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Este grupo de aficionados se
dedica de momento exclusiva-
mente al rol, aunque quieren ir
ampliando sus actividades a los
juegos en viva, los wargames, 1os
temdticos e incluso la realizacion
de un fanzine. Querrian contactar
con otros clubs de San Sebastidn
y demds aficionados a la fiebre
del rol. Respecto a vuestra peti-
ci6n de informacién para conse-
guir un local sélo os puedo decir
que es mas facil que os ayude
algtin otro grupo de jugadores que
nosotros desde Barcelona. Sino
estarfa yo en el negocio de las
inmobiliarias. Sus sefias son:
Javier Yeregui Ybarra, cf
Ondarbide 3, 62 Dcha. 20008 San
Sebastian. Tel: (943) 210560.

Extrafia y delirante carta nos
ha llegado desde Cédiz. Por lo
que he podido entender, este
grupo de jugadores ya experi-
mentados (tres afios en el tajo) se
han decidido a darse a conocer
fuera de su civdad. La mayoria de
las partidas giran alrededor del
rol, pero también se incluyen jue-
gos como Battletech y Warham-
mer. Tienes dos direcciones
donde contactar: Ram, ¢/ Carlos
V 2,32 C. 11520 Rota (Cadiz) y
Quini, ¢/ Maestro Chueca 1, 3° B.
11520 Rota (Cadiz).

Sus juegos favoritos son
MERP, Cthulhu, Koening Krieg,
Tactic Infantry, Circa, etc. El
club lleva a cabo sus actividades
en la ¢/ Comandante 3, 2° 2 de
Milaga, todas las tardes de lunes
a viernes desde las 16:30, y los
sdbados y domingos entre las

9:00 y las 13:30. Estarfan encan-
tados de aumentar su plantilla, asi
que puedes llamar al (95)
2228884 y hablar con Harold, él
os informard de tode lo que
pueda.

Este club estd afincado en la

localidad barcelonesa de Sant Boi
del Llobregat. Se dedican a dife-
rentes juegos pero tienen como
preferido el Runequest en
Glorantha. Sus miembros tienen
edades comprendidas entre los 13
y los 16 afios, y podéis saber més
de ellos o intercambiar material
escribiendo a: ¢/ Bonaventura
Aribau 39, 1° 1% Sant Boi del
Llobregat (Barcelona).

El club depende de la
Universidad de Zaragoza y consta
con nada menos que 113 miem-
bros, con tres afios de experiencia
a sus espaldas que se han demos-
trado en su participacidén en las
CON’ 91 y la coorganizacién de
las UNIVERROL’91. Este club
también organiza una liga de
Blood Bowl (en este punto tene-
mos que pedir disculpas por nues-
tra falta de informacién ya que en
un niimero anterior hablibamos
de la creacién de la primera liga
de este juego, ¥ en esta carta nos
comunican que ya hace tiempo
que funcionan algunas en nuestro
pais). La direccion es ¢/ Corona
de Aragén 35. EUITI-Delegacion
de alumnos. Zaragoza 50009.
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Con este cortante nombre se
han bautizado estos aficionados
de Avilés que desearian entrar en
contacto con el resto de ju-
gadores. Estdn centrados princi-
palmente en el rol, con Ef Sefior
de los Anillos como juego estre-
lla, y con ganas ya de hincarle el
diente al Rolemaster (al respecio
de esto demandan consejo sobre
como acercarse a este coco del
rol). Piden a la gente que como
poco se animen y se den una
vuelta por el local que tienen en
la carretera a Molleda 25. 33400
Avilés (Asturias).

Oscuro Futuro en un Oscuro

Lugar es el nombre completo de
este club de la capital interesado
en reclutar mds adeptos para
poder asi organizar partidas de
mayor calibre. Este club dedica
su tiempo a disefiar médulos por
encargo para mdsters inexpertos
o con algiin otro tipo de pro-
blema. Sélo tienes que escribirles
mandéndoles fotocopias de las
hojas de personaje (incluyendo
objetos magicos y otras cosas de
posible interés) y esperar su res-
puesta. La direccidn es ¢/ Me-
norca 32, 1° A. 28009 Madrid.

Este club de Salamanca esta
abierto a nuevos miembros. Si te
interesa escribeles una carta con

tu nombre, direccidén y teléfono,
asi como tus preferencias en jue-
gos indicando si eres master de
alguno. La carta la debes enviar
a: ¢/ Obispo Barbado Viejo 13-
15, 1° A. 37001 Salamanca.

Vinculado a la facultad de
Biolégicas de la UCM de Madrid,
y con 4 afios de experiencia, este
club abre sus puertas a nuevos
adeptos, especialmente si son uni-
versitarios. Sus juegos favoritos
son AD&D, Battletech, Warham-
mer 40.000, Blood Bowl, D&D y
Crthulhu. Facultad de Ciencias
Biolégicas UCM, Delegacién de
Alumnos, Ciudad Universitaria.
Madrid 28040, Tel: (91)
3945046.

Club exclusivo de rol este
grupo de Alicante. Se dedica a
jugar a Crhulhu, RQ, Torg y
MERP, asi como otros editados
en castellano. El niimero de
miembros del club oscila entre los
5y 7, con edades comprendidas
entre los 16 y 19. En estos
momentos estdn inmersos en la
tarea de sacar adelante un fanzine.
Su direccidn es ¢/ Herndn Cortés
10, 1* Escalera 4° Dcha. 03600
Elda (Alicante)

Club leonés con una larga lista
de juegos en su ludoteca. Su
deseo es contactar con grupos de
rol de la peninsula, en concreto de
Leon o noroeste de Espafia, para
intercambiar médulos propios y
correspondencia. Para contactar:
José Luis Alfonso Alfonso,

LORD OF THE SWORDS
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Barrio del Agua s/n (Cabarias Raras).
24412 Ponferrada (Leon). Tel: (987)
421513.
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Con esta gente podrds jugar a rol,
temdticos y algdn que otro wargame, y
si no llueve en Santander, también a
Killer. Este club céntabro estd abierto a
gente nueva, aunque exigen que ésta
tenga experiencia. Les gustarfa ponerse
en contacto con otros clubs y de paso le
agradecen a Kiko, ex-miembro de los
Perros de Tilforsd su colaboracion. Para
mds informacién llamad o escribid a:
Salvador, ¢/ Padre Rabago 2, 1¢ C.
Santander. Tel: (942) 333270; o Anibal,
¢/ Duque de Ahumada 15, 3° G.
Santander. Tel: (942) 370922.

cLue pe pol

Aunque empezaron los trdmites buro-
créticos para convertirse en asociacién
el afio pasado, los miembros de este
club llevan ya cuatro afios o incluso més
jugando. Disponen de local y en sus
preferencias lddicas entran los warga-
mes, los temdticos y por encima de todo
el rol. En esta direccion puedes entrar
en contacto con ellos. Félix Cipridn
Sanchez, Paseo del Cauce 38, 3° Dcha.
47010 Valladelid.

En su carta estos roleros de Rubi
hacen una apasionada defensa de la
imaginacién y de la fantasia con la que
por aqui estamos completamente de
acuerdo. 2D 10 estd formado por 12 per-
sonas, y tiran sus dados en una gran
variedad de juegos. Les interesaria

comunicar con gente interesada en for-
mar delegaciones del club en cualquier
parte de Espana o interesados en ingre-
sar en el club de Rubi. Desde nuestras
pdginas animan a la gente a que les
envie bocetos para su logo, algo que
nosotros también recomendamos porque
el provisional que nos envian es franca-
mente mejorable. Ivin Llamas Cerrato,
Plaza Progreso 9, 2% 1*. 08191 Rub{
(Barcelona).

Mas roleros de Castilla. El nombre
del club, segiin ellos mismos dicen, es
debido a que el 75% de los jugadores de
Zamora estdn contra ellos (;Qué les
habéis hecho? ; Vais por ahf robdndoles
las novias?). Dejando de lado este dato
que tanto me ha llamado la atencién,
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Una vez mds el verano. Tiempo para vigjar, para leer, para
jugar, para disfrutar de la noche al aire libre ... jjincluso
para escribir ese articulo que llevas en la cabeza desde
hace tanto tiempo!!l; en este nimero, Francis os habla de
esto.

Y este deberd ser fambién el momento de nuestro reen-
cuentro (aungue confio que nunca haydis estado muy
lejos) con los wargamers. El Dossier sobre la serie de jue-
gos de Victory Games dedicados a las Fleets norfeame-
ricanas que se pasean por el mundo, ademas de servir
para contar de nuevo con la colaboracion del que fuera
mi anftecesor al frente de esta revista (gracias, Javier; un
saludo), hard las delicias de todos los seguidores de Tio
Napo, que sabrdn ver en ese aparente maremagnum de
tablas la fraduccién de las naves rusas y americanas que
aparecen en fodos los juegos de la serie al lengugje de
juego del Glfimo y mas desarrollado de ellos. De regalo,
un detalle anecddtico-patridtico.

Debuta en esta plaza, también en este nimero,
Warhammer 40.000, el futurista juego de guerra de figuras
de Games Workshop al gue todavia no se le habia dedi-
cado ningun articulo desde que los madrilefos de Alfil
publicaran su tfraduccién al castellano. Pues nada, agui
estd la respuesta a vuestras cartas. Pedid y se os con-
cederaq.

Rematamos con dos mddulos para los dias de poco quo-
rum. Cthulhu y Runequest, dos clasicos para enfrentarte
cara a cara con el terrible DJ. Sélo ante el peligro.

Belicosamente vuestra

La Redaccién
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TRREOVCTIBILES

hay que decir que el grupo est4 abierto
a la aficién, tanto a nuevos miembros
como a contactos con otros clubs. Su
problema es la falta de local, por lo que
tienen que jugar alternativamente en
casa de alguno de los componentes.

Ignacio Ferndndez Rossi, Avenida de .

Portugal 31 B, 12 Izq. 49001 Zamora.

NOVEDADES
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La marca catalana saca al mercado
estos dfas varias novedades que com-
plementan el catdlogo de tres de sus
juegos mds celebrados y populares. La
primera de ellas es La Puerta de los
Trasgos para su juego de rol sobre E/
Sedior de los Anillos. Se trata de un
modulo de aventuras que te lleva hasta
el reino del Gran Trasgo y la guarida
del codicioso Gollum. En estas aventu-
ras tendrds que tratar con dguilas,

enfrentarte con gigantes y vagar por las
callejuelas de siniestras ciudades, para
conseguir neutralizar la terrible ame-
naza que representa la Puerta de los
Trasgos para el resto de pueblos que
habitan la region. Para Runequest apa-
rece en el mercado El Portal de
Karshit, larga campania a través de una
mdgica Europa antigua, en lucha con-
tra fantasmas, hombres y monstruos.
Este libro merece ser destacado de
forma especial ya que es el segundo
volumen de aventuras hecho aqui para
juegos que han nacido fuera de nues-
tras fronteras. Como en el primer caso,
El Cristal de Bohemia, hace ya tiempo
publicado para La Liamada de Cthulhu,
Bohemia, Luis Caballero entrd en con-
tacto con el editor tras ganar el Gltimo
Concurse de Médulos convocado por
Joc Internacional con motive de las
dltimas JESYR. Posteriormente el
mismo Luis trabajé en la ampliacion
del material presentado al concurso
hasta llegar a constituir la presente
campafia; todo un ejemplo para los que
crean en su trabajo y deseen darlo a
conocer de la mejor forma posible.
Siguen dos aventuras. La primera:
Estrella Rendida es un médulo para
Star Wars con emocion garantizada:

resulta que eres capturado por el
Imperio, te trasladan hacia tu infeliz
destino en un Destructor Estelar pero,
por una de esas casualidades tan pro-
pias de los heroes como i, a la
Rebelidon le da por atacar la nave que te
transporta ;sabrds aprovechar la coyun-
tura para poner pies en polvorosa o aca-
bards perdido en el laberinto de salas
de esta nave de casi 1 Km de largo y en
consecuencia destruido fruto del ataque
de tus propios compafieros? La
segunda: Apocalispsis es el descriptivo
nombre de la nueva entrega para Los
Cazafantasmas. Aunque mejor no ade-
lantar demasiado de esta nueva deli-
rante entrega, la portada ya muestra un
delator retrato (hecho por nuestro que-
rido Albert) de uno de los Cuatro
Ranajinetes del ApoKERMIS. El 1l-
timo de los libros que os comentamos
s un complemento para la serie de La
Llamada de Cthulhu titulado Los
Primigenios. No hace falta ser muy
buen investigador para ver con quien
tienes que partirte la cara en esta oca-
sion. Los Primigenios, para los que no
estén muy al tanto de la obra de
Lovecraft, son seres que llegaron a la
Tierra en la noche de los tiempos, y que
no tienen nada que envidiar al mismi-
simo Cthulhu en lo que respecta a mal-
dad y poder. El médulo consiste en seis
aventuras: La Semilla, situada en el
Lejano Qeste; Aguas Tranquilas; Dime,
(Has visto el Signo Amarillo?, que te
hara poner los pies en New Orleans; £/
Ser de la Oscuridad,; El Dios Pdlido y
Mala Luna. Las diferentes aventuras se
pueden jugar en una secuencia de cam-
pafia o funcionar independientemente.
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Los amantes del wargame pueden
estar contentos por que son NUMerosas
las novedades que aparecen en este sec-
tor. La firma norteamericana Clash of
Arms pone tres juegos en el mercado.
The War for the Union, ambientado en
el conflicto que enfrent6 al Norte y el
Sur en los Estados Unidos., es un juego
que cubre la guerra desde su principio a
su fin, y unc de sus platos fuertes es
presentar un juego introductorio bésico
que lo hace asequible para los poco
iniciados. Este reglamento bésico se
complementa con escenarios avanza-
dos. La Bataille de Mont St Jean es la
apuesta napolednica de la firma. Esta
batalla conecta directamente con la de
Ligny y la de Quatre Bras, siendo el
complemento obligado para el que
quiere vivir una simulacion méds a
fondo de estos episodios histéricos. Por
dltimo tenemos The Speed of Heat que
nos devuelve a la época actual, bueno
mds concretamente unos cuantos aios
atrds. El juego se centra en las guerras
de Corea y Vietnam. The Speed of Heat

tenia que haber salido a la calle de la
mano de GDW como continuacién de
su serie Superiority, pero al final ha
sido Clash of Arms la que ha editado el
Jjuego, que por otro lado sigue el mismo
sistema que sus dos antecesores.

——
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No se puede designar de otro modo
el gran nitmero de juegos que esta casa
va a poner en el mercado en los proxi-
mos meses. Para empezar tenemos The
Crusaders que nos (ransporta hasta
Tierra Santa junto a los Cruzados y los
Infieles. Cuatro son las batallas retra-
tadas: Antioquia, Arsouf, Ascalon y
Acre. Es un juego con un nivel muy
sencillo y con el que se puede jugar en
solitario. Durante aproximadamente
algo mds de dos horas puedes luchar al
lado de Ricardo Corazén de Ledn o de
Saladino. Dando un salto en el tiempo
y llegando hasta la Guerra de los 100
Aflos, nos encontramos con The Black
Prince que incluye Poitiers, Crecy,
Navareite y Verneuil. El juego es apro-
piado para jugarlo en solitario. Give me
Liberty; retrata la Guerra de Indepen-
dencia de los Estados Unidos a nivel
estratégico. En este juego el mo-
vimiento se resuelve como en House
Divided. Otro conflicto norteameri-
cano, la Guerra de Secesion, es reco-
gido por 3W en su Campaigns of the
Civil War I, con las batallas de




Chancellorsville y Vicksburg. Su nivel
de dificultad es realmente bajo, pero no
es posible disfrutar de ¢l en solitario. Si
lo que te gusta son las batallas aéreas
tienes a tu disposicion una reedicién de
Tittle' Aces High, antes conocido como
Dawn Patrol, en el que podrds reme-
morar los duelos de aviones de la
Primera Guerra Mundial en mds de 40
escenarios diferentes. Para completar el
panorama hay todo un bloque de jue-
gos dedicados a los conflictos navales,
Sink the Bismark te enfrenta ante el gi-
gantesco acorazado alemdn; Salvo te
ofrece diez escenarios de la Segunda
Guerra Mundial que pueden ser juga-
dos histéricamente o partiendo de
supuestos; Scratch one Flat Top simula
la Batalla del Mar del Coral de mayo
de 1942; Tawara la invasién por parte
de la 2° Divisién de Marines de aque-
lla isla (una de las batallas mds cruentas
de la Segunda Guerra Mundial); y
finalmente estd el cuarto juego de la
serie Modern Naval Battles. Como pos-
tre hemos dejado dos de las ofertas que

nos parecen mds suculentas. Rovalist &
Roundheads IT es la segunda parte de
este juego sobre la Guerra Civil Inglesa
que te ofrece cuatro nuevas batallas. No
es necesario tener la primera para poder
disfrutar del juego. La otra es
Crossbows and Cannon que contiene
cuatro de las mds importantes batallas
del Renacimiento (época no muy habi-
tual en Jos wargames), con el valor afia-
dido de situar sobre el tablero a las tro-
pas espafiolas. El juego estd basado en
el Royalist & Roundheads, es para dos
personas o en solitario y con una dura-
cién de entre 2 y 4 horas.

Con este juego se abre una nueva
serie de esta marca, Standard Combar.
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Como es de suponer la accidn se cen-
tra en los combates entre alemanes y
soviéticos en la ciudad de Stalingrado,
concretamente en la contraofensiva del
Ejército Rojo y los intentos de las tro-

pas nazis por evitar que la tenaza se
cierre dejdndoles en una comprometida
situacién. Stalingrad Packet cubre los
meses de noviembre y diciembre de
1942, durante los cuales los jugadores
moverdn los regimientos alemanes y las
divisiones soviéticas (estd es la escala
de unidades de uno y otro bando) para
cumplir sus objetivos. Segtin el propio
fabricante se trata de un juego con
pretension de ser simple, pero no sim-
plista, valido para jugar entre dos o mds
jugadores (también es posible simular
los combates en solitario), y con una
duracién que va desde las 3 a las 15
horas.

s
o -

e

.  Noveudesen

-g,,w“ana« e

Tal vez cuando leas estas lineas ya
estardn en tu tienda mds cercana la
pantalla y las hojas de personajes del
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AD&D en versién castellana. Es una
estupenda noticia para todos aquellos
que se compraron el juego y se encon-
traron con que no tenfan hoja de perso-
naje para empezar a crear sus PJs. As{
que se acabaron las hojas improvisadas.
Lo que no os podemos avanzar es para
cuando estard en la calle el primer
mdodulo de este juego, porque hoy por
hoy no hay noticias al respecto.
Paciencia y diccionario.

La firma dedicada a las figuras de
plomo ha sacado a la venta unas cuan-
tas novedades para su serie sobre

Shadowrun. Ceorporate  Security
Guards y Lone Star, ambos dedicados
a mantener el orden; Shadow Runers,
Meta-Human Street Samurai y Human
Street, diferentes PJs; Go-Gangers,
pandilleros motorizados, y Riggers and
Rockers y Corporate Contacts. Si eres
aficionado a Shadowrun ya tienes més
donde elegir.
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Los entusiastas seguidores de Fuerza
Delta, que no son pocos, seguro que
recibirdn esta noticia con satisfaccidn;
ya estd en la calle el primer médulo de
la serie. Traicién en Gassat Dam abre
el capitulo de mddulos oficiales del
juego, v al parecer lo hace con todas las
de la ley. El libro esté incluido dentro
de un proyecto mds ambicioso que en-
globa los préximos suplementos en una
macrocampafia a través de diferentes
planetas, una buena idea para dejar a
personajes y jugadores colgados a la
espera de los siguientes aconte-
cimientos. De todos modos si eres de-

LIDER

masiado perezoso o pobretén para com-
prarte toda la serie también estds de
suerte, pues Traicion en Gassat Dam
se puede jugar independientemente sin
que por ello la trama pierda sentido. No
queremos explicar demasiado sobre la
historia que ha escrito Jorge Barquin
por miedo a estropear el suspense, pero
si podemos decirte que en Gassat Dam,
el principal productor de la preciosa
sustancia del mismo nombre, se esta
liando un buen tomate entre las razas
que luchan por el control del universo.
Tu trabajo es ir hasta alld y solucionar
el asunto antes de que degenere en un
enfrentamiento abierto. Para nuestro
gusto Miraguano Ediciones, la editora
del invento, ha mejorado la presenta-
cién, sobre todo en lo que a ilustracio-
nes se refiere (a cargo de Alberto
Arraiza y con portada de Rafael
Estrada), aunque nos siguen sin llenar
los planos que acompaiian al modulo.
Que nadie se enfade, solo pretendemos
dar nuestra opinién (tan vdlida como la
de cualquier otro) con la intencion de
que el juego nos guste atin més.

ACTIVIDADES
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El pasado mes de mayo, con-
cretamente el 9 y 10, tuvo lugar en
Paris la 1 Convention de Jeux de
Simulation des Grandes Ecoles organi-
zado por la Federacion Francesa de
Juegos de Diplomacia y Estrategia. La
convencion se monto a lo grande, con
multitud de torneos, stands, conferen-
cias v un festival de cine fantastico.
Entre los torneos se pueden destacar al-
gunos como el de Vampire, un juego
que necesita de una tensa atmoésfera
para sacarle todo su jugo (sangre,
claro), y sin duda la ambientacidn se in-
tento hacer realista iniciando las parti-
das a la medianoche.

Otro de los platos fuertes era el tor-
neo europeo de Diplomacy y la 11*
Copa de Francia de éste mismo juego.
Por cierto que la gente de FFJDS no
paran de lanzar continuas invitaciones
para que alguien se anime a organizar
el campeonato de Diplomacy en nues-
tro pafs, ¥ de este modo conseguir que
haya un representante espafiol en la
Copa Europea. Como nosotros estamos
muy ocupados escribiendo esto, lo
dejamos caer con la esperanza de que
nuestros siempre activos lectores acep-
ten el reto. También fue digno de verse
el gran concurso de disfraces para rol
en vivo medieval que se organizé con
una Espada Excalibur como trofeo.

§EY 1R MAL G2

K ik RATN

Seguro que a la gente que juega por
Marbella les resulta conocido el pre-
mio, 2 menos que no se pasaran por las
Jornadas que se hicieron alld hace no
mucho.

Lo que ha despertado en nosotros
una sana envidia es contemplar lo apo-
yadas que estdn estas actividades en el
pafs vecino. Oui FM, la radio joven por
excelencia de Paris, se convirtié en [a
voz de la convencién, en lo que parece
un nuevo paso en el proceso de unir la
aficion al juego a otras formas de diver-
sién y cultura realmente pujantes. Pero
no es solo eso, la avalancha publicita-
ria ha permitido a los organizadores
hacer las cosas bien, invitando a probar
de nuevo en vista del éxito. Entre la
gente que se anuncia en el folleto de la
convencién no sélo te encuentras a las
empresas del sector sino incluso una
hamburgueserfa (si, esa que tiene nom-
bre de escocés). Asi ya podrén.

Todos los aficionados barceloneses
tienen desde hace un tiempo un nuevo
lugar donde citarse para estar al tanto
de las novedades. Jocsmania abre sus
puertas en la calle Rector Ubach 9 para
todos aquellos interesados en aumentar
su ludoteca, pero no es solamente una
tienda de juegos tradicional. Ademds
de aumentar el catdlogo de juegos ha-
bituales con wargames, rol, juegos de
ordenador y consolas, la gente que estd
detrds de esta iniciativa ha buscado reu-
nir en un solo espacio esta propuesta
para el ocio con ofra tan atrayente
como los viajes. Buena idea jno? Site
das una vuelta por el local podrds curio-
sear entre las estanterias de juegos, de
mapas, de libros y guias de viaje, o en
las de cémics y revistas. La tienda
parece interesante ya de por si, pero
para rizar el 1izo existe el proyecto de

realizar actividades tales como con-
cursos o cursillos. Seguiremos infor-
méndote cuando sepamos mds.

Seguro que (e vas a pasar un verano
estupendo, pero tal vez el sol y la playa
consigan alejarte un poco de tu particu-
lar aficién. Si es asi, puedes reen-
contrarte con ¢l juego los préximos 25,
26y 27 de septiembre en el Casal de
Joves de la Prosperitat (calle Joaguim
Valls, 82 de Barcelona), donde el club
de rol Napalmaster organiza unas jor-
nadas ladicas. Puedes comenzar el
otofio participando en los torneos de La
Liamada de Cthulhu y Rolemaster, o
en las partidas de iniciacién a Cthulhu,
El Sefior de los Anillos Bdsico,
Aquelarre, Stormbringer y una larga
lista que se completa con mds de
quince titulos, El nivel de las partidas
suponemos que serd bueno, ya que
entre los mdsters que manejaran el
cotarro se encontrard gente tan metida
en esto del rol como Osacar.

El segundo fin de semana de Julio,
las figuras de plomo tomaron una vez
mads las mesas del veterano club barce-
lonés Alpha-Ares. La gente del club,
cuyos representantes mas aventajados
ya han salido varias veces a disputar
torneos como nuestros vecinos del sur
de Francia, se enfrentaron entre ellos y
contra quien se atrevio a acudir a la cita
en un tormeo de figuras Edad Antigua
(reglas 7* edicién WRG) que tenia dos
facetas, una para veteranos y otra para
los que se quisieran entrar por primera
vez en el mundo de la simulacién con
figuras. A destacar la manchacada que
se pegd Francesc, coordinador del
evento, al telefonear a todos los clubs
de los alrededores para invitarles per-
sonalmente a participar, fuera para
competir o para iniciarse (la organiza-
cién ponia en este caso las figuras).
Fruto de este "pressing" acudié gente
no sélo de Barcelona, si no también de
Tarrassa, Sant Cugat o Vilafranca del
Penedes. Probablemente en breve ten-
dremos mds noticias de ellos, ya que
nos han prometido colaborar en nues-
tra seccion de Plomo en las Mesas (de
la que son asiduos seguidores).

Como era de esperar, en Alpha
recogimos las quejas de los que nos
acusan de haber dejado el wargame a
un lado bajo la presién del rol. Confio
que este nimero os demostrard que no
se os olvida del todo; nuestro deseo es
intentar satisfacer a todos nuestros lec-
fores, pero esto casi nunca es una tarea
facil. @




A e T B e o A S
e e e e e e e e R e T D
L e

SeERNENE RS
S B R

-
M S e A

ELTO TRASIEO ARESESTA L PUIUED w
NI sl o M N PESTEKTADON
/7 ;j Z,

N0 Lo ENTENDES TRA? EL v PERTADOR,

(osmico Y& SLURR nANANA WA SonADS.

lcomEr, CALAMARES YA NUNCA Sexa

AL roravE Ll VIENE pagp
Asui }

iges A CASA,
HACERDS INYiSiBLE],
f  SALID DE VACACIONES,
JEL cran PHTVLHY HA

yueLTO '

BESTIA HA TERMIM
pe ! THUD]

B

fa.uim PRESAGIO-
(_fé S0 ¥ TENE-

e e T
o e s e e e
S e

C‘ couTiuuAR_A?,--- .

TS e
e

R S S
L e
s e R S e e e e T

S
BRI R B e

@&

=
o

=
-

-
i
o
-

e

L
e

e




EL ESTADO DE LA AFICION

Golterichs, un buen ejemplo

La aficién a los juegos de estrategia, simulacién y rol empieza a tener en nuestro pais ya cierta historia. Atrds
han quedado los tiempos en que a esto jugaban cuatro gatos que se mantenian informados gracias a las revistas
extranjeras. Es por eso que hemos decidido dar un pequeiio vistazo a nuestro alrededor, en busca de esos luga-
res a donde acude el aficionado cuando sale del comedor de casa para convertir el juego en un acontecimiento
de puertas abiertas. Como deciamos el nitmero de jugadores ha subido mucho, pero tal vez todavia no estd en rela-
cion con el interés que levanta entre las instituciones, las iinicas con posibilidades de llevar adelante proyecios

como ludotecas o espacios piiblicos dedicados al juego.

A pesar de lo popular que
resulta el mundo del juego para
todos los jovenes, todos sabe-
mos que no hay un excesivo
apoyo institucional hacia él.
Tanto ayuntamientos como
comunidades auténomas suelen
resistirse a dejar ir un duro a
menos que ya no sepan donde
meter el presupuesto que sobra.
Si ademads los que se dedican a
disfrutar de su ocio de esta
manera son ya un poco mayor-
citos, el pancrama de ludotecas
y otro tipo de instalaciones con
que se encuentran es poco
menos que desolador.

También estariamos min-
tiendo si no resaltisemos que
puede que sean pocas las expe-
riencias, pero detrds de ellas
hay gente con muchas ganas
que hacen que siempre suelan
tener unos resultados formida-
bles. Uno de estos espacios
dedicados al juego es L’ Annex
de Golferichs, donde todos los
aficionados de Barcelona que
no hayan pasado ya de los vein-
ticinco tienen un lugar donde
reunirse. En cierta manera
hemos elegido Golferichs (ins-
talacién municipal gestionada
por una empresa de servicios,
LUDOCENTRE) para abrir lo
que podria ser un somero
repaso a los centros lidicos de
nuestro pafs por pura casuali-
dad, pero también porque nos
parece un buen modelo de
como convertir las tipicas ludo-
tecas (a menudo demasiado res-
tringidas) en un local vivo
donde la participacion y el inte-
rés de los asistentes salta a la
vista,

El local abri6 sus puertas el
24 de enero de 1989, hace ya
mds de tres afios, y desde
entonces ha funcionado ininte-
rrumpidamente llenando un
hueco que hasta entonces nunca
se habfa cubierto. La experien-

cia tiene algo de novedoso ya
que, hace tres afios, no se habia
hecho nada en esta direccion (al
menos que sepamos, porque
luego siempre nos escribe
alguien diciendo lo contrario,
que por cierto podia hacerlo
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por el Capitan Damm

antes de que metiéramos la
pata, asi estariamos todos mds
informados y contentos). Y
realmente la cosa ha funcio-
nado. Sencillamente con darse
una vuelta por alli se puede
comprobar la respuesta de los
jugadores.

Una de las particularidades
del local es quiza no ser pro-
piamente una ludoteca. Sus
funciones se ven ampliadas en
muchos aspectos, como por
ejemplo en la cuestion de la
franja de edad, que en
Golferichs va desde los 12 alos
25 afios, mientras que en otros
aspectos estas funciones se ven
recortadas (un ejemplo es que
no hay préstamo de juegos). El
aumento en la franja de edad da
entrada a mucha gente conde-
nada a montarselo siempre por
su cuenta, gente que tenia
ganas de acceder a nuevos jue-
gos sin tener que rascarse el
bolsillo a cada momento y con
ganas de enconirarse con nue-
vos compaiieros en su aficién.

Una valoracion
muy posiiva

Para conocer un poco mejor
de que se trata, nada mejor que
darse un pequefio paseo por las
diferentes dependencias de este
edificio. En primer lugar nos
encontramos con la Sala de
Juegos Informdticos, la mds
solicitada por los visitantes
(nada menos que el 43,9% de
los usos registrados pertenecen
a este espacio). En ella 22 usua-
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rios pueden disfrutar simultd-
neamente de los juegos y pro-
gramas de software de trabajo
que estdn a su disposicidn.
Subiéndo unos cuantos pelda-
fios el visitante se encuentra
con la Sala de Juegos de
Reflexion I, ya més cercanos a
nuestra revista. Se trata del
escalén bdsico dentro de la
reflexidn, los juegos mds senci-
llos y asequibles, aunque no
por elle menos divertidos o
interesantes. Si en la anterior
planta se podia uno introducir
en el mundo de estos juegos, en
la siguiente ya puedes disfrutar
por entero de la Simulacién y
el Rol profundizando en juegos
mds complejos y espectacula-
res. La sala permite una ocu-
pacion de 50 usuarios al mismo
tiempo, suficiente como para
no quedarse colgado mirando
lo que pasa sobre las mesas. El
cuarto espacio estd dedicado a
los Juegos de Expresion, con
una clara vinculacién con el
mundo del teatro, el circo y la
expresion corporal en general.
Un dato curioso es que el
mdximo indice de uso por parte
de las chicas (que participan tan
solo en un §,6%, considerando
todas las instalaciones en con-
junto) se da en esta sala, lle-
gando a mds del 50%. Queda
un Gltimo espacio, el bar, donde
se intenta que los servicios
habituales de un estableci-
miento de este tipo se combi-
nen con una vocacion [ddica,
permitiendo a los usuarios lle-
var a cabo sus propias activida-
des.

Las actividades del centro
son supervisadas por un equipo
de animadores que llevan a
cabo la programacién anual, ya
sea asesorando e informando
sobre los juegos e instalaciones
disponible o por medio de acti-
vidades programadas (roles en
vivo, iniciacién en juegos,
talleres...). La oferta esta lo
bastante equilibrada como para
que las 24 horas semanales de
servicios mantengan un nivel
de ocupacién éptimo. Algo que
salta a la vista teniendo en
cuenta los 38.106 uses de las
instalaciones que se realizaron
el pasado afio. @




El Rey de los Juegos

Vamos a ver: ;cudl es, de acuerdo con criterios mds o menos objetivos, el mejor juego de
tablero que se ha inventado nunca? Pista: sus reglas son muy sencillas y pueden digerirse en
algo menos de cinco minutos, pero al mismo tiempo es uno de los mds complicados que se cono-
cen y sus jugadores pueden pasarse la vida entera buscando dominar sus vericuetos sin abu-
rrirse nunca de él. No creo que haga falta decir mds: se trata, por supuesto, del ajedrez, un
juego perfecto. Y ay de aquél que se atreva a decir lo contrario: jtendria que sacarle el polvo a
toda la biblioteca de Ankh-Morpork como penitencia!

Lo cierto es que los redactores de vuestra revista lu-
dica favorita andan tan omnubilados con los juegos de
rol y los apilamientos varios de fichitas en esos curio-
sos paisajes plagados de hexdgonos que hasta la fecha
han ignorado ignominiosamente al que (todavia) sigue
siendo el rey de los juegos. Un humilde servidor ha
decidido pues aprovechar la primera ocasién que se le
ha presentado para intentar aplacar las iras de los dioses
y evitar que esta redaccion sea arrasada por un rayo ven-
gador. Porque..., ;0s imagindis a los dioses jugando una
partida de rol? ;Verdad que no? Se dijo por ahi que
Dios no juega a los dados, y estd claro que el tnico juego
digno de los propios dioses es el ajedrez.

Sin mds predmbulos, un libro que har4 las delicias de
todo el personal que sienta un minimo de interés por el
ajedrez: Las casillas de la ciudad, de John Brunner
(Super Ficcidn, 1.400 ptas.). Se trata de una novela eti-
quetada como ciencia ficcién pero que un servidor ca-
lificarfa antes como la novela ajedrecistica por exce-
lencia. Narra lo que le ocurre a un asesor de trafico que
es contratado por el presidente de la ultramoderna
Ciudad de Vados para que, segin dice, le resuelva un
par de problemillas. La tal Ciudad de Vados seria, en si
misma, el suefio de cualquier ajedrecista: una cindad
entera en la que el rey de los juegos estd presente en
cualquier actividad cotidiana de sus ciudadanos. Pero
¢l ajedrez es ademads el medio elegido por el presidente
Vados y su principal rival para dirimir sus diferencias
personales; el enfrentamiento entre ambos no tiene lugar
sobre las casillas de un tablero convencional y se con-
vierte en algo muchisimo mds letal para todos los per-
sonajes involucrados.

La novela es un brillante four de force que consigue
atraer la atencién del lector desde su primera pigina y
que, rizando el rizo, resulta estar estructurada sobre los
movimientos de una partida real: la nimero 16 del match
Steinitz-Tchigorin de 1892, Un logro abselutamente fas-
cinante por parte del autor de novelas tan importantes (y
asimismo obligatorias de leer) como Tedos sobre
Zanzibar (Acervo) y El jinete en la onda del shock
(Ultramar).

Aplacadas pues las iras de los dioses, prosigamos con
temas algo mds mundanos... Como puede ser la publica-
cién en castellano de El Necronomicdén, nada menos.
No, no es cofia: los yankis, que a espabilados no les gana
nadie, han decidido que el hecho de que un libro con
tanta demanda como El Necronomicén no exista no tiene
por qué ser un impedimento para venderlo. Asique a
falta de original de cierto ‘Arabe Loco’ para traducir (y

o

por Alejo Cuervo

que podria llegar a ser una verdadera ruina: desde correc-
tores que enloquecen repentinamente hasta linotipias que
adquieran vida propia), han decidido sacarse uno de la
manga. Asi pues, El Necronomicon (Edaf, 1.325 ptas.) es
una chorradita de esas que sirve para vacilar con los
amigos presentada cual si de un auténtico grimorio se
tratara. No, no estd encuadernado en piel de macho
cabrio, pero no dudo de que todos los roleros que os
codedis con los Grandes Antiguos sabréis enconirarle
alguna utilidad.

Ah, va que hablamos de vicios, hay uno bastante ex-
tendido entre determinados consumidores de enealogias
de fantasia —de esas que hay a patadas en el mercado y
que vuestro bibliotecario suele ignorar olimpicamente—,
y se trata de castigar al ordenador de turno escribiendo
otra enealogia con ideas originalisimas como que los
malos en realidad no son tan, tan malos y los buenos tie-
nen, con suerte, algiin rasgo de cardcter un tanto desa-
gradable. Y castigar a continuacion al servicio de correo
remitiéndola a las editoriales que se les ocurran para ver
si cae la breva y se la publican.

La breva, claro, no suele caer, pero ahi tenéis al sefior
Rafael Marin y La Leyenda del Navegante (Miraguano,
1.400 ptas.) que no solo ha logrado salirse con la suya




y publicar, de momento, el primer volumen
de una trilogia de fantasia autécnona, sino
que ademas el libro estd francamente bien y
vale la pena leerlo. Se trata de una fantasia
de logrado ambiente marinero en la que,

desde el punto de vista de un personaje
femenino, se describen las peripecias de
Shalther Ldane, mds conocido por El
Navegante. La novela resulta mds que
agradable por la ambientacion, el despar-
pajo de los personajes y un sentido del
humor que, oh, maravilla, funciona. No
dejéis de darle un tiento por mucho que la
coleccion en la que aparece no sea de las
que suelan identificarse con las enealogias
de rigor ni mucho menos por el hecho de
que sea bastante mejor que la mayoria...

Y para rematar la jugada, la tercera
entrega de la serie de la Cultura de Iain
Banks, E£! uso de las armas (Super Ficcion,
1.900 ptas.). Una vez mas, el autor ofrece
accion, personajes bien construidos, humor,
escenarios “galdsticos” a la antigua usanza
y, de fondo, el eterno conflicto de la gue-
rra... literalmente de todo, vamos, y sin
repetirse para nada con las novelas anterio-
res de la serie, pudiéndose leer, como siem-
pre, de forma independiente. Para quienes
no hayan hecho ain la prueba, insisto:
Banks es un escritor completo, tan bueno
como apasionante de leer y apto para todos
los publicos,

(Despedida y cierre: Sintonia a cargo

S| YA ERES MAYORCILLO,
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de la Orquesta Sinfénica de Ankh-Mor-
pork. La cosechadora de almas mostrando
su guadaiia como imagen de fondo.) ®
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Amigo Francis ;como te 1o sirvo? (I

H oy vamos a hablar de las colaboraciones. De entre vosotros, queridos lectores, muchos os
habéis ofrecido a colaborar. Entre estos, unos cuantos (jun aplauso!) resulta que lo habéis
hecho. Y un par o tres (jjjuna delicia!!!) hasta nos habéis preguntado como nos apeteceria que
estuviera estructurado el articulo. Pues bien, bdsicamente para ellos, pero también dedicado a
todos aquellos que algtin dia decidan vencer al binomio “miedo-pereza” y hacer mds suya esta

revista, ... una de estilo (primera parte).

Vuestra colaboracién con la revista se podria desglosar
en distintos niveles. El primero, pasivo aunque impor-
tante, es el que estds cumpliendo ahora: el del lector.
Gracias a ti, y mis en concreto a los que estin en el
“Nivel I-plus”, los suscriptores, vemos que esto tiene
sentido y merece la pena seguir adelante.

Pero la principal virtud de una revista como ésta es
precisamente que estd hecha por la propia aficidn; si no
fuese asi, serfais vosotros mismos, cdmplices lectores,
los primeros perjudicados, ya que por inercia segura-
mente nos dejariamos llevar por lo que a nosotros nos
gusta. Aunque con mds de uno fuésemos a coincidir,
seguro que perderiamos audiencia: es vuestra presion y
estimulo lo que nos hace abrirnos el mdximo posible
para cubrir todos vuestros temas de interés. Asi va lle-
gamos al “Nivel 2”: vuestras cartas. Manteniendo un
correo vivo, nos tenéis informados de lo que hacéis
(Clubs, Actividades) y de lo que queréis que tratemos.
Frente a las noticias sobre vuestras Actividades podéis
plantearos tanto el anuncio previo como el reportaje “a
posteriori”. El primer caso sin duda os hard llegar a un
buen nimero de lectores, pero como contrapartida exige
que nos aviséis con tiempo (y eso quiere decir minimo
un mes y medio); de no ser asi, entrar antes de que se
realice la actividad serd cuestién de suerte. La otra
opcion tiene variante: o nos lo contdis vosotros o nos
avisdis con tiempo e intentamos venir a visitaros como
la ocasion se merece; en cualquier caso seria inexcusable
que una colaboracién de este tipo no se acompaiiara de
una o dos fotos del evento. Y no puedo abandonar este
“nivel” sin hablar de los consultorios: por un lado en las
encuestas vemos que esta seccién es una de vuestras
favoritas (gracias, por lo que me atafie) pero por
otro ha habido un claro descenso en el nimero
de cartas en las que preguntdis sobre vuestros
juegos favoritos jpor qué? Espero que arregléis
cuanto antes esta aparente contradiccion.

Hasta aqui lo tinico necesario era disponer de
algo de papel, un boligrafo, sobre y sello; con
elio nos animas, ves como se habla de lo que
deseas v se responde (mds pronto o més tarde,
pero seguro que se responde) a tus inquietudes.

Los siguientes “niveles de colaboracion” los
asumen aquellos que creen (jy bien por creerlo!) que
la experiencia adquirida a lo largo de sus horas de
juego no sélo debe quedarse entre las paredes de su club,
sino que puede interesar también a los demds. Aqui ya
debemos empezar a hablar de articulos, y otra vez podre-
mos distinguir dos opciones, que condicionaran la exten-
si6én de estos: descriptivos y de ayuda. Hoy en dia son

@

innumerables los juegos disponibles en el mercado, tra-
ducidos o en su version original, de rol, de tablero o de
ordenador, reglamentos ampliados o nuevas ediciones.
Aunque bastantes son los que ya han pasado por nuestras
paginas, sin duda quedan (y siempre quedaran) muchos
en el tintero. Normalmente somos nosotros los que asu-
mimos este tipo de articulos, pero muy probablemente a
ti te ha dado por alguno de estos juegos que estds
echando a faltar (;Cyberpunk?, ;Marvel SH?,
;Pendragon?, ;Vampire?) y nos quieras contar sus
excelencias: este es el “Tercer Nivel”. Para este tipo de
articulos, por el hecho de ser “presentaciones en socie-
dad” estimamos ideal una extension de dos paginas de
nuestra revista, que incluyan alguna ilustracion (esto serd
unos 15.000 caracteres si usais ordenador, o unas cua-
tro o cinco caras a mano sin mucho blanco). Lo més
importante en ellos es que tengas en cuenta que la gente
seguramente no ha jugado al juego del que hablas (por
famoso que sea y por inconcebible que te parezca);
debes dejar pocos sobreentendidos y centrarte en lo mds
destacado de la ambientacién y sistema de juego. Sia
esto le piensas afadir algin escenario, una mejora a las
reglas o una ayuda de invencién propia, ... entonces ya
entras en el “Nivel 4” y hablaremos, con mads carifio si
cabe, de ti en el LIDER

31. No me falles. @




La Torre de Babel

F'recuentemente os pedimos disculpas por si llevdis tiempo sin ver respuestas vuestras preguntas, pero no hay
remedio, debe ser asi. En funcién de las cartas acumuladas, poco a poco van turndndose vuestros juegos estre-
lla: Cthulhu, Aquelarre, Stormbringer ... pero ;acaso no tienen derecho a ver respuesta su consulta los que se dedi-
can a juegos mds minoritarios (o que sin serlo sencillamente generan menos correspondencia)? Pues claro que

si. Vamos con ello.

En el LIDER 22 habia un
anuncio sobre un juego por
correo  medieval-fantdstico
“Quest” ;Qué nos podéis decir
de é17

Por las referencias que tene-
mos, creo que el juego se
detuvo transcurridos algunos
turnos, por lo que no es de
extrafiar que no obtengas res-
puesta si estds intentando
ponerte en contacto con ellos.
Por desgracia, este tipo de
iniciativas suelen precisar de un
numero minimo de participan-
tes para que se pueda costear la
estructura necesaria y mucho
nos tememos que por ahi vayan
los tiros. En cualquier caso te
prometemos intentar contactar
con ellos para saber algo més.

Un par de preguntas sobre
vuestro juego aparecido en
LIDER 25, “Touchdown!”. En
la carrera interior vemos

expresiones del tipo “2xRB+"
0 “2xTE+"” ;qué significa la
presencia de este signo “+" al
final? Segunda, en la jugada de
Reverse dices que se pueden
ganar o perder 4D6 yardas
Jqué queréis decir con esta
“D”?

Un abrazo particularmente
entrafiable a este amigo, que ha
demostrado que nuestra revista
puede interesar a mas gente que
a los adictos a los dados, en
este caso a un simpdtico
amante del football americano.
Referente a lo primero, se trata
de una errata en la tabla; por
aqui te reproducimos la tabla
correcta, tal como aparecio en
el L26 tan pronto como la
detectamos. Lo siento por si te
has roto mucho la cabeza.
Respecto a la segunda, “D6”
hace referencia al dado, como
el del parchis, que tiene 6 caras

(4D6 significa que debes tirar 4
veces el dado y sumar las pun-
tuaciones, lo que te dard el
namero de yardas). Lamento no
haberte contestado antes o per-
sonalmente, pero perdimos el
sobre donde figuraba tu direc-
cién. Animo, y a ver si nos
sigues leyendo.

He ofdo hablar de un juego
gue se llama Wizard s Quest
;de qué se trata?

Wizard's Quest es un vete-
rano juego que edité en los 70
la firma americana Avallon
Hill. Abierto a varios jugado-
res, el objetivo de cada uno de
ellos serd recuperar tres objetos
que los demds jugadores habrdn
escondido en alguna de las
casillas del tablero antes de em-
pezar la sesién. Las unidades
de las que cada jugador dispone
se verdn ademds amenazadas
por unos orcos que tienden a

Tabla de jugadas
Defensa con blitz
Jugada Ataque Defensa
sin blitz LB DB LB+DB
Carrera 2x RB + 4x DL + 4x DL 4x DL + 4x DL
interior 1XTE + 1xLB 1x LB
2x OL
Carrera 3xRB + 2x DL + 2x DL + 2x DL + 2x DL +
exterior 1x TE + 2x LB + 1xLB + 2R TR 1x LB
1x OL 1x DB 1x DB
Pase corto 2x QB 1x DL + 1x DL + 1x DL+ 1x DL +
1x TE 2x LB + IxLB+ 2x LB + 1xLB +
2x WR 2x DB 2x DB 1x DB 1x DB
Pase largo 2xQB + IxLB + 4x DB 1xLB + 3x DB
3x WR 4x DB 3x DB
Pase Rush 4x OL + 3x DL 3x DL + 3x DL + 3x DL +
1x TE 1x LB 1x DB 1xLB +
1x DB

por Eduard Garcia

reproducirse muy rdpidamente
¥ que no son manejados por
ninglin jugador en concreto, si
no que atacan al azar todo lo
que se les pone a tiro. Esto,
aderezado con un sistema de
cartas que proporcionan hechi-
zos y otras lindezas hace que se
constituya en una divertida
forma de pasar la tarde.

Para Star Wars ;jqué dife-
rencia hay entre un torpedo de
protones 'y un misil de
impacto? ;Qué tipo de trayec-
tforia siguen, rectilinea (como
una bala) o caen (como las
bombas de un bombardeo)?

Consultados los expertos, y
hasta repasadas las peliculas,
no damos con la informacién
que nos preguntas en las fuen-
tes oficiales. Pero mas alld de
donde llega Lucas Films estd tu
amigo Francis, por lo que te
improvisamos una respuesta.
De entrada, respecto a la tra-
yectoria no parece 16gico pen-
sar en que caigan; mds que
nada porque las naves preten-
deran utilizar su armamento
pesado tambén contra otras na-
ves (por no hablar del tema gra-
vedad). Yo simplemente deja-
ria la diferencia como las que
marcan las definiciones de los
torpedos y misiles mds conven-
cionales: siendo ambos auto-
propulsados, los torpedos
(como los cohetes) no podrdn
variar su trayectoria una vez
lanzados, mientras que los
misiles pueden ser guiados de
alglin modo hacia su objetivo
(sea por el propio lanzador, sea
porque siguen una fuente de
calor, sea por lo que sea). Con
esto, y la diferencia en el dafio
que causan que ya te indica la
Guia Star Wars, creo que ya lo
puedes dar por diferenciados.
Hasta pronto. ¢



Capturad su estandarte!

Vuelven las flechas y las corazas a nuestras pdginas guerreras. El escenario que os presen-
tamos, un episodio de la Batalla de Cocherel, es utilizable tanto para Cry Havoc como para
Siege. En él se enfrentan por un lado las tropas anglonavarras y por el otro las francesas man-
dadas por Bertrand du Guesclin. A los buenos aficionados a la seccién de Plomo en las Mesas

el episodio no les puede ser desconocido.

Durante la Batalla de Cocherel el ala izquierda del
ejército anglonavarro de la que estaba al mando Captal,
desobedeciendo las 6rdenes recibidas se lanzé contra la
tropa francesa liderada por Bertrand du Guesclin. La
impetuosidad de Captal tuvo su castigo ya que el ejér-
cito francés estaba simulando una retirada y, tan pronto
como advirti6 la maniobra del enemigo, giré sobre sus
talones enfrentando su avance. Treinta caballeros esco-
gidos fueron directos para intentar capturar el estandarte
de Captal.

Tablero

Para simular el campo de batalla deberéis usar los dos
tableros de Cry Havoc pero con los siguientes cambios:

En el “Cross Roads” el “The Pool” y todos los hexa-
gonos de bosque y colina se considerardn terreno llano.

En “The Village” todos los hexdgonos de edificio y
de bosque serdn considerados como terreno llano.

Los tableros se despliegan como sigue:

Los personajes

Anglonavarros: Todos los personajes de Siege excepto
Blodwin. Los caballeros en sus animales.

Franceses: Todos los personajes de Cry Havoc excepto
Leopold, Philip, Audrey y Edith. Los caballeros van
montados.

Despliege: Los Anglonavarros despliegan en el tablero
Village con las siguientes precisiones.

Grupo 1. Caballeros a pie: sir Wulfric, sir Mortimer,
sir Hughs, sir Clarence y sir Fitzwaren.

Sargentos: Morgen, Llewellyn y Pugh.

Ficha que representa al estandarte: este grupo no
puede moverse a menos que personajes enemigos se
acerquen a 4 hexdgonos del estandarte.

Grupo 2. (NOTA: tanto los ballesteros como los arcos
cortos representan arcos largos) Arlric, Aylwin, Dylan,
Myrlin y Emlyn.

Grupo 3. (NOTA: tanto los ballesteros como los arcos
cortos representan arcos largos) Owen, Gwyn, Edric,
Gawain, Idrid.

Grupo 4. El resto de los personajes (27).

La ficha de sir Lacy representa a Captal y debe ocupar
el centro de la formacidn, en la cual deben figurar en 12
linea los hombres de mayor poder defensivo. Esta for-
macién debe constar de no mas de 2 lineas de profundi-
dad, estando la primera adyacente a los hexdgonos de

terreno escarpado.

por Javier Gémez

Ningin personaje de este grupo {exceptuando a los
que hayan resultado heridos) puede acabar su movi-
miento mas lejos del tablero “The Crossroads” de lo que
estaba antes de iniciarlo (esto es debido a que Captal
tuvo que adelantar a sus tropas debido al avance inespe-
rado de su flanco).

Los Franceses entran por el borde 7 del tablero
“Crossroads” en el siguiente orden.

Turno 1. Jinetes.

Turno 2. Alabarderos, piqueros, Billman y un sar-
gento.

Turno 3. Campesinos, proyectiles y el resto de sar-
gentos (2).

Condiciones de victoria

Para las tropas anglonavarras matar o herir a 12 caba-
lieros de Cry Havoc, asi como matar ¢ capturar a sus
monturas. Aquella montura a la que se le haya matado el
jinete, desmontado o herido, cuenta como eliminada a
efectos de juego. Si Guesclin (sir Richard) muere, se
considerard que la victoria es para los navarros.

Los franceses deberdn capturar el estandarte y a Captal
(o también matarlo).

Bibliografia: LIDER 15, Escenario de Plomo en las
Mesas, La Batalla de Cocherel por Jesiis M? Cortés
Meoqui. @
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Terminator

Armadura Dreadnought Téctica de Marine Espacial en Warhammer 40.000

H asta nuestras pdginas de Plomo llega hoy la ciencia ficcion. Nuestro colaborador ha tra-
ducido y adaptado un articulo de Rick Presley y Andy Warwick, publicado en la britdnica White
Dwarf, en el que se amplian un poco mds nuestros conocimientos sobre los Marines del Espacio,
y en concreto sobre las Armaduras Dreadnought. Seguro que era lo que necesitabas.

La vida de un marine del Espacio es siempre peligrosa
y a veces fatal. Sus misiones mds duras los exponen a
los tineles sobrecalentados de los mundos-colmena y al
frio interplanetario de las naves abandonadas. Es en estos
medioambientes cerrados y en otros similares, cuando
los Marines agradecen la proteccién afiadida y la poten-
cia de fuego de la exo-armadura y €l entrenamiento espe-
cial de la escuadra Terminator,

También conocida como Armadura Dreadnought
Téctica, la exo-armadura es una evelucion de los trajes
de vacio usados por astronautas y trabajadores espacia-
les. Pensada para resistir el impacto colosal de micro-
meteoritos, el trabajo de los Adeptus Mecanicus mejora
el disefio, haciéndola practicamente invulnerable.

Todos los Capitulos de Marines del Espacio tienen
armaduras Terminator, y entrenan a unos pocos de sus
mejores Marines en su uso.

Todos los trajes Terminator tienen su propia fuente de
energia y sistemas de soporte vital; van fuertemente
armados y también llevan teleportadores de regreso, bio-
scanner, scanner energético, auto-sentidos, sustentado-
res y apuntadores para sus armas, y comunicadores.
Estos comunicadores pueden recibir sefiales visuales y
auditivas, por lo que cualquier miembro de una escua-
dra puede “ver” lo que ve otro camarada.

Tirada de salvacidn

La armadura Terminator tiene una tirada de salvacion
bésica de 2 o mds en 1D6, siendo reducida por el modifi-
cador a la tirada de salvacidn del ataque enemigo.

Sin embargo, la armadura Terminator siempre con-
fiere una salvacion minima de 6, incluso si el modifica-
dor a la tirada del enemigo es -5 0 mas.

Capuchon psiquico

La armadura Terminator llevada por los Bibliotecarios,
conocida como traje Aegis, se reconoce por el capuchén
de metal que cubre la cabeza del psico. Esta cobertura
estd conectada con un intrincado disefio de filamentos
de cristal que forma una matriz psiquicamente entonada

b

por Eduardo M. Lopez

que refuerza la defensa del Bibliotecario conira ataques
psi. Considera cada punto-psi que ¢l Bibliotecario gasta
en aumentar su tirada de salvacién psiquica como 2 pun-
tos. Asi, 3 puntos-psi equivalen a +6.

Sistemas de armas

Hay diferentes configuraciones de armas usadas por
los Marines en sus armaduras Terminator, la mds comdn
es un bolter de asalto en la derecha y un guante de poten-
cia en la izquierda; otras armas pueden ser lanzallamas
pesados y cafiones de asalto en el brazo derecho, y pufios
mecanicos en el brazo izquierdo.

Los sargentos y capitanes Marines pueden sustituir su
bolter de asalto con una espada de potencia. Los
Bibliotecarios en traje Aegis suelen ir armados con un
hacha de potencia, lo que les permite canalizar su ener-
gia psiquica en el golpe.

Bolter de asalto

El armamento principal de un Marine en armadura
Terminator es el Bolter combinado, mds conocido como
Bolter de asalto. Se trata de dos rifles Bolter disparando
a la vez. La armadura permite llevar esta pesada combi-
nacién sin penalizacion, lo que le proporciona una capa-
cidad ofensiva que refuerza sus ventajas defensivas.

Bolter de asalto

Alcance Corto 0-24
Largo 24-28 cm
Disparando Corto +1
para Largo =
impactar
Fuerza 4
Dafio 1
Mod. Salvacion -1
Tipo C -
P 4 cm
1 =
S X
Area -
Nivel Tec. 6



Lanzallamas pesado

Un miembro de cada escuadra Termina-
tor lleva un arma especial de algtin tipo en
lugar del bolter de asalto. Normalmente es
un lanzallamas pesado, una versién mejo-
rada del lanzallamas estandar con mayores
depdsitos de combustible y mayor alcance.

Se aplican las mismas reglas que para el
lanzallamas normal (consulta la pag. 71 de
Warhammer 40.000). Ademas, una figura
Terminator ardiendo también ignora que lo

est4 si tiene una Resistencia de 9 o mds (al
igual que los frenéticos), puesto que es tan
dura que las llamas jno le hacen dafio!.

Lanzallamas pesado

Alcance Corto 0-12 cm

Largo 12-36 cm
Disparando Corto +2
para Largo -1
impactar

Tipo

Fuerza 5
Daiio 1
Mod. Salvacién -3

C R
P 4 cm
L R
S =
Area 3 cm
Nivel Tec. 6
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PLOMO EN LAS MESAS

Espada de potencia

Los sargentos y capitanes estdn equi-
pados con espadas de potencia (consulta la
pagina 79 de Warhammer 40.000).

Canén de asalto

Aunque el lanzallamas pesado es el arma
favorita de la mayoria de las escuadras
Terminator, una alternativa popular es el
cafion de asalto de tiro rapido auto-alimen-
tado, normalmente conocido como cafién
de asalto.

Este arma aterradora es un cafidn multi-
tubo con motor que puede disparar cientos
de proyectiles por segundo. Aunque el
arma estd hecha con una aleacién cerdmica
especial que apenas transmite calor, los
cafiones alcanzan temperaturas superiores
alos 300 °C.

Debido al tremendo desgaste de los
tubos, los cafiones de asalto son consi-
derados desechables, siendo recambiados
tras una misién.

Canoén de asalto

Alcance Corto 0-24 cm
Largo 24-64 cm
Disparando Corto +1
para Largo -
impactar
Fuerza 8
Daiio 1D 10
Mod. salvacién -3
Tipo C -
P 4 cm
L —
S X
Area
Nivel Tec.

Guante de potencia

Los marines en armadura Terminator tie-
nen, como arma estdndar, un guante de
potencia, y en la mayoria de los casos es
més que suficiente para sus necesidades
(consulta las péaginas 79 y 80 de
Warhammer 40.000).

El capitn lleva un tipo ligeramente dife-
rente de guante de potencia, que incorpora
un lanzagranadas en el pufio.

Este lanzagranadas de puiio tiene un
alcance mucho mas corto que la versién
normal. Puede ser equipado con granadas
rompedoras o de fragmentacidn.

Lanzagranadas

Alcance Corto 0-16 cm
Largo 16-32 cm

Disparando Corto -

para Largo -

impactar

Fuerza Segiin
municién
Daiio Segin
municién
Mod. salvacién Segin
municion
Tipo & -
| 1 cm
L. X
S 2
Area Segin
municién
Nivel Tec. 6

Hacha de fuerza

Los Bibliotecarios Marine, cuando llevan
su traje Aegis de armadura Terminator,
suelen ir equipados con un hacha de fuerza,
una variante de la familiar espada de
fuerza. Las caracteristicas son iguales, al
igual que las reglas especiales, que las de
dicha espada de fuerza (consulta las pagi-
nas 76 y 77 de Warhammer 40.000).

Sustentadores y apuntadores

Todas las armas llevadas por los Marines
en armadura Terminator (Bolter de asalto,
cafién de asalto, etc.) estdn equipadas de
origen con sustentadores y apuntadores;
por tanto, los marines en armaduras
Terminator no reciben penalizaciones al
movimiento por sus armas pesadas y tienen
un bono de +1 para impactar.

Campos refractarios

Las armaduras Terminator pueden ir
equipadas con un campo refractario (con-
sulta la pagina 116 de Warhammer
40.000). La tirada de salvacién del campo
se hace antes del tiro de salvacién por
armadura. El campo no recibe modificado-
res a su tirada de salvacidn por armas u
otros modificadores.

Arnés de granadas

Las armaduras Terminator pueden ser
modificadas para incorporar un arnés de
granadas, que consiste en seis lanzagrana-
das de un tnico tiro. Puesto que las grana-
das son muy pequeifias (como una canica),
el arnés no embaraza a su usuario en abso-
luto.

Un arnés de granadas estd cargado con 6
granadas, todas del mismo tipo, que se dis-
paran en dos salvas de 3.

Los lanzadores son mangjados desde
dentro del traje, por lo que se pueden dis-
parar en la fase de disparos ademds del
fuego normal.

Cuando se disparen las granadas, coloca
la primera matriz de drea exactamente a 12
cms. enfrente del Terminator, dentro de su
arco de fuego usual de 90°. No hay que

e

hacer tiradas de desviacion, ya que la gra-
nada estd programada para impactar en ese
punto concreto. Las dos granadas restantes
se desvian 2D3 cms. del centro del mar-
cador de efecto de la primera granada. El
arnés pueden ser equipado con granadas
rompedoras o de fragmentacién.

Teleportdndose

Una escuadra Terminator puede ser tele-
portada a la mesa de juego durante el pri-
mer turno de la partida.

Los teleportadores son razonablemente
certeros ... pero no del todo. Para represen-
tar esto, indica el punto de referencia de
teleportacién empleado para fijar el tele-
portador. Coloca un dade u otro objeto
como marca en dicho punto y designa a un
lado corto de la mesa como norte (si tu
mesa es cuadrada, elige cualquier lado).
Lanza 2D20 y mueve la marca ese niimero
de centimetros hacia ¢l norte (es decir, en
paralelo a los lados largos); lanza los dados
de nuevo y mueve la marca ese nimero de
centimetros hacia el este (es decir, hacia la
derecha del norte, en paralelo a los lados
cortos).

Toda la escuadra ha de posicionarse a
menos de 4 cms. de la posicién final del
punto de referencia de teleportacion, apli-
cando normalmente las reglas de coheren-
cia.

Asegiirate que tu punto de referencia de
teleportacion inicial esté al menos a 40
cms. de los bordes de la mesa, puesto que
si no, jcorres el riesgo de salirte de la
misma!. @




0-4 Escuadras Tacticas Terminator 0 - 4 Bibliotecarios
a 450 ptos. por escuadra 1 sargento y 4 marines 0-4 Lexiconarios 120  0-1 Epistolario 280

0-1 Codicero (-1 Bibliotecario Jefe 450
Perfil F R H A Ld Imt CL RM
Marne(x4) 8 5 5 4 3 1 5 1 8 § 8 8 Perfil A Id It CL RM
Sargento AR S I e EL I RS I T T Lexiconario 8 8 8§ 8§

Epistolario

I
5
Codicero 6
7
Bibliotecario Jefe8 7

8 8 8
9 9 9
9 2 9

EQUIPO BASICO

Armadura Dreadnought Téctica Terminator
(Traje Aegis con Capuchdn Psiquico)
Bolter de Asalto

Hacha de Fuerza

OPCIONES

EQUIPO BASICO EQUIPO ESTANDAR

Armadura Dreadhnougt  Sargento; Bolter de Asalto, Espada de Potencia. : Mejorar a cualquier bibliotecario:

Tictica Terminator 3 marines: Bolter de Asalto, Guante de Potencia. Mejora . Puntos por figura
1 marine: Lanzallamadas pesado, Guante Campo Refractario 60

de Potencia. PODERES PSIQUICOS

OPCIONES Bibliotecario Maestria Nivel-PSI Habilidades
Reemplazar (sin coste adicional) Lexiconario 1 3D6 1D6
Elemento a ser reemplazado Reemplazo Codicero 2 6D6 2D6
Guante de Potencia (toda la escuadra) Pufio Mecinico Epistolario 3 9D6 D6
Lanzallamadas Pesado Caiién de Asalto Bibliotecario jefe 4 12D6 4D6

Mejorar toda la escuadra Determina aleatoriamente las habilidades psquicas usando 1D10. La determinaci6n aleato-
Mejora Puntos por escuadra ria entre niveles puede hacerse usando el dado apropiado (es dggir, D2, D3, D4).

Campo Refractario 100
Amés de Granadas (frag. o rompedoras) 50 Nivel 1 R Nivel 2 _
Aura de resistencia Aura de proteccin
Curar heridas Niebla ectopldsmica
Mano de martillo Trucar
Inmunidad contra venenos Rayo mental
Golpe mental Reagrupar
Robo mental Sentir presencias
Telequinesis 1 Aplastar

0-1 Capitan Terminator
Campeon 100 Héroe Menor 150  Héroe Mayor 200

N A e L S
D 00 =] O W B LD D —

H I Ld Int CL RM Telepatia 1 Telequinesis 2
L"6-1 8B 8 8§ 3% Teleportar 1 Telepatia 2
27 2 9 9 9 9 10 Golpe de viento 10 Teleportar 2
39 9

Nivel 3 Nivel 4

Aura de recalcifrancia Aura de invulnerabilidad
Animar armas Cambio de alineamiento
Causar confusidn Curar heridas

Causar miedo Limbo

Destruir aura Golpe mental
Relampago mental Extasis

Derrota Fuerza mental
Telequinesis 3 Telequinesis 4
Telepatfa 3 Telepatia 4

Transferir aura Distorsion temporal

EQUIPO BASICO

Armadura Dreadnought
Téctiea Terminator
Bolter de Asalto
Guante de Potencia con
Lanzagranadas
(frag. o rompedoras)
Espada de Potencia

—
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OPCIONES
Mejorar al capitin

Mejora Puntos por figura

Campo Refractario 60
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El ojo del huracan

Seguimos con Warhammer 40.000, pero esta vez ofreciéndote un escenario donde poner en prdctica toda la
informacién que se da en el capitulo anterior. La batalla descrita es un enfrentamiento entre las fuerzas orkas y
los marines, un iiltimo intento por parte de los orkos de frenar el avance de las tropas imperiales en el sistema de

Wharsa.

Este es un escenario para un minimo de
tres participantes: un Gamemaster, un juga-
dor Marine y un jugador Orko. Toda la
informacién aqui contenida sélo puede ser
leida por el Gamemaster, asi que si quieres
jugar el escenario como Orko o Marine ...
ideja de leer! El GM te dard la informacion
perteneciente para poder jugar.

(Este parrafo ha de ser leido a todos los
jugadores).

"La pugna por el sistema de Wharsa estd
en su punto culminante. Tras incontables
dias de batallas entre humanos y orkos, de
planeta en planeta, la Gltima resistencia
orkoide esta atrincherada en el planeta
Neufeld. El Comandante Imperial Vultur
ha decidido erradicar este 1ltimo problema
con su destacamento mds poderoso:
jTerminator!"

Los orkos empiezan desplegados en los
edificios, excepto una escuadra que estd
situada en las colinas. Puede haber un
maximo de dos jugadores orkos. Coloca
primero todo el material escénico, prepara
las unidades orkas y daselas al jugador o
jugadores para que las distribuyan sobre el
tablero mientras les lees el siguiente
pérrafo:

“Loz malditoz humanoz quieren vueziro
pelleho, ;ein? Pué lez va costar caro ;T’a
claro? ;Quién tié miedo de unas latas de
carne con patas? ;ein? El grueso de Oz
Chicoz conmigo —dijo Nurn— Kruzz, vete
con algunoz verdosos a las piedras y cubre-
nos. ;T4 claro?"

Sus unidades son:

Nurn, caudillo orko, Seior de la Guerra
de Wharsa
MHCHBR F R H I A Ld Int CL RM
8 6 6 4 5 3 5 3 98 9 ¢
Armadura: Armadura de caparazdn
(salva con 4, 5 0 6) y campo refractario
(salva con 5 o 6). Equipo: Espada,
Granadas Rompedoras, Pistola Bolter,

Hacha de Potencia, Rifle Bolter,
Comunicador y 1 granada torbellino.

Os Chicoz de Nurn:

Kower, Jefe de escuadra

MHCHB F R H I A Ld Int CL RM
8 4 4 4 4 1 3 1 706717
Armadura: Red (salva con 5 0 6).
Equipo: Espada, Granadas Rompedoras,
Pistola Bolter, Rifle Bolter, Comunicador.

Escuadra de Kower

MHCHB F R H I A Id Int CLRM

§ 3 3 3 4 1 21 7671

Todos: Armadura: Red (salva 5 0 6).

Equipo Bdsico: Espada, Granadas
Rompedoras

Personal: 1 Orko: Lanzagranadas (con
granadas de fragmentacion, sustentadores).
Pistola Bolter.

1 Orko: Lanzamisiles (con misiles de
fragmentacién y rompedores, sustenta-
dores), Pistola Bolter.

1 Orko: Lanzallamadas, Pistola Bolter

2 Orkos: Rifle Bolter

Ubizz, jefe de escuadra
MHCHB F R H I A LdInt CLRM
8§ 4 4 4 4 1 3 1 76717
Armadura: Red (salva 5 0 6).
Equipo: Espada, Granadas Rompedoras.
Pistola Bolter, Espada Mecdnica, Autopis-
tola, Comunicador.

Escuadra de Ubizz
MHCHB F R H I A LdIntCLRM
83 33 4121767177

Todos: Armadura: Red (salva 5 0 6).

Equipo bdsico: Espada, Granadas
Rompedoras

Personal: 1 Orko: Lanzallamas, Pistola

Bolter

por Eduardo M. Lopez

1 Orko: Bolter Pesado, Pistola Bolter
3 Orkos: Rifle Bolter

Kruzz, Comandante Orko
MHCHB F R H I A LdIntCLRM
8 5 5 4 5 2 4 2 87 8 8§
Armadura: Red (salva 5 0 6).
Equipo: Espada mecanica, Granadas
Rompedoras, Pistola Bolter (2), Lanza-
llamas de mano.

0Oz Chizoz de Kruzz
MHCHB F R H I A Ld Int CLRM
§ 3 33 41 21176171

Todos: Armadura: Red (salva con 5 o 6).

Equipo bdsico: Espada, Granadas
Rompedoras

Personal: 1 Orko: Lanzallamas, Pistola
Bolter

1 Orko: Bolter pesado, Pistola Bolter.

1 Orko: Lanzamisiles (con misiles de
fragmentacién y rompedores, sustenta-
dores) Pistola Bolter.

2 Orkos: Rifle Bolter.

Los objetivos de los Orkos son exclu-
sivamente jeliminar a todo lo que se mue-
vel. No tienen puntos de victoria, puesto
que, para ellos, la tnica victoria es sobre-
vivir, sin que queden enemigos vivos sobre
la mesa.

Los Orkos disponen de cuatro médulos
de minas rompedoras (poderosas). Cada
“moédulo” tiene un tamafio de 8x8 cms.
Estas zonas minadas pueden ser colocadas
en cualquier lugar, sin necesidad de sefia-
lizarse, aunque td, GM, tienes de conocer
su ubicacién. (jOjo! Las minas no distin-
guen raza ni sexo; los Orkos saben donde
estdn, pero si las pisan ... jtambién vuelan!).

Proporcionaras al jugador Marine la lista
de Terminator incluida en el articulo ante-
rior, indicandole que dispone de 700 puntos
para crear su fuerza. Una vez hecho esto,
le leerds el siguiente parrafo:
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“El Comandante Imperial Vultur ha deci-
dié que seas ti y tus Terminator quien
acabe con la conquista del Sistema de
Wharsa. Sélo queda por ocupar Neufeld y
aplastar a su guarnicion, asi que vais a ser
teleportados alli con drdenes de no hacer
prisioneros”.

Los Marines entran en juego usando la

" regla de teleportacion del artfculo anterior.

La operacién estd desarrollada como una

de “fuego libre” (o sea, dispara sobre todo

lo que se mueve). No hay puntos de victo-
ria. La tnica victoria posible es el aniqui-
lamiento total de los orkos.

Terreno

Los edificios son ruinas sin techo, de un
solo nivel. Son lo bastante altos para cubrir
a una figura y permitir disparar por encima.

R:8 y Daiio: 5 por seccién (8 cms.). Las
colinas son de un tnico nivel, reduciendo
el movimiento. Los bosques proporcionan
cobertura y reducen el movimiento a su
traves.

El articulo Terminator, asi como todos
los nombres y las ilustraciones de la pigina
23 son (C) Games Workshop Ltd., 1992.
Utilizados con autorizacién por Alfil
Juegos, S. L. Ninguna parte de este mate-
rial puede utilizarse sin permiso. @







Repdquer de flotas

Los amantes del wargame se caracterizan por ser amantes de la simulacién de la realidad
por medio de un juego. Nada mds cercano a lo real, entendido como actual, que hacer evolu-
cionar a los ejércitos que suelen protagonizar los noticiarios. El juego, o mds concretamente
juegos, que protagonizan nuestro dossier son un buen ejemplo de todo esto, especialmente del

esfuerzo por acercarse mds 'y mds a lo cotidiano.

La serie Fleet de Victory Games se inicié en 1985 con
la publicacién de Sixth Fleet y se dio por acabada en
1990 con Third Fleet, la quinta y (ltima entrega de la
coleccidén. Actualmente este conjunto de juegos son un
clasico dentro del tema naval. Al igual que otras series
famosas, las Fleet son producto de un largo proceso evo-
lutivo, en este caso de cinco afios. Con cada nuevo juego
incorporado a la serie se han introducido modificadores
mis 0 menos extensos sobre las anteriores piezas de la
coleccidn, hasta el punto de que hoy por hoy jugar con
Sixth Fleet o Second Fleet supone probar un mero suce-
déneo de la serie. Cerrada ya de forma definitiva la fami-
lia es un buen momento para valorar todo el conjunto.

Las razones de unos cldsicos

Desde su aparicion hasta la actualidad, la serie Fleet es
el unico conjunto de juegos que ha cubierto seriamente el
vacfo existente en el wargame naval contempordneo. Por
ofra parte es la Unica familia de juegos que plasma de
forma completa en sus aspectos ticticos y estratégicos
la situacién naval mundial. Sus diferentes partes resu-
men y analizan muy eficazmente las particularidades de
cada drea geografica, las caracteristicas de la conduc-
ci6én de diferentes tipos de operaciones navales y las for-
talezas y debilidades de las principales flotas mundia-
les. Un objetivo tan amplio s6lo se puede lograr ra-
zonablemente centrando la simulacién en las decisiones
que se toman a nivel de Almirante de Flota.

Sobresaliente es también el tratamiento de los aspectos
tacticos. Estos se concentran en los mecanismos de reso-
lucién de combate. Los valores de combate de las dife-
rentes unidades contemplan la abstraccién de sus capa-
cidades més el poder nominal de sus sistemas de armas.
Una multitud de sencillos modificadores aportan los as-
pectos més detallistas, tales como la coordinacién tac-
tica, tipos de misiles, guerra electrénica, Task Forces,
etc.

Las excelencias de la familia se extienden a los aspec-
tos puramente formales. todos los componentes de los
juegos son magnificos. Los reglamentos tienen una
redaccion y estructura envidiable, amén de profusion de
ejemplos graficos y de juego. No se han de olvidar las
estupendas ayudas al jugador y las cuidadas notas de
disefio que ayudan a entender mejor por qué las unidades

@

por Javier Hoyos

que manejamos son como son. Las fichas son un ejem-
plo de atractivo e informacion, aunque también es habi-
tual que en cada una de las entregas de la serie algunas
de las siluetas se desmadren y acaben siendo borrones
de tinta irreconocibles. Los mapas sélo tienen el incon-
veniente de ser de papel v muy grandes lo cual obliga a
un gran nimero de antiestéticos dobleces que acaban
pelando el papel.

La mejor alabanza que se puede hacer al sistema de
juego es que es tan sencillo y autoexplicativo que una
vez se ha aprendido a jugar, dificilmente se olvidaran
las reglas.

Nadie es perfecto

El propio concepto de evolucién y de perfecciona-
miento constante de una a otra entrega de Ia serie, tanto
para corregir errores como para introducir nuevos desa-
rrollos navales es un inconveniente en si mismo, ya que
deja obsoletos a los primeros juegos de la familia, espe-
cialmente a Sixth Fleet y Second Fleet. Los propietarios
de toda la serie prefieren la madurez de los tres dltimos
juegos y tienden a desestimar los dos primeros por sus
evidentes insuficiencias comparativas, no importando lo
interesante que sea el teatro de operaciones que refratan.

De todas maneras, los juegos de la familia tienen un
rasgo que les atina, el deficiente realismo de los resulta-
dos de combate. Resulta poco verosimil, a la luz de las
acciones navales acontecidas desde el fin de la Segunda
Guerra Mundial y de las simulaciones militares, el poco
dafio que se consigue infringir en acciones ofensivas.
Esta circunstancia es consecuencia directa de la evidente
hipervaloracién de las capacidades defensivas antiaéreas
y antisubmarinas de las naves actuales.

Los principales perjudicados por esta deficiencia son
las flotas poco equilibradas y con vectores de ataque
muy especializados, como es el caso de los soviéticos
cuya mejor baza son sus submarinos y sus bombarderos
lanzamisiles de largo alcance. Los submarinos, en con-
creto, han sido una asignatura pendiente de la serie hasta
la aparicién de Third Fleet. Con Sixth Fleet este tipo de
buques eran latas de sardinas suicidas, faciles de detec-
tar, muy vulnerables bajo ataque y carentes de pegada.
;Corresponde esta descripcidn a las capacidades reales
del buque que se considera la peor amenaza naval? @
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Evoluctonar o mortr

A lo largo de las diferentes entregas de la serie Fleet, el reglamento ha ido evolucionando a medida que varia-
ban los escenarios. En este articulo pasamos lista a las diferentes caracteristicas de cada uno de los juegos,
haciendo un andlisis de sus aciertos y errores, y brinddndote una visién general de la coleccion.

Sixth Fleet aparecié como un juego aero-
naval operacional que tomaba como esce-
nario la rivera mediterrinea, una eleccion
de teatro de operaciones muy acertada. Este
area, especialmente su rivera africana y
asidtica, es inestable y sujeta a multiples
posibilidades militares, desde enfrenta-
mientos puntuales a choques dentro de una
guerra mundial. El escenario era retador ya
que situaba a los jugadores en una tipica
situacion de aguas restringidas donde la
concentracion de fuerzas es facil y las dis-
tancias muy cortas.

A parte de las bondades del tema y esce-
nario y generalidades del sistema de juego,
Sixth Fleet tenia multiples agujeros. El
principal era un sistema de deteccién muy
simplista, en especial en el caso de los sub-

marinos. Ademds el papel y capacidades de
los submarinos aparecia muy devaluado y
no se tenia en cuenta para nada las defensas
aéreas de los paises riberefios. Por supuesto
se hicieron muchas criticas al deficiente
sistema de combate que no contemplaba en
absoluto los misiles antibuque “rozaolas”
o los misiles antiaéreos de largo alcance,
sin olvidar tampoco los resultados de com-
bate como minimo curiosos.

El juego no era precisamente “canela en
rama” aunque el tema tenia gancho y el tra-
tamiento mostraba aspectos muy interesan-
tes. Era un diamante en bruto. Sin duda los
disefiadores debieron opinar lo mismo por-
que un afio después daban continuidad al
sistema lanzando Second Fleet.

Esta vez se apuesta por un escenario geo-

por Javier Hoyos

grifico de muchas evocaciones, el
Atlantico Norte, la arena en la que se libra-
ria una segunda batalla del Atlantico entre
convoyes de la OTAN vy la flota soviética.
Se trataba de un escenario ocednico que
enfrentaba directamente dos filosofias
navales bien contrapuestas en un punto
vital en caso de una futura guerra mundial
en Europa. El juego modificé bastantes
valores de combate de las unidades, gene-
ralmente aumentdndolos, pero la mayor
aportacion fue dar forma a lo que a partir
de entonces seria el sistema de deteccidn
estandar de la serie. Se introdujeron los
conceptos de deteccién estratégica y local,
y los submarinos aumentaron sus posibili-
dades de discrecidn al tener que realizarse
las detecciones estratégicas sobre ellos
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siempre a través de una tabla que tenia en
cuenta su nacionalidad y su tipo de propul-
sién. Se incluyeron también mejoras en la
abstraccién de los diferentes tipos de com-
bates y nuevas reglas que permitiesen que
los ataques a puertos y bases aéreas fuesen
mas fructiferos.

Second Fleet atn as{ no introdujo cam-
bios realmente revolucionarios, solo fue
una pequefia evolucién de mejora de Sixth
Fleet. La serie no iniciard su proceso de
denticion hasta Seventh Fleet. Este juego
sorprendid por la inmensa drea geogrifica
que recogfa, ni mds ni menos que el
Pacifico y buena parte del sudeste asiatico.
Se evidenciaba claramente la intencién
globalizadora de simular todos los rincones
del planeta con interés naval potencial. El
juego mezclaba situaciones puramente oce-
4nicas (escolta de convoyes hasta Japdn)
con acciones de aguas cerradas (Tshushina
revival), o con proyecciones de poder naval
sobre tierra (ataques a Vietnam o las prin-
cipales bases soviéticas en el drea).

En cuanto a innovaciones Seventh Fleet
supuso un cambio dréstico, incluso dema-
siado “arriesgado” en algunos campos. El
sistema de deteccién alcanzo su forma defi-
nitiva con la inclusién de tablas de detec-
cion de submarinos aplicables tanto a los

intentos de localizacion estratégica como
local. Complementario a esto es la in-
clusién de modificadores que garantizan
una mayor furtividad a estas naves. Por otra
parte, los marcadores de deteccidén es-
tratégica en lugar de desaparecer pueden
trocarse en detecciones locales si se retinen
una serie determinada de requisitos. Las
Combat Air Patrol aurnentan su eficacia al
poder generarse combates aéreos de malti-
ples CAP si éstas se solapan. En el terreno
tactico, por fin, se da entrada a los misiles
“rozaolas”, los SAM de largo alcance y a
Jos misiles de crucero. Igualmente se pro-
fundiz6 mds en la representacion y simula-
cion de los combates.

Se cometieron algunas pequeiias abe-
rraciones en esta fiebre modificadora, la
miés escandalosa fue el engorde de los fac-
tores ASW, error corregido rapidamente en
las dos tiltimas entregas de la serie.

Con Seventh Fleet la familia alcanza su
mayoria de edad y empieza a ser una simu-
lacion naval aceptable. Fifth Fleet y Third
Fleet beben directamente de los cambios
de disefio incorporados a su antecesor.
Fifth Fleet no aporta excesivas novedades
salvo la inclusion de los misiles antibuque
rapidos (misiles mach 8 o incluso superior),
nuevas reglas para la guerra de minas y una

importancia mayor de las misiones de tdc-
tica. Sin embargo nos lleva de turismo a
uno de los lugares mas calientes del pla-
neta, el Golfo Pérsico, y a otra drea de la
que normalmente se habla poco, el Indico.

Third Fleet cerré la serie en 1990 mos-
trando el nivel definitivo de reglas e intro-
duciendo algunos cambios estructurales
importantes. De hecho el juego es un
“megamix” curioso. No trata uno sino tres
escenarios muy diferentes, alguno ya tra-
tado anteriormente como el Atldntico
Norte, y otros originales como el Baltico y
el Atlantico Sur. El cambio mds destacable
es la modificacién de la fase de accién que
pasa de tener tres fases alternativas a con-
figurarse alrededor de seis consecutivas.
Esta modificacién permite, siendo afortu-
nado, enlazar hasta tres fases sucesivas en
un turno o seis en dos turnos, a parte de
hacer las actividades mucho mds imprevi-
sibles. Se abre asi toda una nueva dimen-
sién tactica. Las ultimas innovaciones
incorporadas son los sefiuelos antitorpedos
y una mayor capacidad destructiva para los
torpedos, con lo cual se amplian las posi-
bilidades en los duelos antisubmarinos.
Third Fleet es por tanto el reglamento final
y definitivo que culmina brillantemente un
proceso de evolucién. @
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LIDER

sueno de Gorskhov

Orden de batalla soviético en el sistema Fleet

Los numerosos cambios sufridos por el reglamento a través de las diferentes entregas de Fleet han conseguido
llegar a confundir a unos cuantos, y frustrar a otros al ver como su queridisimo escenario mediterrdneo se que-
daba obsoleto. Nuestro colaborador se ha quemado las pestafias repasando los diferentes juegos para poder
ofrecerte unos érdenes de batalla unificados que puedan adaptarse a los diferentes escenarios. Aqui va la primera
flota, ni mds ni menos que el gigante soviético.

La Armada Soviética era, en los es-
quemas estratégicos de la Guerra Fria, la
gran amenaza naval a batir. Su peculiar
estrategia antifuerza mas que de control
naval comenzd a cambiar a mediados de la
década de los 70. De una fuerza costera
con un arma submarina y unos bombarde-
ros de largo alcance como 1inicos vectores
ocednicos, paso a ser una auténtica fuerza
de alta mar. Portaeronaves (Kiev), cruce-
ros (Kirov y Slava), escoltas (Sovmme-
rennyy y Udalay) y buques anfibios
(Ragov) dieron toda una nueva fisonomia a
la amenaza naval soviética de los afios 80-

90. La sombra del Tibilisi se proyecta
hacia el afio 2000 con la promesa de una
Task Force soviética a la “americana”,
todo ello sin olvidar los avances en la que
es la fuerza submarina mds grande del
mundo.

La posibilidad de una confrontacién
entre la estrategia naval soviética y nortea-
mericana se ha disipado bastante pero
siempre queda el “What if...?7” que es el
principal valor de la mayoria de los esce-
narios de la serie Fleet.

Si se quieren jugar las diferentes flotas
aplicando el estdndar de reglas de Third

por Javier Hoyos

Fleet habrd que hacer un gran esfuerzo de
adaptacion de los valores y capacidades de
todas las unidades que aparecen. Afrontar
esto con todas las marinas grandes y
medianas del planeta ocuparia decenas de
péginas. Como después de todo los princi-
pales antagonistas de las estratégicamente
obsoletas flotas son la U.S. Navy y la
Armada Soviética, actualizar sus valores
permitird seguir disfrutando de ellas con
un esfuerzo algo menor. He aqui la
“nueva” flota soviética. El oso ha apren-
dido a nadar y ahora es mds temible que
numnca.
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Clase MA DV C SSM | Range |Indicador| CC CAA | AAA | ASW Notas

torpedo
Alcula 4 9 Si N 30 9D
3 9 N 22 6D

Victar T 5 | 7 N | N 2 6

Charlie I 2 7 N 24 1 s 12 | 4 Noisy

Foxtrot 1 6 N N 9 3

Charlie 11

Yankee 2 7 N 12 3 Noisy

Alfa 4 8 | N N 12 6D

Delta IT

Delta IV

Minado
Minadores 3 2 N 2 3 N U
3 2 N 1 2 N
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Alligator

No, esta vez no quedé cortada
ninguna tabla, ni os confundimos en
el segundo apellido del General
Custer, ni desaparecié el Mapa 3
(imprescindible para la compren-
sién del articulo) ... mucho peor.
Porque si decimos que Julio César
era un jinete nimida, que la blitz-
krieg es una cerveza o que West End
Games se refiere a la Conferencia
Oeste de la NBA, al fin y al cabo
vosotros sois lo suficientemente
listo como para ver que hemos

metido la pata. Pero si nos olvida-
mos el nombre de un colaborador,
no os enterdis de quien nos ayuda a
tirar esto adelante.

Asi, inexplicablemente se nos
cayé el nombre de Manuel Jesis
Mota, quien amablemente nos hizo
llegar la hoja de personaje que
disefio para las partidas que juegan
en su club. De verdad que éste es el
tipo de errata que mds nos duele.
Mil perdones y un saludo, atiy a
toda la gente de Walhalla.
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Clase Aeronave MA SSM c Range Indicador B A ASW Notas




Notas

A: Esta clase de buques aparece en 29F
(Kremlin) y en 5%F (Tibilisi) con valores
absolutamente diferentes. Estas diferencias
son debidas al desconocimiento que sobre
esta clase de naves ha existido en
Occidente. Salvo algunas fotos de satélite
y algunas impresiones artisticas poco ha
trascendido sobre sus caracteristicas. En
24F se ilustré un portaaviones a la soviética
con armamento polivalente y muy pesado,
clara evolucién de los portaeronaves clase
Kiev. En 59 se opt6 por presentar un por-
taaviones a la estadounidense, el clasico
flat top Gnicamente armado con armamento
antiaéreo de autodefensa y algin sistema
ASW. La forma definitiva adoptada por
estos buques ha sido un hibrido entre las
dos posibilidades, aunque mas cercano a un
portaviones cldsico. La clase estara inte-
grada por dos unidades, el Tibilisi y el
Riga. Estos eran los nombres iniciales pero
debido a la independencia de las reptblicas
balticas sus denominaciones han sido
cambiadas. Se estima que su grupo aéreo
lo integraran 50 aeronaves tipo Yak 38, Su-
27, Mig-29 y Ka-27. No se espera que estas
naves sean plenamente operativas hasta
mediados de la década de los 90.

B: El Kiev y el Minsk son idénticos. El
Novorossiysk sustituye sus baterfas SAM
de SA-N-4 por el mis moderno SA-N-9.
Su factor clase SAM sera de 9. El Baku
tiene la “isla” modificada. Toda su bateria
estd integrada por SA-N-9 por ello su capa-
cidad SAM de drea es 0 y su capacidad
clase SAM se elevaa 9.

C: El Frunze sustituye el lanzador de misi-
les SS-N-14 por una bateria de SA-N-9, lo
cual implica una pequefia reduccion de sus
capacidades ASW y un incremento de sus
capacidades antiaéreas. Los nuevos valores
serfan CC 30, CAA 11 y ASW 4. Sustituye
también sus dos cafiones de 100 mm por un
ajuste doble de 130 mm, con lo que mejora
sus capacidades de combate cercano.

D: El Petropavlosk no tiene lanzamisiles
RBV-1000 por lo que su factor ASW debe-
ria ser 3.

E: El Drozd estd equipado con 4 AK-630
CIWS flanqueando el puente, lo cual
aumenta a 4 su factor CAA.

F: El Varyag fue modernizado en 1981
afladiéndole 4 AK-630 CIWS, por lo que
su factor CAA aumenta a 4.

(5: El Zhadanov y el Admiral Senyavin son
dos buques de mando, mientras que el resto
de los buques de la clase representados en
la serie son cruceros de apoyo a desembar-
cos. El Zhadanov sélo tiene 3 montajes
artilleros y el Senyavin 2. Sus respectivos
factores CC serdn 6 y 4.

H: El Sdezhannyy, Smelyy, Smy Shlennyy,
Ognevoy y Stroynyy pertenecen a la clase
Kashin Modificado. Esta clase tiene 4 AK-

630 CIWS y 4 S5-N-2C lo cual explica sus
diferentes factores CAA, SSM y CC.

I: 4 unidades fueron desguazadas en 1987-
88 y otras dos pasadas a la reserva.

J: Todas las unidades de la clase estdn en la

Teserva.

K: En 1978 las Krivak I y II vieron cam-
biada su denominacién de gran nave anti-
submarina por patrulleras. Probablemente
debido a su limitada autonomia a altas
velocidades.

L: Todos los valores son idénticos a los de
las Krivak I pero con el factor CAA ele-
vado a 6.

M: Son operadas por el Servicio Naval de
Guardias de Fronteras de la KGB aunque
serdn asignadas a misiones bélicas en caso
de conflicto.

N: Las fichas de CO soviéticas representan
flotillas de varias unidades de cada clase.
N: La forma en que los disefiadores de la
serie han agrupado las PCS ha ido
variando. En 3°F cada ficha representaba 5
unidades de una misma clase mientras en
7°F habia varias unidades de distintas cla-
ses en cada ficha.

O: Dos en servicio mds una en construc-
cion. La serie Fleet incluye hasta 5 subma-
rinos de esta clase pero no hay tantos en
servicio.

P: Sus factores son idénticos a los del Vic-
tor III pero con el factor ASW reducido a 5.

@

Q: Sus factores son idénticos a los del
Victor II pero con el indicador de subma-
rino ruidoso.

R: El tinico ejemplar que integraba esta
clase se hundi6 por accidente en el Mar de
Noruega.

S: Los mismos factores que los de la clase
Delta I.

T: Los mismos factores que los de la clase
Delta I pero con el DV aumentado a 7.

U: Los Natya I tienen un factor ASW de 1
debido a sus montajes lanzacohetes RBY
1200.

V: Todos los barcos de la clase deberdan
tener un CAA de 1 menos el Riyabakov
que debido a sus 4 montajes SA-N-5 tiene
un factor CAA de 3.

W: Estos buques de apoyo a submarinos
dejan de existir porque las reglas a partir
de 7°F eliminan este tipo de naves y sus
capacidades especiales.

X: Supondremos que todos los buques de
la clase reflejados en los juegos han reci-
bido la modificacién en el armamento que
afade 4 SA-N-5 a los Ropucha.

Y: Supondremos que todos los buques de
la clase reflejados en los juegos han reci-
bido la modificacién en el armamento que
afiade 3 SA-N-5 a los Alligator.

Z:: Mismos valores que Yak-38.

AA: Mismos valores que Tu-142 en el
mismo avién. @
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Levando anclas

Orden de batalla norteamericano en el sistema Flee

Si antes te presentdabamos la flota soviética, ahora estd claro que no podemos hacer otra cosa que facilitarte el
orden de batalla del que ha sido hasta hace bien poco su adversario natural, la U.S. Navy. Intentar actualizar la
totalidad de flotas que surcan los mares seria mds que un trabajo una condena, pero disponiendo de los dos
colosos militares tienes bastante bien solucionada la papeleta.

por Javier Hoyos

La U.S. Navy es, sin duda, la gran
vedette de la serie Fleet. Es la marina mds
poderosa y con més flexibilidad operativa
que hay en la serie. El programa de la
armada de 600 buques iniciado en la era
Reagan dio cantidad y calidad a esta reali-
dad. El despliegue avanzado de fuerzas
navales en casi todos los océanos, también
marchamo de la era Reagan, dio presencia
mundial a una flota ya acostumbrada a na-
vegar por todo tipo de aguas. Los navios
norteamericanos tienen asi multiples situa-
ciones hipotéticas de combate de las que
preocuparse. La U.S. Navy es también la
flota con més “glamour”. Los grandes por-
taaviones y el large y demoledor brazo
aéreo asociado a ellos es sélo un compo-
nente mas de ese atractivo, del cual no
estan excluidos sus sigilosos y mortiferos
submarinos o sus sofisticados escoltas.

Es la potencia maritima por excelencia
con misiones de control y proyeccion naval
a lo largo de todo el orbe y con no sélo un
enemigo reconocible. Este ultimo aspecto
es tratado especialmente en Fifth Fleet,
donde el espectro de enemigos va mucho
mas alld del tdpico soviético.

Una revisién de los valores y capaci-
dades de las unidades de la Navy al es-
tandar de mayor perfeccionamiento de la
serie (Third Fleet) da una necesaria unifor-
midad, permite el intercambio de unidades
enire uno y otro juego y revitaliza disefios
como Sixth Fleet o Second Fleet, que de
otro modo habrian quedado apartados
frente a todo el trabajo de perfecciona-
miento del sistema hecho en las restantes
entregas. Sixth Fleet, uno de los juegos mds
exigentes en cuanto a escenario de aguas
restringidas y padre de toda la serie, s6lo
tiene brillantez jugdndolo con las reglas y
valores definitivos.
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Tipo Aeronave

Indicador
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Clase

MA

Lykes 3
C-4/5/66 3

c-5718 ' 3

C-3/6/46 2

c-4/581 2

C-3/ST/14A

DV Puntos Anfibios

CAA

Notas

Bay, Buyer, Builder

Transcoronado y
Transcolumbia

Notas

A: El Coral Sea tiene un factor CAA de 2.
Su tnico armamento antiaéreo son tres
montajes MK-IS Vulcan-Phalanx. El Coral
Sea fue retirado de primera linea en 1989,
ya no tiene asignado un grupo aéreo fijoy
es mantenido en reserva, siendo usado
como buque de adiestramiento para los
cadetes aviadores y las dotaciones de la
Reserva Naval.

B: Las letras LR detras del factor AAA
indican Largo Alcance.

C: El Belknap tiene un factor DV de 4D
debido a que se le ha instalado el SQL-25
Nixie. Se le considera oficialmente una
clase separada desde que fue extensamente
modernizado después de su colisién en
1975 con el CV67.

D: La pérdida de capacidad ASW es
debida a que los buques de esta clase han
sido equipados con misiles Tomahawk
colocados en Ios espacios que antes ocupa-
ban el hangar y el ascensor de servicio para
el helicéptero.

E: Mismos valores que los buques de la

clase Virginia. Se han extrapolado los datos
de lo clase California a partir de los buques
de esta clase del 2°F y de comparar entre si
las caracteristicas de estos barcos con los
de la clase Virginia. Las dos clases se dife-
rencian Gnicamente en detalles secundarios.
F: Clase integrada por un solo barco.

G: Encargados por Irdn en 1974. El pedido
fue cancelado en 1979 y se decidié com-
pletarlos para la U.S. Navy.

H: DD6-3 John King, DD6-8 Lynde
McCormick, DD6-12 Robinson, DD6-21
Cochrane y DD6-23 Rychard E. Byrd no
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llevan misiles Harpoon en la tolva del MK-
13 sino mads SM1MR. De ahf los modifica-
ciones en sus valores de combate.

I: Los destructores clase Spruance han
recibido medificaciones a lo largo de su
vida operativa que han creado subclases
dentro del grupo. Fife, Spruance, Faster y
Radford tienen misiles de crucero y ade-
més mas capacidad ASW porque embarcan
helicépteros Lamps 11

J: Embarcan Lamps I11, Oldendorf, Thorn,
Meosbrugger y O’Bannon.

K: Conolly, Rodgers y Deyo tienen
Tomahawk y Lamps III.

L: Tienen Tomahawk, Lamps II, Ingersoll,
Merrill y Comte de Grasse.

M: Tienen Lamps II, Fletcher, Hewitt,
Hayler, Leftwich y Cushing.

N: Son destructores de los afios 50. El
Edson es el tnico en servicio activo de esta
clase. Actualmente estd asignado a la
Fuerza Naval de Reserva para en-
trenamiento de reservistas y como buque
escuela para la Escuela de Candidatos a
Oficiales en Newport. En 1982 el Barry,
buque de esta clase representado en la
serie, pasé a la reserva y estd expuesto en ¢l
Parque Naval de Washington. El Barry
pertenece a un grupo de 6 destructores que
fueron modificados y que desde entonces
pasaron a considerarse una clase aparte.
N: Curts, Underwood, Williams, Klakring,
McCluskey, McInerney, Nicholas, Crom-
melin, De Wert, Halyburton, Rentz, Simp-
son, Vandergrift, Tayler, Roberts, Bread-
ley, Ingraham, James, Hawes, Gary, Ford,
Elrod, Davis, Carr, Thach y Sides.

0: Reserva. Clark, Copeland, Tisdale,
Sprague, Puller y Gallery.

P: Lamps II. Reid, Hall, Doyle, Stark,
Groves, Fitch y Jarrett.

Q: 15 fragatas Knox han sido colocadas en
la Fuerza Naval de Reserva. Estos buques
no tienen el sonar SQS 35VDS y por lo
tanto tienen sélo un factor ASW de 3.

R: Las 6 lanchas lanzamisiles clase

Pegasus estdn basadas en Key West,
Florida, como 22 escuadrén PH3. Tienen
un alto grado de movilidad y despliegue
estratégico porque todas sus instalaciones
estdn montadas en remolgues.

S: Del SSN-721 en adelante, los submari-
nos de esta clase pueden disparar los misi-
les BGM-109 (misiles de crucero) desde
los tubos lanzatorpedos. De este modo
mantienen toda su capacidad torpedera y
antisubmarina. El Santa Fe, Key West,
Miami, Springfield, San Juan y Newport
News pertenecerian a este lote,

T: Originalmente se denominaban clase
Threster pero se les cambié el nombre
cuando el submarino del mismo nombre se
perdié en accidente.

U: Los submarinos clase Sturgeon con
mayor capacidad ASW han recibido el
sonar BQQ-5, el mismo que equipa a los
sumergibles clase Los Angeles. Existe un
programa para que cada buque de la clase
sea equipado asi cuando entren en obra de
gran carena. Actualmente sélo el Batfish,
Silversides, Tunny, Caralla y Mendel Rives
pertenecen al grupo modificado.

V: Clase de un solo buque. Es basicamente
un submarino clase Sturgeon alargado. Se
trata de un sumergible en el que se utilizd
un reactor con refrigeracién por circulacion
natural para eliminar el ruido.

W: El Scorpion desapareci6 en el Atldntico
en 1968. El Scalpin también fue perdido en
el mar. El Snook y el Scamp fueron retira-
dos de servicio en 1986 y 1988 respectiva-
mente. El Skipjack y el Shark serén retira-
dos de la flota entre 1990-91.

X: Todos operan en la Flota del Atlantico.
El SSBN-632 Von Steuben recibid misiles
Trident-1 a finales de 1982. Todos los
buques con Trident-1 operan desde King’s
Bay, Georgia.

Y: Es la futura clase de SSN nortea-
mericana. Serd el sustituto de la clase Los
Angeles, mds silencioso (recubrimiento
anaecoico, sistema de lanzamiento de tor-

pedos silencioso) y mds armado (entre ellos
el misil Sea Lance). Usara un hidrojet en
lugar de hélices como elemento propulsor,
por lo cual tampoco cavitard Se espera que
entre en servicio en 1995, evidentemente
sus caracteristicas son especulativas.

Z: Unico en su clase. Es un esfuerzo por
conseguir un submarino excepcionalmente
silencioso a expensas de la velocidad. Por
lo demds es pricticamente idéntico a los
Sturgeon.

AA: Son los tnicos submarinos diesel de
la U.S. Navy.

BB: El Boulder estd en la Fuerza Naval de
Reserva desde 1980.

CC: Todos los buques de esta clase menos
el LKA116 Sant Louis pasaron a la Fuerza
Naval de la Reserva entre 1979 y 1981 o
fueron devueltos a la Navy entre 1982 y
1983.

DD: El Lasalle fue modificado como
bugque insignia de la COMIDEASTOR en
el Océano Indico.

EE: Los barcos de esta clase han actuado
como base para los helicpteros dragaminas
RH-53. En 1983 se inici6 un programa por
el cual se les eliminaban los dos lanzadores
SAM MK-25 Sea Sparrow, sustituyéndolos
por dos MK-15 Vulcan-Phalanx. Con esta
modificacién su factor CAA serd de 4.

FF: Desde 1985 se les viene aplicando un
programa que sustituye sus dos montajes
SAM MK-23 Sea Sparrow por sendos MK-
15 Vulcan-Phalanx. Con esta modificacion
su factor CAA serd 4.

GG: El LSD28 Thomaston pasé a la
Reserva en 1984. No se planea moder-
nizarlo. Serdn sustituidos por la clase
Whidbeg Island.

HH: El Blue Ridge es el buque insignia de
la 78 Flota. Esta clase de buques son navios
de mando con excelentes comunicaciones
y sistemas de andlisis.

I1: El Kilahuea y el Butte han sido desar-
mados y transferidos al Mando de Trans-
porte Maritimo. e
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Ganando barlovento

Orden de batalla espafiol en el sistema Fleet

E'sta es una pequeria sorpresa de nuestro colaborador que seguro que hard las delicias de muchos. Podriamos
haber buscado flotas mds potentes o sofisticadas, pero estamos seguros de que no habrian tenido tanto encanto.
Ademads teniendo el orden de batalla de los yanquis podriamos pedirles la revancha por lo de Cuba.

La Armada espafiola aparece en Sixth
Fleet y en Third Fleet. El poderio aero-
naval espafiol estd muy deficientemente
tratado tanto en cuantia como en precision
histérica. Estas paginas presentan los valo-
res de la Armada segiin el nuevo estandar
que desarrolla la altima entrega de esta
familia de juegos. Igualmente incorpora
unidades del Ejército del Aire que pueden

desempefiar tareas navales como parte de
sus misiones especificas o por proximidad
geogrifica al drea naval de operaciones.
Este orden de batalla permitird incorporar
la “Espafia Cafii” a los escenarios de 62, 3%

y 2* Flota.

Este orden junto con el soviético puede
servir para experimentar las funciones que

por Javier Hoyos

podria haber desempefiado Espaiia dentro
de la OTAN:
Atlantico. Misiones Hunter/Killer en el
GIUK.

Grupo de apoyo en dreas de transito de
convoyes.

Grupo de escolta de convoyes.
Mediterraneo. Control del Mediterrdneo
occidental,
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KC-130H Q
Esquemas logisticos
Fuel SSM ASW AA

Baleares 4 [ITTT7 2 1] * 4 [T TT1] 2 [1]
Descubierta s [TTTT] s I * | 6 O] 2 OO
Santa Marfa 4 11T 3 LIT] = sELTT T 4a[TTT]1
Churruca < B s BT 1T

Torpedos
Agosta 4 [TT1T1]
Daphne 3 11

Fuel
Mar del Norte 8 [T 11 T

Notas G: La ficha representa 6 dragaminas. basado en Zaragoza. Normalmente no lle-

A: Pertenecen a la 312 Escuadrilla de escol-
tas F71 Baleares, F72 Andalucia, F73
Catalufia, F74 Asturias y F75 Extremadura.
B: Pertenecen a la 212 Escuadrilla de escol-
tas F31 Descubierta, F32 Diana, F33
Infanta Elena, F34 Infanta Cristina, F35
Cazadora y F36 Vencedora.

C: Pertenecen a la 412 Escuadrilla de escol-
tas F81 Santa Marfa, F82 Victoria, F83
Numancia y F84 Reina Sofia.

D: Pertenecen a la 11* Escuadrilla de escol-
tas D62 Gravina, D63 Menéndez Nifez,
D64 Langara y D65 Blas de Cezo.

E: Su dotacion aérea consta de 2 fichas:
Sea King AEW y AV8A o AVEB.

F: La ficha representa 4 dragaminas.
Pertenecen a la 1* Escuadrilla de medidas
contra minado.

Pertenecen a la 2* Escuadrilla de Medidas
contra minado. Son dragaminas costeros y
se les aplican las mismas reglas que a las
PCS en cuanto a distancia de costa amiga
a la que pueden operar.

H: L11 Velasco, L12 Martin Alvarez y
L13 Conde de Venadito.

I: El A11 Mar del Norte entrard en servi-
cio en 1991. Sélo servird como petrolero
de flota.

J: 8§61 Delfin, S62 Tonina, 563 Marsopa y
S64 Narval.

K: S71 Galerna, S72 Siroco, S73 Mistral y
S74 Tramontana.

L: Ala 22, Ejército del Aire, basado en Los
Llanos.

M: Escuadron 211, Ejército del Aire,
basado en Morén de 1a Frontera.

N: Escuadrén 151, Ejército del Aire,

@

vard SSM pero se puede optar por utilizarlo
con estas armas. Actualmente el Ejército
del Aire estudia los costes de un programa
especial de armas para los F-18 que inclui-
ria los misiles Harpoon.

N: 8% Escuadrilla del Arma Aérea de la
Armada, basada en Rota o en el por-
taeronaves.

O: 9% Escuadrilla del Arma Aérea de la
Armada, basado en Rota o en el por-
taeronaves. Normalmente no llevard SSM
pero se puede optar por utilizarlo con estas
armas. Existe el prop6sito de equiparlo en
un futuro no sefialado con misiles Harpoon.
P: 5% Escuadrilla del Arma Aérea de la
Armada, basada en Rota o en el por-
taeronaves.

(Q: Escuadrén 301, Ejéreito del Aire, basado
en Zaragoza. Reaprovisionador en vuelo. @



Nuevos personajes para dtar Wars

Seguimos a la espera de un buen médulo de Star Wars para ofreceros (pronto llegard), asi
que todos los amantes de este juego os tendréis que volver a conformar con unos Cuantos nuevos
tipos de PJ. Puede parecer poco, pero después de que leas el texto te dards cuenta de que es
una ayuda de consideracién. Cuatro nuevos personajes desarrollados con habilidad e ima-
ginacién por el autor del articulo que os serdn imprescindibles a partir de ahora. *

El Desterrado Errante

Te sacaron de tu planeta natal cuando eras muy joven,
tan joven que no recuerdas gran cosa de él. Ni siquiera
recuerdas su nombre. Te criaste en un carguero y cuando
te planteaste tu origen no habia nadie que te lo pudiera
decir. Has vagado por la galaxia buscando tu mundo
natal, intentando recordar, pero sin resultado. Y, en tus
viajes, has visto como actda el Imperio. Quiza te gusta-
ria unirte a la Rebelién tanto para luchar contra el
Imperio como para proseguir tu bisqueda. En tus viajes
has aprendido a desenvolverte por ti mismo, y has visi-
tade muchos mundos, pero ahora piensas que tu planeta
debe estar alejado de las rutas comerciales, y crees que
las misiones de 1a Rebelién pueden ser una buena opor-
tunidad para visitar algunos mundos poco conocidos.

Personalidad: Eres reservado y solitario. Te sientes
desplazado y fuera de lugar estés donde estés. Lo que
mds deseas es encontrar tu planeta de origen, pero tam-
bién es lo que mas temes. Te asusta pensar que también
allf serds un extrafio.

Una cita: “;Qué has dicho de un mundo aislado?”

Conexién con ofros personajes: Puedes haber cono-
cido virtualmente a cualquiera en el curso de tus viajes.
Podrias ser el socio de cualquiera con una nave, como
el Contrabandista. Podrias haber pasado parte de tu ju-
ventud en la misma nave que el Pirata.

Caracteristicas:
Destreza 3D+2
Conocimientos 4D
Mecdanica 2D+1
Percepcion 2D+1
Fortaleza 3D+1
Técnica 2D+1
Material:

Pistola blaster pesada
Blaster de bolsillo
Cuchillo

1 Medpac

1000 créditos estandar

El Ex-Policia

Eras policia en tu planeta mientras éste era neutral,
pero entonces llegd el Imperio, y las cosas cambiaron.

&

por Carlos Alos Ferrer

Todas las fuerzas locales, incluida la policia, fueron
desarticuladas. Tuviste que huir. Quiza te unas a la
Rebelion, pero te desagrada el tipo de gente que encon-
trards: contrabandistas, forajidos, piratas... en suma, un
montén de delincuentes. Eres un partidario de 1a Ley y el
Orden desde tu infancia, y para ti ha sido un duro golpe
que ahora el Orden, es decir el Imperio, sea tu enemigo.
Empiezas a comprender que el Orden y la Justicia no
siempre van unidos.

Personalidad: Eres metddico y eficiente. No te sien-
tes a gusto con los personajes fuera de la ley, y no sopor-
tas la idea de que tii eres uno mds de ellos ahora. Quieres
encontrar un nuevo sentido para tu vida, pero no sabes
por dénde empezar. Aun te sientes policia. Lo que mds
deseas es hallar la forma de luchar contra el Imperio sin
verte mezclado con delincuentes.

Una cita: “Arrojen los blasters. Quedan detenidos”.

Conexion con otros personajes: Puedes haber dete-
nido a cualquier personaje fuera de la ley (el
Contrabandista, el Tahur, el Pirata...). Puedes ser del
mismo mundo que el Historiador de Butaca.

Caracteristicas:

Destreza 3D+2
Conocimientos 3D+2
Mecanica 2D
Percepcion 3D+2
Fortaleza 3D
Técnica 2D
Material:

Uniforme de policfa de tu planeta
Pistola blaster
Comunicador

1000 créditos estandar

El Técnico Innato

Creciste entre maquinas y pronto empezaste a trastear
en ellas. Quisiste ser ingeniero, pero la teorfa te as-
fixiaba. Eres capaz de arreglar droides, computadoras,
incluso naves espaciales... pero muchas veces no sabrias
explicar exactamente como lo haces. Es una habilidad
natural en ti. Has trabajado en astilleros navales, fdbricas
de droides y compaiiias de reparacion, pero el Imperio
ha empezado a poner las cosas dificiles para los técni-
cos independientes. Les gusta tenerlo todo contrelado,



asi que o trabajas para ellos o van a por ti.
Los rebeldes no son tan rigidos. Los inge-
nieros, en general, te parecen demasiado
estirados y tedricos. Segin ti, siempre
estdn en las nubes. Los técnicos sois los
que hacéis el trabajo. A veces has trabajado
para tipos “poco recomendables”, y has
aprendido a tomar precauciones. Hace
mucho tiempo pusiste un blaster junto a tu
computador de bolsillo.

Personalidad: Eres inteligente y prac-
tico, con una habilidad natural, casi instin-
tiva, para la tecnologia. No tienes prejui-
cios y te gusta divertirte un poco de tanto
en tanto. No te gusta quedarte demasiado
tiempo en el mismo sitio.

Una cita: “Deja en paz esas integrales y
traeme las herramientas”.

Conexién con otros personajes: Puedes
haber trabajado con el Ingeniero Hurafio,
ser el socio del Contrabandista. También
puedes haber arreglado una nave pilotada
por el Piloto Atrevido o el Explorador
Lacoénico. O puedes haber hecho algiin tra-
bajo para cualquier personaje de mala vida.

Caracteristicas:

Destreza 3D
Conocimientos 3D
Mecdnica 3D+2
Percepcidn 2D
Fortaleza 2D+1
Técnica 4D
Material:

Blaster de bolsillo
Computador de bolsillo

Caja de herramientas
1000 créditos estandar

El Empresario Arruinado

Empezaste desde cero y levantaste una
empresa. No era muy grande pero tampoco
muy pequefia. Hacias negocios de muchos
tipos, pero siempre dentro de la ley. A
veces tenias algunos problemas, pero siem-
pre conseguias salir adelante. Tu vida era
la empresa. Entonces llegaron ellos.
“Nacienalizacion de empresas y recursos
en interés de la seguridad imperial” dije-
ron. Robo descarado, pensaste ti. Te lo
quitaron todo. Apenas lograste salvar unos
pocos miles de créditos antes de salir del
planeta. El Imperio te quitd tu empresa,
arruind tu vida, pero piensas vengarte. Esos
rebeldes no estan muy organizados pero ti
puedes ayudarles. Se necesitan mentes co-
merciales para tener €xito en cualquier
misidn.

Personalidad: Eres inteligente y prag-
mdtico, organizado y eficiente. Te gusta
saber en todo momento lo que pasa a tu
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alrededor. No estds a gusto con la disci-
plina militar, pero la consideras un mal
necesario. Crees que la Rebelion deberia
funcionar como una gran empresa.

Una cita: “Abaratando un poco los cos-
tes, creo que podria conseguir que la
misién fuese rentable”.

Relacién con otros personajes: Puedes
haber contratado al Contrabandista en
alguna ocasion para transportar un carga-
mento. Puedes conocer a cualquier Noble
o Senador de la época en que tu empresa
era medianamente importante. Tal vez tu
empresa fue timada por el Tahur. Puedes

proceder del mismo planeta que el
Historiador de Butaca y haberlo conocido
cuando era funcionario.

Caracteristicas:
Destreza 3D
Conocimientos 3D+1
Mecdnica 3D
Percepcion 4D
Fortaleza 2D+1
Técnica 2D+1
Material:

Blaster de bolsillo
Dos mudas de ropa elegante
4000 créditos estindar @
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Més habilidades para La Llamada de Cthulhu

Para sobrevivir a los numerosos y pavorosos peligros que Cthulhu siembra por el mundo hay que ser muy
habil. En esto estaréis todos de acuerdo. Pues qué mejor que unas cuantas habilidades mds que afiadir a tu hoja
de personaje. Si, es verdad, mejor habria sido no entrar en aquella cripta el dia de difuntos nada menos que a
medianoche, pero quizd esto te sirva para mejorar tu proximo persondaje.

Bajos fondos

Los personajes quizd quieran conseguir
algiin tipo de arma ilegal tal como metra-
lletas (sobre todo si se trata de gangsters),
granadas, morteros... u otro tipo de contra-
bando. Esta habilidad indica el conoci-
miento que posee el personaje de los sitios
(dentro de su lugar de residencia) donde
puede obtener este tipo de material y de las
personas a las que puede solicitdrselo. Si el
personaje saca la tirada, consigue ponerse
en contacto con alguien que puede venderle
lo que busca. Material verdaderamente difi-
cil de coseguir puede reducir el porcentaje
en un 50% o incluso en un 90% (por ejem-
plo si el PJ quiere el iltimo modelo de
arma secreta del gobierno de la cual ha
tenido casualmente conocimiento). El sacar
la tirada no significa que automaticamente
se consiga el objeto. La policia puede de-
tener al contrabandista; el “vendedor”
puede irse con el dinero sin cumplir su
trato... Esto se puede decidir mediante una
tirada de Suerte o a discrecion del guardidn.

Por dltimo, si €l PJ cambia de lugar de
residencia, el porcentaje se reduce en un
80%, aunque aumenta un 5% por cada mes
que permanezca en su nueva residencia
hasta alcanzar su antiguo porcentaje (si el
personaje saca su tirada de Bajos fondos
durante este tiempo y consigue aumentar la
habilidad, se obtendria 1D6 mis ese mes
pero sabre el porcentaje actual, por lo que
el limite sigue siendo el mismo). Si el per-
sonaje es un gangster o un investigador pri-
vado se aumenta un 10% al mes. Bajos
Fondos es una habilidad de Relacion.

Cordeleria

Representa los conocimientos que posee
el personaje sobre diferentes tipos de
nudos. Se puede aplicar cuando se quiere
atar a alguien. Si se consigue la tirada, ese
personaje no puede soltarse (a menos que
consiga romper la cuerda de algiin modo).

Si no se saca, el atado puede intentar desa-
tarse sacando una tirada de DESx4 cada
cinco minutos. También se puede usar
cuando se realiza algtin tipo de escalada en
una montafia (atando la cuerda a una roca).
Sacando la tirada la cuerda no se suelta,
fallando hay que tirar en la Tabla de
Resistencia la CON del personaje (caracte-
ristica activa) contra la CON de la cuerda
(caracteristica pasiva). Otras aplicaciones
son: hacer lazos, sogas, atar el equipaje en
la baca del coche (el guardidn podria tirar a
escondidas Cordeleria cuando los per-
sonajes hacen esto ultimo, si la cuerda se
soltase tendrfa que tirar Escuchar o Suerte
para que los jugadores se dieran cuenta), y
acciones en las que se necesite hacer nudos.

Cordeleria es una habilidad de
Manipulacién; el porcentaje de base serd
del 15%.

Espiar

Se usa para todo lo que sea vigilar a
alguien, escuchar conversaciones sin ser
descubierto (sacando la tirada se supone
que el personaje se coloca de tal manera
que consigue escuchar pero no sospechan
de é1). La habilidad no sirve para seguir a
alguien, para eso estd Seguir personas. Si
el investigador logra la tirada no ha sido
descubierto (jdisimulaste bien los agujeros
del periddico!), si falla el guardidn tiene
que tirar Descubrir por el personaje espiado
para saber si se da cuenta de la vigilancia.
Combinada con Escuchar permite oir con-
versaciones detrds de la puerta sin que te
descubran.

Espiar es una habilidad de Discrecion;
los personajes dispondran de un porcentaje
de base del 25 %.

Hipnosis

Si un PNJ ¢ incluso un PJ ha tenido
algtin tipo de experiencia que quieren

E

por Manuel Mendiola

hacerle recordar pero no es posible, el per-
sonaje puede someterse a una sesion de
hipnotismo. La hipnosis s6lo se puede
intentar si el que va a ser hipnotizado lo
consiente. No se puede hipnotizar a un per-
sonaje si éste no se deja, aunque una vez
hipnotizado se le puede dar una clave que
le suma en estado hipndtico cada vez que
sea pronunciada. Cuando se hipnotiza a un
jugador deberia salir de la habitacién donde
se juega y el guardidn responderd las pre-
guntas del hipnotizador. Este ltimo puede
sonsacarle la informacion que quiera, blo-
quear o desbloquear ciertos recuerdos, ayu-
darle a superar ciertos miedos, darle claves
para que vuelva al estado de hipnosis (0
para que ladre o haga alguna monada cada
vez que escuche la clave)... Es conveniente
que el hipnotizador haga esto cuando no
haya otro personaje delante que pueda avi-
sar al jugador. El guardian deberia tener
mucho cuidado cada vez que el personaje
vuelva involuntariamente al estado de hip-
nosis (o haga alguna otra cosa rara) a fin
de que el jugador no descubra lo que le

pasa.

Hipnosis es una habilidad de
Conocimientos.

Jugar

Esta habilidad muestra lo bueno que es
el personaje en juegos de cartas, dados,
ruleta... También indica si conoce © no
cierto juego y su habilidad haciendo tram-
pas (si saca la tirada, el otro jugador debe
tirar Descubrir). Si el personaje tiene una
Suerte mayor de 75 suma a su probabilidad
base 2 puntos por cada punto que supere
dicha cantidad. Si su Suerte es inferior a 25
resta de su probabilidad base 2 puntos por
cada punto inferior a dicha cantidad. Un
personaje no puede tener la habilidad de
Jugar por debajo de 5, por lo cual aunque
tuviese 10 en Suerte su porcentaje base de
Jugar serfa de 5. La probabilidad maxima
que puede tener en Jugar (cuando no lo



tomemos en el sentido de hacer trampas o
conocer un juego) es 75. Aunque tuviera
una probabilidad de 100 mientras juega
s6lo puede llegar hasta 75. Una partida de
cartas (o de otro juego) la pierde el primero
que falle. Si se juega con alguien que tiene
las cartas marcadas, el personaje no puede
ganar, pero puede tirar Descubrir (en rea-
lidad lo tiraria el guardidn a escondidas y
sin avisar de lo que estd haciendo) para
enterarse de lo que pasa. El jugador puede
que intuya que le estdn haciendo trampas
aunque su personaje no haya sacado la
tirada. Cuando se juega en casinos (princi-
palmente a juegos que no son de cartas) el
porcentaje se reduce en funcidn a lo que se
juegue y a juicio del guardidn (se reduce
del porcentaje de la habilidad, no del 75
méximo, con lo cual un personaje que
tuviese 100 en Jugar y fuese a un casino
que se lo redujese en un 20%, seguiria
teniendo 75 a la hora de conseguir la tirada.
Si el casino le redujese el porcentaje en un
40% tendria una probabilidad de 60 para
conseguir la tirada). De todos modos, el
porcentaje nunca puede ser inferior a 5.
Jugar es una habilidad de Relacién; el
porcentaje de base serd del 25 %.

Seducir

Se usa cuando se quiere conseguir algo
del sexo opuesto sirviéndose del atractivo
del personaje (por ejemplo, si queremos
consultar un libro de un departamento espe-
cial v la joven bibliotecaria no nos permite
el acceso). Si el personaje sufre algiin tipo
de accidente que le quite APA, se resta de
la probabilidad de Seducir el nimero de
puntos de APA perdidos multiplicados por
5. El personaje también pierde un punto de
APA cada cinco afios cuando supere la
edad de 40 y 2 puntos cada cinco afios
cuando supere la edad de 55 (si el perso-
naje en su juventud tenia una APA igual a
18 y ahora tiene 67 afios, su APA ahora
serd igual a 11). Si el PJ es una mujer
pierde un punto de APA cada cinco afios
cuando supere los 35 y dos cada cinco que
supere los 50. En uno y otro caso la APA
nunca puede llegar a ser menor de 4 por
este motivo. La habilidad de Seducir no
puede ser nunca inferior a 5 ni superior a
95. Al usar esta habilidad con una persona
casada (o enamorada de otra persona) su-
fre una reduccién del 50%. No se deberia
emplear con monjas, curas y otros religio-
sos (jun poco de respeto a los hdbitos!),
pero si se hace serd con una reduccion del
80%. Por tltimo, se resta la APA del
seductor o seductora de la APA de la per-
sona a seducir. El nimero obtenido (que

puede ser positivo o negativo) se multiplica
por 5 y se le suma a su probabilidad en
Seducir (sélo para esta tirada; con otra per-
sona se sumaria otra cifra).

Seducir es una habilidad de relacidn; el
porcentaje inicial serd 5 x APA.

Seguir personas

La usaremos cuando queramos seguir a
alguien por la calle, tanto si ésta se encuen-
tra despejada como no. En distancias lar-
gas serfa necesario tirar varias veces. Fallar
la tirada significa que hemos perdido a
quien seguiamos. Combinada con
Discrecién nos permite seguir a alguien sin
que se dé cuenta. Si la persona seguida lo

advierte e intenta despistar a su seguidor,
deberd sacar una tirada de Ocultarse o de
Seguir personas.

Seguir personas es una habilidad de
Percepcidn; la base serd de un 25 %.

Trampas

Se usa para crear trampas que fun-
cionardn si se saca la tirada. Combinada
con Ocultar hace que la trampa no sea visi-
ble (si se falla la tirada de Ocultar el ene-
migo tiene una tirada de Descubrir). Hay
que especificar como funciona.

Trampas es una habilidad de Manipu-
lacién que ofrece un porcentaje inicial del
15%. &
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Danza Macabra

H asta nuestras pdginas de la Voz de su Mdster llega hoy Danza Macabra, pantalla y nueva camparia para
Aquelarre. Nuestro colaborador le da un repaso a esta aventura por el Camino de Santiago, y de paso da cierta

vuelta a su pasion por este juego.

“Como la juventud

me voy por los largos caminos.
Llevando como compariero un infame.
No exijo virtud.

Sediento de placeres

mds que de salud

quiero, ya muerta mi alma,

que disfrute el cuerpo.”

(Carmina Burana. $.XI)

Ricard Ibdfiez se refiere a esta campafia
como “Una aventura seria en un mundo
muy poco serio.” Pienso que esto no es
cierto. Esta campafia estd dedicada a la
muerte. Un juego dedicado a la muerte. Ya
es duro. Acostumbrados a otras camparias
en las que se crean Pnj’s en masa tinica-
mente para matarlos, Ibdfiez nos cuenta un
cuento sobre la muerte del que cada
madulo es un trocito. No es una coleccién
de mdédulos mds o menos dependientes.
Por esto, exige un tremendo esfuerzo al
master v debe jugarse en un plazo de
tiempo limitado. Si no, pierde un poco la
gracia.

A pesar de lo dicho anteriormente, creo
que vale la pena. Nos ensefia que la muerte
no es tnicamente un esqueleto descar-
nado... Puede esconderse en un goliardo,
en una mujer hermosa, en un clérigo, en un
noble, en un pecador... en nosotros. Y viaja
con nosotros. Y me refieroatiyami Y la
muerte no es enemiga. “Vive, hermano,
que maflana estaremos muertos”. En el
mundo de “Aquelarre”, es decir la
Peninsula Ibérica medieval, la muerte vive
contigo. Y no es la muerte heroica del ca-
ballero, sino que puede venirte por en-
fermedad (o al tratar de curarte...), por
cuchillo, al extremo de una soga... echando
el alma a patadas. Goza mientras puedes,
hermano, de la vida.

La imagen estereotipada de una edad
media tenebrosa que se nos embute en el
bachillerato no es del todo cierta. Y el
mayor acierto de Ibafiez, en mi opini6n, es
haber rescatado este ambiente de los pol-
vorientos libros de la Universidad. Para
crear un buen médulo de Aguelarre basta
tirar un -buen- libro de historia al suelo y
empezar a refr, pero jugarlo es més dificil
que llevar a un machacaenemigos armado

hasta los dientes. Llevas un ser humano.
Punto. Con todo lo bueno y todo lo malo
que esto implica. Quien busque heroicos
galanes montados en briosos corceles con
pendones llenos de colorido, que pase de
este juego. En Aquelarre si hace sol, te
fries. Si llueve, te mojas. Y si pillas una
pulmonia, te mueres. Asi de simple. Los
personajes de la campafia no son superhé-
roes. Eso si, con un poco de ingenio pue-
den hacer muchas cosas.

Quizds llevado de una excesiva modestia,
Ricard Ibdfiez afirma que su juego debe
mucho a Malefices. Técnicamente, puede
ser. Pero olvida lo que hace a su juego ori-
ginal. Pienso que el personaje ideal de
Aquelarre seria el Buscén, cutre por fuera...
(en teoria), pero lleno de recursos y siem-
pre con la cabeza por encima del agua. Es
un punto de vista fresco sobre el rol. Y lo
tomas o lo dejas. Es la filosoffa del juego.
Agquelarre lo odias o te apasiona. No hay
término medio. Mira que hay juegos de rol
en el mundo, |y que tenga que ser un chico
de Nou Barris el que te invente esto! A
veces nos dedicamos demasiado a mirar-
nos el ombligo, pero a veces no apreciamos
lo que tenemos en casa.

@

por Miguel Aceytuno

Danza Macabra sigue en la linea de la
coleccidn, quizds algo mas amarga, quizas
mas exigente a nivel de ingenio para los
jugadores, pero muy divertida. La campafia
es una “road movie” sobre el Camino de
Santiago. Para los que se dedican a la
magia, el Camino de Santiago es un viaje
inicidtico, y a bien seguro los Pj’s que lle-
guen a Compostela habrin aprendido
mucho sobre la vida... y sobre la muerte,
que son dos caras de la misma moneda,
Que nadie piense que esto es un toston.
Todo lo contrario, si hay que criticar en
algo a Ibdfiez es en su tono desenfadado,
mucho mas cercano a la picaresca que a los
Caballeros de la Mesa Redonda. A veces
se pasa un poquito con la vena cachonda...
pero a veces se agradece una sonrisa.
Aprendes cosas sobre la -verdadera- Edad
Media, pero la campaiia no es pedante ni
se hace pesada. Y, que diablos, se puede
jugar, que es lo que importa.

Otro punto a destacar en la coleccién
Aquelarre es el disefio grifico. Pocos juga-
dores de rol espafioles no conocen la ame-
nazadora imagen del macho cabrio, sim-
bolo de la coleccién. Las ilustraciones de
portada de Arnald Ballester cumplen per-
fectamente su funcidn, pero los dibujos con
los que Montse Fransoy imita la estética
medieval son simplemente increibles. No
se de donde han sacado a esta chica, pero
es un hallazgo. Si no has ojeado algin
volumen de Aguelarre, estds en pecado
mortal. Ojald el nivel medio de calidad de
los juegos de rol espaiioles fuera el de esta
coleccion.

Y yo no soy precisamente un admirador
de la politica comercial de la editorial del
juego. Por ejemplo, atn recuerdo el chorro
de agua fria que fue para un gran sector de
la aficién la versidn espaflola de James
Bond, cuya imagen de portada nos sugeria
mas a un Conde Dracula anémico que al
agente con licencia para matar. Ahora bien,
soy el primero en admirar su valor al sacar:
a) la primera serie de rol espafiola, y b) no
haberse cefiido a lo fdcil y comercial, edi-
tando un juego de rol original y diffcil de
clasificar. Esperemos que se imponga el
“buen sentido hobbit”, y que podamos
disfrutar de nuevas visitas a un mundo que
estuvo aqui. @






La Casa de Madame Charstenan

La aventura de Runequest que os presentamos es un poco especial porque estd disefiada para
un mdster y un solo jugador, algo muy apropiado para esas ocasiones en las que es dificil reunir
a unos cuantos alrededor de una mesa. El personaje que juegue la historia deberd ser humano
y rendir cierto culto a Yelmalio, pero sin llegar a ser iniciado o sacerdote. Debido al cariz de los
acontecimientos narrados en el escenario parece poco menos que obligado que el PJ sea un
hombre, de preferencia "cachas”, tipo Conan, de hecho la historia se basa en un cémic del suso-
dicho. También es recomendable que el mdster le dé unas cuantas pociones de curacion o las
sitiie estratégicamente por la partida, ya que ésta puede ser muy violenta, y lo bonito es sobre-

VIVIT.

La accién se sitia cerca de las Montafias del
Diamante, en una ciudad (o cerca de ella) donde algu-
nos de sus habitantes rinden culto a Yelmalio. El aven-
turero cabalga por un bosque de grandes drboles con-
templando unos maravillosos contrastes. El camino le
lleva hasta un rio que termina en una catarata (8 metros)
sobre un pequefio lago. El paisaje es hermoso, pero lo
que ve en el lago alegra todavia mds sus ojos. Siete
bellas jévenes de esculturales cuerpos con el eabello
negro como la noche se bafian desnudas. No han ad-
vertido su presencia arriba en la catarata, pero el ines-
perado especticulo es roto repentinamente por unos gri-
tos aterrados. Una de las jévenes ha sido capturada por
una bestia con mil tentdculos (pulpo). Si el PJ tarda en
reaccionar 1a chica sucumbird en tres asaltos (la aven-
tura se va al garete asi que motivalo). Si el aventurero
se lanza al agua la criatura cambiard de objetivo.

El monstruo se encuentra cerca de la orilla, y necesita
dar unas cuantas brazadas para llegar hasta él. La lucha
se desarrolla bajo el agua (consultar el RQA).

La criatura

FUE 19 CON 12
TAM 21 INT 4
DES 25 PER 10
MDV 4 (nadando)

Pl 17 PF 31

(Localizacién de golpe como en RQQ Avanzado).

ARMA MR A% DANO

Tentaculo 4 73 2D3 contriccién
Mordisco 7 53 2D6 + veneno (=CON)

Habilidades: Esconderse 104%, Buscar 45%, Otear 45%.
Armadura: 2 puntos de piel.

No dejes que un pulpo te amargue la partida. Si el PJ

&

por Roberto Alhambra

acaba con el monstruo se oird una voz, “gracias sean
dadas a Yelm” . Por supuesto las miradas de las chicas
se clavardn en el aventurero. Si éste es moreno, podrd
escuchar algo asi como: “;Mmmm, mirad esa sensual
cabellera negra” y si tiene una fuerza de 15 o superior,
se oirdn otros comentarios como. “que miisculos mds
poderosos” . Si tu jugador es mas bien un notas y saca a
la chica en brazos marcando biceps todas a coro se
lamentaran de no haber sido ellas las atacadas por la bes-
tia. Después de tan calurosa acogida sin duda el PJ enta-
blard didlogo con las jévenes que estin secindose y
vistiéndose. A sus preguntas responderdn que son jéve-
nes que viven en la casa de Madame Charstenan. A la
l6gica pregunta sobre la casa le contestardn: “;No has
ofdo hablar de Madame? Entonces es que no conoces
Goree” . La chica que ha sido rescatada le entregard un
disco de 4 cm de didmetro explicandole que con él ten-
drd derecho a una noche de orgias carnales en la casa de
Madame sencillamente preguntando por Moénica.
Mientras las muchachas se van le prometen la mejor
noche de su vida amorosa. Frena al PJ porque esta dema-
siado cansado como para seguir a las mujeres y recibir su
premio. La noche cae ya, y la luna brilla por encima de
las copas de los drboles, asi que lo mejor s buscar un
buen sitio para esperar al nuevo dfa.

En el Dragon Parlanchin

Si el PJ sale tan pronto como despunta el dia llegard a
Goree bien entrada la mafiana. Es una pequefia ciudad
como tantas otras, pero le llama la atencidn la cantidad
de prostitutas que ve ofreciendo sus servicios en cual-
quier esquina. Su estémago le hace recordar que hace ya
demasiadas horas que no come nada. Un répido vistazo
a su alrededor y descubre la posada del Dragén
Parlanchin. Es un local grande de ambiente célido y
agradable que regenta un tipo llamado Rasman boca de



broo, ayudado por sus nada menos que 23
hermanos. El personal que circula por el
establecimiento es mas bien poco distin-
guido, la escoria de la ciudad, pero la cer-
veza'es la mejor que puedes tomar en 50
kilémetros a la redonda, y por tan sélo 1p.
El resto de precios es el tipico en una ciu-
dad pequefia.

Si se pregunta por Madame la respuesta
serd undnime. “Esa es para los ricos”.
Mientras come, una mujer se sienta a su
lado y le ofrece libremente sus encantos.
La respuesta del PJ es lo de menos porque
cuando abre la boca un tipo se acercaa la
mesa y agarra a la mujer por los cabellos
mientras la insulta. El tipo parece muy
cabreado y se dirige al PJ con tono desa-
fiante. “Has estado con mi chica. Mereces
la muerte en una lucha con garras”. Acto
seguido sacard dos garras de lucha y una
cuerda que se atard a la mano izquierda.
“Tu dtate el otro extremo a la mufieca” . La
gente parece encantada con la posibilidad
de presenciar un buen espectdculo y hace
un corro exigiendo sangre. Qué empiece
1a lucha!

Luchador

FUE 15 CON 15

TAM 16 INT 9

PER 10 DES 16

ASP 8 PG 16

PM 10 PF 30-25

ARMA MR A% D% DANO
Garra 7 65 75 1D6+1D4
Lucha 3 70 - 1D6+1D4

No lleva armadura

Ademads del ataque de garras intentard
uno de lucha después de 4 asaltos o mien-
tras el PJ se desata la cuerda (lo més nor-
mal ya que el no estd acostumbrado a
luchar de este modo). En algin momento
del combate una hoja de cimitarra se
posard sobre el hombro del PJ. Cuatro
guardias han cogido al aventurero y se lo
llevan a los calabozos junto con el otro
hombre (si estd vivo) esté en el estado que
esté. No hay mal que por bien no venga,
ya que en los calabozos podra recuperarse
de sus heridas a un ritmo de 1D3 PG por
semana.

Cuando su estado de salud es ya perfecto,
la puerta del calabozo se abre y es condu-
cido a la sala de guardias. “En Goree no se
toleran los duelos a muerte en las taber-
nas, te esperan largos anos en un sucio
calabozo. Sin embargo te ofmos rezar un
salmo a Yelmalio. Elige, una celda hiimeda
hasta que seas un viejo o la oportunidad
de ser lancero de Yelmalio. ;Qué prefieres
bdrbare?” Si el P sabe interpretar dird si;

si no, deja que se pudra en la cdrcel (hoja
nueva). Por la tarde le sacan a un patio
lleno de guardias y le visten con una
extrafia tinica. Después de entregarle una
lanza larga y un escudo de diana le dicen
que ha de enfrentarse a un hombre. Su con-
trincante es un tipo alto y fornido con cara

de pocos amigos que recoge su pelo en una
larga coleta. Es la prueba para comprobar
su valia. Un éxito en una tirada de PERx5
hara que el PJ haya gustado y sea aceptado.
También puede conseguirlo si deja al con-
trincante KO. Las puntas de las lanzas son
de piel y hacen un dafio de 1D3.
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Contrincante

FUE 16 CON 14

TAM 18 INT 12

DES 15 PER 10

ASP 12 PG 16

PM 10 PF 30-24
ARMA MR A% D% DANO

Lanza 5 70 62 1D3+1D6
Escudo 6 29 80 1Do6+1D6
Daga g, 20 14 1D4+2+1D6

Magia: no estd permitida
Armadura: la tinica no tiene PA

El hombre que estd detrds del PJ le dice
que es una lucha de prueba y acabard
cuando uno reciba dos golpes (obviamente
también cuando queda KQ). Si el resultado
es un fracaso los lanceros acabarin apia-
dandose de €l y lo aceptardn, pero puedes
hacerle pasar un mal rato humillado por sus
futuros compafieros. También puedes car-
garle con dias de servicio extra. Después
de 1D20 dias el aventurero tiene la noche
libre (si ha pifiado antes en la pelea puedes
aumentarle el nimero de guardias). Bien,
es su noche libre y tiene diferentes opcio-
nes para disfrutarla, puede sacar partido al
disco de marfil en casa de Madame Chars-
tenan y tal vez después jugarse su paga a
Los Puiiales (ver LIDER 26) en El Dragén
Parlanchin o alguna otra taberna (recibird
un penique por cada dia de servicio).

La casa de Madame Charstenan

Escondida entre las grandes mansiones
de Goree hay una casa con brillantes ctipu-
las de marfil y filigrana de oro y plata. Es la
casa de Madame Charstenan, pero mas
parece un palacio que un burdel. En la
entrada hay un tipo bajo (1,60) y flaco con
cara de malas pulgas. Tan pronto como el
barbaro intente franquear la entrada le re-
cibird tan desagradablemente como sabe.
“No toleramos la entrada de sirvientes.
Tendrds que esperar fuera a tu amo”. No
hay mds remedio que darle el disco al por-
tero, si no lo hace no entrard, y si se le ocu-
rre atacarle serd juzgado y muerto. La ficha
de marfil obrard el milagro.

Si el exterior era fastuoso, el saldn conti-
guo a la entrada dejard deslumbrado a un
barbaro acostumbrado a la austeridad.
Algunas geishas de alucinante belleza exhi-
ben sus cuerpos sobre divanes de tercio-
pelo, otras se dirigen hacia una escalera de
mdrmol del brazo de los clientes. De pronto
seis pares de brazos estiran del PJ.
“;Buscas compariifa bdrbare?” Cuando
empiece a hablar con las chicas aparecerd

e

Ménica. “Me busca a mi” . Las mujeres se
retirardn de mala gana, pero lo harén,
dejandoles solos. Estd radiante, con su
melena morena y rizada cayendo sobre sus
hombros. Con la tela de su vestido apenas
se podrian hacer un par de pafiuelos. Lo
prometido es deuda, y Ménica estd dis-
puesta a complacer todos sus deseos. Y
aqui dejamos a cada master que entre en
detalles a su gusto...

A la manana siguiente el barbaro re-
cuerda somnoliento su noche de pasién
mientras cumple su servicio como parte del
cuerpo de guardia que acompaiia al sumo
sacerdote de Yelmalio a una caceria de
ciervos en el bosque de Fethlon, con per-
miso de los embylis. En un momento de la
caceria el sacerdote falla un tiro y sale tras
el ciervo a galope tendido. Un iniciado
grita espoleando a su caballo: “Maldita
sea, no abandonéis al Sumo Sacerdote,
debe estar bajo vuestra proteccién”. Una
tirada de montar hard que el PJ deje atrds a
los demas, un fallo que se encuentre solo.
De todos modos dara con el Sumo. El hom-
bre estd andando con las manos extendidas
hacia un abismo mientras habla. “Ya voy
Aida, mi esposa querida” . Delante suyo
s6lo hay un barranco y no ninguna mujer.
Por mucha prisa que se dé, llegard en el
momento en que se precipita al abismo. Lo
inico que resta hacer es intentar agarrarlo,
y enfrentar las dos FUE, la del sumo es de
10. Tanto si lo consigue sujetar como si no,
el Sumo salvard el pellejo de alguna
manera y se mostrard muy contrariado por
el atrevimiento. “;Por Yelmalio, Aida no
estd aquf, ha desaparecido...!” E1 PJ se
puede ir pensando una buena explicacién
para convencerle de que estaba bajo los
efectos de la magia si no quiere morir en la
hoguera. Si consigue convencer al Sumo
(no lo reduzcas a una simple cuestién de
tiradas, haz que el jugador se exprima el
cerebro) le quedard muy agradecido y le
nombrard su guardacspaldas personal.

Condena a muerte

A partir de ahora el PJ abandona las
barracas de los guardias y pasa a dormir en
una habitacién particular contigua a la del
Sumo Sacerdote. En medio de la noche una
mano fria le despierta. Es una bella mujer
de cabello moreno y liso ataviada con una
elegante tinica roja. Es de una belleza tan
extraordinaria que es imposible no mirarla
con detenimiento. Cuando las miradas se
crucen, el aventurero empezard a sentir un
irresistible deseo de volver a dormir,
Tendra que hacer una lucha contra la PER

o

de la mujer, que es de 18, pero con un
malus de 30 percentiles debido a que acaba
de ser despertade en medio de la noche. Si
consigue ganar en la pugna es igual, el pro-
ceso se repetird hasta que sea hipnotizado.

Un buen rato después despierta en la
alcoba del Sumo Sacerdote con un hacha
sobre su cabeza. Estd aturdido y le duele la
cabeza terriblemente, pero escuchard per-
fectamente al Sumo que también acaba de
despertar. “Asesino, querias matarme con
ese hacha. Yo que habia confiado en ti” .
No pasara mucho tiempo hasta que irrum-
pan un buen niimero de guardias en el apo-
sento. Por mucho que luche serd reducido
en unos cuantos asaltos.

El incidente ha hecho que el barbaro
caiga en desgracia. En una fria y hiimeda
celda espera el momento de su ejecucion.
Fuera en el pasillo, que huele peor que el
aliento de un broo después de alimentarse
con excrementos de arpia, se distingue una
luz que desciende escaleras abajo. Es
Ménica, que le explica que ha sido victima
de un complot entre Madame Charstenan
v Arstur, el sacerdote de las luces. No
puede explicarle mds detalles sobre los pla-
nes de traicién porque unos guardias se la
llevan.

Momentos mds tarde es llevado al patio
de la fortaleza. El tipo de muerte elegido
es tan original como cruel. Serd introdu-
cido en un barril tan sélo con sus ropas y
lanzado colina abajo. El tonel estd repleto
de pinchos metalicos en su interior. No hay
nada que pueda hacer, asi que empieza a
sentir como el metal desgarra sus ropas y
carne en un frenético torbellino. Los pin-
chos producen un dafio de 2D6 por asalto
o de 1D6 si el PJ saca una tirada de
DESx3. Esta tirada se hard cada vez que
se falle una de suerte (PERx5). Cuando se
consiga la tirada de suerte, el barril cho-
card contra las piedras haciendo que el PJ
salga despedido de su interior (otro D6 de
dafio). Si sobrevive a su ejecucidn verd que
la noche estd cayendo ya sobre la regidn.
La vida del Sumo Sacerdote depende de €L
Lo mds 16gico es que vaya al templo para
avisar al religioso. Si lo hace llegard a la
ciudad cuando las calles ya estdn vacias.
Los habituales lanceros patrullan frente a
la puerta del templo; son dos armados con
lanzas y escudos de diana, mientras que el
barbaro sélo tiene sus manos para pelear.
En este punto seria interesante que el PJ
idease algin plan para burlar la vigilancia
sin recurrir a la violencia, en la mano del
mdster estd el valorarlo y también el des-
cribir el templo con sus posibles puntos
débiles. De todos modos aqui va la des-
cripcion de los guardias por si la cosa
acaba a tortazos.




Guardias

FUE 10 CON 10
TAM 13 INT 14
PER 14 DES 12

ASP 10 PG 12
PF 12 PM 12

ARMAS MR A% D% DANO
Lanza

corta 7 50 48 1D8+1
Diana - 26 60 1D6

Armadura: cuero duro.

Una vez dentro lo normal es que intente
recuperar su equipo que atn sigue en su
cuarto. Si el PJ no llega a esta conclusién
por si mismo, hazle alguna recomendacion
al respecto. El equipo estd al completo.

Una vez armado descubrird que la puerta
de la habitacién del Sumo Sacerdote estd
abierta, pero dentro sélo encontrard a una
criada del templo que estd haciendo la
cama. La mujer tiene tanto miedo que no
es capaz de dejar escapar el mas minimo
sonido, pero si le amenaza de muerte o
consigue una tirada de Habla Fluida, le dira
que el Sumo se ha ido con sus sacerdotes
de la luz a pasar una noche de lujuria en
casa de la Madame.

De vuelta en la casa del placer

No deberian haber mayores problemas
para salir del templo, pero si quieres pue-
den haberlos. Ahora no dispone de ningiin
disco de marfil que le ayude a franquear la

&

entrada, asi que tendrd que buscar métodos
alternativos para colarse en el burdel. Para
acabar de complicar las cosas el portero de
esta noche es otro.

Gorila

FUE 16 CON 13

TAM 17 INT 9

DES 8 PER 14

ASP 9 PG 15

PM 14 PF 2024
ARMA MR A% D% DANO
Cimitarra 7 60 30 1D6+2+1D6

No lleva armadura.

De todos modos no hay nada por lo que
preocuparse. El gorila estd acostumbrado a
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que los pesados salgan por patas a la menor
insinuacién, asi que cuando se enfrenta con
un verdadero guerrero y es herido por pri-
mera vez, cae al suelo suplicando perdén.
Si el PJ es sanguinario puedes dejarle que
le'masacre a su gusto, total nadie va a echar
de menos a un portero.

Terminado el trdmite de la puerta el bar-
baro llega al salon que ya conoce, alli unos
gritos llaman su atencién. Es la voz de un

hombre suplicando clemencia que proviene -

de una habitacion cercana. La puerta estd
cerrada (FUE 8 o tirada de Inventar con
-10), vy da entrada a una sala de castigos
donde un sacerdote va a perder su cabeza
bajo el hacha de un verdugo. El plan ase-
sino ya se ha puesto en marcha e intentan
eliminar a los sacerdotes leales al Sumo.
Junto al asesino hay otro compinche
armado con una cimitarra. La situacién no
da demasiado tiempo para pensar, s6lo una
accién rpida puede hacer que la cabeza del
sacerdote siga pegada a sus hombros, ya
que hay unos cuantos metros entre el aven-
turero y la escena. En una de las paredes,
al lado de donde estd el PJ, hay 6 jabalinas
apoyadas. El verdugo dejara para mas tarde
su trabajo tan pronto como haya sido ata-
cado, a menos que falle el tiro. En ese caso
alguien va a dejar de preocuparse por su
peinado.

Verdugos

FUE 13 CON 10
TAM 14 INT 12
PER 9 DES 10
ASP 8 PG 12
PM 9 PF 23-19

ARMA MR A% D% DANO
Cimitarra 7 60 52 1D6+2+1D4
Hacha 7 75 60 1D8+2+1D4

Magia: no tienen
Armadura: Cuero blando en cabeza y
abdomen.

Cuando acabe con los dos verdugos, un
tercer esbirro se lanzara sobre él desde el
escondite donde presenciaba la pelea. Falla
su intento de rebanarle el cuello al barbaro,
y los dos se precipitan contra una pared que
se derrumba ante el empuje. El choque hard
una dafio de 1D6 en la cabeza del PJ. Para
el tercer verdugo el resultado ha sido toda-
via peor, su espina dorsal se ha partido y
yace en el suelo incapaz de moverse y
dando alaridos de dolor.

En la habitacién donde acaba de entrar

OLURVRANDt. . AYad v @X6

hay otro sacerdote. El hombre estaba admi-
rando las evoluciones de 4 luchadores que
practicaban su deporte para divertimento
de éste. Si el PJ esta consciente verd como
los hombres se acercan a él con caras de
pocos amigos. Si estd inconsciente por ¢l
golpe con la pared los luchadores pensarin
que estd muerto y no le atacardn hasta que
vuelva en si. De todos modos uno de ellos
aprovechard (después del tercer asalto de
inconsciencia) para vaciarle los bolsillos al
aventurero.

Luchadores

FUE 15CON 10

TAM 16 INT 9

PER 11 DES 11

ASP 13 PG 13

PF 25 PM 11

ARMA MR A% DANO

1 Pufio 3 50 1D3+1D4
Patada 3 30 1D6+1D4

Esquivar 40%

2% Pufio 3 85 1D3+1D4
Patada 3 35 1D6+1D4

Esquivar 50%

3* Patada 3 70 1D6+1D4
Lucha 3 53 1D6+1D4

Esquivar 45%

4° Pufio 3 26 1D3+1D4
Patada 3 15 1D6+1D4

Esquivar 85%
No tienen magia ni armadura.

Cuando el PJ mate a los Iuchadores (si la
cosa se pusiera mal para el aventurero pue-
des hacer huir a los luchadores en cuanto
vean morir a alguno de sus compafieros)
verd que el sacerdote ha desaparecido esca-
leras arriba. No es Arstur, pero ésta es la
Unica salida de la habitacién. EI sumo se
halla en la siguiente habitacién, haciendo
el amor con su favorita. Sélo una puerta de
FUE 12 cierra el camino. Dentro puede ver
una nueva escena de muerte. En la cama
estd el caddver de la prostituta con una
daga clavada en su pecho, y el sumo sacer-
dote pide clemencia de rodillas a un ase-
sino. (Es el tipo con el que se tuvo que
enfrentar el PI para ser admitido en los lan-
ceros! Una vez terminado el combate, el
sumo se deshard en palabras de agradecj-
miento hacia el barbaro que le ha salvado
la vida.

@

Madame Charstenan

Pero la aventura atin no ha acabado. Una
humareda empieza a invadir la estancia y
dentro de ella se distingue la esbelta figura
de la mujer de la tiinica roja. De nuevo se
tiene que enfrentar a los poderes hipnéti-
cos de Madame Charstenan, luchando PER
contra PER (recuerda que la de la mujer es
de 18) con un malus de 30%. Si el PJ no
consigue vencer la lucha pasa al siguiente
pérrafo, si no se duerme sigue leyendo éste.
Un MR después de la reaccién del aventu-
rero, la mujer se transforma en un nifio ves-
tido con un saco de patatas. “;No serds
capaz de hacer dafio a un pobre nifio des-
valide?” Otra lucha de PER, pero ahora
con 40% de malus. Si sigue resistiendo
Madame se convertira en Monica, e inten-
tard convencer al PJ para que descanse
entre sus brazos. Esta vez el malus es de
50. Que ¢l PJ sigue sin conciliar el suefio,
su propia madre se aparece ante sus aténi-
tos ojos. Es imposible luchar contra este
conjuro (malus del 100%).

Despierta en la habitacién recordando
atin los dulces suefios que le han acompa-
fiado hasta hace un momento. A sus pies
estd el cuerpo muerto de Madame
Charstenan con un pufial clavado en su
espalda. De repente Monica se lanza a sus
brazos. “Bdrbaro, llévame donde puedas
amarme apasionadamente” . La forma en
que Ménica ha conseguido acabar con la
bruja es todo un misterio que tal vez ella le
cuente mas adelante (invéntatelo td que yo
no quiero).

Moénica

FUE 10 CON 15
TAM 10 INT 16
PER 15 DES 15
ASP 17 PG 13
PF 25 PM 15

Habilidades: Habla Fluida 69%, Con.
Humano 69%, Todas las habilidades de
sigilo 69%.

Magia: Glamour 75% (6p).

Por supuesto los sacerdotes de Yelmalio
estdn eternamente agradecidos al hombre
que salvd a su lider v le hacen ofrenda de
1D100 p asi como del 5% de los tesoros del
Sumo (1d100x 10 p en joyas). Lleno de di-
nero, con la chica y su cabeza atin sobre los
hombros, el héroe se aleja del lugar a
lomos de un blanco corcel. Y fueron feli-
ces y comieron perdices. @
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LA LLAMADA DE CTHULHU

Al caer la noche

Este médulo de la Llamada de Cthulhu para Guardidn y un jugador retoma el hilo de otro articulo aparecido
en estas pdginas, concretamente en el LIDER 21. Los vampiros vuelven a rondar el opresivo ambiente de este
Juego de investigacion terrorifica. Si te gusta el plasma y tienes algiin desafortunado PJ cerca de ti, invitale a

entrar en la casa del horror.

Esta es una aventura de La llamada de
Cthulhu para un Guardidn de los Arcanos
con muchos recursos escénicos y un ague-
rrido investigador. Es necesario el uso de
las reglas para vampiros aparecidas en el
nimero 162 de Dragon y traducidas en
LIDER 21. Es recomendable también que
el jugador sea algo experto y que el per-
sonaje esté relacionado con alguna univer-
sidad o trabaje en ella.

El Guardidn debe usar todos los recursos
escénicos de que pueda disponer para tejer
alrededor del escenario una oscura red de
miedo que mantenga al jugador alerta hasta
del mds minimo cambio en su entorno,
usando la tension como elemento principal
de la historia. Luz/oscuridad y efectos de
sonido son especialmente efectivos para
volver locos simultdneamente al PJ y al
jugador. Si como dijo un hombre sabio
(hola, hombre sabio), una partida de
Cthulhu debe ser una pesadilla, el jugador
no debe saber si estd despierto o no, ni
cuando la vida es suefio o el suefio muerte.

El PJ se despierta de noche, molesto por
el ruido de la gente que se produce en una
casa cercana. Se pone una bata y sale al jar-
din, dispuesto a cantarle las cuarenta a sus
escandalosos vecinos. Desde la puerta del
jardin ve luces en el piso superior y una
figura envuelta en una capa que se pasea
delante del ventanal. La tranquilidad con la
que lo hace le crispa atn més los nervios.

Poco sospecha que dentro de poco va a
verse envuelto en una desesperada lucha
por la supervivencia con dos de esas cria-
turas satdnicas llamadas Vampiros.

La casa de al lado es en realidad la vi-
vienda de un vampiro mayor (Heinrich von
Strassner), a la que le ha dado, merced a
sus tratos con ciertos seres de otras rea-
lidades, capacidad para el desplazamiento
astral. Con ella se desplaza en busca de
nuevas victimas, escogidas todas ellas por
su erudicién o sobrenombre en algiin
campo de la ciencia (morboso, ademds de

por Pedro Arnal Puente

miembro de la hueste maldita). Cada noche  escogida, atrayéndola mediante simples
la casa aparece junto a la de la victima trucos, como el de los ruidos y las luces;




una vez dentro es atacada y reducida por
los esclavos de sangre del vampiro, sir-
viendo posteriormente para que €l se ali-
mente (o Albert Lehr, vampiro menor a su
servicio, si las circunstancias lo requieren).

Una vez que el PJ esté mirando la casa,
debe hacer una tirada de conocimientos; si
la pasa, recordard como los obreros abrian
profundos fosos para cimientos en esa
misma parcela la semana pasada (si te pa-
rece demasiado obvio, dale un bonus a la
tirada). No existe en realidad la casa que
estd viviendo (esto cuesta 1/1D3 COR).
Tras reponerse de esta sorpresa, el PJ tiene
la oportunidad de coger alguna cosa en su
casa y volver para inspeccionar el edificio
(alguna cosa no significa un Tomy Gun,
una Vickers, granadas o una caja de dina-
mita, mesura, por favor).

Viven en oscuros edificios

La casa no es ninguna maravilla en
cuanto a su estado de conservacién, sim-
plemente se mantiene en pie y habitable.
Consta de planta baja y un piso (y si el
investigador da una vuelta, vera las rejas de
las ventanas de un sdtano y una puerta de
carbonera, asi como una construccién late-
ral cuyas ventanas, aunque cerradas (tirada
de idea) hacen imaginar un invernadero o
similar. A la puerta principal de dos hojas
se llega tras subir unos escalones. Una vez
que el PJ haya abierto la gran puerta y en-
trado en el oscuro recibidor, ésta se cerrarda
tras de €l levantando gran cantidad de
polvo. Como podra constatar mas tarde el
PJ, en la casa no hay luz eléctrica, y tendra
que depender de los candelabros colocados
encima de mesas y otros muebles.

Planta baja

Comedor: Una gran mesa de roble y
doce sillas a su alrededor, todo cubierto por
una gran sdbana. En la pared cuelga una
panoplia, cuya espada central es todavia
util (esgrima, BS 15%, dafio 1D8, Res 12).

Cocina: Sin muebles, solo hay varios fre-
gaderos en la pared de las ventanas y, en el
centro de la habitacidn, una gran mesa con
grilletes en las esquinas (una tirada de des-
cubrir revelard restos de sangre entre dos
de ellos). En un rincén hay (descubrir) una
trampilla medio escondida que conduce al
s6tano.

Invernadero: Vacio, restos de maceteros
y tierra. Las ventanas estdn cerradas con
tablones firmemente clavados por el inte-
rior (FUE 35).

Biblioteca: Una joya de cuarto, en sus

estanterias se alinean cubriendo casi todas
las paredes gran cantidad de libros sobre lo
oculto (1 de cada 3 libros sobre la Mito-
logia Cthulhoidea deberia estar aqui).
Algunos sillones polvorientos. Con una
rdpida inspeccién el PJ verd que uno de
ellos estd limpio y bien cuidado, y en una
mesa baja al lado de dicho sillon encontrard
un ejemplar del Sanguines Exegetores
Codex Absolutus.

Despacho: Un armario vacio y un es-
critorio componen todo el mobiliario de
esta estancia.

Sobre el escritorio hay una médquina de
escribir, y en uno de los cajones, cerrado
con llave, puede encontrarse una macabra
lista de nombres. Esta lista estd compuesta
por 15 personas; el investigador puede
recordar (con conocimiento) que todos son
reconocidos profesores de diversas univer-
sidades del noroeste (Nota para el GA:
entre ellos deberdn encontrarse algin fami-
liar cercano del PJ, y en el dltimo lugar un
rival profesional del PJ). De ellos, los siete
primeros estan tachados en rojo (tirada de
descubrir: (Cielos, es sangre!, COR 0/1).
Una segunda tirada de conocimientos per-
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mitird darse cuenta de que todos han falle-
cido en las ultimas semanas de manera mds
que extrafia, apareciendo en los periédicos
(81, si, atacados por vampiros, aunque el PJ
todavia no lo sepa. Si lo deduce debera tirar
COR 0/1D2, si deduce de quien es la san-
gre con la que los nombres estdn tachados,
COR 1/1D3). El primer nombre todavia sin
marcar es el suyo (Tirada de COR si ima-
gina lo que le espera en la casa, 0/1).

Primer piso

Alcoba: Habitacién abandonada, una
cama sin colchén y mucha basura.

W.C.: Todo el cuarto, con especial abun-
dancia en los rincones, esta lleno de restos
secos de sangre y excrementos. Los unos,
postumo recuerdo de las victimas del vam-
piro que aqui se han refugiado antes de ser
atrapados por él o por alguno de los que le
sirven (podrfan quedar, a gusto del guar-
didn, restos més sélidos, como huesos o
miembros podridos y destrozados). Los
otros, desechos de sus esclavos de sangre
humanos. Todo el conjunto es repugnante
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para cualquier persona con una minima
educacion (aunque sea investigador). Se
hace por ello obligatoria la tirada de
CONY/5, so pena de vomitar. Tras ella rea-
lizar otra de COR 0/1.

En el techo hay una trampilla por la que
se accede al desvin.

Dormitorio A: En él hay dos literas,
donde duermen los esclavos de sangre. En
un rincén un montén de ropa y una pe-
quefia hacha de mano (descubrir).

Dormitorio B: El cuarto estd totalmente
desprovisto de muebles. En el centro se en-
cuentra el ataid de Albert, cubierto con una
sdbana blanca (si se abre, con un descubrir
se puede comprobar que bajo el satén del
forro hay tierra rojiza). Cerca de las esqui-
nas del atatid se encuentran cuatro altos
cirios (mds o menos de metro y medio).

Dormitorio C: Es un dormitorio grande,
decorado con un estilo algo pasado ya de
moda. Al lado de la puerta que da al pasillo
hay una comoda, pero sus cajones, una vez
abiertos (estdn cerrados con llave), apare-
cen vacios. Enfrente, entre las dos venta-
nas, hay una gran cama con dosel, y sobre
la colcha estd colocado el ataiid de
Heinrich von Strassner, ya que aqui es
donde pasa las largas horas del dia, re-
posando (la tierra en el atatd es gris y are-
nosa). Colgados por las cuatro paredes pue-

den verse retratos antiguos y algunas vie-
jas fotografias ya amarillentas de diversas
personas de aspecto muy serio y de paisajes
montanosos.

Sotano

Sdtano: Mucho polvo en el suelo y nada
mas. Una gran puerta metdlica con un
grueso cerrojo abre paso a un cuarto con el
suelo lleno de montones de hielo. En él
yacen tirados por los suelos cuatro caddve-
res mutilados, casi congelados (son cuer-
pos ain no comidos por los servidores o
que no ha dado tiempo a quemar). La ima-
gen hace obligatoria una tirada de COR,
1/1D6. Junto a la pared sur estd la maqui-
naria de refrigeracion.

Carbonera: En la pared oeste estd la
trampilla que da al exterior, cerrada con
barrotes (FUE 35), bajo ella hay un pe-
quefio montdn de carbén. Junto a la puerta
hay una caldera, y en el suelo a su lado una
pala. Hay cajas de madera y cartén, vacias
o llenas de ropa vieja y enseres similares,
amontonadas contra la pared frente a la
trampilla. Tras las cajas se encuentra una
puerta secreta (tirada de descubrir para
encontrarla y otra de mecanica para poder
adivinar el modo de apertura), que se des-
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plaza hacia un lado una vez abierta, dando
paso a un corto corredor.

Estancia secreta: En el corredor hay otra
puerta oculta (esta vez sélo descubrir para
poder hallarla) tras la que estd un cuarto
diminuto, apenas suficiente para albergar
al ataid que alli se encuentra. Es un ataid
reserva de Heinrich (hay tierra gris y are-
nosa bajo la cubierta de tela).

Desvin

Esta lleno de cajas. A la hora de regis-
trarlo, con cada tirada de descubrir que sea
un acierto normal, se habra examinado el
contenido de alguno de los baules y cajas
que atestan el desvdn. En caso de que sea
un éxito especial, se obtendrd una de las
siguientes tres cosas:

— Ataiid de reserva de Albert. Una sim-
ple caja de pino sin desbastar (sf, en el hay
tierra rojiza).

— El segundo ataid de reserva de
Heinrich von Strassner. En su interior hay
tierra gris en abundancia.

— En una caja de caoba y envuelto en un
pafio, hay un largo cuchillo de estrecha y
afilada hoja (BS 10%, Dafio 1D6, Res 7).
Es El cuchillo del alma oscura. Pertenece a
una secta vudi de Santo Domingo, la mitad
del dafio que hace se considera como
mdgico y de noche todos los impactos se
convierten en empalamientos en caso de
que el que lo esgrime posea herencia afri-
cana o negra en su sangre.

Juegan con nuestras vidas

Strassner sélo quiere del PJ su sangre
(parece evidente), pero no de una vez, sino
que quiere beber de él toda Ia noche, sin
hacerlo caer bajo su control y, a ser posi-
ble, sin matarlo (aunque a veces ocurren
accidentes). Ademads considera como exce-
lente el aroma del terror en la bebida, y
hard lo posible para proporcionérselo.
Permanecerd dormido en su caja del dor-
mitorio hasta que alguno de su servidores
le llame (cuando Lehr muera o uno de los
humanos muera o quede seriamente inca-
pacitado). Su técnica es simple, acercarse
al PJ sin vacilar, usar la hipnosis para
inmovilizarlo, y después de hacerle com-
prender bien para que le ha hecho eso
(tirada de INTx35 para que el PJ lo com-
prenda, en ese caso COR 0/1D2) morderle
ligeramente, s6lo un toque. Después de-
saparece y al cabo de 1D3x30 minutos vol-
verd a por €l. No atacard fisicamente al PJ,
pero se defenderd si es atacado, siempre
intentando dejar al agresor indefenso (a
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menos que objetos tales como estacas de
madera hagan acto de presencia).

Albert Lehr no es tan comedido, es un
vampiro joven y no aprecia gran parte de
los placeres que hacen las delicias de su
superior, Detectard al intruso nada mds
entre en la casa y le seguird, ocultdndose,
hasta que pueda cogerlo por sorpresa.
Entonces atacard, llamando a los esclavos
humanos en caso de que la pelea se ponga
seria. Si logra vencer al PJ sin matarlo, lo
llevara al dormitorio, donde Strassner se
alimentard de €l, y después lo llevard a su
propio dormitorio para beber él mismo (sin
medida, salvajemente).

Los esclavos humanos permanecerin en
un estado de completa ausencia mental, en
su dormitorio. Este estado solo serd inte-
rrumpido bien por que Albert Lehr les
llame o bien porque el PJ entre en el cuarto.

Huyen del dia ...

Al amanecer la casa comienza a disol-
verse, mezclandose con la niebla (COR
0/1D3), y el PJ dispone de 5 minutos antes
de que lo haga del todo. Entonces el PI
caera desde la altura en la que se encuentre
hasta el fondo de las excavaciones de la
obra, y a 1D6 por cada tres metros...

Para acabar con los vampiros, miiltiples
caminos se abren ante el investigador, y la
mayoria, excepto el agua corriente estdn a
su alcance en la casa. Sin embargo, tendrd
que recordar que €l también estd dentro, y
que métodos como el fuego o la dinamita

pueden ser mds mortales para €l que para
los vampiros.

... pero regresan de noche

Si el PJ mata s6lo a Lehr, Strassner se-
guird acosdndole noche tras noche, impi-
diéndole dormir para provocarle. Cada
nueva aparicion de la casa supone COR
1D3/1D6.

Si el PJ mata a Strassner, Lehr abando-
nard la caza por miedo a ser también ex-
terminado, dando fin asi al médulo.

Si el PJ destruye la casa (quemandola o
con explosivos), destrozando asi los atau-
des con ella, pero alguno de los vampiros
logra huir, el PJ estar salvado ... pero sélo
en apariencia. Mientras el vampiro vaga
por las cercanias de la ciudad del PJ, ata-
card a victimas frecuentemente, llenando
los periddicos de material truculento y mor-
boso, haciendo volar la imaginacion de mas
de uno. El vampiro matari lo necesario
para sobrevivir (1 COR por cada victima).
Otras posibilidades como que el vampiro
ataque a familiares del PJ, provocando
mayores pérdidas de COR (1/1D3), o
semejantes quedan a eleccién del guardian.

El vampiro que haya escapado regresard
cuando esté cercana su muerte (por dormir
sin tierra de su pais natal, perdida en el
incendio), y atacara de noche. Si el super-
viviente es Strassner, 1o hara llamando a la
puerta principal y atacando al PJ frente a
frente hasta matarlo. Si el superviviente es
Lehr, le atacara entrando en la casa a tra-

vés de alguna ventana grande o cristalera,
cayendo sobre el PJ en medio de una llu-
via de cristales rotos y astillas.

Si el PJ logra acabar directamente con el
vampiro menor recuperard 2D4 COR. Si el
PJ mata a Strassner recuperard 2D6 COR.
Si mata a los dos vampiros sin destruir la
casa 2D10, si lo hace destruyendo la casa
2D8 COR.

Ademds, cualquier libro que pueda sacar
de Ia biblioteca de la casa no desaparecerd
al amanecer y podrd ser conservado.

Dramatis personae
Heinrich Strassner

FUE 30 CON 28
TAM 13 INT 15
POD 26 DES 24
APA 12 P.V. 21

Pufietazo 65% 1D3+1D6
Esgrima 70% arma+1D6

Albert Lehr

FUE 18 CON 13
TAM 11 INT 18
POD 13 DES 10
APA 35 P. V. 12
Puiietazo 50% 1D3+1D4
Lucha 60%

Servidores

FUE 14 CON 9
TAM 15 INT 9
POD 10 DES 10
APA 9 P.V. 14
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Pufio 35% 1D3+1D4
Machete 45% 1D4+2+1D4

FUE 9 CON 13
TAM 11 INT 12
POD 8 DES 13

APA 15 P.V. 12

Puiio 45% 1D3
Porra 50% 1D8

Sanguines Exugetores Codex Absolutus

Nivel: 3

Especializacion: Vampiros, costumbres
y hdbitat.

COR: 1D6

Multiplicador hechizos: x1

Plus conocimiento: +3 Mitos y +3
Ciencias ocultas.

Tiempo de lectura: 6 Meses-EDU/5.

Este libro es un tratado escrito con es-

tructura de diario por Ignatius Panfilus, ted-
logo suizo, a lo largo de un viaje realizado
por los Carpatos y Balcanes. Durante éste
viaje, Panfilus tuvo trato tanto con vampi-
ros como con antiguas sectas de origen
turco, e incluso anterior, obteniendo una
gran informacién. Panfilus desaparecid
nada mds emprender un segundo viaje a la
zona. El hechizo que tiene el libro es con-
vocar vampiro de fuego. ®

ERTRADA A
14 CARBONERA

('.'

OCUMA

BIBLIOYECA

12 [ &

A -
o
(23]

g

PLANTA BAJA

PUERTA CERRADA

VENTANA

"» PUERTA (Y50 FuE)

ESCALERA

En las puertas sin mas indicacién se asume FUE 8

~Je

PRIMERA PLANTA

SOTANO




St e

e e




ii'VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”

o+ s+ BOLETIN DE SUSCRIPCION # « « «

Suscripcion anual a LIDER, seis nimeros, desde el NUMEeTo .......c..c.ceeeeeeerereircvnrcrrnens recibiendo el primero a contrareembolso
(2.100,— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccidn: Tels
Localidad: cr:

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

LIDER 1 LIDER 6 LIDER 11 LIDER 16 LIDER 21 LIDER 26
LIDER 2 LIDER 7 LIDER 12 LIDER 17 LIDER 22 LIDER 27
LIDER 3 LIDER 8 LIDER 13 LIDER 18 LIDER 23 LIDER 28
LIDER 4 LIDER 9 LIDER 14 LIDER 19 LIDER 24 LIDER 29
LIDER 5 LIDER 10 LIDER 15 LIDER 20 LIDER 25

D Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal valor de 2.100 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [] Envioun cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pra.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Pta.







| B
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
1.:93.3458565




