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Un juego de accién e imaginacién
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| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

| Dados de 20, 10, 8, 6 y 4 caras.
30 personajes troquelados.
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Club de Madrid compuesto por
25 (su idea es llegar a 50 lo antes
posible) jévenes con edades entre
14 y 18 afios unidos por su aficion
por juegos como D&D, AD&D,
Runequest, Cthulhu, Aquelarie,
MERP, Blood Bowl y Battletech.
Su intencién es aumentar el
nimero de sus miembros, JRSIC
no tiene el conocido problema del
local gracias a la cesion de un
aula tedos los viernes por la tarde
por parte del Instituto Cervantes,
al mismo tiempa que se ponen en
contacto con el mayor niumero
posible de clubs y recibir todo
tipo de correspondencia, desde
una ampliacién de la tabla CGT-
12 para el parchis o nuevas
profesiones para la oca, hasta un
mddulo de campaila para Mono-
poly. Su direccidn es: Adridn Be-
gona, ¢/ Fray Ceferino Gonzilez
17. 28005 Madrid.

Creado hace cuatro afios, el
club suele reunirse todos los fines
de semana por la tarde para hacer
algunas partidas. Su ludoteca es
extensa pero dentro de ella sus
favoritos son MERP, Aquelarre,
Mutantes en la Sombra, Squad
Leader y Civilizacién. Esta aso-
ciacién destaca por su gran acti-
vidad, tanto en la elaboracion de
jornadas como con la edicién del
fanzine Camielo’t. Si estds intere-
sado en saber algo mds de este
club ponte en contacto en las
siguientes sefias: Apartado 242,
Segovia. Horizonte Cultural
(Grupo de Rol).

Club valenciano de irdnico

nombre que cuenta con unos 12
miembros de edades comprendi-
das entre los 16 y los 20 afios. Sus
juegos favoritos son AD&D, Star
Wars, Paranoia, Runequest,
Stormbringer, Warhanimer 40.000
vy MERP y ya empiezan a pensar
en aumentar sus actividades con la
edicidn de un fanzine propio. Su
otra idea ¢s incrementar el na-
mero de miembros hasta los 20,
por lo que estdn abiertos a nuevas

incorporaciones, eso si, cum-
pliendo ciertas condiciones.
David Mafé Nogueroles, Av/ Re-
publica Argentina 13, 3 F.
Gandia 46700, Valencia. Tel:
(96) 2861263, fax: (96) 2861513.

 deAngimo

Este nuevo grupo de rol for-
mado por veinticineo chicos y
chicas de entre 13 y 20 afios viene
a sumarse a la multitud de clubs
que pueblan nuestro pafs. Aungue
en realidad sus componentes son
de lugares tan dispares como
Madrid, Barcelona, Torrelavega
o Santurce, su campo de opera-
ciones estd en Anguiano, una
pequeiia localidad de La Rioja,
donde pasan sus vacaciones. La
direccién del club es: Fernando
Castro Saenz, ¢/ Hermanos Sdn-
chez Torres 6. 26322 Anguiano
(La Rioja).

Tras este nombre tan lleno de
altruismo se esconde un grupo de
jugadores de Reus que llevan,
como dicen ellos mismos, “mas
de cuatro afios haciendo ruido con
los dados tras las panatallas”™. Sus
juegos predilectos son: Garras
del Dragon (juego de rol de fac-
tura propia al que llevan jugando
mids de dos afos), Cthulhu,
Stormbringer, Battletech y Blood
Bowl. El club tiene cardcter itine-
rante, aunque puedes escribirles a
su direccién de contacto: David
Jiménez Lopez, Av/ Paisos
Catalans 24, 7° A, 43202 Reus
(Tarragona).

Nos imagindbamos que por alli
también la gente debia jugar, pero
no tenfamos ninguna noticia de
primera mano. Ahora ya conoce-

mos a un club de la capital portu-
guesa y esto nos alegra mucho.
Tal vez mas adelante nos plantee-
mos la posibilidad de reflejar un
poco como estd el panorama en el
pais vecino. El club del que te ha-
blamos se llama Reinos Olvi-
dados 11 'y estd integrado por
jugadores portugueses y espano-
les, asi como uno brasileno, todos
ellos residentes en Lisboa. El
aumeral del nombre se debe a que
el club es la refundacion de otro
que ya funciond en Algeciras con
el nombre de Reinos Olvidados.
La intencion del club es entrar en
contacto con otros clubs espario-
les para intercambiar material o
ideas. Desde aqui animamos a
otros clubs del pafs vecino para
que se pongan también en con-
tacto con nosotros. La direccion
de Reinos Olvidados IT es: Luis
David Garcia Luis, Rua Antonio
Saude 1, 4° E. 1500 Lisboa.
Portugal.

Este grupe de jugadores de
Valladolid proponen una solucion
para todos aguellos que no tienen
un lugar para jugar, hacerlo en un
bar como hacen ellos y otro par
de clubs de la capital vallisole-
tana. Su repertorio va desde el
AD&D hasta el Crhulhu, pasando
por juegos come Stormbringer,
Runequest o MERP, y sobre todo
a su favorito que no es otro que
Mutantes en la Sombra. Querrfan
intercambiar médulos y otro tipo
de material con otros clubs y
colectivos. Ifiaki Coello Gomez,
¢/ Ponce de Ledn I, Atico 3%
47006 Valladolid. Tel: (983)
236724,

Club gaditano con entre treinta
y cuarenta jovenes de entre 13 ¥
23 afios apasionados por el
mundo del juego. En el club se
juega a casi cualquier cosa que
cae en sus manos, sobre todo a
MERP, Runequest, Star Wars,
Stormbringer, Paranoia y AD&D

R

en Dragonlance. También es una
de las estrellas el Mechwarrior.
Si quieres intercambiar informa-
cién: Miguel Angel Moreno
Hierro ¢/ Tirso de Molina 17.
11401 Jerez de la Frontera

(Cddiz); Manuel Andrés Reta-
mero Merino, ¢/ Fray Domingo
Canubio I, 4% A. 11401 Jerez de
la Frontera (Cddiz).

El nombre de este club expli-
cativo, ya que nace fruto de la ne-
cesidad del anterior club Sauron,
Vader, Cthulhu y compania de
conseguir un nuevo lugar para
habitar. Las incongruentes frases
(para oidos profanos) que se pro-
fieren durante una partida de rol
debieron hartar a los padres de
uno de los miembros del club, asi
que se vieron obligados a coger
los bértulos y peregrinar en busca
de otros horizontes. La fortuna les
llevo hasta un pequefo local en el
que realizan ahora sus actividades
y a la refundacion de su club, con
inclusion de mascota, la primera
perra rolera (al menos que ten-
gamos noticia). La direccién de
contacto sigue siendo la misma,
aunque ahora sélo estdn inferesa-
dos en intercambiar informacion
y material y no a admitir nuevos
compafieros: ¢/ Florencia 2, bajos
B. Sevilla 41003,

Desde Mallorca nos llegan
noticias de un club a punto de
legalizarse. Entre sus miembros
hay gente realmente veterana que
se inici6 en el rol cuando este
hobby era algo muy reducido y
desconocido, pero que siguen
disfrutando de los juegos como si
abrieran por primera vez un libro
de reglas. Si quieres entrar en
contacto con ellos: Gabriel

Tomas i Grimalt, ¢/ del Bisbe
Jaume 17. 07620 Llucmajor
(Mallorca).

Club gaditano con dos sedes,
en C4diz y en Puerto Real, en el
que puedes ingresar pagando tan
s6lo 200 pesetas mensuales, para
asi disfrutar de juegos tan apasio-
nantes como MERP, Runequest,
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Stormbringer, Pendragon, James Bond,
Cazafantasmas o La Llamada de
Cthufhu. Sus dos direcciones son:
Marina de la Bahia, ¢/ Marejada 38.
11510 Puerto Real (Cddiz); y Av.
Andalucia 45, esc. 1, 2¢ B. 11007
Cadiz.
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La aficién madrilefia sigue mostrén-
dose como una de las mds activas a la
hora de asociarse, esta vez es en Col-
menar Viejo donde surge un nuevo
grupo de jugadores dispuestos a con-
tagiar sus ganas y divertirse con ello.
Jugadores habituales de MERP, Star
Wars, James Bond, La Llamada de Cr-
hulhu, Aquelarre y Runequest, ahora
estdn adentrdndose por nuevos caminos
con Pendragon, Mutantes en la Sombra
y Ordculo. Para conocerlos escribe a:
Antonio Latorre Gil, Av. Mediterraneo
46, puerta 6. Colmenar Viejo (Madrid),
o llama al (91) 8462580 (Antonio) o al
(91) 8453471 (Juan).

Segtin nos explican en su carta los
miembros del nuevo club Chaos Lords,
el club albacetefio Camelor ha pasado
a mejor vida tras sufrir intensas tensio-
nes internas. Nos queremos curar en
salud y advertir que éstas son las noti-
cias que tenemos, pero que sabemos de
sobras que después de todas las revolu-
ciones “cluberas” siempre hay dos, tres
0 quinientas escisiones y facciones, por
Io que no nos extrafiaria recibir corres-
pondencia explicindonos que Camelor
sigue adelante. Dicho esto, os podemos
dar la direccién del nuevo club que estd
dispuesto a dar mucha guerra. Fran-
cisco Javier Martinez Onrubia, ¢/ Dio-
nisio Guardiola 2, 6° C. Albacete
02002.

Otro club andaluz que dice jugar a
todo lo que les echen a pesar de no te-
ner local donde reunirse su decena
larga de componentes. Entre sus pro-
yectos estdan el de realizar un fanzine y
sila cosa va bien unas jornadas para el
verano. El club tiene mucho interés en
contactar con grupos y aseciaciones
que hayan hecho o hagan roles en vivo.
Su direccion es ¢/ Marqués de Cadiz 2.
11005 Cadiz. Tel: (956) 286604.

Yoycincomds

Nombre muy bien hallado y que da
algiin apunte sobre las intenciones e
ideario de este grupo valenciano. El
club no tiene el objetivo de convertirse
€n una macroasociaciéon sino en un
grupo de amigos que comparten una
aficidn en su tiempo libre. De todos
modos no descartan absolutamente el
agregar nuevos miembros aunque, por
lo leido en la carta, sélo en el caso de
existir un verdadero entendimiento.

Empezaron con el Runequest y Mu-
tantes en la Sombra pero estdn en pro-
ceso de aumentar su ludoteca con nue-
vos titulos como La Liamada de Ct-
hulhu, MERP, Car Wars, Stormbrin-
ger, Traveller, Aquelarre, etc. José
Vilaseca Haro, ¢/ Vicente Brull 38, 32
46011 Valencia.

También en Valencia surge esta aso-
ciacién dedicada integramente a la

Muchos son los temas alegres de los que os podria hablar en este
Comunikado: la ilusién que hemos depositado en este dossier sobre el
mundo de las figuras, nuestro interés por incorporar un nuevo joven
miembro al eguipo de redaccidn, etc,

Pero un hecho de desgraciada actualidad exige el empleo de esta
editorial: acabamos de recibir un fax en el gue se nos comunica que
a partir del 1 de abril, la Casa del Mig, Centre d’Inicatives i Recursos
per al Joc, cerrard sus puertas por la falta de presupuesto municipal
para que continuen sus actividades. La Casa del Mig no era tan sdlo
un local social de distrito. Era mdas que una medioteca donde docu-
mentarte y enconfrar casi fodos los juegos o publicaciones sobre el
tema. La Casa del Mig durante sus tres anos de funcionamiento ha
sido una iniciativa Gnica en nuestre pais, en el estudio de la vertiente
indudablemente pedagdgica que el juego representa para el nifo
y el adolescente. Y, como tal, no sdlo tuvo resonancia a nivel nacio-
nal, ya que su iniciafiva de constituir un banco de datos sobre juego
y juguetes flifed durante tiempo con una posible subvencién de Ia
Comunidad Europedq; es quizd ahora cuando mds se echardn agque-
llos “ecus” en falta,

Y, por si esto fuera poco, resulta que no van a celebrarse las JESYR
en las fechas anunciadas. De verdad, ya estamaos hartos. Desde LIDER
vamos a dpoyar toda organizaciéon alternativa gue permita que vol-
vamos d tener las jornadas gue nos merecemos. Contactad con
nosoftros todos aguellos a los que os gustaria estar implicados en tal ini-
ciativa,

No vamos a hablar agui de quien acaba pagande la factura de
las olimpiadas. Pero si alguien estaba buscando motivos para sentir
verglenza de la gente que nos representa, aqui tiene un par de ellos.
Felicidades, Pascual.

Asqueadamente vuesira

La Redaccién




EL ESTADO DE LA AFICION

figura de Tolkien y su obra. Este grupo
centra su trabajo (o diversién) en la
obra literaria del escritor al mismo
tiempo que disfruta con juegos inspira-
dos en ésta como MERP o Rolemaster.
Su direccién es: ¢/ Pintor Vilar 1, esc.
E, pta. 18. 46010 Valencia.

Este no es un club de jugadores pro-
piamente dicho, sino un grupo to-
talmente centrado en la Tierra Media,
campo en ¢l que se declaran verdade-
ros especialistas. Si tienes cualquier
duda o quieres ampliar informacion
sobre algtin lugar, ser u objeto de este
universo puedes solucionar tu problema
poniéndote en contacto con: Alfonso
Gutiérrez Ramirez, ¢/ Claudio Guerin
B 17, 7° C. 41005 Sevilla; tel: (95)
4663126 o Jesis Garcia Molina, ¢/
Urbidn B 11, 62 A. 41005 Sevilla.

Activo club de Benicassim en pro-
ceso de legalizacién y conversion en
Asociacién Juvenil. Sus 10 integrantes
tienen ya a sus espaldas un buen
nimero de actividades, concretamente
la organizaci6n de cuatro Jornadas en-
tre el 1991 y 1993, y un amplio abanico
de juegos disponibles en su ludoteca.
El club querria entablar relacion con
otros clubs del resto de Espafia. Pau
Ferrando i Tarrega, Av. Castellén 47.
Benicassim 12560 (Castellén). Tel:
(964) 301756 (preguntar por Pau).

CLUB - ABMAGSEDON. -~

Este club lleva a cabo sus activida-
des en el Casal de Joves Les Corts, en
Barcelona, donde cada sibado hay par-
tidas. Si quieres unirte a alguna de las
partidas o tener mas informacidn, pé-
sate o escribe a: KritiK club de rol,
Casal de Joves Les Corts, ¢f Masferrer
33-35. 08028 Barcelona. Tel: (93)
4111074,

A.C.R. es una iniciativa que cuenta
con poco tiempo de vida pero induda-
blemente con proyeccion de futuro.
Bajo estas siglas se agrupan diferentes
clubs que juegan al rol en Matard con
la idea de coordinar actividades, aven-
turas, adquisiciones, etc, manteniendo
al mismo tiempo la independencia de
cada uno de sus miembros. Actual-
mente cuentan con unos cuarenta so-
cios y barajan la idea de sacar adelante
un fanzine asi como organizar unas jor-
nadas este préximo verano. Les en-
cantaria relacionarse con otros clubs de
toda Espafia, asi que ya sabes... Jorge
Carrion, ¢/ Mosén Molé 9, 2¢ 28 08304
Matard (Barcelona).

FASOCIALION ds CLUBS & AOL
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NOVEDADES

Si alguien dudaba sobre la buena sa-
lud de los juegos de rol, ahora tiene una
nueva muestra sobre lo pletérica que
ésta es. Timun Mas, editorial de sobras
conocida por los aficionados a la narra-
tiva fantdstica y de ciencia ficcion,
entra en el grupo de editores de rol con
Dangerous Journeys. Este juego, ain
sin un nombre decidido para su edicién
espafiola, viene con la garantia de ser
una obra de Gary Gygax, poco mis o
menos que el inventor de los juegos de
rol, y aparecerd en las tiendas con toda
seguridad esta misma primavera. Se
trata de un rol de multiverso, es decir,
un ndcleo central de reglas que pueden
ser usadas indistintamente en los dife-
rentes mundos o universos habituales:
fantasia, ciencia ficcion, terror... Para
empezar la coleccién ofrece tres titulos
dedicados a la fantasia medieval: Los
Mitos, El Libro de la Magia ¥ La
Epopeva de Terra. El primero de ellos
es el conjunto de reglas para ia creacion
de personajes y el desarrollo del juego,
conteniendo asimismo dos aventuras de
iniciacién. El segundo titulo, El Libro
de la Magia, aporta la informacion ne-
cesaria para conocer como funciona la
energia magica en el juego y en el
mundo paralelo de Terra, lugar donde
tienen cabida las diferentes aventuras.
La Epopeya de Terra es el 16gico com-
plemento para disponer del background
sobre el universo donde se enmarca la

accion. El siguiente paso en la colec-
ci6n se llama Necrépolis y es una cam-
pafia a jugar en el Egipto paralelo de
Terra y la aparicién de una pantalla
para el director de juego. Pero la serie
no se limita a médulos y complementos
de reglas, ya que Timun Mas ha deci-
dido completar su juego con una serie
de novelas, fuentes de informacion e
inspiracién para los directores de juego.
La primera de estas novelas, Los asesi-
nos de Anubis, se publicard simultdnea-
mente con el juego.

Una de las mds agradables sorpresas
que hemos recibido recientemente en
esta redaccion fue la carta de presenta-
cién que nos envié David Hall, editor
y redactor jefe de la revista Tales of the
Reaching Moon (gracias, Ignacio, por
hablarle de nosotros). Esta publicacidn
britdnica absolutamente dedicada al
RuneQuest ha pasado, por la innegable
calidad de sus articulos, de ser un sim-
ple fanzine no-oficial a convertirse en
referencia obligada para los amantes
del juego en todo el mundo (tiene sus-
criptores hasta en Japdn), con el bene-
pldcite y apoyo publicitario desde los
USA de los editores y disenadores del
mismo. Con idéntico tamaifio a la
revista que ahora tienes en tus manos,
cada ejemplar consta de 50 pdginas en
blanco y negro, la cubierta en cartulina.
El nimero que tenemos en la redac-
cién, el nimero 9 que corresponde al
invierno de 1993, contiene una entre-
vista a Sandy Petersen (realizada apro-
vechando su desplazamiento a Gran
Bretafia para participar en un peculiar
rol en vivo), las erratas de la edicién in-
glesa de Sun Country, dos escenarios
(uno corto y uno largo), varias ayudas
de background para Glorantha y un par
de secciones fijas, una de correo y otra
destinada a informar sobre otros fanzi-
nes y revistas (confio en que pronto

hablen de nosotros en ella). En con-
junto, una lectura muy muy recomen-
dable para los jugadores angldéfonos del
Rune. Como todos somos muy simpd-
ticos (tanto ellos como nosotros)
esperamos negociar algtn intercambio
o cesion de articulos del que sin duda
saldréis beneficiados.

Tales of the Reaching Moon

The RuneQuest™ Magazine £2.00
B

+ Sandy Petersen Interview = Hut of Darkness %
% The Coven of Five + The Hungry Ghests + RQ News

CAMELOT

Fancina de Simulacién, Estratagia y Rol N° 1

Y hablemos ahora de lo que se cuece
en nuestra piel de toro. Queremos dedi-
car un aplauso especial a los segovia-
nos de Vae Vietis!, que nos han enviado
el primer numero (diciembre’92) de su
fanzine Camelot. Por el médico precio
de 150 ptas, a lo largo de 58 ecologista-
mente recicladas pdginas tipo cuartilla
(cubierta en papel mds grueso), enca-
denan una siempre saludable seccion de
ataque despiadado contra-todo-y-con-
tra-todos, dos ayudas de juego
(Cyberpunk y Traveller), y dos médu-
los (Seior de los Anillos y Star Wars),
para acabar comentando juegos de
ordenador. Mencién especial entre ¢llos
para la descripcion de Nueva Jerusalen,
ciudad para Cyberpunk, y para el
médulo de SdA, que inicia una cam-
paiia, La larga biisqueda de Mothras,
pensada para ser jugada como conti-
nuacién a “nuestra” Tharnefuin (LI-
DER 21 a 24, ambos inclusive). De-
jando a parte el contenido, queremos
hacer también incapié en la cuidada
produccion del invento (maquetacion y
eleccién de tipos de letra), que nos evi-
dencia lo que ha rodado el mundo
desde que los que fanzinedbamos teni-
amos que andar pegando recortes de
textos mal picados a méquina. En fin,
unos chicos a los que seguir la pista.
Podéis pedir Camelot a Vae Victis! -
Asociacién Segoviana de Universita-
rios, Horizonte Cultural, Apdo. 242 de
Segovia.

Pero este 93 ha empezado pro-
ductive, ya que son mis los fanzines
que han llegado a la redaccidn.
También en formato cuartilla, El Roler
se presenta en 24 paginas (las hemos
tenido que contar, que no las numeran)
dedicadas al Serior de los Anillos (un
madulo y dos nuevas profesiones). El
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conjunto ne es espectacular (entra “a
saco”, sin editorial, ni ninguna identi-
ficacién de quien lo edita, ni nimera-
cion en las paginas, ni ...) y resulta algo
caro (225 ptas), pero el médule que
contiene estd bien ambientado, y mues-
tra una historia interesante escrita con
divertidas pinceladas de humor.
Interesados, escribid a Adridn Begonia,
C/Fray Ceferino Gonzdlez 17, 28005
Madrid.

Acabamos con ¢l que nos llegd el
dltimo: La Pifia. Elaborado por un
grupo de jévenes aficionados de San
Sebastidn, enrolados (literalmente) en
el club donostiarra Legiones Astartes,
se acaba de publicar en edicién limitada
su n® cero. En este se presentan, hacen
un repaso a los pasados Encuentros de
Invierno de Donostia (enero’93), ana-
lizan el RuneQuest y sugieren varias
ayudas (lo mds interesante del n);
sigue un comic, un médulo (flojillo) de
Crthulhu, ayudas al Paranoia (una
nueva sociedad y tres gadgets), una
revision de ciertas tablas del SdA y una
seleccién de muertes graciosas. Un
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Incluye:

Una aventura lista para
fugar de EI Sedor de los Anillos
Dos nuevas profesiones:
Mensajero y Alguimisfa
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buen complemento para quien se quiera
iniciar en el mundo del rol. Lo podéis
conseguir, por 175 ptas, en la Libreria
Azoka de San Sebastian, o escribiendo
al Club de Rol Legiones Astartes,
C/Virgen del Carmen 14 3B, 20012
Donostia.

e B

Avalon Hill estd apretando de nuevo
con Runequest, sobre todo con la
ampliacién y detalle de Glorantha. Dos
nuevas expansiones han salido en el

extranjero: Sun Country y Rivers of

Cradles. La primera es un modulo de
campaiia a través de las tierras del Pais
del Sol, con descripeidn de su cultura
y sus gentes, asi como una nueva
descripcién del culto a Yelmalio. El
segundo libro te lleva hasta el valle de
Zola Fel, con gran informacién sobre
el puerto de Corflu y la expansién de
siete cultos, entre ellos los de Orlath,
Chalana y Arroy.

zé%%E%%&

Saliéndonos del rol, Avalon Hill nos
ofrece otro wargame mds de su Serie
Smithsonian. Se trata de Guadalcanal,
un sencillo juego donde las unidades
son barcos o escuadrones de aviones
apto para ser disfrutado en solitario.

Acabaremos creyendo que la Tierra
Media existe, sobre todo después de ver
el Campaign Aflas Middle Earth. En
este libro tienes 160 paginas con infor-
macién y mapas sobre rios, lugares,
rutas comerciales, ¢ incluso un indice
con coordenadas para buscar rdpida-
mente cualquier lugar en los mapas. Y
esto no es lo tinico que la firma ameri-
cana lanza al mercado, también estd
Oriental Companion para Rolemaster,
una expansién llena de material sobre
el lejano oriente, con su propio bestia-
rio autéctono y diez nuevas profesiones
de aquellas tierras.

Siguen siendo prolificas las marcas
dedicadas al wargame, y GMT es un
buen cjemplo de esto. Abrimos el
repaso con Operation Mercury: Creta
que nos traslada a mayo de 1941
cuando tuvo lugar este desembarco de
paracaidistas. La escala es de Compa-
fifa/Batallon, con turnos de 8 horas y
apto para | a 4 jugadores. El sistema es
el mismo que en Operation Shoestring.
La segunda referencia posiblemente en
la calle durante este mes de abril (pre-
fiero curarme en salud) es Down in
Flames un wargame de batallas aéreas

durante la Segunda Guerra Mundial. El
siguiente de la lista es Lion of the North
que da un salto hacia atrds y nos trans-
porta a la Guerra de los 30 afios. Es un
juego para uno o dos jugadores con una
duracién de 3-8 horas y con multiples
escenarios a tu disposicién. No acaba
aqui la cosa, ahora damos un paso
hacia adelante y nos vamos a un futuro
cercano para hablar de una dltima
novedad. Tal vez tendria que decir
demasiado cercano, va que los aconte-
cimientos reales hacen temer que los
contendientes van a adelantar la fecha
de este Crisis Korea-1995. El juego se
basa en un hipotético conflicto entre las
dos Coreas, la del Sur apoyada por los
Estados Unidos y la del Norte por la
China. La escala es de Divisién/
Brigada, con turnos de 3,5 dias y apto
para 1 a 4 jugadores.

Nadie se quiere quedar atrds. 3W
tiene el saco lleno de novedades, como
por ejemplo Blitzkrieg in the Sotith cen-
trado en el Frente Este de la Segunda
Guerra Mundial, o Tide of Fortune
también dedicado a este conflicto. Otra
de sus novedades es la tercera entrega
de Royalist & Roundheads, juego de
sobras conocide para los lectores que
simula los enfrentamientos de la Guerra
Civil Inglesa, The Campaigns of
Frederick the Great es la opcion de la
marca para la Guerra de los Siete Afios,
mientras que Blood & Iron te permite
repasar la guerra Franco-prusiana de
1870 en 2-4 horas, sélo o con un com-
pafiero y con una complejidad real-
mente baja. El dltimo juego de esta
marca que te presentamos es Age of
Chivalry. Cuatro batallas entre 1066 y
1278 donde observar las evoluciones de
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los caballeros y sus monturas. Es un
juego que ocupa entre 1 y 3 horas, que
puede ser jugado en solitario o contra
un adversario y, como el anterior, de
complejidad baja.
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Una ampliacion
del mundo
de Pendragén

\ alleros

No ha esperado mucho {mejor) Joc
Internacional para empezar ha sacar
nuevos titulos para uno de sus nuevos
juegos de rol, Pendragon. Ya tienes a
tu disposicion Caballeros Aventureros
una ampliacién generosa del mundo
caballeresco. A través de las pdginas de
este suplemento escrito por Greg
Stafford no sélo descubrirds nuevas
reglas a afiadir al libro bdsico (inclu-
yendo una expansion en la generacion
de personajes), sino también descrip-
ciones de lugares (Francia, Irlanda,
diversas regiones de Britania), pueblos
(celtas, franceses, occitanos, irlandeses,
pictos, romanos y sajones) y de nuevos
caballeros. Interesante la detallada
explicacion sobre el papel de las muje-
res, asi como el de diversas religiones.
Por supuesto también hay un apartado
mdgico para que conozcas al dedillo La

Magia y el Mundo de las Hadas, asi
como la relacion entre religién y el
mundo mégico.

No acaban aqui las novedades de
Joc Internacional, aunque si las de-
dicadas a Pendragdn. Para El Sedor de
los Anillos hay tres nuevos libros a afia-
dir al ya extenso catdlogo, se trata de
Moria, Cardoldn y Ents de Fangorn. El
primero detalla la ciudad de los Enanos
de Khazad-d(im con multitud de planos
y mapas, asi como a sus moradores,
incluyendo claro estd al Balrog.

DAL DE PERSODAJES
¥ DE CnPanns

Enis de Fangorn es una campafia en
las tierras que se sitdan al sur de las
Montafias Nubladas. Pero estas exten-
siones también las puedes utilizar si ya
tienes en tus manos el Rolemaster,
novedad de la que te suponemos co-
nocedor. Si no es asi, ahora ya lo sabes,
en las tiendas estd uno de los juegos
mds aplaudidos y al mismo tiempo
temido. El libro en espaiol se basa en
la segunda edicién americana. Y
siguiendo con esta racha de novedades,
sefialar que estd en la calle el Supleme-
nto de Reglas de Star Wars, un libro
que revisa y afiade reglas tales como
instrucciones para la creacion de
Droides como personajes no jugadores

o jugadores, batallas de naves o un
nuevo sistema para convertir las naves
del juego de rol al de tablero Star
Warriors. El suplemento estd ilustrado
con fotos a todo color de las peliculas
v de los archivos de Lucasfilm, algunas
inéditas hasta la fecha.
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Phaseline Smash y Blood & Thunder
son la oferta de wargame de GDW. El
primer juego es una recreacion del
reciente conflicto entre estadounidenses
¢ iraquis, mientra que el segundo es una
simulacién de combate tdctico en el

Este durante la Segunda Guerra
Mundial, compatible al 100% con
Sands of War. En otro orden de cosas
esta marca nos ofrece el Traveller New
Era, nueva versién del Traveller con el
sistema de Twilight 2000 y Dark
Conspiracy que permite hacer circular
las aventuras entre los diferentes juegos.

Fresne, ahora distribuida por C & M
Hobbies, tiene también un titulo nuevo
en el mercado, War for the Motherland,
una campaiia en el Frente Ruso; y
Remagen que retrata esta conocida
camparfia.

Nos llegan noticias desde Estados
Unidos de un nuevoe juego de rol que
aparece en aquel mercado de la mano
de Digest Group Publications. El juego
lleva el nombre de Al, Artificial Intelli-
gence, titulo que ya nos da alguna pista
sobre su contenido. Es un rol que
fusiona la ciencia ficcién con la fanta-

sia, en un mundo que ha sufrido una
regresion tecnoldgica. La sociedad se
ha lanzado a la investigacién de las
estrellas cercanas por medio de naves
tripuladas por inteligencia cientifica.
Estos entes inteligentes encuentran una
Tierra muy diferente a la que dejaron,
un mundo bérbaro en el que conviven
los restos de la anterior sociedad su-
perdesarrollada con los de una nueva a
afios luz tecnolégicamente hablando.
La ambientacion parece sugerente, pero
no podemos decir mucho mds hasta que
pase algun libro por nuestras manos,
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Hay innumerables novedades de esta
marca disponibles en el mercado. De la
coleccién Silver & Steel tienes una caja
con 10 guerreros fantdsticos esculpidos
por Larry Elmore, asi como otra con un
nuevo dragén, T'Chrar, el dragén de
fuego y furia, figura basada en relatos
fantasticos drabes. También puedes dis-
poner ya de una caja oficial para D&D
con 20 miniaturas, entre las que encon-
trards goblins, guerreros, ninotauros ¢
incluso un dragén. De Brigadas
Baitlesystem AD&D tienes Lord Soth’s
Charge con 13 jinetes esqueletos. En
25 mm. estd Niddhogg el Wyrm, una
preciosa reproduccion de estos inquie-
tantes seres. The Titans of Terror es
una caja dedicada también a lo medie-
val-fantastico. Para Buttletech hay dos
novedades en Omni mechs, cada una
con un mech ligero y otro medio.
Battletrops, en 25 mm., es un pelotén
de ametralladoras con 23 figuras listas
para que les pases el pincel. Y final-
mente, para AD&D puedes encontrar
seis nuevos monstruos: Bonesnnaper,
Blink Dog, Minotauros, Taers, Shrag y
Skeletal Archers Miwions.
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Prince August ha sacado nuevas
referencias para su coleccién de Ef
Serior de los Anillos, concretamente
veinte dedicadas a la dltima alianza
entre elfos y hombres y a los Sefiores
de los Caballos, y dos cajas, una dedi-
cada a los personajes de El Hobbit, y la
otra a los de la Compaiiia del Anillo.

ACTIVIDADES

Los Reyes Magos les trajeron este
afio a los aficionados de San Sebastian
sus Segundos Encuentros de Estrategia,
Simulacién y Rol. Aunque con un pri-
mer dfa algo flojo en asistencia, la acti-
vidad ascabd por desbordar las dos
salas de la Casa de Cultura de Loyola
que las albergaba. La organizacién
decidié un reparto temdtico de activi-
dades, asi el primer dia lo consagraron
a la ciencia ficcién (pelicula Aliens y
partidas de Star Wars, Warhammer
40.000 y Paranoia, esta dltima la mas
celebrada) y el segundo a la fantasia
capa y espada (pelicula Excalibur y
partidas de Seiior de los Anillos,
Aguelarre y todas las que expontdneos
DJs querfan improvisar); el tercer dia
se desato la apoteosis final, alternando
todo tipo de juegos con una exhibicidn-
cursillo de pintado de figuras. En re-
sumen, que ¢l cerca de un centenar y
medio de personas que circularon por
los Encuentros se lo pasaron en grande,
y los organizadores, el club Legiones
Astartes, salio mds consolidado si cabe
de la experiencia.

A mds de uno se le debfan estar que-
dando apolillados los ejércitos de figu-
ras, asi que la gente de las Tiendas aso-
ciadas a Joc Internacional, y més
concretamente Central de Jocs ¥y
Excalibur se han puesto en movimiento
para solucionar el problema. Amantes
como son del juego con figuras, estdn
moviéndose para crear un campeonato
a nivel estatal. Ya antes habian hecho
iniciativas y torneos en un plano mds
local, sirviéndoles para pulir la organi-
zacidn asi como los problemas que se
presentan siempre con el reglamento,
ahora la cuestion es dar el salto y
enganchar a los aficionados de toda

Espafia. El reglamento elegido para la
Segunda Guerra Mundial seria el
Command Decision, mientras que para
las partidas napolednicas la eleccién ha
recaido en Corps d’ Armeé.
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Entre los dias 24 y 28 del pasado
mes de febrero tuvieron lugar en los
locales del Ateneu Popular Sant Roc,
en Badalona, las segundas jornadas
convocadas por el Club SROLC. En las
instalaciones que el Ateneu tiene en la
calle Céceres 34-36, se jugaron a diver-
sas partidas de Mutantes en la Sombra,
Stormbringer, Paranoia, MERP, La
Llamada de Cthulhu, Shadowrun, AD
Heroguest, AD&D, Traveliler, asi como
partidas de demostracion de Cruzada
Estelar, Lepanto, Warhammer 40.000
y Battlemasters. La parte competitiva
se centré en juegos como el Blood
Bowl, Othello, Cathedral, Battletech y
Risk.
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Todos los aficionados de esta ciudad
castellana y de sus alrededores tienen
una cita ineludible este 3 de abril dentro
del Ciclo de Primavera del 93 que rea-
liza la asociacién Horizonte Cultural en
el Patio de los Cristales del Instituto
Mariano Quintanilla. El encuentro esta
organizado por el club Vae Victis de la
capital segoviana, club destacado por
su actividad como ya has podido ob-
servar en otro de nuestros breves. No
se trata de una cita multitudinaria o con
profusién de medios, pero si serd una
nueva edici6n intensa y llena de diver-
516n.

M4ds actividades en los barrios

barceloneses. Entre el 11 y el 13 de
marzo se celebraron en el Centro Ci-
vico del Coll, ¢/. Aldea 15-17, unas
jornadas de juego organizadas por el
Club Savagequesters. A parte de las
habituales partidas, el evento tuvo el
toque de distincién de incluir en su
programa un campeonato de Vampiro,
competicién que sirvid de presentacion
del juego.
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Hasta otro barrio de Barcelona nos
vamos para hablar de la siguiente acti-
vidad, desarrollada a lo largo de los
meses de febrero y marzo. Organizados
por la Sociedad Tolkien Espaiiola y el
Casal de Joves de Sarria, diferentes ac-
tos se han ido sucediendo simultane-
ando con partidas de iniciacién a los
diferentes juegos de rol centrados en la
Tierra Media. Una conferencia sobre la
vida y obra de J.R.R. Telkien, una
fiesta medieval y la espectacular repre-
sentacion con figuras de la Batalla de
los Cinco Ejércitos han sido algunos de
los mds destacados acontecimientos
realizados en los locales que el Casal
de Joves de Sarria tiene en la plaza
Cirici Pellicer 2.

ras y de narrativa fantdstica y una pre-
sentacion del juego Vampiro.

R

Y volvemos al Pais Vasco, ya que
cuando estés leyendo esto deberdn estar
celebrandose en Bilbao, en el Centro
Civico Otxarkoaga (Av. Pau casals
s/N), las II Jornadas de juegos de rol,
estrategia y simulacién Rel-93.
Previstas para celebrarse entre el 15 y
el 18 de abril, rebosardn de partidas y
concursos. Entre las actividades para-
lelas a las mesas de juego, destacar la
charla que dard el amigo J&F “LUDO-
TECNIA” Garzén sobre cémo crear un
juego de rol.

Y otra actividad mds radicada en
Barcelona. El Club Andelkrag con el
soporte del Centre Civic de Sant An-
dreu y de la tienda Suctibica. Durante
dos dias, el 15 y 16 de enero, se jugd a
Blood Bowl, Traveller, MERP, AD&D,
Aguelarre, Ordculo, y también se rea-
lizé un rol en vivo basado en el regla-
mento de Killer. Estas no fueron las
dnicas actividades ya que también
hubieron concursos de pintado de figu-

Este afio se cumple el cincuenta
aniversario de la Batalla de Kursk, el
mayor choque entre blindados de la his-
toria, asi que Central de Jocs estéd pre-
parando una serie de actividades que
girardn entorno al acontecimiento.
Aungue no serd hasta julio, 0s podemos
adelantar que habrd una macropartida
de Command Decision, conferencias y
exposiciones sobre el tema.
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MERCADILLO
DESAFIOS
Necesito reglas pard wargames como
Si deseds parficipar por cormeo en und Fleet o pard juegos como Ld Segundd
liga pasada en la NBA .con clasificacio- Guerrd pvundial, A et posible en castellano.
nesy estadisticas tras cadd partido. play- Daniel Garcia conzdlez, & / Amor 15, 3° B.
offs, All stars. ¥ sobre fodo con rmuchad 41006 Sevillo. Tel: (99 4673160, pregun‘rar
similitud estadistica con los equipos que por Daniel.
jusgan en la NBA. escribe a: José Hilario ge vende Battletech. citytech. La Sagga
oya SGez. ¢/ Uruguay 16, atico A 03600 del Zorro y €l Manual de peferencid 2025,
Elda (Alicante). todos en perfecto estado de un cuidadoso
BusCo grupo de cierta calidad gque jue- dueno. Liamar a Carlos: fel, (91) 462 66 60
gue @ Aguelarre. Sergio Climent Sanfos: Vendo © cambio en perfeo‘ro estado
c/ Arizald a5, pta. 3. parcelond. principe valiente, El Rostro de Tsathogghua.
Me gusmﬁo contactar con aficionados El Bosgque Negro. 1a Player's Guide
a juegos de rol Y wargames pard infer- vampire. vilani & Vvaugiy Solomani &Aslan
cambiar fodo 1ipo de material, Y parad de Megofrove”er, Lsados pero en puen
participarf en parfidas por correo. Daniel estado. Juan Ruiz Garcia. C/. Eugenio José
Garcia Gonzdlez. c/ Amor 15, 3 B. A1006 Sueva 32-35, 46017 Valencid.
Sevilla. Tel: (95) 2673166, preguntor por Vendo en buen astado patton’s Best Y
Daniel. Britannia (ambos de AH). Y Gibraltar (NAC).
Jesus Mari Cristobo, c/. Tutor 68, 32 ext. iza.
58008 Madrid. Tel: (91) 544 67 70.

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR ?

Principe de Ver
gara, 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc
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Pegando unos tiros

Seguro que cuando eras pequeiio te pasabas el dia con tus amigos jugando a indios y vaqueros o a policias y
ladrones. Pues ahora puedes seguir “pegando tiros” sin pasar ningiin tipo de vergiienza, participando en esca-
ramuzas de una guerra sin victimas en la que lo linico que te puede ocurrir es que acabes un poco embadiir-

nado de pintura.

De un tiempo a esta parte
rambos, curiosos, yuppies corn
exceso de adrenalina, pacificos
beligerantes y todo tipo de
gente dispuesta a pasar un fin
de semana diferente, tiene un
nuevo lugar donde ir. En Sant
Hilari de Sacalm, en la provin-
cia de Girona, funciona desde
el 16 de mayo del afio pasado
el primer campo de juegos de
supervivencia construido en
Espaiia. Al decir primero, nos
referimos a que hasta ahora si
alguien habia llevado a cabo
una experiencia de este tipo,
era por las bravas, v no con
todos los permisos exigidos por
la ley. Algunos pueden opinar
que pasar el dia disfrazado con
ropas militares, ddndose barri-
gazos y jugando a la guerra es
una burla de tragedias dema-
siado deplorables como para
vanalizarlas de este modo, y
por otro lado, una incitacién a
la violencia, pero para nosotros
no parece que ¢l problema esté
ahi. Firmaria donde fuera si
todos los conflictos armados se
aclararan a base de bolas de
pintura. Otra cosa es el estado
mental del que se apunta a estas
movidas, que puede que en
algin caso no sea demasiado
sano.

Este tipo de reflexion debie-
ron hacerse también las autori-
dades, ya que la apertura del
campo no fue precisamente un
camino de rosas, y fue atacada
desde diferentes flancos esgri-
miendo la relacion con el
asqueante mundo paramilitar.
Como resultado de todo esto, el

proyecto sufrié un retraso de
casi un afio en la apertura de las
instalaciones.

La idea como es de suponer
no es nueva, sino importada de
ofros paises donde ya funcio-
nan desde hace tiempo otros
parecidos al de Sant Hilari de
Sacalm. No es por eso extrafio
que la empresa que gestiona
esta actividad, Paintball, S.A.,
sea de capital inglés, y se haya
limitado a aplicar la receta que
ya usaban otras experiencias
similares realizadas en Ingla-
terra.

La férmula no tiene dema-
siado secreto, consiste en ofre-
cer los fines de semana un
espacio donde los clientes se
pueden enfrentar por equipos
en una incruenta batalla en la

que las armas utilizadas son
pistolas de pléstico y la muni-
cion balas de pintura. Todo esto
por 5.000 pesetas mds L.V.A.,
incluyendo el rancho, y dispo-
niendo de 13 hectdreas de
terreno divididas en cuatro
campos de juego. Por supuesto
el terreno es bosque, y al pare-
cer los participantes disfrutan
mas mientras mas abrupto es
éste y peores son las condicio-
nes meteorologicas.

Pues al parecer al pablico le
ha gustado la propuesta, sino se
le puede preguntar al millar y
medio largo que ha pasado por
las instalaciones de Paintball,
clientes que suelen repetir la
experiencia aproximadamente
en un 50%. No existe en prin-
cipio un perfil caracteristico de

por el Sargento Rejones

estos soldados lidicos, con eda-
des muy dispares y, eso si, en
su mayor parte procedentes de
Barcelona y su drea metropoli-
tana. Otro dato curioso, al
menos a priori, sobre la clien-
tela de este campo de supervi-
vencia es el alto nimero de
participantes femeninos, sobre
el 20%, cifra sensiblemente
superior a las actividades simi-
lares realizadas en otros paises
europeos, donde se registra una
media de participacién un poco
por encima del 10%.

Como explicamos, los resul-
tados parecen tan alentadores
que los promotores ya trabajan
en un proyecto para la proxima
apertura de una instalacién de
parecidas caracteristicas en los
alrededores de Madrid. @



Ayudante de
redaccién para
LIDER

La nueva portada en
color ha representado un
salto adelante en la difu-
sion de LIDER. Hemos
aumentado la tirada y
estamos ansiosos por lle-
gar cada vez a més afi-
cionados. Conscientes
del reto que representa la
confianza que el jugador
deposita en la revista,
vamos a reforzar su base
redactora.

Perfil del ayudante:
Jugador fogueado de
entre 18 y 22 afios. Que
resida en Barcelona. Con
Iniciativa e imaginacion,
Con conocimientos gene-
rales sobre el mundo de
los juegos de reflexion,
pero dispuesto a aprender
todavia més sobre ello.
Con dominio del idioma
castellano (se valorara
también la capacidad de
entender/traducir el in-
glés) y soltura a la hora
de escribir y teclear al
ordenador. Con ganas de
comerse el mundo ld-
dico. Con buenas dosis
de humor para relacio-
narse con los jovenes
roleros pero apreciando
también la estrategia del
wargame.
Si te consideras candi-
dato a potenciar apasio-
nadamente esta revista,
envia tus sefias con una
aventura o articulo de
presentacién de un juego
a la direccién habitual de
LIDER (C/ Mallorca
339, 3222 08037-BCN).
Nuestro director, Eduard
Garcia, estudiard con
atencion toda la litera-
tura recibida vy si dejas
un teléfono contactara
contigo para una entre-
vista personal.

iEsperamos
vuestras cartasl!
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El futuro es negro

GAlguien me ha echado de menos? Un niimero entero de vuestra revista liidica favorita sin
ninguna de sus pdginas alumbrada por la desinteresada sabiduria de vuestro bibliotecario favo-
rito debe serd algo terrible... Sélo puedo entonar un pudoroso mea culpa y, en mi descargo, se-
iialar que los recaudadores de impuestos llegan hasta la mismisima Ankh-Morpork y que no hay
tirada de salvacion si se comete un sélo ervor en su presencia.

Ah, eso si: lamento decepcionar al perpetrador de una carta en la que se pedia mi cabeza que
la misiva en cuestion no ha sido la causa de mi ausencia (temporal) en estas pdginas. Sigo
dando guerra y, lo siento, sera él quien tendrd que dejar de comprar la revista. Un minuto de
silencio, por favor. (La verdad es que no he leido aiin la carta de marras, pero la contestaré en
breve junto a las otras que han ido llegando en el interin y en las que, oh, maravilla, dicen que
se me propone para Bibliotecario Mayor, gracias.)

Bueno, tonterias aparte y vayamos al trabajo, que hoy estoy triste y tengo una obra maesira

para comentar.

¢De cudnto tiempo de ocio podemos disfrutar hoy en
dia? Mas, probablemente, que el que haya tenido nadie
nacido en ninguna otra época. ;Somos mds felices por
ello? Mds de uno contestaria que sf a esto, pero la reali-
dad es que lo empleamos en evadirnos de lo mismo que
ha buscado evadirse siempre todo el mundo: tarde o tem-
prano los dados rodardn en nuestra contra y sélo que-
dard un cartelito en el que pone FIN. Esto, en si, no ten-
dria demasiada importancia. Lo realmente grave es que
vivimos encerrados en nosotros mismos sin que exista
ningiin suefio o ideal que nos ayude a trascender nuestra
propia mortalidad. Evadirse, parece, es lo anico que
cuenta.

La muerte del idealismo es sinénimo de la falta de
esperanzas y se resume en un hecho: el futuro que vemos
delante nuestro es negro (y el que diga lo contrario debe-
ria hacérselo mirar). No sélo tenemos més tiempo y
medios de ocio que nunca; también disfrutamos de un
nivel de vida muy alto y de todo tipo de facilidades.
Pero el futuro sigue siendo negro.

Este sentimiento forma parte, en mayor o menor
grado, de todos nosotros vy es caracteristico de esta
segunda mitad del siglo XX, en la que el estado se ha
venido convirtiendo en una maquinaria burocrdtica que
asfixia las espectativas de las personas y empequefiece
cada vez mds su dimensién humana. La biblia de nues-
tro tiempo es un libro tan inteligente comoe inquietante:
334, de Thomas M. Disch (Martinez Roca, 1.600 ptas.),
en el que se narra la historia de los habitantes del blo-
que de apartamentos 334, Nueva York, afio 2020.

En realidad es la historia de todos nosotros. Su lec-
tura ayuda a comprender nuestras motivaciones, nues-
tras limitaciones y, soprendentemente, resulta re-
confortante. Se cierra con un sentimiento de tristeza y de
vértigo existencial. Es, como decia al principio, una obra
maestra. Advierto también que no es apta para todos los
piblicos. Que cada quien decida si le apetece.

©

por Alejo Cuervo

Y ya que estoy en eso de dejar libros por las nubes y
en tono trascendente, recomendar otra gran novela, ésta
con mds de un siglo a cuestas pero de actualidad por
aquello de que hoy en dia manda el cine: Drdcula, de
Bram Stoker (Ediciones B, 1.700 ptas.). En realidad no
hace falta decir gran cosa sobre el libro, salvo que la edi-
cion sefialada estd traducida por Francisco Torres Oliver
y es, por tanto, la mejor disponible en el mercado.

Una buena ocasién para reencontrarse con una novela
que, una vez mds, ha sido aparatosamente traicionada
por la pantalla.

Agradecimientos a Francis Ford Coppola por la parte
que le toca.

Para finalizar por hoy, la dltima novedad de la colec-
cién Gran Fantasy: Nuestra Seiiora de las Tinieblas, de
Fritz Leiber (1.650 ptas.). Un poco en la linea de su
Esposa hechicera en la forma en que concibe el terror, el
creador de Fafhrd y el Ratonero Gris ofrece una lectura
sencilla y sin complicaciones cuyos logros son tan dis-
cretos como memorables: insinuaciones y sospechas que
conducen a alguno de los momentos de atmésfera mas
potentes que ha dado el género.

La novela parece, por una parte, surgida de los Mitos
de Cthulhu, dada la obsesién desarrollada por su
protagonista con un texto maldito del ocultista Thibaut
de Castries, mientras que su ambientacién urbana la
remite directamente al horror moderno tal y como lo
concivid el mejor Stephen King. En el fondo no es nin-
guna de las dos cosas, sino el eslabén perdido en el que
confluyen ambas formas de entender el terror. Una obra
cldsica de un maestro a quien encontraremos a faltar:
Fritz Leiber muri6 hace pocos meses.

(Despedida y cierre: Marcha fiinebre a cargo de la
Orquesta Sinfénica de Ankh-Morpork. Gatos maullando
desconsolados). ®
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Jornadas y demds encuentros

Cada vez son mds las noticias que nos llegan sobre encuentros organizados por clubs de todos
los rincones de la peninsula. Y por otro lado, suponemos que contagiados por la euforia, tam-
bién se multiplican las cartas donde nos preguntdis como se deben organizar unas Jornadas.
Retomamos, pues, los temas trascendentales de ayer y hoy para comentar algunos aspectos basi-
cos en la organizacion de unas jornadas abiertas para que la fiebre de nuestra aficion se extienda

mds y mds por todo el planeta.

Un dfa, alguien oye hablar de un tipo de juegos algo
distintos a los demds. Este tipo listo suele convencer a
algunos amigotes y de ahi nace un grupo de juego.
Conforme muerde el gusanillo de la aficién, la gente del
grupo se pregunta cémo puede sobrevivir su novia, su
abuela o el vecino del quinto sin disfrutar de esta su-
blime experiencia, por lo que, a la mds minima, se pro-
ponen convertirse en los profetas locales de su nueva
pasion.

Este suele ser el proceso 1ogico que da luz a unas jor-
nadas, pero muchas veces los organizadores no tienen
bien claro qué es lo que van a hacer cuando se les llene
el local de gente. Aunque, una vez mds, sobre esto no
habrd recetas tnicas, si que serd bueno reflexionar sobre
una serie de puntos.

Punto de encuentro de la aficidn local. A juzgar por
las ventas de libros de reglas, debemos estar convencidos
de que hoy en dia hay mucha mds gente que juega de la
que podriamos imaginar. Para nosotros, es frecuente
recibir en la redaccidn varias cartas de distintos lectores
de un mismo pueblo o ciudad que dicen ser los tnicos
aficionados en su localidad. Asi pues, si se consigue dar
al evento una difusién suficiente (en institutos, faculta-
des, radios locales, bares, etc), la celebracidn de unas
jornadas puede servir para dar mas de una agradable sor-
presa a los organizadores; agradable, entre otras cosas
porque lo mds seguro es que habrdn ganado unos impor-
tantes colaboradores en la organizacion de la préxima
edicion de las jornadas (seria una buena costumbre no
clausurar unos encuentros sin una charla abierta sobre
como y donde organizar los proximos).

Difusién de la aficion a los todavia profanos en la
materia. Este suele ser el motivo principal de casi todos
los encuentros, y sin embargo suele convertirse en el
objetivo menos cumplido. Me explico. Si se organizan
unas jornadas en las que la gente ya iniciada se lo pase
en grande jugando a sus juegos favoritos, se habra per-
dido una gran oportunidad de ampliar nuestra familia.
Esto se puede hacer cada sabado, por lo que no deberia
ser la esencia de unos encuentros que, con suerte, se
celebrardn una vez al afio. El que “pasaba por alli” (que
puede ser un porcentaje importante de los visitantes si el
local es céntrico y la pub11c1dad llamativa) o el que
habia decidido venir a ver como se¢ juega a ese juego
que tiene desde hace meses sobre la mesa pero con el
cual no sabe por donde empezar, se pueden marchar
mas desanimados si cabe, con la impresion de que aque-
llo s6lo era para gente mds 0 menos colgada, totalmente
metida en el ajo. La organizacion siempre deberia reser-
var una parte importante de sus efectivos y de sus mesas
de juego para poder sentar ante unos dados al primero
que pregunte sobre el tema. Serdn también importantes
las partidas abiertas de exhibicion, a las que se deberian
dedicar los mejores medios y los DJ mds extrovertidos

&

para hacer de ellas
un verdadero es-
pectaculo. Otro as-
pecto interesante a
considerar en las
partidas de inicia-
cidn es la edad de
los jugadores; to-
dos sabemos que
actualmente se ha
despertado  una
gran aficidn, sobre
todo en cuanto al
rol, entre los més
jovenes. A ellos se
les debe prestar la
atencién que se
merecen, ya que u-
sando un tépico
“son el futuro”, pe-
ro también debe tenerse en cuenta que dificilmente un
novato-veterano (no-iniciado de veinte o mds afios de
edad) se sentird bien en una mesa de jugadores docearie-
ros; sus lineas de razonamiento seguirdn, por logica,
caminos bien distintos y como estamos hablando de jue-
gos de reflexidn, esto es basico.

Elaboracion del proyecto: la clave para obtener el
apoyo de las instituciones. La capacidad improvisadora
de la organizacion siempre serd puesta a prueba, no lo
dudes, por lo tanto lo mejor es tener las cosas lo mds
planificadas que sea posible. Y esto lo digo no sélo por
preservar la salud mental de los organizadores, sino por-
que es la clave para obtener apoyo financiero de insti-
tuciones o publicitario de las empresas del sector. Pensad
que, aunque siempre se podrd disponer de la ludoteca
del club o negociar la cesién del material con las edi-
toras de juegos, normalmente se precisard de un local
mayor del que se dispone y habran unos gastos de difu-
sidn (factor clave para conseguir una buena asistencia).
Cobrar al visitante siempre sabe mal, y ademads nos fil-
trard a toda esa gente que desconoce el tema y a la que
queriamos captar. Asi, una vez redactado minimamente
el proyecto lanzaros a la caza de todos los que les
pudiera interesar la actividad (librerias, tiendas, edito-
res, etc). No olvidéis nunca las dreas de juventud de los
ayuntamientos o de vuestro distrito; disponen de fondos
y podéis estar seguros de que muchas veces los destinan
a actividades con menos respuesta que la vuestra.

Y esto es todo por hoy. Otro dia nos dedicaremos a
hablar de las actividades con las que llenar un par de dias
de jornadas (campeonatos, charlas, rol en vivo, etc.). Por
el momento, siempre podéis inspiraros en nuestras cro-
nicas de la seccién de actividades. O en vuestra imagi-
nacién, que os sobra. ®
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Air Power

Nuevo nombre para un juego veterano

Si el niimero anterior estuvo un pelin flojo para los amantes del wargame, en éste nos quere-
mos resarcir un poco. Por este motivo hemos incluido esta colaboracién sobre uno de los mejo-
res juegos de combate aéreo moderno, regaldndote al mismo tiempo un par de mini-escenarios

para que despliegues tus alas.

En 1987 GDW’publicé un juego tictico de combate
aéreo moderno que fue, y sigue siendo, uno de las estre-
llas en este tema. Tanto por su realismo como por la
riqueza y precision de su documentacion, ya habitual en
los wargames de la casa (véase Harpoon, Air Superiority
fue todo un éxito para su disefador, I. D. Webster, pi-
loto de A-7 en la U.S. Navy. “AirSup” resultd sin
embargo un poco pobre, va que sélo cubria el combate
de superioridad aérea, sin mencidn alguna del ataque a
tierra (exceptuando una serie de datos que aparecian en
la carta de avién pero cuyo uso no se explicaba en nin-
glin lugar). Pronto, y como complemento a la serie sal-
dria Air Strike, el juego del ataque a tierra, con més avio-
nes y nuevas reglas. El dltimo en salir fue Desert
Falcons, que cubria la historia de la guerra aérea en
Oriente Medio (mds aviones, mds escenarios y reglas de
campaifia). Con todo esto publicado, sin haber perdido
ni un dpice de calidad, la serie quedd congelada. Hubo
rumores a cerca de un suplemento dedicado al aspecto
aeronaval, pero no se llegé a publicar nada.

The Speed of Heat, el juego

Nada hasta que salié The Speed of Heat. Webster se
ha pasado a la casa Clash of Arms y amenaza desde all{
con volver a la carga con mds y mejores suplementos de
la serie. TSOH es un juego sobre el combate aéreo tdc-
tico sobre Corea y Vietnam, que retine todas las reglas de
“AirSup™ y “AirStr” en un solo juego, incluyendo ade-
mds una revisién completa de todo el sistema. Ha deno-
minado al reglamento Air Power, y parece que ser4 el
estdndar para toda la serie. Los contenidos del juego son
los siguientes:

— Libro de reglas

— Libro de escenarios (incluyendo comentarios historicos)
— 240 fichas

— Seis tableros geomdrficos

— 32 hojas de tablas (entre aviones y tablas del juego).
— Un dado de diez caras.

Como es habitual en Clash of Arms, el aspecto fisico
del juego estd muy cuidado. Varios tableros de papel
representando diversos terrenos, bastante bonitos y bien
acabados. Nuevas fichas de aviones, a cada cual més
preciosista, en cuanto a ilustraciones. Hay algunas que
son mds que una mera ilustracion bien hecha o curiosa,
ya que algunos aparatos, cuyo esquema de pintura habi-
tual era el acabado metélico aparecen ilustrados en jun

@

por Pedro Arnal Puente

tono metalizado!, y los camuflajes en diversos tonos ver-
des aparecen claramente dibujados.

Reglamento realista
y extremadamente detallado

El reglamento esta ordenado en una serie de seccio-
nes de dificultad creciente, que permiten que los novatos
puedan ir aprendiendo poco a poco la mecdnica de las
reglas. Cada una de estas secciones cuenta con uno o
varios escenarios donde el aspirante a piloto podra ir
puliendo sus habilidades. Asi, en el primer nivel, apa-
rece el movimiento bdsico y los giros. En la segunda
cambiar de altura. En la tercera el combate con cafiones
y ametralladoras. En la cuarta la localizacidn visual. En
la quinta el combate con misiles y las maniobras espe-
ciales (deslizamientos, toneles, toneles verticales...), con
lo que el juego gana en interés enormemente. Mds tarde
vendrd el uso del radar, ataque a tierra, defensas antiaé-
reas, efectos del clima (nubes v demads), vuelos noctur-
nos, fuel limitado, guerra electrénica y unas cuantas
reglas mas.

El nivel de detalle alcanzado es realmente grande, y
el que cosas como radares o ciertas armas aparezcan con
nombres y apellidos ayuda a que cualquiera bien
documentado y con conocimientos pueda ampliar o
corregir sin problemas.

El manejo en términos de juego de radares y demds
maravillas de la electrénica aplicada es sencillo, con las
tablas justas, ni una mds ni una menos. Es aqui donde
aparecen las mayores diferencias entre el equipo occi-
dental y el soviético, mayor que en “AirSup”, aunque
hay que tener en cuenta que el juego estd ambientado en
Corea (no hay casi nada) y Vietnam, época en la que
todavia habia una sustancial diferencia en nivel tecno-
légico entre los blogues.

El juego sigue siendo emocionante y mantiene los ner-
vios de punta tedo el tiempo que duran los combates,
conforme los aparatos evolucionan sobre el tablero.

Lo que importa es la energia

Cada ficha representa un solo aparato, un turno son
aproximadamente 12 segundos y cada hexdgono mide
1/3 de milla aproximadamente 537 metros). La altura se
controla en niveles de 1000 pies.
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A esta escala, las pequefias diferencias
en velocidad de giro o de trepada son poco
apreciables, dadas las minimas diferencias
entre los modernos aparatos de combate. El
énfasis del disefio ha sido puesto en como
conserva cada avidn su energia y, algo mas
directamente reflejado en el juego, en su
velocidad. Es decir, no importa si el F-16A
gira mds rdpido que un MiG-23F, ya que
no puede apreciarse realmente; lo decisivo
en combate es que el F-16A podrd girar
mas que el MiG manteniendo la misma
velocidad. Las ventajas de unos u otros
aparatos vienen marcadas por los puntos de
deceleracién que sufren por girar a unas u
ofras velocidades de giro (desde giros Easy,
1 0 2 Gs, hasta los brutales Emergency, de
8 a 9 Gs) o por hacer maniobras o ganar
altura y los de aceleracién proporcionados
por la pérdida de altura o por sus motores.
A los que estén acostumbrados a “AirSup”
les recomiendo paciencia, ya que las rela-
ciones potencia/peso son mucho menores,
sobretodo en los aparatos utilizados en
Corea.

Las mdquinas

Las tablas de datos de los aviones (hasta
un total de 40 aparatos) son muy semejan-
tes a las antiguas, e incluyen una gran can-
tidad de informacién. A diferencia de
“AirSup”, la hoja de datos de cada avion
estd presentada ahora en una sola cara de
la hoja, con lo que se evita el tener que
andar dando la vuelta cada dos por tres para
consultar cosas. En la mitad superior apa-
recen todos los concernientes a las presta-
ciones de vuelo del aparato, como tabla de

R s

potencias y consumos, de velocidades, de
trepada y de giros, tamafio, datos sobre el
combustible, etc. En la parte inferior figu-
ran todo lo referente al equipo del avion.
Radar, cafiones internos, alta tecnologia
presente (mds bien poca y cutre, jqué tiem-
pos los del “AirSup”!, EMC (contramedi-
das electrénicas) y carga de armas. Hay una
parte dedicada especificamente a notas
sobre variantes y caracteristicas especiales
del aparato.

Los aviones estin definidos hasta en los
mis minimos pormenores, y detalles como
el dejar estelas de humo con segin que
niveles de potencia o el efecto de los flaps
de maniobra, aparecen con total claridad en
las hojas.

El factor humano

En las reglas bdsicas los pilotos son to-
dos grises pilotos estdndar, sin diferencias
entre uno y otro. Es al avanzar en el re-
glamento cuando aparecen las reglas espe-
cificas para pilotos, que hacen del hombre
que va sentado en la cabina mds que sim-
plemente una idea. El piloto se convierte
en un factor a tener en cuenta a la hora de
hacer muchas cosas.

Los pilotos tienen un nivel de experien-
cia (Green, Novato, Experto y Veterano),
que limita en cierta manera las cosas que
puede hacer con su avién. Por ejemplo, los
pilotos “green” no saben hacer toneles ver-
ticales. tienen unas caracteristicas que dan
bonificadores (o penalizaciones, si son
bajas) a ciertas acciones. Para complemen-
tarlos, hay tres habilidades o caracteristicas
especiales: piloto Sierra Hotel (volar bien

es instintivo, nacié para ello), Héroe de
Combate (experimentado veterano de gue-
rra) y Maestro de Tdcticas (piloto con en-
trenamiento especial en escuelas de com-
bate).

Una vez se empiezan a usar todas las re-
glas, un buen piloto puede ser un factor
decisivo en combate, que compense mu-
chas diferencias en calidad técnica de los
aparatos 0 ventajas numéricas apreciables.

Corea 'y Nam

En Corea, la primera gran guerra tras la
WWII, tienen su bautismo de fuego los re-
actores. Tras el rdpido empuje de los nor-
coreanos en las primeras fases de la guerra,
el desembarco de McArthur en Inchon
cambia las tornas y el poder aéreo ameri-
cano hace acto de presencia. Aparecen los
primeros MiG-15 que se enfrentan a los
veteranos pilotos aliados y sus aparatos,
(algunos de ellos diseflos de la WWII y
otros los primeros reactores de combate
americanos). Junto a una enorme variedad
de escenarios de apoyo al suelo, pieza clave
en el mantenimiento del equilibrio ante los
gjércitos chino y coreano, tenemos los pri-
meros combates de reactores. Combates al
viejo estilo, con fuego de cafién y ametra-
lladora (adn quedan muchos afios para que
los SAMs y los misiles Aire Aire aparez-
can). Quiza se echan de menos en el juego
los tltimos locos cacharros que vieron aca-
bar sus dias de servicio combatiendo en
Corea, los Fury, los Corsair... quedarian
fuera de lugar por cuestiones de escalas,
pero completarfan atin mas el juego.

En Vietnam el papel de la aviacion es
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primordialmente el apoyo al suelo, en el
marco de una guerra de rdpidos movimien-
tos, sin frentes claros en la mayor parte del
tiempo. Las misiones se realizan en zonas
de combate saturadas de defensa antiaérea,
con direccion de tiro asistida por radar, ba-
terias de misiles (si, aqui yva hay SAMs).
Los combates aéreos son escasos, pero los
aparatos tienen ya equipos electronicos, ra-
dares, misiles aire-aire... Aqui es donde el
nivel tecnoldgico de los aparatos comen-
zard a marcar diferencias y hacerse notar.

La época elegida para ambientar este
juego no lo ha sido por casualidad. A lo
largo de los escenarios del juego se puede
ir apreciando la evolucidn histérica del
combate aéreo tictico desde los 50 hasta
principios de los 70, todo un viaje por la
época dorada de los primeros reactores.

Estos dos escenarios ilustran dos aspec-
tos de la guerra aérea sobre Vietnam bas-
tante interesantes, y estan levemente basa-
dos en fragmentos de la novela El vielo del
Intruder, de Stephen Coonts. El libro tiene
un ambiente muy bien logrado y engancha,
pero poco a poco va tomando un tinte algo
fantasma (si tuviese tan sélo cien paginas
mds acabaria siendo un libro de fantasia
¢épica con princesa y todo). Me temo que
Coonts sufre del sindrome Team Yankee
{Tin Yankee es otra novela de guerra algo
inverosimil pero con un ambiente trabajado
y muy atractivo). Pero bueno, dejemos los
comentarios a nuestro bibliotecario y vea-
mos los escenarios.

Escenario Intruder-1:
Extraiios en la noche

Background: Grafton y Cole estan vol-
viendo al Shiloh tras escoltar a un grupo de
A6-A que han bombardeado un parque
mévil sospechoso. Junto a ellos vuelven
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dos bombarderos. Tras cruzar la costa e in-
ternarse en el océano, se cruzan con 2 Mig-
21F en un fugaz encuentro nocturno.

Mapas: Todos los mapas son de mar.

Duracidn de la partida: 10 turnos.

Noias:

1. Se aplican las reglas de noche (30.3).

2 Pilot Training Standards:
USAF=Average, MiGs=Poor.

3. El A6B es el avion de Grafton. Sus
caracteristicas como piloto son: Veteran,
Eyesight Avg, Fitness Avg, Confidence
Exc. Sierra Hotel. Las caracteristicas de
Tiger Cole son: Veteran, Eyesight Exc,
Fitness Avg, Confidence Avg.

4. Aircraft Loads:

A6A: Todos los puntos vacios
A6B: Punto 1,5: AIM-9B IRM
Resto de los puntos vacios
MiG-21F: Punto 1,3: AA-2 IRM
Punto 2: Vacio

5. Victory: se obtienen puntos por dafios y
derribos de forma normal. Ademas, el
americano obtienen 1 punto por cada
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A6A que sobreviva cada turno y .5 por
el A6B.

6. Reglas avanzadas:
a) Fuel: MiG start: 180, Bingo: 90.

A6A y A6B Start: 320, Bingo: 180.

b) Weather: Clear.
¢) Pilot/crew Quality: Ver punto 3.
d) Terrain: todo mar.

Escenario Intruder-2: Al rescate

Background: Grafton y Cole han sido de-
rribados sobre la jungla. Un grupo de A-1s
los ha localizado junto a una carretera, en
un valle controlado por Victor Charlie, y
va a darles cobertura hasta que llegue el
alegre gigante verde (el HH-33) a rescatar-
les. Por desgracia las tropas vietnamitas
han notado la actividad “extra” americana y
estdn empezando a rastrear la zona. Para
empeorar ain mas la situacion, Frank
Allen, piloto de uno de los A-1s ha sido
derribado, muriendo dentro de los restos de
su avion.

Mapa:

Shot Down Aircrew: Una ficha de infan-
teria verde en cualquier hex al borde de la
carretera entre los hexes B2-4020 y B2-
4117. La ficha representa a Grafton y
Cole.

NVA Forces: Tan Infantry x 5, ZU-23 23
mm AAA x 4, ZPU-4 14.5 mm AAA x 2.

El jugador que lleva a Victor Charlie
apunta en secreto los hexes donde coloca
sus unidades. No puede despegar dentro de
los tres megahexes centrales del tablero
(los que contienen los hexes B2-4121, B2-
4227 y B2-3424),

Duracién de la partida: 40 turnos.

Notas:

1. Se aplican todas las notas del escenario
V-11, con la excepcion de que son dos los
tripulantes derribados que representa la
ficha de infanterfa verde (Grafton y Coley
con la espalda rota) y el helicéptero tar-
dard el doble en izarlos a los dos. ®
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V for Victory
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He aqui una nueva entrega en esta serie que pensamos pronto tendrd una gran aceptacién
entre todos vosotros. Variamos de rumbo totalmente, cambiando la creacion de mundos mds
bien por la destruccion de estos, ya que nos adentramos en el terreno de los wargames por orde-

nador.

Para cualquier jugador de wargame existen dos
grandes males: no encontrar con quién jugar cuando
dispones de tiempo libre para ello y disponer de un
espacio suficiente en el que poder desplegar los mapas
con seguridad. Si dispones de un ordenador, cosa cada
vez mds frecuente en nuestros dias, desaparecerdn de
tu vida todos estos problemas. Tu maquina serd tu
mejor y mas fiel contrincante. Ahora sélo nos queda
solventar algiin que otro importante detalle.

Los primero serd encontrar un juego adecuado.
Algo a lo que de verdad podamos llamar wargame y
compararlo con cualquiera de nuestros queridos jue-
gos de carton. Si cualquier lengua extrafia, el inglés
el primero, te pone los pelos de punta, tus problemas
van a continuar. Pero si te defiendes lo suficiente
como para poder leer las reglas del juego y compren-
der un minimo lo que quiere decirte, todavia puedes
encontrar la solucién a tu problema.

Desarrollado por Atomic Games y comercializado
con el sello de Three Sixty Pacific aparecié en 1991 en

por Francisco Navarro

su versién para Mac llevindose las mds altas criticas
de la prensa especializada, V' For Victory: Utah
Beach. En poco tiempo aparece su version en PC y
su calidad es tal que arrasa con todos los wargames
para ordenador publicados hasta esa fecha.

El juego representa los combates del VII Cuerpo de
Ejército americano en junio de 1944 en Normandia
frente a las fuerzas alemanas del LXXXIV Korps. La
accion desarrolla los enfrentamientos ocurridos desde
el dia 7 de junio, tras el desembarco del dia anterior,
hasta la toma de Cherburgo un mes mds tarde. Las
unidades aparecen representadas a nivel de batallén
o compailia, con turnos de cuatro horas, dos de ellos
de noche. Cada hexdgono representa un kilémetro de
distancia y si te cansas de ellos puedes hacerlos desa-
parecer de la pantalla.

A tu disposicion se encuentra el orden de batalla
completo de las unidades antes citadas: unidades de
paracaidistas, artillerfa, ingenieros, antitanque, panzer-
grenadier, antiaéreos, hasta un total de treinta y tres
tipos diferentes. Bajo ellas un terreno lleno de deta-
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lle. El omnipresente bocage, las playas,
pueblos, ciudades, bosques, rios y asi
hasta diecisiete elementos diferentes.
Nada que envidiar hasta el momento al
mejor de los juegos en carton.

En cada turno el jugador asigna a cada
una de sus unidades las érdenes que regi-
ran su actividad durante ese periodo. Las
opciones incluyen el movimiento tactico
o estratégico, varias opciones de ataque
y defensa, el atrincheramiento y para la
artillerfa su emplazamiento y opciones de
fuego ofensivo o defensivo. Para que no
nos cansemos de asignar 6rdenes unidad
tras unidad tenemos a nuestra disposicion
a nuestro “asistente”. Con su interven-
cién el ordenador asignard a las unidades
sin 6rdenes directas nuestras la actividad
que mds apropiada sea a su situacion. Si
lo deseamos podremos mds tarde modifi-
carlas a nuestro gusto.

Si hemos escogido el bando americano
podremos asignar las peticiones de apoyo
aéreo, que variardn en funcién del tiempo
atmosférico y del esfuerzo que hayamos
decidido dedicar a la interdiccion estra-
tégica en la retaguardia enemiga.
También podremos recabar el correspon-
diente apoyo naval.

No debemos descuidar nuestros sumi-
nistros. Al inicio de cada dia podemos
asignar a cada una de nuestras divisiones
un nivel de suministro que abarca desde
“minimo”, de pura subsistencia y que
apenas les deja opcidn para su defensa,
al de “ataque” requerido para cualquier
operacién ofensiva. Este nivel se aplicara
a todas las unidades asignadas bajo su
mando. En esta misma fase podremos
reasignar unidades a otra division. La dis-
tancia de nuestras unidades de combate
a su HQ podra hacer variar su nivel de
suministro. El juego al activar cualquier
unidad nos muestra su linea de sumi-
nistros indicando su nivel con diferentes
codigos de color.

Trabajando el ordenador

Cuando todas nuestra unidades tienen
sus érdenes asignadas llega la hora de la
accién. El ordenador ejecuta los mo-
vimientos, resuelve emboscadas, accio-
nes aéreas y de apoyo naval y los com-
bates. En cada hexdgono en que se de-
sarrolla un enfrentamiento aparece una
bandera indicando el bando vencedor. En
la fase siguiente podremos acudir a cada
uno de ellos y veremos un informe de ese
combate y las fuerzas que intervinieron.

Todo este trabajo lo realizaremos por
medio del ratén. Todo el juego se maneja
por medio de este periférico, sin que en
ningin momento precisemos del teclado
para nada. Los graficos son de una alti-
sima calidad, presentando en pantalla una
resolucidn de 640x480 con 256 colores.
Para ello requerirda que nuestro ordena-
dor posea una tarjeta gratica SVGA y de
un driver especial que le permita correr
bajo las normas VESA. Consultad la
documentacidn de vuestra tarjeta grifica
para comprobarlo. La instalacion del
juego no presenta grandes dificultades,
salvo que sea preciso liberar memoria, en
cuyo caso necesitaréis modificar alguno
de vuestros archivos de configuracion.
De cualguier forma merece la pena pasar
algtin apuro técnico para poder disfrutar
de este excelente juego.

V for Victory no acaba con este titulo.
Lo comentado no es sino la primera parte
de toda una serie de titulos todos ellos
bajo el mismo sistema. En 1992 aparecio
V for Victory Il: Velikiye Luki transpor-
tandonos a las heladas tierras al sur de
Leningrado en plena ofensiva soviética
del invierno de 1942. El sistema de juego
es basicamente el mismo. Se han intro-
ducido mejoras en las rutinas de control
del ordenador v algunas adaptaciones a
las nuevas necesidades del escenario. Asi
nos encontramos con colinas, esquiado-
res, un sistema de tiempo atmosférico
mds complejo e incluso infanteria mon-
tada sobre blindados. Otros afiadidos de
interés son las nuevas opciones de ataque
sin avance y las nuevas misiones artille-
ras vy la inclusién de un mapa estratégico,
aspecto que se notaba a faltar en el pri-
mer titulo.

Si todavia esto no es suficiente para
vosotros, el futuro se promete esperan-
zador. En breves semanas apareceri el
tercer titulo de la serie, bajo el nombre
esta vez de V for Victory: Market
Garden. Y para los que estén interesa-
dos por la guerra moderna esta misma
casa editd a finales del pasado afio
Patriot, con similar sistema de juego que
la serie aqui comentada. En su primera
entrega nos presenta la ofensiva aliada
contra Irak y nos anuncia nuevos con-
flictos e incluso un editor de escenarios
para desarrollar nuestros propios en-
frentamientos.

Con cualquiera de los juegos citados
podréis pasar un buen nimero de horas
de interés y emocion frente a vuestro
ordenador, convertido ahora en vuestro
mas fiel enemigo. @
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Warhammer Fantasy Battle, cuarta edicion

En un nitmero centrado en las Jiguras nos ha parecido muy conveniente darle un repaso a
uno de los reglamentos para wargame fantdstico con mds adeptos. Como seria un poco ridiculo
descubrir ahora este juego, nuestro colaborador ha aprovechado la aparicion de una nueva edi-
cién para darle un repaso 'y destacar sus novedades al mismo tiempo que retrata las principales

caracteristicas del juego.

El Warhammer Fantasy Battle es un juego que lleva
varios afios en el mercado, evolucionando y cambiando
con el tiempo. La edicién objeto de este comentario es la
cuarta.

Esta vez, a diferencia de la anterior (un libro gordo y
no muy robusto), el juego se presenta en caja, ¢ incluye
todos los elementos necesarios para jugar una batalla.
Dentro de la caja hay dos libros (reglas y bestiario), unas
pequenas listas de ejércitos, un librillo con una batalla
para principiantes, 104 figuras (altos elfos y goblins),
dados (10D6, dado de artilleria y dado de dispersién),
un ejemplar promocional (especial dicen ellos, jjal) de la
revista White Dwarf, dos edificios para montar, y di-
versas fichas y marcadores destroquelables (entre ellas
personajes e ingenios de guerra). El juego es atractivo a
primera vista, y de hecho, en cuanto lo abres te puedes
poner ya a jugar.

El libreto de reglas es como una revista (como una
White Dwarf, para ser mds exactos), estd bien presen-
tado y tiene numerosos ejempios, ilustraciones y cua-
dros. El bestiario es parecido en forma y tamafio. Tras
una breve introduccién en el mundo del Warhammer y
su ambiente, se hace un repaso a todas las razas, ya sean
inteligentes o no (vulgo bichos). Se indican sus caracte-
risticas, peculiaridades e informacién general, asi como
cualquier arma o regla especial. Algunas ilustraciones
son realmente magnificas (y a todo color, oiga), al estilo
habitual de Games Workshop.

Las figuras (de plastico) son bastante buenas y con un
elevado nivel de detalle, aunque eso es algo a lo que
Citadel ya nos tiene acostumbrados. Se echa de menos
un poco de variedad, ya que aunque hay cuatro tipo de
tropa, todas las figuras de cada tipo son iguales. Es
curioso que aunque no han cambiado en lo mds minimo
la posicion de las figuras de cada plancheta (8 figuras
en cada una, cuatro lanceros y cuatro arqueros), los escu-
dos son distintos. Hay plantillas para mover unidades
completas (muy précticas).

Facil, fluido y divertido

La escala de figuras es 1:1 (una figura un hombre),
por lo que muchas de las batallas que se juegan son, por
numero de figuras, escaramuzas grandes. Esta escala tan
pequefia, en comparacion con reglamentos semejantes
como Battlesystem de AD&D, es un detalle que denota
su parentesco directo con el Warhammer Fantasy
Roleplaying. Sin embargo, las reglas proporcionan tal
cantidad de detalle y background, que cada combate
adquiere las dimensiones de una batalla épica.

D

por Pedro Arnal Puente

El sistema de juego se basa en una secuencia de turno
de cuatro fases: Movimiento, Disparo, Combate cuerpo
a cuerpo y Magia. Cada jugador hace todas las fases
antes de que el turno pase al otro. Con un poco de expe-
riencia, las batallas pueden ser jugadas a buen ritmo,
aunque su duracién siempre estd determinada por el
valor en puntos de los ejércitos. Con dos de 2000 puntos,
que son unas cien figuras por bando sobre la mesa, la
batalla puede durar un dia o un par de tardes. Otro pro-
blema puede ser el espacio, como es normal jugando con
figuras, ya que el minimo recomendado es de 120 x 120
cm., siendo 120 x 180 lo 6ptimo, ya que permite jugar
una batalla de cualquier envergadura. Esto depende tam-
bién del tamanio de los ejércitos (yo jugué una batalla de
800 puntos por bando sobre una mesa normal de cocina).

Las caracteristicas que definen cada figura son M
(movimiento), WS (habilidad con armas en cuerpo a
cuerpo), BS (habilidad con armas de proyectil), S
(fuerza), T (constitucién), W (heridas), I (iniciativa), A
(ntimero de ataques) y LD (liderazgo, medida del auto-
control y la disciplina). Las unidades son grupos de figu-
ras ordenados en formaciones regulares (cuatro de frente
por tres de fondo, por ejemplo). Salvo escaramuceadores
o exploradores las figuras de una unidad deben estar en
contacto base con base.



Los combatientes mas importantes son
los personajes: magos (de los que hablaré
mds abajo) y héroes. Los héroes son gue-
rreros de gran poder y fama, y pueden ser
de tres niveles diferentes; cuanto mas ele-
vado mejores caracteristicas. Los mandos
v los lideres de las unidades siempre son
personajes. Otras tropas, como fandticos
religiosos, escaramuceadores, goblins con
enormes bolas de maza y cadena o skavens
(hombres rata) portadores de enferme-
dades, por citar unos pocos, tienen sus sec-
ciones en el reglamento, donde son descri-
tos y se dan reglas especiales.

El que algo quiere algo le cuesta

El WFB tiene un sistema de puntos para
la compra de ejércitos, en el cual se reflejan
las diferencias entre razas. El sistema estd
abierto a cambios y ampliaciones, tales
como unidades de élite o levas. Sin
embargo el bestiario estd bastante bien pro-
visto, y cubre muchas de las posibilidades
que ofrece el campo de la fantasia épica.

En las listas de ejéreito se da la compo-
sicion normal de los ejércitos mds tradi-
cionales del mundo de Warhammer. El
imperio, los bretones, altos elfos, elfos del
bosque, skavens, el ejército del caos, ena-
nos, orcos y un ejército de esqueletos y
demads “undead” (o “muerto en vida”, por
usar la traduccién que usan en la pelicula
Dracula de Coppola, jque hay que estar al
dfal), aparecen en é1. Mds que limites
estrictos a las unidades, se da el coste de
cada soldado que las forma (un lancero
tipico imperial o un arquero elfo standar,
por ejemplo). Para determinar la composi-
cion final del ejército hay una tabla de
proporciones de puntos entre las diversas
categorias de fuerzas. Un ejemplo serfa:

Ejército del Reino de Allado

Hasta 1/2 en personajes (héroes y ma-
gos). Minimo de 1/4 en las unidades.
Miéximo de 1/4 en mdquinas de guerra.
Maéximo de 1/4 en tropas aliadas (especifi-
cando cuales pueden ser).

El reglamento

El movimiento, que se mide en pulgadas,
cambia segun el tipo de tropa y raza, y es
modificado para reflejar el peso de ar-
maduras (a los enanos les molesta menos y
a los elfos los deja hechos polvo). Los
terrenos dificiles (arroyos, colinas, arbus-
tos, bosques) cuestan el doble y los muy
dificiles (rios caudalosos, grandes barran-
cos) el cuadruple. Puede usarse parte del
movimiento para realizar maniobras.

La mds bdsica es el giro, que se realiza
pivotando toda la unidad sobre una de las
esquinas de su parte frontal. Otra maniobra

es el giro completo de 90° o 180°
(columna, izquierda, jArr!...). Cambiar el
tamafio del frente de una unidad es otra
maniobra, y consiste en aiadir o quitar una
fila a la formacién, con lo cual sus dimen-
siones varfan. Una posibilidad para el mo-
vimiento es la formacion en fila india, sor-
teando obstdculos con facilidad.

El movimiento tiene dos variantes, la
marcha y la carga. Una unidad gue marcha,
para lo que debe reunir una serie de requisi-
tos (hallarse lejos del enemigo, p.e.), tiene
doble capacidad de movimiento. Asi se re-
presentan refuerzos, reservas, etc. La carga
es el movimiento de una unidad hasta en-
trar en contacto con otra enemiga, para lle-
gar al cuerpo a cuerpo.

El combate se realiza unidad contra uni-
dad, aunque hay que tener en cuenta la pre-

sencia de héroes o magos, ya que suelen
tener caracteristicas de combate diferentes
(por algo son héroes). Para ver si se im-
pacta se comparan las WS, y se obtiene un
nimero, a superar en 1D6. Si se acierta, se
compara la S con la T, con otro D6, y si
hay herida se hace la tirada de armadura
(Armour Saving Throw), un nimero dado
por la armadura y posibles malus segiin el
arma (un arcabuz a corto alcance -2, p.e.).
Si se pasa, la armadura evita el dafio, y si
no, ¢l defensor sufre una herida. La mayo-
ria de los soldaditos de a pie tienen una he-
rida, pero los personajes, bestias y mons-
truos pueden tener varias.

El combate no es simultdneo, sino por
orden de mds a menos. Cada unidad suele
componerse de un tipo mayoritario de
tropa, los ataques se resuelven de una sola
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vez, con varios D6 y usando D6 de colores
para los personajes de ataques multiples o
mds S, o para armas diferentes.

Para las armas proyectil acertar depende
del BS del tirador (y del terreno y otros fac-
tores). El resto es igual. Se incluyen reglas
de cafiones, bombardas, morteros, ca-
tapultas, arbalestos y otras mdquinas de
guerra, bastante divertidas y contundentes
(si calculas bien el tiro, claro).

Para representar la influencia en la bata-
lla de la moral de las tropas, hay una serie
de chequeos, que deben realizarse en diver-
sas situaciones. Todos ellos se pasan sa-
cando igual o menos que el LD en 2D6.
Hay chequeos de panico, de miedo, de es-
tupidez (hay razas no muy agudas), de ani-
mosidad, de odio (entre algunas razas), ¥
de frenesi (combatientes que se emocionan
al cargar). Todos ellos pueden hacer que se
pierda el control de las tropas o que éstas
queden incapacitadas temporalmente.

El chequeo mds importante es el moral.
Es de lo mds cldsico, y hay que hacerlo
cuando una unidad sufre muchas bajas.
Una unidad que lo falla estd desmoralizada
y comienza a huir a gran velocidad hacia
el borde de la mesa, fuera de la batalla.
Puede intentar recuperarse con otro che-
queo (si es que los posibles perseguidores
no la han masacrado).

Si el lider de una unidad tiene una LD
alta, la unidad recibe un bonus a sus che-
queos. Los estandartes y su pérdida, asi
como los miisicos pueden influir.

Magia y demds parafernalia

La magia de Warhammer Fantasy Battle
estd recogida en un suplemento llamado
Warhammer Magic. En el juego basico
s6lo aparece como una serie de objetos
magicos ya hechos.

Para dar el necesario color fantdstico a
las partidas en Warhammer no faltan es-
tandartes, mdgicos o no, que inflaman la
moral de las tropas y por cuya posesion se
lucha. Ni desafios personales entre lideres
de la unidad. Ni jinetes sobre lobos, 0 uni-
dades de exploradores elfos, que se desli-
zan a través de bosques y colinas. Ni musi-
cos que inflaman el 4nimo de la tropa con
sus canciones de guerra. Ni carros de gue-
rra. Ni regimientos de esqueletos. Ni hor-
das de orcos y goblins. Ni muchas otras
cosas menos cldsicas.

El Warhammer tiene auténtico sabor a
fantasia, para mi el mds fuerte de los jue-
gos de este tipo. La diversidad de posibili-
dades que ofrece es enorme, sin perder la
sencillez del juego. El background es de
fantasia épica medieval, con rasgos rena-
centistas, como las armas de fuego. Como
todo en el universo Warhammer, es gotico,
con abundantes detalles, y un espiritu gene-

ral algo sombrio. Se describe la geografia
del mundo, una especie de Europa modifi-
cada, con los reinos humanos (el Imperio,
Bretonia, Norsca, Estalia y otros) al oeste,
los elfos en el centro, y los enanos al este,
al sudeste los orcos, goblins y familia, y al
nordeste las llanuras desoladas del Caos
(Caos que intenta conquistar el resto del
mundo civilizado). La historia del mundo
tiene su apartado, en el que se explica la
evolucién del mismo a lo largo de cual-
quiera de las razas o cosas que aparecen en
el WHFB, con un colorido y una solidez
que se agradecen. Se nota dicha solidez y
consistencia en la facilidad con la que en-
tras en ambiente sin necesidad de grandes
suplementos o ayudas.

Hablan los veteranos

Para los que ya jugdbamos al Warham-
mer Fantasy Battle, y estibamos acostum-
brados al viejo libro gordo que se destro-
quelaba solo (veridico), la nueva edicion
no afiade nada, sino que quita. Voy a inten-
tar resumir la cronica de este derribo. Ya
no hay ni INT, ni WillPower, ni Cool, por-
que todo eso ahora estd englobado en el
Liderazgo (zes lo mismo la disciplina, la
resistencia magica y la valentia?), no, pero
les ha dado igual). Ya no hay tiradas de li-
derazgo para las maniobras avanzadas (tor-
tuga, muro de escudos. cambio de filas...).
Sobre la magia no digo mucho, pero si que
han cambiado casi todo. Los héroes solo
son ahora de tres niveles (5, 12 y 19 segin
la 3.2 edicidn).

No todo es malo, cosas que antes eran
bastante brutales han cambiado... pero son
igual de brutales que antes (algunas, como
los morteros, hasta mds baratas). Algunas
cosas han mejorado. Las reglas de artille-
ria han ganado en diversién y son menos
engorrosas. El sistema de puntos ha sido
pulido y optimizado (salvo excepciones).
Las unidades de élite tienen el precio mas
ajustado a lo que son.

En general, el niicleo principal del juego,
el sistema de puntos, el combate y la
ambientacién no han cambiado gran cosa.
Lo que han hecho ha sido recortar un mon-
tén de aspectos contemplados en el regla-
mento anterior, Tan sélo en el bestiario han
afiadido informacidn, que suele ser Gtil.
Nuestra opinién es que si lo han cambiado
para dar més facilidad al jugador han
metido la pata, porque las reglas bésicas de
antes eran ain mas faciles que esta nueva
edicién, y luego las avanzadas daban
mucho color.

Antes el WHFB era un juego por si solo,
con todas las reglas necesarias para jugar.
Ademds habia dos suplementos, el
Warhammer Siege (asedios) y el War-
hammer Armies (listas de ejéreitos oficia-
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les). Ahora, para la magia hay una caja a
parte. Las listas de ejércitos ya no estan
juntas, van por “fasciculos”, que se supone
ir4n siendo publicados a lo largo del 93
(eso dice al menos Games Workshop. A
eso hay que afiadir que en la revista White
Dwarf aparecen con frecuencia cambios
que no hacen mds que multiplicar las reglas
diferentes sobre un mismo punto (;a
alguien le suena esto a Warhammer 40K7)
o extranas listas de unidades. Extrafas por-
que a veces no coincide el valor en puntos
dado con el que sale segiin las reglas, o
porque dan “regalos” (oferta del mes, diez
jinetes mds un estandarte gratis), dando
ventajas a ciertos ejércitos.

En mi opinién el nuevo Warhammer es
un juego mds que bueno y recomendable si
te interesa el tema de las batallas fantdsticas
(entre ofras cosas porque trae 104 figuras
y un montaje de ambiente envidiable). La
otra cara de la moneda, es que con él, la
serie de Warhammer no ha ganado nada (y
una nueva edicién se supone que se hace
para mejorar la anterior, asi que...). Para los
veteranos de la 3.* vale mds la pena pasar
de muchas de las “mejoras” de la 4.7 edi-
cién y continuar con la vieja. El War-
hammer ha sido simplificado y con eso ha
salido perdiendo. ®

ESPECIALISTAS EN:

+ JUEGOS DE ROL
Y SIMULACION

» WARGAMES
WARHAMMER 40.000

+ PARTIDAS
DEMOSTRACION...

... YTODO LO QUE PUEDAS
ENCONTRAR EN TU TIENDA
DE ROL PREFERIDA

Plza. de Verin, 10. Telf. (91) 739 88 31
(Frente a la Vaguada)
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[neludiblemente atractivas

M uchos pueden ser los motivos que lleven a convencer a una personda para introducirse en el
mundo del juego, pero en unas jornadas inevitablemente la mayoria de los “voyeurs” se encon-
trardn junto a las mesas de verde. Sean los despejados campos de batalla con falanges y elefan-
tes, hordas orcas al asalto de una fortaleza, ciudades futuristas con espectaculares marines espa-
ciales o las escaramuzas entre primos de Mazinger-Z, no hay duda que una partida donde haya

figuras es espectacular y llamativa.

Pero, aunque sirva de excepcion, esta vez no nos
vamos a centrar en los hilos que mueven a la mario-
neta, si no en el mufieco en si. Muchos de vosotros,
en la Uinica encuesta con la que hasta el momento
os hemos castigado (atentos que ya estamos prepa-
rando otra), manifestabais que el modelismo era
una de vuestras aficiones. Pero, ;es vuestro hobby
un “modelismo normal”? Pongamos que si, aunque
el cuadro clinico de un coleccionista apasionado,
que se desvive por atesorar y pintar verdaderos ¢jér-
citos de figuras (;quién tiene sélo una?, jque
levante el dedo, que no e veo!), que tiene amena-
zada de muerte a su madre y a la sefiora de la lim-
pieza (jah! jdeplorable raza de monstruos demole-
dores!) y que en cambio fin de semana tras fin de
semana pone a sus retofios en manos de unos desal-
mados villanos que como te despistes las van a
entrechocar (jla pintura!), a duchar con cerveza (la
guerra quitnica es peor, pero...) o a utilizar para pin-
char aceitunas ... en fin, podrfa dar argumento a una
buena tesis de socidlogo o, si me apuras, de psi-
quiatra. Pero por otro lado sois (somos) asi, por lo
que cuantos mds seamos, mejor. A ver si con este
Dossier-34 conseguimos ampliar nuestra familia.

Los veteranos suscriptores recordaréis que el ya
lejano dossier del LIDER 8 se dedico a las figuras
de plomo desde la perspectiva de los juegos de gue-
rra que las utilizan; seleticidas, hisares prusianos,
yankees y rebeldes desfilaron en lo que se consti-

por Eduard Garcia

tuyé en un “especial” de nuestra seccién Plomo en
las Mesas. Esta vez dejaremos de lado los regla-
mentos (aqui, que la susodicha seccion sigue dando
guerra, literalmente), para centrarnos en las propias
figuras v en el placer que nos representa tenerlas y
pintarlas. Y en esto queremos también retomar el
espiritu de EI Pincel de Marta, 1a seccién dedicada
al pintado de figuras que, como hijo nonato, quedo
en el dique seco cuando en sus dos Unicas entregas
(LIDER 23 y 24) s6lo habia tratado los proleg6-
menos del asunto, sin llegar practicamente a mojar
el pincel. Pues bien, ahora Salva retoma el testigo
cedido por Ricardo. Para calmar a los escépticos y
para garantizar que no nos vuelva a suceder lo
mismo, en su articulo de este dossier ya se dan
todos los consejos necesarios para lanzarse a pin-
tar una figura; en sucesivas entregas vendran los
detalles y los trucos especiales para casos concre-
tos. Y no s6lo os quedéis en la lectura del articulo:
lanzaros sin miedo a pintar vuestras figuras. Por
experiencia os podemos garantizar que en cada
nueva pieza veréis vuestro progreso y por descracia
para nuestro orgullo os debemos confesar que con-
seguir resultados espectaculares es relativamente
sencillo. Uno no descubre lo sosas que son las figu-
ras metdlicas hasta que un dia juega con su perso-
naje gris entre PJs y PNJs pintados; la vergiienza
lleva a comprarse un pincel el mismo dia. Nada
mds, con vosotros el apasionante mundo de las
figuras de plomo. @




Colores de Guerra

No seria éste un dossier completo si no tuviera un articulo dedicado a ese hobby tan bonito consistente en dar
color a una gris figura con tanta delicadeza que parece a punto de cobrar vida. Podriamos haber elaborado un
articulo mas o menos exhaustivo destinado a todos aquellos que conocen bien el tema, pero nos ha parecido mds
positivo desempolvar aquella vieja seccion llamada “El Pincel de Marta” que firmaba Ricardo Batista y, con
nuevo colaborador, abrir una serie estable con la que aprender este hermoso arte.

El joven encamind sus pasos hacia la
tienda una vez mds. Apoyd su rostro contra
el cristal. Sus ojos repasaron ansiosamente
todo el escaparate y suspird de alivio
cuando vio que la pequefia figura, aquella
que tanto habia deseado, atin estaba alli.
Pero esta vez iba a ser diferente, no se con-
tentarfa con mirarla desde la calle: esta vez
tenia el suficiente dinero para comprarla.
Entré precipitadamente en la tienda y en
unos segundos, que a €l le parecieron afios,
cambié su billete por un pequefio paquete.
Se lo metid en el bolsillo y sali6 tan rdpi-
damente como habia entrado. Mientras se
dirigia hacia su casa jugueteaba con el pa-
quete en la mano, imaginando las innume-
rables aventuras que atravesarian él y su
nueva figurita. Cuando llegd a su habita-
cién no pudo contener mds la impaciencia
y rompi6 el envoltorio. Ciertamente 1a fi-
gura era bonita, muy bonita. Pasé con-
templdndola extasiado horas enteras. Ahora
s6lo habia un pequefio problema: si él no
tenia ni idea, ;cémo diablos iba a pintarla?

Bonita pregunta que todos nosotros nos
habremos hecho alguna vez. Este articulo
tiene dos ambiciosos objetivos: para todos
aquellos que nunca han pintado una figura,
servir de guia, mds o menos Wtil, para que
aprenddis a hacerlo rapidamente; y para los
que ya llevdis algin tiempo pintando, pro-
porcionar algunos consejos practicos que
contribuyan a embellecer (ain mds) vues-
tras figuras.

Si con estas pdginas consigo los dos ob-
jetivos marcados (o al menos uno de ellos)
¥ que, a la vez, os sintdis plenamente sa-
tisfechos de vuestros logros, yo también
estaré contento. Palabra de un viejo Pincel
de Marta. Nota: Si tienes alguna duda a
cerca del pintado de figuras no dudes en es-
cribirme a la redaccion de LIDER, inten-
taré resolverla a través de esta seccién lo
mds rdpidamente posible.

JQué necesito? Los materiales

Pinturas: De los tres tipos de pinturas
disponibles en el mercado, 6leo, enamel y
acrilicas, hemos de descartar los dos prime-
ros ya que los inconvenientes de su uso

(secado lento, emplear disolvente...) supe-
ran ampliamente a sus ventajas. Para nues-
tras necesidades, indiscutiblemente, la pin-
tura mds adecuada es la acrilica, que nos
ofrece mayores ventajas que las anteriores.
Se diluye con agua pero una vez seca es
impermeable, en algunas marcas (aunque
no en todas) la pintura es compacta y si se
nos cae el bote no se derrama, los pinceles
y la ropa (que tiene cierta tendencia a man-
charse) son ficilmente limpiables con
agua...

Existe una gran variedad de marcas de
pinturas acrilicas (Citadel, Pelikan-Plaka,
Aquatec, Rumbacher, Rubenscryl, Marabii,
Miniature Paints, etc) de diferente precio y
fidciles de encontrar la mayoria de ellas en
tiendas de bellas artes o lugares donde se
vendan juegos o figuras. Cualquiera de es-
fas marcas nos vale y es aplicable a todas
las técnicas que se explicaran més adelante.

Para empezar, si no quieres gastar mu-
cho dinero, bastan los siguientes colores
(algunos se pueden obtener por la mezcla
de otros, pero es mds recomendable que los
compres directamente): negro, blanco, oro,
plata, carne, rojo, verde, marr6n, azul y
amarillo. A medida que le vayas cogiendo
aficién puedes ir ampliando su niimero. Es
importante que cuides tus pinturas asf que,
cuando acabes de pintar cierra bien los bo-
tes, gudrdalos boca abajo y agitalos
(dejando luego que reposen un poco) antes
de usarlos.

Tintas acrilicas (o acuarelas liquidas):
Si bien de entrada no es necesario com-
prarlas, son casi imprescindibles para rea-
lizar algunas de las técnicas que ex-
plicaremos. Las puedes sustituir por pin-
turas acrilicas diluidas en agua, aunque no
obtendras idénticos resultados. Las marcas
mds conocidas son las tintas acrilicas
Citadel (en los colores claros tienen un
acabado muy brillante), las Ilamadas
“Tintas Indias” y las acuarelas liquidas
Pelikan.

Pinceles: Son un instrumento impres-
cindible a la hora de pintar y por eso es
aconsejable que no escatimes gastos en
ellos. Existen muchas marcas (Citadel,
Golden Sable, Chabes, Kolinsky, Juegos
sin Fronteras...), simplemente basta con

&

por Salvador Tintoré

que te asegures de que el pelo sea de cali-
dad. El mejor es el de marta roja, aunque
también el mds caro.

Los pinceles vienen numerados en una
escala que comprende del 5/0 (el de punta
mads fina) al 10 (punta mds gruesa). No es
necesario que compres pinceles de todos
los niimeros, ni mucho menos, para em-
pezar es suficiente con tener uno del 3/0
(para los pequefios detalles), un ndmero 1 o
2 (para las superficies medias) y un4 o 5
(para las grandes superficies). Un pincel
5/0 puede ser muy préctico para detalles
mintsculos pero es algo dificil de usar
(requiere de una gran seguridad en el pulso
ya que la pintura se le seca muy rdpida-
mente) por lo que es preferible que, para
ello, te acostumbres al 3/0 o incluso al 1.

Para la técnica del “pincel seco” puedes,
y debes, usar pinceles més baratos (bien el
pincel plano de cerda corta o el de pelo sin-
tético) o incluso pinceles viejos que va no
sirvan, ya que de lo contrario destrozarias
los buenos en unos dias.

Es muy importante que una vez hayas
acabado de pintar laves el pincel con agua
caliente, untes la punta con una capa de
jabén de pastilla para que mantenga su
forma y lo tapes con el tubo de pléstico
correspondiente (que suele venir incluido
con el pincel), guardandolo en un bote con
la punta del pincel hacia arriba o bien en
una caja en posicion horizontal. Todo esto
contribuird a alargar la vida de tus pinceles
¥, creeme, éstos te lo agradecerdn.

Herramientas varias: En nuestro equipo
deberemos contar también con un mango
de cuchillas intercambiables (3(1:0[1 una cu-
chilla recta y otra de punta) o, como mi-
nimo, con un pequefio cutter. Nos serdn
muy ltiles también pequeiias limas (las lla-
madas de “relojero” o de “aguja” son idea-
les) y un cepillo de cerdas metdlicas para
limpiarlas.

Masillas y Pegamentos. Necesarios tanto
para pegar y retocar la figura como para
realizar transformaciones en ella (tema que
nos ocupard uno o varios articulos en pré-
ximos numeros de la revista). Existen dos
tipos de masillas: las Body Putty, cuyo uso
requiere de un disolvente (generalmente
acetona) y las de tipo Epoxy que se pre-
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sentan con dos componentes (a mezclar) y
solubles en agua. Las de tipo Epoxy son
mas ficiles de encontrar en ferrcterfas y
tiendas de modelismo, existiendo varias
marcas (Epoxy Nural, Milliput). Un arti-
culo firmado por Dick Batista sobre este
tema aparecié en el LIDER 23, y a él me
remito.

En cuanto a los pegamentos es aconse-
jable que tengas a mano uno de cianocri-
lato de secado rapido (Superglue, Loctite,
Araldit...) para pegar piezas pequefias y,
ademds, un pegamento epoxidico bicom-
ponente, es decir con dos componentes que
han de ser mezclados (Araldit, Nural...),
para pegar las piezas grandes que necesi-
tan de un pegamento resistente, aunque el
secado de éste es mucho mds lento. Para
las figuras de plastico es mas recomenda-
ble usar un adhesivo de poliestireno
{Tamiya, Britetk, Humbrol).

Paleta mezcladora: Para mezclar pin-
turas y tintas necesitards de una paleta (en
cualquier tienda de bellas artes la puedes
encontrar) aunque también la puedes sus-
tituir por un plato de vidrio o porcelana
(mejor viejo) que es ficilmente lavable.

Soportes: Ya que no puedes tocar la fi-
gura mientras cstds pintando, la puedes su-
jetar con una pinza de tender la ropa mon-
tada al revés si la figura tiene una pestafia
para insertar en la base (tipo Citadel o Mua-
rauder). Para aquéllas en que la base es
parte de la figura, pega esta base a un pe-
quefio taco de madera, 0 un tapdn de cor-
cho, usando para ello un poco de pega-
mento Epoxy o Blutack (no plastelina). Una
vez acabada de pintar, sélo tendrds que
separar la figura del soporte con una cuchi-
lla, segin muestra el dibujo.

. Pinceln®d

. Masilla epoxi bicomponente

. Pegamento epoxi bicomponente
10. Pegamento de cianocrilato

11. Pincel plano de cerdas.
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Para las figuras grandes, logicamente, no
podrds usar ningdn soporte. Déjalas en la
mesa y simplemente sujétalas por la base
usando la mano libre.

cDonde pinto? Lugar y luz

El lugar: Donde vayas a pintar tiene tam-
bién su importancia. Procura escoger una
mesa donde tengas suficiente espacio para
mover libremente tus manos. Si no quieres
manchar la mesa cibrela con papel de
periddico o de embalar.

Deberis tener a mano los pinceles y dos
botes de agua, uno para limpiar la pintura
normal y otro para la metdlica, ya que la
purpurina de esta tiltima se te puede mez-
clar con los otros colores si los limpias en
el mismo agua. Mientras pintas habrds de
usar ininterrumpidamente los botes de
agua (siempre que vayas a cambiar de
color o cuando notes que la pintura estd
secdndose en el pincel) por ello después de
cada sesi6n limpia los botes y cdmbiales
el agua.

Todos los colores que quieras usar para
pintar la figura en cuestion deben estar
cerca, y las otras pinturas a la vista, por si
quieres cambiar de opinidn en el dltimo
momento. Puedes tenerlos en una caja o
una estanterfa.

La luz: Si es natural mejor (pinta frente a
una ventana). Si no puedes disponer de luz
natural procura usar dos focos de artificial,
situando cada uno de ellos en lugares de la
mesa opuestos, para que iluminen clara-
mente la figura, y para que no te moleste
tu propia sombra engafidndote en los colo-
Tes que Vves.
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;Qué colores voy a usar?
Pensando en la figura

Antes de empezar a pintar has de estar
seguro de los colores que quieres emplear
para decorar cada una de las partes de la fi-
gura. Escoger los colores sobre la marcha
puede producir desagradables problemas de
constraste al terminar. Para elegirlos te
puede ayudar el imaginarie la historia de la
figura que vas a pintar o puedes consultar
libros de ilustraciones. de herdldica, c6-
mics, revistas con fotos en color de figuras
como esa, catdlogos de marca, o incluso li-
bros de ciencias naturales cuando vayas a
pintar monstruos que guarden cierto pare-
cido con animales existentes. Asi, por
ejemplo, para elegir los colores de un dra-
g6n puedes usar la foto de una lagartija, o
para los de un grifo la de un dguila.

;Como empiezo?
Preparando la figura

Antes de empezar a pintar hay un par de
cosas que debes hacer, muy simples pero
muy importantes para que la figura tenga
un buen acabado. Nota: en este articulo
parto de la idea de que estds trabajando con
figuras de una sola pieza, en cuanto a figu-
ras de varias piezas que necesitan de una
preparacion mds larga, hablaremos en pro-
ximos nimero de la revista.

Limpieza de la figura: Con el mango de
cuchillas (y la cuchilla correspondiente), o
bien con el cutter, quita todas las rebabas
que encuentres, procurando no confundir
las rebabas con pequefios detalles de la fi-
gura. Bstudiando la figura encontrards una

Figura con base de pestaiia

Pinza invertida

. Figura con base plana

. Pegamento o blutack

. Tapén de corcho (o taco de madera).
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1. Cutter o mangeo de cuchillas
2. Linea de molde

linea que cruza su perfil, esta linea se pro-
duce porque al hacer la figura se ha usado
un molde de dos piezas. Es llamada técni-
camente “linea de molde”, y asf la llama-
remos a partir de ahora. La manera mas fa-
cil de localizar la linea de molde es dar la
vuelta a la figura y ver si cruza la base por
la parte de abajo. Una vez localizada sélo
tendrds que ir siguiéndola alrededor de toda
la figura. Obviamente esta linea ha de ser
eliminada también con la cuchilla. Procura

siempre cortar en direccién contraria a

donde tengas tus dedos o te puedes conver-

tir en la primera victima de tu figura.

Para las imperfecciones que no hayas
podido eliminar con la cuchilla usa las 1i-
mas y una vez hayas acabado de emplear-
las, limpialas con el cepillo de cerda metd-
lica, quitando los restos de metal que ha-
yan podido quedar en ellas.

Las figuras de plastico, una vez elimina-
das las rebabas y la linea de molde, habran
de ser lavadas con agua y jabén, frotando
con un cepillo de dientes (el viejo mejor) ¥
dejdndolas secar después.

Hay algunas figuras de gran calidad en
las que no encontrards rebabas ni linea de
molde, pero como de éstas hay pocas mis
vale que te asegures siempre antes de dar
el siguiente paso.

La capa de imprimacién: Tienes que pin-
tar ahora foda la figura con una capa de
pintura (llamada capa de imprimacién) que
sea especialmente resistente. Esta capa
sirve para que la pintura que le des luego
se “agarre” mejor y seque mds rdpida-
mente. Hay dos formas posibles de dar la
capa de imprimacién:
= A pincel, con un bote de pintura especial

para imprimir figuras (Ral Partha, Ci-

tadel, etc) que casi todas las marcas po-
seen.

« Con espray, bien sea especial para im-
primar figuras, las mismas marcas de an-
tes, Ral Partha, Citadel, o incluso los es-
prays normales que puedas encontrar en
una ferreteria o una drogueria (sf, los mis-
mos que se utilizan para hacer graffitis).

3. Rebabas
4. Linea de molde cruzande la base por debajo

El espray te puede servir para dar la capa
de imprimacién a varias figuras a la vez
(por ejemplo cuando pintas un ejército).
Cuando uses esprays procura hacerlo en
una habitacion ventilada, cubriendo el suelo
con papeles y situando detréds de las figu-
ras una caja de cartén abierta para impedir
que el chorro de pintura se expanda mucho.

Da una pasada de espray una vez por de-
lante y otra por detrds de la figura, mantén
siempre el bote a unos 20 o 30 centimetros
de la figura (para evitar que la pintura cho-
rree v tape los detalles) y acuérdate de agi-
tar el espray bien antes de usarlo. Una vez
acabado de usar pon el espray bocaabajo y
aprieta la boquilla hasta que ésta quede lim-
pia y s6lo salga gas. Las partes de la figura
que no puedas imprimar con espray retoca-
las con pincel y pintura del mismo color.
Procura no usar en exceso el espray con la
misma figura.

Tanto en espray como en pintura los
mejores colores para dar la capa de impri-
macion son: el blanco, para que los colores
parezcan mds brillantes, el gris claro, oscu-

recerd algo la pintura dandole un tono més
real, y el negro que, es aconsejable para
cuando pintas figuras con armaduras o par-
tes metdlicas, puede ser problemdtico ya
que algunos colores acrilicos dejan trans-
parentar el negro por lo que tendrds que dar
muchas pasadas para que el color quede
uniforme y puedes dejar la figura excesi-
vamente cargada de pintura.

;Como pinto una figura?
Técnicas para pintar

Existen multitud de técnicas diferentes
para pintar una figura. Para que las com-
prendas mejor las he dividido en dos blo-
ques: el de técnicas bésicas, de aprendizaje
facil, y el de técnicas avanzadas, algo mas
dificiles y que requieren mds experiencia y
un dominio previo de las técnicas basicas.

Si alguna de ellas no te queda bien a la
primera no te desanimes pues la prictica
hace mucho en este hobby. Siempre pue-
des despintar la figura y volver a empezar o
bien guardarla tal como estd para recordar,
cuando domines mds, que un fallo lo tiene
cualquiera.

Las técnicas explicadas aqui no son las
Unicas que existen aunque si las mas usa-
das para pintar (en proximos numeros pro-
curaremos explicar nuevas técnicas).

Muchas de ellas no son excluyentes, sino
complementarias, es decir puedes combi-
nar dos o mis de estas técnicas para obte-
ner mejores resultados (asi puedes realizar
un sombreado lavado - pincel seco - luces -
difuminado). Te animo también a que rea-
lices todos los experimentos que se te ocu-
rran para crear nuevas técnicas, aunque
para cllo es recomendable que domines
previamente las que aqui te explicamos.

Por ultimo he de decir que ninguna de

1. Spray (a 20/20 cms.)
2. Papeles de perigdico

3. Caja de carton abierta
4. Figuritas
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1. Capa de imprimacién
2. Color base
3. Lavado (para sombras)

estas técnicas es mejor o peor que las otras
(aunque s{ més o menos fdciles) al igual
que en los colores usar una técnica u otra
es cuestion de gustos. Aunque para cono-
cer éstos necesitards algin tiempo.

Técnicas bdsicas

Color de base: No es una técnica pro-
piamente dicha sino lo que tendrds que ha-
cer siempre que pintes una figura. Sim-
plemente es aplicar con el pincel el color
deseado en la figura (es decir, ;quieres una
capa roja? pues la pintas de rojo). Puede
parecer una tonteria a primera vista pero es
el paso previo para realizar cualquier téc-
nica.

Para dar el color de base moja solamente
la punta del pincel y nunca lo hundas hasta
el hierro, pues la pintura que se acumula alli
es muy dificil de quitar. Habras de distribuir
el color uniformemente, pintando siempre
en la misma direccidn y siguiendo las lineas
de la figura (continuando con el ejemplo de
la capa roja; siguiendo los pliegues de ésta y
siempre de arriba a abajo o viceversa, pero
nunca de izquierda a derecha).

Luces y sombras: Si miras cualquier ob-
jeto (por ejemplo tu propia ropa) te podrds
dar cuenta de que existen zonas donde el
color se ve normal (como en un color de
base), en otras zonas se ve mas oscuro
(zonas de sombras), y en otras mds claro
(zonas de luces).

Cuando pintemos una figura trataremos
de reproducir este efecto de luces y som-
bras. Para ¢llo contamos con dos técnicas
basicas: el lavado para las sombras, y el
pincel seco para las luces. Pasamos a ex-
plicarlas por separado y luego su aplicacion
en el ejemplo practico.

El lavado: Para éste utilizaremos tinta
acrilica o bien pintura muy diluida en agua,
el color de esta tinta o pintura debera ser
mds oscuro que el base.

4. Pincel seco para devolver color base
(sélo en salientes)
5. Luces (color base mds blanco)

Con la tinta (o pintura) en el pincel, da-
remos una rapida pasada por la zona dese-
ada, observaremos entonces que &l color
oscuro se acumula en las zonas mis pro-
fundas y practicamente desaparece en las
mas salientes.

Habrds de esperar a que la pintura (o
tinta) esté lo suficientemente seca antes de
dar el siguiente paso. Se pueden dar varios
lavados hasta conseguir el efecto deseado.

Pincel seco: Para esta técnica es aconse-
jable usar el pincel plano de cerdas, el de
pelo sintético o un pincel vigjo. Pues si usa-
mos un pincel nuevo para esta técnica lo
estropearemos enseguida.

Mojamos el pincel en el color que que-
ramos emplear (el color base de nuevo si
hemos hecho un lavado antes, y luego el
color base mezclado con mds o menos
blanco para dar las luces).

Con el pincel empapado en pintura lo
pasamos repetidamente por un trapo o pa-
pel hasta que el pincel esté seco y parezca
que casi no queda pintura en él. Entonces
vamos haciendo ligeras pasadas con el pin-

cel en la figura y con ellos sélo pintaremos
las zonas mds salientes, El color lo iremos
aclarando con blanco y aplicdndolo suce-
sivamente en las zonas de mayor luz.

En el ejemplo de la capa roja: sobre el
color base hacemos un lavado con una tinta
marrén o roja mas oscura (o bien con pin-
tura diluida de estos colores). Esperamos a
que se seque bien. Damos un ligero pincel
seco para devolver a la mayoria de zonas
(excepto las de sombra) el color base ori-
ginal, empleando para ello el mismo rojo.
Para las zonas de luces mezclaremos rojo
con blanco (o amarillo) y daremos un
nuevo pincel seco. Iremos repitiendo €l
pincel seco (cada vez con mds blanco o
amarillo en la mezcla) hasta pintar las zo-
nas de maxima luz.

El pincel seco es una técnica muy rdpida
con la que se abtienen buenos resultados
pero conviene no abusar de ella en una
misma zona pues puedes exagerar mucho
el contraste entre luces y sombras.

Técnicas avanzadas

Transparencias.: Puede ser una técnica
alternativa o complementaria al pincel
seco, se usa también para crear el efecto de
luces y sombras.

Se disuelve la pintura o tinta hasta que
précticamente deje transparentar el color
base. Si lo usamos para dar la sombra el
color base debera ser mds oscuro, si lo usa-
mos para luces mds claro.

Con el pincel mojado (pero no empapado)
en la pintura o tinta diluida iremos pintando
sucesivas capas, primero mas oscuras en las
zonas de sombras y cada vez mds claras al
irnos aproximando a la zona de luces.
Cuantas mds capas de transparencia demos,
mds difuminado quedard el color.

Aunque no lo parezca es una t€cnica bas-
tante complicada y requiere de mucha pa-

& W oo

Capa de imprimacion

Color base

Zona de sombra intermedia
(oscureciéndose a medida que legamos a 4)

ook

Zona de sombra mdxima

Zona de luz intermedia

(aclardndose a medida que llegamos a 6)
6. Zona de luz mdaxima
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ciencia pero los efectos que se consiguen
con ella no se consiguen con ninguna otra.

En el ejemplo de la capa roja: Diluimos
pintura marrén y pintamos la zona de som-
bras (s6lo la zona de sombras, no lo con-
fundas con un lavado) a medida que nos
vayamos acercando a la zona de luces ire-
mos disminuyendo la cantidad de marrén
y aumentando la de rojo, ya en la zona de
luces iremos afiadiendo cada vez mds
blanco (o amarillo) al rojo hasta llegar a la
zona de méxima luz.

Difuminado: Bs una técnica complemen-
taria a las anteriores. Habiendo pintado las
zonas de luces y sombras (bien con un pin-

cel seco o con una transparencia), coges un
poco de pintura (o tinta) del mismo color
que el de base, lo diluyes en agua hasta que
quede casi transparente y luego pintas la
zona en cuestidn. Con ello conseguirds que
las diferencias entre luces y sombras que-
den mas atenuadas por esta fina capa.

Contorneado: Sirve para resaltar zonas
concretas y de diferentes texturas (por
ejemplo donde acaba el pelo y empieza la
cara). Para ello utilizaremos un pincel fino
(3/0) v lo mojaremos en tinta o pintura
negra o marrén diluida, con la punta del
pincel repasaremos las lineas donde se pro-
duce el cambio de color o de textura.

Esta técnica se usa para resaltar pequefios
detalles (como clavos o anillos) o para de-
limitar zonas (por ejemplo una manga en
la linea donde acaba la tela y empieza la
mano).

Conociendo y dominando estas técnicas
(que no es poco) ya sabes lo suficiente para
pintar una figura.

Mezclas de colores
A la hora de mezclar colores para conse-

guir los efectos de luces y sombras, has de
tener en cuenta que no todos ellos pueden

jULTIMAS NOVEDADES
NACIONALES
Y DE IMPORTACION!

jPARTIDAS DE ROL!

LO MEJOR EN ESTRATEGIA
Y SIMULACION
PARA PC Y COMPATIBLES
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@ Iglesia
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1. Cubrir la base con cola blanca

oscurecerse con negro o aclararse con
blanco. Para ello te servird de gran ayuda
el esquema de la pdgina anterior.

Una vez pintada la figura ain quedan al-
gunos detalles a ultimar:

La base: También habrd de ser pintada.
Aunque pintarfa de un solo color puede
darle un acabado un tanto triste. He aqui un
par de ideas para embellecer un poco mas
la figura:

Césped o Tierra: Cubre la base de cola
blanca de carpintero un poco disuelta en
agua (y aplicdndola con un pincel viejo),
sumerge la base en una caja que contenga
serrin o arena. Una vez seco el serrin o
arena pintalo como si se tratara de una fi-
gura, de verde (para césped) o de marrdn
(para tierra) en el color base. Dale sombras
{con un lavado) y un pincel seco de un tono
mds claro para las luces.

Durante todo el proceso procura no pin-
tar los pies de la figura.

Piedra: Pinta la base de negro y dibuja
encima {con un color gris) una trama de
piedras. Da a las piedras un pincel seco de
un gris més claro (o incluso blanco) y fi-
nalmente contornealas con negro, dibujin-
dole si quieres grietas.

2. Sumergir en serrin 0 arena 3. Pintar césped o tierra

de tipo Enamel (ya que llevan un disol-
vente que se come la purpurina de los co-
lores metdlicos, ademds de los problemas
que nos comporta limpiar el pincel, que no
traen los de tipo acrilico).

Barnizar la figura: Una vez pintada la fi-
gura (y su base) habrds de barnizarla para
evitar que la pintura se caiga (sobre todo si
la vas a usar en partidas).

Hay varios barnices disponibles en el
mercado presentados de dos maneras:

+ En espray (aplicalo como si se tratara de
una capa de imprimacion).

« En bote, que se habrd de aplicar con pin-
cel.

Caben tres tonalidades de barniz: mate,
brillante y satinado (un teno intermedio
entre los dos primeros).

Es aconsejable usar el satinado, pues el
mate puede oscurecer un poco los colores
{aunque depende de la marca que uses)
mientras que el brillante puede resaltarlos
excesivamente.

Usaremos el barniz brillante solamente
para algunas cosas, como destacar el brillo
de una armadura o espada, o dar mayor
vida a los ojos de una figura.

Hay dos tipos de barnices cada uno con
los tres tonos correspondientes: los de tipo
Enamel (Humbrol), y los de tipo acrilico
(Citadel, Ral Partha, Miniature Paints), y
algunas de estas marcas los comercializan
tanto en espray como en bote.

Una vez mds habremos de descartar los

Nota: Las marcas nombradas en este ar-
ticulo no han sido mencionadas con ningtin
fin lucrativo o publicitario, sino como
garantia de su buena calidad.

Por tltimo, no puedo acabar este articulo
sin expresar mi agradecimiento a las
siguientes personas: a Paco Pepe (por guiar
mis primeros pasos y ser el responsable de
mi aficidn por las figuras), Dick Batista (mi
predecesor en esta seccién que me ha
puesto un listén muy alto a superar y cuyos
articulo me sirvieron de gran ayuda),
Francesc Ricart (mecénico y filésofo, algtin
dia acabaré de pintar los Harlequins, te lo
prometo), al equipo de LIDER por darme
la oportunidad de escribir este articulo y
especialmente al Capitdin Damm por
aguantar pacientemente mi dictado, todo el
equipo de JSF, especialmente a Carlos (nos
vemos en ¢l préximo concurso) y, por
altimo pero no menos importante, a todos
aquellos que ahora empezdis esperando que
estas pdginas os hayan servido de algo. @

s

1. Pintar la base de negro
2. Pintar una trama de piedras en gris

4. Contornear las "piedras” con negro y pintar luego
albuna grieta.

3. Sobre el gris dar un ligero pincel

seco de blanco




* WARGAMES Y JUEGOS DE ROL. (Nacionales e Importacion S =

* JUEGOS DE ESTRATEGIA Y TEMATICOS
* JUEGOS DE ORDENADOR (Rol y Estrategia)

* PINTURAS ACRILICAS Y ESMALTE
ITADEL/DECOART AMERICANA/VALLEJOTAMIYA/HUMBROL/REVELL ETC,

* PINGELES EXTRAFINOS Y HERRAMIENTAS DE PRECISIO

Ko
r

* FIGURAS DE ROL Y FANTASIA
CITADEL/GRENADIER/MITHRIL/IFANTASY FORGE/RAL PARTHA/BITUME/PHOENIX ETC.
* SOLDADOS DE PLOMO Y MINIATURAS MILITARES
POSTE MILITARE/LE CIMIER/ANDREA/SKY TREX/ALMOND/METAL MODELS/ESCUADRON

* EDIIC!OS Y ELEMENTOS DE AMBIENTACION

ARBOLES MINIATURA/MUSGO/MALEZA Y HIERBA ARTIFICIAL/GRAVILLAS
PASTA DE MODELAR TERRENOS/PEANAS DE MADERA ETC. (ESCALAS: 15/25/30/54 MM.)

* KITS NAVES ESPACIALES: ALIEN/STARWARS/STARTREK/BATMAN

YN - KIS FIGURAS FANTASTICAS SUPERGIGANTES
e HELLRAISER/FREDDY KRUEGER/TERMINATOR/WEREWOLF/ELVIRA
& ‘, HOBOCOPJ‘ARVEL SUPERHEROES/STARWARS/ALIEN 1l

* KITS DE PLASTICO DE TODAS LAS MARCAS
7

0+ SERVICIO A TODA ESPANA Y CANARIAS 24/48 HORAS =

" 'SOLICITA NUESTRO NUEVO CATALOGO 1993 YA!!!




DOSSIER

Figuras de plomo y rol

Las miniaturas de plomo de fantasia, por su originalidad v detalle, deberian enganchar tanto a los jugadores
de rol como a los coleccionistas cldsicos. Y es que para todos los que de mds jovencillos nos dejamos las pesta-
fias pintdndoles la hebilla del cinturon a decenas de Granaderos de la Guardia de Tio Napo y demds ralea a
escala HO, o incluso para los que todavia se dedican a ello con fervor, resulta absolutamente relajante el poder
dedicar una tarde a pintar sélo una figura y sin limite a tu creatividad. Ademds, para nuestro deleite, la oferta y
calidad van en aumento,; una vez mds, el tinico que lo lamentard es nuestro bolsillo.

Hace tiempo, mis primeras figuras fan-
tdsticas lucian exdticas entre los ejércitos
“convencionales”, en un lugar preferente
de mi vitrina; hoy en dia los celosos oficia-
les me amenazan desde su oscuro exilio en
el interior de una caja. Pero lo peor no es
s6lo que no haya quedado sitio para ellos,
sino que sobre la mesa de trabajo se acu-
mulan més de dos terceras partes de mi
coleccion de figuras, esperando su turno
para cobrar color. Para los adictos, esta
vordgine de figuras de plomo de fantasia
que se acumulan ante nuestra mirada, en
tiendas o catdlogos, puede acabar echindo-
nos de casa.

Figuras para los juegos de rol

Muchos de los juegos de rol hasta ahora
publicados, dedican algin parrafo de su
primer capitulo a comentar que, aunque no
sea obligatorio, suele ser conveniente usar
figuras que representen a los personajes
para escenificar determinados momentos
de la aventura. Nuestro amigo Francis tam-
bién se sumé al consejo en su arenga del
LIDER 28. Esto ha generado un negocio
paralelo a los propios juegos de rol, que ha
deleitado tanto a los propios jugadores
como a los coleccionistas de miniaturas.
Como ha ocurrrido con los propios juegos,
las primeras figuras vinieron de los Estados
Unidos, pero rdpidamente se empezo a fun-
dir también en Gran Bretafia y mds recien-
temente en Francia; hoy por hoy podemos
afirmar que, al menos en cuanto a calidad
de las piezas, los escultores y fundidores
europeos les estdn ganando la partida a sus
colegas americanos.

Actualmente es habitual que el lan-
zamiento de un juego se apoye con la pre-
sentacién de su correspondiente coleccién
de figuras, por lo que se podrdn encontrar
en el mercado personajes y monstruos para
cualquier época y ambientaciéon. En
muchos casos estas “figuras oficiales” no
serdn mas que modelos mds o menos stan-
dard acordes con la época, que bien podran

ser empleados en cualquier otro juego de
ambientacién similar. En otros casos, por
contra, se aprovechara para representar los
elementos m4s caracteristicos del bestiario
en cuestidn, por lo que realmente serdn
una ayuda para el DJ a la hora de represen-
tar la escena que estd describiendo a los
jugadores.

Ahora bien, ya que empezamos diciendo
que muchos juegos tendrédn sus figuras ofi-
ciales, bueno es dejar claro también que es
bastante habitual que la concesion de licen-
cias para figuras oficiales baile con el
tiempo de una marca a otra. Asi, podremos
encontrar figuras oficiales para AD&D
hechas por la propia TSR, por la britdnica
Citadel o por la americana Ral Partha,
figuras para La Llamada de Cthulhu de Ral
Partha, Grenadier o mis recientemente la
canadiense RAFM (sin contar con las otras
marcas que decidan presentar figuras “afios
207 no-oficiales, como por ejemplo Metal
Magic), o para El Sefior de los Anillos con
figuras de Citadel (serie de blisters y una
de sus primeras cajas con toda la Compafiia
del Anillo), Grenadier (coleccion de cajas

por Eduard Garcia

a olvidar) o la mas reciente serie Mithril de
los irlandeses Prince August.

Pero el dinamismo del sector no sélo lo
muestra el baile de concesiones, si no tam-
bién el de escultores. En este caso valdria
poner el riste ejemplo de fuga de talentos
de Citadel/Games Workshop: Nick Lund o
mas recientemente Mark Copplestone y
Bob Naismith trabajan para la rama brita-
nica de Grenadier; Gary Chalk se lo monta
de independiente para FFolio Works/Fantasy
Warlord ... {y adn asi siguen en cabeza del
mercado britdnico, exportando y conser-
vando su personal “marca’de la casa”!

(Para qué este prolegdmeno? Pues mds
que nada para sentar una de las bases que
debe tener claro todo aficionado que quiera
sumergirse con pasion en el mercado del
plomo: a priori, ni se puede hablar con
rotundidad de marcas (debe concretarse en
periodos y/o colecciones), ni se puede con-
fiar en ellas ciegamente, por mucho que
hayas visto algunas excelentes referencias.
Primer corolario: mucho ojo con las com-
pras por correspondencia. Si queréis una
anécdota ilustrativa, preguntadle (a pru-




dente distancia) a Martin Smith, propietario
de Juegos Sin Fronteras, dénde guarda las
figuras de Asgard que import6 fidndose de
las revistas especializadas pero sin haber
visto los modelos; las tiene escondidas para
no verlas, y eso a pesar de que la veterana
marca norteamericana fundié una primera
docena de piezas realmente fantdsticas,
pero del resto no vale la pena ni hablar.

Gigantes y cabezudos

Una de las convenciones que en teoria
respetan todas las marcas es la escala. En
principo, se habla de figuras de 25 mm.
Pero esto es muy “en principio”, ya que de
hecho pocas son las firmas que siguen ofre-
ciendo figuras de este tamafio. Como
sucede con la poblacién de una sociedad
industrial, con el desarrollo y buen estado
de salud de la aficién, las figuras han tenido
tendencia a ir creciendo y hoy en dia lo
mas habitual es encontrar figuras humanas
que rondan los 30 mm, aunque si el indivi-
duo representado es primo hermano de
Schwartzenegger, seguro que le van a rega-
lar algiin milimetro de mds. Una de las
anécdotas més divertidas al respecto la estd
dando Grenadier: el grueso de figuras de
su nueva serie titulada Nightmares estd
constituido ni mds ni menos que por sus
vigjas figuras oficiales para La Llamada de
Cthulhu, a las que, para estar al dia, jles
han alargado las piernas!.

Si antes hemos dicho que no se podia ser
demasiado categdrico en cuanto a las mar-
cas, lo que si es cierto es que puede divi-
dirse la oferta en dos lineas de estilo clara-
mente marcadas: una que ofrece figuras
estilizadas y mds realistas, a la que llama-
remos “linea seria” y que hoy tendria su
maximo representante en Prince August; la
otra, tendente a la caricatura, amante de
detalles morbosos y rasgos exagerados,
cuyo abanderado indiscutible es Citadel.
Algin lector amante de la historieta pen-
sard en el paralelismo con lo que se dio por
llamar “linea clara” y “linea chunga” del
cémic nacional; bingo, las figuras de
Mithril serian El Cairo y las de Marauder
el Makoki. Aunque siempre habri “supor-
ters” a ultranza de ambas tendencias, per-
sonalmente me enorgullezco de contar en
mi coleccién (de figuras y de comics) con
imprescindibles referencias de ambos ban-
dos.

La gallina y el huevo

Como muchas otras, la relacion del bino-
mio “juegos-figuras” es ciclica y si al prin-
cipio fueron los juegos los que llevaron a
esculpir figuras, ahora casi todos los fun-
didores estdn sacando sus propios regla-
mentos para asi vender mds. La gran mayo-
ria de ellos serdn, por 16gica comercial, jue-
gos de guerra de combates de masas (masas

implica muchas figuras, o sea ventas).
Alguno, como Warhammer, pasard tam-
bién a ser juego de rol. En fin que de esto,
a parte del castigo que representa para

nuestra economia, también salimos
beneficiados ya que la mayoria de estas
figuras podrén ser utilizadas para juegos de
rol de ambientacion similar a las batallas
tratadas.

Y ya que ha vuelto el tema de la eco-
nomia, me permito unas lineas contra la
repugnante tiranfa del blister. Es muy triste
que varias marcas te obliguen a comprar
figuras en grupos de cuatro o cinco, ya que
inevitablemente acabas con piezas repeti-
das y se exige al aficionado una mayor
inversion. Por suerte cada vez son mds las
firmas que ofrecen figuras en blisters indi-
viduales, pero aun asi serfa interesante
hacer una llamada a nuestras tiendas espe-
cializadas para que pensaran mis en noso-
tros (que es pensar en ellos) y siguieran el
ejemplo de la mayoria de las tiendas de
nuestro pais vecino, donde abren los blis-
ters y permiten comprar las figuras indivi-
dualmente.

Cerramos el articulo con otra siplica a
quien quiera coger el testigo de la no dema-
siado exitosa experiencia de Samarkanda:
/no creéis que ya va siendo hora de que
alguien se decida a fundir figuras de fanta-
sfa de produccién nacional?. Nosotros sL.
Animo, valientes.
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Figuras de Fantasfa, el “Who 1s Who”

Hay muchas maneras de encarar una cla-
sificacidn sobre el mundo de las miniaturas
de plomo “no-militares”. De entrada res-
tringimos el campo a las figuras utilizables
en una partida de rol. Y en cuanto a como
clasificarlas, optamos por hablar de quien
mds se lo merece: los fundidores. Otra
clase de héroes menores son los importa-
dores que nos han acercado esta aficion a
nuestras casas (Juegos Sin Fronteras, Joc
Internacional, AlfiliJuegos de Mesa y
Figuras y algin “agente libre” como
nuestro infatigable bibliotecario); a ellos
desde aqui un entrafiable agradecimiento
por su labor, que seguro fue dura, sobre
todo al principo. Antes de empezar, dejar
claro una cosa: seguro que nos vamos a
olvidar nombres, sobre todo del otro lado
del Atlantico; las que citamos a continua-
cién son las marcas que ya encontramos
por estos pagos o pequefias joyas fruto de
nuestro turismo lddico. Sin mds, adelante
con ellos.

Alternative armies: Antiguos esculto-
res de Citadel, empezaron con interesantes
figuras tipo space marines (Free Compa-
nies), con una serie de guerreros celtas y
con su aportacién al mundo de la fantasia
medieval: los Fomorians, una especie de
cruce entre Goblin y Gremlin. Aumentan
sus referencias a gran velocidad. Figuras
con cantidad de pequefios detalles, incluso
en las bases.

Armaggedon: Marca francesa ya de-
saparecida, pero que ha dejado unas bue-
nas referencias relativamente faciles de
encontrar en su pais de origen. A destacar
las series de altos elfos (de sofisticados
escudos y armaduras) y de tropas y aven-
tureros espaciales. Su escultor modela
actualmente para EM Diffusion.

ATF: Marca que de momento todavia no
cuenta con muchas referencias. Entre las
que hemos visto destacar la serie La Forja
de los Enanos o el caiidn de los orcos pira-
tas. Figuras muy en la onda Citadel, aun-
que de menor calidad. Sobre ellos recae el
encargo de realizar las figuras oficiales de
los juegos de la marca francesa Siroz sobre
dngeles y demonios (In Nomine Sata-
nis/Magna Veritas), que por tratarse de
figuras contempordneas bien podran inte-
resar a mds de un desesperado DJ de 007 o
Mutantes en la Sombra.

Citadel/Marauder: Son referencia obli-
gada, lideres indiscutibles entre los fabri-
cantes que optan por una estética caricatu-
resca y cercana al “gore”. Division de figu-
ras de la firma britdnica Games Workshop,

exportan a todo el mundo aunque funden
s6lo en Inglaterra y Francia. La base de sus
referencias se ancla en los juegos estrella
de la compafiia: Warhammer Battle y
Warhammer 40.000; funden también equi-
pos enteros y “star players” para su Blood
Bowl. Estas figuras ya pueden satisfacer de
por si a muchos jugadores de rol ajenos a
dichos juegos de combate de masas, pero
por si fuera poco les acompafian montones
de colecciones de blisters dedicados a toda
la flora y fauna de cualquier universo fan-
tastico “standard”, amén de un surtido de
cajas con piezas basicamente dedicadas al
coleccionista (a destacar el mejor Balrog
jamds fundido y la catapulta lanza-goblins
manejada por enanos). Esta abrumadora
cantidad de referencias compensa el que no
posean los derechos para hacer figuras ofi-
ciales para ningin juego de la competencia
(la excepcion, unas pocas referencias para
Stormbringer que datan de la época en que
Chaosium cedid los derechos del juego a
Games Workshop). Y algo que nadie puede
negar: los de Citadel son los mejores ena-
nos que existen; lejos de tratarse de una
reduccion de escala con barba, son un acer-
tadfsimo hibrido entre la fisiologia estética
de Blancanieves y el espiritu de los relatos
de Tolkien. Sus inconvenientes, dos: hay
lo que hay (para desespero de las tiendas,
suelen servir lo que les apetece, por lo que
olvidate de los encargos), y lo que hay, te
lo quedas con sus circunstancias (son los
méximos abanderados de la tirania del
“blister”; salvo monstruos grandes y con-
tadisimas excepciones, debes invertir en
grupos de figuras, entre las cuales muchas
veces tendrds alguna repetida). Poseen un
exhaustivo catdlogo en dos tomos, que
puedes llevar al dia con las hojas con nue-
vas referencias que publican perié-
dicamente en la revista White Dwarf.
Aungue sin duda ya existe un “estilo de la
casa’” cuya continuidad estd mas que garan-
tizada, no deja de ser preocupante la fuga
de talentos que recientemente les azota.
Ofrecen también ejércitos en pldstico; su
calidad es aceptable pero, desengafiémo-
nos, no es lo mismo.

Denizen Miniatures: Una de las pri-
meras marcas que tuvimos a nuestro al-
cance. L.a verdad es que sus primeras re-
ferencias de fantasfa, en su mayoria achata-
das o fuera de escala, han quedado muy
deslucidas con la aparicién de la competen-
cia. No pasa lo mismo con sus tropas espa-
ciales, que pueden pasearse muy digna-
mente entre las de sus colegas. Destacar,
por curioso, que disponen de una serie de
enanos multicomponentes (un montén de

distintas cabezas y armas para combinar con
cuatro cuerpos). Para los coleccionistas, dis-
ponen de una serie de figuras grandes (90
mm) con distintas “chicas guerreras”.

EM Diffusion: Con sélo algo mas de un
afio de vida, esta nueva marca francesa
tiene todavia pocas referencias. Bonitas,
con detalle, se venden individualmente. Su
tamafio es algo mayor a la media, por lo
que s6lo estardn destinadas a PJ’s altos. A
buen seguro que su escultor, Luc Trichewt,
nos aportard un buen monton de piezas
indispensables los proximos afios.

Essex: Bdsicamente dedicada a las figu-
ras histéricas 15 mm, también dispone de
unas pocas referencias utilizables en jue-
gos de rol, aunque bastante desproporcio-
nadas. Blisters, eso si, individuales.

Fantasy Forge: Frente a la abrumadora
mayoria en el mercado de figuras espada-
y-brujeria”, esta marca escocesa se ha espe-
cializado en ciencia ficcion. En sus dos
principales colecciones, Kryomek y Nexus,
encontramos respectivamente retorcidos
alienigenas y humanos sacados del més
pure patrén “Alien-3”. Pero a pesar del
detalle de sus figuras de plomo, donde
verdaderamente destaca la gente de
Fantasy Forge es en sus piezas de resina,
con las que elaboran toda una serie de com-
plementos (bunkers, edificios, vehiculos
tanto humanos como aliens, etc) y suelos
hexagonales. Todo este material, una vez
mds sirve de apoyo a su juego de guerra de
ambientacion futurista, Kryomek, pero tam-
bién han hecho por contrato para Fantasy
Warriors/Grenadier una serie de decorados
de ambientacién medieval fantdstica, basi-
camente en resina pero algunos de ellos
con detalles en plomo.

Folio Works/Fantasy Warlord: Joven
marca inglesa fundada por Gary Chalk
(también ex-citadel, ilustrador entre otras
de Ia serie de libro-juegos publicados por
Alrea sobre El Lobo solitario). Figuras para
dar soporte a su reglamento de batallas fan-
tasticas del mismo nombre. De momento
han ofrecido algunas piezas realmente
curiosas, como los jinetes goblins que mon-
tan cerdos. Deben ensamblarse las armas a
la mayoria de figuras. Presentadas agru-
padas en blisters, empieza a ser posible
encontrarlas por aqui.

Grenadier: Aunque americana en ori-
gen, no seria de extrafiar que muchos afi-
cionados la tuvieran por la firma britdnica
mds veterana, ya que su distribuidor inglés




al poco de ejercer como tal empezo a fundir
y a contar con sus propios escultores.
Aunque ofrece varias colecciones modela-
das por distintos artistas, el “grueso histd-
rico” de sus referencias se agrupan en blis-
ters y cajas de su coleccién Fantasy Lords
(entre éstas 1iltimas destacan la de demo-
nios, imprescindible para cualquier DJ de
Stormbringer, 0 una hilarante caja de
héroes imposibles). La ténica general es
que mantienen un buen nivel en sus figuras
de animales, monstruos y demads seres fan-
tdsticos, calidad que contrasta con el poco
acierto en sus representaciones del cuerpo

humano (bdsicamente paticortos y cabezo-
nes). Como buen consejo, salvo alguna
excepcion de Julie Guthrie, evitad las figu-
ras humanas Grenadier anteriores a 1990.

Este es el caso de sus figuras oficiales, sean

las viejas referencias para La Liamada de
Cthulhu o Traveller (aunque muy pocas
han sido las referencias que han llegado por
aqui, las viejas figuras Grenadier de cien-
cia ficcién guardan un cierto encanto, con-
servando una imagen de traje espacial de
“adGW?”, antes de Games Workshop) o las
mads recientes para Star Wars o Shadowrun,
aunque es de justicia mencionar el acierto

de su segunda caja para Cyberpunk, més en
la onda de sus 1ltimas creaciones. Entre las
series dedicadas basicamente a coleccio-
nistas encontramos Dragon Lords (cada
caja un dragén y un acompafiante, que en
la mayoria de las ocasiones no merece estar
junto al lagarto en la estanterfa) y las
Especial y Masterpiece Editions (figuras
realmente grandes, en el segundo caso
especializadas en esqueletos: mamuts, dra-
gones, etc.). Fantasy Warriors es la colec-
cién base para su propio reglamento de
batalllas fantasticas con figuras y por ella
han desfilado sus mejores escultores; ésta
ofrece figuras en blisters de cinco piezas
distintas, en “unidades” de varias figuras
iguales mds lider y portaestandarte, o en
ejércitos de 25 a 35 figuras. Entre sus
primeras referencias, modeladas por Nick
Lund, encontramos los que considero
mejores enanos de la “linea seria”. Ac-
tualmente, con Mark Copplestone y Bob
Naismith estdn saliendo al mercado las
mejores figuras de su ya dilatada historia;
entre ellas, destacar los barbaros (una joya)
y paladines (ideales para jugar a
Pendragon) de Mark Copplestone o la exo-
tica Caja de Cowboys (pieza indispensable
para los que se animen con el Far West).
Para acabar una anécdota morboso-gra-
ciosa: una de las tultimas referencias de su
serie de horror gético Nightmares muestra
al primer personaje en silla de ruedas.
Aparte de las figuras también han comer-
cializado interiores, algunos con “mons-
truos aleatorios” (no sabes el monstruo que
te va a salir en la caja).

Heartbreaker: Joven firma surgida de
la vocacidn de independencia del hasta
hace bien poco director del enclave de
Citadel en los Estados Unidos, lleva unos
seis meses haciendo figuras inusualmente
brillantes. Y lo del brillo es literal, ya que
fruto de las histerias propias del otro lado
del Atldntico, Hearthbreaker funde sin
plomo, en base a estafio. Pero, brillos
aparte, las primeras referencias que han lle-
gado a nosotros prometen bastante y no
deberian pasar desapercibidas. Mds que los
humanos (apreciablemente mads altos que
la media), debemos destacar las figuras de
enanos, fieros y grotescamente cabezones.

Leading Edge: Firma americana que
cuenta con buenas referencias y con la
carta de presentacién de haber hecho las
figuras de peliculas como Aliens, el
Drdcula de Coppola o El Cortador de
Cesped. Ahora bien, como por desgracia
todavia no hemos tenido oportunidad de
ver sus figuras en directo, os la presen-
tamos s6lo como “promesa a confirmar”.

Metal Magic: Hasta la fecha es la tinica
marca alemana que conocemos. Con unas
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primeras referencias totalmente prescindi-
bles, han mejorado mucho con el tiempo.
Optan por la figura caricaturizada en la linea
de Citadel. Tienen unas interesantes figuras
para La Llamada de Cthulhu (PJs masculi-
nos, los femeninos no superan la APA 3),
hasta la fecha insustituibles. Otro agradable
detalle es que se venden en blisters in-
dividuales. La empresa suele elaborar cati-
logo, el ultimo en color con todas las figu-
ras pintadas. También ofrecen blisters con
complementos decorativos y algunas refe-
rencias incluyen al personaje montado y a
pie (propuesta interesante aunque no dema-
siado afortunada). Disponen de tres cajas
sobre los personajes de uno de los cédmics
mds leidos en todos los tiempos: Astérix
(Galos, Romanos y Piratas, ésta ultima
imprescindible). También cuentan en su
catdlogo con figuras historicas de 15 mm.

Prince August/Mithril: Esta firma ir-
landesa es el actual abanderado de las figu-
ras de “estilo realista”. El grueso de su pro-
duccidn se agrupo en un principio en sus
colecciones Fantasy armies. Entre sus pri-
meras referencias destacaba la serie
Character class, presentando seis tipos de
personaje en cuatro distintas posiciones
cada uno, para que el jugador pueda esco-
ger qué figura utilizar segiin el momento
de la partida. También destaca la reciente-
mente reanimada coleccion Bitume Future
Shock, figuras oficiales para el juego del
mismo nombre de la francesa Siroz, idea-
les para cualquier ambientacién “madma-
xiana”, Ahora bien, la que les ha catapul-
tado a la élite ha sido la coleccién de
Mithril Miniatures, figuras oficiales para
El Senor de los Anillos. Probablemente hoy
en dia son las figuras que llegan a las ma-
nos del aficionado en mejores condiciones,
sin rebabas y con una doble capa gris de
imprimacion que permite contemplarlas a
la perfeccién, La tinica pena es que la em-
presa ha decidido no mantener en stock las
viejas referencias, y refunde progre-
sivamente los modelos antiguos para
emplearlos en las nuevas entregas.
Ademds, por si fuera poco el nivel de pre-
sentacion de las figuras, han editado un
soberbio catdlogo en el que ademds de apa-
recer la figura fotografiada se cuenta la his-
toria de cada personaje, en el contexto de
la Tierra Media de Tolkien. Prince August
son, ademads, los dnicos que ofrecen mol-
des para fundir ti mismo tus propios ejér-
citos de fantasia (economia versus unifor-
midad, el gran dilema de siempre).

RAFM: Afortunadamente, empieza a ser
posible encontrar las figuras de RAFM en
nuestras tiendas. La marca canadiense llega
a nuestro pais con la etiqueta de producir
las figuras oficiales para La Liamada de
Cthulhu, ofreciendo por primera vez figu-

ras femeninas pro-
porcionadas para
encarnar  bellas
PJs. Pero no soélo
son estas sus refe-
rencias interesan-
tes. En fantasia, las
pocas figuras que
hasta la fecha he-
mos podido ver
tienen como deno-
minador comun el
esfuerzo en ofrecer
figuras alejadas del
tépico, lo que se
agradece. Sus figu-
ras de personajes
para el Space 1989
de GDW pueden
servir  perfecta-
mente para cubrir
esta época de final
de siglo pasado en
juegos como el
francés Maléfices
o las aventuras de
ambientacion vic-
toriana Crhulhu by
gaslight. En gene-
ral son figuras no
muy barrocas pero
detalladas, en su
mayoria hasta la
misma base de
plomo. Ahora
bien, su opcién por
un estilo de figuras
estilizadas presenta
un claro defecto:
su fragilidad. Esto se ve todavia empeorado
por la habitual presencia de abundantes re-
babas, lo que hace que el trabajo previo con
el cutter deba ser tomado bastante en serio.

Ral Partha: Es la mejor firma del otro
lado del atlantico (aunque también funde
en Francia con moldes, eso si, americanos)
y la mds veterana entre las importantes.
Esto le permite tener posiblemente la mas
amplia gama de referencias y contar en su
catdlogo con las figuras oficiales de juegos
como AD&D (entre las que destacamos las
cajas con los personajes y “malos™ de la
saga Dragonlance o la caja dedicada a los
vampiros para los médulos de Ravenloft,
gran comodin para juegos de horror),
RuneQuest (con figuras representando los
monstruos mdas caracteristicos de Glo-
rantha), Battletech (tanto Mechs como
otros vehiculos y personajes para Mech-
warrior) o, mas recientemente, Shadowrun.
Entre las no oficiales, que cubren tanto fan-
tasia (en la linea de imagen del AD&D)
como ciencia ficcidn, destacan varios con-
juntos de figuras mds dedicados al
coleccionista que al jugador, asi como una

serie de aventureros en que se presenta la
misma idea de figura tanto en personaje
masculino como en femenino. En general
son piezas bien acabadas con pocas reba-
bas, presentadas en blisters tanto indivi-
duales como de varias figuras, segtin la
referencia. Ahora bien, recordemos que ser
la mds prestigiosa marca americana tam-
poco quiere decir demasiado, va que, hoy
por hoy, nadie duda que las mejores figuras
se hacen en Europa.

Samarkanda: Esta es la tnica expe-
riencia nacional hasta la fecha de pro-
duccion de figuras de fantasia, fundidas por
encargo de Juegos Sin Fronteras. Con
pocas figuras que, aunque originales, no
estaban demasiado bien modeladas. A des-
tacar el drbol del ahorcado. @

Fotos: Pdg. 39, Spacelords de Metal
Magic; pdg. 41, Draco Dracorum de
Ral Partha; pdg. 42, Cthulhu de RAFM




Figuras en guerra

Por mucho que algunos se empefien, el mundo no empieza y termina en los orcos. Esta afirmacién puede pare-
cer una lonteria, pero es una forma de introducir a la verdadera alma del hobby de las figuras, a aquellos que gus-
tan mds de la biisqueda puntillosa de la realidad que del vuelo libre de la imaginacion. Vaya por delante que no
prejuzgamos nada, ni valoramos a unos u otros como mejores, pero a veces parece que el gusto por las figuras
historicas estd quedando sepultado por la avalancha de fantasia que invade todas las estanterias, tanto de colec-

clonistas como de vendedores.

Seguro que me van a linchar. Menuda
papeleta me ha caido, lidiar con las figuras
histdricas. Harfa falta ser un gran experto
y aun asi el personal no quedaria muy con-
tento, ya que me parece dificil ensefiarle
nada nuevo a toda aquella gente que lleva
ya tiempo aficionada al pintado de figuras
histéricas. Con este pensamiento en la
mente, decidf buscar un enfoque menos
peliagudo y al mismo tiempo mds cercano
al dmbito de nuestra revista, dedicando este
articulo a los que tienen tan sélo una vaga
idea sobre lo que es este apasionante
hobby. De todos modos no es tarea ficil.

Cuando en cualquier “debate” entre his-
toricistas y fantdsticos los segundos tienen
que argumentar el porqué de su eleccion,
de un modo u otro una frase aflora hasta
sus labios inmediatamente: ;Qué tiene de
divertido pintar veinte mil tipos con el
mismo uniforme? Tomdndolo al pie de la

letra se hace dificil de rebatir, pero si nos
adentramos un poco mds en este mundo se
descubre la gran diferencia que crea pasién
por este hobby: la obra de arte no es la
figura en si, si no el ejército. ;Puede haber
algo comparable a la visién de las tropas
de Napoledn, todas ellas bien uniformadas
y pertrechadas, maniobrando en el campo
de batalla.? Seguro que ante el espectdculo,
las huestes de orcos y marines espaciales
sentirfan una irreprimible envidia.

Historicos versus Fantdsticos

Este es el primer quid de 1a cuestién. No
hay ninguna ley escrita que prohiba disfru-
tar de las dos cosas a la vez, pero la expe-
riencia demuestra que es una realidad. En
los mejores casos suele utilizarse la otra
opcién como una forma de desintoxicacion,

por Molten Lead

pero raramente se siente la pasién por
igual. La dicotomfia se podria llevar atin
mads lejos, haciendo diferenciacién entre
roleros y wargameros, los primeros ena-
morados de la obra de marcas como
Mithril, y los otros asiduos de Bartle
Honours. Pero esta division tan abrupta
salt6 hace tiempo con los reglamentos fan-
tasticos (Warhammer Battle, Warhammer
40.000...), juegos mds indentificables con
el espiritu de este hobby ya que necesitan
de verdaderos ejércitos (Iéase muchas figu-
ras) y por ello de un esfuerzo mayor de
coleccionismo que el rol.

Algunos han querido ver en estas bata-
llas fantdsticas el futuro del soldadito de
plomo, pero no nos atrevemos a suscribir
esta opinién. Sino que se lo pregunten a la
gente de Games Workshop que intentan
averiguar el porqué el jugador medio de
Warhammer abandona su practica al cabo
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de tres afios. Esto no quiere decir que no
sea cierto el crecimiento espectacular de
estos juegos y el aumento de la cota de
mercado de las figuras de wargame fantds-
tico, pero si que la salud del sector histo-
rico aguantard mientras alguien tenga un
pincel en una mano y en la otra una figura
de plomo.

Pues bien, donde dije digo, digo Diego.
Y es que el sector no estd tan sano como se
puede desprender de lo antes escrito. Si
fuera asi no serfa tan raro ver algin
encuentro, jornada, campeonato u otro tipo
de evento relacionado con las figuras.
Exceptuando algunas iniciativas, llenas de
voluntarismo v con una continuidad que en
el mejor de los casos suele ser azarosa, el
panorama es desértico. Puede que esto no
sea a priori un sintoma grave de enferme-
dad pero deja muy a las claras que no se va
hacia adelante sino que se estd estancado.
Si algo no se divulga, no sélo la aficion por
las figuras historicas y el modelismo sino
cualquier otra actividad, es muy dificil que
nuevas aficiones se creen. Es un circulo
vicioso que lleva a los elementos mas acti-
vos a caer en el fatalismo de hacer la guerra
por su cuenta, ya sea importando, ven-
diendo o de cualquier otra forma.

Gran variedad

Por lo dicho hasta ahora, alguien podria
pensar que el abanico de posibilidades a
la hora de comprar figuras historicas es
muy limitado, cuando en realidad pasa
todo lo contrario. Ademas de existir infi-

nidad de escenarios historicos, casi todas
las marcas tienen figuras de las diferentes
épocas. Cuando un reglamento cae en tus
manos, o cuando la idea de jugar en deter-
minada época ronda por tu cabeza se te
abren unos horizontes muy amplios. Al
revés que ocurre con el wargame con figu-
ras fantdstico, donde reglamentos y figu-
ras van unidos y estds poco més que obli-
gado a comprar las figuras que ofrece el
fabricante del juego, en la simulacidn
histérica si un reglamento funciona todos
se ponen a fundir plomo. La enumeracién
de todas seria larga, y nos limitaremos a
tratar las mds conocidas o fédciles de
encontrar en nuestro pais. Cada buen afi-
cionado suele tener sus propios amores y
odios, sus marcas de confianza y sus raras
avis que consigue por canales rocambo-
lescos o gracias a los viajes. Sin tener que
ir tan lejos aqui tienes unas cuantas mar-
cas que se comercializan en nuestro pais,
todas ellas con sus diferencias en tamafio,
catdlogo y escultura. De todos modos sin
ver la figura no te puedes enamorar del
trabajo realizado por el escultor.

Dos de las mds conocidas en 15 mm., el
tamafio que sigue siendo el mds habitual,
son Minifigs y Essex, con un amplio cati-
logo a tu disposicion. Las primeras tienen
la caracteristica de representar a la figura
con unas proporciones mads realistas, mien-
tras que las segundas han decidido tirar por
la via del, permitanme la expresion, cabe-
z6n para poder aumentar el detalle. La cali-
dad es mejor en Essex. Esta lfnea menos
proporcionada es seguida por muchas otras
marcas dadas las ventajas que permite en
el momento de trabajar al escultor, que

puede dar mds rienda suelta a su inspi-
racion y reflejar mds detalles del rostro. Un
buen ejemplo es Irregular Miniatures, de
las que creo sdlo encontrards figuras de la
Antigiiedad y la Epoca Medieval aunque
disponen también de catdlogo en el
Renacimiento, Guerras Napolednicas y 1*
y 2* Guerra Mundial, con una apuesta clara
por el humor en sus figuras. Claro que en
ese sentido los que se llevan la palma son la
gente de Tin Soldier, absolutamente
caricaturescos. TTG también se inclina por
la “cabezoneria” con unos precios baratos
que hacen sus figuras muy asequibles para
cualquier bolsillo, pero también con una
calidad algo inferior.

En el otro extremo estdn marcas como
Baitle Honours con un disefio muy fino,
que algunos aficionados consideran entre
las de mejor calidad, y un catdlogo preciso
en cuanto a napolednicos y Revolucion
Francesa. De esta empresa se segrego AB,
con figuras napolednicas en 15 mm. y de
la Segunda Guerra Mundial en escala
menor. Domington es otro ejemplo de las
esculturas que buscan un mayor realismo
en las proporciones, y una de las marcas
con mejor catdlogo en Antigliedad. Heroics
& Ros dispone de una gran coleccidn,
desde Roma hasta la Segunda Guerra
Mundial. Otra marca que tiene figuras dis-
ponibles para la Segunda Guerra Mundial,
tal vez la mejor en este tema, es GHQ, tam-
bién con figuras contemporéineas.

Pero todo esto en lo referente a las fi-
guras en 15 mm., el tamafo hasta ahora
més habitual, y digo hasta ahora porque
otros formatos como los 20 mm. y los 25
mm. estan entrando con fuerza, con mar-




cas como Wargames Foundry de las que
puedes encontrar figuras en nuestro pais de
la Antigliedad y Samurais, o con la aporta-
cién que hacen la mayoria de marcas cre-
ando sus propias colecciones. Eso sin
hablar de gigantes, como los de Post
Militer, figuras de 70 y 90 mm. muy apre-
ciadas entre los coleccionistas pero que a
nosotros nos quedan un poco lejanas al ser
inadecuadas para el juego. Como puedes
suponer el detallismo y las posibilidades de
virtuosismo en su pintado son préactica-
mente ilimitadas.

En el otro lado de la balanza, y mere-
ciendo capitulo a parte, estan los cada vez
menos raros ejércitos de figuras de 6 mm.,
o incluso 2 0 3 mm. Estas “pulgas” mili-
tarizadas no satisfacen tal vez al exigente
detallista, pero ponen al alcance del mds
empobrecido de los aficionados ejércitos
completos, al mismo tiempo que permiten
la simulacién con infinidad de figuras, algo
imposible con otras escalas si no eres el
Bardn von Tyssen y tienes un comedor
como un campo de futbol. Estos ejércitos
de 6 mm. se venden pintados por el mismo
precio que te costaria otro de tamafio
mayor absolutamente virgen. No son pocas
marcas las que utilizan este formato, en 6
mm. (o similares), y cada vez crecen sus
catilogos. Dispones de figuras de
Irregular Miniatures, TTG, Heroics &
Ros, AB, y pronto también de Battle Ho-
nours.

¢;Dénde encontrar informacion?

Antes, cuando habldabamos de la dife-
rencia fundamental entre histérico y fan-
tastico, la fidelidad a un modelo real, no
hemos profundizado en un problema real-
mente duro que se le presenta a cualquier
nedfito. ; De dénde demonios saco la infor-
macion para pintar correctamente los uni-
formes? No hay cosa mds repulsiva que,
cuando tu ejército estd desplegado con sus
impolutos uniformes esperando a ser tras-
pasados por balas, flechas o bayonetas, des-
pués de horas y horas de trabajo y rios de
pintura utilizados, el “enterac” se acerca y,
como quien no quiere la cosa, comenta
algo asi: “no sabia que la seccidn femenina
del batallén aerotransportado de Burundi
hubiera cambiado de color en la laca de
ufias” . Es un chiste, pero es la pura verdad.
Sienta fatal meter la pata. Para esto sdlo
hay una solucién, fijarse hasta en el tltimo
detalle y tener la paciencia del santo Job
manejando el pincel y utilizar un buen
modelo para copiar el uniforme. Sobre lo
primero seguro que te ayudan los consejos

de Salvador Tintoré, para lo otro intenta-
remos darte unas cuantas pisias.

En principio las fuentes de informacion
son tan variadas como seas capaz de ima-
ginar. Si estds pintando tropas del ejército
norteamericano que intervinieron en
Vietnam te puede servir cualquier libro que
trate sobre el conflicto, o una coleccién de
fasciculos o, porque no, alguna pelicula
siempre y cuando sepas que es fiable. Si
son los soldados de Alejandro los que ya
tienen seca su capa de imprimacién, pue-
des acudir a los libros de historia... todo es
valido, tu dnico problema serd detectar que
fuentes son las mads fiables. Pero también
hay material estrictamente dirigido al afi-
cionado que anda en busca de informacién,
no son demasiados los titulos vy coleccio-
nes pero si son poco menos que imprescin-
dibles.

La primera herramienta que destacaria es
Osprey Military con sus diferentes colec-
ciones que cubren desde la antigua Roma
hasta conflictos tan cercanos en el tiempo
como Afganistin o Centroamérica. En la
coleccion hay series como Men at Arms o
Elite Series integramente dedicados a la
tropa y su uniformologia, otras como
Vanguard y New Vanguard que describen
vehiculos y artillerfa, y libros con campa-
fias de juego y uniformes (Campaign
Series). Toda la coleccion esta ilustrada con
fotografias, y dibujos a todo color de los
soldados uniformados.

No menos importante es Casterman, edi-
tada por Funcken, que cubre también desde

la Antigiiedad hasta nuestros dias, aunque a

nuestros ojos es algo menor su calidad.
Aqui no encontrards 6rdenes de batalla, la
coleccion estd integramente dedicada a los
uniformes.
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Tras estas dos colecciones hay toda una
serie de titulos también interesantes, aun-
que en algunos casos no se refieran direc-
tamente al tema. Otra obra destacable es la
de Wargames Research Group Publication
que sin embargo tiene el tremendo handi-
cap de estar publicada en blanco y negro.
Ejércitos de la Historia de Espasa Calpe
puede ayudarte también en esta labor de
investigacion, asi como los libros de José
Maria Bueno sobre la historia del uniforme,
publicados en Aldaba y a titulo personal
por el mismo escritor. Entre las revistas
especializadas te destacamos cuatro,
Military Modeling, Miniature Wargames,
Modelismo e Historia, que en cada nimero
saca unas paginas cenftradas en un escena-
rio bélico incluyendo un diorama, y la
madrilefia Todo Modelismo.

A parte de esto tienes a tu disposicion los
atlas histéricos, enciclopedias generales de
historia y libros sobre temas concretos, toda
la panoplia de fasciculos que inundan los
kioskos, que en algunos casos te pueden ser
de ayuda, etc. Un poco de imaginacién y
trabajo, por favor. Perdiendo una tarde en
cualquier biblioteca seguro que descubres
un montoén de titulos relacionados de una
forma u otra con el problema que te trae de
cabeza.

Nos dejamos muchas cosas en el tintero,
y sabemos que no ha sido un articulo
exhaustivo ni que descubra la pdlvora a
nadie, pero sinceramente nos daremos por
satisfechos si hemos ayudado en algo y
acercado el mundo de las figuras histéricas
a gente que posiblemente lo tenia poco pre-
sente. Otro dia, ya mis adelante, intentare-
mos profundizar en temas para satisfacer la
curiosidad que seguro se ha despertado en
VOSOLI0S. @




Reflexiones sobre el mundo de James Bond
después de la caida del bloque comunista

Mucho ha cambiado el mundo desde que 007 dio su primer paso. El enfrentamiento de blo-
ques ha desaparecido y con ello, segiin algunos, la razén de ser de James Bond. Nuestro cola-
borador nos demuestra que siguen habiendo muchos “malos” contra los que luchar a pesar del

derrumbe del bloque socialista.

“Se rid de la idea de que la profesion estuviera ago-
nizando, ahora que habia terminado la guerra fria: a
cada nueva nacion que saliera del hielo, dijo, con cada
nueva alineacién, cada redescubrimiento de viejas iden-
tidades y pasiones, con cada erosién del antiguo status
quo, los espias tendrian que trabajar las 24 horas del
dia” .

John Le Carré. El peregrino secreto

Ahora que se cumple el cuarenta-aniversario de la apa-
ricién de la primera novela (Casino Royale. 1953) y con
mas de treinta afios desde que Bond mostrara por pri-
mera vez su rostro en el cine (Dr. No, 1962) debemos
reflexionar sobre si nuestro héroe tiene atin un lugar en
nuestros dias con la desaparicion de su principal ene-

" migo, los paises comunistas y sus servicios secretos.

Las peliculas y novelas de Bond se han basado tradi-
cionalmente en variantes de los siguientes enfrenta-
mientos, de nuestro agente favorito, con tres tipos de
enemigos: el KGB/SMERSH, el villano més o menos
megaldémano de turno y la organizacién SPECTRA o
TAROT. ;Debemos decir que nuesiro agente se ha que-
dado sin enemigos después de los ultimos cambios poli-
ticos? No, por supuesto, a pesar de los siguientes hechos:

— Hay que constatar los avances que se han producido
en la tecnologia del espionaje (como por ejemplo los
satélites espias) que han sustituido a los espias humanos
en misiones en territorio enemigo, aunque estos sofisti-
cados sistemas no fueron capaces de prever el golpe en
la Unién Soviética, la Guerra del Golfo, etc. por la falta
de medios humanos en el lugar del suceso, y tampoco
pueden proporcionar soluciones inmediatas. Ademas,
todas las misiones realizadas por Bond han requerido
necesariamente de uno o varios agentes para su éxito, y
esto no cambiard en futuras misiones.

— La caida del bloque comunista ha provocado el des-
mantelamiento de las eficientes agencias de espionaje
del Este, tal como las conocfamos: la STASI (contra-
espionaje v seguridad interna) y la HVA (espionaje
exterior) de Alemania Oriental, la todopoderosa KGB
y el GRU (servicio de informacién militar) en la URSS,
el SB en Polonia, el STB en Checoslovaquia, el DS en
Bulgaria (responsable del atentado al Papa). etc.

— Muchos de los villanos “independientes”, combatidos
por Bond, estaban ayudados o trabajaban para la
URSS o para otros paises comunistas. Casos como:

@

por Sir Miles Messervry

Goldfinger en James Bond contra Goldfinger, ayu-
dado por Corea del Norte; Le Chitree en Casino
Royale, ayudado por SMERSH; Scaramanga, en El
hombre de la pistola de oro, contratado por el mejor
postor; Kristatos, en S6lo para sus ojos, ayudado por
el KGB; Kamal Khan, en Octopussy, ayudaba a
SMERSH (cuyo lider seria el general Orlov); Max
Zorin, en Panorama para matar, ayudado por el KGB;
o Necros, en Alta Tensién, contratado por SMERSH
(al general Koskow le podriamos vincular a SMERS
sin muchos problemas).
No debemos dar por muerto al juego y el mundo de
espionaje que rodea a nuestro 007 por las siguientes
razones:

— Los reciente sucesos nos han mostrado el derrumba-

miento del bloque comunista; pero ain quedan paises
aislados, como Corea del Norte, China, Vietnam,
Cuba, Libia, Siria, Irak, y otros que se empefian en
mantenerse fieles al comunismo y a su confrontacion
con el sistema capitalista occidental en nombre del
pueblo, o a un enfrentamiento con los paises occiden-
tales por un dominio territorial regional.

— Los focos de tension y los enfrentamientos surgidos

en la antigua Yugoslavia, en las repiblicas asiaticas
de la antigua URSS, en Irak, Afganistdn, India, Sri
Lanka, Birmania, etc.

— La existencia de villanos que trabajan para ellos mis-

mos y buscan poder o el dominio del mundo. Como:
Scaramanga en El hombre de la pistola de oro, Karl
Stromberg en La espia que me amd, o Hugo Drax en
Moonraker.

— El peligro siempre existente de SPECTRA o TAROT

(organizacién que suele requerir de una parte contra-
tante para actuar) a la que hemos visto muchas veces
organizar acciones de chantaje o venganza para su pro-
pio provecho, o vender los resultados al mejor postor.
Como en: 007 contra el Dr. No, Desde Rusia con
amor, Operacién Trueno, $élo se vive dos veces, 007
al servicio secreto de su majestad, Diamantes para la
eternidad o Nunca digas nunca jamds.

— La descubierta red Gladio en Iralia con 600 o 700

agentes que se encargarian de preparar una lucha de
guerrillas contra una eventual invasion sovi€tica, y que
fue utilizada por la mafia y grupos extremistas.

— En el caso del disuelto KGB para comprender cuales

son sus presentes obligaciones y sus posibles enfrenta-
mientos contra Bond en el futuro, debemos recordar
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su organigrama general durante la época

comunista. Se dividia en varios directo-

rios encargados de:

— El espionaje en el exierior.

— El contraespionaje.

— El servicio de informacién militar (inde-
pendiente del GRU).

- El control de las comunicaciones gu-
bernamentales,

— La represion y seguridad en el pais y sus
fronteras (vigilancia de Gulags, bisqueda
de traidores al partido comunista, la uti-
lizacién de unidades militares propias
para proteccion de fronteras y represién
de levantamientos nacionalistas).

— La lucha contra la mafia y el narcotréfico
mediante unidades especializadas.

— La seguridad de Ias instalaciones ofi-
ciales.

— El apoyo a grupos terroristas/guerrilleros
y partidos politicos comunistas, para la
difusién del comunismo y la desestabili-
zacion de paises occidentales.

El KGB incluso controlaba la extraccién
de oro y diamantes, las instalaciones nu-
cleares y los arsenales estratégicos. Todos
estos directorios estaban dirigidos por car-
gos politicos compuestos, fundamental-
mente, por los comunistas mds ortodoxos
y fanéticos (el golpe en la URSS fue ges-
tado por el KGB).
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En la actualidad el KGB ha desaparecido
tal y como lo conociamos con la desmem-
bracion de la antigua URSS y los cambios
politicos; pero también, porque ya no es un
servicio centralizado y todopoderoso en el
marco de la CEI como lo era en la antigua
URSS, sino que como con el ejército, se ha
repartido sus recursos materiales y huma-
nos entre todas las repiblicas. En el nuevo
servicio secreto sélo permanecen los di-
rectorios encargados del espionaje exterior
y el contraespionaje (éste con tres cometi-
dos: contraespionaje, grandes delitos
-maffa, droga y terrorismo— y andlisis de
la informacién); dirigidos por cargos poli-
ticos mds sintonizados con los nuevos tiem-
pos. Es del todo improbable una accién
conjunta y coordinada de los distintos ser-
vicios secretos de las repiiblicas por el pro-
blema de la existencia de luchas por ha-
cerse con una cuota de poder mayor por
parte de los lideres politicos de las distin-
tas republicas, lo que coarta su eficacia y
provoca numerosas desconfianzas y posi-
bles extrafias alianzas.

En términos de juego podriamos com-
poner el siguiente cuadro de la actualidad:
la infraestructura del espionaje en el exte-
rior del KGB se mantienen pricticamente
intacta, con muchos espias todavia infil-
trados en el mundo occidental que perma-
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necen en estado latente sin saber qué hacer
0 a quién seguir informando; y en el inte-
rior de las republicas independientes agen-
tes del antiguo KGB habrian decidido
unirse a grupos independentistas, a mafias
o0 se habrian agrupado camuflados en los
nuevos servicios secretos de las republicas,
para desestabilizar la nueva situacién y re-
cobrar la antigua URSS.

Podriamos, entonces, utilizar a una or-
ganizacion de procedencia estalinista como
SMERSH, para agrupar a un grupo de
comunistas ortodoxos fanatizados y anti-
guos agentes, descontentos con la nueva
situacion, cuya misién seria desestabilizar
el nuevo sistema para recuperar el poder
comunista, y atacar a los pafses occidenta-
les como venganza. Utilizaria todos los re-
cursos a su alcance (contactos con mafias,
grupos terroristas o guerrilleros, antiguos
agentes de las agencias comunistas de es-
pionaje, etc).

SMERSH aparecié al comienzo de la
guerra fria con la misién de destruir los ser-
vicios secretos occidentales y desestabilizar
sus gobiernos, redujo o paralizé sus activi-
dades durante algunas fases de acer-
camiento entre los bloques durante la gue-
rra fria pero nunca fue desmantelada por
completo, es dirigida por el General Orlow
(que aparece en Ocfopussy) y cuyo se-
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gundo podria ser el General Loskov (que

aparece en Alta Tension).

El M.L6. sélo sabe que SMERSH fue
una organizacién estalinista que cayo en el
olvido con la finalizacién de la Guerra Fria,
desconoce su deseo de resurgir, y su impli-
cacién con criminales internacionales con
objeto de romper el equilibrio de las rela-
ciones este-oeste.

— Estd el resurgimiento del fundamenta-
lismo religioso con una mayor presencia
entre los pafses musulmanes y con una
mezcla nacionalista. Como ocurre en:
Irdn, Afganistin, Pakistdn, Turquia,
Argelia, Ttnez, etc.

— También, podriamos enfrentar a nuestros
agentes a las distintas mafias (Yakuza,
Camorra, Barones colombianos, Tong,
efc.), grupos fundamentalistas, grupos te-
rToristas, dictadores varios, y asi un largo
etcétera de peligros para Su Majestad y
el mundo. Como ocurrfa con Mr.
Big/Kananga en Vive y deja morir, o
Frank Sénchez en Licencia para matar.

Ideas para nuevos
enfrentamientos

Tendrfamos:

— La propia desintegracién de la URSS.

— La aparicién de SMRSH, que al principio
estaria buscando fuentes de financiacion
y agrupando a todos los agentes dis-
persos de las distintas agencias de espio-
naje comunistas, para luego atacar a los
servicios secretos occidentales y a sus
propios gobiernos, e intentar recuperar el
control comunista en la antigua URSS.

— Recuperar el control de una ¢ mds ca-
bezas nucleares soviéticas perdidas en la
confusién y a punto de hallar su camino
hacia los arsenales de algin super-
malvado (dictador drabe, oriental, ... un
dirigente de algin cartel empefiado en
entrar en un club nuclear o alguna banda
de terroristas de cualquier extremo del
espectro politico y de cualquier filiacion
nacional o étnica).

La fuga de sabios atémicos con destino

a paises drabes o asidticos.

— Cooperaci6n entre servicios secretos para
preservar los cambios frente a la de-
sestabilizacién de descontentos o de
algiin Bonaparte del Ejército Rojo.

— La aparicién de archivos secretos en los

antiguos pafses comunistas peligroso

para todo tipo de personas.

La desaparicién de minerales estratégi-

cos (como uranio, oro y platino) de

Rusia; noticia veridica aparecida en los

periédicos, ;un retorno de Goldfinger?

— El blanqueo de dinero negro y la insta-

lacién de la mafia internacional y los nar-
cotraficantes en la CEI o en otros paises
de Europa oriental.

— La desintegracion de Yugoslavia.
—La siempre presente SPECTRA o

TAROT.

— Las diversas mafias (como Yakuza,

Tong, Camorra, Siciliana, Calabresa, las
Familias, o Clanes Norteamericanos, Los
Carteles iberoamericanos, etc).

— El espionaje industrial o tecnoldgico con

importantes multinacionales en el papel
de enemigos.

— El tira y afloja entre ecologistas y con-

taminadores del planeta.

— La hipotética desestabilizacion terrorista

de las democracias occidentales.

— Los estallidos de un tercer y un cuarto

mundos desamparados de superpotencias
protectoras.

— Hay, también, lideres fundamentalistas,

magnates megalémanos, espias desen-
cantados, venales o fieles a su misién, ar-
mas definitivas, engendros de la ingenie-
ria genética o artilugios de cualquier
especie ya sea para controlarlos o para
eliminarlos. Todos suficientes para crear
nuevas misiones en el mundo de “fic-
cién” de Bond. @
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Accion Mutante

No paramos de estrenar. Uno de nuestros colaboradores habituales ha tenido la feliz idea de empezar una
serie de articulos inspirados en el mundo del cine, con los que, al mismo tiempo que se comenta la pelicula en
cuestion, proporcionar material de juego a los aficionados. Abrimos la subseccién con una pelicula que escapa
a los tépicos por donde discurre siempre la cinematografia espafiola.

Un minuto de honradez, por favor:
(Nunca ha deseado partirle la cara a ese
funcionario imbécil, que con sonrisa de pre-
potencia (y después de una espera de tres
horas) nos dice que a nuestra gestion buro-
crdtica le falta un documento, el mismo
documento que una semana atrds nos ase-
gurd que no era necesario? ;Nunca se ha
sentido insultado ante esos anuncios de
cuerpos sanos, guapos, delgados y perfectos
que le hacen recordar 1a muela con caries,
la barriguilla pronunciada, la calva inci-
piente y ese acné que no cesa? ;Alguna vez
ha tenido la certeza de que existe una con-
jura internacional de los nifios bonitos, los
pijos y los hijos de papd para hacerse con
el control mundial? Si ha contestado afir-
mativamente dos de estas tres preguntas, no
lo dude, usted debe ir a ver Accidn Mutante.

Estamos en el afio 2012, y nuestras peo-
res pesadillas se han hecho realidad: Los
Nifios Bonitos se han hecho con el poder, y
han impuesto una dictadura basada en el
Culio al Cuerpo Perfecto, el Disefio y la
Comida Ligth. Sin embargo, atin hay es-
piritus libres dispuestos a luchar hasta la
muerte contra el Sistema: Gentes que no
quieren ser guapas, ni perfectas, ni limpias.
Son el comando terrorista de Accidn
Mutante. Aprovechando la salida de la cdr-
cel de su lider, Ramén Yarritu, preparan el
que ha de ser su golpe mds espectacular: el
secuestro de Patricia Orujo, hija del rey de
los panecillos integrales. Si don Orujo
quiere recuperar a su hija, deberd pagar un
sustancioso rescate. El canje deberd reali-
zarse en Axturias, un planeta desértico po-
blado por psicopatas sexuales, que hace

© afios que no han visto una mujer...

Se han dicho muchas cosas de esta peli-
cula, y es de esperar que se digan muchas
mds. Pues, como todas las locuras, Accién
Mutante no deja al espectador ni frio ni in-
diferente. Si atin no la ha visto, querido lec-
tor, prepdrese a contemplar una borrachera
de sangre, accidén bestia, humor corrosivo
y ambientacion elaboradamente kutre.
Todo esto unido a algo que es muy de agra-
decer: una serie de guifios al espectador
espafiol, harto ya de americanadas de serie

B con chistes americanos de serie Z. Pre-
pérese a ver a una pareja de hermanos psi-
copatas vestidos con unas guarrisimas ca-
misetas de Cobi y Curro, prepdrese a ver
como el Barman de la taberna galdctica
maneja con eficiencia un fusil de asalto que
lleva escrita la leyenda Libro de Re-
clamaciones, prepdrese a ver a Manitas
despistando a la Policfa disfrazado de Aiz-
colari, y disfrute conmigo la escena de la
gran masacre con musica de fondo de Ka-
rina. Dudo que Accidn Mutante sea deno-
minada para los Oscar, pero estoy seguro
que se va ha convertir en un cldsico del
cine fantdstico espariol.

Ahora, si me disculpan, mis viejas Uzis
¥ yo tenemos una cita en el planeta Axtu-
rias. Entiéndanme, nunca me gustaron los
Pijos, y los chicos de Accidn Muiante me
necesitan. Ademads, si no voy, Alex dird
que no tengo Pelotas.

por Ricard Ibanez

Los Personajes
Caracteristicas para Traveller

Ramén Yarritu

Lider del grupo terrorista Accion Mu-
tante y piloto de la nave Virgen del Car-
men. Un tipo frio, duro y profesional, con
el lado derecho de la cara horriblemente
deformado por un accidente del que no
quiere hablar. Acaba de salir de la cdrcel,
tras una condena de cinco afios por pose-
sion ilicita de armas.

FUGTZA. .o B
Ty I 9
RESISIENCIA 1 vvvieiiiiiiicr e (&)
Inteligencia . .ooceveceeeeiie e A
BAUGAGION coesms i i anunimas, 8
Nivel Social .ooieoiieiiiieceeceee e 1

Habilidades: Pistola 3, Lider 3, Piloto 3,
Instinto callejero 2, Astronavegacion 1




LA VOZ DE SU MASTER

Manitas

Mano derecha de Ramdn, copiloto de la
nave, buen mecdnico y buen relaciones
pliblicas. Tiene la columna vertebral bifida,
por lo que debe llevar un amnés de acero
sujetandole la cabeza.
Fuerza ...
Destreza .........
ReSIStENCIA 1vvevemeeeeeeeeeeemriesinirennns
Inteligencia
Educacion ..............
Nivel Social ....coovvvevviniiieinienns S 1
Habilidades: Recursos 2, Mecdnico 2,
Electrénica 1, Lider 1, Piloto 1.

Alex y Juanito

Hermanos mellizos unidos por el hom-
bro. Alternan sus funciones de mecanicos
de a bordo con las de fuerza de choque en
caso de problemas. Estdn un poco hartos el
uno del otro, y les gustaria gozar de algo
de intimidad.

FUBTZA oo eeeieeee e . A
DDCSEIEZA . oo vssnsermus s ssissasotaniaaioniunst sousnigs 7
RESISIEINCIA sippvssanimven

Inteligencia ..

BAUCACION ... s msrs i vy 4
Nivel S()Cla] .................... b arr e aaans 1

Habilidades: Pistola 1, Mecdnica 1, Elec-
tronica 1

Quimicefa

Carece de ambas piernas, ante lo cual se
desplaza gracias a un ovni monoplaza, po-
siblemente de su invencién. Lleva siempre
en el pecho una bomba con cinco kilos de
Amonal.

FHICIZA vosrrensnnesnesssnsssssansmmmnnsnnsnnsssbsbdsibasstind
Destreza .. WA
ReSiStENCIA .vvvevvvivrrerenneenes .
Inteligencia .....coccvveens R ssid
Bdiacion s cmmmnsesvsssassmsevsins WA
Nivel Social .... 1

Huabilidades: Subfusil 1
Quimica 2, Electrénica 1

lngemena 3y

M.A.
Gigantén de fuerza extraordinaria, posee-

dor de una de las inteligencias mds bajas
del planeta. No obstante, es capaz de asi-
milar sin problemas érdenes simples del
estilo de: “Destruye, Rompe, Aniquila,
Pisotea”

Fuerza SRR b |
DESIIEZA .ovvverrereemeeeeniees I it
RESISIETCTA vosvsisssinsesminysvsyi vovmsissnie 8
Inteligencia ........... 1
Educacion ..... il
Wivel SOeial v mmnmmmmraessvensvonssss 1

Habilidades: Pistola 2

Chepa

Judio, rojo, masén y posiblemente ho-
mosexual. Su odio hacia los nifios pijos
roza el fanatismo. Es el contable del grupo.
Fuerza ......
DeSIreza .oovvvvvvvvereeeennnes
Resistencia ...
Inteligencia
Educacion
Nivel Social . 3
Habilidades: Subfusd 2, Admlmstracwn 1

Aventuras

* Los Pjs son contratados por un mega-pijo
Ilamado Luis Maria, el cual estd a punto de
casarse con la riquisima heredera Patricia
Orujo. La misién de los Pjs consiste en
encargarse de la seguridad durante la boda
y la fiesta posterior, asegurdndose sobre
todo que solamente se consuman bebidas
ligth sin alcoho! y alimentos de régimen.

* Los Pjs se encuentran atascados desde
hace unos meses en el planeta Axturias, y
llega a sus oidos el rumor de que en el bar
“La Mina Perdida” acaba de llegar ;;juna
mugjer joven!!!

* La viuda del rey del Culturismo, conirata
a los Pjs para que venguen a su marido,
asesinado salvajemente por la banda terro-
rista Accion Mutante.

* Ramén Yarritu cita a los Pjs en “La Mina
Perdida”, para que lo saquen fuera del pla-
neta con la pasta. Sin embargo, cuando lle-
gan los Pjs se encuentran que el bar estd
rodeado por la policia... ®

FICHA TECNICA
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El ultimo suefio de Erael

Hacia tiempo que no os haciamos pasear por el Multiverso, pero llegé la hora de desempol-
var vuestros demonios. Como en él es costumbre, el autor no se resigna a ofreceros una historia
interesante, si no que se dedica a completar la descripcion de aspectos de los Reinos Jovenes que
no habian sido detallados ni en las novelas de Moorcock ni en el libro de reglas del juego. En esta
ocasion le toca el turno al exético pueblo alado de Myrrhyn y a sus misteriosos cultos a dioses
desconocidos. Por desgracia, la extension del médulo nos impide serviroslo en una sola entrega,
pero no dudéis de que valdrd la pena tener paciencia.

Hace novecientos afios un imperio se apagaba en los
Reinos Jévenes v otro florecia. En su mdximo apogeo
Melniboné extendia sus colonias por el Viejo Océano y
muy adentro en sus costas. Al fin de sus dias, el extrafio
reino de Myrrhyn agonizaba por culpa de su autarquia
econémica. Los hombres alados de Myrrhyn llegaron de
otra dimensién, nunca se consideraron de los propios
Reinos, vivieron nostélgicos de su origen. Los hombres
alados de Myrrhyn fueron poderosos, cononocian la
existencia de otros dioses a los cuales rendian culto.
Estos dioses extranjeros fueron muy generosos, hasta
que decidieron olvidar a sus hijos, y sus hijos los olvi-
daron. Hoy el pueblo de Myrrhyn es pobre y pasa ham-
bre, son los desheredados de las brumosas montafias del
norte.

Hace novecientos afios moria uno de los mds podero-
sos sacerdotes del pueblo alado, Erael. Erael conocia a
los dioses antiguos, aquellos que quedaron muy lejos
sobre las estrellas. También conocia los secretos vedados
a la plebe: el viaje dimensional y la hechiceria san-
grienta. Todos sus conocimientos no le sirvieron para
sustraerse a la muerte, cuando €l desaparecid quedaron
ocultas para siempre las fuentes de la riqueza de las que
hrotaba la felicidad y el bienestar de su pueblo. Erael era
un hombre poderoso, un lider entre los suyos, construyo
una ciudad secreta bajo la superficie de la tierra. La ciu-
dad se llamaba G’yHon, era un centro ritual y de culto
habitado por cientos de sacerdotes y cientificos. En
G’yHon los hombres santos creaban objetos magicos
para su pueblo, elucubraban las férmulas del viaje
dimensional, se mantenian en contacto con su esfera de
origen, planeaban el regreso, invocaban demonios ser-
vidores, creaban letras, misica, cultura, imprimian la
moneda y discutian filosGficamente sobre ¢l pasado y el
futuro. G'yHon era una de las capitales secretas de My-
rrhyn que sucumbié victima de la desidia, el aburri-
miento y la desgana.

Erael murié muy viejo, apenas si quedaban mds que
ruinas de G’yHon cuando expird su dltimo hilito. Los
rios fosforescentes entre los cuales se asentaba la ciudad
se apagaron durante dfas, vestidos de luto. Erael fue
enterrado entre sus tesoros y los mds poderosos objetos

B

por Juan Lillo

magicos que cred, los cuales s6lo él sabia usar. Su fére-
tro se instalé en el interior de una pirdmide de cuarzo
transparente. Los pocos magos y fisicos que quedaban
en la ciudad la abandonaron al morir su lider, con el
tiempo todo se cubrié de hiedra y la oscuridad se hizo
duefia de los secretos Myrrhyanos.

Quinientos afios despues, el reino de Tharkor se exten-
dia hacia el valle de Xanyaw. En continua guerra con
Shazaar y Melniboné, Jharkor habia de retirarse hacia
las montafias creando ciudades como Thokora y
Sequaloris. Muchas de estas grandes ciudades se
construyeron sobre ruinas Myrrhyanas, sobre ciudades
fantasma abandonadas por su melancélica poblacién.
Muchos de los nuevos conquistadores ignoraban el glo-
rioso pasado del pueblo alado, Ja mayorfa consideraban
sus ruinas como simples canteras donde obtener los silla-
res necesarios para construir sus castillos. Pengot fue
uno de estos conquistadores.

Pengot conquistd algunos valles cercanos a la ciudad
fronteriza de Sequaloris. Su poderoso ejército jharko
quemd bosques enteros con la tinica intencién de arra-
sar poblados de la gente de Myrrhyn. Cuando Pengot
consagrd su feudo, hace trescientos afios, alzé un castillo
para mostrar a todos su poder. El castillo se construy6
en la ladera de una montafia, tenfa la peculiaridad de
encerrarse dentro de una gran cueva, parecia la perla de
una gigantesca ostra, protegida por agrestes acantilados.
Las montafias presidian un fértil valle pocos kilometros
al norte de Sequaloris. De este valle se obtenia caza y
madera en abundancia, riquezas que mantuvieron el
feudo durante cien afios. El castillo de Pengot tenia otra
particularidad: fue construido sobre la gigantesca
caverna en que se encontraba oculta G’yHon. Pengot
jamds sospeché que las simas que habia utilizado como
bodega se extendieran hacia abajo, hasta un mundo sub-
terrdneo y misterioso.

Priscila, fue la primogénita de Pengot, jamds com-
prendi6 el significado de la herencia patrilineal. Era una
nifia ambiciosa y muy inteligente. A sus trece afios rea-
1iz6 la primera excursién al mundo subterrdneo de las
bodegas. A los quince afios se hizo acompafiar por tres
criados y estuvieron ausentes sicte dias; volvio sélo ella




de la expedicién. A los dieciseis afios
comenzo a practicar la magia en piiblico;
nadie le habia ensefiado. A los dieciocho
volvid a internarse en la bodega con su
tinico hermano, Pascual; fue una excursidn
divertida realizada sin el permiso de su pa-
dre de la que sdlo ella regresd. A la muerte
de Pengot Priscila heredé el castillo. Veinte
afos despues Priscila era la saterdotisa
mayor de un culto sanguinario y maligno
que tenia su sede en el viejo castillo de su
padre. Todos los soldados y sirvientes fue-
ron despedidos, en el templo sdlo habita-
ban mujeres. De los pueblos de lefladores
y cazadores pronto empezaron a desapare-
cer mancebos que eran sacrificados a la
luna para satisfacer rituales de canibalismo.
Era el resultado de la mala interpretacion
que una mente enferma realizaba de las
ceremonias y cultos dimensionales que se
adivinaban en las ruinas de G yHon.

Con semejante fiesta institucional pronto
se organizd un éxodo masivo del valle de
Pengot hacia la ciudad de Sequaloris. En
cincuenta afios no quedaba nada de la anti-
gua prosperidad del feudo, apenas si unos
cuantos cazadores itinerantes. El valle se
sumié en el misterio, su riqueza y frutos
devorados por una capital antropéfaga y
egocéntrica. El culto sangriento del monas-
terio durd cien afios, los cien afios que
Priscila pudo alargar su vida. A la muerte
de la saterdotisa todas las iniciadas huye-

ron del castillo dejidndolo a la merced del
tiempo y de la ruina.

Quimera fue una de las iniciadas en la
magia sangrienta que abandond el templo-
castillo cuando murio Priscila. Como ella,
cientos vagaron por los reinos sembrando
la destruccidén a su paso en nombre de unos
dioses desconocidos y desagradecidos que
abandonaron a un pueblo de dngeles que
habitaba en las entrafias de la tierra.
Quimera llegd hasta Pang Tang alli se des-
posé con un poderoso hechicero de Arioch.
Quimera se convirtié a la nueva fe, pero
jamds olvidé su antigua filiacidn a la magia
sangrienta. La hija de Quimera se llamo
Sandra; escuchd por primera vez la leyenda
de G’yHon en brazos de su madre que la
amamantaba. A los diez afios decidid con-
vertirse en una poderosa bruja, viajar a
Sequaloris, descubrir los secretos de
G’yHon “la ciudad perdida’ y refundar la
secta maligna en la que se crié su madre.
Sandra ansia mds que nada convertirse en
la nueva Priscila.

Sandra vive en Sequaloris desde hace
veinte aflos, cuando llegd a la ciudad atin
era joven. Sandra tiene hoy cincuenta y
nueve afnos y es una de las hechiceras més
famosas de la zona. La gente la teme y la
llama bruja; al insulto ella responde con
una franca sonrisa. Sandra ya ha visitado
varias veces el castillo de Pengot y ha ana-
lizado la magia poderosa que Priscila uso

para sellar los pasadizos que conducen a
G’yHon. Durante veinte afios ha estudiado
para vencer esa magia, hoy se encuentra en
situacion de bajar por vez primera al
mundo subterrdneo. Pero se siente vieja,
demasiado altiva y elegante para irse ““de
aventuras”. Sandra busca un grupo de
aventureros que haga la exploracién por
ella, un grupo competente y a ser posible
de mentes simples a las cuales poder enga-
far. Con la excusa de acabar con unos fue-
gos fatuos que amenazan a la poblacién de
lefiadores (fuegos que ella misma ha invo-
cado), Sandra atraera al grupo hasta las rui-
nas del castillo de Pengot. Una vez all{
espera que los aventureros contintien su
exploracién “de forma independiente™
hasta llegar a la ciudad de G’yHon. Cuando
los PIs estén en G’yHon Sandra llegard a
través de ellos para tomar posesion de su
legitima herencia.

La aventura
(introduccion para PJs)

El grupo de aventureros lleva unas cuan-
tas semanas en Sequaloris. En principio
esta ciudad fronteriza, enclavada entre fér-
tiles y misteriosos valles, ha de ser un lugar
ideal para buscar problemas (léase aventu-
ras). Hay continuas escaramuzas entre los
feudos de los valles y la poblacién myrrhy-
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niana, hay ruinas ennegrecidas que explo-
rar, hay abundante comercio de metales:
nunca viene mal un brazo profesional bien
armado.

Sequaloris es una ciudad funcional si-
tuada en un cruce de caminos. Rodeada por
una muralla que ya se queda pequefia, el
centro de la urbe estd ocupado por un pala-
cio-castillo (gético) y por un monumental
templo politeista. Algunas torres y edificios
nobles destacan sobre los tejados de dos
pisos de las casas de adobe. Los martes y
los viernes hay mercado, la plaza se llena
de puestos y carromatos, de buhoneros y
trovadores. Aqui se pueden encontrar todos
los servicios que ofrece una ciudad media
por un precio razonable.

La posada “La Pezuila del Unicornio™ es
barata y confortable. Digamos que los PJs
se hospedan aqui o en cualquier otra
taberna sencilla. Hasta ahora los dias se han
sucedido aburridos mientras los aventure-
ros se familiarizaban con la ciudad en
busca de un trabajo digno. Esta noche reci-
birdn una buena oferta. Después de cenar
Sandra entrard en la posada, se dirige direc-
tamente al lider de la compaiiia de PIs y le
pide que le acompafie a un reservado. Toda
la posada muestra respeto ante la presencia
de la bruja, calificativo que todos susurran
a su paso. Tomds, el duefio, ofrece un lugar
seguro y apartado para hablar. Una vez en
privado Sandra hace su oferta: eliminar un
grupo de fuegos fatuos que estdn moles-
tando a un poblado de lefiadores y cazado-
res situado en el valle de Pengot, a una jor-
nada de viaje hacia el norte; la paga es sufi-
ciente para convencer a cualquiera (que la
asigne el maestro con este fin). Tras for-
malizar el trato se procede a aclarar los
detalles del trabajo. Ha de realizarse cuanto
antes, ya que los pobres campesinos lo
estan pasando mal, Seria conveniente que
partieran mafiana al amanecer. El camino
hasta el poblado es claro y despejado, una
pista de tierra usada para el transporte de
madera y pieles. La gente de la aldea es
amable y acogera bien a los PJs. Para eli-
minar a los fuegos fatuos Sandra le da al
lider de la compafifa un medallén. El meda-
116n es muy rico, de oro con gemas in-
crustadas. Sandra dice que es magico y que
tiene la propiedad de ahuyentar y destruir
fuegos fatuos. Una vez que los fuegos
fatuos hayan sido eliminados el grupo
puede quedarse con el medallén como
regalo (Sandra insistird en este punto).

Es légico pensar que el grupo preguntard
dos cosas a Sandra. La primera es el
motivo que le impulsa a ser mecenas de los
campesinos, no es 1égico que una mujer tan
fria y elegante muestre inclinacién por unos

bastos aldeanos. La segunda es preguntar
porqué no va ella a expulsar a los fuegos
fatuos si la misién es tan sencilla como
sacudir ante ellos un medall6n. Sandra dird
que le impulsan motivos de conciencia y
personales. A la segunda pregunta sonreird,
es evidente que esta demasiado vieja para ir
“de aventuras”, ademads alguien tan ele-
gante no querrd mancharse con el barro del
camino. Asi pues, una misién facil y no
demasiado peligrosa.

Camino del norte

Los PJs pueden informarse en el gremio
de caravaneros sobre el camino que lleva
al valle de Pengot. Estd claro y despejado,
normalmente es usado por caravanas bien
custodiadas que llevan pieles y madera, a
veces lo saquean bandas de bandidos
myrrhynianos (bonito encuentro a especi-
ficar por el director de juego). En principio
no tiene por que haber problemas para lle-
gar al valle de Pengot, el pueblo de lefia-
dores que se encuentra en este valle es el
tultimo del camino, allf se acaba la senda y
comienza el bosque y las montarias. Hay
una jornada de viaje a caballo hasta el
poblado, no hay posadas en el trayecto.

En su tltima parte el camino transcurre
entre bosque, frondosos drboles amurallan
la senda. El pueblo de lefiadores se encuen-
tra en un amplio claro, una colina cubierta
de pastos y de campos de grano silvestre.
El pueblo es pequeiio, apenas diez chozas
rodeadas por una valla de madera. Las
reses son comunales, bueyes y mulas des-
cansan en otro recinto vallado. Al anoche-
cer el lugar ofrece un aspecto seguro y res-
guardado, entre las ventanas de las chozas
se vislumbran los iluminados fogones
donde hierve la cena. Los PJs serdn bien
recibidos por la comunidad, son gente
amistosa que se alegra de tener visita. Son
gente pobre pero ofrecen lo que tienen: una
cena caliente y un lugar seco donde dormir.
El poblado tiene un régimen comunal, el
lider se elige por votacion entre Jas distintas
familias. Hace tres afios que el cabecilla es
Tim, un robusto pelirrojo, un mercenario
retirado que vive con su mujer y dos hijas
en la cabafia mds grande del pueblo. Tim
puede ofrecerles una habitacién donde dor-
mir al grupo de aventureros. No hay mds
sitio en toda la aldea, habrén de aceptar
para refugiarse de la [luvia que comienza a
caer a media noche.

Durante la cena (cocido de oso), Tim




tiene una interesante historia que contar, la
suya. Como mercenario retirado Tim ha
participado en muchas batallas, ahora ya
tiene casi cincuenta afios, pero sigue bri-
llante, fuerte v decidido. Toda la comuni-
dad rebosa de este dnimo “saludable y
bonachdn”. Tim también puede contar a los
PJs algo sobre los fuegos fatuos. De hecho
no son un grave problema, y se extraiia de
que una “noble dama” de la ciudad se inte-
rese por ello. Hace aproximadamente tres
meses que el primer lefiador avistd a los
fuegos fatuos, se asusté mucho. Los fuegos
se han aparecido una o dos veces por
semana a distintas personas, pero siempre
lejos del pueblo, a un cazador solitario o
alguna mujer que fue a buscar agua al rio.
Al principio la gente pensaba que eran
malignos, pero hasta la fecha no han
tomado ninguna accion perjudicial para el
pueblo, y los aldeanos se van acostum-
brando a su presencia. Si los PJs preguntan
a Tim por Sandra dird que no la conoce en
absoluto, y es cierto. Ni Tim ni ningin
lefiador conocen las ruinas del castillo
Pengot.

En busca de los fuegos fatuos

Es de suponer que los PJs saldran al dia
siguiente a explorar los bosques que rodean
el poblado. Los bosques son tranquilos,
nada ocurrird hasta al atardecer. Siguiendo
las drdenes de Sandra (a la cual sirven) los
fuegos fatuos se aparecerdn al caer el sol,
cuando los PJs retornan al poblado. Los
fuegos asumirdn forma de hadas (bellas
mujeres aladas) e intentardn seducir a los
PJs a que los sigan con sus cantos y bailes.
Los fuegos fatuos se muestran frenéticos
ante la posibilidad de acabar con este tra-
bajo aburrido y volver a su plano de exis-
tencia. Hay cinco fuegos fatuos (ver carac-
teristicas en “Demonios y Magia” pagina
92). Los fuegos no se acercaran a menos de
cinco metros de nadie, siempre hardn el
teatro de ser rechazados por el medallén, si
algiin PJ se lo ensefia el fuego huird riendo
desaforadamente. Los fuegos tienen como
misién adentrar a los PJs en el bosque y
guiarlos hasta la puerta del castillo Pengot.
Lo intentardn noche tras noche, adentrando
a los PJs mds y mds en la ladera boscosa de
la montafia.

Hay seis horas de camino cuesta arriba
hasta el castillo, pero merece la pena seguir

a los fuegos y luego contemplar la ruinosa -

fortaleza a la luz de la luna. Cuando los PJs
estén frente a la puerta del castillo los fue-
gos habran cumplido su misién y desapa-
recerdn para siempre jamdas. Una vez que

los PJs hayan encontrado las apetitosas rui-
nas es improbable que no decidan ex-
plorarlas, eso es justo lo que Sandra espera
(v espera que ain lleven el medallon).

El castillo de Pengot

El castillo ofrece un asombroso espec-
tdculo. Los fuegos fatuos han alumbrado la
entrada de una gigantesca cueva en cuyo
interior se alza una gran fortaleza, las
derruidas torres estdn cubiertas de hiedra
hasta tocar el techo de la caverna. Las
almenas compiten con estalagmitas y esta-
lactitas hercileas que crecen por todas par-
tes como setas. El viente atilla en el inte-
rior de la cueva y ruge al pasar por las tro-
neras y postigos de las ruinas. Sélo la
planta principal parece haber sobrevivido, e
incluso ésta ha sufrido numerosos derrum-
bes. La luna ilumina vidrieras rotas que
debieron pertenecer a una inmensa catedral.
Los drboles del claustro han crecido silves-
tres y salvajes, enormes perales vy
melocotoneros compiten con robles y pinos
centenarios a la hora de empujar columnas
con sus raices y levantar el pavimento. Los
fuegos fatuos se dirigen a una fachada alta
como la montafia y cubierta de musgo
oscuro. En el centro de esta muralla hay
una gran puerta doble de bronce, una de sus
hojas cuelga sélo del gozne superior. Los
fuegos revolotean sobre la puerta y se van
apagando poco a poco hasta desaparecer
entre risas y cantos.

1. Puerta de entrada

La tinica puerta de entrada estd instalada
en el centro de una monolitica muralla, se
asciende hasta la puerta por unos anchos
escalones de granito himedo y erosionado.
La cueva es de roca caliza, el ambiente es
muy humedo, por todas las paredes corren
hacia abajo hilillos de agua, el suelo estd
lleno de charcos y se escucha el constante
goteo del agua entre los sillares del casti-
llo. Exceptuando esto, ¢l silencio es sepul-
cral. La puerta es de bronce, estd cubierta
por el 6xido, su hoja derecha se mantiene
en ¢l sitio, pero la hoja izquierda cuelga
desencajada de su gozne superior. Por
tanto se ve una ancha apertura negra de
cuatro metros de altura por la cual entrar
al castillo. La oscuridad es total en el in-
terior. Sobre la puerta hay un arco labrado
con letras e inscripciones florales, el
motivo central estd escrito en comdun,
pone: “ Gloria y honor para el sefior Pen-

got”.

2. Coro

La entrada desemboca directamente
sobre el coro de una gran catedral. El coro
tiene el techo bajo (3°5m) y abovedado,
aguanta el peso de las torres que se han
derrumbado en el piso superior. El
ambiente es opresivo y huele a moho
podrido. En el coro no hay nada que desta-
car excepto algunas pinturas murales que
se han cubierto de manchas negras.

3. Iglesia alta

El techo de la catedral tiene mds de seis
metros de alto, bévedas géticas de cruceria
ornamentada con rosas de piedra aguantan
el peso de los sillares derrumbados. Este
techo ha sufrido un descalabro mayor en la
parte cercana al altar; por este agujero entra
un canalillo de agua que va a dar directa-
mente sobre el altar de granito negro. Las
paredes estan ennegrecidas y cubiertas de
yedra que entra desde el claustro a invadir
el templo. Para bajar a la catedral hay que
descender unas escaleras, para subir al altar
hay que ascender otras. El suelo estd res-
baladizo, no parece que haya nada de inte-
rés en este lugar excepto las tres puertas de
roble que hay a ambos lados de 1a nave.

4. Claustro

La puerta que da al claustro estd de-
sencajada y hecha astillas. Parece que una
gran fuerza la hubiera machacado con
cierta facilidad. La visién del claustro es
mdgica. La luz de la luna entra a raudales
entre las columnas y murallas que delimi-
tan el jardin del castillo. No hay techo en
este lugar, sélo pilares de marmol altisimos
con capiteles corintios. Todas las paredes
y columnatas estdn cubiertas de yedra, el
claustro es una auténtica selva que ha cre-
cido al amparo de la humedad reinante. La
mayoria de los drboles son frutales silves-
tres que han crecido desmesuradamente y
ofrecen frutos llenos de aroma y color,
manzanas, nisperos, peras, uvas. Entre
estos arboles se alzan robles y pinos cente-
narios que alcanzan a tocar el techo de la
caverna muy arriba sobre las mds altas
torres de la fortaleza. En el centro del
claustro hay una fuente de marmol blanco
que ain funciona y expulsa un esbelto cho-
rrito de agua hacia arriba. Como la Capi-
1la (n7) es el hogar de una familia de osos
de las cavernas; es muy probable que
alguno se encuentre merodeando por el
claustro.
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5. Capilla

Esta capilla sdlo tiene una entrada vi-
sible, una gran puerta de roble (que ain
estd entera y cerrada) impide el paso.
Dentro las paredes y el techo han aguan-
tado la ruina generalizada. Hay murales en
las paredes que representan a unos hombres
alados sobre los que desciende fuego pro-
cedente de las nubes, parece que todos
mueren achicharrados. Sobre el altar hay
un céliz de plata que tiene inscrita la misma
imdgen. Dentro del céliz hay cuatro meda-
llones de hierro con cadena de plata, el
medalldén tiene grabada en oro una estrella
de cinco puntas ( son medallones necesa-
rios para utilizar el instrumento de telepor-
tacién en el templo de G'yHon). En el
suelo hay grabado con oro fundido un octd-
gono del caos inscrito dentro de un penta-
grama complejo.

6. Sacristia

Hay dos posibles entradas a la sacristfa.
Una es por la ventana que da al claustro,
un ventanuco estrecho que muestra unas
vidrieras de colores rotas. Otra es la puerta
que comunica con la Capilla (sala 7), ahora
guarida de los 0sos, esta puerta es de roble,
aguanta en su sitio y estd cerrada. Es evi-

dente que entrar por la puerta supone
enfrentarse con los osos, pero un personaje
con la suficiente agilidad y discrecion
podria entrar por la ventana si no ha habido
va algin encuentro con los 0sos que haya
alertado al resto, La sacristia ha aguantado
bien el paso del tiempo, se mantiene entera
y en pie, las paredes estdn ennegrecidas y
hay un armario de madera podrida que con-
tiene lujosas tinicas en su fragil interior.
Las tiinicas estdn podridas y cubiertas de
moho. En una esquina hay un bail de
madera podrida que puede abrirse con faci-
lidad (pero no sin ruido), dentro del cual
hay un collar y dos brazaletes de plata muy
parecidos a los que Iuce Sandra (PJ in-
teligente o tiradita de percepcion critica
para percibirse del detalle).

7. Capilla

Esta sobria capilla es el hogar de una
familia de osos de las cavernas. Cuenta que
hay un macho adulto, una hembra vieja y
dos oseznos creciditos. Los osos habitan un
buco agradablemente construido.El suelo
estd cubierto de hojas secas y el techo esta
completo, lo que les protege de la hume-
dad. Hay abundante mierda (defecaciones,
huesos, cuero y libros devorados) en la
estancia, pero nada de provecho. A los osos

c

no les gustan los visitantes, atacardn con
mala leche y si es necesario seguirdn a sus
victimas por todas las ruinas.

8. Cuartos vacios

La serie de habitaciones marcadas con el
ocho son cuartos vacios. En su tiempo fue-
ron dormitorios, salas y comedores, pero
hoy todo el mobiliario ha desaparecido o
se ha podrido hasta convertirse en polvo.
Excepto algunas grietas y cascotes derrum-
bados no hay nada de interés en estas estan-
cias. El suelo de todas ellas estd cubierto
de mugre y las paredes ennegrecidas por el
moho. Todas las habitaciones tienen una
ventana alta y estrecha acabada en punta
que da al exterior. Estas ventanas estdn
cubiertas de gruesas vidrieras y por rejas
de hierro exteriores, asi que apenas entra la
luz de la luna por ellas. Las puertas que
separan estas habitaciones son de roble, o
bien estdn abiertas o podridas o simple-
mente no estan.

9. Comedor

Esta amplia habitacion fue el comedor
del templo-fortaleza. Hoy sdlo quedan res-
tos podridos de las tres mesas que ocupa-




ron la estancia y de las sillas y tronos en
gue se sentaban las saterdotisas de distinto
rango. Numerosos tapices podridos cubren
las paredes.

10. Cocina

Esta habitacion triangular es la cocina.
Todavia se mantiene un fogdn de piedra en
buen estado con dos hornos metalicos. En
la cocina estdn los restos de la cuberteria
de madera que se utilizaba en los tiempos
del culto, quedan algunas copas y platos de
bronze, pero estdn en un lamentable estado
de corrosion. En la cocina aparte del desor-
den y la ruina reinante no hay nada de
verdadero interés.

11. Atrio

Esta es una lujosa sala de transicion. En
apariencia estd vacia. Buena parte del techo
se ha derrumbado y se encuentra en un
estado lamentable (20% de nuevo
derrumbe si los PJs arman escandalo aqui).
Para descender a la habitacién hay unas
lujosas escaleras de marmol negro. En la
pared inferior hay una puerta de roble des-
vencijada y abierta, en la pared superior
hay unas vidrieras muy gruesas que han
soportado enteras el paso del tiempo; sus
cristales son muy oscuros y estan empapa-
dos de agua. Al fondo del atrio hay otra
puerta de roble que esta entera y cerrada.

12. Panteon

Esta sala alargada es donde se encuentran
los nichos y tumbas que hospedan los res-
tos de las saterdotisas. Se entra al pantedn
desde la Iglesia Alta, cuya puerta de acceso
estd protegida por una C’lorya de poder 20.
Atin eliminada la runa, la puerta de roble
es maziza, pequena y dura de forzar o rom-
per. El pantedn estd flanqueado por nichos
en su pared superior, por vidrieras altas y
delgadas en su pared inferior ¥ por una
gran tumba al fondo. El techo es una
béveda de medio punto. Todos los nichos
estan ocupados por huesos o por polvo, su
contenido se evapord hace mucho tiempo
(excepto algunas alhajas y joyas que adn
quedan). La tumba del fondo es la de
Priscila, se ve un gran sarcofago de piedra
con la efigie tallada de una bella saterdotisa
coronada, el rostro esta tenso y los ojos
abiertos. Dentro estdn los huesos de
Priscila, mondos y lirondos, acompafiados
por su corona, dos brazaletes de oro y un

anillo en el que estd encerrado un demonio
de combate muy nervioso y aburrido por la
inactividad de los ultimos setenta afios (a
confeccionar por el DI). Se deja a opcién
del Maestro que Priscila esté muy muerta,
poco muerta o con ganas de bailar. En caso
de bailar Priscila sabe hacerlo con estilo y
prestancia, piensa que fue una poderosa
saterdotisa de su tiempo y que conocia las
artes de la antigua hechiceria... un tango
elemental no irfa nada mal.

13. Biblioteca

En tiempos esto debid ser una gran bi-
blioteca. Ahora no es mds que una cantidad
ingente de papel mojado bajo los sillares

del techo que se derrumbé sobre las estan-
terfas y armarios donde se guardaban los
grimorios. Deja que los PJs se desesperen
buscando algin hechizo que no encontra-
ran, describeles algunos titulos interesan-
tes para que lloren con motivo. El techo de
la habitacién estd totalmente destruido lo
que convierte en un caos de cascotes el
suelo (tiradita de equilibrio). De esta es-
tancia bajan unas escaleras a la parte pos-
terior del castillo. En el estrecho pasillo que
queda entre la pared de la cueva y las
murallas de la fortaleza hay dos pozos que
los PJs pueden investigar. Uno estd lleno
de agua clara y cristalina. El otro estd
repleto de huesos, los restos de los tltimos
sacrificos que se realizaron en el templo.
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14, Horno

Aquf ain se encuentra el horno del casti-
llo, es de adobe, bastante grande y redondo.
Hay restos de lefia apilada y de palas meta-
licas para meter y sacar el pan. La habita-
cién se encuentra en buen estado.

15 (8b). Highway to Hell

La habitacion 8b tiene una peculiaridad.
En el suelo, cerca de la esquina superior
derecha, hay una trampilla. La trampilla es
de piedra y no es facil de localizar, su argo-
lla estd camuflada entre cascotes y abun-
dante mugre. Tras la tiradita de buscar se
impone una de fuerza para levantar la
trampilla y encontrar unas misteriosas esca-
leras descendientes. Tras un pronunciado
descenso de cinco minutos, las escaleras
acaban en unas bodegas. La bodega es una
cueva natural bastante larga pero estrecha,
alineados en sus paredes hay inmensos
barriles de cerveza y numerosos botelleros

que guardan barrilitos y botellas de cristal.
El liquido alcohdlico hace tiempo que se
evapord dejando sdlo mugre y posos de
porqueria en los barriles. El olor es dcido y
muy fuerte.

Al fondo de la bodega hay una gran
puerta de bronce. Estd rodeada por un arco
tallado de pétreas calaveras. La puerta es
claramente visible desde cualquier punto
de las oscuras bodegas. En su superficie
hay un bajorrelieve de gran belleza, repre-
senta un grupo de hombres alados que
intentan huir al interior de espirales lumi-
nicas mientras rayos y lluvia de fuego les
caen desde las nubes, la mayoria de estos
hombres alados sucumben ante los ele-
mentos desencadenados. En el centro de la
puerta hay una runa mdgica. Es una
C’lorya de poder 40 (ver “Demonios y
Magia” pdgina 87).

Cuando el PJ que lleva ¢l medallén de
Sandra se acerque a la puerta empezardn a
ocurrir cosas. La primera es que el meda-
116n empieza a vibrar con luz y calor evi-
dentes para todos, la segunda es que la

S| YA ERES MAYORCILLO,

C’lorya empieza a brillar también, la ter-
cera es un rayo que saliendo del medallén
fulmina la runa de barrera. Todo esto ocu-
ITe en apenas cinco segundos con gran apa-
rato lumino-técnico y soltando una gran
nube de humo verde. Cuando el humo se
disipa la puerta est4 abierta de par en par, y
mads alld se divisan otras escaleras de cara-
col descendientes excavadas en la roca
caliza natural. La verdad es que el asunto
huele a chamusquina, pero ;jqué aventurero
De Verdad se pararia ahora que empieza la
Fiesta En Serio?

Las escaleras de caracol son muy in-
cdémodas, los escalones estan mal tallados,
demasiado estrechos y demasiado juntos
unos de otros, su superficie hiimeda acaba
de poner la cosa farragosa (tirito de equili-
brio, please). Tras un interminable cuarto
de hora de descenso los PJs enpiezan a vis-
lumbrar una salida, parece que da a un
mundo subterrdneo iluminado por rios
fosforescentes... @

(Continuara...)

SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA ...

TE PROPORCIONA TODO SOBRE

ROL Y ESTRATEGIA

« Novedades U.S.A. todos los meses

+ Catalogo de stock americano
« Figuras de todas las marcas
« Catalogo de figuras

» Partidas en directo de demostracién

PEDIDOS POR CORREQ A TODA ESPANA

(TIERRAS MEDIAS INCLUIDAS)
ALL STARS

Plaza Espafia, 12 / Ctro. Com. Princesa-Local B-7
28911 LEGANES (Madrid) — Tel. (91) 693 83 91

PONTE EN CONTACTO YA, CON NOSOTROS.
¢ SINO, SAURON Y CTHULHU TE PERSEGUIRAN

EN TUS PESADILLAS

&







iIRED
MODULOS i ) i‘f 4 4
S T A R W A R S

Resurreccion

La Rebelion contactard con los PJs por los caminos habituales. Se les ofrecerd una delicada mision especial.
Si aceptan, les invitardn a subir a una nave estacionada en el astropuerto desde donde se dirigiran a una pequena
base rebelde en el asteroide Roengenstrahlung, sistema Al-Lodia. Allf el comandante de la base les informara de
su mision. Esta aventura deberd jugarse cronolégicamente después de la destruccion de Jabba el Hutt y sus
seguidores. Por cierto, jalguien ha visto “Terminator” ?

En el lejano planeta de Rebek la Rebe-
lién tiene a algunos de sus agentes en
misién secreta. Lo Unico que los PJs ne-
cesitan saber es que se encuentran de paso
para dirigirse a otro planeta, donde tendrian
que realizar ciertas investigaciones. El pro-
blema consiste en que los agentes han ido
siendo asesinados sistemdticamente, y sus
asesinos no han dejado ni rastro. No hay
duda de que Imperio se encuentra de por
medio, pero los servicios de espionaje
rebelde han confirmado que no hay ningin
agente del ISB enviado al sistema. Podria
ser alguien contratado para tal faena, o un
agente completamente nuevo y descono-
cido. Sea como sea, posee grandes habi-
lidades mortiferas. Es necesario dar con él y
eliminarlo lo antes posible. Aun queda
algiin agente con vida en el planeta; estd tan
escondido como ha podido, pero sabra de
la llegada de los PJs y contactard con ellos
cuando lleguen a la ciudad. Por dltimo les
recomendard que tengan mucho cuidado,
va que lo que quedd de los cuerpos de las
victimas haria coger escalofrios a un gamo-
rreano. Se les proporcionaran 6000 Créditos
a cada uno para gastos. Deben intentar con-
seguir datos precisos de los asesinos, y si
fuera posible acabar con el problema.

El planeta Rebek

Sistema estelar; Io-Lantane. Estrella roja.

Planetas: ocho. Sélo el quinto (Soonag)
y el sexto (Rebek) estdn habitados. En
ambos son necesarias protecciones espe-
ciales debido a las fuertes radiaciones so-
lares. LLa atmdsfera no es respirable para
humanos y similares. La tnica ciudad de
Rebek es VAX-880. Los trajes de vacio
serdan suficiente, aunque grandes clpulas
mantienen una atmdosfera respirable en las
zonas ricas. Asimismo, el interior de los
edificios habitados contiene aire respirable,
con cdmaras estancas para salir al exterior.
El resto de planetas no pueden ser visita-

dos (gigantes gaseosos o excesivos niveles
de radiacion).

Planeta Rebek: fauna y flora autéctona
conocida: vegetacion e insectos, adaptados
a la radiacién. Habitantes: humanos 80%,
Gamorreanos 9%, Jawas 6%, Wookies 4%,
otros 1%. Nivel tecnoldgico medio.
Grandes ciipulas protegen las partes mds
ricas de las ciudades, dejando al resto bajo
los efectos de la radiacidn.

Informacion para el drbitro

Alguien con bastante mania a la Rebe-
lién (y sin relacién alguna con el Imperio)
estd causando estragos haciendo de-
saparecer a todos sus agentes secretos en el
planeta. no lo hace directamente, sino que
emplea a un viejo robot asesino al que ha
mejorado personalmente. La identidad de
su extrafio amo permanecerd oculta hasta
el final de médulo, pero respecto al robot,
los PJs se enfrentardn con un Eliminator
434-B mejorado (MUY mejorado). Mide
dos metros diez de altura, su armadura se
ha incrementado (a expensas de su veloci-
dad, aunque puede conducir casi cualquier
vehiculo) asi como sus habilidades morti-
feras. Los aventureros no tendran prictica-
mente ninguna posibilidad a no ser que
consigan armas pesadas (por cierto, total-
mente prohibida en el sistema cualquier
arma que cause mds de 4D de dgfio). El
amo de Steelgart (como se llama el
androide) adquirié un particular odio hacia
la Rebelion hace algin tiempo. Compro y
reprogramé al 434-B, proporciondndole los
datos del primer espia rebelde que llego al
planeta, a quien capturd e interrogd sobre
los préximos agentes que debian llegar.
Desde entonces, captura a los que vienen
después, los interroga a conciencia como
sélo una maquina podria imaginar, los eli-
mina, y espera la llegada del siguiente una
vez ha conseguido los nuevos datos.
Conoce los lugares de contacto, los c6-

@
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digos, las contrasefias,...todo. Tarde o tem-
prano, un nuevo agente cae en sus manos.
Ninguno de ellos ha tenido el vigor sufi-
ciente para superar sus interrogatorios. El
robot se conecta directamente al sistema
nervioso de la victima, evitando que se des-
maye durantela “conversacién” e incluso
agudizando el dolor mientras se encarga de
los puntos no vitales de la victima.
Finalmente, una vez conseguida la infor-
macion, muere ripida y eficazmente. Segiin
los datos de que dispone actualmente Steel-
gart, queda aun un espia rebelde en la ciu-
dad, un tal Trekstar, cuyo nombre en clave
es Radix-10. Radix-10 estd esperando la
llegada de otro grupo de rebeldes (los Pls)
que vendrdn a investigar en secreto la causa
de las muertes de los anteriores enviados.
Conoce también el punto de encuentro, una
taberna clausurada llamada Moretec. Por
cierto, para hacerlo méds emocionante, no
estarfa mal que el amo de Steelgart le
hubiera proporcionado un disfraz de hu-
mano con traje de vacio y todo para pasar
més desapercibido, aunque se desprendera
con los impactos suficientes (si, si, ya se
que es una copiada, asi que queda a juicio
del drbitro). Steelgart no tratard de matar a
los PJs en el primer encuentro, su progra-
macién le obliga a hacerlos sufrir un poco
antes de liquidarlos, pero después se dejard
de contemplaciones e ird a por ellos. Si les
pierde, de una forma u otra les seguird la
pista (por los canales que sean necesarios)
y les encontrard en como mucho 1D3+1
horas, de la forma mds légica posible
(siguiendo su direccién, buscando en los
enclaves mds probables como el astro-
puerto, o simplemente interrogando y tor-
turando a la gente al respecto de los PJs.

El encuentro secreto
A los aventureros se les habrd propor-

cionado la direccién de un punto de
encuentro secreto y seguro, una taberna



cerrada llamada Moretec, donde podran
contactar tranquilamente con el hombre de
la Rebelidn, cuyo nombre el clave es
Radix-10. Su nombre auténtico permane-
cerd secreto para los PJs. En cuanto lleguen
a la ciudad; deberédn dirigirse al punto de
encuentro, un edificio de unas tres plantas
bastante achacoso. Dentro encontraran a
Radix-10, quien les informara de la situa-
cion actual: todos, excepto €1, han muerto
de forma horrible. Sin duda el Imperio estd
detras de todo esto, pero hasta ahora nunca
se habfan mostrado tan mortiferos. No
dejan huellas ni pistas. No se sabe cuantos
son, ya que nadie ha sobrevivido a su
encuentro, y si esto sigue asi, pronto no
quedard nadie del servicio secreto rebelde
en el sector. El lugar en que se encueniran
dispone de muchas ventanas de pldstico
muy fino, que les ird de perlas ya que en
ese mismo momento, cuatro detonadores
termales activados caerdn del techo.
Estallaran en dos asaltos, causando en total
35D de dafio (el edificio se derrumbard) o
5D a quienes consigan salir pero sélo estén
a pocos metros del edificio. Los detonado-
res han caido merced a un simple meca-
nismo accionado a distancia por Steelgart
desde otro edificio. Quienes todavia estén

conscientes, incluido Trekstar que habrd
saltado por una de las ventanas, podran oir
los pesados pasos metalicos de alguien que
se acerca con ritmo acompasado y seguro.
Al poco, podran distinguir entre el humo a
un hombre de por lo menos dos metros,
con una impresionante arma en cada brazo.
Mds les vale empezar a correr, porque
comenzard a disparar, y aunque los prime-
ros impactos errardn el blanco, su onda
expansiva serd bastante preocupante.

Especificaciones técnicas
de Steelgart

Aunque Steelgart resultara alcanzado y
“herido”, es capaz de autoregenerarse.
Cada vez que resulte herido el total de su
Fortaleza disminuird en 1D, y si resulta
mortalmente herido bajard 2D, y sélo
cuando llegue a 0 caera. otros resultados no
tienen efecto. Atn en ese momento, si no
es totalmente despedazado, fundido, o algo
similar, empezard a recuperarse al dia
siguiente. No servirdn métodos de aplasta-
miento o de conversion en bloque de metal,
la estructura metalica de Steelgart recor-
dard su forma original y volverd a ésta,

aunque tardard una semana. Autorepa-
randose puede recuperar 2D de su Forta-
leza por cada dia que pasa. La pérdida de
cada 1D de su Fortaleza repercute ademas
en el resto de sus sistemas, de modo que si
su Fortaleza baja 3D, el resto de habilida-
des también lo hace, hasta un minimo de
1D sin embargo. So6lo su Fortaleza puede
llegar realmente a J, momento en el que
cae desfallecido hasta recuperarse o ser
destruido totalmente. Es capaz de averiguar
quienes se dedican al contrabando de armas
ilegales y hacerles confesar donde guardan
sus armas para hacerse con ellas si es
necesario. Es tan inteligente como un
humano, o quizd mds, aunque siempre
estard al servicio de su amo. Si su fortaleza
descendiera demasiado (alrededor de 2D)
se retiraria para recuperarse un poco y
luego volver a la carga.

La persecucion

El 434-B no dejard en paz a los PJs
mientras pueda. Durante los primeros
encuentros, el primero en morir serd Radix-
10. El androide les perseguira hasta donde
sea de la ciudad, lo arrasard todo a su paso
si es necesario, hechard puertas y paredes
abajo (probablemente matando a decenas
de personas si se trata de edificios fuera de
las clipulas en las que penetrarfa la atmds-
fera toxica del exterior). Las fuerzas poli-
ciales de la ciudad y del planeta son mini-
mas, dedicadas sélo a proteger los edificios
gubernamentales o zonas como el astro-
puerto, y no se encargan de la seguridad
ciudadana. En las zonas ricas, cada casa
posee de uno a diez guardias privados vigi-
lando, dependiendo del nivel social, pero
s6lo defenderan su propio territorio. No se
dedican a la caridad, asi que nada de dejar
que los PJs se metan en las casas para pro-
tegerse de Steelgart. En alguno de sus cor-
tos respiros, los PJs deberian intentar
conectar con el mercado negro en busca de
armas potentes. No les sera dificil, ya que
entre los bajos fondos corre el rumor de
que un asesino profesional estd intentando
liquidar a un grupo de extranjeros, que al
parecer necesitardn de tales armas, pero les
costaran el doble de lo normal. En dichos
bajos fondos encontrardn alguna informa-
cién pasando una tirada de 15 o mis, con-
forme el que se ha ido cargando a la gente
parece llamarse Steelgart, ya que un testigo
(que muri6 después de forma horrible) oyé
como un extrafio hombre con armadura lo
llamaba por ese nombre. Los PJs no encon-
trardn ningtin robot que pueda enfrentarse a
Steelgart, aunque pueden reprogramar una
unidad 3PO o R2 y enviarlo contra €l si lo
desean. De cualquier forma, el resultado
serd una bonita pelota metalica rodando
hacia sus pies.
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El amo de Steelgart

En un momento en que la situacidn sea
desesperada para los PJs, aparecerd una
extrafla figura con armadura. Los PJs
habrén visto antes esa armadura durante las
reuniones informativas en las salas de gue-
rra de la Rebelidn, en las que se ensefia a
los soldados a identificar a sus principales
enemigos. Sin embargo ¢l horrible ser que
vestia tal armadura muri6 hace tiempo, o
eso se les dijo. Exactamente esa misma
armadura vestia Boba Fett, el temido caza-
recompensas que capturé al no menos
conocido Han Solo. El hombre ordenard al
androide que se detenga, y éste obedecerd
al instante, luego no hay duda de que estd a
su servicio. El hombre dirigird unas cortas
y metdlicas palabras a los aventureros. Les
mostrara su admiracion por haber resistido
tanto a Steelgart, y les asegurard que como
recompensa obtendrdn una muerte rapida.
Se presentard como el auténtico Boba Fett,
y les hard saber que consiguié escapar, gra-
cias al equipo de su armadura, de una
muerte segura proporcionada por sus paté-
ticos héroes de la Rebelién, pero que no
piensa dejar que nadie viva para poder con-
tarlo. Acto seguido ordenard a Steelgart
que acabe de una vez con ellos, con la
ayuda del mismo Boba si es necesario. Lo
mds sensato serfa escapar, coger una nave y
largarse. Enfrentarse a la potencia de fuego
de Boba y Steelgart juntos seria mortal. Los
PJs habrian cumplido buena parte de su
mision descubriendo quien eliminaba a sus
agentes.

El supuesto Boba Fett se habfa insta lado
en Rebek antes de que llegaran los agentes

rebeldes. Cuando éstos fueron viniendo,
decidié eliminarlos como desquite contra
la Rebelidén, a la espera del dia en que
pueda vengarse de aquellos a quienes ver-
daderamente odia: Luke Skywalker v Han
Solo, junto al resto de sus compinches.

Epilogo

.Se trataba realmente de Boba Fett o de
un impostor, con habilidades similares, que
ha conseguido hacerse con una armadura
Mandalore y ha robado su nombre para
obtener fama ficil? Sea como sea, es por
lo menos casi tan mortifero como el autén-
tico, tanto que podria ser el mismo. Si
algiin PJ consigue escapar con la informa-
cién en una nave espacial, podrd llegar
tranquilamente a la base Rebelde, pero si
Steelgart sobreviviod, le perseguird para aca-
bar su trabajo. Steelgart podra salir por
ejemplo en medio de otra futura aventura,
cuando el personaje menos se lo espere. O,
incluso si fue destruido realmente, tal vez
Boba consiga otro, lo perfeccione atin més,
y lo envie contra el nuevo enemigo que ha
resultado ser el PJ. Sea como sea, Boba no
se dejard ver en lo posible, prefiere perma-
necer en el anonimato hasta perfeccionar
aun mas sus habilidades, temiendo que el
mortifero Luke Skywalker y los suyos
sepan de €l y decidan buscarle.

Recompensas

Sobrevivir y volver a la base rebelde: 3
puntos. Eliminar a Steelgart, otros 3 pun-

@

tos mas. Boba no debe morir a manos de
los PJs sea como sea.

Radix-10 (Trekstar).
Espia rebelde, Raza humana.

DES 2D Blaster 3D
PER 3D Esc./Furt. 4D
CON 2D Bajos f. 5D
FOR 2D Pilotaje 4D
TEC 3D Rep. armas 5D

Pistola blaster.
Granada de mano.

Steelgart. Serie

Eliminator 434-B mejorado

DES 5D

PER 3D Buscar 6D
FOR 8D Atacar sin 9D
MEC 2D Artillerian. 4D
TEC 5D Reparar armas 6D

Movilidad maxima 5m./asalto.
Armas transportadas:

1 detonador termal.

Lanza misiles. Dafio 7D.

Amo de Steelgart.
Boba Fett o no, al menos posee sus mismas
habilidades y armas (ver La Gufa). @
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Némesis

Mouchos de vosotros tendréis en vuestras manos, todavia con olor a tinta, vuestro ejemplar de Ordculo. Al
leerlo, os daréis cuenta de que las aventuras empiezan con una visita a Delfos, pero ;qué argumentos deberd
emplear La Moira para justificar este viaje? De hecho parece que ir a consultar el ordculo era prdctica bas-
tante habitual, pero el autor te ha preparado este médulo por si deseas tener mds argumentos.

Este mini-médulo de Ordeulo estd pen-
sado para 3/5 Pjs sin experiencia; uno de
ellos debe ser necesariamente una Sibila.
Los Pjs se encuentran en la ciudad de
Smyrna, en la costa occidental del Asia
Menor. El grupo traba conocimiento entre
si gracias a los funerales que se estdn rea-
lizando en la cindad para honrar a Licadn
de Samos, joven oficial de la ciudad que ha
muerto repentinamente. Guerreros y
Amazonas pueden haber sido compafieros
de armas del difunto, los Colonos pueden
ser naturales o residentes de la ciudad, los
Atletas haber venido para participar en las
competiciones deportivas que se organizan
para honrar al difunto, un Asclepiada puede
interesarse por las causas que rodearon su
muerte, e incluso alguna Sibila puede apa-
recer siguiendo el hilo de su Destino, mar-
cado por las Moiras...

La vision

Sea como fuere los Pjs sofiardn, en la vis-
pera en la que se ha de prender fuego a la
pira del joven Licadn, una visién que cam-
biard su destino para siempre:

En el suefio se verdn a si mismos en el
lecho, y como un hilo dorado sale de sus
cuerpos. En el suefio seguirdn a ese hilo
dorado, y verdn que se entrelaza con otros,
aparecidos no se sabe de dénde, hasta for-
mar un cordel de oro fino pero de aparien-
cia resistente. Veran entonces a las Erinias,
las tres fieras diosas de la venganza, las
cuales se encuentran como ciegas, y palpan
el cordel intentando guiarse. El cordel se
dirige a un sucio callejon de la ciudad, en el
cual un joven parece buscar algo entre la
basura. Y ese joven, que gira su rostro y
mira a los Pjs, no es otro que el espiritu de
Licadén. Luego el cordel da vueltas y mds
vueltas, envuelto entre jirones de bruma,
para salir finalmente de la ciudad y diri-
girse al mar. Alli terminan la vision y el
suefio, y empieza la Vida.

La copa

Nota para La Moira: ... Y es que Néme-
sis, la diosa de la Venganza, ha decidido
servirse de los Pjs para conducir a las Eri-
nias hasta el culpable de la muerte de Li-
cadn, el cual, como ya habra supuesto el
lector, murié de muerte natural porque es
muy natural morir si te envenenar.

Los Pjs se encontrardn en un momento
determinado todos en el callejon, y se re-
conocerdn, aungque jamas se han visto an-
tes, como camaradas y compaferos. Por
cierto, si los aventureros rebuscan con un
cierto interés en la basura del callején, en-
contrardn sin mayores dificultades (quiza
con una tirada simple de Intuicién) una
pequeiia copa de oro, bastante bien traba-
jada, abollada como si hubiera sido arro-
jada desde cierta altura. El hecho de que
siga alli y no haya sido recogida por nin-
giin mendigo ya es de por si prueba sufi-
ciente de una cierta intervencién divina en
el asunto en cuestion.

Si algiin Pj con conocimientos de Bo-
tdnica examina la copa encontrard en el
fondo de la misma un poso ya seco de vino,
en el cual aln es posible detectar leves res-
tos de cicuta. Si Licadn bebid de esa copa,
en verdad fue asesinado.

Los sospechosos

Discretas averiguaciones entre los ami-
gos y compaiieros del difunto pueden con-
ducir a los Pjs a las siguientes pistas, las
cuales deberan ser conseguidas mediante
un enfrentamiento de Discusidn (ver ma-
nual pag. 60/61). Algunas de ellas pueden
ya ser conocidas por algunos Pjs, si se
especificé que éstos tenian relacidon con
Licadn (por ejemplo, por ser compafieros
de armas o amigos del difunto).

Licadn era el dnico hijo del célebre ge-
neral Aristeo Melampigo, famoso por sus
aplastantes victorias sobre los enemigos de

&

por Ricard Ibanez

Samos, a los que les costaba un poquillo
levantar cabeza, pues el buen general tenia
la costumbre de celebrar sus victorias arra-
sando comarcas enteras, exterminando a
todos los que no podian huir y esparciendo
sal sobre las ruinas humeantes de las ciu-
dades y pueblos. El mote “Melampigo” sig-
nifica algo asi como “culo sucio”, y es el
nombre carifioso con el que le denomi-
naban sus carnice... soldados.

Licadn era buen chico, querido por sus
tropas y sus camaradas. Solamente dos
hombres podrian quererle mal: Dario, un
noble persa de la Misya, el cual fue captu-
rado por Licaén hace un par de semanas en
una escaramuza en tierras de Lydia, y que
estd de momento retenido en la ciudad en
espera de que su familia pague por él un
cuantioso rescate. El otro posible enemigo
de Licadn seria Diodoro de Quios, que al
igual que el difunto era oficial de la guar-
nicién de Smyrna. Licaén puso en eviden-
cia la cobardia de Diodoro en cierta oca-
sién, v es cosa bien sabida que esto generd
entre ambos una enemistad irreconciliable.

Ultimamente Licadn solfa visitar con fre-
cuencia a Melpémene, una famosa cor-
tesana de Halicarnassos, la cual, al parecer,
se habia convertido en su amante.

Segin Samisteo, criado personal de Li-
caon, su amo llego a su casa hacia el ama-
necer, con un fuerte dolor de cabeza y gran
pesadez en las piernas, afirmando que
habia bebido demasiado vino de Yolcos.
Ya no desperto.

La investigacion

Si los Pjs dirigen sus pesquisas hacia las
andanzas de Dario o Diodoro se encon-
trardn frente a sendos callejones sin salida,
pues ambos tienen buenas cohartadas: Da-
rio se encuentra retenido (o lo que es lo
mismo, prisionero) en unas confortables
habitaciones situadas en el palacio del Ti-
rano de la ciudad, pero no puede salir de



las mismas, y dichas habitaciones se en-
cuentran fuertemente vigiladas. Los cria-
dos que sirven al Persa, por otro lado, son
personas de entera confianza. Respecto a
Diodoro, estuvo bebiendo con varios ami-
gos hasta eaer inconsciente, pasando el
resto de la noche tirado en un rincén, cosa
que juran y perjuran sus compaferos con
mds aguante... Los Pjs paranoicos argiiirdn
(con razdn) que nada impidié a Diodoro
pagar a algln asesino para que envenenara
al pobre Licadn. Sin embargo, no encon-
trardn ninguna prueba en este sentido, aun-
que revuelvan cielo y tierra.

Si los Pjs se entrevistan con Melpémene,
descubrirdn que es una mujer muy her-
mosa, aunque algo madura, de gustos y
modales refinados. Admitird sin rodeos que
era amante de Licadn, pese a que éste era
unos 10 afios mds joven que ella, y que
estaba tan enamorada de €l que el dolor
tiene anegado su corazén. Planea partir lo
antes posible rumbo a Leucade, donde el
mar rompe furiosamente en un acantilado
que tiene la facultad de consolar a los
enfermos de amor que se arrojan desde €l...
y sobreviven a la caida, pues la mayor parte
se destrozan contra los arrecifes.

Si la Sibila se encuentra entre los que
enfrevistan a la cortesana, su conocimiento
en “Artes sensoriales” le hard darse cuenta
de que hay muy poco dolor en el corazén
de Melpdmene, aungue no se encuentra
vacio de sentimientos: estd rebosante de
odio y rencor, y no hay en ¢l sitio para el
amor.

Si los Pjs desean investigar mas a fondo
a la cortesana pueden descubrir sin dificul-
tades tres detalles significativos:

1. Ha llegado recientemente a Smyrna,
procedente de Samos, y uno de sus

primeros pasos fue buscar a Licadn,

pues “estaba ansiosa de conocer al hijo

del conquistador de la isla de Cos”.

2. Aparte de su mansidn alquild con cierto
secreto una pequefia casa, al lado del
callejon donde los aventureros encon-
traron la copa de Licadn. Al parecer, en
ella se reunian con cierto secreto los dos
amantes, pues Melpémene habia per-
suadido a Licadn de que el que su rela-
cién fuera demasiado conocida podia ser
un perjuicio en su carrera.

3. Melpémene siempre bebe vinos pontos,
y su favorito es el vino de Yolcos.

Por cierto, los Pjs harian bien en no en-
tretenerse demasiado en el transcurso de su
investigacion, pues Melpdmene, en efecto,
se marchard de Smyrna precipitadamente,
una vez el cuerpo de Licadn sea pasto de
las 1lamas. Las razones de su precipitada
marcha, como bien habrin supuesto los Pjs,
no son precisamente debidas al dolor: ella
es la asesina de Licadn.

La historia de Melpomene

Si los Pjs presionan lo bastante a la cor-
tesana, €sta solicitard el socorro de tres de
sus criados, unos hombretones capaces de
cargarse un buey entero al hombro para
desayundrselo luego crudo. Una vez los
hayan anulado vapuledndolos un poquito,
y si mientras tanto la astuta Melpdémene no
ha conseguido escabullirse y escapar, los
Pjs podran oir de sus labios la explicacion
de por qué eliminé a Licadn: Melpémene
es originaria de la isla de Cos, la cual se
enfrentd hace unos veinte afios a la isla de
Samos, en una guerra motivada por intere-
ses econdmicos y ciertas discrepancias
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politicas. Samos envid a su célebre general
Aristeo Melampigo, el cual, siguiendo su
tactica habitual, arraso literalmente la isla
de Cos. Melpdémene, que ain no era
siquiera una mujer, contempld con los ojos
arrasados por las lagrimas como los solda-
dos de Samos asesinaban a su familia, a la
par que destruian todo lo que le era que-
rido. Ella salvé la vida por ser joven y her-
mosa, pero sufrié un destino casi peor que
la muerte: los soldados se divirtieron con
ella, poseyéndola con vielencia, y tras la
guerra fue vendida como esclava, yendo a
parar a un prostibulo de Halicarnassos. Allf
vivig durante afios, hasta que finalmente
uno de sus clientes, llamado Esteo el
Delfita, la comprd, convirtiéndola en su
concubina. Esteo llegd a enamorarse since-
ramente de ella, y antes de morir le conce-
dié la libertad, legandolc una pequcna for-
tuna para que pudiera vivir sin penurias.
Libre por fin, después de casi veinte afios
de sufrimiento, la cortesana decidid viajar
hasta Samos, para vengarse del hombre que
habia destruido su vida. Una vez en Samos,
sin embargo, descubrid que Aristeo ya lle-
vaba varios afios muerto. Sin embargo, oyd
hablar de que tenfa un hijo, el cual era ofi-
cial en la ciudad de Smyrna...

La muerte de Licadn no le ha producido
ningina satisfaccién, sin embargo, y se
siente progresivamente invadida por los
remordimientos y la desesperacién. Ya que,
al matar al muchacho, ;no se ha convertido
ella en alguien igual al que habia jurado
destruir?

Conclusion

Resuelto el misterio de la muerte de Li-
cadn, ain quedara por resolver la segunda
parte del suefio de los Pjs: ;Qué significa
la vision de los hilos dorados entrelazados,
formando un cordel, que tras dar vueltas
por la ciudad se interna en el mar y de-
saparece? La Pitia, o un sabio al que con-
sulten les dard la respuesta correcta: sus
destinos estdn entrelazados, y deben viajar
atravesando el mar hasta Delfos para con-
sultar el Ordculo de Apolo, y conocer asi
su Destino. Asi termina la Vida, y empieza
la Aventura.

Puntos de Héroe

Descubrir al asesino de Licaén: 15 pun-
tos

Desembarazarse de los matones de Mel-
pémene: 10 puntos

Descifrar sin ayuda el significado del
suefio: 10 puntos

Plus final de aventura: 20 puntos

Si Melpémene escapa: -10 puntos. @
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Suscripcién anual a LIDER, seis nimeros, desde el nUMEro ......ococvevviiveievicinciiinne recibiendo el primero a contrareembolso
(2.370,~ ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:

Direccidn: Tel.:

Localidad: CEP:

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

LIDER1 [ ] LIDER7 [ ] LIDER 13 [ ] LIDER 19 E LIDER25 [ | LIDER 31
LIDER 2 LIDER 8 LIDER 14 LIDER 20 LIDER 26 LIDER 32
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D Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

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