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Juego de Fantasia
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Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un
mundo antiguo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-
quiera puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una ro-
busta armadura. Los dioses concccf::n poderes fantisticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada

aventurero es un ser nico, perteneciente a una cultura definida y

que aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus &

padres. l .
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El Juego de rol narrativo
incluye dibujos ineditos de
Hal Foster

i ssenanc ror Greg Stafford
<on William Dunn y Lynn Willis
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RETO DE SU MAJESTAD

EL JUEGO DE ROL

007 tiene la peligrosa mision
"Operacion rol”

consiste en introducirse en un
o nuevo mundo ludico.
INTERNACIONAL La reunién con M, es en...
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Un nuevo club ha nacido en la
localidad alicantina, se trata de
Masabakes. El club estd centrado
en el rol (Aquelarre, La Llamada
de Cthulhu, Paranoia, Traveller,
James Bond 007, Warhammer
40000, MERP, RQ, etc) pero
también tiene deseos de llevar
adelante otros juegos, concre-
tamente una macro-liga de Blood
Bowl. En su carta invitan a todos
los aficionados de Alicante a
figurar como socios del club. Para
ponerse en contacto llamad a los
siguientes teléfonos: 5122863,
5126077, 5123036 y 5229060,
con el prefijo (96). La parte nega-
tiva de la noticia es que el naci-
miento de este club viene mar-
cado por la disolucién de el Po-
ney Pisador, otro club alicantino
en el que estaban jugando los
fundadores de Masabakes. Por lo
visto problemas internos han
empujado a tomar esta triste deci-
sién,
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Este grupo de aficionados
madrilefios centran su atencién en
juegos como La Llamada de
Cthulhu, D&D, AD&D, El Sefior
de los Anillos, Principe Valiente,
Sar Wars, Rolemaster y Ninjas &
Superspies. Para ponerse en con-
tacto con ellos llamad a Pablo al
teléfono 5531158 o a Ignacio al
5544491, los dos de Madrid.
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Este grupo de amigos con eda-
des comprendidas entre los 16 y
los 24 han decidido formar un
club de rol en Huelva para poder
disfrutar de su aficién a juegos
como La Llamada de Cthulhu, E1
Sefior de los Anillos, Stormbrin-
ger y RQ (sus favoritos). Entre
otras, sus ideas son fundar su pro-
pio fanzine, intercambiar médu-
los o ideas con otros clubs de
Espafia y jugar mucho. Respecto
a lo de colaborar en la revista s6lo
os podemos decir que enviéis
vuestros médulos favoritos o ayu-
das, no prometemos nada por
cuestiones de espacio pero siem-
pre puede ser que descubramos
un buen filén. Si desedis contactar
con este club escribid a: José
Manuel Silio Gémez, ¢/ Antonio
Rengel 19, 2° C. 21002 Huelva.
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El anterior club de Huelva que
nos escribia tenia la duda de si

eran Jos dinicos de la ciudad. Pues
ya veis, no, E & B es un club
dedicado a los juegos de rol e
informaticos. Si tienes entre 13 y
17 afios puedes ponerte en con-
tacto en la siguiente direccidn:
Miguel Angel Mulet, C/ Virgen
de Guadalupe 10, 2° izda. 21006
Huelva. Tel: (955) 227660.

Nos ha llegado una carta del
Klub Kaos llamandonos la aten-
cién sobre una serie de errores
que aparecieron en esta seccion
en el nimero 24. Antes de nada
queremos pedir perdén a este club
y a los lectores y agradecer que
nos corrijdis cuando metemos la
pata. En el articulo Mucho rol en
Algorta nombramos al Club
Itxartu Taldea como una organi-
zacién dedicada al rol cuando en
realidad se trata de una agrupa-
cién de gente unidas por su ideo-
logia politica que cedio el local
ademds de por otros motivos para
dar a conocer el nombre de su
partido. En segundo lugar el Kfub
Kaos es de Sestao y no de Bara-
caldo como aparece en el citado
articulo. Por dltimo hay que sefia-
lar que las Segundas Jornadas de
las que se hablaba en la noticia no
han llegado ha celebrarse. En este
punto tenemos una minima dis-
culpa ya que por falta de tiempo
no habfa mds remedio que jugar
a adivino y especular con la posi-
bilidad de que las jornadas llega-
sen a celebrarse. Vistos los resul-
tados no le vamos a dejar rellenar
mds quinielas al autor del arti-
culo.
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Desde Palma de Mallorca nos
llega la noticia de que el Club
Arioch se ha trasladado a un
nuevo local en la calle Pablo
Iglesias n? 1, 3° derecha de esta
misma ciudad. Aprovechando la
ocasién los integrantes del club
invitan a cualquiera que tenga
ganas de tirar los dados a pasarse
por su nuevo local.
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Este grupo de jugadores co-
menzdé su andadura con AD&D,
pero ahora son muchos otros los
juegos que practican: MERP,
Aquelarre, Cthulhu, RQ y un
juego creado por ellos mismos
(serfa interesante que nos hicie-
rais llegar una copia) que tiene el
nombre de Gran Maestre. Los
miembros del club tienen edades
comprendidas entre los 13 y los
16 y aungue no tienen atn local,

se lo montan jugando alternativa-
mente un dia en cada casa.
Escribid a: C/ Dos de Mayo 10,
1°B. 41001 Sevilla, o C/ General
Castafios 14. 41001 Sevilla.
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Este club nos escribe porque
necesitan nuevos miembros ma-
yores de 12 afios para fortalecer
el club. Sus juegos favoritos son:
Cthulhu, MERP, RQ, Star Wars,
Mechwarrior, Battletech, Aque-
larre y D&D. Sus sefias son estas:
Raiil Cobos, C/ Infantas 3. 28004
Madrid. Tel: (91) 531 01 59.

Este nuevo club de la localidad
castellana dispone de una gran
variedad de juegos de rol (D&D y
AD&D, RQ, MERP, Aquelarre,
Stormbringer, Star Wars, La
Llamada de Cthulhu, Paranoia,
James Bond, Traveller, etc), asi
como temdticos (Car wars y Hero
Quest) y wargames. Los que es-
téis interesados escribid a: Mario
Grande del Prado, C/ Batalla de
Clavijo 37, 2% B. 24006 Le6n.
También se puede llamar al (987)
212678 (preguntad por Sergio).



Otro club de la capital que se dedica
a jugar al rol. En su ludoteca se en-
cuentran la mayoria de los juegos tra-
ducidos al castellano. Si queréis infor-
macién o intercambiar ideas, médulos,
ete, llamad a Jorge al (91) 5282522 o
escribid a la siguiente direccidn: Jesus,
C/ Delicias 32 bajos 3 28045 Madrid.
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Desde Cantabria nos llegan noticias
de este nuevo club que nace con apro-
ximadamente 40 socios de edades entre
los 14 y los 18. Sus preferencias son los
juegos medievales, aunque juegan a
cualquier otro tipo de juegos. Si queréis
formar parte del club o intercambiar
opiniones su direccién es: C/ La Llana
s/n, frente a la Iglesia. 39300 Sie-
rrapando, Torrelavega. Tel: (942)
892153 (Oscar o José Luis).
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Alda Aina es un grupo de aficionados
de Santander que se han agrupado con
la sana intencién de dar a conocer el rol
en Santander y organizar partidas los
fines de semana. Sus juegos favoritos
son Star Wars y El Sefior de los Anillos
(va nos lo parecia pues su nombre
quiere decir “Arbol Sagrado” en len-
guaje elfo). Aunque no disponen de
local propio estdn buscdndose la vida
para solucionar este problema. Si que-
réis saber mds: Roberto Garcia Prieto,
C/ Luis Vicente de Velasco 3 D, 6° D.
39011 Santander. Tel: (942) 338805.
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Este grupo de amigos de Getafe estd
inicidndose en el mundo del rol con jue-
gos como Traveller, Stormbringer,
MERP, Paranoia y Runequest, por lo
que piden ayuda a gente mds experi-
mentada de los alrededores de su ciudad
para profundizar en el tema. Si queréis
echarles una mano escribid a: Miguel
Expésito, C/ Los Robles 2. Getafe
(Madrid) 28905. Tel: (91) 6825308
(preguntad por Miguel).
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A este club le gustaria contactar con
otros clubs de fuera de su ciudad y cam-
biar con ellos impresiones sobre juegos

de rol, partidas e incluse intercambiar
moédulos. Por problemas de espacio
fisico en el lugar donde realizan sus
partidas no admiten nuevos socios.
Jaime Sdnchez, C/ Errekatxiki 15 3¢
centro. 01003 Vitoria (Alava).

CLUB

han decidido después de siete afios ha
formar un club de rol (ya era hora). Nos
escriben con la intencién de darse a co-
nocer a los demas clubs y a los aficio-
nados de Reus y alrededores. Para con-
tactar con ellos puedes escribir a la
siguiente direccion: Albert Calduch Es-
trem, C/ Sarda 32, 3 C. 43201 Reus
(Tarragona).
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En realidad este club ain no se ha
formado en el momento de escribir estas
lineas, pero es algo que se puede dar por
hecho. Los juegos favoritos de estos
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A pesar de la confianza que podamos fener en nuestro tra-
bajo, debo confesar que afronto este Comunikado con mucho
respeto. Y es que el 26 es un nUmero gafe. El ano 1991 nos trajo
con su llegada la desaparicion de Trolly Graal. Tanto la nacio-
nal come la francesa eran dos revistas de rol dignas del respeto
de los que a esto nos dedicamos ...
ellos. En fin, confiemos en encarar el 92 con noticias mas feli-
ces, pero precisamente como “homendje a los caidos” dedi-
camos el dossier a los supervivientes que todavia siguen en la
brecha luchando por difundir, apoyar, difamar, ensalzar, ven-
der o regalar, con mayor o menor fortuna, esto que se ha dado
por llamar el juego de reflexion: tablero y rol, nuestra pasion.

Y tras este emotivo comienzo, aprovechar para rogaros gue
presteis atencién a la encuesta que anadimos en la pagina 56

~ de este nUmero de LIDER. Nosotros podemos estar mds o menos
~ convencidos de lo que hacemos, pero de verdad que nosinte-
. resa saber lo que pensais de ello. Y lo mismo para nuestro con- .
g&g curso; no os voy a dar cuartel hasta que me demostreis lo que %%E%E
.~ de verdad podeis dar de si, y se gque es mucho. ::;‘?::5]
~ Del resto, destacar quizd el espacio dedicado ol ASL (con =
_ nuevo escenario) o el imprescindible diccionario para acabar
con el maldito comunista que pretende que en el Complejo =~ }1
. Alfase siga hablando en inglés. P
” .
. e ;;WW e e B R

Pero el n® 26 cayd sobre
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valencianos son Cthulhu, MERP, RQ,
James Bond, Stormbringer, TRaveller
y D&D, aunque tampoco dejan de lado
alguna que otra partidita temdtica o de
wargame. Si queréis poneros en con-
tacto: José Luis Lopez Vidal, C/ Padre
Viiias 95, 4°. Valencia 46019. Tel: (96)
3654915 (preguntad por Joaquin).
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Este nuevo club gaditano se dedica
por entero al o, y estdn deseosos de
aumentar el nimero de sus miembros.
Si quieres afiadirte o tienes cualquier
tipo de sugerencia que hacerles dirigete
a: Juan Francisco Castillo Herndndez,
C/ Cayetano del Toro 8, 2° D. Céddiz
11010. Tel: (956) 201430.
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Este club canario tienen muy claras
sus preferencias lidicas, exactamente

se dedican a Star Wars, El Sefior de los
Anillos, RQ y Principe Valiente. El
club funciona desde hace dos afios y
medio, contando con doce miembros en
este momento. No les importa el sexo,
raza, credo o nacionalidad de los aspi-
rantes a socio, aunque sefialan que sus
pruebas de acceso son duramente cono-
cidas. Si os animdis: C/ San José 6, 1°
D. 38700 S/C de La Palma (Canarias).

NOVEDADES
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La marca norteamericana Palladium

Books lanza un nuevo suplemento para
su juego de rol Heroes Unlimited. Se
trata de Villans Unlimited y como pue-
des ver por su nombre el contenido estd
mds que claro. El libro tendrd aproxi-
madamente entre 160 y 200 paginas y
contendrd 40 nuevos “malos”, organi-
zaciones secretas, nuevos super-pode-
res y aventuras. La fecha de lanza-
miento estd fijada a mediados de
noviembre

Este es el nombre del nuevo juego
de rol de Avallon Hill, un libro que la
misma marca adjetiva de inacabable en
sus posibilidades de juego. Tales

from... tiene su punto de partida cuando
los jugadores (llamados aqui “Patrons™)
se encuentran de repente en un bar
interdimensional llamado The Floating
Vagabond. Regresar a casa es imposi-
ble, asi que no queda mds remedio que
embarcarse en todo tipo de aventuras
interdimensionales. A partir de esta
premisa las aventuras se desarrollan
con un sistema de juego sencillo. La
cosa parece prometedora pero habrd
que esperar hasta tenerlo por aqui y po-
nerlo a prueba. Tales from... puede ser
jugado por cualquier niimero de perso-
nas, y por supuesto se edita con una
aventura, Excedrin Headache #
186,000, en la que hay que enfrentarse
nada menos que con la burocracia inte-
restelar.

e

Aungue el nombre no lo haga su-
poner este juego es otra de las nove-
dades de Avalon Hill, y es que los ame-
ricanos también vuelven su vista hacia
Europa en cuestion de juegos, concre-
tamente hacia Alemania. Adel
Verpflichtet (algo que se puede tradu-

cir como Nobleza obliga) es un juego
de tablero en que te conviertes en un
rico diletante que en las comodas buta-
cas de tu club apuestas en una loca
carrera por obtener ciertos objetos eso-
téricos antes que tus amigos. El reco-
rrido finalizard de vuelta en el club, con
una agradable cena, pero por en medio
las cosas no serdn tan caballerosas. A
pesar del nombre puedes permitirte
ciertas villanifas, como contratar a
ladrones que arrebaten los objetos que
tanto trabajo le ha costado obtener a tu
gran amigo, por supuesto este puede
defenderse contratando detectives. El
nimero de jugadores puede variar en-
tre dos y cinco, y parece claro que la
diversion estd asegurada. Por si fuera
poco el juego tiene la distincién de
haber sido elegido el “Juego del Afio
1990 en Europa.

e O

e ”g‘émmﬁ mgww@»
E R
= swrt&&auﬂ
Sen

*s* e vmm» Gl

[
e

A la ya conocida novedad de Win-
ters’s Tale, una aventura que retoma la
accién donde la deja The Tempest, hay
que afiadir dos recientes libros de
White Wolf para su juego estrella. El
primero es un ya esperado Bestiario
Medieval. En las 96 pédginas a color
aparece una galeria de seres legenda-
rios y mitolégicos, asi como una ex-
pansion con nuevas reglas para recrear
nuestras propias pesadillas. El segundo
suplemento es una aventura titulada
Black Death en la que los participantes
tendrdn que exponer su vida para resol-
ver el enigma del origen de una morti-
fera plaga que estd asolando el pafs.
Pero éstas no son las vinicas novedades
del lobo blanco, también hay mds mate-
rial para Vampire: Alien Hunger y The
Succubus Club. En la primera la accién
se traslada a Denver (los anteriores
suplementos estaban centrados siempre
en la zona de Chicago), mientras que
en The Succubus Club toda la historia,
seis historias para ser mds concretos,
gira alrededor de un club, verdadero
antro de vampiros y maleantes, Vam-
piros de todos los tipos, Mafia y narco-
traficantes colombianos. Casi nada.
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El contlicto entre el Norte y el Sur
sigue siendo fuente inagotable para los
amantes del wargame. La empresa nor-
teamericana The Gamers lanza al mer-
cado dos nuevos juegos: In their Quiet
Fields, que rememora la batalla de
Antietam, es una reeedicién en la que
se pretende corregir y mejorar el pro-
ducto, mientras que Barren Victory
vuelve la mirada sobre la batalla de
Chickamauga. También 3W lanza dos
juegos con el mismo escenario de
fondo, Raid on Richmond y Raid on
‘Washington. La particularidad de estas
dos batallas es que toman como punto
de partida una apuesta descarada por la
imaginacién, partiendo de supuestos
irreales de lo que habria ocurrido si
Kilpatrick no hubiese perdido los ner-
vios cuando alcanzd las afueras de
Richmond en febrero de 1884, o si los
refuerzos de la Unién hubieran tardado
mads en llegar cuando Jubal Early se
planté en Washington en julio de ese
mismo afio. En otro orden de cosas la
marca estadounidense también lanza
dos nuevos juegos napoleénicos, las ba-
tallas de Smolensk y Valutino. Otra
marca que apuesta por los futuribles en
este conflicto bélico es Command con
‘Wahoo!. Esta vez el supuesto parte de
la victoria de los Confederados en la
batalla de Gettysburg y la marcha triun-
fal de Lee sobre Washington. Seguro
que esta idea la acariciaban muchos
jugadores de wargame y surefios de
corazon.

Si, ya empiezaﬂ a aparecer nove-
dades en este juego de rol. El interés
que ha despertado la edicién de Mu-
tantes en la Sombra, per otre lado
légico pues por desgracia no hay dema-
siados juegos de factura espariola, con-
tintda con las nuevas extensiones. Ha
aparecido ya la pantalla para el direc-
tor de juego junto con una breve pero
interesante Guia Heracles de Supervi-
vencia en Ambientes Hostiles, el libro
que tiene que tener en su mesita de
noche todo agente que desee continuar
con vida y aperitivo de lo que supone-
mos serd el anunciado Anuario
Kaufmann. El texto contiene una serie
de anexos, legislacién espafiola sobre
armas, jerga de Heracles, venenos,
corrupcién, granadas, tabla de vehicu-
los, asi como una nueva tabla de expe-
riencia, que resultardn de suma utilidad
en las partidas. Parece que lo tienen
crudo los de los servicios M. Se espera
que la coleccién continue con con el
lanzamiento de Los Hijos de Cherno-
byl, la primera campafia que comple-
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Informacién y Catalogo:

c/. Sant Hipolit, 20
08030 Barcelona
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menta al libro. En esta aventura los
agentes de Heracles se tienen que
enfrentar con la diffcil misién de resca-
tar de las garras de los servicios M a
cinco -nifios ucranianos. El delito de
estos nifios ha sido verse afectados por
la radiacién de Chernobyl y haber desa-
rrollado una mutacién de efectos
imprevisibles. Detrds vienen Audacia
en el Desierto (cuatro médulos que te
transportan hasta las arenas de Irak
durante el enfrentamiento con las tro-
pas norteamericanas), (El hogar de los
valientes? (una operacién de Heracles
para acabar con el C.D.F.C. en su pro-
pio pafs), el antes citado Anuario
Kaufmann 1990 (la Biblia de los
Mutantes), y un sistema informdtico de
apoyo para el juego.

ACTIVIDADES

e e
Algo gordo se cuece para todos los
ludémanos de Madrid y alrededores asi
como los que puedan buscarse un
hueco para asistir del 18 al 23 de no-
viembre a la III Semana Cultural or-
ganizada por el Club Alas de Dragdn.
Durante estos dias de 10 de la mafiana
29 de la noche en el local de este club
tendrdn lugar todo tipo de actos, charlas
coloquio sobre proyecciones de

cine(este afio centradas en la Fantasfa
y Ciencia-Ficcién), exposicién de
modelos y aeromodelos, cursos de pin-
tado de figuras de plomo, de disefio
industrial, conferencias sobre el tema
aerondutico, entrega de los recién naci-
dos Premios Excalibur y lo que es mds
importante para todos nosotros, unas
Jornadas de Juegos. Ademds de tener
sitio para organizar vuestras propias
partidas, habrdn campeonatos de D&D,
MERP, y Battletech. Por confirmar estd
la organizacién de torneos de RQ, Ci-
hulhu, Star Treck (en su aspecto de
combate espacial) y Wooden Ship &
Iron Men. Una de las ideas mds felices
ha sido la de realizar exhibiciones de
nuevos juegos, pero no sélo los recién
editados, sino también aquellos disefia-
dos por aficionados ( es tu oportunidad
de dar a conocer ese juego que tanto te
costd parir y sélo ti y tus amigos
disfrutdis). Desde una semana antes del
inicio de los actos estardn abiertas las
inscripciones en los distintos campeo-
natos. Para todos aquellos que no ten-
gdis la direccién de este club os la
recordamos: Club Alas de Dragon.
Asociacién Cultural. P/ Cardenal
Cisneros s/n (Ciudad Universitaria).
28040 Madrid. Tel: (91) 3366295.

La aficién por el rol crece dia a dia
en todos los rincones de Espaiia. Uno

de los lugares donde mds nuevos clubs
y aficionados aparecen es Madrid. De
esto se han dado cuenta el club Nazgul
y la libreria Elektra de esta localidad y
juntos han decidido organizar partidas
de forma estable todos los sdbados. 51
estds interesado pdsate por la libreria
(C/ Pozas 2, 28004 Madrid) o llama al
(91) 5213975.

nados con antigiiedad les tiene que
resultar familiar. Me refiero a los
que llevan mucho tiempo, porque HIS-
PACON ha resucitado a los 10 afios
(algo mds que el tOpico habitual), des-
pués de ser un punto de referencia
durante los setenta. Organizado por la
Asociacién Espafiola de Fantasia y
Ciencia-ficcion con la intencién de
agrupar a la gente que se mueve en
cualquier faceta de este mundo, con
especial interés en la literatura y arte,
vuelve a la carga este afio. El certamen
se celebrard en Barcelona los dias 21 y
22 de diciembre, aunque lo del local
estd todavia por determinar. Tablas
redondas, conferencias, exposiciones y
concursos literarios de cuentos cortos
son las principales actividades que
podrds enconfrar en esta edicién de
1991. Se ha confirmado la presencia
como invitados de gente de tanto peso

como Terry Pratchett y Rafael Marin
(os tienen que sonar de los tomos de
nuestra biblioteca). La maestra de ce-
remonias serd la escritora Angelica
Gorodischer. Para informarte mds a
fondo o inscribirte, ponte en contacto
con la Asociacion Espafiola de Fantasia
y Ciencia-ficcién, C/ Ausias March 92
98 Esc. A 2222, Barcelona 08013.

A caballo entre noviembre y di-
ciembre se estdn celebrando las Jor-

nades de Jocs de Rol al Casal de Sarrid,
un encuentro que quiere dirigirse tanto
a los que aiin miran con rareza hacia los
juegos de rol y los que se pasan el dia
persiguiendo dragones y predicando su
hobby. El programa se abre los 23 y 30
de noviembre con una iniciacién al
Juego de Rol, el campeonato de
Cthulhu y una exhibicién rolera. El 13,
20 y 21 de diciembre las jornadas con-
tindan con un curso de iniciacion al rol,
otro de masters, charlas con el tema de
fondo de las técnicas de direccién de
juegos, y rol y ordenador. Para mas
informaci6n dirigete al Casal de Joves
de Sarria, Pza. Cirici i Pellicer 2. Tel.
(93) 2054104 y 2050229 (de 17:30 a
21:30)




EL ESTADO DE LA AFICION

Algo de vikingos

Pocoa poco vamos conociéndonos las caras. En las JESYR, entre corrillos, comentamos las aventuras v desven-
turas de cada afio y nos maravillamos de que cada vez hay més gente. Digamos que sabemos de nosotros, pero [qué
sucede allende nuestras fronteras? ;Estd traducido Dungeons & Dragons al serbocroata? ;Qué significa rollespil?

¢Hay un club en el pueblecito de Astérix? Pues bien, intentaremos, en la medida de nuestras posibilidades,
contaros como les va a los “guiris” ludoadictos. Empezamos con un plato algo exético aunque proceda del viejo
continente. Os contamos algo de vikingos.

Quede por sentado que este
capitulo no es fruto de un viaje
a la caza del mito de la mujer
ndrdica, sino que nos lo ha ser-
vido en bandeja el destino. Una
terrible mafiana de finales de
agosto (terrible por lo reciente
del regreso de vacaciones),
recibi el mensaje de que un
muchacho danés me llamaba a
casa insistentemente. Eso for-
maba parte de la dltima etapa
del “rol en vivo” que Paul
Hartvigson estaba realizando
en nuestro pais. Estudiante de
historia y espafiol, al acabar su
estancia en un campo de tra-
bajo extremeifio se desplazo a
Salamanca y alli ... compré LI-
DER. D¢ la mano de los nime-
ros de nuestra revista que con-
siguid adquirir, fue visitando
clubs (por cierto, recuerdos de
su parte a la gente de Burgos)
y establecimientos hasta llegar
a localizarnos en Barcelona.

Paul es uno de los miembros
del equipo de redaccién de
Spiltidsskriftet Saga, una
revista danesa absolutamente
dedicada al mundo de los jue-
gos de rol. Tras la sorpresa y
los saludos, sobornado por unas
buenas tapas y la primera cer-
veza, nos describe el panorama
del juego de rol en los paises
escandinavos.

Los juegos

Dinamarca ya tiene una tra-
dicién bastante larga en el
mundo del juego de rol. Valga
como ejemplo que en 1978 se
celebraron unos primeros
encuentros al respecto en
Copenhage. A partir de 1983,
se empieza a ver movimiento
tambien en Odense, v desde

dos afios mads tarde, en 1985, el
eje Aarhus-Odense ha decla-
rado una sana rivalidad y com-
petencia a la aficion de la capi-
tal. Sirva como cronologia de
referencia que en 1988 se tra-
dujeron al danés el Dungeons

& Dragons y el juego sueco
Drager og Damoner (clara-
mente inspirado en el D&D,
pero con sistema de juego simi-
lar al de Chaosium), mientras
que al afio siguiente aparecia
publicado el primer juego de

&

por Eduard Garcia

produccidn nacional llamado,
como no, Viking.

El nimero de juegos traduci-
dos hasta la fecha en Dina-
marca (los citados D&D y
DoD, Star Wars, El Sefior de
los Anillos y Chill) no debe
tomarse como termémetro del
estado de la aficién, como seria
en nuestro caso. Se debe consi-
derar que el nivel de inglés que
aprenden los escandinavos en
la escuela es muy superior en
promedio al nuestro, y hay
mucha mds gente capacitada
para enfrentarse con un libro de
reglas en inglés. Ademds, siem-
pre se debe tener en cuenta el
aspecto econdmico y el danés
€s una lengua hablada por solo
5.000.000 de personas (por
poner una referencia, hay bas-
tantes mds catalanoparlantes).

El que obviamente estd en
danés es el primer juego de rol
de creacién nacional: Viking.
El proyecto, un juego con un
sistema de juego novedoso pero
en la prictica no demasiado
agil, fue llevado a cargo por
Danish Game Design, una
joven empresa constituida por
ires apasionados jugadores que
ademds coordinan un rol en
vivo con tintes mafiosos. La
DGD tiene ademads en su curri-
culum el juego con mayor difu-
sién editado en lengua danesa:
se llamaba Wild West Game y
aparecid en cinco millones de
ejemplares de cajas de cereales
Kellog’s.

Clubs, fanzines y Saga

Segun nos cuenta Paul, en
Dinamarca habrd unos 60
Clubs, pero bastante desco-
nectados entre ellos. El club
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mds veterano, Fantask, se
encuentra en la capital, Copen-
hague, y editan su propio fan-
zine. de nombre Sorte Dvarg
{Enano Negro). En Aarhus el
club Fasta organiza periddica-
mente unas jornadas en Sema-
na Santa, que suelen reunir
unas 500 personas. En ambas
ciudades se pueden encontrar
tiendas dedicadas al hobby.

Saga es la dnica revista que
actualmente circula entre la afi-
cién danesa. Escrita obviamente
en su lengua, no estamos muy
capacitados para juzgar su con-
tenido, pero podemos comenta-
ros algo al respecto. El grupo de
tres redactores que la realizan
(Paul Hartvigson, Lars Hansen
y Palle Schmidt) trabajaban en
un fanzine del mismo nombre
hasta que el editor de la versién
danesa de D&D, Fafner Spil,
les propuso fusionarse con su
anterior revista y lanzarse mas
en serio. El n® 4 de Saga ya fue
fruto de esta unién. De 40 pigi-
nas y periodicidad mensual,
presenta unas maquetacion e
ilustraciones muy trabajadas, a
pesar de ser toda (incluso la
portada) en blanco y negro. En
los dos nimeros que tenemos
podemos distinguir amplias sec-
ciones de opinién, mdédulos
para Cthulhu de ambientacién
europea, un completo articulo
sobre Shadowrun y una exten-
si6n oriental para Warhammer
RPG. Paul nos prometié que
contactariamos para que nos
mandase alguna colaboracion ...
esta vez en castellano.

En fin, adjuntamos algunas
direcciones por si alguien viaja
a la peninsula de Jutlandia y
quiere ver algo mas que la sire-
nita. Hasta la préxima, que con
suerte hemos encontrado una
excusa para viajar. @




Premios Gigamesh

de narrativa fantastica 1991

Vuestro bibliotecario favorito se merece, como minimo, una racion doble de pldtanos. Y ahora
mismo os explico el porqué. El presente articulo toca dedicarlo a comentar los ganadores de los
Premios Gigamesh 1991, y a tal fin vuestro bibliotecario se ha repasado los articulos de niime-
ros pasados de Lider para ver qué os habia contado ya de las obras que han resultado ganado-
ras. jOh, sorpresa! A lo largo del afio no sélo se las ha apafiado para iros descubriendo las
maravillas del Mundodisco y orientaros en el peligroso mundo del ciberespacio, sino que ademds
se las ha apafiado para haberos recomendado al mismo tiempo la lectura de la casi totalidad de

la obras que han resultado ganadoras.

Vistas las cantidades de libros que se vienen publi-
cando de un tiempo a esta parte (la lista de obras nomi-
nadas ha sido la mds larga en toda la historia de los pre-
mios), tendréis que reconocer que la seleccion que se
hace nimero a nimero en estas pdginas es de lo m4és
acertado. Vamos, que como minimo alguien tendria que
darle un premio al autor de estas lineas: Critico mds
Perspicaz del Afio, o algo asi. O como minimo, insisto,
racioén doble de platanos para cenar.

Antes de entrar en materia, recuerdo que en el LIDER
20 podéis encontrar una explicacién sobre la mecdnica
de los premios. Sigue siendo la misma y éste es el
octavo afio que se entregan.

El el apartado de mejor novela de SF ha resultado
ganadora Neverness, de David Zindell, comentada en
detalle en LIDER 19. Pero es que ademds, en segundo y
tercer puestos de la lista de finalistas han quedado
Alastor (LIDER 19) y Ambiente (LIDER 21).

En la categoria de fantasia han resultado ganadoras
dos novelas: Aegypto, de John Crowley (LIDER 23)
—que ha obtenido el promedio mds alto de esta convo-
catoria—, y Lyonesse 2, de Jack Vance (LIDER 19). Y
ofras tantas en la categoria de terror: El ejecutivo, de
Thomas M. Disch (LIDER 18) y Siempre hemos vivido
en el castillo, de Shirley Jackson (Edhasa, 1.650 ptas.), la
linica que no habia citado antes.

Y ya que estamos, recomendaré a todos los viciosos
de La llamada de Cthulhu que se pillen rapidamente las
obras completas de Shirley Jackson: la novela anterior
—bellisima y sobrecogedora—, la recopilacién de relatos
La loteria (Edhasa, 2.200 ptas.), y la mejor novela nunca
escrita sobre casas encantadas, The. Haunting of the Hill
House, que seglin creo estd a punto de ser publicada en
castellano. Aclaro que ninguno de estos libros es de los
Mitos, pero da igual, todos son un rato buenos y no es
cuestion de andar pidiéndole peras al olmo.

Las dos antologias que han recibido premio en el apar-
tado de fantasfa (en SF y terror no ha habido antologias
premiadas en esta ocasion) también habian sido comen-
tadas: Kalpa imperial, de Angélica Gorodischer, y El
cazador de jaguares, de Lucius Shepard (LIDER 18),
que suman, junto a El ejecutivo, la totalidad de libros
que aparecieron en Alcor Fantdstica durante el pasado
afio. Todo un éxito para la coleccién que con tanto em-

L

por Alejb Cuervo

pefio os viene recomendando este humilde bibliotecario.
Como podéis comprobar, no era sélo amor de padre...

Y pasando ya al formato corto, si descontamos los
relatos «Asi es el sur» y «Retrato de la emperatriz», per-
tenecientes a Kalpa imperial y gandores en el apartado
de fantasia, los ganadores en las categorias de SF y terror
son rigurosa novedad en Ankh-Morpork. (Y, por lo
tanto, se demuestra también que no estaria de més que
siguiera machacando de vez en cuando con lo de los
cuentos, que hay que hacer culturilla, caramba.)

Veamos: J.G. Ballard, ;no os habia dicho nunca nada
de J.G. Ballard, verdad? Todo lo suyo estd publicado
en Minotauro y no hay que tenerle miedo; como posible
toma de contacto citaré, por ejemplo, novelas como La
sequia o Rascacielos (1.400 ptas. ambos), o el relato
ganador en esta ocasién, «Unidad de cuidados intensi-
vos», incluide en Mitos del futuro préximo (1.800 ptas.).
En sus libros se explora la fragilidad de las capas de civi-
lizacién con las que la el uso de la tecnologia nos ha per-
mitido revestirnos, mostrando lo poco que nos separa en
realidad de ser meras bestias regidas por comporta-
mientos instintivos, y €l enorme virtuisismo de su escri-
tura consigue siempre efectos inquietantes.

«Mark Ingestre: 1a historia del cliente», de Robert
Aickman, y «Los hijos del reino», de T.E.D. Klein,
ambos aparecidos en el Segundo Gran Libro del Terror
(Martinez Roca, 2.300 ptas.), han sido, por su parte, los
galardonados en terror. Ambos, creo recordar, repiten
premio de otras ocasiones, y en espera de que algin edi-
tor se anime de una vez con Aickman, sélo hay dispo-
nible un libro de Klein en castellano: Ceremonias maca-
bras (Martinez Roca, 1.300 ptas.). Y, si, éste es de los
Mitos. De hecho, es probablemente la mejor novela
moderna de los Mitos.

Por tltimo, el titulo de Mejor Coleccién del Afio ha
ido a parar a Ultramar, detalle con el que vuestros bolsi-
llos estardn totalmente de acuerdo, me figuro. El de
Mejor Revista (de SF, se entiende) ha quedado desierto,
y como Mejor Fanzine ha resultado ganador B.E.M., un
marchoso fanzine de noticias (y mds cosas, desde hace
poco) editado por el Grupo Interface (Apdo. Correos
2061, Principado de Andorra).

Felicidades a todos ellos. @
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Encuentros en la Tercera Edad

¢ Quién no aceptaria una oferta para jugar una partida “en la 2¢ 0 3* Edad” ? Pero ... ;y si re-
sulta que en lugar de hablarte de El Sefior de los Anillos te estdn invitando a jugar con tus pa-
dres o abuelos? En los trabajos de los regidores de ludotecas y en articulos de pedagogos ya se
han podido ver intentos de acercar el juego al mds joven como herramienta pedagégica y esti-
mulo de la imaginacién. ;Qué pasa con los mayores?

En un principio la familia de adictos al juego estaba
formada bdsicamente por estudiantes de edad universita-
ria. Estos ya se han ido (vale, “nos hemos ido™) haciendo
viejos, y una auténtica horda de sangre fresca ha con-
vertido el rol en tema de instituto o de colegio. Su-
poniendo que el espectro de jugador estd ahora entre los
14y 30 afios ... ;a quién le corresponde hacerles “ver la
luz” a nuestros mayores?

La experiencia en principio puede sonar dura, Acepto
de entrada el alubién de quejas, desde el “;S6lo me fal-
tarfa tener que soportar al viejo hasta los domingos por la
tarde!™ hasta “;Si se enterasen de las litronas que nos
cepillamos en una partida!”, pasando por el “Me daria
corte”. Pero ... ;no serfa divertido ver como tu mam4
intenta explicar como le roba el bolso a un comerciante
o como el trobador de tu padre se marca un soneto “en
vivo”? Sin duda has sonreido; reconoce que no se te
habia pasado por la cabeza.

Y suponiendo que acepto tus quejas, ;seguirias igual
de contrario a jugar con otro “mayor” que no fuera de
tu familia? De hecho yo mismo no es que tenga muchas
experiencias al respecto. En una de ellas, uno se durmic.
Pero en otra me sorprendieron con razonamientos total-
mente imprevistos, en una clara 16gica ...pero totalmente
distinta de la “nuestra”. Un ejemplo: intenta ponerte en la
piel de un PNJ sargento de policia que quiere evitar que
un PJ abogado de verdad visite a un testigo. Sin duda
debe constituir un reto para cualquier Méster.

Ademds, seguro que un intento “testimonial” de aper-
tura en esta linea contribuiria a que algin progenitor
dejase de comprar libros de zoologia para situar qué
clase de bicho raro tiene por hijo.

Lo probais y me contais que tal os ha ido. Prometo un
premio para los primeros que organicen unas jornadas
en un geridtrico. @
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Los Secretos del Diablo

Consultas sobre Aquelarre

Esti claro que el juego que colapsa nuestro buzén es Aquelarre. Asi que una vez detectado el interés de los lec-
tores no nos ha quedado mdas remedio que calentarle la cabeza a Ricard para que nos aclare alguna que otra
duda, a lo cual ha accedido gustosamente.

Muy buenas a todos. Sarcoy
(que ha poseido al pobre con-
testador automatico) me infor-
ma que hay lectores que se
quejan de que tardo bastante
en responder sus cartas. Eso es
cierto, pero les juro que es
debido a causas totalmente
ajenas a mi voluntad. La culpa
es de mi Demonio-Mentor, el
cual asegura que el pluriem-
pleo es la via mas rapida para
lograr ascender puntos en la
escala social del Infierno.

Y ya que vamos con Ietraso,
pasemos a las preguntas:

JPor qué no se incluyen en
el Bestiario de Aquelarre cria-
turas del mundo Irracional
tan tipicas como el Hombre
Lobo, el Vampiro o el
Dragén?

Ejem, ujum. Bueno, en un
principio el Bestiario de
Aquelarre estaba limitado ex-
clusivamente a criaturas saca-
das de la tradicién popular
peninsular. Sin embargo, en
Rerum Demoni sale un nuevo
bestiario, esta vez con criatu-
ras sacadas de la demonologia
clasica, y en él sale el
“Brucolaco” centroeuropeo
(origen de los mitos del hom-
bre lobo y del vampiro) y el
Dragén (segiin la tradicién
celta).

En un combate, el Pj o Pnj
que debe defenderse antes de
su turno ;vuelve a actuar
cuando le indica su iniciativa

por Ricard Ibanez

Nigromante del Tercer Abismo, Demiurgo de las Vestales Negras,

o adopta el turno que le ha
tocado para defenderse?

Supongamos que Ifigo
Ojete, que ha sacado un vul-
gar 17 en la Iniciativa, es ata-
cado por un energiimeno que
ha sacado Iniciativa 24. Ifiigo
ha programado Ataque y
parada. Parard el ataque de su
enemigo cuando éste se rea-
lice (In. 24) y atacard cuando
le toque (In. 17).

;Debe tirarse la Iniciativa
en cada asalto (12 seg.) o bien
sdlo en el primero?

En cada asalto, of course. Si
no, no tendria mucha gracia
Lverdad?

/Qué pasa cuando dos con-
trincantes deciden atacarse
mutuamente, sin hacer pa-
radas?

Que puede ser una carnice-
ria. Si el atacante con mayor
iniciativa consigue derribar a
su oponente el golpe de éste
no se realizard, en caso con-
trario se efectuard normal-
mente.

JPueden los drabes o judios
ser clérigos?

Respecto a los drabes, y tal
como dice en la pag. 11 del
mnual, pueden ser “Sufis”,
monjes guerreros. Respecto a
los judios, no. Ten en cuenta
que la profesion de Clérigo en
el juego corresponde al Alto
Clero medieval, es decir, altos
cargos religiosos que en la

realidad se diferenciaban muy
poco de otros titulos nobi-
liarios. Habia obispos que
habian sido ordenados a los
seis afios (por influencias,
claro) y que jamds pisaron su
Obispado ni hicieron misa,
limitandose a cobrar los diez-
mos y las rentas del mismo.
De todos modos, y si el D.J.
esta de acuerdo, nada le im-
pide a un Pj hacerse un Alqui-
mista o Escriba judio con sufi-
ciente Teologia como para que
sea considerado un Rabf.

{Como se calcula la compe-
tencia de Seduccion?

Igual que las otras, excepto
que la caracteristica base de la

‘misma es el Aspecto del Pj.

(Para mas informacidn, dale
un vistazo a la pag. 20 del ma-
nual).

Si en un combate hay mds
de un enemigo ;atacan de uno
en uno o todos a la vez?

A no ser que sean muy ton-
tos, muy nobles, o sus enemi-
gos estén en un sitio estrecho,
todos a la vez. El orden de ata-
ques lo establecen las tiradas
previas de Iniciativa. El defen-
sor puede usar una misma
accion de Parada frente a
varios ataques de enemigos
diferentes, con los malus que
se indican en la pag. 25.

;Cudnto tiempo se tarda en
preparar (no fabricar) un
hechizo?

&

Limpia Letrinas Mayor del Reino de los Infiernos Andorranos

El mago tarda dos acciones
de combate en pronunciar las
palabras adecuadas, junto con
los movimientos de manos ne-
cesarios. En ese tiempo (12
seg.) no puede hacer ninguna
otra cosa.

Si invocas a un Demonio
Superior jhay que hacerlo
después regularmente?

Depende del humor de cada
Demonio en ese dia (o noche)
determinados, pero en un prin-
cipio si. Es una manera de
adorarle, y rendirle pleitesia.

Para aprender un hechizo
de un demonio Superior ;hay
que tardar las semanas co-
rrespondientes?

No. Aprendes el (o los)
hechizos de manera automd-
tica.

;Quién controla las entida-
des demoniacas una vez invo-
cadas? JEIDJ o el Pj?

Digamos que el Pj dice a su
demonio elemental lo que ha
de hacer... y el DJ interpreta lo
que le ha dicho. Hay que tener
en cuenta que a los demonios
elementales no les hace
mucha gracia servir a los
humanos, y si obedeciéndote
al pie de la letra te pueden
hacer una putada, pues te la
hacen. Cosas de la vida.

cAnfluye mucho en el juego
el perder el alma?
Influye en el hecho de que




EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

no puedes rezar pidiendo auxi-
lio Celestial, y puede que
algunas cosas particulares de
cada moédulo te afecten.
Depende mucho de cada DJ, y
de la manera en que haya per-
dido el alma el Pj.

¢Como se mide el tiempo de
Jjuego en tiempo real?

Cuando los Pj hablan con
los Pnj o entre ellos, se supone
que el tiempo de juego equi-
vale al tiempo real. Cuando
los Pj realizan acciones mas
largas (un viaje sin contra-
tiempos, pasear durante una
hora por un claustro, dormir,
comer), el tiempo de juego
transcurre mds deprisa, lle-
géndose incluso a dar “fundi-
dos en negro” cuando la
accién ne es importante. Por
tltimo, en caso de combate ¢l
tiempo de juego se enlentece
con respecto al tiempo real.

¢ Cudntas raciones de com-
ponentes quimicos tienes al
comprarlos?

No viene especificado en el
Juego, pero no demasiados, ya
que el “pack” completo puede
llevarse tranquilamente en el
zurrdn, Yo aconsejaria a los
DJ que obligaran a los magos
del grupo a reponerlos tras
haber hechado mano de ellos
un par de veces. Comprar mu-
chos tampoco serfa muy ren-
table, ya que estas cosas cadu-
can y se estropean con cierta
facilidad...

(Oué son y qué contienen
Lilith, Rerum Demoni vy
Danza Macabra?

Lilith es una serie de aven-
turas cortas, cada una de las
cuales puede jugarse sin
demasiados problemas en una
sesién de juego. En dichas
aventuras tienen un especial
protagonismo las pasiones
humanas y determinados
aspectos puntuales de la
sociedad medieval de la
época. Al final de cada aven-
tura viene una explicacién his-
térica de dichos aspectos.

Rerum demoni es una
extension sobre los Demonios.
Incluye una mayor des-
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cripcidn de las criaturas infer-
nales, un nuevo bestiario, nue-
vos hechizos, numerosas ideas
de aventuras, varias aventuras
cortas y una aventura larga.

Danza Macabra es una serie
de aventuras cortas relaciona-
das entre si. Transcurre duran-
te la guerra entre Castilla y la
Corona de Aragdn, y su prota-
gonista principal es la Muerte.
Con este suplemento se inclui-
rdn las tablas del juego.

;Qué propiedades puede
tener un noble?

Al crear el juego, se obliga
a los Pj a gastar al menos Ia
mitad de su capital inicial en
una serie de posesiones. Asi,
al empezar a jugar, un campe-
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sino tiene poca cosa més que
la ropa que lleva encima,
mientras que un burgués ten-
drd seguramente una casa, un
hidalgo o caballero un caballo
con un buen equipo de guerra
¥ un alto noble seguramente
dispondrd de una torre fortifi-
cada. Se parte de la base de
que los Pj de Aquelarre no
nadan precisamente en la
abundancia, motivo por el
cual deben irse por ahfi en
busca de fortuna. Los ducados
(grandes como una provincia)
y otros feudos como baronias,
condados y similar se reservan
para los Pnj. Sin embargo, los
Pj disponen de una pequefia
renta mensual (muchas veces
insuficiente) que proviene de
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su trabajo (en el caso de cam-
pesinos o villanos) de sus
negocios o de sus pequefias
posesiones (nobles). Por
pequenas posesiones se en-
tienden tierras arrendadas a
campesinos.

... Y esto es todo, amigos.
Un saludo a Miguel Expasito,
Bosco Curtu, German Hernan-
dez, Marcos de Getafe, Jorge
Lozano y Fernando Cartén
(tienes razon: estoy entusias-
mado con tu material. Saluda
a los Siete de mi parte, y mis
bendiciones a Thayne el
Sacerdote: jQue nunca se
agrie el hidromiel en tu jarra!).
jHasta la proxima! @
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(Todavia no has jugado a ASL!

H asta nuestras pdginas llega en esta ocasién uno de los mayores cldsicos de tablero, un juego
que ha conseguido reflejar, mds que fielmente, el choque entre pequerias unidades en el marco de
la Segunda Guerra Mundial con un realismo que lo convierte en apasionante. Con ASL hay que
tener cuidado, porque te puede alcanzar alguna que otra bala perdida.

Quizd para muchos de los lectores de esta revista,
Squad Leader y Advanced Squad Leader no sean mas
que el nombre de juegos que de vez en cuando aparecen
en las piginas de esta y otras revistas especializadas.
Quizé se sorprenderdn de que en todas las listas de pre-
ferencias aparezca uno o incluso los dos entre los jue-
gos mds votados por los lectores, aqui en Espafia, en
América o en cualquier otro pais. Quiza se sorprendan
aun mas si descubren que esto viene pasando con SL en
los ultimos doce afios, y con ASL desde que salio, hace
ocho. ;Coémo puede ser que tantos aflos después un
juego de tablero contintie teniendo tal vigencia y actuali-
dad, que continuamente las revistas le dediquen pdginas
y péginas de escenarios, comentarios, resolucion de
dudas, ...7

Por cada uno de estos lectores casi seguro que podria-
mos encontrar otro aficionado que le intentaria conven-
cer por todos los medios de que cogiera los dados en la
diestra, se sentara frente a él y se batiera el cobre en
todos los frentes de la Segunda Guerra Mundial. En
quince expansiones sobre la idea original, los disefiado-
res de Avalon Hill han transportado a los jugadores a to-
dos los frentes y a todas la campafias. Desde Stalingrado
y el Alamein hasta el dia D y las batallas en Guadal-
canal.

por Alfonso Molina Jiménez

Pongamos un poco de orden

Hace doce afios Avalon Hill sac6 a la venta un juego
de simulacion de combates de pequefias unidades en la
Segunda Guerra Mundial. Sobre esta idea fundamental
se desarrollaron todas las expansiones. En cada uno de
los escenarios del juego se desarrolla una situacion tic-
tica distinta, que puede envolver, aproximadamente, de
cincuenta a trescientos hombres por bando, y unos pocos
carros y piezas de artilleria. Cada una de las fichas repre-
senta un pelotdn de diez hombres, un carro, un cafidn,
... Los mapas del terreno se pueden orientar y ensamblar
de distintas maneras, de modo que la configuracién de
éste cambia de un escenario a otro, adaptindolo a las ne-
cesidades. Las fichas de juego no representan una uni-
dad concreta de un ejército concreto, sino una clase de
tropas dentro de este ejército, asi hay unidades de pri-
mera linea, de élite, reclutas, efc.

El éxito de este juego impulsé a la casa a seguir por
el mismo camino, sacando tres médulos de expansion,
con ampliaciones de reglas, fichas que representaban
mds nacionalidades combatientes y mds mapas
cubriendo nuevos tipos de terreno.

Unos afios después, la dispersion de las reglas que ha-
bia ocasionado la salida de los sucesivos mddulos acon-



sejo una reestructuracion completa del
juego, ahora convertido en serie de juegos.

Y de ahf naci6 el Advanced Squad Lea-
der. Las reglas se editaron en una carpeta
de hojas cambiables, de modo que las erra-
tas y actualizaciones pudieran ser inser-
tadas sencillamente y los capitulos de
reglas adicionales se guardaran junto con
el reglamento original. Sobre esta base
comenzaron a sacarse modulos con los 6r-
denes de batalla de los ejéreitos, nuevos
mapas, perfectamente compatibles con los
de la serie anterior (hasta el punto de que
muchos escenarios usan tableros de una y
otra serie indistintamente), y nuevos esce-
narios.

Desde entonces han salido once médulos
de expansion, con los que se cubren pric-
ticamente todas las situaciones bélicas de
importancia en la Segunda Guerra Mundial
(salvo la caida de Francia en 1940 y los
combates en la China continental). Estos
modulos son los siguientes:

Beyond valor: Ordenes de batalla Ale-
man y Soviético, cubre los acontecimien-
tos del frente del Este. Incluye también fin-
landeses y partisanos. Sus diez escenarios
cubren desde una revuelta en el gueto judio
de Varsovia hasta los desesperados com-
bates en Stalingrado en 1942 y Berlin en
1945. Es el médulo bésico, ya que contiene
el principal ejéreito de la guerra: el alemdn.
Sin €l no se puede jugar a ninguno de los
otros modulos.

Paratrooper: Paracaidistas americanos.
Todos los escenarios estin ambientados en
los tres dfas que siguieron al dfa D, en con-
creto a lo que hicieron la 82 y la 101 di-
visiones aerotransportadas americanas,
punta de lanza de la invasién junto a la 6°
aerotransportada britdnica. Incluye el capi-
tulo de introduccion, el K. Si desconoces
el sistema de juego es una ayuda muy va-
liosa.

Yanks: Como su propio nombre indica,
incluye el orden de batalla completo de los
americanos. Escenarios en Normandia, en
Nimega (el famoso cruce del Rin), en Si-
cilia, en Bastogne (la ofensiva de las Ar-
denas), etc. Incluye el capitulo E del re-
glamento, con las reglas de combate noc-
turno, lanzamiento de paracaidistas, convo-
yes, esquiadores, ...

Partisan: Incluye las fichas de los alia-
dos menores del eje: hiingaros, croatas,
rumanos, ... BEn casi todos los escenarios,
los partisanos atacan posiciones en la reta-

guardia de las lineas alemanas o de alguno

de sus aliados.

West of Alamein: Orden de batalla bri-
tdnico, incluyendo las tropas de la Com-
monwealth y las de la Francia Libre. Si te
gustan las campaiias del Norte de Africa
este juego es insustituible.

Hollow Legions: Orden de batalla del
ejército Italiano, con escenarios tanto en el

Norte de Africa como en Sicilia. Realmente
hay que ser un poco sufrido para luchar del
lado de los italianos, pero sus Semoventi y
sus Autocannoni tienen un encanto innega-
ble.

Last hurrah: Incluye a los aliados meno-
res. Daneses, noruegos, polacos del ‘39,
holandeses, griegos, ... Los escenarios estdn
todos ambientados en los primeros dias de
combate en cada uno de estos paises. La
carga de los Ulanos Polacos, el ataque por
retaguardia a las fortalezas fronterizas
holandesas, el intento de captura del rey
Haakon de Noruega, ....

Code of Bushido: {Novedad! jPor fin los
japoneses en SL y ASL! Si eres un jugador
experto en este juego, jqué darias por lle-
var unidades que no se rompen’? Todas las
peculiaridades de las batallas del pacifico,
las junglas, los arrozales, unidades que
antes de rendirse pueden hacerse el Hara-
Kiri, héroes caza-carros, ... Escenarios en
Singapur contra los ingleses, en
Guadalcanal contra los americanos, en Fi-
lipinas contra los guerrilleros indepen-
dentistas musulmanes, y contra los rusos
en Mongolia en el 39 (donde se comenzd a
forjar la leyenda de Zhukov) y en Manchu-
ria en el 45 ;conocias estas guerras?

Estos son los médulos basicos de ex-
pansion del ASL, ademds hay otros tres
que no son cien por cien compatibles de-
bido al diferente tamafio de los hexdgonos.

Streets of fire: Hexagonos realmente
enormes. Si te gusta jugar con figuritas en

vez de con fichas de cartdn éste es tu juego.
Incluye las tarjetas de manejo de carros,
con toda la informacidn necesaria, que evi-
tan, incluso jugando con fichas, que una
enorme acumulacion de marcadores haga
imposible el manejo fisico de los carros
sobre el tablero. Los escenarios se dan en
el frente del Este, y las tarjetas de carros
incluidas son las alemanas y rusas.

Hedgerow Hell: Igual que el anterior
pero referido al frente del Oeste, tras el de-
sembarco de Normandia, incluye las tarje-
tas de carros americanos.

Si lo que te gusta son los grandes en-
frentamientos, las batallas masivas, con
regimientos completos bajo tu mando, mira
el siguiente:

Red Barricades: Cubre la campafia por
la factoria Kransky Barricady (Barricadas
Rojas) en Stalingrado. El mapa es distinto
que los demds, dos grandes hojas de papel
(no montado en base de cartén) que repre-
sentan una extensa zona del devastado Sta-
lingrado de octubre-noviembre del ‘42.
Estd disefiado en base a fotografias de re-
conocimientos aéreos alemanes conserva-
das. Aparte de los escenarios de creciente
complejidad, incluye tres juegos de cam-
pafia, el mayor de los cuales cubre del 17
de octubre al 15 de noviembre del ‘42, con
un escenario por dia, en los que los juga-
dores pueden decidir qué refuerzos em-
pefiar en la batalla dependiendo de sus
reservas.

En preparacion estd el Gung-Ho, en ¢l
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que entrardn en la familia ASL el ejército
chino y los marines americanos, y para el
futuro un médulo sobre la caida de Fran-
cia, con el orden de batalla del ejército
francés del ‘40, y mds mddulos histéricos
del tipo Red Barricades, cubriendo una
campafia concreta.

El juego de las pequefias cosas

El espiritu del juego reside en la varie-
dad de situaciones en las que pequefios gru-
pos de hombres se enfrentan entre si por la
consecucion de unos objetivos determina-
dos. No se toman aqui en cuenta mds que
de una forma abstracta, cosas como los
suministros del ejército, ya que lo que im-
porta realmente es que una ametralladora
pesada esté bien emplazada o que un carro
consiga maniobrar ganando la espalda a su
enemigo antes de recibir un impacto. La
eleccién de los escenarios ayuda a la per-
sonalizacién que se consigue en este juego,
ya que cada uno representa una situacion
que se dio en la realidad, donde tal sargento
y cual teniente guiaron a sus hombres bajo
¢l fuego enemigo hasta conseguir su obje-
tivo.

Algo que asombra al ponerse a jugar es
la enorme variedad de cosas que ocurren
en el desarrollo del turno. Acontecimientos
no decididos ni planeados por los juga-
dores, como el disparo de un francotirador,
la creacién de un héroe o el incendio de
una casa, por citar tres entre los muchos
que pueden suceder, impiden a los ju-
gadores despegarse de la partida. Las cosas
suceden sin cesar, la interactividad de los
turnos hace que jamds se pueda uno levan-
tar de la mesa durante el turno contrario, ya
que si lo hace es hombre muerto. Es tan
importante concentrarse mientras mueve el
rival como pensar detenidamente los movi-
mientos propios. Los jugadores deben
tomar decenas de decisiones cada turno,
elegir el momento preciso para disparar,
para mover, para lanzar humo, aprove-
chando al maximo las particularidades de
cada una de las unidades bajo su mando.

El reglamento

Algo que previene a muchos de plante-
arse jugar a ASL es ¢l voluminoso regla-
mento, capaz de asustar a los menos deci-
didos. Realmente impresionan las aproxi-
madamente ciento cincuenta paginas que
contiene el volumen de reglas, por no
hablar de las que van apareciendo con los
modulos de expansién, que hacen que la
cifra actual de pdginas de reglamento ronde
las trescientas. No se puede negar que en
principio puede parecer duro. Quizd parece
miés estudiar una asignatura dificil que

aprender un juego. Pero eso no es cierto del
todo, afortunadamente hay varias cosas que
hacen que no sea el leén tan fiero como lo
pintan. En primer lugar estd el propio libro
de reglas. Si algtin jugador entre todos los
que lean esto ha visto alguna vez un regla-
mento mejor concebido y presentado, y con
mayor abundancia de ejemplos, que me lo
diga, dudo que lo haya. En cada punto con-
flictivo aparece como por arte de magia un
ejemplo convenientemente ilustrado que
resuelve las dudas y clarifica la cuestién.
Dentro de ese mismo reglamento, pero no
en el volumen original, sino en el médulo
dos, Paratrooper, va incluida una pequefia
maravilla, el capitulo K, el manual de
aprendizaje, en el que mediante la ‘broma’

de un sargento instructor con su pelotén
de reclutas se pasa revista a los conceptos
fundamentales necesarios para destroque-
lar las fichas y ponerse a jugar. Cosas como
la LOS (linea de visién), el encubrimiento,
o las huidas se explican con todo dete-
nimiento y en lenguaje normal, no como
una sucesion de artfculos separados por
puntos y aparte.

Otra de las cosas que ayudan a empezar
es que no hace falta leerse el reglamento de
principio a fin, en absoluto. Para los pri-
meros escenarios basta leerse las reglas de
infanterfa y las de terreno, dejdndose para
mads adelante lo demds. A medida que se va
pasando de un escenario a otro, los con-
ceptos nuevos pueden ser asimilados pro-
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gresivamente, de modo que una vez cauti-
vado por el encanto del juego, leer nuevos
capitulos de reglas pasa de ser una obliga-
cioén a ser una delicia. Una vez dominada
la infanteria se pasa a manejar unos pocos
cafiones, y luego los carros. Obviamente,
los bloques de reglas especificos para cada
teatro de operaciones (Norte de Africa o el
Pacifico), o para condiciones especiales
(noche, invierno drtico, ...) pueden ser de-
jados de lade en un principio, recurriendo a
ellos cuando sean necesarios para un esce-
nario en concreto.

Los completisimos y exhaustivos indice
y glosario que acompafian al juego nos per-
miten no perder tiempo buscando dénde
estd la regla que necesitamos consultar. Las

tablas proporcionan toda la ayuda in-
mediata que se necesita durante el desarro-
llo de la partida. Son completas y faciles de
utilizar, solucionando por si mismas la
mayoria de las cuestiones que se plantean
durante el juego. Por dltimo cabe destacar
las propias fichas, que contienen una can-
tidad enorme de informacién sobre todas y
cada una de las capacidades intrinsecas de
cada unidad, y el completo juego de mar-
cadores auxiliares, que impiden que la
memoria nos juegue malas pasadas.

Pero hay una cosa que ayuda mds que
cualquier otra a estudiarse el reglamento y
ponerse a jugar, y es el poder de convic-
cién que tiene el juego. Realmente es ca-
paz de ponerte en la piel de un carrista, o

del infante que va a disparar su bazooka
sobre un Pantera que se le acerca amenaza-
dor. Las cosas pasan y uno se va creyendo
lo que pasa. Ninguna simulacién de la rea-
lidad puede ser perfecta, pero SL y, sobre
todo, ASL consiguen que los infantes que
huyen, el carro que falla un tiro por un pelo
y el sargento que no consigue contactar por
radio con la baterfa de artillerfa no sean
fichitas de cartdn, sino unidades de com-
bate bajo tu mando. El clima de tensién que
rodea una partida hay muy pocos juegos
que lo consigan.

De verdad que si tienes un poco de
tiempo libre no te arrepentirds de jugar a
ASL. Oponentes no te faltardn, a poco que
busques, y ratos de diversién tampoco.
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Lo malo que tiene es que el que lo
prueba repite. ;T no?

Para ilustrar un peco esto, incluimos a
continuacién parte de un articulo de Mark
C. Nixon que de un modo bastante diver-
tido nos cuenta mil y una de las cosas que
pueden pasar en una partida de ASL. Para
los profanos es este breve vocabulario con
algunos de los términos y abreviaturas uti-
lizados. Los jugadores de ASL compren-
derén por qué hemos preferido no traducir-
los.

ATG: Anti Tank Gun. Cafion anti-tan-
que.
BU: Buttoned Up. Se dice de un carro
cuando su tripulacién estd en el interior con
la torre cerrada completamente.

CE: Crew Expossed. Es lo opuesto a es-
tar BU. Parte de la tripulacién (el co-
mandante) va con el cuerpo fuera, lo que le
permite tener mejor vision de la situacion
pero también hace que su riesgo de recibir
dafio sea mayor.

DRM: Modificador de la tirada de dados.

FFE: Fire For Effect. Disparo de la arti-
llerfa de fuera del tablero.

LOS: Line Of Sight. Es la linea de visién
entre quien dispara y su objetivo.

MEKIIT o Mark III: Un tipo de carro ale-
man.

Motion: Estado de un vehiculo en mo-
vimiento.

ROF: Rate Of Fire. Cadencia de fuego
de un arma.

Shock y Stun: Tipos de impacto sobre
un carro que no consiguen destruirlo pero
que hacen que no funcione de modo nor-
mal o incapacitan temporalmente a la tri-
pulacién. e
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Erratas del articulo de MBT aparecido en el niimero 24

El encabezamiento de la ficha de infanteria de la pdgina 23 deberfa empezar
de la siguiente forma: IRAQ LEG UNITS & EQUIPMENT.

La zona de disparo antiaéreo, AA, deberia poner lo mismo que en la ficha
USSR-11B menos la linea SA-14 (AAM).

En la ficha de UD. LEG UNITS, al final de todo dentro del apartado, notas,
sustituir la palabra Dragon por Milan.

En la ficha del UD-FV432, poner: “Este vehiculo no tiene rodillo quita minas™

—
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Apenas nos hablamos

Para que esta incursién de LIDER en el mundo ASL quede completa nada mejor que un buen escenario. Para
la ocasion el autor se ha inclinado por un caso de falta de comunicacion entre tropas aliadas.

b,

Este puede ser el titulo de tan triste contribucion por parte de los estados
mayores del Eje en la contraofensiva llevada a cabo en la ciudad de Gela,
que se libré el 10 y el 11 de julio de 1943. El escenario que nos ocupa
refleja los primeros enfrentamientos en las afueras de Gela, por parte del

Turnos

por Andrés Asenjo

3¢, batalldn del 33 Regimiento de Infanteria de la Divisién Livorno, man-
dada por el general de Division Domenico Chirieleison y que con ele-
mentos del entonces formado Grupo Moévil E, atacaron la ciudad de la
Gela con el objetivo de hacer retirarse hacia las playas a los hombres del
Séptimo Ejército Aliado.

Dicha fuerza italiana deberia haberse coordinado con los hombres de la
divisién Herman Goering, pero como ahora sabemos ninguna de las dos
fuerzas conocia las intenciones del otro. En cualquier caso estos ataques
italianos fueron salvajemente repelidos por los hombres de la Fuerza X,

Las fuerzas del Grupo Mévil E penetraron en Gela por el Monte Olivo
y pese a estar durante un tiempo bajo ¢l fuego de la marina enemiga, algu-
nos vehiculos acorzados pudieron llegar hasta el pueblo. Una vez més la
falta de entendimiento entre los tanques y la infanteria hizo que se enta-
blara una dura pugna en las calles de Gela.

Usando los edificios como cobertura, los Rangers del Mayor Darby lan-
zaron granadas, dispararon bazookas e incluso dejaron caer bloques de
TNT de unos 7 Kgs., para defenderse de los tanques y resistir en el pueblo
a toda costa. EI riguroso entrenamiento al que habian sido sometidos en
Irlanda daba alhora sus resultados. Los Rangers eran en ese momento una
fuerza muy bien conjuntada que resistié e hizo que los italianos se reple-
garan, habiendo sufrido la primera de una serie de derrotas en esta larga y
sangrienta campafia.

AMERICANOS: Despliegan primero

ITALIANOS: Mueven primero
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Americanos
Despliegan por los edificios del mapa 17 o por las carreter del sur dedicho
mapa.

Ttalianos
Entran por la carretera 19-Y1 y por los hexdgonos 19-W1 al 19-S1; y el
hexdgono 19-AA1.

Condiciones de victoria
Los italianos vencen si al final del sexto turno han conseguido sacar por

¢l lado sur del tablero 17219 puntos de DVP. En cualquier otro caso ven-
cen los americanos.

Reglas especiales

1. El EC es moderado sin viento.

2. Los campos se consideran terreno abierto (Open Terrain). Todos los
hexdgonos de Orchard se consideran Olive Graves (F. 13.5) los pantanos se
consideran como terreno abierto.

3. Todos los edificios son de piedra y de una sola altura.

Los americanos despliegan primero. Los italianos mueven primero.
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Shell Shock!

Shell Shock! es un juego de combate tdctico nivel hombre-hombre durante la Segunda Guerra Mundial en el tea-
tro europeo. Asi es como se nos presenta este juego de Victory Games (VG) en su introduccion a las reglas, pero
en realidad, se trata de mucho mds, de un enfrentamiento lleno de imaginacién y posibilidades que cautiva desde

el primer momento de juego.

Shell Shock! estd basado integramente en
el sistema de juego en solitario Ambush! se
juega contra un sistema 16gico pero carente
de flexibilidad e iniciativa, en Shell Shock!
has de enfrentarte contra una mente “‘des-
pierta y calculadora’ tu oponente (no sim-
pre actuando 16gicamente).

Asi es; Shell Shock! no es un juego en
solitario, sino que es un juego en el que se
enfrentan dos bandos opuestos dirigidos
por sendos jugadores.

Normalmente uno de los jugadores ac-
tuard como defensor, intentando hacer el
juego lo mas dificil posible a su oponente
mediante emboscadas, trampas, etc.

Pese a las alusiones a Ambush! no es
necesario tener este juego, ni tan siquiera
haber” oido hablar de €] para poder jugar,
luchar, combatir y sufrir el fragor del com-
bate trasladdndose a la Francia de 1944 con
Shell Shock! y 1a escuadra bajo tu mando.

Componentes del juego

El juego estd presentado en una caja con
las dimensiones tipicas de VG.

La caja contiene tres libretos de reglas,
uno es el libro de reglas; los otros dos son
el libro de mision por duplicado, uno para
cada jugador (se utilizard ampliamente du-
rante el juego para la generacion de la mi-
sién).

Se dispone de un escenario de juego de
31 x 74 cm. que incorpora un mapa de 38 x
42 ¢m. y cuatro medios mapas de 19 x 42
cm. (combinando estos mapas entre si se
consiguen un total de nueve escenarios dis-
tintos para el juego); los mapas llevan
sobreimpresa una red hexagonal, equiva-
liendo cada hexdgono a unos 10 m. apro-
ximadamente, ademds de 540 fichas impre-
sas por ambos lados que representan a sol-
dados, carros de combate, vehiculos, armas
y marcadores diversos en distintos colores

para las correspondientes nacionalidades.

Contiene también dos cartas de ayuda a
los jugadores con distintas tablas, hojas de
registro de escuadra donde se anotan las ca-
racteristicas de cada soldado; y un expo-
sitor para los vehiculos de pasajeros que
nos indica los soldados y las armas mon-
tados en el vehiculo, mostrandonos tam-
bién las caracteristicas de las tripulaciones
de los carros de combate.

Asimilacion

El Jugador que haya jugado al Ambush! y
al Bartle Hymn! con leerse simplemente un
par de veces las instrucciones ya puede
hacerse con el juego, a pesar de la existen-
cia de reglas nuevas y algunas cambiadas
respecto del sistema del Ambush!.

Quienes previamente no hayan jugado
con el Ambush! o el Battle Hymn! les re-
sultard un poco mds dificil la compresién
del sistema de juego, pero se hardn fécil-
mente con él con algunas partidas de
prueba.

Tan s6lo pensar en leer unas instruccio-
nes tan extensas desanima un poco, pero el
esfuerzo vale la pena.

Se conseja a los jugadores noveles no
utilizar los vehiculos hasta dominar to-
talmente el resto de las instrucciones, ya
que los vehiculos complican enormemente
el juego.

Una vez asimiladas las instrucciones el
juego se vuelve tan fascinante y absorbente
que llega a crear adiccidn.

En las instrucciones de mi version se
encuentran toda una serie de contradiccio-
nes, pero es cuestion de aplicar ¢l sentido
comun para solucionarlas, aunque espero
que en posteriores ediciones revisadas, VG
las solucione. Porque una casa como VG
no se puede permitir este tipo de errores.

Cualquier jugador adicto a Ambush! no
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puede dejar de jugar a Shell Shock!. Aun-
que se ha mejorado en varios aspectos la
agilidad del jugo respecto del Ambush!;
Shell Shock! no deja de tener pequefios fa-
llos.

Al ser todos los mapas de la campifia
francesa con sus vifiedos incluidos hay que
tener un poco de imaginacion para realizar
enfrentamientos ruso-alemanes en las gran-
des estepas rusas.

A pesar de pequefos detalles como éste,
el juego nos da unas posibilidades casi ili-
mitadas con hasta nueve mapas distintos;
tres nacionalidades Aliadas distintas a elegir
(Britdnica, Americana, Soviética) enfren-
tandose con los Alemanes; posibilidades de
utilizar escuadras mixtas (Britdnicos y
Americanos); a su vez cada escuadra puede
ser de varios niveles (Fusileros, Fusileros
reforzados, Zapadores) que se caracterizan
por sus tipos y cantidad de armas.

Y eso no es todo, ademds la escuadra
puede tener caracteristicas especiales si re-
sulta ser de élite. Puede ser de las Wafen
S8 para los Alemanes, Unidades de la
Guardia para los Soviéticos, Veteranos US
para los Americanos, Comandos de Elite
para los Britdnicos.

Hay seis tipos de misiones disponibles
con toda la gama de posibilidades ante-
riormente comentada, y con un poco de
imaginacion se puede disponer de muchas
mas. Incluso establecer enfrentamientos
hipotéticos entre escuadras Americanas y
Soviéticas, etc.

Hay la posibilidad de jugar, al igual que
en Ambush!, las seis misiones como si se
tratara de una campafa continuada, con lo
cual se toma carifio a determinados solda-
dos de la escuadra que superan con vida la
misién (independientemente de que la con-
sigan o no); ddndoles personalidad propia
y haciendo que se vuelvan cada vez mds
prudentes y menos temerarios para sobre-
vivir (excepto ¢l que se cree inmune a las
balas v a todo tipo de incidencias).




SILENCIO SE JUEGA

Sistema de juego

Al igual que Ambush! el juego se sucede
entre Operaciones y Fases de Accién. Se
estd-en Operaciones mientras no haya nin-
gun defensor desplegado en el mapa, con
lo cual no se sucederdn combates. Se entra
en las Fases de Accidon cuando mediante un
Chequeo de Deteccidn (puede ser tanto del
atacante como del defensor) se despliega
alguna unidad defensora (pueden ser tanto
soldados como carros de combate).

La secuencia de accion se realiza una vez
por fase de accién y consiste en:

1. Fase de Determinacion de la Ventaja:
Se determina cual es el jugador que posee
la ventaja en esta fase de accion.

2. Fase de Prevencion de Combate: Esta
fase se realiza para prevenir a los soldados
que atn resten desprevenidos en la fase de
accidn actual.

3. Fase de Despliegue a Discreccion del
Defensor: Esta fase determina las unidades
defensoras que pueden ser desplegadas.

4. Fase de Colocacién de los Marcado-
res: Se determina el lugar de la tabla de
seguimiento de la fase de accion donde se
colocardn los marcadores de iniciativa de
los soldados y vehiculos tripulados.

5. Fase de Eventos Aleatorios: Ocurre un
evento aleatorio. En Shell Shock! hay algu-
nos acontecimientos que se escapan del
control del jugador (los eventos aleatorios)
y que son totalmente al azar; como la
recepcion de refuerzos, etc.

6. Fase de Accion: Las unidades realizan
sus acciones hasta completar la fase de ac-
cion.

7. Fase de Resolucién de Actividades: Se
realizan las actividades que deben ejecu-
tarse al final de la fase de accién.

Combates

En Shell Shock! hay distintos tipos de
fuegos y de combates. Se realizan disparos
con todo tipo de armas personales, de do-
tacion, con los carros de combate, con ame-
tralladoras montadas en vehiculos, se lan-
zan explosivos y se disparan armas de
penetracion explosiva tales como el Ba-
zooka, Panzerfaust, PIAT, etc.

También existe el fuego artillero y el lan-
zamiento de bengalas para las misiones
nocturnas. Ademds del enfrentamiento
cuerpo a cuerpo, para capturar a un soldado
enemigo o simplemente para liquidar a un
estrobo.

Dependiendo del objetivo y de su situa-
cién y posicién serd mds ficil o dificil
impactarlo. Los soldados pueden estar en
tres posiciones (de pie, agazapado, o
cuerpo a tierra) dependiendo de su posicién




¥ de su ubicacion en el terreno puede difi-
cultar enormemente el impacto.

Jugando

Me gustaria poder comentar algdn esce-
nario, pero se me hace del todo imposible
debido a que es muy dificil que se repitan
dos veces todas las condiciones dadas en
una misién concreta.

Una vez el defensor ha colocado todas
sus unidades en marcadores de despliegue
oculto y ambos jugadores hayan comprado
vehiculos, apoyos ligeros y pesados con sus
puntos de apoyo determinados durante la
generacion de la mision, entonces el ata-
cante entra en el mapa en operaciones con
una, alguna o todas las unidades a la vez.
Se continla en operaciones hasta que se
despliega una unidad defensora, con lo que
empieza la secuencia de accion.

El resto del juego se deviene de esta
forma hasta conseguir los objetivos o hasta
Ia aniquilacién total del contrario.

Tdcticas

Si eres o has sido un jugador “vicioso”
del Ambush! y Battle Hymn conocerés la
mayorfa de las tdcticas a seguir, pero debes
prestar especial atencion a la nueva regla
de fuego de oportunidad que se ejecuta du-
rante el movimiento del contrario y antes
de que pueda devolver ¢l fuego, con lo que
se pueden cubrir pasos de carretera o des-
campados para impedir el desplazamiento
del enemigo. También es muy interesante
si eres el jugador defensivo la regla del
movimiento evasivo del defensor, utilizala
siempre que puedas y conseguirds encajar
sorpresas “non-gratas” a tu oponente,

Si nunca has jugado al Ambush! o al

Batfle Hymn!, ademds de tener en cuenta
lo anteriormente dicho, la tdctica a seguir
dependera de Ia hora del dfa (Dia 0 Noche)
y del nivel de agua (Alto o Bajo) ademas
del tipo de armamento que poseas.

Si estds en una mision diurna (si es noc-
turna la visibilidad queda reducida a 4
hexdgonos) y dispones de armamento efec-
tivo a largo alcance (fusil de cerrojo con
mira telesecépica, ametralladoras, etc.),
entonces es muy importante el tomar bue-
nas posiciones en lugares elevados desde
los cuales se domine una gran extensién de
terreno, y si no hay objetivos a la vista
dejar a las unidades bien encaradas para un
fuego de oportunidad.

Si se puede disponer de uno o mds carros
desde el inicio del juego, éstos son de una
ayuda inestimable, y bien manejados son
pricticamente indestructibles (sobre todo
el Tiger Alemdn).

Un vehiculo de pasajeros con una ame-
tralladora montada puede ser de gran
ayuda, debido a su gran movilidad.

Hay que tener muy en cuenta que los sol-
dados pueden estar en tres posiciones dis-
tintas, siempre hay que dar las minimas
posibilidades de acierto a nuestro oponente.

El lanzallamas es un arma devastadora,
pero debido a su corto alcance (mdximo 3
hexdgonos) debe tenerse muy en cuenta su
emplazamiento.

Conclusiones

En Shell Shock! pese a jugar dos juga-
dores enfrentados se ha logrado todo el sus-
pense que caracterizaba a Ambush!. Pero
debido a la longitud de sus reglas se ha
entrado en muchas contradicciones, por lo
que recomiendo que primero se jueguen
unas partidas de prueba con una actitud
amistosa, relajada y dialogante para conse-
guir una total unanimidad en cuanto a las
reglas.

Como consejos para los poseedores del
Ambush! diré que para los lanzacohetes uti-
licéis las reglas del Ambush! para el
Bazooka en lugar de las del Shell Shock!
para determinar los impactos, ya que queda
un poco ambiguo.

También en el lanzamiento de las grana-
das y cargas Satchel utiliza los diagramas
del Ambush! de desvio de granada/carga,
debido a que en Shell Shock! dichos dia-
gramas no aparecen (por lo menos en mi
version del juego).

Una vez superados estos pequefios pro-
blemas el juego es muy dgil (unas dos o
tres veces mds rapido que Ambush!, para
solucionar los disparos). Ademads de ser un
juego muy versatil que permite muchas
modificaciones a gusto del consumidor. ®
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La Batalla de Cannas

Avin resuenan por Broadway los pasos de las tropas vencedoras en “La Madre de Todas las
Batallas” ; sin embargo, hace mds de 2.000 afios que un genio tdctico le habia hecho el guion al
general Schwarkorpf y a otros muchos antes que él, para poder celebrar esas victorias. “La
Madre de Todas las Tdcticas” nacié de manos de Anibal, el afio 216 a. d. C., en Cannas.

La rivalidad entre las dos civilizaciones mds potentes
del Mediterrdneo Occidental (Cartago y Roma), crista-
liz6 finalmente en una dura lucha por la posesion de la
Peninsula Ibérica y Sicilia. En ese ambiente de odio vis-
ceral a Roma se fue formando Anibal. Cuando en la pri-
mavera del 218 a. de C. partié de Cartago Nova en direc-
ci6n al Ebro, su objetivo era claro: no se trataba de con-
quistar Italia sino de quebrantar la confederacion itdlica
aislando a Roma.

Después de atravesar los Alpes, logrando eludir un
ejército romano enviado por mar al mando de Escipion,
Anibal desembocd en las llanuras de la Galia Cisalpina.
La hostilidad de Aldbrogos y otras tribus montafiesas,
asi como el clima, habfa mermado considerablemente
sus efectivos: al cruzar el Rédano, Anibal estaba al
mando de 50.000 infantes y 9.000 jinetes, cuando pene-
tré en los dominios de Roma contaba con 20.000 tropas
de a pie y 6.000 montadas.

Desde ese momento las derrotas para las dguilas roma-
nas se fueron sucediendo una tras otra. En diciembre del
218, a la rivera del rio Trevia, Anibal derrot6 con 28.000
infantes y 10.000 jinetes al ejército de Sempronio
(36.000 y 4.000 romanos respectivamente). En abril del
afio siguiente los romanos pierden 15.000 hombres y
otros tantos prisioneros en las proximidades del Lago
Trasimeno, tras sorprender los cartagineses a Flaminio.

El arma principal era la superioridad de la caballeria
pesada cartaginesa, ya que los jinetes romanos comba-
tfan con jabalinas y escudos de cuero, protegidos con
una ligera armadura de placas. Igualmente importante
resultd la habilidad del africano en las emboscadas.

Problemas para Roma

Buscando un emplazamiento favorable para su mejor
arma, Anibal descendié por la costa adridtica hasta la
base de aprovisionamiento de Cannas, donde se encontré
con el tltimo ejército reunido por Roma al mando
alterno (uno cada dia) de Varrén y Paulo Emilio.

El campo de batalla elegido por el cartaginés lindaba
al este con una cordillera de colinas y al oeste con el rio
Aufide, Lo restringido del espacio fue el primer pro-
blema al que se enfrentaron los romanos, pues no podian
desplegar todas sus unidades para aprovecharse de su
superioridad en hombres.

El segundo problema era el sistema de mando: por tra-
dicién los cénsules se turnaban en el gobierno del ejér-
cito, Varrén era un rico comerciante enfundado en la
coraza, mientras Paulo era un experto soldado; el pri-
mero se hallaba ansioso de entablar combate a la vista
de su superioridad abrumadora en efectivos, ¢l segundo
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—mis experto y cauto— se negaba a combatir en un
terreno elegido por Anibal y tan favorable a su terrible
caballerfa. El azar quiso que Varron ostentara el mando
el dia de la batalla.

Despliegues

En realidad en el bando romano la importancia del
generalato era en aquella época muy reducida pues los
consules se limitaban a desplegar sus tropas en la forma
tradicional, dictar las directrices de avance y combatir
dando muestras de valor para inspirar a sus hombres. La
legién mantenia su estructura como un mecanismo rigido
y estdndar, sin admitir variaciones que la adaptaran al
terreno o a las diferentes formas de combatir de otros
pueblos.

En primera linea de la Legién desplegaban los Velites,
tropas ligeras que utilizaban dardos y jabalinas para hos-
tigar al enemigo, les segufan los Hastati, armados con
lanza y escudo, tras ellos los Princeps y por Gltimo los le-
gionarios de mayor edad y experiencia: los Triarii.

Cada legion se dividia en cohortes y éstos en manipu-
los, dispuestos en forma ajedrezada para permitir el
retroceso de las lineas delanteras una vez habian comba-
tido.

Frente a ellos, un ejército de caleidoscopica composi-
cién en razas, idioma y forma de combatir, unidos por
la voluntad de su carismatico general y la esperanza de
obtener botin. Anfbal disponia de tribus galas e hispa-
nas, caballeria nimida, infantes cartagineses, asi como
algunos aliados que se le unieron de las tribus italianas.
El armamento peculiar de cada etnia se debid ir unifor-
mando al aprovechar los despojos de las sucesivas derro-
tas romanas y asf, en el momento en que ambos ejércitos
se encuentran a orillas del Aufide, las diferencias se cen-
traban en los modos de luchar y planear la batalla.

Anibal desplegd su infanteria en el centro y la caba-
Ilerfa en los flancos; él mismo comandando la caballerfa
pesada de espafioles y celtas en su ala izquierda, pues
contaba con ellos para dar el golpe definitivo al enemigo.
En el ala derecha los jinetes ligeros nimidas tenian como
misién el hostigamiento de la caballeria contraria.

¢Plan perfecto o pura chiripa?

La tradicién afirma que el comandante cartaginés, en
una brillante idea, colocé sus tropas més débiles en el
centro y a sus flancos la infanteria veterana de Africa;
siguiendo su plan genial los hispanos y galos, perdido el
impetu, comenzaron a retroceder perdiendo terreno




mientras las falanges africanas sostenian su
posicion, cerrando la salida a las legiones
que se vieron definitivamente “embotella-
das” al atacar por su retaguardia la caballe-
ria pesada que, entretanto, habia puesto en
fuga a sus contrarios.

Personalmente, y sin quitar mérito al
ilustre general cartaginés, me inclino por
una segunda explicacién: las tropas his-
panas y celtas, impetuosas, cargaron con-
tra el enemigo sin disciplina y antici-
pandose al movimiento del resto del ejér-
cito, provocando la curvatura de la linea de
batalla. Tras el choque fueron cediendo
terreno y esta circunstancia fue aprove-
chada por la falange, mds pesada y lenta,
que habia quedado atrds en ese ataque, para
pivotar hacia el centro y atacar los flancos
de las legiones romanas.

Ya fuera improvisacién o plan perfecto,
el resultado constituyé una victoria total
para las armas cartaginesas.

Tropas intervinientes

Romanos: Coénsules Varrén y Paulo
Emilio.

8 legiones: 40.000 hombres.
Cohortes aliadas: 40.000 hombres.
Caballeria romana: 2.400 hombres.
Caballeria aliada: 2.500 hombres.

Bajas: 45.500 muertos de infanteria.
2.700 muertos de caballeria.
14.000 prisioneros de infanteria.
2.000 prisioneros de caballeria.

Cartagineses: Anibal

Infanteria:
Africanos: 12.000 hombres
(4.000 inf. ligera).
Hispanos: 8.000 hombres
(4.000 inf. ligera).
Celtas: 15.000 hombres.
Latinos: 5.000 hombres.
Bajas: 6.000 infantes.
Caballeria:
Nimidas: 4.000 jinetes.
Hispanos: 2.000 jinetes.
Celtas: 5.000 jinetes.

Bajas: 500 jinetes.

Cannas en 3D

Terreno: Las colinas que limitaban el ala
derecha cartaginesa son accesibles a la
caballerfa pues alli combatieron los ni-
midas contra los aliados de Roma; por lo
tanto es una zona abrupta que reduce el
movimiento pero no desordena las tropas
ligeras.

El rio Aufide no es vadeable y cualquier
unidad empujada contra €l se debe consi-
derar eliminada. El resto del campo es una

llanura perfecta para maniobrar y comba-
tir.

Mandos: Dada la opinién encontrada de
los generales romanos sobre lo oportuno o
no de entrar en batalla, es importante repre-
sentarlo: lancemos un dado de seis caras,
si sale par, ese dia el mando corresponde a
Varr6n, general impetuoso e inexperto. Si
el resultado es impar, serd el Cénsul Paulo,
cauto y experimentado, el que lleve sus
legiones al combate.

En el otro bando, Anibal, como uno de
los mayores genios militares de todas las
épocas, puede ser representado haciendo
que las ordenes emanadas de €l alcancen
inmediatamente su destino y sean obede-
cidas por la unidad receptora con la misma
velocidad, sin tener que hacer test de moral
u otro similar.

Tropas: La escala recomendada a la vista
del elevado niimero de trapas combatientes

es: 1:100 o 1:200 (una figura representa
100 o 200 hombres reales).

Conforme a la clasificacién del WRG-7*
Edicidn, la moral y armamento serd el si-
guiente:

Romanos:

Caballeria Romana: Reg. H, HC, JLS, Sh.
Caballeria Aliada: Reg. C, MC, JLS, Sh. }
Velites romanos: Reg. C, LI, JLS, Sh. ‘
Hastati romanos: Reg. C, HI HTW, Sh.
Princeps romanos: Reg. C. HI, HTW, Sh.
Triarii romanos: Reg. B, HI, LTS, Sh.
Infanteria latina: Reg. D, LML, JLS, Sh.
Cartagineses:

Caballeria nimida: Irreg. B, LC, JLS, Sh.
Caballeria gala e hispana: Irreg. B, MC,
JLS, Sh.

Infanteria ndimida: Irreg. C, LI, JLS, Sh.
Infanteria hispana: Irreg. D, LMI, HTW,

Sh.

Infanteria celta; Irreg. A, LMI, JLS, Sh.

2LEG.  2LEG.  2LEG.  2LEG
PAULUS MINUCIUS SERVILIUS VARRON
TRIARII
PRINCIPES
HASTATI

CABALLERIA |

VELITES

| cABALLERIA

ROMANA

RIO AUFIDE

ALIADA

| NUMIDAS

COLINAS

6 CELTAS E HISPANOS h

ANIBAL MAGON
CABALLERIA LLERIA
GALA AFRICANOS AFRICANOS NUMIDA
HISPANA
ASDRUBAL
— CANNAS -
216 a.d.C.
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PLOMO EN LAS MESAS

Infanterfa Africana: Reg. C, HI, LTS, Sh.
Infanterfa Italiana: Reg. D, LMI, JLS, Sh.

Campaiia: Es perfectamente posible re-
construir las andanzas cartaginesas, ya sea
partiéndo desde Cartago Nova o bien (si
tenemos poco tiempo o queremos hacerlo
mds sencillo) desde el momento en que
Anibal penetra en el Valle del Rédano. En
el bando romano puede haber hasta cuatro
generales, cada uno con su respectivo ¢jér-
cito, diferente cardcter y objetivos, de tal
modo que incluso la derrota de uno de ellos
pueda significar puntos de victoria para otro.

Si deseamos hacerlo mds exacto ten-
dremos en cuenta: el poder del Senado y
sus luchas politicas, el miedo de la plebe,
la ineficacia cartaginesa a la hora de ase-
diar ciudades, la posibilidad de levanta-
miento de los aliados latinos de Roma, las
“Delicias de Capua” que entretuvieron a
Anibal, la inestabilidad de los mercenarios
del ejército cartaginés, el dominio maritimo
romano y la consiguiente limitacion de
vituallas y refuerzos para Anibal...

Puede ser muy interesante combinar
mediante arbitro todos estos factores, si no
lo hay disponible, un mazo de tarjetas con
tales circunstancias escritas, que los juga-
dores deberdn utilizar al principio de cada
turno, serd un buen sustitutivo.

Figuras: Minifigs en 15 mm. posee un
extenso catalogo de figuras de Antigiiedad
y todas Ias tropas aqui mencionadas tienen
su representacién (aunque con algunos
errores, por ejemplo la infanteria africana
aparece armada con picas, algo que estd
lejos de ser aceptado por todos los histo-
riadores).

En 5 mm. Heroics & Ros, tal vez sea ésta
la escala ideal si utilizamos escala 1:50.

Reglas: La mitica WRG-7* Edicién pro-
yecta su sombra fantasmal cuando de regla-
mentos de Antigiiedad hablamos. Yo ;Oh
blasfemia! creo que hay otros mejores:
Newbury Fast Play y Ancient Empires, por
ejemplo. Para 5 mm. Ia casa ya citada
posee sus propias reglas, muy sencillas y
que combinan luchad en tierra y mar, ase-
dios y campatia.

Juegos: Imperium Romanum Il se adapta
a la filosofia de una campaiia de la época y
serd muy util; el excelente Civilizacion es
mds general, pero vale la pena por si
mismo. @

Bibliografia:

Batallas decisivas del mundo occidental:
Fuller.

Guerres de I’ Antiquité: Warry.

Historia del Arte de la Guerra: Mont-
gomery.

Grandes batallas del mundo: Macdonald.

Roma y sus enemigos: WRG Ediciones.
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Prensa Ludica

Las revistas de juegos fuera

de nuestras fronteras

Ya era hora de que nos ocupdramos de nuestros colegas. Gente tan loca como nosotros, dis-
puestos a dejarse las pestaiias (y muchas horas) confeccionando bonitas revistas sobre el hobby.
Quizd no estdn todas las que son, pero sin duda las que estdn lo merecen.

Quede claro desde el principio que éste no pretende
ser un estudio exhaustivo ni completo de todo el pano-
rama de las revistas dedicadas a los juegos. Se trata més
bien de analizar un poco la evolucién de la prensa
especializada en nuestro hobby preferido y dar algunos
de los ejemplos més notables, sobre todo los que pue-
den conseguirse (aunque solo sea de vez en cuando y en
lugares escogidos) en nuestro pais.

Otra razén que imposibilita hacer un listado de todas
las revistas que existen es que, por desgracia, muchas de
ellas tienden a aparecer y desaparecer con la rapidez de
estrellas fugaces. Esto se debe en gran medida a la pecu-
liar forma en que surgen las publicaciones sobre juegos.

Fanzines mil

La base de las revistas de juegos se encuentra, nafu-
ralmente, en los montones de fanzines que, durante més
0 menos tiempo, con mayor o menor regularidad y con
desigual fortuna, aparecen en todos los paises en los que
cunde la pasi6én por los juegos, sean temdticos, de ol 0
de guerra. Seguro que todos conocéis una historia pare-
cida: se monta un club, con un niicleo de entusiastas, dis-
puestos a todo. No solo se consigue un local, se com-
pran juegos, se “crean” masters para todo tipo de rol-
games y se juegan partidas maratonianas. El club bien
pronto se plantea que debe proyectar una imagen, que
debe “convencer” a los infieles (es decir, a aquellos que
s6lo juegan a las cartas). ;Los caminos? Hay dos bien
claros: Primero, se montan unas jornadas, o reuniones, 0
actos, con el apoyo de alguien en un colegio, instituto o
local publico. Segundo, se publica un fanzine. Suele ocu-
rrir por desgracia que siempre son los mismos (que no
pasan de cuatro) los que redactan los estatutos del club,
ejercen de masters, organizan los actos pablicos del club
y encima se chupan todo el fanzine, desde la redaccion
de los articulos, hasta la venta de cada ejemplar. Y, claro
estd, en algiin momento se cansan y... adiés fanzine, por-
que lo que no harén serd dejar de ser jugadores, pero el
periodismo especializado puede quedar para otros.

Esto no quiere decir que haya algunos fanzines que
hayan conseguido resultados francamente buenos (ahora
mismo recuerdo El Caldero Mégico, del club Héroes de
Madrid), pero a la larga, todos acaban extinguiéndose,

@

por Pepe L. Jara

4 menos que... se conviertan en revistas. Pero se trata de
una decisién seria, en la que, ademas de tiempo y tra-
bajo, los creadores del fanzine deben comenzar a arries-
gar dinero.

A cada revista su sponsor

Una revista requiere una organizacién, distribucion,
publicidad que ayude a mantenerla. En resumen muchas
cosas, y dinero. En el mundo real, las revistas de juegos
que mejor funcionan son aquellas que estdn apoyadas
por una casa que fabrica juegos. El primer ejemplo, y
todo un clasico, es The General, publicada por Avalon
Hill. TSR tiene Dragon, GDW, Challenger. En Francia,
Jeux Descartes tiene sus suplementos sobre juegos y en
cierta manera estd relacionado con Casus Belli. Games
Workshop de Inglaterra se encuentra detrds de White
Dwarf. Es una férmula que funciona: las casas de jue-
gos obtienen promoci6n para sus productos y los aficio-
nados reciben informacién de primera mano sobre los
juegos que mds les gustan. Si te interesa Advanced Dun-
geons & Dragons, tu revista es Dragon; si lo que te apa-
siona es Squad Leader, The General te vendrd como ani-
1lo al dedo. En este caso, la revista tiene asegurada una
vida tan larga como la de su “casa madre”.

Incluso las revistas que podriamos llamar “indepen-
dientes” resultan ser en muchos casos punta de lanza
para colecciones de juegos que prepara la misma edito-
rial que produce la revista (el caso de Command, de la
que hablaré mds adelante, es ejemplar).

Bien, soltado este rollo tedrico, paso a hablar de las
revistas una a una. Las he dividido en las dos grandes
categorias: revistas de wargames y revistas de rol. Es cu-
rioso que, para lo mucho que se juega a rol, las revistas
de wargames sean tan abundantes como las de rol.

Revistas sobre Wargames

The General

En la guerra como en ofros sitios, la antigiiedad
cuenta, The General lleva ya casi 30 afios en la palestra,
que se dice deprisa. Estd concebida como una publica-
cién de apoyo a toda la gama de juegos de Avalon Hill:




comentarios, listas de erratas, reglas opcio-
nales, escenarios... todo lo encontrards en
esta revista que tiene una muy buena pre-
sentacion, aunque algo espartana. Sus ar-
ticulos sobre Advanced Squad Leader o
Third Reich son verdaderos clasicos, aun-
que para algunos (entre los que me cuento)
hay un exceso de tablas de probabilidades
(De qué sirve saber que tu candn antitan-
que tiene un 45% de probabilidades de
impactar con éxito en un T-35 de frente, si
estas convencido de que sacards un 12 y no
sélo no acertards, sino que el cafién se
estropeard irremediablemente?

Fire & Movement

Publicada por Cummins Enterprises y
dirigida por Joseph Miranda, un hombre
que lleva muchos afios en esto de los war-
games, F&M se ha ganado una merecida
fama de publicacion seria. Sus articulos de
andlisis sobre juegos son de lo mejor que
puede leerse en estos momentos. Procura

mantener una encomiable imparcialidad
entre las distintas casas de juegos, de ma-
nera que en un mismo nimero encontraras
un extenso reportaje sobre el Red Barrica-
des de ASL (La lucha en Stalingrado) y un
comentario sobre The Great Patriotic War
de GDW. Como casi todas las revistas,
cuenta con una seccién dedicada a los jue-
gos de ordenador, asi como paginas de opi-
nién en las que actualmente, también como
en muchas otras revistas, se discute con
mds o menos acaloramiento a dénde dia-
blos va el hobby.

Moves

Mismo editor que Fire & Movement,
pero dirigida por Jeff Albanese, quien es-
tuvo a cargo anteriormente de Fantasy
Gamer y Space Gamer. Quizd porque el di-
rector es nuevo, la revista es densa y llena
de buena informacidn, aunque su esquema
parece duplicar el de F&M. Mencién espe-
cial para la seccion de nuevos juegos en
fase de produccion, en la que se deja hablar
a los padres de las criaturas. Poseo un
ejemplar en el que Ed Wimble en persona
describe la creacién de Clash of Arms,
aprovechando que presenta la tercera edi-
cién de La Bataille de Auerstadt; una
auténtica delicia. Los comentarios sobre
juegos de ordenador son tan completos
como los de wargames de tablero, algo no
muy comiin en estas revistas regidas por
grognards, amantes del hexdgono y la
Z0C,

Strategy and Tactics

Otra de las clasicas en el mundo de los
wargames. Strategy and Tactics también es
editada por Cummins Enterprises. Su dife-
rencia con las dos revistas anteriores es que
siempre incluye un juego encartado, algo
que es de agradecer, aunque también es

verdad que repercute en su precio. Durante
mucho tiempo, junto con la fenecida
Wargamer, Strategy and Tactics ha sido
una de las revistas preferidas por los afi-
cionados del mercado anglosajon, y con no
pocos fans por estas tierras. En estos
momentos esperamos ver su ultimo nimero
con impaciencia, para ver si resiste el tirén
de otras revistas mds novedosas que han
ido surgiendo. En cuanto a la estructura de
la revista, el juego encartado, con su re-
glamento y el articulo histérico que suele
acompafiarlo, se come buena parte de las
piginas. Si el tema te interesa, magnifico,
pero si la guerra de los boers (por poner un
ejemplo) no es lo tuyo, es muy probable
que te salga mds a cuenta esperar a otro
numero. Uno de los idltimos nimeros que
han llegado a Espaiia (con cuentagotas) in-
cluye un juego en solitario sobre el desem-
barco norteamericano en Tarawa, durante
Ia Segunda Guerra Mundial. Ya se sabe
que para esto de los juegos de guerra en
solitario, el japonés es un PNJ ideal: no se
mueve pero tampoco se rinde, hay que
machacarlo, dentro de la mejor tradicién de
“liquide usted mismo sus orcos”.

Miniature Wargames

Esta revista inglesa es esencial para los
que gustan del juego de guerra con figuras,
sea en la época que sea. Abundante infor-
macidn para montar campailas en cualquier
conflicto bélico conocido, excelentes fotos
a color de dioramas y de figuras en detalle.
Y no hay que perderse las secciones de
anuncios, donde uno puede conseguir esos
datos necesarios para pedir todo tipo de fi-
guras y ayudas (terrenos, edificios, eic.)
que tan dificiles son de encontrar por estos
lares. También son muy interesantes sus
reglamentos y sugerencias para desarrollar
juegos, muy en la onda del “wargamero”
inglés que a veces tiene muy poco que ver
con su colega americano. Un enfoque mas
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artesanal del juego, mds atencion al cémo
se juega que al como se gana. Si te gusta
el té con figuras de plomo, ésta es tu revista
para el invierno.

Europa

La revista (casi fanzine) con las portadas
més feas que puedas imaginar. Pero no la
nombro sélo por esa curiosidad. Europa
estd dedicada exclusivamente a la Serie Eu-
ropa de juegos sobre la Segunda Guerra
Mundial, que en principio lanzé la firma
GDW y que ahora continua GRD, la misma
empresa que edita Europa. La revista llega
gratis a los miembros de la Asociacion Eu-
ropa, que cuenta con una delegacion en Es-
pafia. Si alguna vez caiste bajo el influjo de
“Fire in the East”, “Western Desert”, o méis
recientemente “The Balkans”, esta revista,
pese a su pobre presentacion, es esencial.
Creo que en ninguna otra revista se ha tra-
tado de forma tan exhaustiva un sistema de
juego. Pero si alglin dia se les ocurriera
magquetar la revista, todos lo agradecer{amos.

(@ ;m

World War Il in Eurcpe

omber of Soviet Guards
AN by John Astell

Command

Lo mejor para el final. Command es una
revista relativamente nueva, creada por uno
de los personajes mds llamativos de la afi-
cién americana: Ty Bomba (el apellido
acompaifia, hay que reconocerlo). Bomba
habia trabajado en Strategy and Tactics y
tras abandonar esa revista, monté Com-
mand segiin sus particulares leyes para los
wargames: una revista debe tener un juego
encartado; dicho juego debe poderse jugar
en una tarde; las reglas deben ser las cldsi-
cas (casillas hexagonales, zonas de control,
tablas de resultados, etc.). Con este ideario
Ty Bomba ha creado la que, en mi opinidn,
es ahora la mejor revista de wargames del
mercado. Su contenido no tiene desperdi-
cio y su presentacion mejora incluso la de
muchas publicaciones de rol (en este
género siempre se cuidé mds el aspecto
fisico de la revista). De hecho, los tres pri-
meros nimeros de Command (que en la
actualidad prepara su niimero 13) son ya

piezas de coleccionista. Si has de comprar
una revista de wargames, que sea €sta.
Ademas, la misma editorial produce una
serie de juegos “en sobre” que no estdn
nada mal: Nato, Nukes and Nazis, o la serie
sobre un hipotético conflicto a final de la
década de los 40 entre un Japon y una
Alemania que ganaron la Segunda Guerra
Mundial. El dnico problema es que en Es-
paiia salen un poco caros.

Revistas de Rol

Dragon

La revista de TSR y Dungeons & Dra-
gons, casi nd. Es otro de los clasices dentro
de las publicaciones lidicas. Esencialmente
es una revista que difunde el D&D a golpe

de mddulo, y durante mucho tiempo
influyé en las otras revistas de rol que fue-
ron surgiendo como setas, aprovechando el
primer gran boom de este tipo de juegos.
Dragon colocé muy alto el liston de las
revistas de rol, tanto en presentacién como
en contenido, aunque eso si, siempre dentro
de las coordenadas de Dragones vy
Mazmorras, avanzado o no.

The White Dwarf

El Enano Blanco es una de las revistas
de mds larga vida en ¢l mercado inglés.
Desde hace ya tiempo es el estandarte de
Games Workshop, lo que significa War-
hammer 40.000, Blood Bowl y demds jue-
gos de rol, cercanos al gore cinemato-
grifico. Las figuras de Citadel se caen de
las piginas en cuanto abres la revista: de
nuevo muchas fotos en color de dragones
montados por todo tipo de PJs y PNIJs,
médulos, anuncios de rol en vive y masa-
cres diversas, todo muy british.




The Adventurer

Una revista que surgié como competen-
cia directa al Enano Blanco. La férmula es
parecida: reportajes sobre creacion de dio-
ramas y pintado de figuras, articulos de
€s0$ que tanto gustan en el mundo del rol
explicando mundos imaginarios (hoy pre-
sentamos “El circuito de alcantarillado en
la ciudad de Menopausa, especial para la-
drones”), revision de novedades, escena-
rios de los grandes clésicos (RQ, Cthulhu,
El Sefior de los Anillos) y una variopinta
secci6én de anuncios que nos permite com-
probar que los ingleses siguen locos por
comprar kits de tabernas, fragmentos de
armaduras o penosos colgantes con forma
de cabeza de trasgo tuerto. Aparte esta pe-
quefia mania, debida seguramente al clima
de las islas, la revista estd bastante bien.

Different Worlds

Publicada por Sleuth (qué nombre tan
precioso) en Estados Unidos, Different
Worlds no le hace ascos a la fantasia me-
dieval, pero la mezcla sabiamente con jue-
gos de ciencia ficcidén, o con juegos con-
tempordneos como el James Bond, o esos
Jjuegos, que tanto gustan a los americanos
¥ que tan poca gracia nos deberian hacer a
los europeos, en los que nuestro continente
es una especie de lejano oeste tras una gue-
rra nuclear o lindeza parecida en el que
retozan marines, miembros de la 82 aero-
transportada y demds calafia.

Challenger

Ya era hora de salir de las cavernas, maz-
morras y demds mundos medieval fan-
tédsticos. ¢ Un poco de ciencia ficcion? Pues
aquf estd Challenger, producto de GDW,
dedicada a Traveller, MegaTraveller,
Traveller 2300, Traveller Ida y Vuelta
(¢cudl es el falso?) pero también a Twilight
2000, 1889 y demds juegos marca de la

casa. Una buena (aunque austera) pre-
sentacion y mucha, mucha informacién
para los que se dediquen a estos juegos.

GM

O Game Master. Una revista de formato
algo mds grande que las otras y con un lo-
able equilibrio entre lo que son los juegos
de rol y lo que son el cine y la literatura que
los alimentan. Al igual que otras revistas
de rol, la maquetacién resulta més cadtica
que el toque de diana en un campamento
de orcos y a veces cuesta trabajo discernir
si la pdgina es la publicidad de un nuevo
juego o simplemente el comienzo de otro
modulo (sobre todo si tu inglés no es muy
preciso). Bromas aparte, GM es una buena
compra, porque hay seccién dedicada a los
florecientes juegos por ordenador, a los jue-
gos por correo y a los de rol en vivo, tres
campos alternativos a la tipica partida de
mesa que van ganando adeptos.

Casus Belli
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Réfloxions:
s wbvers e Rolle.

El representante francés por excelencia
queda muy bien en medio de este mare-
magnum anglosajén. Una revista que co-
menzd dedicada al wargame, con unas po-
cas paginas dedicadas al rol; que luego se
convirtié en una revista de rol con unas
pocas pdginas dedicadas al wargame y que
ahora mantiene proporciones mds ecudni-
mes, aunque el rol se siga llevando la parte
del ledn. Serd por proximidad, pero siem-
pre me ha gustado Casus Belli mds que casi
todas las revistas anglosajonas, y eso a pe-
sar de que, tipicamente francés, parece a
veces defender cosas imposibles (como que
Gandalf nacié en la Ile de France, por
poner un ejemplo). Ciertos chauvinismos
aparte, la mejor revista de rol de las hasta
ahora citadas.

Tatoo
Cerramos con este tipico ejemplo de re-
vista “de marca”. Publicada por nuestros
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vecinos de Oriflam, estd totalmente con-
sagrada a extensiones y médulos de los
juegos que esta editorial publica. En con-
secuencia, es una fuente de inagotables re-
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cursos para jugadores francéfonos de Ru-
nequest, Stormbringer, Hawkmoon o el mds
recientemente incorporado Cyberpunk. A
pesar de que Fréderic Blayo abandond la
vatuta de la publicacién después de tres
auténticas joyas de coleccionista, la revista
parece seguir mereciendo confianza. Su
tinico problema es su escasa puntualidad ...
ipero esto ocurre en las mejores familias!

Y mas

Desde nuestro espacio de novedades
habéis podido seguir la aparicién de otras
publicaciones, desde la americana Board-
game Journal a la francesa Quest, de la bri-
tanica Red Giant a la indescifrable danesa
Saga. Confiemos en que su andanza se con-
solide y con suerte se ganen un lugar entre
estas ilustres supervivientes. @
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Como todos los avezados lectores
habran descubierto, en TD, el juego que
publicamos en el Dossier del pasado
LIDER 25, introdujimos un espontineo
concurso de deteccién de gazapos. Las
respuestas al mismo son las siguientes:

19) pag 37.

Hoja de equipo

- Tanto en Formaciones como en
Ataque, la peniltima cifra “133”, debe
ser sustituida por un clarisimo <1137,

- En los blogues de defensa, supongo
que habréis deducido que la cuarta cifra,
en lugar de “355” debe ser “353”.

29) pag 37.

Entre las cartas

- Un exceso de pasion traductora trans-
formé en “Punto” lo que debe ser un
“Punt”.

39 pag 41.

Tabla de formaciones ofensivas

- Los jugadores no son los de la
defensa (DL, LB, DB), sino que se trata
de los atacantes; por este orden, de arriba
a abajo, WR, TE y RB.

49) pag 41.

Tabla de formaciones defensivas

- Como habrés visto en 3°, los jugado-
res de la defensa serdn, por orden, DL (en
lugar de DB), LB y DB.

ERRATA CONCURSO DOSSIER LIDER 25

52 (y Premio EXTRA BONUS)

Tabla de jugadas

- Habilmente fueron obviadas las ter-
ceras lineas correspondientes a las carre-
ras interior y exterior y al pase corto (un
aplauso para los sufridos lectores que
hayan intentado jugar al pase corto con
esta errata). Lo mejor: fotocopia, recorta

y pega en su lugar correspondiente la
nueva tabla que aqui te proporcionamos.

El premio del concurso se otorgard con
gran ilusion a todo aquel que presente en
la redaccién (direccién habitual) un cer-
tificado notarial de que descubri6 todas
las erratas antes de leer esta revista.

Tabla de jugadas
Jugada Ataque Defensa Betghseon Bt
sinblitz | LB DB LB+DB
Carrera 2x RB + 4x DL + 4x DL 4x DL + 4x DL
interior IxTE + 1xLB 1x LB
2x OL
Carrera 3x RB + 2x DL + 2x DL + 2x DL + 2x DL +
exterior 1x TE + 2x LB + 1x LB + 2x LB 1x LB
1x OL 1x DB 1x DB
Pase corto | 2x QB 1x DL + 1x DL + 1x DL + 1x DL +
1x TE 2x LB + 1xLB + 2x LB + 1x LB +
2x WR 2x DB 2x DB 1x DB 1x DB
Pase largo | 2x QB+ 1xLB + 4x DB 1xLB + 3x DB
3x WR 4x DB 3x DB
Pase Rush 4x OL + 3x DL 3x DL + 3x DL + 3x DL+
1xTE 1xLB 1x DB 1xLB+
1xDB
7 |
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Los pufiales

E's un juego tipico de Ogris, aunque se ha extendido hasta el continente. Muy fdcil de jugar,
tiene una componente de riesgo que lo hace muy excitante. Aunque los ejemplos se dan para RO

es aplicable para cualquier sistema de rol.

Puede participar cualquier nimero de jugadores. Su
colocacion alrededor de 1a mesa se decide por sorteo, as{
como quien saldrd. Al acabar una partida le tocard salir
al siguiente jugador de la derecha. Al principio de cada
partida cada jugador pone una apuesta prefijada for-
méndose un fondo.

Se juega con dos dados normales de seis caras. El
jugador que sale comienza a lanzar los dados y a sumar
los resultados hasta que saque dobles, llamados figuras.
El valor de su jugada serd la suma total, incluida la
figura. Sila suma pasa de 30 antes de sacar figura, el
jugador debe parar y su jugada serd cero (0).

A continuacién pasard los dados al jugador de la dere-
cha, que repetird el proceso. Cuando hayan tirado todos
los jugadores se eliminard aquel, o aquellos en caso de
empate, que hayan obtenido la menor jugada. Si esto sig-
nifica eliminar a todos los jugadores se debera repetir la
tirada para todos. Cuando sélo quede un jugador éste se
lleva el fondo.

Cuando un jugador saque una figura con su primera
tirada, el proceso es distinto en funcién de cual sea la
figura:

QOjos de Gato (1,1): El jugador se lleva el fondo. La
partida acaba.

Serpiente (2,2): Puede retirar la apuesta del fondo. Su
jugada es cuatro (4).

Pirdmide (3,3): Su jugada es treinta y seis (36).

Lazo (4,4): El jugador es eliminado directamente.

La Vieja Dama (5,5): Debe afiadir cuatro veces su
apuesta al fondo y es eliminado directamente. Si no
coloca el dinero puede ser estrangulado por el resto de
los jugadores.

Puiiales (6,6): Debe aifiadir nueve veces su apuesta al
fondo vy es eliminado directamente. Si no coloca el
dinero el resto de los jugadores pueden apuiialarle una
mano.

Notas

Como se ve aunque el fondo inicial asciende la
niimero de jugadores por la apuesta, este puede variar a
lo largo de la partida. Si llegara a desaparecer, p. e. va-
rias Serpientes, la partida acabarfa.

Si un jugador saca La Vieja Dama o Puiiales, es eli-
minado ponga o no ponga el dinero. No se permite
levantar de la mesa a un jugador hasta que satisface su
deuda, ahora bien puede pedir dinero a amigos o dar
algiin objeto valioso. En el caso de La Vieja Dama se le
suele dar una hora para que algtin amigo reuna el dinero,
en los Puiiales no se deja tiempo.

Los jugadores eliminados directamente no tienen
jugada, eso significa que cuando jueguen todos los de

@

por Agamendn

menor jugada son eliminados. Si sélo quedara un juga-
dor no serfa eliminado sino que conseguiria el fondo.

Verdugo

Es la persona encargada de llevar a cabo los castigos.
Puede ser jugador o no. Se considera una obligacion rea-
lizar el castigo, si el que debe ser castigado opone re-
sistencia, el resto de jugadores ayudard al verdugo. El
dafio de la pufialada es, normalmente, 1D4+2 en el
brazo. La justicia de Ogris no considera delito esta
muerte, pero puede no ser asi en otros lugares. El ver-
dugo también se encarga de valorar los objetos que se
quieran aportar para satisfacer la deuda.

Jugar

En este juego es dificil hacer trampas, pero se puede
llegar a tener gran habilidad. Si un jugador no estd con-
forme con una tirada, puede intentar Trucos de Manos.
Si acierta podrd volver a lanzar uno de los dos dados de
la tirada, debiéndose quedar con el nuevo resultado. Si
pifia algtin jugador habrd observado una accién irregular
y protestara, lo que suceda depende del resto de jugado-
res (paliza, expulsién del casino, linchamiento). Si
obtiene exito critico podrd colocar directamente uno de
los dos dados con el resultado que quiera. Con un fallo
normal la partida continua normalmente. S6lo se puede
intentar una tirada de Trucos de Manos por partida. No
se puede intentar si se obtiene figuras en la primera
tirada.

Casinos

Cuando se juega en un casino es obligatorio el uso de
fichas. Al cambiar el casino se queda con un porcentaje,
generalmente 10%, que es su beneficio. Por ese precio
pone a disposicién de los jugadores mesa, dados y
Verdugo. Por un suplemento pueden conseguirse mesas
protegidas con conjuros de Neutralizar Magia. El
Verdugo también cambia a fichas objetos de los juga-
dores, si luego quieren recuperarlos tendrdn que pagar
un recargo del 20%.

Magia

Es posible usar la magia para aumentar las posibilida-
des de ganar, aunque estd totalmente prohibido.
Cualquier intento de utilizarla que sea descubierto hard
que los jugadores se lancen sobre el osado con la inten-
cién de matarle. Esto es aplicable a hechizos de protec-
cion contra el daflo.

Variantes
Cuando se juega entre amigos es posible jugar sin cas-
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tigos. También se puede aumentar o dismi-
nuir lo que se paga con los Pufiales o La
Vieja Dama. Es normal jugar con dados
especiales, que en vez de puntos tienen
medias figuras. El valor de estos dados en
madera es de 10 p. y en hueso de 100 p.

Frases

El juego de Puiiales estd tan extendido
que existen frases populares relacionadas
con él. Cuando se tiene un golpe de suerte
se dice “La Dama te mira de frente” y para
avisar o0 amenazar se usa “La Dama llega
cuando menos se la espera”. Ver los ojos
de un gato en la oscuridad y no ver su
cuerpo, se considera un buen presagio.

Estadisticas

La probabilidad de sacar figura a la pri-
mera es 16,7%, una figura en particular
2.8% y sacar una jugada de cero 41,2%. El
nimero medio de tiradas por jugada es 3,5.
El valor medio de la jugada es 11,8, sin
contar las jugadas de cero el valor medio
de 1a jugada es 24,8.

Ejemplo

Silga se incorpora a una partida con
nueve jugadores. La apuesta estd en 10 p.
asi que se forma un fondo de 100 p. Co-
mienza a jugar sacando (3,4), (6,3), (2.4) ¥
(4,4), obteniendo una jugada de 30. En la
ronda un jugador obtiene Serpientes (-10p),
otro Pufiales (+90p) y cuatro tienen jugada
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de cero. En la segunda ronda quedan cinco
jugadores con un fondo de 180 p. Sale
Silga obteniendo (1,4), intenta Trucos de
Manos y acierta. Vuelva a lanzar el dado 4
y saca 6, si hubiera sacado 1 se hubiera lle-
vado el Fondo y la partida habria acabado.
Continua jugando y saca (3,3) para una
jugada de 13. En la tercera ronda solo
queda ella y otro jugador. Saca La Vieja
Dama (5,5), no puede intentar Trucos de
Manos ya que lo ha intentado antes y, ade-
mads, en este caso estd prohibido. Cuando.
echa mano a la bolsa para pagar se da
cuenta de que ha desaparecido, la mesa no
cree tan pobre excusa y debe entregar su
espada. Sale en busca del ratero para re-
cuperar a su fiel compafiera. @
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Lexicon Paranoia

Todos sabemos que no cuesta nada hablar bien, por eso nuestro colaborador se ha puesto a trabajar en este
lexicon que mejorard tu, ya de por si degenerado, lenguaje paranvico. Se trata de un resumen de la terminologia
mds especifica del juego, que el traductor al espariol del mismo tiene a bien servir a los jugadores veteranos que
quieran, ahora que pueden, hacer hablar a sus clones en espafiol.

por Luis Fernando Giménez

Alpha complex — Complejo alfa Commi — Comunista Habitat — Ingenieria de sistemas
Armed forces — SDF servicio de Computer — Ordenador engineering
defensa Computer — Piratas Informaticos Hand flamer ~ — Flameador
Attributes — Atributos phreaks Harm — Radiorrastreador
Cone rifle — Rifle cénico Heat masker ~ — Emisor de
Biochemical =~ — Drogoquimoterapia Confession — Cabinas-confesionario termosondas
therapy booths Heat seeking ~ — Termorrastreador
Biosciences — Bioingenieria Corpore metal — Corpore metal High — Alto programador
Bootlicking — Adulacién Crunchetyme  — Ganchitos crujientes programmer
Bribery — Soborno algae chips de algas Hpd & Md — SBD servicio de
Briefing — Sesion de bienestar y desarrollo
informacién inicial Damage bonus — Bonus al dafio
(sobre la misidn), Data analysis - Andlisis de datos Ice gun — Pistola de hielo
sesion inicial de Data search — Bisqueda de datos Muminati — Illuminati
informacion Daycicle — Ciclodia Interrogation - Cabinas de
Bureau of — Secretariado de Debriefing — Sesién de informe booths interrogatorio
Brain Reclamacion de final (tras la misién)
Reclamation Cerebros. Docbot — Robodoctor Jumpsuit — Uniforme, mono de
Dramatica — Sistema de combate servicio
Carrying — Capacidad de acarreo tactical combat dramdtico-tdctico
capacity Laser barre — Carga de ldser,
Chaff casters  — Emisor de Earth mothers — Madres de la tierra recambio de carnidn
interferencias Egoenforcer — Represor mental laser
Chemical — Ingenierfa quimica ReproMen Laser cannon - Cafidn ldser
Chutzpah — Cinismo Energy weapons — Armas energéticas Laser weapons - Armas (de) ldser
Con — Embaucamiento
Clearance — Cédigo de seguridad, Macho bonus  — Aguante
acreditacion, Fast talk — Charlataneria Mechanical — Ingenieria mecdnica
credencial Femme fatale — Femme fatale Missile rack — Lanzamisiles
Infrared — Infrarroja Field weapons — Armas de campaiia Motivation — Sugestion
Red — Roja R Firethrower — Lanzallamas Moxie — Percepcién
Orange — Naranja N First church — Iglesia Primitiva de Multicorder — Multigrabadora
Yellow — Amarillo A of CCP Cristo Programador
Green — Verde v Force sword ~ — Espada energética Needle gun — Lanzador de agujas,
Blue — Azul Z Forgery — Falsificacion pistola de agujas
(A se reserva Frankenstein ~ — Antifrankensstein Neurwhip — Neurolatigo
para amarillo) destroyers Nightcicle — Ciclonoche
Violet — Morado M Free enterprise — Libre empresa Nuclear — Ingenieria nuclear
(V se reserva Flybot — Roboavién, robonave
para verde) Funbot — Robopayaso Office of — Oficina de la
Indigo — Indigo I joyful afirmacion gozosa
Ultrav. — Ultravioleta U afirmation
Gas thrower — Lanzagases
Clone — Clon Gauss gun — Caiidn gauss
Com — Comunicador Gausser — Cafidén gauss Painted — Laserdirigido
Combot — Robocombatiente Guardbot — Roboguardia laser-homing

&
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Painted — Teledirigido por radar

radar-homing

Petbot — Robmascota

Political — Consejeria de terapia

therapy politica

counseling

Power — Poder mutante
(abrev. PM)

Power services — SEG servicio de
energia

Power suit — Armadura energética

Production, — SPL servicio de

logistics & produccién y logistica

commissary

Psion — Psidnicos, psidn

Psychobot — Robopsicologo

Pro tech — Protecnos

Psychescan — Psicologia

Purge — Purga(dores)

Radar jammers — Emisor de radiosondas
Radar homing — Dirigido por radar
Research & — SID servicio de

design
Rest &
recreation

Scrubbot
Sec int

Security
clearance

Skill
Skill base
Slugthrower

Solid slug
Sonic blaster
Spurious logic

Stealth
Stun gun

investigacion y disefio
— Reposo y recreo

— Robolimpiador

— SSIservicio de
seguridad interna

— Cédigo de seguridad,
credencial,
acreditacion.
Ver “Clearance”

— Destreza

— Destreza basica

— Lanzaproyectiles,
tirabalas

— Bala proyectil

— Lanzarrayos sénico

— Logica espuria
(la Academia
Espafiola rechaza el
término “espirea’”)

— Sigilo

— Aturdidor

Surveillance — Vigilancia

Survival — Superviviente
Tacnuke — Tacnuke

Tecnical — STC servicio Técnico
services

Transbot — Robotransporte
Triggers — Detonadores

Troubleshooter — Esclarecedor
Tube cannon  — Cafién tubular

Vats — Tanques de
elaboracién de comida

Vehicle — Artilleria

weapons

Vehicle — Artillerfa de campafia

field weapons

Vehicles — Misiles

launched weapons

Vulture — Vlture vultur,
escuadrones condor

Warbot — Robosoldado @
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Rotheps

Pirafias del Lago de Hali (Raza Servidora Menor

Nunca estd de mds disponer de nuevos engendros a los que enfrentarse. En este articulo el autor nos da una ver-
sion cthulhuniana de las ya de por si temibles piraiias.

Son seres acudticos, con cabeza y aletas
de pez (muy similares a las de una pirafia
comtin), que poseen un cuerpo largo y de-
forme, cubierto de extrafias protuberancias.
Miden aproximadamente un metro y medio
de longitud, pero poseen la facultad de alar-
gar su cuerpo a voluntad, pudiendo llegar
a alcanzar una longitud de tres metros y
medio. Tienen dientes muy afilados y son
muy voraces, aunque no suelen devorar a
sus victimas hasta que hayan muerto (aho-
gadas o estranguladas por sus largas colas).

Los Rotheps son servidores de Hastur el
Innombrable. Debido a su naturaleza sélo
se hallan en lugares donde abunde el agua,
ya sea dulce o salada. Cuando atacan, sue-
len intentar atrapar a sus victimas con su
cola extensible, intentando estrangularlas o
inmovilizarlas para que se ahoguen. Una
vez la victima ha muerto, es devorada
inmediatamente. Suelen atacar en grupos
de dos o tres, lo que las convierte en unos
enemigos muy peligrosos. Gracias a su
velocidad en el agua, cualquier ataque rea-
lizado contra ellas mientras nada sufre una
reduccidén de 15 percentiles. Esta reduccion
no se aplica cuando se encuentran inten-
tando inmovilizar o estrangular a una vic-
tima. La reduccién de 15 percentiles se
aplica después de que se hayan aplicado las
bonificaciones por distancia de quema-
ropa.

Caracteristicas Valor media
FUE 4D6 14

CON 2D6+6 13

Puntos de Vida: 10-11

TAM (Varia) (de 8 a 12)
INT 2D6 7

POD 2 D6+6 13

DES 3 D6+6 16-17
Arma Ataque Dario

Cola 40% (Especial)*
Mordisco 45% 1D8+2
Movimiento: 10 (Nadando)

* Cuando los Rotheps atacan con la cola
inmovilizan a su victima, quien debe sacar
su DESx3 en porcentaje para evitar que €l
brazo con el que usa el arma quede inmo-
vilizado. Si los Rotheps consiguen un
“empalar” han logrado atrapar a la victima

por el cuello, con lo que se aplica el dafio
de estrangulamiento por Presa. Consi-
derando el hecho de que generalmente no
muerden a sus victimas hasta que han
muerto, puedes tirar 1D 10 para determinar
si ocasionalmente intentan hacerlo. Con un
resultado de 9 o 10 utilizan el mordisco.

Armadura: 1 Punto por piel dura.
Hechizos: Los Rotheps que poseen mads de
10 puntos de inteligencia conocen 1D3
hechizos. .

Habilidades: Esquivar 35%, Descubrir
50%, Discreccién 65%.

Pérdida de COR: 0/1D3.

Hechizos relativos a los Rotheps

Convecar Rotheps: Para convocar a un
cierto ndmero de Rotheps se precisa de una
vara larga encantada, gastando 1 punto de
POD permanente por cada 10% de proba-
bilidades de éxito del hechizo que se quiera
inculcar a la vara. La vara ha de ser lo mds
recta posible, y debe medir dos metros de
longitud como minimo. El hechizo ha de
realizarse de noche, cuando Aldebarin esté
por encima del Horizonte (condicidn simi-
lar a la que se utiliza para convocar a un
Byakhee). El realizador del hechizo puede
gastar puntos de magia adicionales (a razon
de 1 por cada 10% adicional), y cantar
durante 5 minutos por cada punto de magia
empleado, mientras que con la vara debe ir
removiendo las aguas del lugar donde los
Rotheps van a aparecer. Si el hechizo tiene
éxito, 1D4 Rotheps aparecerdn nadando en
las aguas.

Atar Rotheps: El hechizo de atadura de
los Rotheps funciona igual que los restantes
hechizos de atadura explicados en las
reglas de “‘La llamada de Cthulhu”; con la
particularidad de que es necesario realizar
un hechizo de atadura por cada Rothep que
haya aparecido.

Infestacion de Rotheps: Este hechizo es
bastante dificil y peligroso de realizar. Se
necesita primero de un Iugar donde existan
pirafias comunes (lo que limita el ambito

@

por José Eulogio Payan

de realizacién del hechizo a los rios de
Venezuela y Brasil). A continuacion se
necesita de un sacrificio humano, de POD
14 como minimo (el modo en que muera la
victima es indiferente). El realizador del
hechizo debe entonces introducirse en el
agua portando entre sus brazos el caddver
de la victima, mientras entona los cénticos
necesarios para el hechizo y sacrifica tantos
puntos de su POD permanente (a razon de
1 por cada 10% de probabilidad de éxito)
como desee. Mientras realiza los cdnticos,
debe mantenerse dentro del agua, soste-
niendo el caddver de la victima que ird
siendo devorado por las Pirafias. Mientras
realiza los cdnticos pertinentes (2 minutos
de cdnticos por cada punto de POD sacri-
ficado) las pirafias no atacardn al realiza-
dor del hechizo. Una vez el caddver de la
victima haya sido devorado y los canticos
hayan concluido, se tiran los dados para
determinar el resultado del hechizo. Si tiene
éxito, por cada Punto de POD que haya
sacrificado el realizador del hechizo, 1D10
Pirafias se transformarédn en Rotheps en el
plazo de 24
horas. Si el
hechizo
falla, el in-
fortunado
realizador
del hechizo
se verd de-
vorado a su
vez por las
pirafias.
Este hechi-
zo (como
todos los
que tienen
relacion con
Hastur y sus
servidores)
ha de reali-
zarse de no-
che y cuan-
do Aldeba-
ran esté por
encima del
horizonte
(de octubre
amarzo). @




Concurso Runequest

Como ya debéis haber notado, Joc In-
ternacional estd dando un cambio de ima-
gen a uno de sus Juegos estrellas, Rune-
quest. La portada del Runequest Basico de
Julio Das Pastoras, asi como las de los
suplementos, son un verdadero valor afia-
dido para el juego. Una de esta portadas
serd estd alucinante criatura que parece sur-
gir de las mismas entrafias de la tierra des-
pertada por un hechicero. ;Saldra del todo?
(Esta atada al lugar? ... Las respuestas a
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estas preguntas no las tiene nadie mas que
tii. Exactamente, en esto consiste el con-
curso, en inventar un breve historial de la
criatura y sus caracteristicas en términos de
juego. Para el ganador hay 15.000 pesetas
en juegos de tu eleccidn, incluidos en el
catdlogo de Joc Internacional, asf como un
Secretos antiguos de Glorantha. No olvi-
des incluir tu nombre, direccién y teléfono.
La extension del historial no debe sobrepa-
sar un folio mecanografiado y debe incluir

su nombre. Ademads del ganador habran 5
Secretos Antiguos de Glorantha para sor-
tear entre todas las colaboraciones. Por si
fuera poco, ésta tan solo es la primera fase.
Mais adelante habrd un sorteo entre los
maddulos mecanografiados (mejor en dis-
kette PC, y con una extensidn entre 15.000
y 20.000 caracteres), en el que aparezca la
criatura con las caracteristicas ganadoras y
todos los personajes de la portada del
nuevo RQ. @
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Balada gamorreana

U na vez mds abandonamos las espadas de metal para acercarnos a las de luz. Aprovechamos
la circunstancia para comentar un hecho: segiin la encuesta que realizamos durante las pasadas
JESYR y segiin las cifras de ventas que nos proporciona el editor, este es uno de vuestros juegos
favoritos ;Cémo es entonces que recibimos tan pocas cartas vuestras al respecto? Esta bien, de
momento disfrutad con este médulo, pero no dejéis de pensar en ello.

Este es un médulo de accidn para tres o mds persona-
jes, a ser posible con buena punterfa (si no es asi da
igual, no es muy probable que sobrevivan).

La historia empieza cuando un antiguo amigo de uno
de los PJ (el que mis comprometido esté con las fuer-
zas rebeldes) se pone en contacto con €L Se trata de Ma-
lerck Pearl, piloto espacial, dltimamente de cazas Ala-
X rebeldes. El 4rbitro serd quien deberd definir c6mo se
conocieron segin los PJ a que arbitre. Malerck pro-
pondrd a los PJ un trabajo importante para la rebelion
que deber4 llevarse en el mds absoluto secreto.

La mision

Una nave de suministros rebelde sufrié una embos-
cada mientras se dirigia hacia su correspondiente base
secreta con una importantisima carga. Fue alcanzada por
los disparos de cazas imperiales, teniendo que hacer un
improvisado salto al hiperespacio, al parecer con el orde-
nador averiado. El resultado fue que la nave sali6 cerca
del sistema del planeta Gamorr, en el que acabd por
estrellarse. El piloto, mortalmente herido, pudo en un
tiltimo acto de heroicidad y apelando a La Fuerza, inten-
tar hacer un aterrizaje forzoso, mientras el copiloto, de
acuerdo con aquel, se lanzaba en una cdpsula de emer-
gencia para poder contactar con la Rebelion e informar
de la situacién. Fue encontrado al cabo de bastante
tiempo por pura casualidad por una de las patrullas de
busqueda, concretamente la que Malerck dirigia, en un
avanzadisimo estado de desnutricién y a punto de morir.

Afortunadamente pudo sobrevivir y explicar todo lo
sucedido, incluida la zona del planeta en que se estrelld
la nave. Pero ahora viene la parte mds dificil. Es im-
prescindible rescatar la carga de la nave, y es una mision
voluntaria, no pudiendo obligar a nadie a llevarla a cabo.
Malerck es el nico que se ha ofrecido por el momento,
y ha pensado que el PJ escogido, junto a sus camaradas,
se atreverian a acompafarle. La misién serd peligrosa,
pero hay una buena suma para aquellos que quieran
cobrar por ella. Malerck personalmente se ha ofrecido
voluntario y no piensa cobrar por la misién nada mds
que su sueldo de soldado rebelde, pero si los PJ asi lo
quieren, se les ofrecerdn 5.000 créditos a cada uno (y no
vale regatear con la Rebelion). Si deciden acompaiiarlo
hasta la base, alli recibirdn instrucciones mdas concre-
tas, pero para ello tendrdn ya que decidirse a presentarse

para la mision.,

por David Revetllat i Barba

El Corsario Gris

Malerck tiene su nave personal, el Corsario Gris, esta-
cionada en el astropuerto. Es una nave muy potente (casi
equivalente al famoso Halcén Milenario del no menos
conocido Han Solo). Si alguien tiene problemas de docu-
mentacion o estd perseguido por el Imperio (Malerck
sufre ambas cosas y lleva documentos falsos) les pro-
porcionard también a los PJ hasta 5 documentos falsos
proporcionados por expertos rebeldes, en los que el
piloto pondré las caracterfsticas de cada PJ en un
momento, para lo que ya iba preparado. Sin embargo,
en el momento en que todos se dirigirdn hacia la nave, se
topardn con una improvisada comprobacién de docu-
mentos de todos los que se encuentren en la zona del
astropuerto en ese instante. Hay 2D6+4+(el ndmero de
PI) soldados en grupos de dos o tres. En 1D6 minutos
se les acercard uno de los grupos para pedir la docu-
mentacién. Si pasan una tirada de timar de 8 o mas los
que lleven documentos falsos, o de 12 los que no lleven
documentacién falsa y conste como alguien perseguido,
ya hay pelea servida. Los demds soldados de asalto estan
esparcidos a largo alcance, y no tendrdn remilgos en dis-
parar a los PJ aunque hayan civiles de por medio si ata-
can a sus compafieros. Cuando todo acabe, podréan diri-
girse a la nave. Ya en ella, Malerck se encargard de pilo-
tarla, y si la situacién es desesperada pediré a los PI que
ocupen los puestos de Artillero y Escudos. Si han tenido
una batalla con los guardias de asalto, 1d6+1 cazas TIE
les saldrdn al encuentro justo al acabar de abandonar el
planeta, topando con ellos a medio alcance y empezando
a disparar inmediatamente. Malerck se encargard de los
cdlculos de astrogracién, y los PJ tendrian que tener la
iniciativa de repartirse los mandos de piloto, artillero y
escudos inmediatamente, para facilitar la tarea a
Malerck.

Si no hay excesivos problemas, podran llegar sin con-
troversias en el viaje por el hiperespacio a una pequefia
base rebelde instalada en la zona.

Base rebelde de Roentgenstrahlung

FEsta base rebelde se encuentra camuflada en uno de
los innumerables asteroides que forman un cinturon en el
sistema Al-Lodia, formado por 8 planetas, la mitad de
ellos con atmésferas densas pero respirables con una
simple mascara de gas, aunque estériles para todo tipo
de vida segiin parece. La base en el asteroide Roentgens-




trahlung (descubierto hace afios por un
Comandante rebelde del mismo nombre,
que en un apuro decidié descender en €l
para arreglar su averiada nave e informé de
lo apropiado que podria ser para una base)
es pequefia y provisional, preparada de
modo que pueda evacuarse y trasladarse a
otro lugar en poco tiempo y con pocos
transportes. El Corsario Gris podré acceder
sin ningun tipo de dificultad tras introducir
Malerck el cédigo secreto de acceso. Una
vez ya en la plataforma para las naves,
Malerck pedird a los PJ que le sigan y les
llevard directamente a presencia del
Comandante en Jefe de la base. Allf se les
dard finalmente las instrucciones precisas
de la misién. En una pantalla se les mos-
trard el plano de la zona (mapa 1) en que el
carguero rebelde se estrelld, junto al lugar
que se ha considerado mds apropiado para
aterrizar, teniendo en cuenta lo agreste del
lugar, y que deben pasar lo més desaperci-
bidos posibles ante la poblacién indigena
gamorreana. Ademds, el lugar exacto en
que colisiond no se conoce, y una reciente
tormenta eléctrica en las capas altas de la

atmosfera, que al parecer durard semanas,
ha ionizado excesivamente dichas capas
como para que los sensores de una nave
puedan dar con el carguero estrellado. Las
coordenadas de aterrizaje estan siendo en
estos momentos introducidas en el Corsa-
rio junto a coordenadas de hiperespacio
muy exhaustivas para llegar al sistema de
Gamorr.

Sin embargo el problema (;lo anterior no
eran problemas?) con que han topado es
que nadie se ha ofrecido voluntario ex-
cepto Malerck, y aunque es el mejor piloto
de que disponen en la base, no estd fami-
liarizado con el combate terrestre. Por ello,
mientras estén en la nave, deberdn obede-
cer al Capitdn y propietario de la misma,
pero fuera de ella el mando pasar4 a los PJ,
que serdn quienes decidan las acciones de
tierra a emprender. Se les proporcionardn
todas las armas de infanterfa que deseen,
pero tendrdn que devolverlas al final de la
misidn.

La carga que deberdn rescatar es secreta,
y 1o se les puede revelar su contenido. Sélo
tienen que saber que son de vital impor-

tancia para la Rebelion, y en malas manos
podria hacerle mucho dafio. Se trata de cua-
tro cajas de pequefio tamafio, que pueden
llevarse enganchadas a unos arneses-
mochila (que se les proporcionardn) re-
sultando asi facilmente transportables.

Mds problemas

El Imperio esta vez no tiene ni idea de
todo esto, y si hubiera algtin encuentro
serfa totalmente casual (a discrecidon del
méster si los hay o no). Sin embargo, las
voces de un cargamento especial estrellado
en alguna parte sf han podido llegar por
radio macuto hasta los oidos de Perck
Grande, conocido y feroz pirata espacial.
Uno de sus hombres estd destinado en la
base rebelde como piloto de caza, y pasa
todos los informes que puede a su autén-
tico jefe. De hecho, éste piloto, Yuriz
Aivlis, fue uno de los tres miembros de la
patrulla de rescate que localizé la capsula
de emergencia cerca del planeta Gamorr, y
pudo enterarse de casi todo. Perck ha deci-
dido enviar por su cuenta un comando al
planeta Gamorr, que aterrizard con su pe-
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quena lanzadera bastante mds al Este que
los PJ, entre las colinas de una zona mon-
tafiosa donde su nave quedard oculta. El
comando consta de seis hombres. Ha ate-
rrizado un dia antes que los PJ, y llegardn
en 5 horas antes que ellos al lugar en que
se encuentra la nave estrellada.

En el planeta Gamorr

Aterrizardn en un claro en medio de un
pequefio bosque, por lo que no tendrian
problemas si se les ocurriera camuflar la
nave. Si salen del bosque hacia el Norte o
el Este podrdn divisar a lo lejos una casa.
Se trata de una pequefia granja gamorreana,
habitada por un matrimonio y sus tres hi-
jos, aunque el marido no se encuentra allf,
va que vieron cémo el transporte se estre-
llaba cerca y ha ido a avisar al resto de su
clan para ir a tomar posesion de ella entre
todos. Los PI s6lo sabrdn que la nave estd
por esa zona, y si salen en otra direccién
del bosque, cuando ya hayan caminado
bastante podran por fin divisar la casa.
Todo lo que no sale en el mapa son llanuras
y mds llanuras.

Si se dirigieran hacia la casa, encontra-
rian en ella al resto de la familia, a quienes
podrian interrogar. Mientras recorran el
planeta (y siempre fuera del bosque) pue-
den toparse con algiin reducido grupo de
gamorreanos con un resultado de 1 con
1D4. Los gamorreanos atacardn sin vacilar
con sus hachas, pero bajo ningtin concepto
entrardn en el bosque. Si interrogan a
alguno de los gamorreanos citados averi-
guardn lo del ejéreito de gamorreanos que
se dirige hacia el lugar del accidente y que
son guiados por el habitante de la casa que
se distingue al Noreste, pero sélo podran
saber la localizacién mds 0 menos exacta
(en medio de las Colinas Negras, la serie

de pequefias montafias que se distinguen al
Este) de 1a nave rebelde estrellada.

El bosque ruidoso

Asi es como denominan los habitantes
del lugar al bosque. Ningtin gamorreano
que ha entrado en €l ha vuelto, v lo han uti-
lizado m4s de una vez para dejar sueltos en
él a los esclavos de los que se hartaban. En
el bosque habita un repugnante monstruo
salido de nadie sabe donde, que devora
todo ser vivo que encuentra, aunque no se
atreve a salir de él y ponerse al descubierto.
Cada treinta minutos que los PJ pasen en
el bosque, tirar 1D6. Con un resultado de
2 6 3, oiran terribles aullidos inhumanos
que parecen provenir del mismo. Con un
uno, se topardn de cara con él. Si decidie-
ran sacar la nave del bosque y llevarla a
otro lugar habria que tirar cada medio dia
1D4, y con un resultado de uno, la nave
seria encontrada por un grupo de gamorre-
anos y destruida. Hay bastante actividad de
gamorreanos en la zona, y de hecho son
exploradores avanzados del grueso del ejér-
cito que se aproxima, o simples cazadores
buscando comida (la humana les parece
bastante tierna y apetitosa). Si por un
casual decidieran dejar la nave en el bos-
que para seguir con la aventura, descubri-
rian al volver que ha sido totalmente des-
truida por algin ser realmente enorme y
fuerte (el monstruo del bosque), con que
las tnicas soluciones serdn escapar en la
nave de los piratas (mejor escondida en un
sitio menos peligroso) o intentar arreglar la
nave estrellada, mientras el resto del grupo
para al ejército gamorreano que, aunque
numeroso, podria ser relativamente facil de
retener en una especie de Paso de las
Termopilas, en los limites norte de las
Colinas Negras (ademds los conocimientos
en estrategia de los comandantes gamorre-
anos no van mds alld del ataque frontal).
Cuando los PJ lleguen hasta la nave (arre-
glarlo para que el ejército de gamorreanos
tarde aproximadamente una hora después
que los PJ empiecen a atravesar las Colinas
Negras) encontrardn atn allf a los piratas
(pero los PJ no sabrdn quienes son). El
motivo de que aun estén ahi es que la mer-
cancia esta muy bien camuflada en el inte-
rior de la nave, y s6lo Malerck sabe el sitio
exacto (hay que cortar chapa). En caso de
que Malerck estuviera moribundo, les darfa
esta informacién (en principio reservada) a
los PJ. Concretamente hay que dirigirse a
la pared sur de la bodega de carga, y abrir
un agujero justo en medio a un metro de
altura. Alli se encuentra un compartimiento
secreto con las cuatro cajas. Los piratas se
presentardn como chatarreros que habian
visto la nave e intentaban sacar algo de
material servible para su reventa. El cuerpo
del rebelde muerto atin se encuentra en su
puesto de piloto. Los piratas no intentardn

atacar de momento, pero no dejardn de
apuntar con sus armas, listas para el com-
bate. Les preguntardn a los PJ qué buscan,
y les recordardn que ellos encontraron la
nave primero y por qué estdn tan interesa-
dos en ella. Si los PJ explican algo, pedirdn
la mitad del botin. Cuanto més se alargue
la conversacién tanto peor para todos ellos,
porque se van acercando los gamorreanos,
pero si los PJ mencionan esto, los piratas
seguirdn inflexibles pidiendo la mitad del
botin 0 una compensacion (lo mds sensato
serfa que todos colaborasen y se repartieran
el dinero). Malerck estard dispuesto a hablar
ante sus superiores para que les den una
recompensa, pero de ningtin modo permitird
que se queden parte del material, empezando
un combate si llega a hacerse necesario.
Tirar 1D4; si sale uno, los piratas querran
llevarse el material cueste lo que cueste.
Con otro resultado, querran una recom-
pensa rebelde (si es que han mencionado
que son rebeldes). Si se ponen de acuerdo,
ofrecerdn ir en su propia nave, dado que
se acercan los gamorreanos y estd mucho
mas cerca, pero Malerck se negard a aban-
donar la suya, yendo €l sélo si es necesa-
rio. Los que vayan a buscar la nave de
Malerck descubrirdn que estd inservible (a
no ser que se arregle). Si van hasta ella,
podran intentar repararla (les costard 2D4
dias) pero tendrdn que hacer frente al ata-
que del monstruo. Si este recibe heridas se
retirard a curarse para volver a atacar en
cuanto le sea posible. Si dividen el trabajo
entre reparadores y defensores les serd mas
fdcil. Si se cargaran a todos los piratas,
naturalmente podrian quedarse su nave, si
es que han conseguido que algin supervi-
viente les confiese donde estd, aunque si
estan mortalmente heridos no dirdn nada,
porque ya no les vendrd de aqui por mucho
que les amenacen (a no ser que prometan
curarlos primero). Si los piratas acaban lle-
vando pasajeros, los conducirdn sin que se
den cuenta (haciendo ellos mismos los
célculos de astrogacion) hacia su nave
nodriza, justo en medio del espacio, dicién-
doles que se dirigen hacia un planeta que
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cae de paso hacia la base rebelde donde
dejardn a uno de sus compafieros (escoger
uno al azar que no sea el piloto). Si los PJ
no se ponen tontos, cuando salgan del
hiperespacio se dirigirdn directos al hangar
de la nave nodriza. Si les diera por cargarse
a los piratas y hacerse con la nave después
de salir del hiperespacio ya seria tarde, pues
si no entran en menos de cinco segundos
después de la contrasefia, serdn atraidos por
un rayo captor hacia el hangar. Alli pueden
morir heroicamente luchando contra cien-
tos de piratas si lo desean, o dejarse captu-
rar, en cuyo caso les encerrardn y pedirdn a
la Rebelion un rescate por ellos y el mate-
rial capturado de 600.000 créditos. Cual-
quier accién emprendida contra la nave
nodriza acabara en un corto combate espa-
cial...En la nave pirata escondida en Gamorr
hay un robot asesino FR-3, versién que dejé
de fabricarse hace afios debido a la enorme
peligrosidad manifestada en algunos mode-
los que decidfan independizarse. Si alguien
que no pertenezca a la tripulacion pirata se
acerca, activard su programa de defensa ata-
cando al momento. La nave pirata es idén-
tica en estadisticas al Corsario Gris, sélo que
su multiplicador de hiperespacio es de “x17.

Si a pesar de todos los inconvenientes
logran escabullirse y regresar a Roentges-
trahlung, pues enhorabuena. Por si los PJ
decidieran abrir por su cuenta las cajas (por
cierto selladas) tendrdn que dar una buena
excusa luego ante el comandante, quien
como castigo reducird sus recompensas a
la mitad. Si desapareciera alguna también
podrian encontrar alguna buena excusa,
pero en cualquiera de los casos sus recom-
pensas se verfan partidas por dos. En las
cuatro cajas hay cuatro sables de luz desti-
nados a un comando de hombres que serdn
entrenados en el mds absoluto secreto en

las disciplinas de La Fuerza. Si embargo
Malerck no permitird nada de lo anterior
mientras esté vivo (jque La Fuerza le am-
pare de los PJ!).

Recompensas
Aparte de la crematistica, si cumplen la
misién devolviendo las cuatro cajas, gana-

rén 8 puntos de habilidad. Si no las traen
todas serén 6 puntos, o 4 si no traen nin-
guna y simplemente han sobrevivido. Si
han matado a la criatura del bosque rui-
doso, un extra de 3 puntos. La docena de
gamorreanos va a 1 punto, y la media
docena de piratas al mismo precio. @

Lista de Personajes No Jugadores
Malerck Pearl.

Humano Humano
Piloto Comandante de
la base rebelde
DES 2D DES 4D
Blaster 5D+1 Blaster 5D
PER 3D PER 3D
Mando 4D Mando 6D
CON 2D CON 2D
Lenguas 5D Burocracia 5D
FOR 3D FOR 3D
Vigor 4D+1 MEC 2D
MEC 4D TEC 2D
Atrogracién 6D
Pilotaje 6D
Repulsores 5D
Rifle blaster

Corsario Gris
Tripulacion: 2
Pasajeros: 6

Cargo: 6 Tm.
Comestibles: 2 meses
Multipl. hip.: x1/2
Comp. nav.: si
Hiperimp. seg.: si
Veloc. subluz: 3D+2
Maniobr.: 1D

Casco: 6D

Armas: 2 cafiones ldser cuddruples
Control f. 3D

Dafio: 6D

Pantallas: 3D

Piratas tipicos Gamorreanos
Humanos de la zona
DES 3D DES 3D
Bldster 5D Atac con 5D
PER 3D PER 2D
CON 1D CON 1D
Bajos 4D FOR 4D
FOR 3D MEC 1D
MEC 3D TEC 1D
TEC 1D

Hacha

Pistola blaster

Monstruo del Bosque ruidoso

DES 2D
PER 3D
FOR 8D

Mordedura: 9D
Coletazo : 8D
(pueden darse los dos ala vez ).
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A Q U E L A R R E

El Romance de Diego Ledn

E'sta aventura para Aquelarre merece un saludo especial a la simpdatica gente de Ashe’s Club-91, que con el
médulo nos adjuntaron una cinta donde estaba grabada la romanza que da pie a la historia. Es una ldstima,
pero LIDER no puede permitirse ser con sus lectores tan generoso como vosotros lo habéis sido con la revista.

por Daniel ben Judas
con la colaboracion de Quique “Ben-Hur” y Niko Askarbalafaba

(extraida del compacto “Todas las voces de
Sefarad”) de SAGA, es la siguiente:

3
=
>
i e
aES = :
= :, =
= ~
z oL %
- i == ©
= B = =
- =
s i, - 2 el
= P it ST
,F’-‘ o — r
— E Y E’
L = - Bt o 4
= = @ /
il S a i

Aventura para un grupo de tres a cinco
Pj, que en un principio no hace falta que se
conozcan.

La introduccién transcurre en Malaga ,
en donde los Pj se encuentran por motivos
diversos. Si la mayoria de ellos son de cla-
ses bajas la escena inicial ocurrira en la
calle o en una taberna. Si por el contrario
son nobles, la escena tendrd lugar en una
fiesta palaciega.

Milaga. Tocan completas. Los Pj se en-
cuentran reunidos (aunque no necesa-
riamente juntos) en un lugar de los sefialados
anteriormente. En ese lugar actda un trova-
dor que dice llamarse Aristarco de Alora, un
hombre de unos treinta afios con una
poblada barba castafia. Presenta a los espec-
tadores su siguiente pieza: El Romance de
Diego Ledn, y empieza a cantar acompa-
fidndose de su ladd. La letra de la cancién

@

En la ciudad de Toledo.

En la ciudad de Granada,
ahi se criara un mancebo
que Diego Leén se llama.

Era alto de cuerpo,
morenito de su cara,
delgadito de cintura,
mozo criado entre damas.

De una tal se enamord,

de una muy hermosa dama.
Se miran por la verja
también por una ventanda.

Y el dia que no se ven
ne les aprovecha nada,
ni les aprovecha el pan
ni el agua de la mafiana.

Un dia que estaban juntos
dijo Ledn a su dama:
“Mariana te he de pedir,
no sé si es cosa acertada”

“Aunque mi padre no quiera,
eso negociado estaba’” .

Lo que la dama responde

al mozo le agradaba.

Otro dia en la maiiana

con Don Pedro se encontrara
De rodillas en el suelo

los buenos dias le daba.

“Don Pedro daime a tu hija

a tu hija Doiia Juana”

“Mi hija no es de casar

que aiin es nifia y muchacha”.

Por hacer burla del caso
a su hija lo contara:
“Hija, Ledn te ha pedido,
vdyase en hora mala” .

“Ese sobrete no tiene

de caudal para una capa,
v el que mi yerno ha de ser
ha de menester gue traiga

de caudal cien mil ducados
y otros tantos de oro y plata






¥ otros tantos te daré
hija mi jay! de mi alma” .
] [ay

“Padre casaime con él

y aungue nunca me deis nada
que los bienes de este mundo
Dios los daba y los quitaba”

Ahi conocio don Pedro
que de amores se trataba
Alquilé cuatro valientes,
los mayores de la playa

Que se encontraran a Ledn,
que le sacaran el alma.

A la subida de un monte

con los cuatro se encontrara
a los tres dejara muertos

y el otro malherido estaba.

Leén que se vié sin armas
a la mar se tira y nada.
Unos dicen que murié
Dios le perdone su alma

Otros dicen que le vieron
a la otra parte del agua

NOTA PARA EL D.J.: En realidad,
Diego todavia no ha pedido la mano de
Juana (ver mas adelante)

Finalizada su actuacion, algunos espec-
tadores lanzardn monedas en su gorro con-
movidos por la historia. Aristarco revelard
entonces al piblico que la narracidén es
cierta y que concretamente ocurrié la
maiiana del dia anterior en Pizarra, un pue-
blecito a cinco leguas de Malaga. Explicara
también que Diego Ledn es su primo y que
corren rumores de que tras lanzarse al rfo
Guadalhorce (a todo lo llamaban mar en
aquella época), se dejé arrastrar por la
corriente y se adentré en el bosque del
viejo torredn, (Tras pronunciar este nom-
bre se oirdn murmullos y exclamaciones de
sorpresa y temor entre el publico), en la
otra orilla del rio.

Aristarco ofrece 120 maravedies de plata
a todo aguél que le acompafie para resca-
tar a su primo en vida. Estd claro que los
“primos” que aceptardn la mision serdn los
Pj. Los de clases mds bajas tendrdn como
incentivo el dinero, mientras que los de sta-
tus elevado irdn por sed de aventuras o por
amistad hacia Aris (amistad que no serd
respetada, como veremos mas adelante). Si
los Pj piden dinero por adelantado para
equiparse, Aristarco accederd de muy mala
gana y tras regatear les dard no mds del
25% de la cifra estipulada.

La verdad, solo la verdad y nada
mds que la verdad

Aunque la historia de Aristarco es en
parte cierta, (los datos falsos de la cancién

estdn marcados en negrita) , los fines para
los cuales necesita la ayuda de los Pj son
otros muy diferentes a los explicados:
Como buen hijo bastardo de un Goliardo,
Aristarco practica la magia. Secretamente
enamorado de la dama de su primo, empe-
70 a practicar la magia negra para conse-
guirla. Sin embargo, las negras artes per-
turbaron su mente y ennegrecieron su cora-
z6n. Consiguié invocar a Agaliaretph,
poniéndose a su servicio. Este, sin embar-
go, le exigié que sacrificara a quien mds
amara, a cambio de lo cual tendria una
Sombra (un elemental de la oscuridad) a su
servicio, A estas alturas, Aristarco ya no
puede echarse atras. El fue quien contraté
los servicios de cuatro matones para que
mataran a Diego simulando un accidente y
poder asi desembarazarse de su rival. El
plan no salié bien y Diego, aunque herido,
consiguié esconderse en el bosque. En €l
viven varios Baharis (ver Bestiario).
Cuando eran adolescentes, Aris y su primo
se adentraron por error en el siniestro bos-
que, y dos de estos seres se les aparecieron.
Debido a su alta RR, Diego no s6lo repe-
1i6 todos sus hechizos sino que les devol-
vid sus bromas, y consiguié encerrar a uno
de ellos en una botella. A partir de entonces
los dos primos pasearon muchas veces por
el bosque, sin que (por miedo a Diego) se
les acercara ningiin Bahari. Aris sabe que
el bosque es el bastion de su primo ya que
alli nadie ird a buscarle, y que cuando se
recupere de sus heridas volvera al pueblo
para averiguar quién ordend su muerte y
reclamar venganza. El trovador quiere evi-
tar eso asesinando a su primo en el bosque,
huyendo después por un pasadizo subterra-
neo que descubrio casualmente durante una
de sus visitas al bosque y que nunca reveld
a su primo. Este pasaje conduce a las mon-
tafias y le permitird evitar a los Baharis
dejando a los Pj perdidos entre los arboles
y con los acechantes seres tras los talones.

El viaje

Partirdn por la mafiana y llegardn al bos-
que avanzada la tarde. Cruzardn el rio por
el puente de Campanillas, una aldea en
donde pueden almorzar.

Durante el viaje, el trovador explicard a
los Pj el transcurso de los hechos para ha-
cer la historia més veraz:

“Hace una semana, volviendo de una ac-
tuacion en Almeria, vine a visitar a mi
primo que estaba en Pizarra. Lo encontré
algo extrano y él me conto que habia pe-
dido la mano de Juana y que don Pedro se
la habia negado. Me dijo que de fodas ma-
neras, Juana estaba de acuerdo con el ma-
trimonio. Para animarle prometi com-
ponerle un romance. Cuando anteayer me

enteré de lo sucedido supe enseguida de
quién habia sido obra, |y juro por Dios y
por mi primo que si este romance no tiene
un final feliz don Pedro pagard las conse-
cuencias!

Este discurso tiene un detalle importante
como mds tarde veremos.

Si los Pj preguntan sobre el bosque,
Aristarco les contard las leyendas que ha-
blan sobre seres invisibles que lo habitan,
pero nunca revelard su estancia anterior ni
el poder de Diego sobre los Baharis.

Lo que nadie sabe

El bosque es muy siniestro y silencioso:
Una densa niebla lo cubre y los sonidos se
extinguen como absorvidos por los drbo-
les. NOTA PARA EL D.J.: si se desea ani-
mar (o desanimar) a los jugadores, puede
hacerse aparecer alglin que otro Bahari en
las ruinas del viejo torredn mientras el
grupo busca a Diego. De todos modos soy
partidario de reservarlos para el final.

Una vez en su interior y tras casi dos ho-
ras de infructuosa biisqueda (habra ano-
checido), los Pj oirdn gritos de dolor. Al
dirigirse hacia ellos (provienen de una pe-
queila caverna en la base de una colina),
Aris reconocerd la voz de su primo.

Lo que nadie sabe s que Diego ha sido
torturado por un grupo de Guls (nimero a
escoger segin la calidad de los Pj) que lo
estan atormentando con la intencién de que
se desangre y asi esté bien “curadito” para
el 4gape de medianoche.

Si el grupo se acerca vera a Diego atado
en una pared chorreando sangre y medio
inconsciente. Aristarco para disimular par-
ticipara en la lucha aunque no arriesgara su
vida. Ni €l ni su primo deben morir en la
batalla.

Una vez vencidos los Guls y enterrados
los Pj fallecidos, Aristarco se dirigird a su
primo y le hablara:

El detalle

“Diego, ;cémo te encuentras? [Diego!”

“Ay... (Quién s0is?...”

“Soy yo, Aris”.

“Ah, querido primo... cudnto tiempo sin
verte... con esa barba no te habia re-
conocido..”

“Escucha, hemos venido a sacarte de
aqui”

“Gracias a Dios...”

Acto seguido, Diego se desmaya.

Esta es la conversacion que entablardn
los dos primos. El DJ no la debe leer con
demasiada solemnidad ni debe remarcar
nada de ella, si no, los jugadores intuirdn
que algo importante encierra. Si prestan un
poco de atencidn a tus palabras descubrirdn
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que algo no encaja: Aristarco les habia
dicho anteriormente que hacia una semana
habia hablado con Diego y ahora éste no le
reconoce por su poblada barba. Si el juga-
dor Hstillo no descubre el detalle, el DJ
puede permitir una tirada de Memoria para
recordar el dato anterior , o de Psicologia,
que permitira descubrir que Aristarco estd
nervioso por algo (ya que se ha dado cuenta
de la incongruencia producida).

En realidad los primos hace mds de tres
meses que no se ven ya que Aris tenfa un
espia infiltrado en el pueblo para evitar le-
vantar sospechas. S6lo después de enterarse
del fracaso del asesinato se presentd en
Pizarra.

Si los Pj le piden una explicacién Aris
responderd que el dolor debe hacer desva-
riar a Diego. Tirada de Psicologia con un
malus de -25% (ya que el trovador es un
buen actor).

El plan se consuma

Légicamente los Pj pueden a partir de
entonces desconfiar de Aristarco. El inten-
tara disimular sus intenciones lo mejor que
pueda y les invitard a acampar en un claro
(cercano al tinel). Diego estard incons-

ciente hasta la mafana siguiente. En su
turno de guardia, Aristarco intentara asesi-
nar a su primo cuando todos duerman y
luego huird por el pasadizo secreto hacia
las montaiias. Si los Pj lo vigilan o si por
cualquier otra razén su plan no es viable,
intentard envenenarlo a la mafana si-
guiente, antes de partir. Caso de conse-
guirlo huird intentando no ser visto.

Si Diego muere y los Pj no descubren
por donde ha huido el trovador aparecerd
durante el viaje de regreso una horda de
Baharis que no les dejara tranquilos.

Si Aristarco huye, pero Diego se salva,
entre todos podrdn reconstruir la verdadera
historia y descubrirdn los mezquinos pla-
nes del trovador, Naturalmente si viajan
con Diego no apareceran los Baharis.

Después de huir por el pasadizo Aris in-
tentard llegar hasta Pizarra para pedir lo
mds pronto posible la mane de Juana tras
confirmar la muerte de su primo. Estd se-
guro de que don Pedro se la concederd ya
que tiene dinero mas que suficiente para la
dote,

Si Aristarco sabe (o cree) que Diego ha
muerto, llevara a Juana a los montes con la
excusa de dar un paseo. Una vez alli la con-
ducird hasta la vieja ermita abandonada
donde la sacrificard.

Si el trovador sabe que su primo atin vive
raptard a Juana y huird con ella hacia las
montafias para hacer la invocacién. Cuando
Diego y los Pj lleguen al pueblo, encontra-
ran a don Pedro desesperado tratando de
descubrir con la ayuda de sus vecinos por
donde ha huido Aristarco. Finalmente, una
vieja les comunicard que los vio correr
hacia las montafias. Entonces se organizara
una batida para capturar al raptor y rescatar
a la muchacha.

Recompensas

El dnico dinero que pueden recibir los Pj
serd de don Pedro en agradecimiento por
haber salvado a su hija de las garras de
Aris: 200 monedas por cabeza y su amis-
tad.

Si sobreviven a la trampa del trovador

pero mueren Diego y su amada:
10 P.Ap.

Si salvan sdlo a Diego: 20 P.Ap.

Si salvan sélo a Juana: 0 P.Ap.

Si salvan a los dos: 45 P.Ap.

Si salvan a los dos y capturan a Aris-
tarco: 50 P.Ap.

De -10 a +25 P.Ap. por representacion
rolera.
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P.N.J.

Diego Leon

FUE 15 Altura: 1’78 Peso: 75 kg.
AGI- 10 RR:90% IRR: 10%

HAB 20 Apariencia: 19. Edad: 21

RES 20 (cuando le encuentren 5)

PER 10

COM 15

CUL 10

Armas: Espada 70%, Cuchillo 40%
Armadura: Cota de malla, regalo de su
padre. Se encuentra en Pizarra.
Competencias: Esquivar 45%, Seduccion
65%, Prim. Auxilios 40%

Pequeiia historia: Séptimo hijo de un no-
ble arruinado. Tras la muerte de su padre
se fue a vivir a Granada, al servicio de un
Wali amigo de la familia. Mds adelante se
desplazé a Alora donde vivié con su tia y
su primo. Actualmente reside en Pizarra.

Aristarco de Alora

FUE 10 Altura: 1’65 Peso: 65 kg.
AGI 15 RR:-15% IRR: 115%
HAB 10 Apariencia: 17 Edad: 27

RES 10

PER 15

COM 20

CUL 20

Armas: Cuchillo 35%, Pelea 25%
Armadura: Ropa gruesa.

Competencias: Alquimia 30%, Cantar
35%, Con. Mdégico 65%, Elocuencia 70%,
Esquivar 30%, Juegos de manos 50%,
Leyendas 75%, Miisica 85%

Hechizes: Invocar Sombras, Sumisién,
Virilidad, Memoria.

Juana

FUE 10 Altura: 1’60 Peso: 55 kg.
AGI 10 RR:60%  IRR:40%
HAB 15 Apariencia: 21 Edad: 15
RES 12

PER 15

COM 20

CUL 18

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Comerciar 30%, Misica
50%, Escuchar 45%

Don Pedro

FUE 9 Altra: 1'72 Peso: 80 kg.
AGI 9 RR:75% IRR: 25%
HAB 10 Apariencia: 14 Edad: 42
RES 13

PER 19

COM 20

CUL 15

Armas: Carece

Armadura: Carece

Competencias: Comerciar 85%, Soborno
90%, Elocuencia 70%

Mapa de la regién
Alona
Montes
Pizarra
Bosque

Campanillas

Mapa del bosque

Claro de
Guaridas acampada
de los
guls ;-fv-"fr N
o PS /4
~ [+ ] /
Torredn

derruido

Guls

FUE 15 Altura: 1’40 Peso: 45 kg.
AGI 30 RR:0% IRR: 110%

HAB 10

RES 15

PER 20

COM 5

CUL 5

Armas: Mordisco 65% (1D4+1D6)
Armadura: Carece

Poderes Especiales: Ver manual.

NOTA: Con una tirada de Con. Magico (con
un malus de -25% al que no sea musulman),
el DJ informard al que pase la tirada de que
los ojos de estos seres sirven para la magia
(ver hechizo Visién de Futuro).

&

Baharis

FUE 10 Altra: 1’50  Peso: 55 kg.
AGI 5 RR:0% IRR: 130%

HAB 30

RES 10

PER 40

COM 15

CUL 25

Armadura: Inmune a armas no magicas.
Competencias: Robar 100%, Esquivar
15%, Con. Magico 90%, Alquimia 115%
Hechizos: Atraccion sexual, Discordia,
Impotencia, Sumisién, Filtro amoroso,
Inmovilizacién. @
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Alas en el Mar

NCIPE

V ALI

ENTE

Se desarrolla a continuacién una campafia para uno o mds caballeros, donde podrdn obtener fama y honores.
Los niimeros entre paréntesis se refieren a pdginas del manual y sefiala las caracteristicas del personaje en
cuestion o una ayuda visual que puede mostrar a los jugadores.

Durante el verano se extiende por Ca-
melot el rumor de una nueva amenaza de
invasion sajona desde el norte, esta vez mds
peligrosa pues los informes traidos por los
sefiores de las marcas fronterizas hablan de
una alianza eritre sajones y pictos.

Esta mafiana se ha convocado el gran
consejo y poco después sois llamados a pre-
sencia del rey; éste os recibe en la soberbia
Sala del Trono, donde se halla la Tabla
Redonda, en cuyos asientos todos ansidis
ver un dia (0jald que sea proximo!) vuestro
nombre inscrito con la magia de Merlin.

Pocas veces habéis visto a Arturo y ahora
os sentfs impresionados por la siempre
magnifica presencia de vuestro soberano
sobre el trono de oro y pedreria, protegido
por la legendaria Excalibur.

El Rey, después de recibir vuestro sa-
ludo, os habla con voz serena y pensativa:
“Seguramente habréis oido rumores sobre
una nueva invasion sajona, tal hecho es
cierto, y contamas con poco tiempe ya que
nuestros enemigos perpetuos buscan la
alianza de los pueblos situados al otro lado
de la Muralla del Norte. Si tal pacto llegara
a consumarse serfa el fin. Os voy a enco-
mendar una misién de primordial impor-
tancia para el Reino.

“En estos momentos —continda Arturo
tras una breve pausa, recorriendo con su
mirada vuestros rostros— una flota al mando
de Sir Gawain se dirige con todo mi ejér-
cito, por la costa oeste, hacia tierras pictas
para intentar presentar batalla al enemigo.
Es fundamental que no llegue a sus oidos
tal maniobra, por ello vosotros debéis mar-
char por tierra como supuestos explorado-
res hacia el norte; a ojos de extrafios seréis
mis emisarios ante el jefe picto para nego-
ciar una alianza; pero en realidad estaréis
distrayendo a mis enemigos haciendo que
SUS Preocupaciones se Concentren en voso-
tros. Por ello vuestra salida se hard mafiana,
después de un banquete en vuestro honor, y
lo haréis con todo el lujo que corresponde a
los embajadores de Arturo™.

“El viaje no durard mds de siete dias, una
vez lleguéis al norte estableced contacto
con el jefe picto e intentad disuadirle de la

alianza con los sajones, asi como ganar
tiempo para la llegada de la flota”.

“No ignoramos los peligros que corréis,
pero albergo esperanzas -y asf me lo aseguré

por Jesiis M.? Cortes Meoqui

Merlin, el creador del plan- de que toda esta

complicada maniobra nos sirva de algo™.
“Ahora retiraos y preparad vuestro equi-

paje, partiréis mafiana después de la fiesta.




Una despedida

El dfa es ideal para la celebracién y
Camelot resplandece con todas las torres
adornadas con banderas y pendones.

Sois el centro de atraccién y numerosas
jovenes quedan prendadas de los nuevos
embajadores que van a buscar la paz para
el rey en tierras salvajes.

— Lady Elaine: Fama 5.200 (Pag. 102),
serd dama del caballero que logre seducirla
en el baile, la conversacidn y la mesa (habi-
lidades de destreza, encanto y cortesia en
combate de resolucidén simple).

Pero no todo es alegria y juegos, Mordred,
el hijo bastardo e incestuoso de Arturo, (Pag.
83) ha planeado envenenarles. Un sirviente
les escancia copas de vino con una potente
pocién que les mantendrd en coma.

— Detectar el veneno: Presencia + cura-
cidn, dificultad 3.

— Curar el veneno: Presencia + curacién,
dif. 3; el afectado si se recupera, sufrird
durante el viaje-1 a su presencia.

Al fin el baile termina y los caballeros
son acompaiiados por toda la corte hasta las
puertas de Camelot, siendo despedidos con
canciones herdicas, vitores y gritos de
aliento desde sus almenas.

El primer dia al atravesar un espeso bos-
que encuentran el camino cerrado por un
jinete armado, el cual les reta a combate
singular si desean pasar por el sendero
(Pag. 99). ;El vencedor puede pedir rescate
por el derrotado y quedarse con sus pose-
siones!.

Si el caballero vence a los emisarios,
conocerd por los documentos o por decla-
raciones de éstos su condicién de mensa-
jeros de Arturo y les devolverd su equipo,
no sin antes hacer algin comentario sobre

la dudosa calidad de los caballeros elegi-
dos por algunos monarcas...

El camino continda por el bosque donde
no sucede nada mas. Pueden aprovechar
para cazar algun jabali.

Segundo dia

Al atardecer salen del bosque y encuen-
tran un grupo de campesinos (Pig. 48) que
avanzan tirando de carros donde estdn lo
que deben ser todas sus pertenencias. Ellos
mismo pedirdn ayuda a los caballeros con-
tandoles esta historia:

“1Socorrednos, Nobles Sefiores, pues
huimos de nuestras tierras aterrorizados por
espiritus y brujas! {El castillo de nuestro
sefior, el Duque, estd maldito desde su
muerte y ya no podemos soportar los gemi-
dos de su alma en pena ni ver su armadura
moverse por las almenas todas las noches,
envuelta en el fuego del infierno!”.

Todos los jugadores deben pasar una ti-
rada de Presencia y pueden intentar que los
campesinos les acompaiien si deciden diri-
girse al castillo, con otra tirada de Oratoria
+ Presencia, Dif. 5 (los campesinos estan
muy, muy asustados).

La noche ha caido acercdndose nuestros
personajes al castillo, éste se halla en rui-
nas y del puente levadizo —ahora bajado—
cuelga la hiedra y enredaderas. Las made-
ras estdn podridas y deberdn hacer tirada
de Presencia para darse cuenta, asi como
Muisculo + Agilidad (Dif. 3) para cruzarlo.

Dentro del castillo todo estd muy aban-
donado, telarafias, ratas, suciedad, olor a
ciénaga, maderas carcomidas... en una de
las almenas se oye el toque de dnimas (Pag.
47) y en ese momento se escucha un
lamento de ultratumba (Presencia Dif. 2
para no salir corriendo). Por el patio de
armas una sombra rechinante avanza, pa-
rece que de sus junturas sale una luz rojiza,
como el fuego de los condenados
(Presencia Dif. 3). Quien supere la tirada
puede intentar hablarle, pero no le res-
ponderin; si la ataca, la armadura del “fan-
tasma” se parte en dos, saliendo disparada
la parte inferior (Presencia Dif. 2), para
alcanzarla, tirada de Agilidad Dif. 2.

En el interior de la media armadura, el
bufén enano del duque se acurruca tem-
bloroso y les contard, cuando lo atrapen,
que preocupado por el futuro, tras la muerte
de su sefior, decidié asumir este papel para
poder seguir viviendo en el castillo.

Resuelto el misterio, los campesinos
agradecidos les dardn nuevas provisiones y
ungiientos medicinales para el viaje.

Frente a la Muralla Romana

Después de varios dias de marcha sin
incidentes, ven en el horizonte un muro que
se extiende a lo largo de las colinas, han
llegado por fin a la Muralla Romana, que
marca el limite del reino de Arturo.

—\
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Ahora deben establecer contacto con los
pictos. Si utilizan sefiales para atraerles no
obtendran ningin resultado.

Cuando inspeccionen las murallas y edi-
ficios adyacentes, o estén descansando, de
- los brezales surgirdn 10 figuras pinta-
rrajeadas de azul jhan encontrado a los pic-
tos!, estdn armados con cuchillos, porras y
hachas de piedra, parecen animales salvajes
y solo una tirada de Presencia Dif. 3 harda
que los jugadores reaccionen ante el ataque.

— Picto: fama: 400, Muasculo: 3, Pre-
sencia: 2, Habilidades: Armas 1, Caza 3,
Revyerta 1, Sigilio 3, Tiro con Arco 2.

Posesiones: Pieles de animales, amuletos
de piedra y hueso, alguna moneda romana.

La refriega que sigue permitird utilizar la
habilidad de Reyerta, entre otras.

Resultado: Captura de los caballeros. Son
dejados inconscientes y maniatados, siendo
conducidos a la aldea picta. Victoria de los
jugadores. El picto sobreviviente implora
clemencia y se compromete a llevarles ante
su jefe.

En este primer encuentro los pictos no
responderdn a ningin intento de negocia-
cién ni oratoria, pues dificilmente entien-
den el inglés.

Después de varias horas de marcha por
el paramo, entre ci€nagas y brezos, llegan a
la cima de una colina entre las muchas que
salpican este mondtono paisaje solo habi-
tado pon bandadas de aves salvajes y roe-
dores; desde ella descubren a sus pies un
grupo de 40 o 50 cabafias hechas de cafias
y maleza, dispuestas en circulo alrededor
de un menbhir.

Unos 500 hombres, mujeres y nifios
salen a su encuentro y les rodean con cu-
riosidad; el jefe picto Hornjoifh (o algo
parecido) les recibe y pregunta por qué han
atravesado su frontera.

— Jefe Picto: Fama 1.000 Miisculo 4
Presencia 2. Habilidades: armas 1, reyerta
3, sigilo 2, caza 2, agilidad 2.

Comienza un esfuerzo por convencer al
jefe picto de la mision de los jugadores, uti-
lizando Presencia + Oratoria con Dif, 4. Si
no se consigue, deberdn luchar contra el
propio jefe con las manos desnudas, para
persuadirle de la necesidad de aliarse con
Arturo (Reyerta + Agilidad + Destreza).

Si ninguno de los esfuerzos tiene éxito,
una tirada hecha en secreto por el Narrador
para cada caballero (Presencia + Encanto,
Dif. 2) hace que la horrible hija del jefe se
enamore perdidamente de uno de ellos e
interceda en su favor, bajo promesa del
desventurado que haya conquistado (invo-
luntariamente) sus favores, de contraer
matrimonio con ella.

Lograda la amistad y alianza de este
pueblo (a ser posible, sellada con el vinculo
matrimonial), su jefe comunica a los caba-
lleros que la llegada de 1a flota de los “cas-
cos alados” (asf llaman a los sajones) se
espera al amanecer del dia siguiente, en la
costa cercana.

La gran batalla
Nuestros caballeros pueden idear ahora
un plan para evitar el desembarco y com-

- batir al enemigo. El sol naciente descubrird

un océano plagado de las terribles velas a
franjas de los sajones (Pdg. 45), por el este,
mientras al norte unas naves con la ensefia
del drag6n dorado de Camelot se esfuerzan
por cortarles el paso.

Los invasores nérdicos tienen barcos mds
ligeros y pronto tres de ellos embarrancan
en la playa (Pag 112), mientras 90 feroces
sajones saltan a tierra, armados hasta los
dientes y lanzando su grito de guerra.

(Utilizaremos las normas de las Pdg, 32 a
44; los factores a tener en cuenta son:
Presencia+Batalla+Modificadores de bata-
lla). Los jugadores obtendran bonificacion
por realizar una arenga inspirada antes de
entrar en batalla, y por realizar un buen
plan tactico.

La duracién del combate serd entre 3 y 5
turnos, debiendo realizar la tirada de su-
pervivencia.

Al lado de los caballeros, combaten unos
150 pictos con sus armas tradicionales:
arcos, lanzas y estacas.

Entretanto (Pag. 58) el grueso de ambas
flotas ha chocado y por un momento el mar
se llena de humo y confusion. El ruido de
los barcos al embestirse oculta los gemidos
de los soldados heridos y las velas al ras-
garse.

Después de dos horas de lucha, unas
naves se destacan entre la humareda y
avanzan hacia la costa. Son los barcos del
rey Arturo. En menos de diez minutos Sir
Gawain, ensangrentado y con su armadura
rota, pero sonriente, desciende de la nave
capitana y abraza a los fatigados caballe-
ros.

Efectos

Ademds de la fama obtenida de cada en-
cuentro, habrdn sellado su amistad con el
pueble picto, magnificos cazadores y ex-
ploradores; tal vez uno de los caballeros
pueda tener (tirada de compaiierismo) un
escudero picto como acompaiiante desde
ahora.

Otro jugador habrd contraido nupcias
paganas con la hija del jefe picto, que siem-
pre le esperard; no olvidemos a Lady Elai-
ne. Por dltimo, todos gozaran de la estima
de Gawain y el propio rey Arturo. @

naipe
ESPECIALISTAS

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
DEPORTIVOS Y TEMATICOS

Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo
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:'VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”

«ses BOLETIN DE SUSCRIPCION ¢ » ¢ »

Suscripcién anual a LIDER, seis nimeros, desde el nimero ..o, recibiendo el primero a contrareembolso
(1.800,— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c¢/. Mallorca, 339, 32 - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: CP.:

Deseo recibir, también a contrarrembolso, los siguientes nimero 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
LIDER 5 LIDER 10 LIDER 15 LIDER 20 LIDER 25

D Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal valor de 1.800 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EURQPA: L] Envioun 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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ANNLOS

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 his-
toria.

En librerias y
especialistas en juegos

Sant Hipolit, 20

08030 Barcelona
t.: 93, 3458565

INTERNACIONAL




