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Un juego de accién e imaginacién

- :J;_CONTENII,)O %Crea aventuras y explora un mundo fantéstico lleno de
magia. Todo Personaje usa conjuros y cualquiera
o as e R : puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una
 Generacién de personajes, sistema de juego, e v Tiene e
 combate, habilidades, criaturas, notas del Master, 0 -0 >4 drmadura. Henes unas reglas tacties de jugar.
- ‘ hoja del aventurero. Y el sistema de juego de Glorantha, con su omnipre-
: sente magia, te cautivara. ;

|
i _ Librode Reglas
|
|

|

! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

| Dados de 20, 10, 8, 6 y 4 caras.
30 personajes troquelados.

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

RuneQuest es una marca creada y desarrollada por
Chaosiom Inc. © 1978, 1979, 1980, 1984, 1987.

JOC INTERNACIONAL,1992.
Con licencia de The Avalon Hill Game Co.
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SOLO HAY UN VAMPIRO . ..

LEADING EDGE

DOS JUEGO-AVENTURA

Juegos de tablero, basados en las peliculas originales, en los cuales podras recrear toda la
accion y riesgo vividos por sus protagonistas. Desempefia el rol de Arnold en una guerra sin
cuartel o sumérgete en la oscuridad de la noche para cazar al Principe de lasTinieblas.

-

Solicitalos en tu.tienda habitual o directamente a:

ALFIL JUEGOS |
¢/ Fundadores n°® 18 '5

28028 Madrid ALFIL |
Tfno:(91) 356 01 05 | Jueeos

TERMINATOR 2: JUDGMENT DAY @ [99]. 1993 CAROLCO INTERNACIONAL NV. ALL RIGHTS RESERVED BRAM STOCKER'S DRACULA™@ 1992 COLUMBIA PICTURES INDUSTRIS INC. ALL
RIGHTS RESERVED.
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He aqui un grupo levantino
que se dedica tdnica y exclusi-
vamente al rol. Se compone de 5
miembros y dos seres fluctuantes,
y se llaman asi por la rara y muy
apreciada habilidad de sus miem-
bros para conseguir tiradas de cri-
ticos en los momentos mas
comprometidos. Funcionan desde
hace tres afios, pero $6lo durante
las vacaciones, ya que todos vera-
nean en la localidad de Titaguas.
Para los interesados en contactar
con ellos, podéis escribir a Mario
Ciberio, c¢/. Doctor Nicasio
Benlloch, 38-6, 46015 Valencia.

Volvemos a tener noticias de
este club sevillano del que va os
dimos referencias hace unos
nimeros. Esta vez nos mandan el
logo que en su dia olvidaron man-
darnos, inspirado en un momento
muy critico de su partida de
AD&D, en el que su grupo se
apresta a enfrentarse a un mal-
vado dragén. Si queréis saber
como terming la historia, escribid
a Israel Rosales Jiménez, c/.
Florencia 2, Bajos B, 41003
Sevilla.

Este es el nombre de una
agrupacién ilicitana, que no ili-
cita, de roleros. Son unos 12
miembros fijos, y juegan en el
local que les cede una asociacion
de vecinos. Son jugadores empe-
dernidos de AD&D, RuneQuest,

MERP, La Llamada de Cthulhu,
BattleTech y su propio juego Bola
de Drac, inspirado en las andan-
zas de Son Goku y compafifa.
Han intentado sacar adelante un
fanzine, aunque lo dejaron estar
(4nimo, no todo sale bien a la pri-
mera), y Gltimamente han partici-
pado en una semana de activida-
des juveniles organizando unas
jornadas roleras, Para contactar
con ellos, escribid a Angel Car-
celén Lopez, ¢f. Paseo Germanias
27, 4 izquierda, 03204 Elche
(Alicante), o llamad al (96)
543.57.38.
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Damos la bienvenida a un
grupo de amigos que hace poco
que han empezado a jugar al rol.
No son un nimero fijo de miem-
bros, sino que fluctia en cada
sesion de juego. RuneQuest es
uno de sus juegos preferidos, y a
partir de las reglas del cual dise-
fian sus propios juegos. Interesa-
dos en contactar con ellos escri-
bir a José Luis Mica Carpio, ¢/.
Lope de vega 33, 03640 Monduar
(Alicante).
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Este es el nombre del primer
club de rol de la localidad de
Calella. Estdn interesados en
comunicarse con otros clubs, pre-
feriblemente que dominen Star
Wars, La Llamada de Cthulhu,
Bartle Tech y AD&D. Interesados
escribir a Boba Fett, ¢/. Consejo
de Ciento 288, 22 1%, Barcelona
08007, o llamad a los teléfonos
762.59.99 0 769.28.22.
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Este es el nombre con el que
un grupo de aficionados madri-
lefios fundaron una asociacion
rolera en junio de 1993. Los vier-
nes disponen de un local en el
Centro Juvenil Luis Gonzaga,
cedido por el Ayuntamiento de
Madrid, en la calle Principe de
Vergara 142, El resto de la
semana se relnen en otros locales
cedidos por otras entidades o
particulares. Se dedican a jugar a
todo lo que cae en sus manos, y
estan interesados en ampliar el
nimero de socios. Interesados es-
cribid a Asociacién Juvenil
Eidolon (Andrés Benézet), c/.
Jorge Juan 36, 28001 Madrid.
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Los miembros de este club de
Madrid nos escriben por que
quieren darse a conocer por
medio de esta revista. Agrade-
ciendo la confianza que depositan
en nosotros, os diremos que lle-
van seis afios jugando, aunque
funcionando como club serio sélo
3. Juegan a todos los juegos de
rol que pueden conseguir y al-
guno més, y a wargames a toda la

serie de la desaparecida NAC.
Ademds, disponen de dos juegos
propios, Europa 1492 (rol} y
Urotsukido (simulacién). Si
tenéis alguna duda sobre vuestros
juegos favoritos, también dispo-
nen de su propio servicio de con-
sultorio telefénico, llamando al
nidmero (91) 574.71.79. Para con-
tactar con ellos, llamar a los
teléfonos (91) 574.85.88 o (91)
573.89.50 entre las 4 y 1as 9 de la
tarde, o escribid a Club Gérgola,
¢/. Ibiza 12, 28009 Madrid.
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Bueno, mds gente que se des-
pistd en su dia al enviar el logo.
Ya te informamos de la existen-
cia de este club asturiano de fans
de la Gran Sepia en el LIDER 35,
pero por si no lo tienes, te dire-
mos que puedes contactar con
ellos escribiendo a Alejandro
Alvarez Fidalgo, ¢/. Asturias 9,
11213, 33206 Gijon (Asturias).
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He aqui otro club del que ya
hablamos en su dia, pero que nos
envia su logo para participar en
nuestro concurso. Nos alegra el
saber que estdis en tratos con el
ayuntamiento de Céjar (Granada)
para que os ceda un local, asi
como de saber de la posible
expansion de vuestro club con
una filial en Barcelona. Mientras
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tanto, para los posibles interesados, la
direccién actual del Club Plagas es
Urb. La Bojaira 1, 18198 Cdjar
(Granada).

Y
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Nos llegan noticias de la aparicién
de un nuevo grupo de peligrosos role-
ros integrado por 10 aficionados al
AD&D (del que han desarrollado su
propia versién), La Llamada de
Cthulhu y Stormbringer, aunque de vez
en cuando también le dan a Paranoia,
Aquelarre, El Seiior de Los Anillos,
Batiletech y Traveller. Por el momento
no estdn dispuestos a admitir nuevos
miembros por cuestiones de espacio,
aunque si el candidato aporta local se
lo pensardn. Eso si, estan deseosos de
intercambiar material con otros clubs,
asi como cooperar en la organizacién
de alguna jornada rolera. Interesados
escribir a Jordi Calafell, Rambla
Mercedes 14, 32 24, 08024 Barcelona.

Club de rol de Bell-lloc (Lérida),
compuesto por un grupo de asiduos de
La Llamada de Cthulhu, Rolemaster,
Agquelarre, RuneQuest, AD&D, Mutan-

tes en lu Sombra y Star Wars. Estdn
interesados en mantener correspon-
dencia con otros clubs. Podéis escribir a
David Pedrosa, ¢/. Rio Segre 7, 25230
Mollerussa (Lérida), o Ilamar a los ni-

de MERP, la inmensidad espacial de
Star Wars, la Espafia Medieval de
Aguelarre. Como no, también disfrutan
aniquilando Primigenios y Profundos de
todo tipo,aunque se sabe que en alguna

ocasion han efectuado sus raids en otros
mundos de juego. Interesados en orga-

meros (973) 60.12.85 (David, mafianas)
0(973) 56.05.14 (Angel Luis, tardes).

Mads gente con problemas de es-
pacio. Este es un grupo de jugadores de
Logrofio aficionados a MERP, Rune-
Quest, Far West, Warhammer 40K y
Batiletech que no puede admitir méds
socios por carecer de sitio en su redu-
cido local. Interesados en intercambiar
material con ellos o ofrecerles un local
mds amplio escribir a César Rodriguez,
Avenida de la Rioja 1, 3° Izquierda,

Este es el nombre de un grupo de
26001 Logrofio (La Rioja) o llamadle  sangrientos roleros amantes de hacer

verdaderas masacres en la Tierra Media

al (941) 22.16.04.

Bienvenidos al 94. Ao nueve, vida nueva, dice el refrdn, v no anda
muy desencaminado en lo que a nuestro querido mundillo se refiere. El
pasado 93 fue el afo de la explosion, y si no te enteraste es que no tie-
nes los pies en este planefa. Han visto la luz cuatro nuevos titulos de
factura propia en rol (Ragnarok, Far West, Analaya 'y Universo) y un warr-
game de calidad indiscufible (Sagunto). Dos nuevas jdvenes editoras
se han destapado fraduciendo juegos americanos “de postin® (M+Dy
Kerykion). Los Seficres del Plomo, Games Workshop. han desembarcado
con fienda oficial propia, y casi al mismo tiempo, fieles al principio de
accidn-reaccidn, se han destapado la gente de Andrea fundiendo
“aqui” unas figuras de fantasia dignas del coleccionista mds exigente.
Y si hablamos de lo nuestro, el fendmeno se concentra con el frio, ya
gue en menos de dos meses han aparecido fres nuevas publicaciones
(Dosdediez, Sir Rogery Homo Ludens) con lo que se dobla, que no es
poco, el nimero de revistas del sector,

Con todas estas novedades, que se suman a “los de siempre”, que
siguen (seguimos) dando el callo como es costumbre (o mds, si cabe),
debemos esperar un 94 bien caliente.

Y un factor clave para ello debe ser el reestablecimiento de unas Jor-
nadas de dmbito nacional, que se conviertan periédicamente en fiel
espejo de la efervescencia con la gue bulle nuestra aficién. Estamos
convencidos de ello, por lo que la revista va a apoyar cualguier inicia-
fiva al respecto. Y como, plagiando al poeta, la mejor manera de
hacer camino es andando, LIDER estd detrds de la iniciativa de Joc
- Intemacionaly sus Digs de Joc. Sabemos que también podemos contar
. con vosotros. Animosamente vuestra
- La Redaccidn .
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nizar expediciones de castigo y saqueo
con ellos, escribir a Club de Rol Los
Vindalos, ¢/. Raurich 2, 4° 2%, 08830
Sant Boi de Liobregat (Barcelona).

Este no es un nuevo club, sino el
nuevo nombre de la anteriormente lla-
mada Asociacién de Clubs de Rol, ubi-
cada en la barcelonesa localidad de
Mataré. El cambio de nombre se debe a
motivos de tramite legal. Los miembros
de este colectivo organizaron en otofio
del pasado afio una partida de Killer, y
dado el apoyo que obtuvieron del
Ayuntamiento y los medios de co-
municacién locales, asi como el éxito
de participacién, estdn preparando otra
con ambientacion Mutantes en la
Sombra. Asimismo, desean hacer su
propio fanzine asi como participar con
sus propios espacios en la radio y te-
levision locales.

He aqui un grupo de 9 chicos que se
dedican bdsicamente al rol, segtin sus
propias palabras. Son especialmente
aficionados al Aquelarre, El Seitor de
los Anillos, Runequest, AD&D, Mili
KK, Rolemaster, Warhammer 40K y
Stormbringer, aunque también juegan
a algtin juego de creacion propia. Estdn
deseando contactar con otros aficiona-
dos para hacer cualquier tipo de ac-
tividades, especialmente algin rol en
vivo. Interesados escribir a Club de Rol
El Orco Azul, ¢/. Conde de Soto
Ameno 2, 32 Derecha, Alicante, o a
Javier Bueno Loépez, ¢/. San Juan
Bosco 4, 32 Izquierda, Alicante.

Este club se compone de mds de
treinta socios de entre 14 y 25 aflos.
Dispene de un local propie en el que
organizan sus partidas, asi como un

taller de pintado de figuras. Si quieres
unirte 4 ellos no tienes mas que pasarie
por su local, en el Hotel de asociacio-
nes, ¢/. Doctor Fleming 34, Bajos,
28912 Leganés (Madrid). Entre sus
tiltimas actividades destacan una mara-
ton de rol, en la que los participantes
estuvieron la friolera de 24 horas se-
guidas jugando a rol, tematicos y war-
ganes.

Esta asociacion para la divulgacion,
promocion y ensefianza del juego de rol
en Viloria-Gasteiz lleva constituida tres
afos, vy en la actualidad cuenta con
ochenta y seis socios, Disponen de la
mayor parte del material rolero apare-
cido en castellano, asi como buena
parte del material en inglés. Estin
abiertos a nuevos socios, asi que los
interesados escribir a Edgar Ilg
Beiztegui, ¢/. Pintor Ortiz de Urbina 8,
3" B, 01008 Vitoria-Gasteiz, Alava, o
telefoneadle al (945) 24.65.01.

S awema b

Este es un club formado el verano
pasado por un grupo de jugadores de
Calahorra (de hecho, segtin ellos es el
tnico de la localidad). Por el momento
cuentan con un local ofrecido por el
ayuntamiento y el nimero de socios
ronda los 30. Disponen del D&D,
Ragnarok, Star Wars, La Liamada de
Cthulhu, Mutantes en la Sombra,
Aquelarre y El Sefior de los Anillos.
Tienen muchas ganas de montar cosas
y contactar con otros clubs, asi como
de montarse un rol en vivo. Por si fuera
poco, han elaborado un fanzine con
médulos de Star Wars, Ragnarok, La

Liamada de Crhulhu y D&D, que estd a
disposicion de quien lo quiera adquirir.
Para contactar con ellos, escribir a Club
Estirpe de Dragén, Avenida Estacion
44, 2° piso, 26500 Calahorra (La
Rioja), o telefonead al (941) 13.30.32
preguntando por Luis Angel.
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Nos llega la mala noticia de la desa-
paricién del club Los Centauros de
Hansen. Sin embargo, nos alegramos al
saber que algunos de sus miembros
siguen activos en este nuevo club, y
estdn deseando mantener correspon-
dencia con otros clubs. Son muy afi-
cionados a MERP, RuneQuest y Vam-
piro. Interesados en cartearse con ellos
escribir a José Julio Pérez Blanco, ¢/.
Camilo Alonso Vega 26, escalera A 22
G, Santander (Cantabria).

Hemos recibido una carta de un

grupo de cerca de 30 jugadores de entre
12 y 23 anos de Almendralejo (Bada-
joz) que nos hacen notar que en Extre-
madura también se juega al rol. Alin no
estan constituidos como club, por lo
que no nos han enviado ningin nombre
para su asociacién. Nosotros, por lo
tanto, los hemos bautizado (eso si, muy
carifiosamente) como los extremefos.
Disponen de casi todo lo editado en
castellano y algunas cosillas en inglés,
y celebran periddicamente partidas de
rol en vivo en el L.B. Carolina Coro-
nado. Se nos quejan de que por aque-
llas tierras no tienen mds opciones para
comprar juegos de rol que pedirlos por
correo o desplazarse a otros lugares a
buscarlo. Estdn deseando constituirse
como club y montar cosas, asi como
cartearse con mds roleros, por lo que la
gente que les pueda informar o quiera
intercambiar material con ellos, escri-
bir a José Angel Diaz, ¢/. Real 19,
06200 Almendralejo (Badajoz).
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Nos llegan noticias de este club
madrilefio, compuesto por un grupo de
jovencillos imberbes aficionados al
MERP, aungue disponen de gran can-
tidad de juegos. Para confactar con
ellos puedes escribir a Javier Alvarez
de Cienfuegos, ¢/. Palencia 16, 2° C,
28980 Parla (Madrid).

Aqui tenemos a un grupoe de juga-
dores de entre 17 v 20 aiios, aficio-
nados bdsicamente a El Sefior de los
Anillos y Star Wars que nos escriben
desesperados solicitando cartas de
féminas interesadas por ¢l rol. Su di-
reccidn es ¢/. Casimiro Velasco 27,
primer piso, 33205 Gijon (Asturias).

He aqui otro grupo de Elche, com-
puesto por 3 chavales de 15 afios y dos
espontdneos, aficionados a MERP, La
Liamada de Cthulhu y Star Wars, ade-
mis de WarHammer 40K y Cry Havoc.
No disponen de local y no estdn intere-
sados, en general, en incrementar el
nimero de miembros. Eso si, no des-
cartan el intercambiar material con
otros roleros. Para ponerse en contacto
con ellos escribir a José Antonio
Sanmartin, ¢/, José Gémez 61, 03206
Elche (Alicante).

No es el nombre de ninglin nuevo
club, sino, tal como indica el titulo, una
mala nueva. Si, queridos hermanos, el
club Oscuro Futuro en un Oscuro
Lugar ha decidido hacer honor a su
nombre y se ha disuelto, hallindose
todos sus miembros en paradero desco-
nocido. Y no es el tinico, ya que el club
Gollum de Mdlaga también desaparece.
Les deseamos suerte a partir de ahora,
asi como esperamos que nuevos clubs
aparezcan para llenar el hueco que
dejan.
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Joc Internacional nos ofrece tra-

ducido al castellano este volumen
publicade por ICE originariamente, y
que contiene un compendio de los
personajes de las obras de Tolkien El
Hobbit y El Sefior de Los Anillos, a fin
de que poddis adaptarlos para vuestras
campaiias de Rolemaster o El Sefior de
fos Anillos. Entre los elfos se detalla a
Legolas, Elrond, Glorfindel y Gala-
driel, de los Valar describe a Manwé,
Seifior de los Poderes, Elbereth, Reina
de las Estrellas y Tulkas, el poderoso
campedn, mientras que de los Maiar
nos presenta a Gandalf, Saruman, Tom
Bombadil y el Balrog de Moria, sin
olvidar a algunos de los grandes ene-
migos contra los que luchan nuestros
héroes, Morgoth, Ungoliant y Sauron.
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La editorial madrilefia da conti-
nuidad al juego con el que debuté en el
mercado, Far West, con El Oro de la
Union, extension de juego que incluye
modificacién de reglas, introduccién de
otras nuevas, una aventura y la tradi-
cional pantalla de méster. Respecto a la
pantalla, decir que es una de las mas
cuidadas que ha aparecido en nuestro
pais, incluyendo una ilustracion en su
parte frontal de las que llaman la aten-
cién. El Oro de la Unién modifica
algunas caracteristicas de las armas,
para dar mayor realismo al juego en
este apartado, asi como una modifi-
cacidn a la regla de coberturas (falta
hacia). Entre las nuevas reglas destacan
las referentes a los efectos del alcohol,
la climatologia y los nuevos persona-
jes. Por lo que se refiere a la aventura

que da nombre al suplemento, decir que
tiene dos partes diferenciadas, una mds
de accion y otra de investigacién, que
no acaban de entrelazarse en el desa-
rrollo del médulo. De hecho, los ju-
gadores pueden saltarse perfectamente
la parte deductiva sin que ello afecte el
final de la aventura.

Pero no es eso todo 1o que nos ofrece
M+D. Sin descuidar su juego, como ya
hemos visto, ofrecen a los aficionados
un juego clisico y de gran renombre, el
Cyberpunk de la marca Talsorian, por
fin traducido al castellano para alegria
de los muches aficionados espaiioles
que se estrujaban los sesos para com-
prender sus reglas, hasta ahora en
inglés. El juego, editado con tapa
blanda, demuestra en su excelente pre-
sentacidn el buen hacer de la editorial
madrilefia y atencidn a las pantallas
para el drbitro de juego, que estdn a
punto de ver la luz,

Sigue el trabajo incesante del equipo
creativo de Ludotecnia para abastecer
de nuevo material y aventuras a los afi-
cionados a sus jucgos. En esta ocasion,
le toca el turno al primogénito de la
casa, Mutanies en la Sombra, con este
mddulo, Suefios Turcos (Tiirk Riiva-
fari). En esta ocasion los aguerridos
jugadores pasardn las mil y una dificul-
tades y peligros en Estambul, ciudad si-
tuada a caballo entre dos continentes,
heredera de un glorioso pasado y, se-
gin JuanAn Romero Salazar, creador
del suplemento, prefiada de un exci-
tante futuro. Los jugadores deberdn rea-
lizar su misién inmersos en un conflicto
entre bandas mafiosas rivales y durante
los preludios de un golpe de estado. Sin
embargo, su mision es de vital impor-
tancia para Heracles, ya que ha ocu-
rrido la mayor de sus pesadillas: una
mente criminal intenta organizar su
propio servicio M. Y si os gusta Suesios
Turcos, tranquilos que habra mds, ya
que éste es el primero de una serie de

maddulos ambientados en el Mediterra-
neo Oriental.

Y mientras tanto, podemos anun-
ciaros que de El Hogar de los Valien-
tes, otro médulo para Mutantes am-
bientado en los Estados Unidos de
América, en el momento de cerrar este
niimero nos ha llegado la primera parte,
y los chicos de LUDOTECNIA nos
aseguran que la segunda estd a punto
de ver la luz. O sea que estar atentos.

QV

Y seguimos con traducciones. Des-
pués de mucho tiempo de rumores,
dimes y diretes y mds de un bulo co-
rriendo entre la aficién, aparece tradu-
cido al castellano la 3* edicién de Ars
Magica, juego de White Wolf de fanta-
sia medieval en el que la magia es la
principal protagonista,a cargo de la
empresa mallorquina Kerykion. La
traduccion estd encuadernada en tapa
dura y ofrece una magnifica impresién,
con una maquetacion cuidada y seria.
Y esto es solo el principio, ya que no
tardardn mucho en ver la luz la habitual
pantalla para el drbitro de juego y el
primer suplemento para el juego, E/
Jinete de la Tormenta.
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La editorial sigue inundando el mer-
cado con su ingente produccion, bajo
licencia TSR, para AD&D. En esta oca-
si6n podemos anunciaros la llegada al
mercado de La ciudadela del Dragon,
3 modulo de la trilogia de la Dra-
gonlance después de En busca de los
dragones y Magia de Dragén. Para el
mundo de Dark Sun tenéis a vuestra
disposicién Los Reyes Dragon, que
aflade nuevos conjuros y reglas para
magos de gran poder.

Pero no todo iba a ser AD&D. Des-
pués de la entrada en Espafa de Games
Workshop con la compra de Disedios

Orbitales, Zinco se hace cargo de uno
de los juegos que quedaron huérfanos,
sacando al mercado la tercera edicién,
traducida al castellano, de Battletech,
presentado en caja, con reglas, escena-
rios y 14 mechs de plastico.

Ha salido al mercado la segunda edi-
cidn de este juego de estética fanzinera,
disefiado por Chemapamundi y desa-
rrollado por Xavi Garriga, basado en
los fanzines de Cels Pifiol, que es quien
ha editado el juego por su cuenta y
riesgo. Para los que no estéis de-
masiado enterados del background,
decir que la accidn transcurre en una
Barcelona decadente y autoritaria, en el
afio 2008, en la que gobierna el Papa
Algjo, quien ha prohibido los comics,
los juegos de rol y las peliculas de tiros.
Ni que decir tiene que los personajes,
llamados narizones en Fanhunter,
deben esquivar a las tropas de represion
papales, los fanhunter. Es un juego rd-
pido y sencillo, pero lo mds importante,
hecho con mucha cofia marinera (por
algo Barcelona es una ciudad costera)
y cuya sola lectura ya te proporcionard
un buen rato de diversién. O sea que
imaginate que puede pasar si lo jue-
gas...

Avalon Hill nos presenta este juego
ambientado en el desembarco aliado de
la IT Guerra Mundial en Normandia el 6
de junio de 1944, es decir, el mismo
tema que su hermano The Longest Day,
pero mucho mds asequible econdmica-
mente. Breakout Normandy es un war-
game standard, estratégico-zonal (sis-
tema muy parecido al de Turning
Point:Stalingrad, cuya complejidad es
media (mdximo de jugadores:2), o alta
si se juega en solitario. Las unidades se
hallan representadas a nivel de regi-
miento/brigada con algitin que otro ba-
tallén de especial relevancia, la escala
es | pulgada igual a 2’7 millas, y el
tiempo se halla dividido en dias frac-
cionados en impulsos variables.
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Segunda ampliacién histérica para el
ASL de Avalon Hill en el que podemos
encontrar con todo lujo de detalles las
unidades necesarias para poder jugar
las Ardenas, es decir, refuerzos para la
anterior expansion de este mismo juego
Beyond Valor.




Clash of Arms ofrece en una edicién
muy limitada, prdcticamente de
coleccionista, este juego en el que
retine los tres titulos que escenificaban
la campafia de los 100 dias de
Napoledén. La complejidad de este
Waterloo de lujo es alta, asi como su
precio.
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The Gamers nos ofrece este juego,
impecablemente presentado como toda
su gama.GD'40 trata, en una escala tdc-
tica de pelotones y vehiculos indivi-
duales, las evoluciones del regimiento
de infanterfa alemén GrossDeutschland
en la batalla de Stonne (Francia, 1940),
donde estuvieron a punto de ser sor-
prendidos por el muy inferior ejército
francés. En resumen, un wargame tdc-
tico ideal para iniciados, de compleji-
dad alta.
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Mids novedades de The Gamers. En
esta ocasion Matanikau, Battles on the
Matanikau River, 1942 recrea, con el
mismo sistema de juego que su her-
mano de la serie de combate tdctico
GD’40, la reconquista de Guadalcanal.
La 2% edicidn de reglas del sistema “tac-
tical combat”, mejorada y combinable
con el resto de juegos de la serie, es de
excelente factura.

Ya tenéis a vuestra disposicién el
nimero 25 de esta revista, con el juego
When Eagles Fight, First World War in

the East, que trata el ya conocido frente
ruso, pero no en la IT Guerra Mundial
como hasta ahora era habitual, sino du-
rante el conflicto bélico del 1914.

Parece que muy pronto los aficio-
nados a esta serie de la marca GDW
podrin disfrutar de novedades. Aparece
el Second Front, macro-wargame que
incluye tropas de Italia, Francia y
Alemania, para jugar la reconquista
aliada de abril de 1943 a mayo de 1943.
En €l encontraréis mas de 20 plantillas
de fichas, libro de O.B. y libro escena-
Ti0S.

Esta marca ha irrumpido con fuerza
en el mercado del plomo lanzando una
amplia gama compuesta por figuras de
fantasia en 25 y 50 mm., asf como una
serie de dragones de gran acabado.

Entre las figuras de 25 mm. en-
contrards a toda la corte del Rey Arturo
(ideal para Pendragdn) y unos cuantos
minidioramas, compuestos exclusi-
vamente por plomo del cardcter fantds-
tico-medieval.

En 50 mm. disfrutaremos pintando
preciosas mujeres (entre ellas una
sirena y varias hechiceras), y alglin que
otro “Conan”, todas ellas figuras de
gran acabado, pricticamente sin reba-
bas. Las estrellas de la coleccidn, sin
embargo, son unos dragones (rojo,
verde, azul) a los que sélo les falta
volar, A destacar también sus pequefios
dioramas como el llamado “My hero™
(compuesto por una bella mujer y un
dragdén muy carifioso) que encantardn
a aficionados y profanos.
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En Werewolf estin de suerte, ya que
esta marca ha lanzado una serie de
figuritas para este juego. Se trata de
personajes humanos, licdntropos, lobos
y bestias para hacer aiin mds emocio-
nantes las partidas.

Asimismo, la marca presenta tres
cajas nuevas de figuras en su habitual
aleacién de ralidium (sin plomo) para

AD&D. Dragon Mountain contiene
criaturas cadticas del juego, entre las
que se incluye un dragén, Dragon
Strike ofrece 7 personajes y otro dra-
gbn, y finalmente Menzoberranzan,
caja para Forgotten Realms, que viene
con una serie de elfos oscuros.
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Esta casa, fabricante de las figuritas
oficiales para La Llamada de Cthulhu,
ofrece ahora también ofras figuras te-
rrorificas, como vampiros y otras pesa-
dillas etéreas. El precie de la coleccién
es mds que razonable.

Pero sin duda alguna, la novedad
que mds a gusto destacamos es la apa-
ricién de la serie Camelot, que bajo la
marca 3D Miniatures ha modelado y
fundido la gente de Andrea, en lo que
representa la presentacién de estos
“veteranos” del mundo de la miniatura
militar en las figuras de fantasia de 30
mm. La clasificacién es undnime: nos
han entusiasmado. Han optado por la
linea de figuras estilizadas y sin forzar
la caricatura; si a esto le afladimos que
las presentan con una capa de impri-
macién gris, la comparacién con la
serie Mithril de Prince August es ine-
vitable. Pero el mérito es que la resis-
ten sin ruborizarse. Las referencias se
presentan en blisters de una o més figu-
ras, a un precio bastante interesante.
Varias de ellas estdn destinadas mds al
coleccionista que al jugador de rol, pero
precisamente entre estas encontramos
las piezas mds deliciosas (destacamos
la pareja de trobador y damisela o la
bella dama saliendo del bafio, nuestra
favorita). Para que no sean todo piro-
pos, lamentar el no siempre pulido
ensamblaje de las piezas en las figuras
mads grandes (el caballero, por ejemplo)
o el que la rotulacidén figure sélo en
inglés (ya sabemos que son un bien
“exportable”, pero ...). Como veis,
pocos contras frente al entusiasmo:
muy recomendables.
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Central de Jocs dispone ya de toda
la coleccién de esta marca de vehicu-
los militares a escala 1:285 para todo
tipo de wargames, desde 1939 hasta
nuestros dias.

Estas figuras, las mejores en su serie
dado su magnifico acabado y su amplio
catdlogo, son ideales tanto para regla-
mentos como Command Decision o
Combined Arms como para pasar a
plome fichitas de cartén que tan bien

conoces (Squad Leader, Panzer
Blitz,...). Nunca el carton peligro tanto,
y sino, ver las figuras...
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Primeras novedades de Workshop
tras su establecimiento en Espafia.
Aparece el esperado Warhammer
40.000 (esta vez en caja y con 80 fi-
guras) y nos dejan con la esperanza de
que cuando ledis estas lineas ya poddis
estar disfrutando del Warhammer Fan-
tasy Battles, su juego estrella, traducido
al castellano.

Precisamente para este dltimo juego
ha aparecido la Screaming Bell de los
Skavens, y unos cuantos enanos de lo
mds poderoso, asi como una serie de
elementos de cuidado de otro bando.

Para 40K también podemos anun-
ciaros nuevas figuras, entre las que des-
tacan dos nuevas escuadras, una de
Ultra-marines y otra de Dark Angels.
La mala noticia es 1a politica de reduc-
cién de figuras por blister que Citadel
va a empezar a poner en prictica. Una
verdadera pena.

Esta importadora de figuras cada vez
mds asentada en el panorama nacional
no para nunca. Para los tierramedieros,
han aparecido las tltimas novedades de
Mithril. Se trata de la serie Orcos del
Ojo Rojo, compuesta integramente por
orcos, ya sea a pie, con estandarte o
sobre lobos, estos dltimos con algo de
inspiracién Citadel.

Y hablando de esta marca, ya pue-
den ir temblando porque han dejado de
poseer el monopolio de los marines
mds cafieros. Kryomek dispone de una
larga lista de éstos con vehiculos y todo
tipo de accesorios, todos ellos muy
interesantes.

También, y como no, Grenadier
sigue sacando novedades y es que
Mark Copplestone no para, tanto en
figuras futuristas de inspiracién Mad-
Max (Future Warriors) como en el
tema fantastico (Fantasy Legends).
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Esta marca nos presenta dos no-
vedades para estas navidades. Por una
parte, Northwestern Middle-Earth
Campaign Atlas, con todos los mapas
de la Tierra Media asi como una guia
en la que se describen regiones, acci-
dentes geogrificos, ciudades, etc... Su
otra novedad es At Rapier’s point, una
ampliacion para Rolemaster que recoge
todo el ambiente histérico del siglo
XVII en la Francia de los mosqueteros
del rey.




ESTADO DE LA AFICION

Sigue atacando Mr. Jackson con su
Gurps. En esta ocasién lanza al mer-
cado la segunda edicién de Gurps
Ultra-Tech y un suplemento de reglas,
Gurps War against the Chtorr, en el
que aventureros intrépidos estin en
guerra contra un ejército de misteriosos
alienigenas.

Para los forofos al AD&D, la marca
americana sigue con su ingente produc-
cién. Para empezar, Champions of Mys-
tara, basado en la serie de aventuras del
Princess Ark aparecidas en la revista
Dragon. En él, los jugadores conocerdn
mejor el Mundo de Mystara a bordo de
la legendaria nave celestial. Esta edi-
cién en caja incluye un manual de
explorador y reglas para crear nuevos
emplazamientos y naves, asi como una
crénica actualizando el libro de bitdcora
de la nave celestial. Book of Artifacts
es una recopilacién de poderosos obje-
tos mdgicos, asi como informacién
sobre como crearlos. Cleric’s Cha-
llenge es el iltimo titulo, por el mo-
mento, de la serie One-on-one, serie de
aventuras disefiada para un jugador y
un mdaster. En este caso, el desafio es
para un PJ clérigo.The Doom of
Daggerdale es una aventura corta dise-
flada para el mundo de Forgotten
Realms, disefiada para jugadores nove-
les y mésters principiantes. Earth, Air,
Fire and Water describe los mds pro-
fundos secretos de la magia elemental
de Dark Sun. Incluye nuevos hechizos
y habilidades para clériges, druidas y
templarios. Castle Forlorn es una gran
aventura que describe minuciosamente
une de los castillos encantados del
mundo de Ravenlaft.

Pero TSR no olvida el resto de sus
productos. En esta ocasion le ha dedi-
cado una especial atencion a Amazing
Engine. Ya tenéis a vuestra disposicion
Amazing Engine Core Rules, libro de
reglas central del juego, ademas de For
Faerie, Queen and Country, suple-
mento que entremezcla la Inglaterra
victoriana con el mundo mégico de las
Hadas, Bughunter, en el que alienige-
nas insectoides han invadido la colonia
L-5 de la Tierra, y Magitech, su-
plemento que nos introduce en un
mundo muy parecido al nuestro, pero
con la salvedad de que la magia ha
reemplazado a la tecnologfa.

Poco después de la aparicién de
Elric!, su nuevo juego ambientado en
los Reinos Jovenes de Moorcock,
Chaosium ha publicado su primer
suplemento, Melniboné. El libro se pre-

MELNIBONE

D RAGON ISLE AND D REAMING CITY

senta en la linea de las dltimas exten-
siones para su antecesor (de hecho,
estaba programado para salir como su-
plemento de Stormbringer), es decir,
background y escenarios a mitad y
mitad. La parte de ambientacién nos
introduce a la historia de la Isla del Dra-
g6n (bajo ¢l prisma de las dltimas nove-
las de Moorcock, en las que La Balanza
gana peso al Caos en el pantedn), para
acabar concretando en Imrryr la Bella,
su capital, Tras la descripcion del de-
corado, viene el capitulo donde se des-
criben las costumbres sociales y reli-
giosas de los melniboneses (mencién
especial al capftulo de las drogas, de
uso habitual en la decadente capital del
Brillante Imperio que hasta la fecha no
habian tomado protagonismo en el
juego), para acabar con un listado de
personajes notables y ne tan notables.
Los escenarios son tres: un primero
embarca a PJs no melniboneses a un
reconocimiento cartogrifico de la Isla
(buena introduccién para amortizar el
background ofrecido, con sorpresas
garantizadas); en el segundo, PJs mel-
niboneses han de ayudar a un siniestro
hechicero a impedir que se cumpla el
destino (empresa que no suele ser
fécil); el tercero, nos lleva a las Ciu-
dades Fantasma, en un plano que no
sufre los avatares del tiempo. Las tres
son aventuras largas que merecen ser
paladeadas en varias sesiones de juego.
A Melniboné le sigue Fate of Fools, un
conjunto de aventuras cortas sin rela-
cién entre ellas, para foguear a los
recien llegados a los Reinos Jévenes,
asi como la pantalla para ¢l DJ. En otro
orden de cosas menos habitual para la
casa, Chaosium ofrece un conjunto de
relatos y un juego de tablero. Los pri-
meros, pretenden ser libros que recojan
colecciones de relatos cortos sobre cada
una de las deidades de los Mitos de
Cthulhu, para que sirvan de fuente de
inspiracién a DJs decididos; ya estdn en
la calie (al menos “alli”) The Hastur
Cycele, que compila informacién sobre
el Innombrable (relatos de Bierce,
Lovecraft, Campbell, eic) y Mysteries
of the Worm (de Robert Bloch). Por
otro lado estd Credoe, aquel juego de
cartas del que ya nos hablé Greg
Stafford en la entrevista que publica-
mos en LIDER 33, que al final se ha
visto remodelado a juego de tablero en
el que las cartas, eso si, se llevan la

parte del ledén. En él, dos o mis ju-
gadores representan las distintas fac-
ciones de la primitiva iglesia cristiana,
en pugna por imponer sus dogmas en
la constitucién de la Iglesia Unica. Tan
irreverente como delirante (incluso
educativo).

A continuacion te ofrecemos un

breve apunte de las principales nove-
dades que han aparecido o estdn a
punto de aparecer allende de nuestras
fronteras, y que aun no han llegado a
nuestra pais (aunque puede que estén a
punto de hacerlo). Para empezar,
Chaosium nos obsequia con Pagan
Shores, ampliacién para Pendragén
con informacién sobre el misterioso
reino de Irlanda y una completa selec-
cién de modulos, Sacraments of Evil,
coleccién de aventuras para La Lia-
mada de Cthulhu que transcurren en la
dltima década del siglo XIX y son com-
patibles con Cthulhu by Gaslight.

Ice nos ofrece Creaturesd Treasures
I, suplemento para Rolemaster con
nuevos animales, monstruos y objetos
mdgicos, y dos libros de aventuras, con
4 en cada uno de ellos: Middle-Earth
Value Pack, nimeros 6y 7.

El tejano Steve Jackson sigue ata-
cando con su Gurps. Después de Gurps
Vampire: The Masquerade, aproxima-
cion al mundo de los vampiros en su
juego multiverso, ahora nos ofrece
Gurps Werewolf:The Apocalypse, am-
pliacién de reglas que introduce los
licAntropos como PJs en Gurps. Por si
fuera poco, aparecerd ademds una cam-
pafia para este juego , Operation End-
game, una intriga de espionaje, y Gurps
Creatures of the Night, con las descrip-
ciones de 60 criaturas para Gurps
Horror.

TSR sigue con su politica de pro-
duccién masiva, y nos ofrece el Deck
of Encounters, set one, alternativa para
la tabla de encuentros de AD&D que
presenta 400 fichas con un encuentro
cada una. El mdster, en lugar de tirar en
la correspondiente tabla, puede ahora
barajar las 400 cartas y sacar un
encuentro al azar.Cormyr es una aven-
tura para Forgotien Realms, asi como
Ruined Kingdoms es un grupo de aven-
turas que se pueden jugar por separado
o como una mini-campafia para el
mundo de Al-Qadim. Y para que todos
los aficionados a AD&D Ravenloft se
queden contentos, TSR lanza al mer-
cado Van Richten’s to the Created, en
la que el enigmdtico doctor Van
Richten presenta a los jugadores los
gblems, objetos animados y monstruos
creados al estilo de Frankenstein.

GDW  ofrece Traveller Player
Form's , libro que incluye multitud de
consejos y fichas para organizar y deta-
llar campaiias para Traveller: New Era,
asi como Path of Tears: The Star
Viking Sourcebook, con mas informa-
cién sobre mundos, nuevas civilizacio-

nes alienigenas y su tipo de organiza-
ci6én y actuacién, para Traveller: The
New Era Universe.

Y para los aficionados al wargame,
comentar que Clash of Arms empieza
con Qver the Reich una serie de 4 jue-
gos dedicados a los combates aéreos en
la II Guerra Mundial. Esta primera en-
trega contempla los combates sobre
Alemania entre los afios 1943 y 1945,
Pero ademds de este juego, la marca
fios ofrece Landships, juego sobre tan-
ques y otras armas e innovaciones tac-
ticas de la I Guerra Mundial. Sus 400
piezas representan pelotones de infan-
terfa, escuadrones de caballeria, o un
tanque o nueva arma. Unas reglas faci-
les de jugar y mds de 20 escenarios
completan el juego.

Esta editorial nos sorprende gra-
tamente en esta ocasién con El Atlas de
la Tierra Media, un completisimo estu-
dio geogrifico escrito por Karen Wynn
del mundo imaginario creado por J.R.R.
Tolkien. Incluye mapas generales de
Arda, el mundo tolkiniano, detallando
su evolucion a través de las edades, asi
como planos de las principales regiones
de la Tierra Media {escenario de Ef
Haobbir y El Sefior de los Anillos), las
Tierras Imperecederas (hogar de los
dioses) y mapas de regiones (Beleriand,
Nidmenor) que desaparecieron en las
guerras que describe El Silmarillion.
Ademds de estos mapas puramente geo-
gréficos, el libro contiene otros con los
itinerarios de los protagonistas de las
novelas de Tolkien, asi como planos y
diagramas de las principales ciudades,
castillos, cuevas, fortalezas y otros edi-
ficios de interés de estas obras literarias,
ademds de croquis de las batallas de
cada una de ellas. Para acabar de redon-
dear el conjunto, el Atlas de la Tierra
Media contiene un completo estudio de
la orografia, vegetacion, poblacién y
zonas lingiifsticas de la Tierra Media.

De la misma autora que el anterior
libro es Atlas de la Dragonlance. En él,
con la colaboracion de los autores e
ilustradores de esta saga de AD&D,
Karen Wynn estudia las diferentes
regiones de Krynn, agrupdndolas por
puntos cardinales. Ademds del analisis
geogrifico, se incluye un capitulo dedi-
cado a los itinerarios de los personajes
de las Cronicas y Leyendas de la
Dragonlance. La obra se completa con
una serie de mapas climdticos (antes y
después del Cataclismo) y de poblacién
(también con su antes y después).

Y después de los libros para com-
plementar El Sefior de los Anillos
JMERP y Rolemaster de una banda, ¥
AD&D por la otra, Timun Mas nos
deleita con El rey Arturo y sus caba-
lleros, que incluye una serie de na-
rraciones e historias que serdn el com-
plemento ideal de Pendragon, agru-
péndolas segin la cronologia de las
leyendas artiiricas.




Después de 1 afio de existencia y 6
niimeros en el mercado, la revista que
edita Ediciones Zinco dedicada bdsica-
mente a AD&D pasa de periodicidad
bimensual a mensual, a excepcion de
los meses de enero y agosto, en los que
no saldra al mercado.

Parece que este grupo que tan bue-
nas iniciativas tuvo en el pasado vuelve
a la carga. Después de montar un rol en
vivo estas navidades (ver Actividades),
piensan sacar al mercado una revista,
que igual ya tienes entre tus manos
cuando leas estas lineas, de periodici-
dad mensual y que tratard el mundo de
los juegos en general, dirigida espe-
cialmente hacia los no iniciados en este

mundillo.

Y seguimos con mis novedades en
el sector de las revistas. Games Work-
shop, después de su desembarco en Es-
pafia al adquirir Disefios Orbitales,
busca reforzar su penetracion en nues-
tro mercado. Y que mejor manera de
hacerlo que lanzar la edicidn espafiola
de su revista, vehiculo de promocion de
todos sus productos. Los nimeros de
White Dwarf en castellano ya estin en
el mercado.
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El pasado mes de noviembre vid la
luz el primer nimero de una nueva
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revista del sector, de nombre tan inelu-
diblemente ligado a nuestra aficién
como Dosdediez. Editada por Distri-
magen, empresa que se estd especiali-
zando en la distribucién de los juegos
de las editoriales (hasta la fecha) mas
pequeiias, aparece la que es la primera
revista de juegos elaborada en la capi-
tal, lo que sin duda se destila de sus
pdginas por las que pasan un buen
ndmero de “notables” de la aficién
madrilefia, en combinacién con otras
firmas nuevas (sin duda igual de “nota-
bles”, pero de los que no teniamos
constancia).

FANZINES

Han caido en nuestras manos los
ejemplares 3 y 4 de esta interesante
publicacion realizada por los miembros
del JRSIC (Juegos de Rol ¥ Simulacion
Instituto Cervantes) de Madrid. Mantie-
nen el mismo buen nivel en cuanto a
contenidos, pero se aprecia un esfuerzo
por mejorar su compaginacién que ent-
pieza a dar sus frutos en el nimero 4.
En este mismo ejemplar empieza una
interesante campaila para Las Llama-
das de Cthulhu, El Manto de Yibb-
Tstll, que se completard en 5 entregas.
En definitiva, un buen fanzine a tu
alcance por unas doscientas pesetillas.
Si quieres adquirirle o colaborar en la
elaboracién del fanzine, escribe a El
Roler {Adrian Begofia), ¢/. Ribera de
Curtidores 21, 28005 Madrid.

ACTUALIDAD

Este establecimiento barcelonés
apuesta fuerte por el rol, como lo

demuestra el hecho de que cediera su
espacio para la presentacién de tres
novedades del sector. La primera nove-
dad, que fue presentada el viernes dia
17 de diciembre, es Fanhunter, juego
de rol fanzinero en un futuro alocado.
En el acto estuvieron presentes el
equipo de creadores del juego y Cels
Pifiol, cuyos fanzines aportan el back-
ground del juego. Y prdcticamente sin
tiempo para reposar, el lunes dia 20
asistimos a la presenfacidn conjunta de
las traducciones al castellano del
Cyberpunk de la casa Talsorian y el
Ars Magica de White Wolf, a cargo de
los padres de las criaturas, M+D y
Kerykion, respectivamente.

El temporal de lluvia y nieve que du-
rante las pasadas navidades azoté la
peninsula, ademds de parte del resto del
mundo, también provocoé destrozos en
la industria del rol. En concreto, en los
almacenes de la casa editora de
Mutantes en la Sombra y Ragnarok,
que la lluvia dejo completamente inun-
dados. Es debido a esto que los respon-
sables de Ludotecnia piden excusas por
anticipado en las demoras que se pro-
duzcan a la hora de servir los pedidos,
ya que las inundaciones han liquidado
gran parte de las existencias (como casi
todo el remanente de la 1* edicién de
Mutantes en la Sombra).

AGENDA

12 y 13 de Marzo
IV Jornadas de Rol

de la Universidad Politécnica
de Catalufia

15,16 y 17 de abril
Dia de Joc
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Los dias 12 y 13 de marzo se ce-
lebraran en el Campus Norte de la
Universidad Politécnica de Cataluiia,
en Barcelona, las ya tradicionales
Jornadas de Rol del club de la UPC,
patrocinadas por JOC [aternacional,
Juegos sin Fronteras y Ediciones
Zinco, y con la colaboracién de algu-
nas importantes tiendas barcelonesas y
las principales revistas del sector, as{
como del club Kraken.

ACTIVIDADES
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El pasado 1 de noviembre se celebrd
en el Centro Civico del Coll el torneo
de Aliens organizado por el club Sava-
gequesters. Este torneo, que formaba
parte de unas jornada mds amplias,
contd con la representacion de las esce-
nas introductorias del médulo a jugar
en forma de rol en vivo. La verdad es
que la ambientacién era impresionante.
La gente del club Savagequesters ya
organizd el afio pasado un rol en vivo
de Vampiro en el que evidenciaron su
buen hacer, que han confirmado con
este torneo. La decoracién del Centro
Civico y sobre todo las armas exhibi-
das no tenian nada que envidiar a las de
las peliculas de la saga. Si 0s lo perdis-
teis, tranquilos, porque los miembros
del club nos han prometido seguir orga-
nizando cosas y dando caiia a la aficién
durante mucho tiempo.

Durante la mafiana del 6 de no-

viembre tuvo lugar en la Casa del Mig,
situada en el barcelonés barrio de Sants,
la presentacion de Rinascita por parte
del creador de la saga Aguelarre,
Ricard Ibdfiez.

El local se llend casi totalmente de
un publico cuya edad oscilaba entre los
15 y los 20 afios, confirmando asi que
la aficién al rol crece espectacular-
mente entre los mds jovenes. Durante
¢l acto, R. Ibdfiez menciond la exis-
tencia de varios proyectos de ex-
tensiones para la serie Aquelarre, por
lo que ni cortos ni perezosos, y casi sin
esperar a que disfrutase del aperitivo
que se ofreci6 tras el coloquio, lo asal-
tamos con el objeto de que nos expli-
case con mds detalles esos proyectos.

Para empezar, buenas noticias. El
suplemento Dracs, dedicado al mundo
magico-medieval cataldn, estd total-
mente acabado y su aparicién estd pre-
vista para la primera mitad de este afio.
Entre los proyectos se encuentra
Rincon, un lugar en el mundo, suple-
mento en el cual la idea es describir de
manera exhaustiva un feudo medieval
fronterizo con Granada, y jugar una
campaiia en €l formada por 13 médu-
los. Corona casteilana, villa y corte es
otro de los posibles suplementos y,
como ya indica su nombre, estard dedi-
cado a describir los principales aspec-
tos de la Corona Castellana. Imago
Europe sera un atlas sobre la Europa
Qccidental, desde la perspectiva de
Aquelarre. En Angelicum Nature se
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describird la vida angélica, siendo asi
una especie de contrapartida a Rerum
Demoni. El dltimo proyecto, por ahora
es Aztlan, en el que se tratardn los afios
comprendidos entre el 1492 y el 1530
(la época del Descubrimiento), y en el

que los jugadores tal vez tengan la posi-

bilidad de ser aztecas que luchen contra
los conquistadores.

Que quede bien claro que esto son
sélo proyectos, asi que no os extraiie
que, tristemente, nunca salgan a la luz,
o si lo hacen, lo hagan con el nombre
cambiado o no sean publicados hasta
dentro de unos cuantos afios.
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Con poco éxito de piblico pero
mucho entusiasmo se llevaron a cabo
las jornadas de iniciacién al rol del
Casal de Sant Gervasi, en Barcelona,
los dias 19 y 20 de noviembre. Estas
jornadas fueron organizadas por la
gente de los clubs Kraken y El Abismo
de Helm, y se dedicaron sobre todo a
AD&D. Aunque habia otros juegos
programados, la falta de jugadores hizo
reducir el nimero de mesas a s6lo dos.
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este Campeonato se consolide, convir-
tiéndose en una cita ineludible para los
amantes del Othello.
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Los dias 27, 28, 29 v 30 de diciembre
tuvieron lugar las I'V Jornadas de Rol
de Vitoria-Gasteiz, organizadas por el
club Tiempo de Dragones. Animados
por el éxito de las jornadas anteriores,
en las que contaron con la asistencia de
mas de 100 personas, realizaron parti-
das de todo tipo, demostraciones, Rol
en vivo y una mesa redonda con el obje-
tivo de que la gente de la calle se inte-
rese por el juego de rol.

El dfa 27 de noviembre tuvo lugar el
II Campeonato de Esparia de Othello en
el Centro Civico Can Bassa, de Grano-
llers. El campeonato fue organizado por
la Asociacién Catalana de Jugadores de
Othello (ACJO)} y el club de 1ol Men-
rood. Este torneo da continuidad al I
Campeonato de espafia de este juego,
celebrado ¢l afio pasado en Barcelona,
organizado a consecuencia de la cele-
bracion, también en Barcelona, del XVI
Campeonato del Mundo de Othello. La
intencién de los organizadores es que

Entre el 23 de diciembre (presenta-
cion) y el 4 de enero se han celebrado
las terceras JOrnadas de ROl de
VAlladolid, JOROVA 93/94, organi-
zadas por los clubs La Casa del Hobbit
y Warlock. Las diferentes partidas han
tenido lugar los dias 27, 28, 29 y 30 de
diciembre, en unas Jornadas que sus
organizadores intentan se conviertan en
una de las mds importantes citas penin-
sulares para el aficionado al rol.
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Entre los dias 20 de diciembre y 6 de
enero tuvo lugar en Barcelona este rol
en vivo, organizado por Homo Ludens.
La partida tenia ambientacion cyber-
punk, y la trama se iniciaba con la apa-
ricion de una nueva senial en la matriz,
de un color rojo intenso. Estaba mon-
tado para 100 jugadores y la dnica
cuota de inscripcion que debia pagarse
era un juego o un juguete, destinados a

ser distribuidos por Cruz Roja en cam-
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Dia de Joc

Después de dos afios sin JESYR o lo que es lo mismo, sin ningunas jornadas de verdadero nivel nacional,
JOC Internacional se ha decidido a coger el guante lanzado por la aficion y ha iniciado la preparacion de unas
grandes jornadas, Dia de Joc, que tendran lugar los dias 15, 16 y 17 de abril en Barcelona. El planteamiento es
algo diferente al de las JESYR. Dia de Joc son unas jornadas de marca, si bien JOC Internacional estd abierta a
la participacion del resto de profesionales del mundo de los juegos.

El 21 de diciembre tuvo lu-
gar en los locales de JOC In-
ternacional, en la calle Sant
Hipolit de Barcelona, la pre-
sentacion para la prensa de Dia
de Joc, las jornadas que va a
organizar la marca barcelonesa.
El objetivo de esta cita es llenar
un vacio existente, después de
dos afios sin ninguna jornada a
nivel nacional (las dltimas
JESYR fueron en 1991), ofre-
ciendo a los aficionados a los
juegos de rol y simulacién de
toda Espafia un espacio de
encuentros e intercambio, un
lugar en el que conocer a juga-
dores de otros lugares y volver
a unificar a una aficién que
después de mucho tiempo sin
reunirse ha crecido dispersa.
Dia de Joc nace como unas jor-
nadas de marca, en las que ten-
drdn una especial atencién, que
no tnica, los productos de JOC
Internacional. Sin embargo, en
el dnimo de la organizacién no
estd el excluir a ninguno de los
profesionales del sector, por lo
que esta abierta a cualquier tipo
de oferta de colaboracién o
sugerencia. De hecho, tal como
lo explica Francesc Matas,
maximo responsable de JOC
Internacional, el concepto de
Dia de Joc es el de unas jorna-
das de marca, pero de conte-
nido totalmente abierto, ya que
en su opinién una mayor va-
riedad asegurard a las jornadas
una mayor repercusion.

La mds importante cita rolera
de los dltimos tiempos tendrd
lugar en unas instalaciones que
ya contemplaron las JESYR de
1990, el centro civico de las
Cotxeres de Sants, en el barce-
lonés barrio de Sants, los dias
15, 16 y 17 de abril. El espacio
que el centro civico pone a dis-
posicion del evento es de 1500
metros cuadrados, congelando

para ello €l resto de las acti-
vidades que normalmente se
desarrollan en €l mientras du-
ren las jornadas. La organiza-
cion se ha marcado un objetivo
minimo de asistencia de 3.000
personas, aunque se espera lle-
gar hasta las 6.000. Triste-
mente, la entrada no serd gra-
tuita, ya que organizar este tipo
de encuentros comporta bas-
tantes gastos. Sin embargo, la
organizacién ha fijado unos
precios muy asequibles: 300
pesetas la entrada para un dia,
¥ 500 el abono para los tres

La financiacién de Dia de
Joc corre por completo a cargo
de JOC Internacional. Si bien
en un principio se pensé en
fundar una sociedad que se en-
cargard de la organizacion de
las jornadas, desvinculando en
parte a la marca de juegos de
asumir esta tarea, finalmente se
descartd esta idea, asumiendo
directamente JOC todas las ta-
reas. Francesc Matas, principal
responsable de 1a marca hidica,
ha decidido confiar en Ferran
Arbds la direccidon del evento.
Arbés ya cuenta con una dila-
tada experiencia en este campo
tras su etapa en Ludocentre,
que luego pasé a llamarse Pro-
Jectes Liidics, firma que orga-
nizo las anteriores JESYR.

Si bien atin no hay nada con-
cretado respecto a las acti-
vidades en concreto y lag mar-
cas y tiendas que van a partici-
par, si se tiene una idea global
de lo que Dia de Joc deberia
ser. Dado el boom que actual-
mente vive el mundo del rol en
nuestro pais, con la aparicién
de nuevas marcas, uno de los
principales objetivos de las jor-
nadas es intentar ampliar la afi-
cidn a estos juegos entre aque-
llos sectores de la juventud que
aun no lo conocen. En este sen-

tido se habilitard en el espacio
del evento una ludoteca, en la
que los nedfitos en el mundo
del rol podran dar sus primeros
pasos en este mundillo, ayuda-
dos por animadores especiali-
zados. Asi mismo, a todos los
clubs a los que 1a organizacién
conceda una mesa en las joma-
das para montar sus actividades
(hay previstas conceder de 20 a
25 mesas para clubs de toda Es-
paila) se les exigird, ademads de
que realmente monten cosas,
que parte de sus actividades
sean de iniciacidn cara a los no
iniciados en el rol. Para atraer
a todo el piblico potencial que
desconoce este tipo de juegos
hay previsto realizar una cam-
paiia de difusién entre centros
de tiempo libre infantil y casas
de juventud, a fin de asegurar
la asistencia de este publico.
Para los ya avezados en mil
y una partidas, Dia de Joc in-
cluird una serie de torneos a
nivel nacional, englobando dis-
tintos tipos de juego de mesa.
Inicialmente se ha previsto un
tomeo de Aquelarre, en la cate-
goria de juego de rol nacional
y de El Sefior de los Anillos
como juego de rol extranjero,
otro de Civilizacion como jue-
go temdtico, y otro de Diplo-
macy como juego diplomatico,
asi como un campeonato de
pintado de figuras. Las fases
previas de estas competiciones
tendrdn lugar los meses de
febrero y marzo a nivel provin-
cial. Estas primeras eliminato-
rias estardn organizadas por las
tiendas especializadas del lu-
gar, y donde no las haya la
organizacion de las jornadas se
pondrd en contacto con algiin
club para que las lleve a cabo.
Las finales de los campeonatos
tendrédn lugar los dias 15, 16 y
17 de abril, durante la celebra-
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La redaccién

cién de Dia de Joc. A esta lista
pueden afiadirse nuevos torneos
V concursos que otras marcas
propongan.

En unas jornadas en las que
se espera la presencia de una
parte tan importante de la afi-
cién no podia faltar un espacio
orientado a fines comerciales.
La organizacion tiene previsto
reservar un lugar, asi como
ofertar stands y otros elemen-
tos de este tipo, para que las
diferentes marcas comerciales
y detallistas especializados en
la edicidn, importacién y venta
de juegos de rol y simulacién
comercialicen sus productos.

Pero ademads de los espacios
va habituales en este tipo de
jornadas (ludoteca, espacio pa-
ra los clubs y tiendas y marcas),
la organizacidn tiene prevista la
realizacion de una serie de con-
ferencias y cursos que pueden
ser de interés para el aficionado
en general. Inicialmente, hay
previstas una mesa redonda de
revistas especializadas y otra de
creativos de juegos de rol y
simulacion, asi como un Méster
de Masters, un curso para mas-
ters de rol. Los aficionados al
arte podran deleitarse con una
exposicion de ilustraciones ori-
ginales y portadas de juegos de
rol. Por el momento, JOC
Internacional ha cedido todos
sus originales para esta mues-
tra, y se espera que mas marcas
hagan lo mismo.

Paralelamente a toda esta
importante serie de actos, la
organizacién tiene previsto
habilitar servicio de informa-
¢ién, bar, asi como un servicio
de reservas de hotel y albergues
para grupos, y montar una cena
o fiesta de la aficion. En defini-
tiva, una gran cita a la que nin-
gn aficionado que se precie
puede faltar. ®




ESPECIALISTAS A TU SERVICIO
JUEGOS Y FIGURAS

Ludomanos

Castellén, 13
Tel. (96) 341 52 64

46004 Valencia

CENTRAL DE JOCS
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Provenca, 85
Tel. (93) 439 58 53

Numancia, 112-116
Tel. (93) 322 2570

08029 Barcelona

S

Rambla d'Egara, 140
Tel. (93) 788 15 54

08221 Terrassa

Avda. Basagoiti, 64
Tel. (94) 469 16 45

48990 Algorta

Santa Eugénia, 1 baixos
Tel. (972) 20 82 65

17005 Girona

Lorenzana, 44
Tel. (972) 21 43 15

17002 Girona

EXCALIBUR

Principe de Vergara, 82
Tel. (91) 562 60 73

28006 Madrid
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@ ROTEGAME

Sant Joaquim, 101

Tel. [93) 466 11 32
08922 Santa Coloma de Gramanet

e
JUEGOS DE ROLY SIMULACION

Bolivia, 1
Tel. (91) 457 19 41
28016 Madrid
L ]

Fundadores, 18
Tel. (21) 356 01 05

28028 Madrid

Avda. Goya, 72
(Pje. Comercial)
Tel. (976) 23 69 84

50005 Zaragoza

¢ WARGAMES

® ESTRATEGIA
i Tinter

Pl. Sant Ramon, 1
Tel. (93) 822 21 86

08600 Berga

¢ ROL

¢ Caol
Federico Bcﬂle”, 3
Tel. (972) 24 93 40

10002 Caceres

kenia
Hobby Models

Avda. Alejandro Rossells, 9
Tel. (971) 72 59 78

07002 Palma de Mallorca

Soldado
de plomo

Maestro Barbieri, 8
Tel. (96) 520 46 91

03004 Alicante
[ ]

Barcelona, 31
Tel. (93) 879 61 80

08400 Granollers

INTERNACIONAL

Tiendas

Escultor Roque Lépez, 4
30008 Murcia
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Los padres de Arturo

Entrevista con los creadores de Analaya

T odos los que jugamos sabemos qué importancia puede tener la suerte a la hora de hacer cualquier cosa. Un
buen dia, te vas a cubrir unas jornadas al Centro Civico de Sant Andreu, en Barcelona, y lo que no consiguieron
ni el fax ni las llamadas telefénicas nos lo trae ahora la Diosa Fortuna. Se trata de una entrevista con Miguel
Angel Friginal, José Miguel Rodriguez y José Luis Laviiia, creadores de Analaya, a los que pillamos cuando
apenas acababan de llegar a Barcelona.

LIDER- Primera y muy
obvia cuestién. ;Como nace
la idea de crear un juego de
rol? '

Miguel Angel Friginal-
Bueno, nosotros llevamos ju-
gando mucho tiempo y creia-
mos que todos los jugadores
deberian crear o modificar los
Jjuegos ajenos. En un principio
habiamos pensado en hacer
un juego de rol casi para los
amiguetes. Fuimos desarro-
llando el sistema de juego y
finalmente surgio lo que es
Analaya,

LIDER- ;Cuando empez6
este proceso?

ML.A.F.- A finales de 1991,
Sacamos el juego en abril de
1993.

LIDER- ;De qué fuentes
bebe el universo de Analaya?

José Miguel Ramirez- De
la desbordante imaginacién
de sus creadores (entre las
risas de sus compafieros).

M.A.F.- Aunque gran parte
es original, Analaya debe mu-
cho a la serie Tierra Moribun-
da de Jack Vance. EI
ambiente no es demasiado
comin, ya que hay un poco
de todo en Arturo.

LIDER- Lo primero que
salta a la vista al leerse Ana-

laya es ¢l sistema de juego,
muy diferente a los tradicio-
nales. (Es vuestro juego el
primer juego de rol asamble-
ario?. La figura del madster
todopoderoso parece ausente,

ML.A.F.- Ya desde un prin-
cipio queriamos que la figura
del director de juego perdiera
importancia. Nos dimos
cuenta que hacer un juego
nuevo cambiando solo la
ambientacién no aportaba
nada nuevo, ya que hay todo
tipo de ambientacion en el
mundillo. Este sistema de
juego era lo que le daba el
toque innovador a Analaya.

LIDER- ;Pero eso no
puede desembocar en dispu-
tas entre los jugadores?

M.A.F.- Hay un sistema de
tarjetas con el que todos los
jugadores se paran los pies.
Cuando hay algin tipo de
problema y alguien se toma
demasiadas libertades hay un
sistema de puntos de forma
que esto queda controlado.

LIDER- ;Y qué hay acerca
de la magia?.;Es éste otro de
los baluartes que caen?

M.A.F.- Aqui también bus-
cdbamos la innovacion. No
nos gustaba el sistema tradi-
cional de listas de conjuros a

lo D&D y otros juegos al uso.
Querfamos algo més general
que lo contemplara todo pero
que dejara al jugador la posi-
bilidad de hacer todo aquello
que se le ocurriera.

LIDER- ;Qué papel ha
jugado cada une de vosotros
en la creacién del juego?

José Luis Lavina- Bueno,
la verdad es que Miguel
Angel lo ha hecho todo. El es
la cabeza pensante. Lo cred,
lo maquetd.... es una fiera (de
nuevo risas).

M.A.F.- No os paséis...

J.M.R.- Bueno, nosotros le
dimos los toques finales...

LIDER- ;Y hicisteis las
pruebas de juego?

M.A.F.- De hecho hicimos
pocas pruebas. Pasamos por
varios clubs y jugamos con
gente con poca experiencia en
el rol para probar el sistema
narrativo. La verdad es que
quizés no hicimos las sufi-
cientes.

J.M.R.- Analaya es un
juego con dos dreas o pro-
puestas de riesgo. Una es el
trasfondo, y hubo que tomar
la decisién de apostar por un
juego con ciertos toques de
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ciencia ficcién pero bdsica-
mente fantdstico-medieval.
Aungue no pensdbamos en
ganar mucho dinero (y esto se
ha visto), nosotros tuvimos
que plantearnos seriamente la
cuestién de la ambientacion.
La otra era el sistema de jue-
go, todavia mas importante.
Posiblemente no estd muy
puesto a punto porque espera-
mos que bien nosotros, o bien
otra gente, de continuidad a lo
que hay ahora. Se ha dicho
que Analaya no es un juego
para jugadores noveles. En
cualquier caso no es un juego
para explicarle a nadie lo que
es un juego de rol. Es un
juego que exige voluntad de
participacion. Pero la recom-
pensa para un grupo de juga-
dores que se integren biem,
que le echen imaginacion, que
tenga un punto de suerte, es
hacer nacer entre todos una
narracién  completamente
nueva e inesperada. Creemos
que ese es el premio que se
esconde detrds de Analaya.

M.A.F.- {Qué bien hablas!
(mas risas).

LIDER- ;Y la experiencia
de crear vuestro propia edito-
rial?. Parece que esta manera
de hacer las cosas se estd
imponiendo en ¢l rol espafiol?

MLA.F. El llevar el juego a
una editorial connotaba una
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serie de problemas, y por esto
decidimos liarnos la manta a
la cabeza y crear Larshiot,

LIDER- Y hablando del
juego de rol espafiol, ;cémo
veis a la competencia?

M.A.F.- Desde que surgio
Agquelarre han aparecido va-
rias compafifas y juegos nue-
vos muy interesantes. Esto es
bueno, ya que crea un clima
de competencia y superacién
que es de esperar que nos
lleve a una situacion normali-
zada, como la del mundo
anglosajon.

LIDER- Y en ese clima de
sana competencia, jcual es el
futuro de Analaya?

M.A.F.- Bueno..., el futuro
de Analaya estd marcado por
lo que sea su presente. Si con-
seguimos que la cosa fun-
cione hay ya mucho material
totalmente listo para publi-
carse. Yo creo que si nos toca
una buena bonoloto tenemos
Analaya para dias y dias...
incluyendo el mapa que fal-
taba en la primera edicién. Al
principio era un mapa de una
zona de Arturo, pero luego
vimos que era mucho mejor
ofrecer el mapa completo e
intentamos quitar todas las
referencias a él... aunque se
nos escapd una. Lo sentimos.

LIDER- ;Habéis paseado
vuestro juego por Espafia?

M.A.F.- No, la verdad es
que s6lo hemos venido un par
de veces a Barcelona y lo
hemos mostrade por Zara-
g0za, pero poca cosa mds.

LIDER- ;Qué consejo le
dariais a alguien que empe-
zara en vuestro juego?

M.A.F.- Indudablemente,
que se lo tome con calma.
Que pruebe todas las posi-
bilidades de Arturo, pero que
lo haga a pequefias dosis. e
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La Hora de la Guadana

Alegrad una vez mds vuestros corazones y entonad cantos de alabanza, oh dilectos poblado-
res de los recovecos de Ankh-Morpork, pues la época de sequia sufrimientos augurada por los
profetas avin no se ha materializado entre nosotros.

En efecto: juna nueva novela del mundo Mundodisco acaba de ser publicada!

Y si, va sé€ que todos aquellos que no compartan nues-
tro vicio opinardn que soy un pesado, pero, ah..., grande
es la gloria del Mundodisco y la dicha de sus morado-
res. Porque teniendo al alcance de la mano horas incon-
tables de la lectura mds divertida y disparatada que se
recuerde, /quién podria prestar oidos a aquellas almas
miserables que no estén dispuestas a deshacerse de unos
pocos maravedies para sumarse a grupo tan selecto y
entusiasta como el nuestro?

El segador (Gran Fantasy, 2.200 ptas.) es la décima
entrega del invento y, tome nota quien haya de menester,
es la mejor novela de Terry Pratchett publicada hasta Ia
fecha. Ya, ya sé que no es precisamente la primera vez
que afirmo algo parecido de una novela del Mundodisco,
pero ;qué culpa tiene vuestro bibliotecario favorito de
que este hombre se empefie en seguir mejorando?

Uno de los personajes mas memorables del Mundo-
disco es LA MUERTE, y LA MUERTE es el prota-
gonista estelar de esta novela. Citando la contraportada
del libro: “LLA MUERTE ha desaparecido y estd pre-
sumiblemente..., esto..., fuera,” En fin, como se descubre
al poco de empezar la novela, los problemas empiezan
esta vez cuando a LA MUERTE le llega, poco mas o
menos, una notificacién de jubilacién. De modo que ahi
la tenemos obligada a llevar una vida “normal” el tiempo
que le queda..., porque los granos de arena ha empezado
a caer en su propio reloj y sabe que, como cualquier
mortal, tiene sus dias contados.

El hecho de que el personaje —y con €l el lector— se
vea enfrentado a temas tan trascendentes como la mor-
talidad o el sentido de la vida hace que, por alguna ex-
trafia razon, la novela resulte muchisimo mds divertida
todavia. En realidad, volviendo al principio, es un libro
ideal tanto para descubrir como para redescubrir el
Mundodisco.

Otro favorito de vuestro bibliotecario y de la mayoria
de roleros que se precien es Jack Vance, un fabulador
de mundos y culturas sin rival dentro y fuera del género.
Hacia mucho tiempo desde que nos llevé de visita por
las fabulosas Islas Elder, demasiado, pero ni siquiera en
Ankh-Morpork hay mal que cien afios dure y ya tene-
mos entre nosotros su ultima serie: Las Crénicas de
Cadwal. Se trata en esta ocasion de una trilogia de su
ciencia ficcién mds caracteristica de la que han apare-
cido los dos volimenes que componen su primera
entrega: Estacién Araminta 1 y 2 (Gran Stper Ficcidn,
1.600 y 1.500 ptas. respectivamente).

En Estacion Araminta se narran las aventuras de un
pericompuesto Glawen Clattuc, joven aspirante a la ciu-
dadania de una colonia afincada en el planeta Cadwal.
El planeta estd regido por férreas costumbres y se cons-

S

por Alejo Cuervo

e
B

tituye como una reserva natural, siendo el foco de un
sinfin de intrigas y conflictos que se desarrollan como
hilo conductor de la novela. Su caracteristica més des-
tacada es la brillantez con la que su autor (que sigue
mejorando con los afios) encaja entre si aventuras,
ambientes cotidianos y diversas tramas de tipo policial
formando un todo compacto. Imposible dejarla a un lado
una vez empezada su lectura.

Para acabar por hoy, a falta de darle un tiento a la se-
rie Afioranzas y pesares, de Tad Williams, de la que
acaba de ser publicada su tercera entrega, A través del
nido de ghants (Timun Mas, 3.450 ptas.), y de la que
todo el que la ha probado parece haberse enamorado
irremisiblemente, avisar que ya han aparecido también
la segunda y la tercera entregas de Musashi: El arte de la
guerra y El Camino de la Espada (Martinez Roca,
ambos a 1.400 ptas.), quedando dos entregas adicionales
para que se complete la biografia del samurai més
famoso de todos los tiempos. En este caso no se trata de
ninguna serie, pero es que los japoneses se quedan solos
cuando se ponen a escribir novelas largas, y en todo
caso, el total de mas de 1.000 pdginas del invento se lee
compulsivamente en un plis plas.

Desgpedida y cierre: Sintonia a cargo de la Orquesta
Sinfonica de Ankh-Morpork. LA MUERTE contem-
plando, muy preocupada, como un reloj de péndulo va
segando los segundos... ®




EL LIBRO DE ROL
QUE AUN TE KALTA ...

AD&D
ALIENS

ANALAYA

AQUELARRE

ARMY OF DARKNESS

ARS MAGICA
BATTLEMASTERS
BATTLETECH

BEYOND THE SUPERNATURAL
BLADESTORM

CAR WARS

CATALOGOS
CAZAFANTASMAS

CRUZADA ESTELAR
CYBERPUNK

CHAMPIONS

CHILL

D&D BASICO

DARK CONSPIRACY

DC HEROES

DRACULA

DRAGONLANCE

EL CORTADOR DE CESPED
EL SENOR DE LOS ANILLOS
ELFQUEST

FAR WEST

GURPS

HERO SYSTEM

HEROQUEST

JAMES BOND

KILLER

KILLER ARMAMENTO SIMULADO
LA LLAMADA DE CTHULHU
MAGE

MATERIALES MAQUETISMO
MEGATRAVELLER
MINIATURAS CITADEL
MINIATURAS GRENADIER
MINIATURAS MITHRIL
MINIATURAS RATM & CO
MINIATURAS RAL PARTHA
MINIATURAS THUNDERBOLT MOUNTAIN |
MUTANTES EN LA SOMBRA
ORACULO
PALLADIUM
PARANOLA
PENDRAGON
PINTURAS Y PINCELES
PRINCIPE VALIENTE
RAGNAROK

REINOS OLVIDADOS
REVISTAS Y FANZINES
RIFTS

ROLEMASTER
RUNEQUEST
SHADOWRUN

SOL OSCURO

SPACE MARINE

SPACE MASTER

STAR WARS
STORMBRINGER
TERMINATOR 2

THE MASQUERADE
TRAVELLER NEW ERA -
TWILIGHT 2000

UNIVERSO Y g Al
VAMPIRO % :

WARGAMES
WARHAMMER 40000 w
WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS
WARHAMMER FANTASY ROLE PLAY
WEREWOLF

SOLICITALO POR CARTA A : HOBBIES GUINEA, BASAGOITI, 64. 48990 - ALGORTA, VIZCAYA.
ADJUNTANDO 200 PTS EN SELLOS DE CORREOS PARA GASTOS DE ENVIO.

SERVICIO DE VENTA CONTRAREEMBOLSO A TODA ESPANA.




Este afio, por fin

Mucho se dird de lo que ha significado el 93 en el panorama liidico nacional. Los optimistas,
dirdn que por fin parece que la cosa arranca. Los pesimistas, verdn en ello el fantasma de la
saturacién del mercado y evocardn (los mds viejos) a la triste experiencia de nuestro vecino
francés. Es curioso, pero a este tipo de gente le suele encantar buscar ejemplos en el extranjero
para vaticinar desastres. Aunque hay gente mds optimista que mira hacia fuera para encontrar
cosas agradables. A ellos, que no a los agoreros, dedicamos hoy nuestra columna.

{Os imagindis lo triste que resultarfa una ancianita
incomunicada que no pudiera contar a nadie lo buenos
que son sus nietos? ;O el frauma que sufrirfa yo mismo
si marcara un sibado cuatro goles y no pudiera ver a mis
amigotes por la noche para martirizarles con la descrip-
cion de cada uno de ellos en cdmara lenta? ;O si a ese
pesado pero entrafiable amigo nadie le soportara sus
penurias cuarteleras (y la simpética gente de LIDER no
hubiera publicado MILI KK para solventarlo)?

Pues si, una de las torturas mas infames que se me
ocurren es impedir la comunicacion. La gente, por natu-
raleza, disfruta compartiendo sus dichas y desventuras. Y
queda claro que si algtin colectivo tiene aventurillas y
anécdotas que contar, muy por delante que los de abue-
litas, reclutas y futbolistas, se encuen-
tran los jugadores, y entre ellos,
en el top, los roleros.

.Y cual es el foro ideal para todo este inestimable
intercambio de cotilleos y experiencias? Sin duda unas
Jornadas. Y como cuanto mds y mds dispares seamos,
mads reiremos, no hay duda que me estoy refiriendo a
unas Jornadas de ambito estatal (porque, de momento,
de internacionales e intergaldcticas no conozco
antecedentes).

— jAjd! iYa se le ha visto a Francis el plumero! Ahora
nos va a promocionar tal o cual encuentro ...

— Piensa lo que quieras, querida viborilla, pero no van
por ahf los tiros. Hay una serie de hechos evidentes e
innegables, como que afios ha, un grupo de amigos y
poco mds, echaron agallas para reunir en Barcelona a
cuantos aficionados pudieran, naciendo las JESYR. Es
igualmente cierto que, cuando mas apetecia, razones
varias llevaron este “suefio”, primero al aplazamiento y
después al garete. Pero tan cierto como lo anterior es que

mas de la mitad de la actual aficidén no ha conocido
nada de esto.

Por lo tanto, a ellos (y a ti también, viborilla)
quiero hacer la reflexion de que lo que realmente
perdura de una experiencia de este tipo es el
recuerdo de haber estado en contacto con tanta
gente venida desde lugares dispares. Esas par-
tidas y esas cervezas son realmente impaga-
bles.
Y esto es lo que se prepara para el mes
de Abril. Los demads te hablardn de
iniciacién, de espacios (e intereses)
comerciales, de exposiciones o0 con-
ferencias. Pero lo que a mi me ape-
tece remarcarte es la posibilidad de
conocer y darte a conocer. Y escu-
char. Y reir. Esto, muchacho, no
te lo puedes perder (ni ti
tampoco, querido
viborilla).

Si lo montan

entre todos, se-
rd una orgia.
Pero si lo
monta  sélo
uno, pues jahi
sus narices! Es-
to, al fin y al
cabo, es lo que
hacen por ahi fue-
ra, y, te lo juro, se
lo pasan de miedo. @
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Guia para lobeznos (blancos

Otra vez aqui, queridos lobeznos, para intentar acallar las dudas que invaden vuestros corazones en vuestro
deambular por los Reinos Jévenes. Digo las dudas, con miniisculas, refiriéndome con ellas a los problemas mun-
danos con los que se tropieza a diario el sufrido DJ. Pero, aunque roce la temeridad, iremos mds alld y hablaremos
también (al final) de “La Duda” (esta vez en grande), la mds consultada, que por ser de tipo existencial no tiene
tan facil respuesta, pero a la que intentaremos dar algo de luz, en vistas de ofrecer en un futuro no muy lejano la

ansiada claridad didfana.

En caso de golpe critico contra una ar-
madura demonio ;quién sufre el daiio do-
ble, el demonio o el jugador? ;Atraviesa
un critico un Pacto de Salvaguarda?

En general, se entenderd por armadura
demonio una armadura que tenga atado un
demonio con poder armadura. (Ok, vuelve
a leer despacio la frase anterior; ;queda
claro?, pues sigamos). Entonces, cuando
esta reciba un impacto, primero debera
superar el valor de armadura del demonio;
lo que exceda, ird minando los puntos de
vida del demonio hasta matarle. Entonces,
y sélo entonces, los puntos de dano afec-
tardn al personaje que vestia la armadura a
la que estaba atado el demonio, siempre
que superen la proteccién normal que esta
ofrece (por ejemplo, 1D8-1 si es de semi-
placas, o nada si era una tinica). Si el golpe
era critico, pues mejor, ya que mds facil-
mente se superaran los puntos de armadura
y antes acabards con el demonio; pero nada
mads. Lo que debe quedar claro, librenos
Donblas de lo contrario, es que en cual-
quier caso nuneca recibe el dafio el jugador;
a lo sumo su personaje. Respecto a la
segunda pregunta, aqui si que creo que se
debe ser inflexible: si un demonio tiene un
Pacto de Salvaguarda contra un tipo de
arma, nunca se verd afectada por esta, por
muy critico que saque el golpe. Recuerda
que hasta Elric se vi6 obligado en un caso
similar a prescindir de Stormbringer.

(Me podéis explicar qué es esto de que
una espada se rompe una de cada dos
veces que golpea a un arma demonio?

Esto, dicho asi, podria esconder una sutil
mala leche por parte de quien te lo ha con-
tado. Por un lado, lo que dice el libro de
reglas es que, dada la especial naturaleza
de los demonios que poseen el poder
Armadura (estén o no encarnados en un
arma), al recibir el impacto de un arma nor-
mal hay un 50 % de posibilidades de que

esta se rompa. En las anteriores ediciones
de Stormbringer, existfan las “armas
demonio” como un tipo de demonio con-
creto, y este 50 % se aplicaba para cual-
quier arma que impactase con un arma
demonio. Ahora bien, en ninguno de los
dos casos esto implica que necesariamente
se vaya a romper. De hecho, vo he visto en
mds de una ocasidn a personajes desa-
fiando a la estadistica que han resistido va-
lientemente (porque no les quedaba mis
opci6n) un montén de asaltos sin que se les
rompiera el arma.

Las armas demonio tienen un tiro sal-
vador bajo su CONxI al recibir un critico
¢Y las virtuosas? ;Cudntos puntos de
armadura tiene una espada virtuosa?

La Ley permite encarnar virtudes en ar-
mas para que estas se destinen a la lucha
contra el Caos. Asf, si una espada virtuosa
toca el cuerpo de una criatura del Caos, o
impacta con un demonio encarnado en otra
arma o en una armadura, se establece de
inmediato una‘ducha de POD, y si vence la
virtud, el demonio es desterrado del plano
de los Reinos J6venes, es decir, muere.
Esta es la mayor ventaja de poseer un arma
virtuosa y, en si, ya constituye una defensa
suficientemente fuerte; me permito insistir
en que si el critico que estd parando se lo
ha descargado un arma demonio, si lo para
ya habré contacto, por lo que dispondr4 de
su oportunidad de eliminar el demonio de
su oponente.

Y si el que le asesta el critico es una
arma normal, pues a rezar; y si te la rom-
pen, quizd reflexionards sobre lo prudente
que resulta reservar las virtudes para los
combates realmente trascendentes contra el
Caos, que es por lo que Donblas te la ha
otorgado. Resumiendo, la resistencia de la
espada sigue siendo la misma.

La competencia de daga de un ladrdn o
sacerdote ;incluye el lanzarla o bien hay

por Eduard Garcia, siempre fiel a Balo

que gastar en esto competencias suple-
mentarias?

(Has probado alguna vez a lanzar un cu-
chillo de monte contra un drbol? ;No has
concluido que Murphy (el de las leyes) es
ecologista, por la cantidad de veces (pro-
porcional a lo que te hayas apostado a que
lo clavas) que golpeas la corteza con el
mango del arma? Pues eso. Saber usar el
cuchillo en combate cuerpo a cuerpo no
implica que se disponga del equilibrio y la
precisién necesarios para lanzarlo: efecti-
vamente deberds gastar otra de las compe-
tencias.

Recuerda, eso si, que la habilidad que
estd relacionada con ello es la de Ma-
labares, la mitad de cuyo porcentaje puede
adicionarse al lanzamiento de cualquier
arma de mano.

JPuede urn demonio invocar a otro de-
monio?

Esta es una pregunta a priori peligrosa.
Arioch es un Duque del Infierno, con lo
que tiene a legiones de demonios a su ser-
vicio; aun asi, no estd tan claro que El
Equilibrio les dejara que hicieran turismo
viajando con €l a los Reinos Jévenes; de
hecho en las novelas se muestra solo. Pero
dejémonos de discusiones cosmolégico-
teoldgicas, porque mucho me temo que tu
te refieres a demonios de rango bastante
inferior.

En principio, los demonios menores que
invocardn los personajes son criaturas no
demasiado poderosas, que no deberfan
tener capacidad de invocar. Ahora bien, si
como DJ estds pensando en aquel Sefior
Menor del Caos que va a representar el
espectacular fin de fiesta de m campafia, no
veo por qué no podria hacerlo. Sencilla-
mente lo has de preveer en el momento de
su creacion, dindole la INT y el POD sufi-
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cientes y la habilidad de Invocar. Si ade-
mds procuras que los demonios menores
que este invoque tengan relacion directa
con €l, pues todavia mds bonito (por ejem-
plo, si el Sefior del Caos posee un impor-
tante Muro de Insectos, seria un detalle de
coherencia que los demonios que invocara
tuvieran la apariencia de larvas, moscas o
cucarachas).

;Recupera un agente de la Ley su Salud
Mental cuando visita de nuevo su templo
para tomar la pocion anual?

Las reglas de Salud Mental, se afiadieron
al juego para dar una muestra del desgaste
psiquico que implica estar en contacto con
criaturas del Caos. Ademds las reglas se
Justificaban porque de hecho introducen un
concepto que aparece repetidamente en las
novelas de la saga (recordemos la carcajada
demente de Yyrkon que le hace bajar la
guardia, el aspecto degradado de Theleb
K'aarna cuando Elric y Moonglum le
encuentran en la cueva o el estado catato-
nico en el que queda Hown, el encantador
de serpientes, tras su experiencia con los
Cuatro-que-son-uno). Ahora bien, cierta-
mente representan un engorro para algunos
personajes que en teoria estardn més
expuestos a estas criaturas (los agentes de
la Ley, para eliminarlas, y los hechiceros
del Caos, para atarlas a su servicio). Ten en
cuenta que, segin las reglas, todavia lo
tiene mejor tu agente que el hechicero del
ejemplo, ya que en teoria la Gnica manera
de recuperar Salud Mental es contrariar los
planes de un dios, y la inmensa mayoria de
las misiones que se le encomienden a tu
Campeén de 1a Ley, en teoria deberdn estar
destinadas a eso. En fin, que la recupe-
racién de su cordura estaria en funcién del
éxito de sus misiones, y no de la visita a su
templo ni de la pocién que le suministran
sus superiores.

Los agentes de la Ley tienen una piel y
misculos mds duros de lo normal tras in-
gerir su pocién ;Cudnto podria proteger
la piel? ;Aumenta esto la FUE del Py por
consiguiente su bonificacién al dafio?

Los efectos de la pocidn ingerida por los
Campeones de la Ley se manifiestan en la
mecdnica de juego al doblar los puntos de
CON del personaje y aumentar asi, en con-
secuencia, sus puntos de vida de un modo
considerable, lo que es lo mismo que decir
que aumentas su resistencia. Si deseas darle
ofra interpretacién, como por ejemplo atri-
buirle ciertos puntos de armadura a la piel
(;qué tal 1d6-1, como el cuero?) y/o au-
mentar su bonificacién al dafio al conside-
rar que un impacto directo serd mds con-

Li}

tundente (en pelea a pufietazos, porque esto
no tiene por qué beneficiarle cuando
empufia una espada ;no crees?), pues de
acuerdo. Pero lo honesto seria olvidar
entonces el aumento de CON, ya que si no
le estarias aplicando dos veces (de dos for-
mas distintas) el mismo criterio de bonifi-
cacion.

JEstd previsto traducir Hawkmoon?
¢Hay algiin juego publicado sobre el
Principe Corum?

Hoy por hoy, Hawkmoon estd descata-
logado por Chaosium como juego, aunque
aseguran que tarde o temprano saldrd una
edicidén revisada del mismo como su-
plemento de Elric!; en consecuencia, por
el momento no estd prevista su traduccién
(estamos a la espera). A pesar de todo, si
te apetece sumergirte en la Europa del Mi-
lenio Tragico y te defiendes minimamente
con el francés, puedes conseguir el mate-
rial (de gran calidad) que asiduamente va
publicabdo Oriflam sobre el mismo (en
forma de suplementos o médulos en su
revista Tatoo), ya que el juego siempre ha
funcionado muy bien en nuestro pafs ve-
cino y se niegan a dejarle morir tan solo por
no haber encajado con el cerril jugador
americano. Respecto a Corum, decirte que
también parece que se le va a dedicar un
suplemento de su nuevo juego Elric! (de
hecho, ya estaba previsto que saliera como
suplemento a Stormbringer, pero nunca
llegé a ver la luz). Para abrir boca y
ambientarte en el Mundo de los Quince
Planos, puedes jugar el escenario The Man
who sold Gods, publicado en el volumen
de mdédulos para Stormbringer titulado
Perils of the Young Kingdoms; vale la pena.

Y ahora, la definitiva ;Qué me puedes
decir de Elric!, el juego de rol que va a
sustitulr a Stormbringer? ;en que postura
nos vamos a encontrar los jugadores de
Stormbringer cuando este quede descatalo-
gado por su editora americana?

Pues bien, Elric! ya estd en la calle
desde finales de verano. ;Qué va a repre-
sentar esto para los jugadores de Storm-
bringer? De hecho el panorama no es tan
preocupante como puede parecer en un
principio, ya que el decorado en el que se
desarrollan las historias es el mismo (salvo
sutiles diferencias en el background apor-
tadas por las dos tltimas novelas de
Moorcock, en las que se acentua el peso de
La Balanza Césmica como fuerza entre la
Ley y el Caos), por lo que los suplementos
para ambos juegos son totalmente aprove-
chables. De hecho, aunque Stormbringer,
el juego, ya ha sido descatalogado por

@

Chaosium, todavia siguen vendiendo los
suplementos editados para su cuarta edi-
cién del mismo (Rogue mistress, Sorcerers
of Pan Tang, Perils in the Yong Kingdoms
y Sea Kings of the Purple Towns), ya que
en Elric! hay un capitulo donde se detalla
una adaptacién (nada traumdtica, por
cierto) de un juego a otro. De hecho
Melniboné, el primer suplemento publicado
para Elric!/, estaba ya preparado como
suplemento a Stormbringer y ha salido con
pocos retoques sobre la idea original. Por
lo que respecta a la edicién espafiola, esta-
mos estudiando la posibilidad de reagrupar
todas las innovaciones que representa
Elric! como un suplemento al juego origi-
nal en lugar de presentarlo como un ente
diferenciado ... hace falta ver si al final lo
vemos factible o si desistiremos del intento;
y, en cualquier caso, luego haria falta ver
si en Chaosium estdn de acuerdo con nues-
tra propuesta. En fin, que lo que estd claro
es que quedan un montén de buenos libros
por traducir que no estamos dispuestos a
desaprovecharlos (sirva como ejemplo de
voluntad saber que Demonios y magia, des-
catalogado ya entonces por Chaosium, se
trabajé sobre el material de la coleccién
particular del traductor porque se pensd que
merecia la pena; a vosotros os toca juzgar
el esfuerzo).

Y esto es todo, amigos. Que los hados
del destino os sean favorables, que va a
hacer falta. e
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Comentarios de un disefiador de juegos

Si hasta ahora esta seccién ha acogido articulos de presentacion y comentario de diversos
Jjuegos, en esta ocasién nos permitimos una pequefia licencia, pero que vale la pena. Os presen-
tamos este articulo, escrito por José Luis Arcon, responsable del wargame Sagunto, sobre el
proceso de diseiio y produccidn de dicho juego. Esperamos que este texto ayude a disefiadores en
ciernes a lanzarse a la aventura y, como ha pasado con el rol, lanzar al mercado un buen niimero

de juegos nacionales.

iLa Batalla de Sagunto!. Durante los tltimos 4 afios
ese lejano y sangriento suceso ha influido gradualmente
en mi vida con una intensidad creciente. La causa de
ello, pese a que algunos lectores puedan suponer, no es
una afeccidn esquizofrénica en grado galopante, sino ese
afdn que en un momento u otro impulsa a todo afi-
cionado a los juegos de simulacion a producir su juego,
con las reglas, fichas y presentacion que a €l le gustaria
encontrar en los juegos que habitualmente adquiere. Esa
ambicién, que por regla general muere en el mismo sitio
en el que nacio, en el Reino de los Suefios, se ha materia-
lizado en mi caso al disponer, por suerte o por desgra-
cia (adn estd por ver) de los tres elementos indispensa-
bles para llevar a cabo este tipo de cosas: ganas, medios
y oportunidad.

El primero nos es comiin a casi todos los aficionados,
y en cuanto a los medios, empecé a disponer de ellos
cuando en la mafiana de un sdbado invernal de 1989 of
sonar el teléfono de casa. Era José Soriano, un compa-
fiero de aficion, que me llamaba para explicarme entu-
siasmado las excelencias de un programa de dibujo que
habia instalado en su ordenador AMIGA. Acababa de
comprarse una impresora en color y me sugirié que po-
diamos disefiar e imprimir las fichas de unidades que
faltaban, o estaban equivocadas, en los Ordenes de
Batalla de los juegos napolednicos de Clash of Arms, e
incluso fabricar ejércitos para otras batallas. Aquella
misma tarde nos pasamos 7 horas delante de la pantalla,
haciendo cientos de pruebas hasta que nos familiariza-
mos y cogimos soltura con el programa.

En dfas sucesivos empecé a darle vueltas a la idea de
hacer una batalla por nuestra cuenta y, tras mucho dudar,
me decidi por la de Sagunto. Disponia en casa de sufi-
ciente bibliografia sobre la batalla, entresacada de los
300 y pico titulos que componen mi modesta biblioteca
napolednica, y el lugar de la accidn se encontraba a unos
escasos veinte kilometros de donde vivia, lo que facili-
taba el estudio del terreno para dibujar el tablero del
juego. La idea era hacer fotocopias en color de lo que
imprimiéramos con el ordenador de José, y distribuirlas
entre los amigos y aficionados de Valencia. Muy casero
todo todavia.

Durante meses y meses José y yo queddbamos oca-
sionalmente algunos fines de semana, que aprovechaba-
mos trabajando intensivamente y a veces hasta las horas
mads intempestivas. Durante ese tiempo una multinacio-
nal comprd la empresa en la que yo trabajaba y me
encontré en la calle, con el resto de la plantilla. Econo-
mizando la ayuda del INEM y con algiin que otro tra-
bajo eventual, terminé en dos afios mis estudios en la
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por José Luis Arcon

Facultad de Historia y en la Escuela de Armas, por lo
que completé mi etapa de parado modélico.
Finalmente, sin oposiciones a la vista, escarmentado
con la empresa privada, y disponiendo de todo el tiempo
del mundo, decidi aprovechar la oportunidad que se me
presentaba de convertirme en mi propio jefe, sacando
adelante el proyecto de Sagunto para comercializarlo a
nivel internacional. Era consciente de que para con-
seguirlo habfa que echar toda la carme en el asador (1éase
Los Ahorros De Toda Mi Vida), pero ya se sabe que no
hay tortilla que salga bien si antes no se cascan huevos.
Desgraciadamente para mi, José —musico profesional—
empez0 a trabajar para unos estudios de grabacion, por
lo que forzosamente se quedo desligado del proyecto.
Si a partir de ahora me pusiera a explicar detallada-
mente todo lo que hice para llevar a cabo el proyecto de
mi juego, deberia titular este articulo “Pasos que no debe
seguir un disefiador de wargames”. Es tal el ciimulo de
desaciertos, ingenuidades y meteduras de pata que
cometf, que debo ejercer cierta autocensura para no pa-
sar un bochorno. El caso es que la improvisacién y la
falta de planificacion presidieron toda la obra. Tenemos
un dicho en Valencia que resume a la perfeccion mi
impaciente sistema de trabajo: “Pensat i fet” (pensado y
hecho). Es posible que quienes hayan visto lo concien-
zuda y primorosamente hechas que estdn las fichas y el
mapa, o el detalle y rigor con que se han redactado los
libros de reglas, consideren exageradas estas autoacu-
saciones. Pero es que ellos no saben lo que, a fuerza de
palos, he aprendido: que disefiar fichas o reglas son
“minutiae” al lado del esfuerzo que cuesta sacarlas legal-
mente al mercado en forma de producto competitivo y
de alta calidad. Sobre todo cuando el personal profesio-
nal necesario —artistas grificos, impresores, fotomeca-
nicos, troqueladores, troquelistas, encoladores, fa-
bricantes de cartén, etc...— estdn mds peces que uno
mismo en lo que se refiere a la produccion de wargames.
El lector puede imaginarse facilmente como las he tenido
que pasar cuando le diga que muchos de estos sefiores
cobraban su trabajo por horas y que yo, como coordina-
dor y director de su trabajo, era el responsable dltimo de
la mayoria de errores estructurales cometidos. Como,
por ejemplo, cuando hubo que repetir €l mapa porque
era demasiado grande para el scaner de la fotomecénica.
Un sacrificio que no sirvié de nada porque el carton
sobre el que se pinté el nuevo mapa resultd ser dema-
siado grueso para los rodillos del condenado scaner, por
lo que hubo que llevarlo a un laboratorio fotografico para
filmarlo desde diapositiva, con la consiguiente pérdida
de calidad y —sobre todo— de dinero (preferible antes que




sufrir a verglienza y el gasto de encargar
un tercer original).

iEn fin!, la moraleja de todo esto, y que
tendrd que tener muy en cuenta ¢l disefia-
dor en ciernes que pretenda producir un
juego por si s6lo, es que la planificacién
del proyecto es de capital importancia y
que la falta de experiencia en el proceso de
produccién es imposible de contrapesar.
Asi, antes de perder un sélo minuto en las
tareas de disefio del juego, que son por las
que apetece comenzar por ser las méas gra-
tificantes, conviene comprobar, por ejem-
plo, que las distintas calidades de papel que
se pretende utilizar son facilmente ob-
tenibles, y a qué precios y en qué lugar, si
presentan problemas con el plegado o la
impresion, si se fabrican en el tamafio de-
seado, si ese tamaifio conviene tanto a la
maquinaria del impresor como a la del fil-
mador y a la del troquelador, cuanta de-
formacion va a suffir el papel y el cartdn
elegido al ser encolado o barnizado, y si es
recomendable hacer una cosa antes que la
otra. Y mds cosas que se me olvidan.

Fabricar un juego de calidad a partir de
cero es cualquier cosa menos simple, asi es
que el disefiador fabricante encontrard
complicaciones parecidas a las del papel al
abordar cualquiera de los demds aspectos
de la produccion, ya sea al elegir los pro-
gramas de diseflo informadtico que deben
responder no sélo a las necesidades del di-
sefiador, sino también a los de la fotome-
cénica que deba filmar el trabajo realizado,
como el decidir el formato y peso de la caja
para lo que hay que tener en cuenta la dis-
ponibilidad de tamafios de embalaje en el
mercado y las tarifas de transporte, ya que
unos centimetros y unos gramos de mds
pueden significar un cambio de tarifa y un
desembolso adicional desproporcionado.

Si ademds se desea dar al juego una gran
calidad gréfica, y realizar personalmente su
montaje y maquetacion, es casi inevitable
emplear ordenadores que por su precio

estan por encima de los que habitualmente
utiliza una persona no profesional. Hay que
hacer, por tanto, una fuerte inversion en
equipo informafico, y a continuacion apren-
der a sacarle partido, lo que constituye toda
una aventura aparte. Y tras la aventura, el
drama: los problemas de la legalizacién, los
nervios de la comercializacion y el dolo-
roso tributo a Hacienda.

Y ahora le ruego al lector que no se con-
funda. Si pinto con tintas tan sombrias el
panorama al que se enfrenta el fabricante
novato de juegos de simulacién no es para
obtener su reconocimiento por haber lo-
grado poner un juego en el mercado. Aun-
que comprensiblemente no me he extendido
demasiado sobre el particular, el lector ha-
brd adivinado que el tipo y niimero de desa-
guisados cometidos por el que esto escribe
son de los que se cargan el proyecto mds
pintado. De hecho, cuando més atascados
se encontraban mis esfuerzos y se resque-
brajaba mi confianza en la viabilidad del
proyecto, apareci6 (jVoild, Grouchy!) la sal-
vacion. Con la recomendacion de un amigo
me presenté en un estudio de disefio gréafico
recién montado, que trabajaba con precios
muy asequibles y en el que conoci a Carmen
Sénchez, una estupenda profesional a la que
entusiasmd la idea de realizar la parte gra-
fica del juego. Carmen mejord y retocd todo
lo hecho hasta aquel momento, y con gra-
cia y buen gusto supo llenar la pantalla y el
papel con cuantas ideas y bocetos le pre-
sentaba. Su colaboracién conmigo se con-
virtié finalmente en una gran amistad, y se
decidio a prestarme desinteresadamente su
ayuda y apoyo profesional, por lo que sin
ella habria naufragado en ese maremagnum
de imprentas, fotolitos y ordenadores.

(Compensan los resultados tanto es-
fuerzo y dedicacién? En sentido crematis-
tico la respuesta la seguis teniendo voso-
tros, los aficionados. Por lo demads, jes fan-
tdstico poder trabajar en algo que te ilu-
siona de veras!. @

FICHA TECNICA
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Asfalto caliente

No resulta dificil sentir el sol y el viento en la cara mientras disfrutas de las sensaciones que
evocan las socorridas road movies americanas de los afios de la psicodelia hippie y las bandas
motorizadas. Pero es al entrar en los 80 cuando desde Australia nos llega la sensacion mas
fuerte de sufrir sobre el asfalto. Max el loco, ese hombre duro idolo de jovencitas, ha marcado (o
mejor ha acabado de definir) un nuevo decorado apocaliptico donde tu vida no vale un litro de

gasolina.

Las persecuciones siempre han tenido morbo. Desde
los indios persiguiendo a los vaqueros a las historias de
James Bond, una buena persecucion siempre ha sido
sinénimo de éxito en una trama desbordante de accidn.
La supervivencia en medio hostil también ha inspirado
infinidad de relatos tanto de ciencia ficcién como de sim-
ple lucha del hombre contra la naturaleza (la buisqueda
de El Dorado, o la epopeya del accidente aéreo en los
Andes, por buscar ejemplos de épocas distintas). El
desierto, atravesado por una solitaria carretera, es en si
mismo sindénimo de aventura (si no, encuentra su
mdximo exponente actual en el Rallie Paris-Dackar); si
a la magia de los vehiculos que lo atraviesan le afiades el
aliciente de sobresaturarlos de armas, la aventura deja
paso a la lucha més salvaje por la supervivencia. Sfrvase
con una gotita de apocalipsis postnuclear, agitese sin
derramar gasolina (que va escasa) y sfrvase bien caliente.
Escapa o dispara; si no mueres hoy, ya lo hards mafiana.

Bienvenidos a los juegos de violencia entre civiliza-
ciones nomadas, a la breve vida sobre ruedas, al olor a
gasolina y a pélvora. Un escenario de enfrentamiento
como &ste no podia pasar desapercibido para los dise-
fladores de juegos, mds en un ambiente de violencia
latente (y no tan latente) y de villorrios y carreteras soli-
tarias (o no tan solitarias) como los Estados Unidos.

por Eduard Garcia

Juegos como Car Wars (el juego méds vendido de Steve
Jackson en los USA, que estd desde hace un par de afos
disponible en castellano), Battle Cars o Dark Future
(ambos de la britdnica Games Workshop, el segundo una
version posterior y menos engoirosa que el primero) per-
miten recrear sobre un tablero en forma de tramos de
autopista los enfrentamientos entre remakes asesinos del
coche fantdstico, demoledores camiones de tres o cua-
tro ejes, bandas motorizadas con lanzacohetes en el side-
car o incluso helicopteros que dejarfan palido al Trueno
Azul. El dnico inconveniente suele ser que aquella
maniobra de derrapaje que en tu coche toma dos segun-
dos, aqui te puede representar un cuarto de hora de
juego. Todo en aras, una vez mds, de tener unas reglas
realistas. Como respuesta a este pequefio inconveniente
préctico para los menos pacientes, y para uso y disfrute
de los mds aficionados al rol que al tablero, un pandi-
llero tatuado y suburbial que atiende al nombre de Croc
disefi¢ hace afios Bitume, recientemente revisado y
rebautizado como Bitume MKS5. Ahora, dicho individuo
mueve los hilos de Siroz, una de las editoras francesas
de juegos que mds aprieta en el sector y que (injusta-
mente) hasta hoy habfamos tenido en el olvido.

Rugen los motores, el sudor resbala sobre tu aceitosa
frente, es la hora de hacer vuestra la carretera. A por ellos. @




Bitume (Asfalto

De vez en cuando, curioseando en el baiil de los recuerdos, uno se encuentra con agradables sorpresas. Este
es el caso de Bitume, un juego de rol ambientado en un mundo que siempre me fascino: el de las peliculas de Mad
Max. Un sistema sencillo, un background muy trabajado y una buena dosis de humor negro hacen de este juego
una pequefia joya que todo amante de los juegos de rol (o de las peliculas de Mad Max) deberia tener en su lu-
doteca. Desgraciadamente, es muy dificil encontrarlo en el mercado.

Bienvenido al mundo de Birume. En-
ciende tu moto y lanzate a explorar el in-
terminable asfalto, pero olvidate de rescatar
princesitas o buscar tesoros legendarios.
Aqui sélo tienes una misidn, sobrevivir, y
no te va a resultar ficil, amigo.

Background del juego

Te acuerdas, Max, te acuerdas de la len-
ceria femenina.

;Qué es lo que haces ahora aqui bus-
cando gasolina?

(Siniestro Total)

UN POCO DE HISTORIA: En un futuro
alternativo (o quizds no tanto)... 1986 (;0
19947), un diario sensacionalista anuncio
que un cometa pasaria muy cerca de la tie-
rra. Nadie hizo caso de la noticia pero, cier-
tamente, la cola del cometa pas6é demasiado
cerca nuestro, desatando terremotos, mare-
motos y tifones en serie, despertando la
furia de antiguos volcanes durmientes. Las
centrales nucleares mostraron su falta de
seguridad, estallando y desolando grandes
dreas del planeta. La Tierra no estaba pre-
parada para este Apocalipsis v los supervi-
vientes de la tragedia fueron diezmados por
el hambre y las consiguientes epidemias.
Ya nada volvié a ser igual...

Los hombres mataban por un poco de
agua, un bidén de gasolina o una lata de
conservas. Fl caos durd un ano completo y
acabd con nueve de las décimas partes de
1a poblacién mundial.

1987 (;19957): Los escasos supervi-
vientes empiezan a organizarse en tribus.
Sobre la desolada faz del planeta empieza a
librarse una guerra sin cuartel.

2006 (;20147): El mundo se va recobran-
do poco a poco. A partir de ahora cada
hombre, cada porcién de tierra, cada bos-
que pertenecerd a una tribu. Adn quedan
grupos que se dedican al pillaje para so-
brevivir (y para divertirse). El vehiculo a
motor de 2, 4 o 6 ruedas es el rey, simbolo
de potencia, libertad y prestigio. De &l se

hace toda una manera de
vivir (y con un poco de suerte
se puede convertir en ftu
atatid...). Es este planeta,
renaciente y balbuceante, el
que constituye el universo de
Bitume.

“Asi me lo contaron mis
padres, asi (quizds algtn dia)
se lo contaré a mis hijos”.

(Y AHORA QUE? (UN
BREVE PASEO POR EL
MUNDQO): Si, amigo, ya
nada es igual. Las estaciones
siguen siendo las mismas,
pero ahora resulta més dificil
decir si estds en primavera o
en verano, en otofio o en
invierno. ;Eso de ahi?. No te
preocupes, solo es un poco de
lluvia de ceniza. Es peor
cuando el viento sopla del
sur. Entonces llueve esa mal-
dita arena que no te deja ver.
Si estds en tu moto lo mejor
que puedes hacer es pararte y
esperar a que pase.

Tranquilo, hombre, no te
menees de esa manera. Esto
es solo un pequefio temblor
de tierra. Tenemos muchos
por aqui. S6lo de vez en cuan-
do hay un terremoto serio.
Entonces es cuando has de preocuparte de
no caer en una grieta o de que un edificio
se derrumbe sobre tu cabeza. Son mads pe-
ligroses los volcanes. Si se te ocurre hacer
una excursion alli probablemente se te fun-
dird la moto, y td te fundirds con ella.

Yo de ti tampoco me acercaria mucho a
la costa, podrias tragar mucha agua. Ya no
quedan ciudades costeras, ahora todas estdn
bajo el mar y las salinas llegan casi hasta
aqui. Y estamos a mds de 50 kilémetros del
mar. ;Una pizca del sal?.

;Qué donde vivimos?. Pero tio, ;ti de
dénde sales?. Hay gente que vive en el cam-
po y gente que vive en la ciudad. La vida
en el campo es mds ficil. La gente se dedica

&

por Salvador Tintoré

a cultivar puerros, melones y esas tonterias.
Pero a mi me gusta mds la ciudad. Para
comer sélo tienes que pasar por un super-
mercado de esos y servirte ti mismo. Si,
claro, sin pagar, nadie los vigila. Pero no ha
de importarte comer conservas caducadas
hace quince afios. No pongas cara de asco,
hombre, o comes eso o te mueres de ham-
bre. También estdn ellas. Las Hormigas,
hombre. No, no son insectos. jQue pregun-
tas haces!. Viven bajo tierra y tienen de
todo. Ya sabes, gasolina, municién y esas
cosas. De vez en cuando salen y cambian
todo eso por comida y agua. No, nunca las
he visto. Sdlo los campesinos tratan con
ellas. Los muy idiotas creen que las Hor-
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migas son dioses subterrdneos o algo pare-
cido. Cuando han hecho el cambalache
aparecemaos nosotros y se lo quitamos todo.

(Comercio?, jmoneda?. jPero que dices!.
Aqui la tinica moneda de curso legal es el
plomo. El que disparamos, claro. Si, alguna
vez intentamos el trueque, pero como nor-
malmente no nos solemos poner de acuer-
do, el regateo se suele convertir en un tiro-
teo. Mira esta chupa tan maja. Me costé
dos disparos. Si, estd un poco agujercada y
manchada de sangre, pero es que su ante-
rior duefio pedia dos latas de gasofa. Se
conformé con dos balas en su codicioso
cuerpo. Ademds, con estas manchas y agu-
jeros queda mas resultona.

Bueno, ;pero qué te pasa?. ;Nunca has
visto drboles o qué?. Pues claro que crecen
dentro de las casas, y fuera de ellas también.
(No ves que la vegetacién se estd adue-
fiando de todo?. Hay arboles y plantas por
todos lados, incluso en el asfalto. ;Quienes
son esos de Greenpeace que se van a poner
tan contentos cuando se enteren de esto?.
;Una tribu de vegetarianos quizas?.

Si, también hay algunos animales aparte
de los hombres. Estédn los carrofieros, hie-
nas y buitres, que se comeran tu cuerpo si
lo dejas tirado por ahi. También estdn las
ratas, sefioras de las alcantarillas. Si alguna
vez se te caen las llaves por la boca de una
cloaca, mejor que no intentes recuperarlas.
A veces también se ven tigres o leones por
aqui. Tranquilo, sélo cuando hace calor, En
invierno como mucho puedes encontrar un
oso blanco y, con suerte, una manada de
lobos. No te preocupes, son tan amigables
como cualquier persona que puedas encon-
trar en la zona.

¢Industria?. La dnica que conozco es la
de mi tfo. Destila un excelente licor de
patatas. ;Quieres un poco?. También hay
gente que destila carburante a partir de es-
tiércol. Y también hay alguna que otra fa-
brica de armas y municiones. Pero son muy
pocas y la mayoria estdn en manos de las
Hormigas. Y ya sabes lo que pasa con ellas.

Bueno, ;te apetece el licorcillo o que?.
Venga, te lo cambio por esas botas tan
auténticas que llevas. Mejor aiin, amigo,
,;me has caido bien. Te las cambio por una
o dos balas, ;qué me dices?...

(Informacién extraida de unas notas en-
contradas en un extrafio cadaver descalzo).

Creacion del personaje

El idiota de Mel Gibson te ha prestado
su card,

da las gracias que no ha sido Mickey
Rourke o Alfredo Landa

(Siniestro Total, los mismos de antes)

Visto como es el mundo, llega el mo-
mento de examinar como crearemos los
personajes que van a vivir (y posiblemente
morir) en élL.

TRIBUS: Cualquier buen observador que
haya visto las peliculas de Mad Max y esté
leyendo estas lineas, se habra dado cuenta
de que la vida de una persona en este
mundo estd completamente marcada por la
pertenencia a una tribu o a otra. En efecto,
lo primero que se ha de hacer al crear el
personaje es elegir la tribu a la que perte-
nece. Ello determinard en gran parte las
habilidades, talentos especiales, defectos...,
que el personaje va a poseer. La tribu se
elige libremente por el jugador entre un
gran nimero de opciones que posee el
juego. Dada la importancia que poseen
estas tribus para la generacion del perso-
naje y el encanto que supone para el back-
ground del mundo, merece la pena que nos
detengamos minimamente en examinar
cada una de ellas.

Los Yankis: Piensan que todos los hom-
bres son iguales y quien no esté de acuerdo
con ellos serd eliminado. Su emblema es la
paloma de la paz o cualquier otro signo de
buena voluntad y amistad. Acogen a los
parias y fugitivos de otras tribus. Son ven-
gativos y en su jerarquia hombres y muje-
res son iguales.

Los Skins: Piensan, por el contrario, que
todas las tribus son genéticamente in-
feriores y por ello han de ser dominadas y
eliminadas. Violentos y organizados bajo
una férrea jerarquia de tipo paramilitar. Su
simbolo suele ser una cruz gamada u otro
blasén de una “gloria” pasada. Los nifios
son adiestrados desde muy pequefios en la
disciplina de la tribu.

Los Vikingos: Son una tribu némada que
vive y viaja dentro de gigantescos re-
molques adornados como si fueran drak-
kars. Creen que Thor, el dios del trueno,
puso los camiones y las vias de asfalto para
que ellos pudieran vivir. Son tremen-
damente impulsivos y feroces, y se dedican
fundamentalmente al saqueo v la rapifia de
ofras tribus. Visten como vikingos, es decir,
con pieles y cascos y normalmente usan
espadas y escudos en sus combates.

Los Punks: Para ellos el cataclismo ha
resultado ser una fuente inagotable de di-
versidn. Naturalmente, eliminarén a cual-
quiera que intente impedirles divertirse.
Llevan y usan cualquier tipo de ropa y
armas que puedan encontrar. Viven en gran-
des depdsitos de chatarra y son reconocibles
facilmente por los brillantes colores con los
que adomman sus curiosos peinados.

La Cofradia de la Serpiente: Es una tribu
con unas ideas muy propias. Piensan que
los vehiculos a motor representan el Mal y
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por ello deben ser destruidos (asi como los
que los usan). Obviamente no usarin jamas
vehiculos motorizados y por ello no es raro
ver que los miembros de la tribu se despla-
zan en...jbicicletas!, o a pie como ltimo
recurso. Todos sus componentes visten de
una manera impecable, y sélo hay unas
cosa que les desagrada tanto como los
coches: que les manchen la ropa.

Los Nifios: Indudablemente, la culpa del
cataclismo la tienen los mayores (los nifios
aun no habian nacido). Y los mayores van a
pagar por ello. Las tribus de los Nifios se
componen de miembros con una edad
maéaxima de 13 afios. Una vez has cumplido
los 14... jfelicidades!, eres perseguido hasta
la muerte para celebrarlo. Obviamente, los
nifios distan mucho de la imagen adorable e
infantil que todos tenemos de ellos.
Aunque no resultan adversarios temibles
cuando hay igual ndmero de personas com-
batiendo por cada bando, pueden resultar
muy peligrosos si juegan a cazarte con sus
mortales juguetes. Y a eso es precisamente
a lo que se dedican.

Las Amazonas: Los hombres no son mas
que animales desgraciadamente indis-
pensables para perpetuar la raza. Aunque
también pueden servir como esclavos para
tareas domésticas. Légicamente las tribus
de amazonas se componen linicamente de
mujeres (con sus respectivos esclavos).
Bien organizadas y temibles combatientes
(perdén, combatientas), resultan todo un
logro de las reivindicaciones feministas en
el futuro.

Los Conservadores: Siguen el modo de
vida propio de los afios anteriores al cata-
clismo. Es decir, visten traje y corbata, se
levantan todos los dias para ir a trabajar y
llevar a sus hijos al colegio, mientras las
mujeres se dedican a las tareas del hogar.
Conducen coches deportivos, les gusta la
musica cldsica y ellos deciden sobre el
Bien y el Mal. Nunca usan armas ni pro-
tecciones lo que puede hacer pensar que
son presa fécil para el resto tribus, pero los
Conservadores son econdmicamente muy
poderosos y pueden permitirse pagar la
proteccion de otras tribus (se rumorea que
financian a alguna tribu de Skins) y ello les
salva del exterminio.

Los Indios: El Gran Manini dice que los
blancos son hombres malvados. El ha dade
a los indios las motos para que puedan
cazar a los hombres blancos. Los Indios
viven como vivian los aborigenes de
América del Norte antes de la llegada de
los primeros colonos europeos. Cabalgan
en sus motos y se dedican a cazar a los
blancos como si se trataran de bisontes.
Aunque las mujeres no pueden ser guerre-
ros ni cazadores tienen un papel muy im-




portante en la vida de la tribu y participan
con los hombres en la toma de decisiones.

Los Angeles del Infierno: Para ellos mas
vale reinar en el infierno que servir en el
paraiso. Pasan la mayor parte de su tiempo
divertiéndose con sus compafieros, embo-
rrachdndose y conduciendo sus llamativas
motos. No visten mas que prendas de cuero
y prefieren el combate cuerpo a cuerpo,
pero a caballo de sus motos.

Los Mercenarios: Haran por ti cualquier
cosa, siempre que puedas pagar su precio.
Mis que una tribu en sentido estricto, son
personas solitarias que ofrecen sus servi-
cios al mejor postor. Son implacables y no
tienen piedad, pero suelen permanecer fie-
les a quienes les pagan (mientras estos ten-
gan con que pagarles). Lo has adivinado,
el prototipo perfecto de mercenario es Mad
Max.

Los Justicieros: La Tierra estd llena de
criminales y es la misién de los Justicieros
acabar con ellos. Se agrupan en tribus
nomadas para perseguir, juzgar y ejecutar
a todos aquellos que infrinjan la Ley.
También lo has adivinado: hubo una vez,
cuando Mad Max pertenecia al grupo de
los Interceptores, en que fue un Justiciero.

Los Hijos del Metal: El que controla el
Metal es el mas poderoso. El Metal permite
desplazarse, vivir y morir por €l. El destino
ha dado el Metal a sus Hijos para que pue-
dan dominar a las otras tribus. Sus aliados
son el ruido y la velocidad. Hay que vivir
rdpido y morir joven. Esta tribu es una de
las mads peligrosas y violentas del mundo
de Bitume. Tan importante son para ellos
los vehiculos que si alguien pierde su coche
es erradicado inmediatamente de la tribu.

Los Curanderos: son el polo opuesto de
los Hijos del Metal. Los Curanderos creen
que todos los hombres deben vivir el ma-
yor tiempo posible. Y su mision es con-
seguirlo, ayudando a los més débiles y des-
plazdndose continuamente de un sitio a
otro. Aunque nunca llevan armas, siempre
son bienvenidos por todas las tribus que
visitan gracias a sus grandes habilidades
curativas.

Los Granjeros: Encuentran en la Natura-
leza una fuente inagotable de recursos.
Viven en paz en el campo, cultivando la
tierra e intercambiando sus productos (dro-
gas y alcohol son los m4s solicitados) por
la tecnologia de las oftras tribus moto-
rizadas.

Los Mecdnicos: Creen, por el contrario,
que los vehiculos son el porvenir del hom-
bre. Viven en la ciudad, dentro de antiguos
pérkings o de gasolineras abandonadas.
Construyen y reparan toda clase de vehicu-
los motorizados, lo que les pone en buenas
relaciones con la mayoria de tribus. Y es

que en el mundo de Bitume puede ser mas
importante arreglar un coche que curar a
una persona.

Las Hormigas: Descendientes de las cla-
ses poderosas que se refugiaron en bunkers
subterrianeos durante el cataclismo. Siguen
viviendo bajo tierra (de ahi su nombre) y
se organizan jerarquicamente por colores,
cumpliendo cada miembro una funcién
muy especifica en la sociedad (en el mejor
estilo del Complejo Alfa de Paranoia).
Tienen pocos contactos con el exterior,
solamente para comerciar de vez en
cuando, o para capturar a algiin desgra-
ciado que sirva de conejillo de indias para
sus experimentos. Es la dnica tribu que
queda vetada a los jugadores.

Y hasta aqui una muestra de las tribus
que se pueden encontrar. Seguramente ha-
bras podido observar que muchas de ellas
aparecen en las peliculas de Mad Max. Y
es que cualquier parecido con la realidad
no es pura coincidencia. La mayoria tienen
intereses diferentes, incluso contrapuestos,
y ello contribuye a darle cierto aliciente al
mundo.

Una vez elegida la tribu, llega el mo-
mento en que, como en cualquier buen
juego de rol, los dados decidan los rasgos
bésicos de tu personaje. En la hoja de per-
sonaje podemos encontrar:

Caracteristicas Primarias: Se determi-
nan tirando 2D6 y restando 2 al resultado
(minimo 0, maximo 10). Definen fisica-
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DOSSIER

mente al personaje, y a partir de ellas se
calculan los demads rasgos. Son caracterfs-
ticas primarias Fuerza, Resistencia, Agi-
lidad, Precisién, Rapidez, Belleza, Inteli-
gencia y Percepcion.

Caracteristicas Secundarias: Se calcu-
lan a partir de las Primarias mediante senci-
llas férmulas. Son los Puntos de Vida, el
Limite de Resistencia (mdximo dafio que
aguantas antes de desmayarte), los Puntos
de Prestigio que tienes dentro de tu tribu (si
alguna vez llegas a 0 pasan cosas curiosas),
la Carga (maximo peso que se puede llevar
a cuestas) y la “Cesta de la Compra”, que
sirve para poder calcular el equipo (armas,
protecciones y vehiculos, bdsicamente) con
el que se sale. Esta tltima caracteristica
desaparece en el nuevo sistema creado en
el suplemento Acide Formique (Acido
Férmico) que comentaremos al final del
articulo.

Talento: Son las habilidades que, en
mayor o menor medida, poseen tados los
personajes en Biturme. Se calculan mediante
la suma de dos Caracteristicas Primarias y
multiplicando el resultado por 5. Se obtiene
as{ un ndmero que representa el porcentaje

de acierto que tiene el personaje con el
Talento en cuestién. Son Talentos Combate
(cuerpo a cuerpo), Conducir, Discrecidn,
Lanzar (cualquier cosa), Regatear, Mecd-
nica, Primeros Auxilios (y a veces dltimos),
Percibir, Resistencia, Saltar, Seduccion y
Disparar.

Puntos de Personalizacién, Talentas
Especiales y Defectos: Hasta aqui la gene-
racién del personaje se hace igual para to-
dos los jugadores, lo cual puede hacer pen-
sar que todos los PJs salen més o menos,
dependiendo de la suerte con los dados,
clénicos. Sin embargo el sistema de crea-
cion prevé los llamados Puntos de
Personalizacion. Estos Puntos se obtienen
de la suma de todas las Caracteristicas
Primarias. Con ellos se pueden aumentar
los Talentos o comprar nuevos talentos, lla-
mados Talentos Especiales. La gama de
opciones es muy variado, e incluye desde
habilidades varias (como Nadar, Apuntar,
Disfraz,...) a ventajas que puede usar el
personaje en partida (tener un amigo muy
influyente, especializarse en un arma...). La
cantidad de Puntos de Personalizacion se
puede aumentar si el jugador decide dotar a

Sl YA ERES MAYORCILLO,

6

TE PROPORCIONA TODO SOBRE
ROL Y ESTRATEGIA

su alter-ego de Defectos. Con ellos se per-
sonaliza ain mads al PJ, a la vez que se con-
siguen mds Talentos Especiales. El abanico
de posibles Defectos es muy variado, e
incluye desde cualquier enfermedad men-
tal (fobias varias, obseso sexual,...) a cual-
quier tipo de defecto fisico y amputaciones
varias (cojo, manco, tuerto,...}, pasando por
algunos Defectos “especiales” (mala suerte,
joven, leal, fugitivo,...). Naturalmente nadie
da nada por nada y la mayorfa de Defectos
tienen sus consecuencias en el PJ o en el
propio desarrollo de la partida.

Equipo, vestimentas y armas: Una vez
acabado de generar el PJ, se determina el
equipo que éste posee de salida. Esto se
hace mediante el sistema de la “Cesta de la
Compra”, sistema que —como ya he dicho
antes y ya explicaré mas adelante— ha sido
cambiado por el suplemento Acido
Férmico. Con el sistema originario se da al
jugador una determinada cantidad de
“dinero” (que sélo existe en el mundo a
efectos de este sistema) para que compre
todo el equipo que crea necesario para su
Personaje. Se pueden adquirir asi armas (un
nutrido arsenal que va desde el tirachinas
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hasta el lanzallamas, pasando por toda
clase de espadas y armas de combate
cuerpo a cuerpo), vehiculos y equipo mis-
celdneo (de raciones de conservas a un bo-
tiquin, pasando por una navaja multiuso,
un par de prismdticos o una caja de he-
rramientas). Merece la pena destacar el sis-
tema de generacién de protecciones que
permite al jugador proteger a su PJ en cada
parte del cuerpo con un material diferente.
Puedes tener, por ejemplo, el brazo dere-
cho y la enfrepierna (por la cuenta que te
trac) completamente acorazados, llevar
pantalones y chaqueta de cuero, mientras
que la cabeza estd totalmente desprotegida
(aqui ningin guardia te va a multar para
que te pongas el casco, sélo tienes que re-
zar para que no te metan ningdn tiro en la
cabeza).

El vehiculo, tu segundo personaje

Mds octanos, mds octanos para alimentar
el turbo (...)

La gasofa...;donde estd?.;donde estd la
gasolina?,

si tuvieras combustible, ;cudntas millas
andarias?

(81, de ellos)

Por lo dicho hasta ahora se puede supo-
ner facilmente la extraordinaria importan-
cia que supone tener un vehiculo en Bitume.
Quien posee un vehiculo a motor es el Amo
de la Carretera, hasta que venga otro y lo
pise. Merece la pena, por tanto, que exami-
nemos un poco el sistema de generacidn de
vehiculos y combate motorizado.

Buena parte de la “Cesta de la Compra”
se ha de reservar para la compra de un ve-
hiculo y sus correspondientes accesorios (si
el jugador no quiere, que no llore cuando
lo atropellen). El juego permite una gran
variedad de vehiculos tanto a 2 como a 3, 4
o hasta 6 ruedas. Podemos optar desde una
moto o un coche hasta un trailer de 16 rue-
das, sin desmerecer triciclos, tractores o
furgonetas. El unico Iimite es el dinero que
posea el PJ (real como la vida misma).
Cada vehiculo tiene un nimero de Espacios
que suponen la capacidad del mismo para
ser dotado de armas, protecciones y acce-
sorios varios. Una vez comprado el vehi-
culo se puede dotar a éste de los comple-
mentos antes indicados. Puedes asi refor-
zar las ruedas o el chdsis, poner un lanza-
granadas en el techo y si quieres hasta una
cama en el interior (para dormir, claro). Los
complementos sélo estin limitados al
dinero que tenga el Personaje y el nimero
de Espacios maximo del vehiculo. Pero ten
cuidado y no vayas a hacer como cierto
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jugador que se generd un coche armado
hasta las dientes (mejor dicho, hasta las
Hantas) y luego se dio cuenta de que no
tenfa Espacios ni para el conductor; el vehi-
culo en cuestién pasd a ser una valiosa
pieza del Museo de los Jugadores Ineptos
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Buscabonus. Es un sistema de generacidn,
a rasgos basicos, muy parecido al de Car
Wars, y no ofrece ninguna dificultad a
quien esté familiarizado con este juego.
Respecto al combate, el juego lo permite
tanto entre vehiculos como entre vehiculos




DOSSIER

y personajes (no deja de ser un juego de
rol). Para ello se usa el mismo sistema que
el combate entre jugadores, del cual
hablaré mas adelante. Légicamente existen
tablas de localizacién de impactos en los
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vehiculos (si te dan en el motor lo mejor
que puedes hacer es rezar) y tablas de ajus-
tes (disparando desde un coche, veloci-
dad...) amén de un bonito sistema de coli-
siones entre vehiculos o vehiculo-persona
(en mi pais se le llama atropellar).

Los vehiculos, como las personas, ne-
cesitan de un mantenimiento. Tanto piezas
de recambio como combustible son obje-
tos muy valiosos y dificiles de encontrar.
Cada uno se ha de contentar con lo que
tiene (o con lo que rapifie), asi que no es
nada extrafio ver coches funcionando con
el motor de un tractor, armados con lanza-
granadas sin municién y propulsados gra-
cias a un combustible alternativo destilado
a partir de excrementos animales. La gaso-
lina es un objeto tan precioso (ya que que-
dan muy pocas reservas y ain menos refi-
nerias) que no es extrafio que se convierta
en moneda de muchos pagos y motivo de
muchas muertes.

Sistema de juego, combate
¥y supervivencia

Comes latas para perros que,;fiam,fiam!,
estdn muy buenas.

Esta noche hay masacre y, mafiana, jadios
muy buenas!

(;No adivinas de quien?)

El sistema de determinacion de éxitos y
fracasos en las acciones de los personajes
se basa en el porcentaje (todos sabemos ya
como funciona lo de los dos dados de 10,
;no7). Esto se aplica tanto para los Talentos
como en la mayoria de Talentos Especiales
(combate incluido, claro). Para las accio-
nes que no se contemplan en ninguno de
los Talentos previstos en el juego existe un
sistema sencillo, pero ingenioso, para deter-
minar también el éxito en la tirada. El
maestro de juego determina la Carac-
teristica Primaria en la que es englobable
la habilidad, pone un factor de dificultad,
entre 1 (imposible) v 10 (muy facil), obte-
niéndose asi el porcentaje que el jugador
debe sacar para tener éxito. :

En este mundo tan peligroso, el combate
estd a la orden del dia (mds, quizis, que en
otros juegos de rol). El sistema que aporta
Bitume es muy completo y relativamente
sencillo, aunque poco innovador. Sinté-
ticamente: cada asalto se compone de una
fase de movimiento y otra de combate. Se
mueven cada personaje y cada vehiculo por
orden de Rapidez (una de las Caracte-
risticas Primarias), v luego se resuelve el
combate (tiros, lanzamientos y cuerpo a
cuerpo) segiin el mismo pardmetro. Cada
arma hace un dafio determinado por un
ndmero de dados, se tira el dafio y a éste se
restan las protecciones del vehiculo o del
personaje. El resto del dafio (si lo hay) pasa
a la parte impactada. El PJ (o el vehiculo)
puede quedar tocado, desmayarse (en caso
de vehiculos inutilizado), o ser amputado
de algiin miembro (algunos son vitales). Si
consigues sobrevivir a la amputacion hay
unos bonitos penalizadores dependiendo de
la parte amputada en cuestidn (;a que no
adivinas que parte amputada de un hombre
baja su porcentaje de Seduccién?). Tam-
bién puedes morir desangrado, claro. Es en
estos momentos (y no antes) cuando los
jugadores se dan cuenta de la importancia
de tener un porcentaje alto en Primeros
Auxilios.

Pero no son los combates los tnicos que
pueden acabar con la vida de un personaje.
También es necesario alimentarse (las con-
servas para perros son las que tienen mas
éxito, vete a saber porqué). Saber curar, ya
se ha dicho antes, es basico. Y después del
combate siempre hay que buscar algo para
reponer la gasolina quemada, las municio-
nes gastadas... Los mayores proveedores
suelen ser los cadédveres de los vencidos.
Pero hay ciertas cosas que no se pueden
reponer facilmente (la municién en parti-
cular es un tesoro muy preciado). La bis-
queda de tales materiales puede proporcio-
narte un buen nimero de argumentos para
distintas partidas.

o

Un factor determinante en la Supervi-
vencia de los habitantes de este mundo es
el clima y los desastres naturales. Volca-
nes, lluvia de ceniza o arena, terremotos...
(toda una seccién del juego dedicada a
ellos). Aunque es un poco triste acabar asi
con la vida de un personaje, es un método
de lo mas recomendable y divertido para
acabar con jugadores molestos...

Suplementos, Modulos y Material
Adicional

v ahora afioras a tu sefiora,

lo bien que hacia los spaghetti
(Tranquilo, casi estamos en el final de la
cancion)

Por lo que respecta a suplementos, hasta
la fecha, y que yo conozca, han aparecido
dos suplementos para el juego de Bitume:
Acide Formique y Civis Pacem Para-
bellum. En el primero Croc (creador del
juego) manifiesta su enfado por la miiltiple
aparicién de personajes “rambomaniacos”
(textualmente), equipados hasta los dientes
de armas y equipo. Para evitar en lo suce-
sivo la proliferacion de tan execrable raza
crea un nuevo sistema de equipamiento
para los jugadores (sustituyendo el sistema
de la “Cesta de la Compra”), en el que

determina ya de salida el equipo con el que
contard cada persona en funcién de la tribu
a la que pertenezca. S6lo queda a eleccion
del jugador el material dentro de los estric-
tos limites impuestos por el nuevo sistema.
Asi, por ejemplo, un solitario tiene derecho




a (res armas, a eleccidn suya, pero sélo tres.
Iguales restricciones se imponen a los Ta-
lentos Especiales y Defectos que puede ele-
gir el jugador (y en ciertas tribus algunos
de ellos son obligatorios). El suplemento
contiene también nuevos defectos (que
dejan corta la tabla de locuras de La
Liamada de Cthulhu), nuevas armas y nue-
vos vehiculos (incluyendo aviones y demas
ingenios voladores) con sus respectivas
armas y reglas de combate aéreo. El nom-
bre del suplemento se debe a que parte de
él se dedica a explicar con pelos y sefiales
la estructura y funcionamiento de la tribu
de las Hormigas (hace un pequeifio juego
de palabras, pues el 4cido férmico es la sus-
tancia urticante que inyectan las hormigas
cuando pican).

Civis Pacem Parabellum, con el que se
incluyen las pantallas de 4rbitro que todo
juego que se precie ha de tener (y que con-
tienen las habituales tablas de ayuda al
madster), proporciona reglas para hacer
combates masivos de figuras y maquetas
(en plan wargame) en el mundo de Bitume.
En el nombre de suplemento se vuelve a
hacer un juego de palabras, esta vez con el
latin y un calibre de armas.

Por lo que hace referencia a modulos,
s6lo han aparecido dos pequeiias, aunque
muy divertidas campafias. La Compagnie
de I'Ombre (La Compaiia de la Sombra)
transcurre en un recondito valle en el que
diversas tribus conviven pacificamente (por
una vez y sin que sirva de precedente).
Pero una tribu de despiadados saqueadores
(La Compaiiia de la Sombra) amenaza su
paz. La mision de los PJs, pertenecientes a
una tribu de parias en su mayoria, serd Ia
de ganarse la confianza de todas las tribus a
través de diversas pruebas. Y cuando lo
hayan conseguido llega la batalla final con-
tra los “malos”. Me han confesado que la
prueba de jugar a futbol con una tribu de
Punks es especialmente divertida, aunque
mds de un personaje perdi6 la piema en el
partido. Serd porque usaron como pelota
una botella de nitroglicerina.

En Sour le Piste dus Drakkars (Tras la
Pista de los Drakkars) la ciudad de Estras-
burgo se ha convertido en el ano 2008 en
un gigantesco mercado libre (en plan Ne-
gociudad de Mad Max III). En €l es subas-
tado, como tantos ofros, un pequefio mu-
chacho. Los personajes 1o rescatardn de las
manos de las Amazonas, por encargo de
una extrafia persona. A partir de ese
momento la partida se transforma en una
huida desbocada, pues serdn perseguidos
por diversas tribus (entre las que se inclu-
yen, extraflamente, las Hormigas) v por un
solitario muy duro (imposible, dirfa yo) de
pelar. La huida les llevar4 hasta las mismas

puertas de Varsovia. ;Qué misterio encierra
ese inocente nifie?. Este segundo médulo
incluye unas reglas para la creacién (por
parte de los PJs que posean ese talento) de
armas y municiones. Los resultados no
dejan de ser explosivos, sobre todo cuando
la cosa no sale bien.

Aparte de los suplementos y médulos
antes comentados se puede encontrar en el
mercado Mekanix, un fanzine mensual
francés de juegos de rol que ha publicado
diversas aventuras para Birume. No lo
puedo comentar, pues no poseo ningin
ejemplar (si alguien posee alguno, que me
lo diga; se lo cambio por un par de balas).
Paradéjicamente, Bitume es mds conocido
por sus figuras que no como juego de rol.
Las comercializa la compaiifa francesa
Prince August y son realmente buenas (su
calidad te puede resultar familiar ya que las
ha disefiado el mismo equipo encargado de
la compafifa Mirhril). Hasta el momento
hay unas quince, cada una de ellas repre-
sentando a un miembro de una tribu dis-
tinta. Son distribuidas en Espafia por
Juegos sin Fronteras. Al parecer, el motivo
de que una empresa como Prince August
se encargara de las figuras de un juego tan
“minoritario” como Bifume fue porque un
miembro de la empresa de figuras conocid
a Croc, creador del juego, en una noche de
juerga loca. Aquel fue el principio de una
gran amistad que se consolidé cuando el
disefiador hizo una figura que representaba
aJ autor del juego ataviado como un Angel
del Infierno y sobre una moto chooper. De
ahi surgid la idea de hacer una serie de
figuras del juego. Se puede considerar que
Croc es el tnico creador de juegos de rol
que tiene una escultura dedicada (aunque
eso si, algo pequefia). Es una bonita histo-
ria. A ver si el préoximo homenajeado de tal
manera es un disefiador espafiol, Ricard
Ibafiez, por ejemplo. Aunque no conozco a
nadie que se atreva a hacer una escultura
de €l (era broma, Ricard, no me pegues).

Conclusion

Y mirate Max, estds hecho una pena

()

Aunque el juego en si no lo mencione, es
indudable la ambientacidn de éste en el
mundo de Mad Max. El sistema de crea-
cién de personajes v de combate es lo su-
ficientemente sencillo como para hacerte
pasar un buen rato sin tener que consultar
interminables reglas. Para todos los afi-
cionados a Mad Max, y a los juegos de rol
en general, se convierte en una pieza
imprescindible. Lamentablemente, como
ya se ha dicho antes, es muy dificil de en-
contrar aqui y tendrds que comprarlo por
catdlogo o acudir a una tienda (francesa)
directamente. Con el auge que estdn al-
canzando los juegos de rol en nuestro pais
es posible que algin empresario se dedique
a traducirlo. Mientras tanto, dedicate a
jugar en el mundo del asfalto, si puedes
encontrarlo, claro.

Agradecimientos y dedicatorias

Una vez mds, no puedo acabar un arti-
culo sin dedicdrselo a un buen nimero de
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tuvo al publicarlo. A Jordi Cabau por su
ayuda y el material que me proporcioné
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por dltimo a todos los fans de Siniestro
Total (entre los que me incluyo), espe-
cialmente a Tape y a Karlitox. Y a todos
los que me haya olvidado, especialmente
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DOSSIER

Los jnetes del asfalto

Si lo que te gusta es jugar a toda velocidad, sin parar de moverte de un sitio a otro, si has alucinado con las
peliculas de la serie Mad Max, si te encantan los vehiculos trucados y las carreras a tumba abierta sobre un
asfalto rojo de sangre, este es tu juego.

Car Wars es un juego temadtico, am-
bientado en un futuro oscuro pero no apo-
caliptico, donde los vehiculos se han con-
vertido en un medio accesible y ficilmente
manejable para la defensa y el en-
tretenimiento, asi como una mortal arma de
saqueo de las bandas organizadas.

Situado en una realidad que ha sufrido
decenas de guerras civiles (entre ellas, la
més importante, la que desmembraria a
Texas, Oklahoma y Louisiana de los Es-
tados Unidos de América) y revoluciones
tras una plaga mundial en las cosechas de
cereales, Car Wars se introduce a si
mismo, explicando detalladamente toda su
evolucién, desde que tan sélo los coches
enfrentaban sus mecdnicas y armamentos
en los estados de duelos en una versién
renovada de las luchas de los torneos artd-
ricos hasta que las motos hicieron su rui-
dosa aparicién en todas las carreteras, las
lanchas v los yates volaron sobre las aguas
de las costas en busca de presas de su
mismo tamafo, y los trailers y los he-
licpteros se aduefiaron de las comunica-
ciones por via terrestre y aérea, respecti-
vamente.

Trazada con tiralineas, la reglamentacién
de movimientos y combate son casi per-
fectos, llegando a alcanzar cotas de fi-
delidad a la realidad tan elevadas (caso de
los hovercrafts o aerodeslizadores) que
pueden llegar a empalagar al jugador poco
detallista.

Salvando el obstdculo que supone con-
servar las medidas en su original anglosa-
jon (pulgadas, pies, millas...), condensa los
dos primeros capitulos (los mas im-
portantes:movimiento y lucha) en cuatro
tablas, ya que el resto de las reglas estdn
estructuradas de manera que tan sélo es
necesario hacer un pequefio resumen si, en
una primera lectura, se entiende el objetivo
del juego y las bases de la simulacién.

Un amplio abanico de maniobras (desde
las sencillas derivas y virajes hasta trom-
pos que harfan enrojecer de envidia al mis-
misimo Al Capone, pasando por acciones
exclusivas de cada vehiculo y ciertos movi-
mientos especiales para los accidentes)
comienza a demosirarnos que nos encon-

on de STEVE JACKSON GAMES

tramos ante uno de los mejores y mdés ela-
borados reglamentos sobre vehiculos que
en rol hay en el mercado. Nada de medias
tintas, ni de esbozos de reglas. En este
mundo, quien no sabe conducir su coche,
moto, camién o cualquiera que sea el vehi-
culo que se encuentre dominado por los
mandos que controla, es sélo ¢l proyecto
de un hermoso cadéver.

Todos y cada uno de los detalles estdn
explicados y comentados: accidentes, ace-
leracion, deceleracidn, colisiones —cinco
tipos diferentes—, acodillamiento de re-
molques, deshechos, obsticulos, climato-
logia y reglas de campo a través para darle
mds sabor a los enfrentamientos.

El combate, por su parte, tiene el in-
conveniente (como el movimiento) de ser
uno de los apartados que cuesta més
tiempo asimilar. Asi, no es extrafio que al
principio cueste una hora y media simular
20 segundos de movimiento real. Pero este

&

por José Vilaseca

problema se soluciona, sencilla-
mente, jugando. Las cuentas se
agilizan y los jugadores no tie-
nen que mirar al libro cuatro
‘veces cada vez que disparan (una
para apuntar, otra para impactar,
otra mds para ver el dafio que su
arma produce y la dltima para
ver los posibles efectos se-
cundarios, como la fragmenta-
ci6n de los impactos, incendios,
posible bonificadores por turno
de fuego sostenido...), sino que
los solucionan de manera casi
mecdnica.

El tema de creacion de los per-
sonajes es un poco mas espinoso.
Aungue sélo se trata de una
pequeiia aproximacién para con-
vertir el juego de temético a rol,
el reglamento tiene ciertas caren-
cias (no existe ninguna habilidad
sensorial, se menciona la habili-
dad de “Tiro con Arco” y no se
incluyen arcos en la lista de
armas de mano.., jni hay hoja de
personaje!), pero ninguna gue no
sea salvable con un poco de sen-
tido comin ¢ imaginacién por
parte del drbitro y los jugadores.

La creacién de los vehiculos es extensa
pero detallada v, tras una lectura tranquila,
deja muy pocos lugares para la duda. Da,
como era de esperar, mayor énfasis a los
coches y a las motos, concediendo un pa-
pel menor a los hovercrafts, barcos, heli-
copteros, trailers, camiones, autobuses y tri-
ciclos, proporcionando algunos apuntes
para la creacién de motos acudticas, sal-
tamontes(mezcla entre coche y helicéptero)
y varios vehiculos de competicién (For-
mula 1, Can-Am, Indianapolis, Dragster,
Sprint...).

Comentario aparte merecen los capitulos
de armas y complementos. La lista de
armamento es muy completa y equilibra
muy bien elementos como dafio producido,
municién, efecto, precio, volumen, blindaje
y peso.

Desde las ametralladoras convencionales
hasta el potentisimo cafién de tanque (su




potencia de fuego es de 8d6+16 puntos de
dafio, con municion especial, en un juego
en el que raramente una posicion de blin-
daje excede de los 30-35 puntos de dafio
para los coches o 50-70 PD en el caso de
trailers y helicpteros), pasando por los tor-
pedos, misiles, cohetes, 14sers, generadores
de humeo, pintura, nubes de fuego, hielo,
aceite, aceite ardiendo o pinchos, o rocia-
dores de minas. Para completar este devas-
tador arsenal, un amplio catdlogo de dife-
rentes tipos de municidn para aumentar
mds, si cabe, la capacidad ofensiva de
nuestro vehiculo.

Los accesorios son un verdadero lujo.
Algunos guifios al equipamiento de serie
de coches (ABS, techo solar, lunas tinta-
das...) o helicopteros actuales (sistema de
palas coaxiales de rotacién opuesia en el
helicéptero ruso Mil-Mi 28 Havoc, aunque
carece de las gondilas para misiles y ame-
tralladores del modelo Mil-Mi 24) hasta la
mds alta tecnologia (Software, sistemas
infrarrojos, ciberacoplamientos...), plata-
formas de cohetes, torretas, amortiguado-
res, cipulas, blindaje especial para compo-
nentes y un largo surtido de extras.

Y para no perder un segundo y probar el
juego nada mis llegue a vuestras manos,
disponéis de varios escenarios ya prepara-
dos: una parada de camiones fortificada,
tres planos que componen toda una ciudad
sitiada y varios mapas con profundidades
(o desniveles verticales) para probar nues-
tros barcos o todoterrenos. Como com-
plemento bdsico, varias hojas con los ve-
hiculos, algunos personajes y cortinas de
humo, pintura y hielo en cémodas ldminas
que se convertirdn en comodas fichas, si el
viento o la respiracion de los jugadores lo
permiten.

Ademds, para que tampoco nos entre-
tengamos en montar nuestros vehiculos,
hay una extensa lista de modelos prepara-
dos para jugar. S6lo una recomendacidn,
podéis encontrar con facilidad erratas en su
peso y precio, asi que revisadlos antes que
nada. i

En lineas generales, nos encontramos
ante un juego que incita a ser jugado y a
sacar todo lo bueno (que no es poco, ni
mucho menos) que lleva dentro de si.
Ademads, es un excelente reglamento para
cualquier juego de rol que necesite de un
uso realista y espectacular a la vez de cual-
quier clase de vehiculos.

Si el rugido de los motores es musica
para vuestros oidos, si estimdis mas el
aroma del neumidtico quemado que el per-
fume de vuestra chica y si la velocidad
limite es la droga sana de vuestra adrena-
lina, no lo penséis ni un momento: Car
Wars es vuestro juego. @
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DOSSIER

A todo esto, ;donde estén los arcos!

Ayuda para Car Wars

Como bien sabréis si habéis leido el articulo anterior, de presentacion del Car Wars, en su reglamento se apre-
ciaba una importante errata referente a la habilidad Tiro con Arco. Si ti eras uno de los pobres jugadores que
habias elegido esta habilidad para tu personaje y hasta ahora no has podido utilizarla, tranquilo porque ahora
te ofrecemos una ayudita para que veas cumplido tu suefio de convertirte en el Guillermo Tell de la autopisia.

En el reglamento de la edicién espafiola de
Car Wars se incluye entre las habilidades del
personaje para sus posibles usos en una par-
tida de rol la de Tiro con Arco. Muchos de
los puntillosos se habrin dado cuenta de que,
aunque se posea dicha capacidad, no se puede
disparar con un arco... jSimplemente porque
no lo hay!.

Este articulo estd especialmente dirigido,
pues, a todos los pobres jugadores que inclu-
yeron entre las capacidades de sus PJs la
habilidad de Tiro con Arco y todavia andan
perdidos por el libro de reglas buscando algo
que disparar. Asimismo, afiadiremos algin
que otro detalle al mapa del equipo que, la
verdad, se nota algo falto de complementos
cartograficos.

Apuntar y disparar con un arco
o ballesta

Para usar un arco son necesarios dos tur-
nos de disparos, ¢l primero para colocar la
flecha sobre el arma (sacarla del carcaj/ ele-
girla de las que tenemos entre las manos y po-
nerla en los soportes) v el segundo para tensar
la cuerda y disparar. Se pueden usar turnos
de disparo adicionales para buscar mayor pre-
cisién. Cada segundo por encima de los dos

obligatorios que el arquero pase apuntando a
su objetivo, tendrd un +1 a su tirada de
impacto, hasta un maximo de 3 segundos.

Cualquier conductor de coche/camidn/ ho-
vercraft/barco que se decida a usar su arco,
deber4 restar 1 a la firada de impacto por tener
que tensarlo lateralmente (verticalmente es
imposible). Un moetorista (se usen o no las re-
glas opcionales de carga) no puede disparar un
arco, ya que dejaria de dominar los mandos y
deberfa ir a la Tabla de Accidente 1 con un +4,
como si estuviera inconsciente o herido.

Para disparar una ballesta se necesita tan
s6lo 1 turno de disparo y otro para cargarla
(en cualquier instante). Al igual que en el
caso del arco, se pueden usar turmnos de dis-
paro adicionales para aumentar las posibili-
dades de acierto,

Usar un arco dentro de un coche/camién/
hovercraft/barco supone una D3, y cargar una
ballesta D1, D3 para una moto. Una moto si
puede disparar y cargar una ballesta, por ser
miés faciles de disparar y cargar que el arco.

Cada punto por encima de la habilidad
bésica de Tiro con Arco indica una mejora en
las penalizaciones de distancia, 4 por cada
punto. Por lo tanto, un tirador +2 tirarfa sin
penalizacion desde 4,01 hasta 11,99 , con

por José Vilaseca

penalizacién de -1 desde 12 a 15,99, de -2
desde 16 a 19.99...

Lista de equipo

Carcaj de flechas, 2 EGs, 25 délares, sin
manos, 0,25 kgs. Se coloca en la espalda
del Pj (con lo cual no se puede colocar una
mochila) y tiene capacidad para 5 EGs de fle-
chas de cualquier clase.

Carcaj de dardos, 1 EGs, 15 délares, sin
manos, 0,25 kgs. Se coloca en la cintura,
como si fuera una cartuchera de revélver (por
lo cual el Pj puede tener, ademds, una
mochila) y tiene capacidad para 5 EGs de
dardos de cualquier clase. Si lo lleva un
motorista, cada D mayor que 4 que realice su
vehiculo debera lanzar un dado. El resultado
serdn las flechas que pierde en la desafortu-
nada maniobra (se eligen al azar).

Silenciador, no pesa ni ocupa espacio, sin
manos, 15 délares. Al igual que el silencia-
dor para vehiculos (ver pag. 130 del manual),
el silenciador para arma de mano impide que
el sonido del disparo se escuche a partir de
una cierta distancia. Si se dispara en lugar
abierto, el sonido no se escuchard a mds de
17 de distancia vy si es en lugar cerrado, no lo
hard a mds de 1/2” (esta indicacion sélo es
util para lugares como edificios de habitacio-
nes. El interior de una parada de camiones o
bajo una gran carpa de circo se consideraria
lugar abierto, y un lugar bullicioso, aunque
fuera al aire libre, se consideraria cerrado.

Mira telescépica, 1 EG, 0,25 kgs, 350 déla-
res,sin manos. Sistema de visién para franco-
tirador muy completo. Cada dos turnos que
el pistolero pase apuntando a través de la
mira, conseguird un +1 a la tirada de impacto
con el arma en cuestién, hasta un méximo de
10 segundos. Usado independientemente del
arma (si deja de estar acoplado a ésta, tendra
un volumen de 1 EGs) sirve a modo de
prisma o catalejo.

Mira telescépica nocturna, 1 EG, 0,25 Kgs,
500 ddélares, sin manos.

Con las mismas bonificaciones que la ante-
rior pero sin penalizacién por combate noc-
turno. Su uso en combate diurno no tiene bo-
nificacién. Por 250 délares mds (750) se pue-
de conseguir una mira con sistema diferencial
diurno/nocturno, con las mismas bonificacio-
nes en combate tanto de dia como de noche. @
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Aquellos chalados con sus locos cacharros...

E'l tema del dossier de este nimero me viene como anillo al dedo. Durante varios meses hemos
centrado nuestra atencién en el pintado y acabado de figuras de plomo. Ha llegado el momento
de que demos un salto hacia otros temas igualmente apasionantes. Hoy nos dedicaremos a los ve-
hiculos, a su montaje v a su pintado. Eso si, sin perder de vista su utilidad para los juegos de rol
(y wargames...). Siempre puedes optar por convertir tu vehiculo en una pieza de exposicion,
pero ya no tiene el mismo encanto que si jugamos con él.

Material

Légicamente, la pieza mds importante que necesita-
mos es el vehiculo. Se pueden encontrar en el mercado
en forma de los llamados kits de montaje, eso es, sin
montar ni pegar. Existen una gran variedad de escalas y
modelos disponibles, desde un coche a un tanque,
pasando por todo tipo de naves y motos. De elegir el
modelo te habras de ocupar td (segtn tus necesidades y
posibilidades). El primer problema se plantea a la hora
de escoger la escala mds proporcionada (ni demasiado
grande ni demasiado pequefia) con las figuras que vas a
usar. Este problema se resuelve si usas maquetas hechas
expresamente para tus figuras (como la casa Citadel, que
dispone de una gran variedad de vehiculos para
Warhammer 40K, completamente a escala con sus figu-
ras). Pero no siempre es as{, por lo tanto habras de ajus-
tar lo maximo posible 1a escala del vehiculo a la de la
figura. Las figuras mds usadas en los juegos de rol son
las de 25 mm., que representarian 160-170 centimetros
reales, aunque cada vez se tiende a utilizar figuras mayo-
res (actualmente suelen medir unos 30 mm.). Para com-
plicar adin més las cosas, los vehiculos usan otro sistema
diferente para definir las escalas. La escala de un kit se
da en dos nimeros (por ejemplo 1/40), el primero de los
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cuales refleja los milimetros del vehiculo a escala, mien-
tras que el segundo representa los milimetros en la rea-
lidad (en el ejemplo cada milimetro de la escala re-
presentaria 40 en la realidad). Teniendo en cuenta esto,
para una figura de 25-30 mm., lo més apropiado es una
escala que oscile entre 1/50 y 1/72, muy dificiles de
encontrar en el mercado, aunque no imposibles. La mas
aconsejable v facil de encontrar de todas éstas es 1a 1/48
(espero no haberme equivocado en los cdlculos).

Una vez mds, podremos usar toda clase de pinturas,
tanto acrilicas como de tipo Enamel. Es mds, en este
caso las segundas (sobre todo si son de 1a casa Humbrol)
son muy recomendables, especialmente si estamos pin-
tando un vehiculo militar. No hemos de olvidar que, al
fin y al cabo, las pinturas Humbrol fueron creadas
precisamente para esto. Recuerda que, si usas pinturas
Enamel tendris que usar también un disolvente para lim-
piar los pinceles. Cada casa de pinturas suele comercia-
lizar uno, pero si no lo encuentras siempre podras susti-
tuirlo por acetona o aguarrds, que se venden en todas las
droguerias.

En cuanto a los pinceles, aparte de los que ya tengas,
necesitards un pincel plano (de punta cuadrada) para
alguna de las técnicas que explicaremos luego. Procura
que este pincel, al menos, sea de buena calidad.
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Figura 1

Por lo que hace referencia a las herra-
mientas, necesitaremos, al menos, de un
mango de cuchillas (v sus correspondien-
tes hojas), unas limas o papel de lija (de
diferentes niimeros) y unos alicates de
modelismo (que pueden ser sustituidas por
unas pequefias tijeras de costura). También
nos serd de gran utilidad, si puedes contar
con éste, un minitaladro con piezas de lijar
o frisadoras (si, esas que son redondas).
Unos guantes de goma (como los que se
usan en cirugia, de venta en cualquier far-
macia), un cepillo de dientes (jjviejo!!) y
jabon corriente de lavar las manos o un
detergente completan la lista de herra-
mientas de hoy.

También nos serd imprescindible un
pegamento de poliestireno (marcas Fiss o
Humbrol, por ejemplo) para piezas grandes
y que no estén pintadas. Hemos de tener
cuidado al aplicarlo pues contienen di-
solventes fuertes que pueden dafiar piezas
pequefias y la pintura. Los pegamentos de
poliestireno se venden en botes de cristal y
con un pequefio pincel en la tapa para faci-
litar su aplicacién. Para las piezas pequefias
usaremos un pegamento de cianocrilato
(Cianoceys, Loctite...) cuyo uso ya deberia
resultarnos familiar.

Para el pintado de vehiculos una “herra-
mienta” muy valiosa y casi imprescindible

es el aerdgrafo, pero dado su precio (des-
graciadamente, no al alcance de todos) y la
complejidad de su uso y mantenimiento (yo
ain me estoy peleando con el mio) prefiero
dedicar todo un articulo posterior (0 mas)
a este instrumento. Mientras tanto nos arre-
glaremos con lo que tenemos.

Montaje

Al abrir la caja del kit nos encontraremos
que las piezas de éste vienen adosadas a
una especie de armazén de plistico (lla-
mado “4rbol” o bandeja). Lo primero que
tenemos que hacer es separar las piezas de
este armazoén siguiendo las instrucciones,
usando para ello las tijeras o alicates, o el
mango de las cuchillas. Habremos de tener
mucho cuidado en distinguir bien las pie-
zas y no cortarlas por la parte equivocada.
Lijaremos y eliminaremos las rebabas (con
el papel de lija, las frisadoras o las cuchi-
llas). Una vez pulidas las piezas es impor-
tante que practiquemos un poco el montaje
del vehiculo, siguiendo las instrucciones
del kit. Usaremos para sostener las piezas
provisionalmente un poco de Blu-tack.

Una vez nos sean familiares las piezas
del kit y su colocacién, pegaremos éstas.
Hay dos cosas importantes que debes re-
cordar. La primera es que las piezas que

@

una vez montadas sean inaccesibles para el
pincel deben ser pintadas antes de ser pega-
das. La segunda cosa a recordar es que al
usar el pegamento de poliestireno debe-
remos tener mucho cuidado con las piezas
pequefias y con las que ya estén pintadas
(por los motivos que antes he comentado) o
al acabar nos podremos encontrar con desa-
gradables sorpresas.

Cuando hayamos acabado de pegar las
piezas (y asegtirate de que esté seco el pe-
gamento), hemos de lavar todo el vehiculo
con agua y jabon, frotando con el cepillo y
cogiendo la maqueta con los guantes de
cirujano (o un pano). Ello sirve para elimi-
nar todos los restos de grasa de tus manos,
virutas, pldstico, ..., que hayan podido que-
dar en el vehiculo. Si no lo hacemos de esta
manera al pintarlo nos encontraremos con
extrafias rugosidades en la superficie.
Dejaremos que el vehiculo se seque al aire
libre o cubriéndolo con un pafio para que
no se llene de polvo. Nunca debes usar un
secador para acelerar el secado ya que
corres el peligro de fundir la maqueta (y no
me preguntes como lo sg, ...).

A la hora de sostener la maqueta no po-
demos usar los dedos, ya que nos arries-
gamos a mancharla. Para aguantarla mien-
tras la pintamos hemos de construir un
pequefio armazén que la sostenga. Pode-
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mos usar para ello las tiras de pldstico de
la bandeja que nos hayan sobrado, cons-
truyendo una estructura que sostenga la
figura por una parte interior que no deba
ser pintada, tal como muestra el ejemplo de
la ilustracion 1. Para pintar el vehiculo
podemos usar, como siempre, diversas téc-
nicas, muchas de las cuales ya conocemos
y no volveré a repetir. Sin embargo, en este
caso hemos de conocer y usar algunas téc-
nicas mds que explicaré a continuacion.

Capa de Imprimacién: No es absoluta-
mente necesaria en este caso, y menos si
usamos pinturas de tipo Enamel. S6lo es
util si estamos usando pinturas de tipo acri-
lico. Para la aplicacidn de esta capa me
remito a lo explicado en el articulo del
LIDER ndmero 34.

La pintura plana: Es la técnica mds sen-
cilla y usada. Es una técnica bisica que
hemos de dominar para pintar cualquier
vehiculo y que viene a ser como lo que la
capa base era en el pintado de figuras.
Usamos para esta técnica el pincel plano
aplicando la pintura (procurando no car-
garlo demasiado) con todo el ancho del
pincel y siguiendo siempre la misma di-
reccidn (de arriba a abajo o de izquierda a
derecha). Procuraremos no dejar ningiin
sitio sin pintar, y no pasar nunca dos veces
por el mismo punto. En el caso de que nos
dejemos algln sitio sin pintar habremos de
repasar toda la maqueta de nuevo empe-
zando por el lugar sin pintura. Una vez
mads, al acabar con esta técnica, esperare-
mos a que se seque la magueta antes de dar
el siguiente paso (ver la ilustracién 2).

Pincel seco: S1 queremos usar esta téc-
nica en vehiculos hemos de pintar el color
base de un tono algo més oscuro. Luego

aplicaremos el pincel seco del color de base
por todo el vehiculo (exceptuando las zonas
de sombras). Para el uso de esta técnica (y
la mezcla de colores que debe usarse) me
vuelvo a remitir al articulo antes citado).
También podemos usar el pincel seco para
pintar las zonas de luces con un tono algo
mas claro.

Pincel fresco (o difuminado): Se realiza
de la misma manera que el difuminado ya
conocido, es decir, aplicando rapidamente
tonos de pintura cada vez de un tono més
claro y ligeramente diluida.

Pintura “nueva” : Esta si que es una téc-
nica que no conociamos. Se usa para si-
mular Ia pintura brillante y el encerado que
tienen los vehiculos nuevos (por ejemplo
un deportivo recién comprado). Después de
aplicar el color de base hemos de dar una
capa del mismo color (o de una tinta del
mismo color) mezclada a partes iguales con
un barniz brillante (mejor del mismo tipo
que la pintura). Cuando quede seco descu-
briremos que los resultados son realmente
“brillantes™.

Patinas: Se trata de imitar aqui los des-
gastes que sufren los vehiculos con el paso
del tiempo. Para ello podemos usar el lla-
mado “betin de judea”, soluble en agua-
rrds, aunque si no lo
encontramos siem-

do para ello un pincel viejo. Luego elimi-
naremos los restos con un trapo ligera-
mente humedecido en aguarras.

Oxidos: Para imitar éstos la mejor téc-
nica es la del lavado. Podemos usar dife-
rentes colores (o tintas) mas o menos di-
sueltos, aplicdndolos directamente sobre la
zona deseada.

Barnices: Aqui, mis que nunca, se con-
vierten en una parte muy importante del
acabado del vehiculo. Como ya sabemos
podemos aplicarlo con spray o pincel,
siendo mds recomendable el primero para
las maquetas grandes. Es importante que
recuerdes que ciertos barnices pueden di-
solver algunos colores (por ejemplo, el bar-
niz Humbrol disuelve todos los tonos meta-
licos de la misma marca). Los barnices sati-
nados son los mas recomendables para
aviones, simulacién de cuero y madera.
Los mates se suelen usar en vehiculos mili-
tares mientras que los brillantes se reservan
para las carrocerias de coches y motos y
para detalles que deban tener cierta trans-
parencia (cristales, espejos). Recuerda que
los barnices brillantes deben ser cubiertos
del polvo mientras se secan.

Adelante, practicad sin miedo y hasta el
proximo ndmero. @

pre podemos recu-
rrir a la tinta negra
convenientemente
disuelta seglin
nuestro gusto. Apli-
camos el betin (o la
tinta) mds o menos
disuelto sobre la
parte deseada usan-

Gran Via C.C., 519
08015 Barcelona
Tel. 454 6750

Tienda A-24
Av. Diagonal, 609-615
Barcelona
Tel. 419 0674
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Nuevos juegos para tu pantalla

Un nitmero mds os informamos de las iltimas novedades y tendencias en el mundo de los jue-
gos para PC. Pasadas las navidades, época de derroche y desenfreno en las compras, es infere-
sante estar alerta de las novedades que han llegado al mercado. Mejor serd que prestemos aten-
cion a los juegos de rol traducidos al castellano y a algunos wargames mds que interesantes.

Parece que por fin las casas importadoras de juegos
para ordenador han tomado cierta iniciativa y nos pre-
sentan o anuncian como inminentes toda una serie de ti-
tulos de interés para los aficionados. Al menos aquellos
que tienen en los juegos de rol su campo de interés no
deben quejarse. Otra cosa es para quienes buscan en los
campos de batalla histdricos su fuente de entretenimiento
y diversién. El wargame deja frios todavia a los impor-
tadores mayoritarios y hay que buscar entre los estable-
cimientos especializados en juegos de simulacion los tan
deseados titulos. Pero dejemos a un lado los lamentos y
veamos que nos deparan las préximas novedades. Parece
que algo comienza a cambiar.

Juegos traducidos

Por fin ha llegado a nuestro pais Space Hulk, la ver-
sién informética de este excelente juego de tablero. Con
¢l nos situamos al mando de una unidad de marines
imperiales a la que se asignan diversas misiones que les
llevan a enfrentarse a los temibles Genestealers. Dentro
de una gigantesca nave espacial abandonada deberemos
dirigir a nuestros marines a través de corredores y salas
con el peligro oculto tras cualquier recodo, siempre en
una tensién constante. La traslacion del juego original
al ordenador se ha logrado con gran eficacia. El pro-
grama tiene unos excelentes grificos y un sonido que
hace merecer la adquisicién de una tarjeta para gozar
con las voces y gritos desgarradores de nuestros
Terminators.

Otro titulo ahora en espafiol es Unlimited Adventures,
ya comentado en un reciente articulo de esta misma sec-
cién. Toda una sorpresa ver tan pronto en nuestro pais
este juego que por sus caracteristicas debe pegar fuerte
dentro del mundo del rol. Se trata de un constructor de
aventuras de rol basado en la estructura, sistema y gra-
ficos de las juegos de Advanced Dungeons & Dragons.
El juego permite disefiar tus propios dungeons situando
corredores, puertas, trampas, monstruos y tesoros.
Puedes diseiiar nuevos monstruos o variar las caracte-
risticas de los existentes. Todo ello da lugar a una aven-
tura que podrds guardar e intercambiar con otros aficio-
nados que podran explorar tu recién creado dungeon.

Parece que S8/, la prestigiosa marca americana crea-
dora de Unlimited Adventures, es una de las pocas mar-
cas especializadas que mantiene un buen flujo de no-

&

por Juan Francisco Navarro

vedades en version traducida. Ya se nos anuncia un
nuevo titulo casi recién salido en los Estados Unidos:
Stronghold. En este juego diriges tu propio reino y
luchas por llegar a ser Emperador. Para ello controlas
tu ejéreito, impuestos, construcciones y recursos, todo
ello en un mundo ambientado, como no, en el juego
Advanced Dungeons & Dragons. Unos mas que exce-
lentes grificos en tres dimensiones junto a efectos y
sonidos digitalizados dan una muy buena apariencia a
este juego.

Y atin tenemos mds novedades recientes. Otro titulo
de SSI, esta vez un wargame en el mds puro sentido,
Clash of Steel, se nos incluye como novedad dentro de
los titulos traducidos. El juego nos presenta la posibili-
dad de dirigir toda la campafia europea de la II Guerra
Mundial, tanto en el frente oriental, como el occidental.
Con una escala estratégica, viene a representar lo que
supone Hitler Wars para los juegos de tablero de este
mismo tema. Sin duda de gran interés por lo que supone
como uno de los pocos wargames traducidos que es posi-
ble encontrar, pero queda un poco por detrds de High
Command, un juego del que mds tarde comentaremos
algo. De cualquier forma se trata de un titulo a reco-
mendar.

Juegos de mas alld de los mares

Continuaremos dando buenas noticias a los aficiona-
dos al wargame. Son varios los titulos aparecidos o de
inminente presentacién en el mercado americano que no
deben pasar desapercibidos.

Dentro de lo que ya comienza a ser un cldsico, la serie
V for Victory, ya esta disponible su cuarto titulo, Gold,
Juno, Sword. Como ya habréis adivinado se trata de una
simulacién de los combates en Normandia, pero en este
caso en el frente de ataque inglés. Los siempre exce-
lentes graficos de esta marca contintan siendo su mejor
carta de presentacién. También se han introducido mejo-
ras en el sistema de juego. Como cualquiera de los otros
titulos que le preceden, lo mejor que se puede encontrar
en wargame para ordenador. Esta vez con el valor afia-
dido de unos escenarios llenos de color. Varias divisio-
nes acorazadas inglesas enfrentadas a unidades de élite
alemanas como la Panzer Lehr hardn las delicias de
aquellos de vosotros que disfruten con los colosos de
acero.




Presentado por esta misma firma, pese a
ser un disefio de Colorado Computer Cre-
ation ahora remozado en su presentacion y
grificos, estd el antes citado High Com-
mand. Una simulacidn de la campaiia eu-
ropea en la II Guerra Mundial en el que el
jugador controla todo el potencial econd-
mico, militar y politico de uno de los ban-
dos en liza. A la espera de la presentacion
dentro de unos meses de la esperada versién
para PC del Third Reich de Avalon Hill,
esta es la mejor opcién dentro de su campo.

No muy distante en cuanto a época esta
War in Russia. Hasta el momento poco se
conoce de este nuevo titulo, si es que se
trata de algo nuevo. Un juego de Gary
Grisgsby que parece mds bien una adapta-
cién a los nuevos estdndares informdticos
del ya casi desaparecido Second Front.
Toda la campaiia de Rusia a nivel estraté-
gico-operativo. Un buen juego siempre que
se disponga del tiempo preciso para desa-

rrollarlo. Anuncian un interface mejorado
con uso de ratén. Sin duda una buena
ayuda.

Pero las dltimas noticias que nos llegan
de Estados Unidos vienen llenas de interés.
Se anuncia para finales del invierno el pri-
mer titulo fruto de la colaboracién de dos
empresas punteras dentro de su campo.
Avalon Hill, 1a conocida editorial de war-
games para tablero, que ya contaba con una
linea de juegos para ordenador, en colabo-
racién con Atomic Games, el equipo de
disefio de la serie V for Victory, nos pre-
sentan su primer trabajo que lleva por titulo
Operation Crusader, la lucha en los alre-
dedores de Tobruk en 1941 y una de las
mds brillantes batallas de Rommel. Espe-
remos que este sea tan solo el primero de
una larga serie de titulos que a la vista del
palmarés de sus creadores me atrevo a
decir que no defraudardn a ningiin aficio-
nado al wargame.

Otra inminente novedad, especialmente
por su tema y presentacion, es Fields of
Glory. una simulacién de la batalla de
Waterloo presentada por Microprose.

No se trata de un wargame cldsico en el
sentido de presentacién y rigor histérico,
pero supone un buen punto a favor del
tema napolednico, tan poco tratado en el
mundo del PC. La presentacion y sus gra-
ficos son cuando menos espectaculares,
con figuras de soldados, jinetes y piezas de
artillerfa con sus uniformes histdricos des-
plazdndose por el campo de batalla. Una
buena imagen en un juego gque creo que no
tardard demasiado en llegar a nuestro pafs.

Y poco més hay por ahora que contar. Ya
se empieza a hablar para dentro de unos
meses de titulos como Harpoon 11, de nue-
vas campaifia para V for Victory o de una
segunda edicién de Warlords. De todo ello
procuraremos manteneros puntualmente
informados. @
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C/. VIRTUDES, 20
Madrid 28010
Tel./Fax: (91) 593 29 45

ROL HORARIO:
Lunes-Jueves: 11.00-14.00; 17.00-20.30
ESTRATEG IA Viernes-Sdbado: 11.00-14.00; 17.00-21.00
WARGA M ES DOmeOS v Festivos: 11.00-14.00
Hombre del Juego Tipo P.V.P. Nombre del Juego Tipo P.V.P. Nombre del Juego Tipo P.V.P.
AJOOT: Aces of the Pacific Simulador Aéreo 10.440 AJ087: Empire Deluxe Eslrategia 9550 AJO72: Power 1y2, i [ B8.500
AJ008: Aces of the Pacific: WW2 Mission Disk 1 i 599 AJ03T: Faleon 3.0 Slmulador Aéreo 10.440 Ad121: Prolostar Aventura Espacial 8550
AJ073: Aces Over Europe Simulador Aéreo 10.440 AJIT1: Faleon 3.0 Air Combat Libro Accesorlo Simulador 359 | Ad023: Quest for Glory Il Rol 9.9%0
AJ056: ADAD: Dark Sun Aol Consultar AJ034: Falcon 3.0 Operation Fighting Tiger 6750 ‘AJ150: Realms of Arkania. Blades of Destiny ol 10440
AJ013: ADED: Spelljammer Aol 9.500 AJ140: Fleld of Glory Wargame 10440 AJ094: Red Baron Simulador Aérea 9,650
AJ132: Advanced Squad Leader G.A.P. Accesorio Wargame 1875 AJ123: Freddy Pharkas Aventura Grdfica 999 AJ032: Red Baron Extension Disk Escenario Simulador 5.890
A7 g £ Gemp Ayuda Tablero Wargames. 13.865 AJ164: Freddy Pharkus Fronlier Pharmacisi Clue Book | Libro de Pisias 2500 AJ125: Retur of the Phanton Aventura Grifica 10440
AJ112: Air Traffie Controler Shrulador 9.9% AJ048: Gary Grigsby's Pacific War Estrategla Militar 10440 AJO54: Rex Nabular and the Cosmic Gender Bender Aventura Grifica 9550
AJO45: ATP Flight Commander Simulador Aéreo Givil 9% AJ083: Golan Front Wargame 8550 Ad122: Ringworld ‘Avenlura Gréfica B550
AJO01: ATPIMES: New Facilties Locator Ateascrly Shudithe 540 2J006: Gunship 2000 Sconario Disk i 6750 AJT3T: Rules of Estralegla Espacial [
Ad0g3: ATPIMES: Alrcrati & Adventias Fackory Acceicrio Hmulidoy £900 AJ156: Halls of Montezoma Estrategia 8260 AJOST: Second Frant Wargame 9550
AJDEA: RTPMFS: Apert & Factes Declory Accesoria Simulador 599 J095: Harpoon Batile Book Accesorl i 5500 AJOST: Space Quest V. Aveniura Grfica 3550
AJD03: ATPIMFS: C?Iliamua Scenery Collection Escenar!o Simulador 8‘5340‘ J018: Harpoon Baftle Set #3. The Med 5850 AJOBT: Space Fulk Rol 5980
'“‘“f ATPCMF‘Ef Fligtn Advottiie N-:m Escenario Simulador 1.550 'AJ019: Harpoon Ballle Sat #4, lndian Ogean ! i 6550 AJ101: Star Control I ‘Aventura Espacial 9550
“'“9""""”553 Flght AcdniunNt 101 Edcanaria s lagor 1550 AJ080: Harpoon Challenger Pack Estralegia Militar 0400 AJO%B: Star Logions Estrategia 9650
AJOES: ATPIMFS: Flight Planner Accesorio Simulador B.750 AJ031: Harpoon Designers Estralegia 5500 ‘AJ1A1: Strike Commander Spesch Pack Aceesorio Simulador 5550
AJ046: ATPIMFS: Great Britain Seenery Collection Escenario Simulador B.530 AR Dosi Seresz E = 5990 AJ162: Sirike O der- Pl Guid A o Simulad
AJ0T% ATPINFS: Fowall Scenary 0ok e Ak e : Harpoon Designers Ses strategia . : Strike Commander - Playtesters Guide cesorio Simulador 5,550
w105 ATPES: et Smulador Kb 5'890 AJ039: Harpoon Scenario Editor Estrategia Naval 6.390 AJ169: Syndicate-Bullfrog Aventura Estrategla 10.440
L il L b : RJ155: Hig 3 Estrategia 10480 AJT20: Terminator 202%: Operacion Scour Escenarlo Arcade 5980
AJ027: ATPIMFS: Scenery Collectlon Set A Escenarlo Simulador 8.530 =
= AJOS1: Incredible Machine Creativided 7.150 AJ048: Terminator 3039 Arcade 9.980
AJ031: ATPIMFS: Scenery Collection Set B Escenario Simulador B.530 = s
- . - — AJD35: King Quest VI Aventura Grafica 10,840 AJ043: Theatre of War Estrategia Militar 8500
AJOGT: ATPMFS: Scenery Upgrade: Grand Canyon Escenario Simulador 5.950 0063 L I e S W T A Thedrac Fi (Gl 6 e YT
AJOG8: ATPIMFS: Scenery Upgrade: Tahifi Escenario Simulador 5.950 - e ~ 0 argame - e ster FHgLomizol Sy mer e - -
I1T1; ATPFS: Weslem European Tour Scenery Disk | Escenario Simulader 5990 AJ059: Lost Almiral Estrategla 8.550 AJ173: Thrusimaster Game Card § Tarjeta Joystick 6.080
= = o e : Lucasfilm Air Combat Strategles ro Aceesorio Simulador i : Thrustmaster Pro Flight Contral System Joysic !
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Reglas adicionales para Star Wars

A continuacion te presentamos una valiosa ayuda, de inestimable valor en tus travesias por los
mds oscuros confines de la galaxia. He aqui una concreccion a algunos puntos que no quedaron
claros en las reglas de este juego, ast como algunos descuidos que han sumido a los valientes
jugadores en una oscuridad impenetrable incluso para la fuerza. Por suerte, uno de los grandes
maestros Jedi se puso en contacto con nosotros para guiarnos en nuestro camino hacia la luz. Se

lo agradecemos de todo corazon.

Sistema de interferentes
del Ala-A

por Alex Fernandez

Maniobras especiales
en los Ala-Y

Uno de los perfiles de mision principales del
Ala-A es la defensa de las bases y de naves mer-
cantes contra vehiculos de ataque enemigos. Esta
es una de las razones por las que los rebeldes
equipan al Ala-A con interferentes; pueden
desorganizar los sensores de punteria de las naves
de ataque enemigas y en consecuencia evitar que
disparen con precisién contra el Ala-A y el obje-
tivo que defiende.

A efectos de juego, un piloto que quiera utilizar los
sistemas de interferencias contra naves enemigas deberd
obtener la tirada de Sensores (habilidad mecdnica
incluida en la segunda edicidn), cuya dificultad de-
penderi del alcance al que se encuentre el objetivo. Si
tiene €xito, todas las naves rivales que se hallen dentro
del radio de accidn se verdn afectadas, sufriendo fallos
en sus sistemas de punteria que reducen el control de
fuego de todas sus armas en 2 dados (aunque éste nunca
puede verse reducido por debajo de cero).

Los interferentes del Ala-A son demasiado débiles
para hacer efecto en los sensores de las grandes naves, de
modo que s6lo se ven afectadas las incluidas dentro de la
escala de cazas. Obviamente, las interferencias no pue-
den ser esquivadas (aunque ¢l director puede permitir
que la victima utilice una tirada de Sensores como eva-
sion).

Sistema de interferencia de tiro del Ala-A:

Arco de fuego: Todos.

Habilidad: Sensores.

Control de fuego: 0 D.

Alcance en el espacio (dificultad facil/moderada/dificil):
1-3/7/15 (en unidades).

6.000/14.000/30.000 (en metros).

Alcance atmosférico: 100-300/700/1500 m.

Dafio: -2D al control de fuego de las naves enemigas.

&

Dos grandes motores Koensayr lon Jet impul-
san al Ala-Y a velocidades subluminicas. Los
motores estan unidos a cada extremo del ala cru-
zada, en la parte posterior de la seccidn central.
Cuatro fuertes pilones se extienden detrds de cada
motor para sostener discos vectrales en el paso
del escape. Los vectrales esparcen y disipan las
emisiones calientes del motor para reducir el per-
fil del Ala-Y en los sensores. Los vectrales tam-
bién sirven como guias de impulso, reflejando el
empuje de los motores. Incluso con los vectrales,
la agilidad del Ala-Y es mediocre si se compara
con la de otros cazas espaciales. En caso de emer-
gencia, los pilotos pueden cerrar los vectrales
para dar la vuelta al empuje de los motores; una
acrobacia como ésta sélo funciona una vez, ya
que en el proceso quema los vectrales y los pilo-
nes que los sostienen.

En las reglas esta accién de cierre de los vectrales no
aparece reflejada en los valores de la nave ni se explica |
como podria aplicarse al juego. En caso de que el piloto
de un Ala-Y quiera efectuar una maniobra asi deberd
declararla antes que las acciones evasivas y hacer una
tirada de Pilotaje Naval. Deberd superar una tirada facil
si la nave estd intacta, moderada si estd ionizada o ha
sufrido dafio ligero y dificil si ha sufrido dafie pesado
(dicha tirada no cuenta como uso de habilidad a la hora
de reducir los dados de las habilidades por uso miuilti-
ple). Si el PJ tiene éxito se beneficiard de duplicar la
maniobra en el asalto en que haga la tirada y en el si-
guiente. Es decir, el cédige de maniobrabilidad de la
nave pasaria de 2D a 4D durante dos rondas. Como con-
trapartida, tras éstas los vectrales quedan inutilizados al
quemarse, con lo que la maniobrabilidad del caza se
reduce a OD+2 (o sea, mds 2 puntos) hasta que la sec-
cién dafiada sea sometida a reparaciones.




Si por el contrario el piloto falla la tirada,
sencillamente la maniobra no se produce y
el codigo de maniobrabilidad permanece
inalterado. Ahora bien, si la tirada se ha
fallado por una diferencia de 10 o mds, los
vectrales se queman pero el Ala-Y no
obtiene ningtin beneficio de ello. La manio-
brabilidad cae a +2 directamente (“la has
hecho buena, Skywalker”, Darth Vader
dixit).

En el caso de que 1a maniobrabilidad del
Ala-Y que intenta esta maniobra sea dife-
rente a la habitual en este tipo de naves, tras
la quema de los vectrales el codigo de
maniobra se reduce en 1D+1, que deberd
restarse del total. Un resultado menor que
cero debe considerarse cero.

Visores computerizados de los
exploradores imperiales

El casco estd equipado con un
placa de visién macrobinocular
internalizada y un despliegue de
sensores que permite barrer un drea
de 180 grados mientras se vuela a
ras de suelo. Un computador minia-
tura analiza a gran velocidad el
movimiento, los objetos estaciona-
rios y otros detalles, proporcio-
nando informacién al explorador
mediante la placa de visién del
casco. Sin estos sensores, incluso
los mejores motoristas se verian en
dificultades para maniobrar y guiar
la moto a través de bosques, cafio-
nes y otros terrenos, mientras se
mueven a tal velocidad. El casco
también contiene un aparato de res-
piracién internalizado para proteger
al explorador a altas velocidades, y
computadores que cartografian las
dreas que exploran, facilitando un
registro continuo de la misién del
explorador.

Tedricamente, un casco de estas caracte-
risticas tendria que dar alguna ventaja a su
usuario, pero esto no aparece en absoluto
en el reglamento del juego. Si quiere apli-
carse, para mayor realismo, cualquier sol-
dado de asalto explorador que utilice los
visores macrobinoculares incorporados a
su uniforme, se beneficiara de una bonifi-
cacion de +1D a la maniobra de su moto al

conducirla a través de dreas no cartogra-
fiadas por el computador o bien de 1D+2
si viaja por una forma ya mapeada.

Cualquier PJ que quiera utilizar estos
visores sin estar familiarizado con su ma-
nejo deberd obtener tiradas faciles de Sen-
sores al inicio de cada ronda bajo pena de
tener una penalizacién de -1D a su habili-
dad de Pilotaje debido a la confusién. Tras
cinco éxitos (que no tienen por qué ser con-
secutivos) se supone que el PJ ya estd fami-
liarizado con el sistema del casco,
pudiendo utilizarlo en adelante sin tener
que repetir las tiradas de Sensores.

Ademads, un éxito en una tirada facil de
Programar/Reprogramar Computadores
permite acceder a cualquiera de los mapas
almacenado por el banco informatizado del
casco. La informacién que pueda obtenerse
de dichos mapas queda a discrecion del
director de juego.

Miras telescépicas

Excepto en el caso de la segunda edicién,
en Star Wars no se ofrece ninguna infor-
macién sobre visores de tiro o miras que
puedan ser utilizados por la infanterfa, lo
cual resulta un tanto extrafio en un universo
tecnolégicamente avanzado. Es por esto
que he elaborado algunas directrices que
pueden ayudar a subsanar ese pequefio
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hueco y afiadir un poco mds de interés al
juego.

Para poder beneficiarse del use de una
mira telescoOpica ¢l tirador debe apuntar
durante al menos una ronda, mientras per-
manece en una posicion de disparo estable.
Las miras son inttiles a bocajarro, y la
mayoria también lo son a corto alcance, ya
que acertar a estas distancias no plantea
demasiados problemas y el uso de instru-
mentos de apoyo al tiro se hace entonces
innecesario.

Las miras convencionales como las in-
corporadas en rifles deportivos permiten al
tirador obtener una bonificacion de +1D en
su disparo, a la cual se debe sumar la que
habitualmente se obtiene por apuntar
durante una ronda, y que también es +1D.
Asi, un PJ apuntando sin mira sumaria 1D
a su tirad de blaster, mientras que si la uti-
liza sumarfa 2D.

Las miras computerizadas, por su parte,
ofrecen una mayor precisién y resolucién
de la imagen, pudiendo presentar una vi-
si6n digitalizada del blanco e informacién
adicional sobre las condiciones del disparo.
Este tipo de miras suele incorporar modi-
ficadores de imagen y luz, infrarrojos y
telémetro laser. Los mds sofisticados per-
miten fijar el arma sobre el objetivo y
visualizar correcciones automaticas de pun-
teria. Tal como se explica en la segunda
edicion, los macrobinoculares pueden ser
adaptados para este fin.
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Fusil de precision Blas Tech VIII
“Némesis”

Es un arma de gran calidad disefiada ex-
presamente para ser utilizada por francoti-
radores, en situaciones en las que se re-
quiere de un disparo certero y bien colo-
cado o en las que no se pueden permitir
errores. El “Némesis” es el arma por exce-
lencia de los tiradores de élite imperiales,
pero también es utilizado por algunas fuer-
zas especiales de seguridad planetaria que
se benefician del gran alcance del arma y
de su extrema fiabilidad. El Blas Tech VIII
ha dado excelentes resultados en ope-
raciones de rescate en las que era impres-
cindible dejar fuera de combate a los se-
cuestradores sin herir a los rehenes, aunque
también ha demostrado su letal eficacia a
la hora de asesinar a los personajes politi-
camente molestos para el poder establecido
(si bien en alguna ocasién ha sido un
mando imperial quien ha caido abatido por
un francotirador rebelde en posesion de
esta maravilla tecnolégica). El “Némesis”
se produce en una cantidad muy limitada
y, aparte de los pocos que han sido roba-
dos, es imposible encontrarlo fuera de las
fuerzas mas selectas de seguridad imperial
y algunas subsidiarias.
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Buena parte de la eficiencia de este fusil
se debe a su excelente mira de precisidn,
una Merr-Sonn MDP-4, con dos modos de
punteria: el normal y el especial, que da
indicaciones al tirador sobre la posicion
mds idénea de tiro, fija el blanco, sefiala en

que direccidn debe moverse el arma y veri-
fica que el disparo sea correcto, a costa de
una mayor lentitud en el proceso. En
cuanto al alcance, es muy superior al nor-
mal, aunque el “Némesis” debe sacrificar
parte de su potencia en aras de aquel. @
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J En Castellano <
jHola! ~ .
En primer lugar, las presentaciones. Somos Kerykion, los traductores y
editores de Ars Magica 3° edicion en castellano. Nos dirigimos a vosotros, los
clubs y los jugadores, para que sedis los primeros en recibir la noticia de esta nueva
publicacion y podais beneficiaros de la oferta de lanzamiento. Y os preguntaréis jpor
qué nosoftros! Pues porque los que formamos Kerykion también somos Eugadores
y pensamos que nosotros y nuestras asociaciones damos razén de ser a los juegos
derol. Porque los verdaderos especialistas en el tema somos todos nosotros y porque
creemos en ello.
En nuestro caso somos fervientes admiradores del juego que os presentamos
y queremos que os convirtais a nuestra religion. Por esta razon lo hemos traducido
y hemos cuidado todos los detalles, incluyendo su presentacion en tapa dura para
que tengdis Ars Magica para rafo.
Pg'ara adquirir vuestro Ars Magica 3° edicion rellenad el formulario que

aparece al pie de la pagina y enviadnoslo antes de 15 dias. Ademas recibiréis
RATIS las pantallas %as hojas de personaje valoradas en 950 pts. para que poddis
jugar al completo. Indicad también si estais interesados en hacer la reserva del
primer suplemento de Ars Magica, El Jinete de la Tormenta totalmente revisado
y adaptado a la 32 edicion.
No os olvidéis de incluir los datos de vuestro club, ya que a todos los que
demuestren ser verdaderos merecedores de pertenecer a la Orden de Hermes, se les
hard entrega del acta de fundacién de una nueva Alianza -vuestra propia Alianza.

! Bienvenioos a [a Orden d¢ Hermes !
!
b

Para cualquier consulta, dirigios a:

KERYKION s.L.

Pare Bayo, 9 :
07008-PALMA DE MALLORCA Sinos cursas tu
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dido
(Baleares) antesp:e 15 dias,
Tel./Fax: (971 } 27.18.30 te regalamos :
las pantallas y
__ S Acuerdate de tus amigos. Haz copies antesderecortar. = astigjan e

personaje. .

BOLETIN DE PEDIDO GRATIS

|:| Sl. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin ningln otro gasto adicional, la
32 edicién de ARS MAGICA, junto con las Pantallas y las Hojas de Personaje

GRATIS.
|:| También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA TORMENTA, primer

suplemento de ARS MAGICA en castellano .
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DATOS PERSONALES DATOS DEL CLUB

Nombre y apellidos Nombre

Direccion Direccion

Poblacion Poblacion

C.P; Provincia C.P. Provincia

Teléfono Edad Teléfono N° de Socios

EIRMA CUENTANOS MAS SOBRE TI
[ Pertenezco a un Club.
[]Juego/ He jugado a Ars Magica.
[]Tengo la version inglesa de Ars Magica.

Mi personaje de ARS MAGICA es
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Nivel de vida: una alternativa a la habilidad de crédito

La hoja de personajes de La Llamada de Cthulhu, como la de un gran niimero de juegos de rol, estd llena de
una interminable lista de habilidades muchas de las cuales, para desespero de los mdsters, son consideradas
absolutamente iniitiles por los jugadores. Y luego llega ese momento en la aventura en que una tirada de
Nadar puede salvar al grupo. Pero claro, nadie sabta nadar. He aqui una alternativa a una de esas habilida-

des malditas.

Los Guardianes de los Arcanos solemos
quejarnos de que los jugadores, dvidos de
gastar sus escasos puntos de experiencia en
habilidades “positivas” como Pufietazo,
Arma Corta o Vaciar Bolsillos, casi siem-
pre dejan de lado a las cenicientas de las
habilidades, que luego pueden venir muy
bien durante la aventura o campafia. La
Habilidad de Crédito figura en un lugar de
honor entre estas cenicientas de que ha-
blamos.

Por tanto, mi experiencia me ha aconse-
jado eliminar de un plumazo la habilidad
de Crédito y sustituirla por otra de cardcter
bastante distinto a la que llamo Nivel de
Vida.

No se trata, en rigor, de una habilidad
como las otras, puesto que no es necesario
gastar puntos de experiencia para conseguir
puntos. No obstante, se parece mucho a
ellas en dos aspectos: su puntuacion va de 3
a 18 (como si se hubiera generado con
3D6) y permite chequeos de habilidad con
el procedimiento normal (multiplicando
por cinco para hallar un porcentaje).

Veamos mds en detalle el funciona-
miento del Nivel de Vida en el juego.

Al comienzo de un escenario o campafia,
tras conocer los ingresos anuales que recibe
su personaje por su profesion, el jugador
declara (sin necesidad de tirar dados) el
Nivel de Vida que desea llevar. Luego mira
en la tabla de Niveles de Vida la cantidad
de dinero que el personaje tiene que gastar
(restar de su cuenta corriente) ese afio (o
campaiia) para permitirse llevar el tren de
vida a que se aspira.

El gasto anual viene en forma de una ti-
rada de dados. Si se quiere calcular lo que
sale el costo del nivel de vida al mes, basta
dividir por doce el coste anual (obvio). Sila
tirada del Nivel de Vida deja con nimeros
rojos la cuenta del personaje, éste no podra
comprar nada (lo que se dice nada) de
equipo. Y encima tendrd que afrontar las
deudas a los tipos de interés que crea con-
veniente el Guardidn (depende mucho del

pais, de la familia del personaje, etc...).

Si el personaje ha tirado dados en un
nivel de vida exageradamente superior a
sus posibilidades, el Guardidn puede apli-
carle la legislacion vigente en el pafs de su
nacionalidad (embargos, pleitos, cdrcel).
Por ejemplo, puede decidir que cada mes
tiene un 25% de posibilidades de que le
caiga encima el peso de la ley.

.Y qué utilidad tiene gastar pasta para
llevar un tren de vida elevado? Mucha,
amigo Guardidn. Veamos algunas intere-
santes aplicaciones.

por Luis Fernando Giménez

Sustitucion de la habilidad
de crédito

Ahora el personaje ya no tiene que gastar
puntos de experiencia en la obsoleta habi-
lidad de Crédito. ;Que quiere pedir un
préstamo?. Nada mas facil: que haga una
tirada de Nivel de Vida. Por ejemplo, un
personaje con NIV 13 tiene 13x5=65% de
posibilidades (tirada mensual) de conseguir
un préstamo en su banco. ;Y cuanto cré-
dito tiene en el banco?. Pues la cantidad
equivalente a una tirada de dados en el NIV




correspondiente: esto es, el banco estd dis-
puesto a prestarle 3D100 x 600S. Por
supuesto, al tipo de interés correspondiente
a la época y nacién.

Modificador para tiradas
de persuasion

Si el PJ utiliza sus habilidades interac-
tivas en su “medio natural” (lugares donde
es conocido su nivel de vida), el NIV puede
dar un interesante modificador a esas tira-
das. Yo aplicaria el siguiente baremo:

NIV MOD a tiradas de porcentaje
3 -25
4-5 =20
6-7 -10
8 -5
9-10 0
11 +5
12 +10
13 +135
14 +20
15 +235
16-17 +30
17-18 +35

Por ejemplo, un personaje de NIV 14 es
sorprendido junto con otros PJs y un PNJ
en un garito de juego ilegal. Entonces in-
tenta utilizar su habilidad de Discusién 20%
para convencer al comisario de que no le
arreste y le deje marchar. El PJ estd en su
ciudad de residencia, por tanto aplica su
modificador de NIV, esto es +20%. Como
ademads aplica un soborno de 200 pavos (lo
que le da un bonus suplementario de
+10%), la posibilidad de persuadir a nuestro
amigo sube a 50%, lo que no estd nada mal.

Moadificacion de la apariencia
del personaje

El NIV implica el atuendo y cuidado de
la propia persona. Por tanto, en acciones en
las que haga falta imagen (como por ejem-
plo, seducir), NIV promediard con el atri-
buto de Apariencia.

Por ejemplo, un PJ realmente guapo,
APA 16, decide llevar NIV 7, por lo que
tiene que ir con ropa usada, sin afeitar, cal-
cetines con tomateras...En un momento
dado, necesita seducir a una linda mucha-
cha (APA 15) con sanos propdsitos (es
decir, necesidades de la mision). En prin-
cipio, su habilidad de seducir es 11 (media
entre 16 v 7), lo que da un 55%.

Un Guardidn con ganas de complicarse
la vida aplicarfa un modificador segtn la

distancia de Nivel de Vida. Supongamos
que la chica es una burguesita de NIV 12.
Como hay cinco niveles de diferencia, po-
driamos aplicar un -25% a las aspiraciones
de nuestro amigo. Bien, esto quiere decir
que entre las chicas de la clase media alta
hay atin un 30% de chicas dispuestas a ena-
morarse sin que les importe el dinero. jAh,
el amorl.

Posesion de equipo

El NIV puede servir para responder a
cuestiones como:

— Jugador: Bien, se supone que mi perso-
naje, que es Profesor de Universidad,
tendrd su chalecito en la costa y un
deportivo. ;jPuede permitirselo, verdad?.
En la costa este se paga bien a los profe-
SOres.

— Guardian: Desde luego. ;Cual has dicho
que era tu Nivel de Vida para esta aven-
tura?

— Jugador: Glub!. Diez.

— Guardidn: Bueno, creo que un 50% de
posibilidades de que poseas alguna de
esas cosas podria estar bien. Pero como
un deportivo es un articulo demasiado lu-
joso para un profe, es justo aplicar un
modificador de -25%. Hala, tira.

La cuestion espinosa es: jcuantas tiradas
de “posesién de equipo” podemos permi-
tir? ;Y con qué frecuencia?.

En mi opinién, hay tres cosas funda-
mentales de equipo que un PJ puede re-
clamar como posesiones anteriores a la
aventura: vehiculos, bienes inmuebles y
equipo profesional. Las armas deben con-
siderarse equipo profesional, y s6lo podrdn
reclamarse en calidad de equipo adquirido
por profesionales como Militar o Detective.

Como regla bisica, podriamos conceder
que a partir de NIV 10 hay un 10% acu-
mulativo de poseer de entrada algtn vehi-
culo (mds vehiculos y mds lujosos a partir
de NIV 15), y también otro 10% de poseer
casa propia (un personaje de NIV 18 debe-
ria poseer al menos un palacio o un castillo,
asi como extensas propiedades).

De todos modos, este es un aspecto muy
dificil de tratar con coherencia y riguro-
sidad, y no queda en muchos casos mds re-
medio que apelar al famoso ‘“sentido
comun” del Guardidn (cosa que a mi,
cuando voy de jugador, no me suele hacer
demasiada gracia).

Prerrogativas de clase

El NIV da ciertas prerrogativas, y po-
driamos decir en este tltimo apartado que
la gente con bajo NIV también puede tener
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sus ventajas. El NIV puede ser admitido
como un baremo para determinar el tipo de
gente con que se codea el personaje. Por
ejemplo, un PJ con NIV 10 tiene menos
posibilidades de encontrar contactos en los
bajos fondos que un PJ con NIV 7. Bueno,
a menos que el PJ con NIV 10 sea
Géngster de profesion.

En términos précticos, el modificador de
NIV que hemos aplicado para tiradas de
persuasion puede aplicarse en las tiradas de
Suerte para buscar determinada infor-
macion o equipo en determinados sectores
de la poblacién. Por gjemplo, determinados
clubes privados no aceptarian la entrada de
gente con un NIV menor de 14. Y Ia gente
de determinados bares de los bajos fondos
desconfiard automdticamente de todo
sujeto que se acerque allf haciendo osten-
tacion de su NIV 10 o mayor.

Esto nos ensefia que si un personaje
quiere hacerse pasar por alguien de mayor
o menor Nivel de Vida, deberia hacer uso
de sus habilidades de Camuflaje-disfraz
(para no “cantar” con la ropa), de Psicolo-
gia (para conocer las reacciones de la gente
de otro Nivel de Vida que el propio) y de
Lengua (para no descubrirse por la forma
de hablar).

Nada es tan facil como parece, amigo. @
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Aventura del Ciervo blanco

Este es un médulo para Pendragon que pretender incidir en los aspectos mds oniricos del
universo artiirico. Convendria que el grupo contara, al menos, con un caballero caballeresco y
con uno romdntico. El director de juego debe poner el énfasis en la ambientacion. Aunque el
médulo puede ser bueno para jugarse suelto, los mejores resultados los ofrece si sirve de inicio
para una campana, ya que el castillo de la aventura puede ser tan solo uno de los enclaves mal-

ditos de toda la region.

Los personajes deben hallarse en los lindes de un bos-
que. En un momento dado, uno de ¢llos oird unos sonidos
extrafios, semejantes a quejidos, pero mds melodiosos.
Cuando los PJs se adentren (esperemos) en el bosque,
verdn un caminito que lo atraviesa y, a lo lejos, un cas-
tillo. Un ciervo blanco pasard corriendo por el camino, y
hagan lo que hagan los PJs, no lo podrdn alcanzar (de
todas formas no lo perderdn de vista, porque lo que el
ciervo pretende en realidad es que lo sigan al castillo).
Una vez lleguen alli verdn que aunque el castillo no
parece muy antiguo, estd abandonado. El ciervo los con-
ducird sala por sala hasta una habitacion. En el centro hay
un caballero que parece dormido o inconsciente sobre
una cama. A la cama hay atados tres caballos de fuego
que impiden que nadie pueda acercarse (puntos de dafio
por un tubo a cualquier ingenuo que lo intente, mds una
buena quemadura). El ciervo hablard: “Yo soy Mariette,
antigua sefiora de este castillo y sufro ahora esta forma
animal por negarme a la alianza con Dios. Mi hermano, al
que veis dormido en el lecho, y yo, heredamos este cas-
tillo siendo muy jévenes. Fue esta inexperiencia la que
nos llevé a la ambicidn y a la crueldad. Pero el clérigo
que nos condend a este suplicio nos advirtié de que lle-
garfa un dfa, pasados siete afios de estar en este estado
en que podriamos liberarnos. Ahora ya no queda nada de
nuestra antigua soberbia, y lo tinico que deseamos es que
vuelvan nuestros antiguos vasallos y recobrar la forma
humana. El clérigo dejo tres adivinanzas para nuestros
salvadores. Ayudadnos, por favor...”

La primera adivinanza dice “La fruta dorada del jar-
din conseguird quién el todo armonice con la diversi-
dad”. Mariette sugerird mirar en el jardin del castillo,
dénde ella no se puede aventurar porque segiin afirma
“una luz le ciega”. Si Mariette les acompafia, en los limi-
tes del jardin empezaré a quejarse de la luz, que en rea-
lidad no es més que un leve brillo. Se trata de una man-
zana dorada que pende de un sauce llorén. Cualquiera
que intente una tirada de trepar recibird 4 puntos de dafio
por cortesia de las abejas que guardan la fruta. Entonces
caerd en un ensuefo triste (-12 al rasgo de enérgico)
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por Mar Calpena

donde oird una extrafia cancién que suena un tanto estri-
dente. Luego, despertard. La prueba consiste en compo-
ner y tocar un contraritmo para la cancién del enjambre
(tiradillas para lucirse en esas habilidades que nadie
quiere coger). No hay otra manera de acercarse a la fruta,
va que el humo no dispersa a las abejas de este tipo (son
magicas, oye).

El contraritmo hard que las abejas tomen forma
humana y bajen la fruta hasta los pies del PI que estu-
viera tocando. Entonces se dispersardn. Cuando los PJs
vuelva con la manzana de marras, Mariette les dird la
siguiente adivinanza: “La paciencia y el estudio son la
lave que abre todas las puertas, incluso la del fondo del
lago”. Cerca del castillo hay un estanque. Por mucho que
los personajes busquen, lo que ¢s puertas, no van a
encontrar ninguna.

Pero si pasan un dia entero observando las superficie
del lago (y una tirada de reconocer), verdn una llave que
asciende hasta la superficie con el dltimo rayo del sol.
Entonces el lago se hard mucho menos profundo y serd
posible alcanzar la llave a pie. Esperemos que los caba-
lleros no vayan con cota porque esto solo durard unos
treinta segundos antes de que todo vuelva a su estado nor-
mal. La llave est4 en realidad en el fondo del estanque y
no se puede alcanzar buceando. Lo tinico que se puede
hacer es tener paciencia y el caballo preparado para llegar
a la llave (y si acaso, ponerle un flotador al bicho).

Llave en mano, los tres caballos dorados que guar-
dan al sefior del castillo se convertirdn en tres caballe-
ros del tipo “magquina de matar”. En realidad, no estdn
hay para atacar a los PJs. Al menos, no hasta que
Mariette diga la tercera adivinanza: “Quién todo lo
ofrezca, todo lo ganard. Quién la falsa vida pierda, la
verdadera vida dard”. Acto seguido, los caballeros guar-
dianes exigirdn un sacrificio a cambio de la vida del
durmiente. Un torneo o lucha de cualquier tipo mos-
trard que son inmunes a las armas y que pueden, en
cambio hacerle bastante pupa a cualquier PJ (;0 es que
estd Lancelot en tu grupo?). Administra aqui los pun-
tos de dafio de manera controlada, ya que los guardia-




nes solo estdn haciendo una exhibicién de
fuerza. Cuando, al fin, algin PJ ofrezca su
vida, exige tiradas de los rasgos de con-
fiado, generoso y valiente (que uno no va
ofreciéndose para que lo maten cada dia...)
Cuando las pase alguien y las enormes
hachas de los guardianes vayan a cortarle
la cabeza, estos se convertirdn en cenizas y
el caballero durmiente volverd a la vida.
Mariette se convertird, ademads, en una
dama bellisima. Los sirvientes y los mue-
bles del castillo aparecerdn de la nada.

Recompensas

30 puntos de gloria para cada uno que
entienda las adivinanzas.

10 puntos por tirada de habilidad superada.
100 puntos por prucba superada (a repar-
tir, si hace falta)

150 por ofrecerse a pasar la tltima prueba.
300 por ser quién pase la dltima prueba.

Consecuencias

1. Variante sentimental con happy end.
Mariette y su hermano pueden ofrecerse
como conyuges para cualquiera de los
jugadores/as. Son ricos y poderosos, asi es
que se trata de un buen partido.

N, g : 2.Variante a lo paranoia.Mariette y su

Sy S~ L Y hermano han mentido y ahora que estdn

o 3 g libres van a perseguir a los PJs (quienes
N serdn ademads perseguidos por el clérigo
que les hechizo). @

Para recibir informacién y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC-JUEGO, podeis
dirigiros a cualquier tienda Joc Internacional. Si no teneis una tienda Joc Internacional cerca, enviadnos el boletin de
participacion camplimentado a: DIA de JOC-JUEGO

¢/ Liacuna, 162 08018 Barcelona
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D (0% waus entradas x 250 pty = v
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MODULOS

Cazarobots II: Mision Gloriosa

E's posible que en el futuro el mejor amigo del hombre deje de ser el perro, para pasar a serlo las maquinas. Sin
embargo, este no es el caso de Paranoia, donde el Ordenador disfruta aniquilando clones a los jugadores. Lo
linico que faltaba para completar este negro panorama era que unos cuantos robots se estropeasen y empezaran

su caceria particular de humanos.

Consideraciones generales

1. Esta aventura tiene credencial ultra-
violeta. Si eres de CS Morado o inferior y
la lees, por favor, dirigete al centro de
exterminio m4s cercano.

2. Amigo Maister, en el complemento
Paranoia Aguda aparece una aventura titu-
lada Cazarobots, que no tiene ninguna rela-
cidn con esta.

3. Cuando crees los personajes de los
jugadores, haz que uno sea del Corpore
Metal y otro un psidnico con el poder de
Empatia Mecdnica. Los resultados pueden
Ser muy Curiosos.

Argumento del juego

Los del Corpore Metal iniciaron su cam-
paiia de destruir a los humanos en el sector
VIA. Para ello, destruyeron los Circuitos
Asimov de algunos robots y los influyeron
para que destruyesen a las personas.

El Ordenador, en su infinita sabiduria,
noté que la poblacidn de ese sector decre-
cifa muy rapidamente, y que, segin testi-
monios, la culpa era de unos robots ase-
sinos.

Un Alto Programador de la SS de los
Romdnticos sabia que en la Antigua Era
habia cuatro hombres que cazaban fantas-
mas(;?) con extraiias armas que no dafia-
ban a las victimas. Presentd el proyecto al
Ordenador, encargé los utensilios al SID y...

Inicio para los jugadores

“Ciudadanos, el Ordenador os reclama
para una mision muy urgente. Y secreia.
Pero nada peligrosa. De verdad. Presen-
taos a la Oficina de Instruccion de vuestro
sector. Pero ya. Supongo que sabréis lo
que pasa a los que desobedecen las orde-
nes del Ordenador, ;no?" .

Supongo que no hard falta preguntarle a
los jugadores que quieren hacer.

En la Oficina les recibird un tal JORDIP-
I-JOL que, rodeado de varios guardias del
SSI de CS Verde con rifleldsers, explicard
la mision: “Habéis sido asignados para
combatir a los robots Frankenstein del
complejo. A partir de ahora os llamaréis
Cazarobots Id a las oficinas del SID de este
mismo sector. Gracias” . El instructor se va
vy quedan en la habitacién los PJs y los
guardias, que no dudardn en sacarlos con
la fuerza si no se marchan pronto (30
segundos reales).

Las experimentales oficinas
del SID

Describe unas oficinas frias, himedas,
tétricas, con miles de mesas y artilugios
extrafios sobre ellas. No te olvides de decir
que en un rincén hay un cajén con la ins-
cripcién CAZAROBOTS.

Si quieren coger algin artilugio o abrir
el cajon, sonard una alarma y aparecerdn
guardias del SSI. Los apresardn por ladro-
nes. Y ser ladrén se castiga con unos 150
PT. Nuevos clones para todos.

Si esperan aparecerda MICHAEL-V-
FOX, quien les hard entrega del material
siguiente:

1. 6 cafones gauss con efecto prision:
disparan un rayo que aprisiona a los robots
y no les deja moverse.

2. 60 trampas: una vez atrapado el robot,
se mete dentro de una y ya no estorba mds.

3. 1 detector de metales: Lastima que en
el complejo Alfa haya metal por todas par-
tes ¥ su alarma suene constantemente.

4. 1 detector de robots Frankenstein:
alcance, 10 metros.

5. 6 comunicadores modelo I.

6. 1 emulador empatico: no sirve para

nada.

por Josep Sala

MICHAEL-V-FOX les sermoneara:
“Recordad que no debéis dafiar el valioso
equipo del Ordenador, y eso incluye los
robots que debéis combatir.

Nosotros, los inventores del SID, hemos
creado un sistema por el que podréis atra-
par a los robots con los cafiones y luego
meterlos en las trampas para su posterior
estudio. Por cierto, a vuestra disposicion
estd un autocoche aparcado fuera de las
oficinas. Su piloto automdtico os llevard al
cuartel general, donde recibiréis las lla-
madas” .

MICHAEL-V se despedird. Vamos al
cuartel general.

El cuartel general,
primera mision

Llegados al cuartel general, haz que ex-
ploren un poco. Hay las siguientes habi-
taciones:

1. Estancia central: aquf recibirdn las lla-
madas. Hay una mesa y varios comuni-
cadores.

2. Habitaciones: camas y un armario
empotrado.

3. WC

4. Sala del contenedor: hay una gran
mdaquina.

Una vez se hayan hartado de explorar,
RIMIIIING, sonard la alarma. El comuni-
cador informard que un robomédico defec-
tuoso estd actuando en la zona ECS.

Tal robomédico serd cazado facilmente,
por lo que no nos alargamos mucho. Ah,
ataca con sus brazos (5 de dafo) y puede
anestesiar (habilidad 9).

Una vez hayan vuelto al cuartel general,
asciéndelos a CS Naranja. Dales créditos.
Desarrolla sus habilidades. Porque lo me-
jor ni ha empezado.




La robofregona asesina

Cuando vuelven al cuartel general todo
parece estar en orden. Una robofregona
limpia cuidadosamente el focal. Si un PJ
lleva encendido el detector de robots Fran-
kenstein, notard que la robofregona tiene la
intencion de eliminarlos. Que la atrapen sin
mds problemas.

Pero si no, el robot se lanzard contra uno
de ellos. Ataca con sus cepillos (4 de dafio),
y ademas tira chorros de (1d4):

1. Agua: sin problemas.

2. Agua con jabdn: -1 en el siguiente turno.
3. Lejfa: aturdido.

4. Salfumdn: herido.

El extrafio sector NGF

El comunicador ordena a los PJs que se
dirijan al sector NGF, donde una robo-
mascota estd atacando a la poblacién.

El piloto automdtico del coche informara
amablemente de que dicho sector estd res-
tringido a CS Azul.

Si los PI entran en dicho sector con sus
ropas naranjas...

[ TRAICION!, nuevos clones.

Si piden ayuda al Ordenador, éste les
dard un permiso especial. jAh!, que tam-
bién pidan ropas azules, porque si no ved
el parrafo anterior.

En todo caso, si entran, se encontraran

una robomascota similar a un perro lobo.
Hace 9 de dafio con sus dientes y tiene una
armadura T3.

Que vuelvan al cuartel general cuando
acaben con el robochucho.

Y por fin, el sector VIA

El ordenador dice:” Felicidades, os as-
ciendo a CS Amarillo. Ademds, tengo la
mision definitiva para vosotros. Dirigios al
sector VIA y eliminad a los robots” .

Dicho sector esta lleno de cuerpos de
esclarecedores muertos. Robots que hay:

Tipo de robot ~ N? Dafio Capacidades
Robomagquillador 1 3  Magquillar con
acido sulftiri-

co-9
Robomédico 2 6 Anestesiar-11
Robomecdnico 2 8 Llave

inglesa -12
Robomascota 1 1 Avisaratodos

robots-12
Robosoldado S 11 Léser-14

Si sobreviven, cosa que dudamos, el
Ordenador los ascenderd a todos a CS
Azul, pero antes pedird un favor: que in-
serten las trampas en la unidad contene-
dora.

Lastima que dicha unidad explote.... Pero
es que esto es (repetid conmigo):

MPARANOIA i




MODULOS

LA LLAMADA

D

La Cruz en llamas

E CTHULHWU

Os ofrecemos a continuacién un buen médulo para los amantes del terror lovecraftiano, en el que se mezclan
por igual Mitos y racismo. Es una aventura que transcurre en el “sur profundo” de los Estados Unidos. Ldstima
que por su excepcional extension os la tengamos que ofrecer en dos partes. Sin embargo, os aseguramos que

vale la pena.

Este escenario puede iniciarse de dos
maneras. La primera puede ser buscando a
alguien que pueda quitar el Mal de Ojo que
algin investigador haya podido ganar en el
escenario La Maldicion Milenaria. En este
caso los investigadores deben primero
enconfrar al sacerdote catélico William H.
Marrinan, el cual serd secuestrado. La
segunda forma de empezar el escenario es
simplemente investigar el secuestro, aun-
que el Guardian siempre es libre de idear
cualquier otra excusa.

Informacion para los
investigadores

Opcién A: Si en el escenario La Maldi-
cién Milenaria alguno de los investigado-
res fue victima del Mal de Ojo, es proba-
ble que €l y sus compafieros busquen a
alguien capaz de curarlo.

En los Estados Unidos el hombre mads
adecuado para realizar cualquier exorcismo
es el padre William H. Marrinan, sacerdote
catdlico de Boston. Si algin investigador
es sacerdote o tiene algtin cargo en cual-
quier congregacién cristiana inmedia-
tamente recordard al Padre Marrinan, el
cual realizé hace 10 afios un exorcismo en
extremo dificil. Ademds, es un exorcista
reconocido como tal en el Vaticano, lo cual
le da bastante credibilidad.

Otra manera de saber de ¢l es buscando
en cualquier buena hemeroteca noticias re-
lacionadas con exorcismos y mal de ojo.
Con una tirada de Buscar Libros se hallard
la noticia del exorcismo antes mencionado.
Al parecer durante un periodo en el cual el
padre Marrinan estuvo como misionero en
Africa expulsé a un demonio que habia
poseido al jefe de una tribu. Esta expulsién
le llevé varias semanas.

Por dltimo, si los investigadores se po-
nen en contacto con miembros de la Igle-
sia (cosa que deberan hacer de todos mo-
dos), también seran informados de las ha-
bilidades del padre Marrinan.

En cualquier caso, los investigadores
deben conseguir hablar primero con John
S. Stone, sacerdote de Boston y amigo de
Marrinamn, al que serdn enviados para en-
contrar a €ste.

Finalmente, los investigadores conse-
guirdn hablar con el padre Marrinan, el cual
accedera gustoso a ayudarles. Sin embargo,
la noche antes de la cita uno de los investi-
gadores recibird la angustiosa llamada del
padre Stone: el padre Marrinan ha sido
secuestrado.

Opcién B: Bien por ser miembro de la
Iglesia, bien por haberlo leido en el peri6-
dico o bien por ser un periodista encargado
de la noticia, lo cierto es que algin investi-
gador se entera de que el padre William H.
Marrinan ha sido secuestrado. El sacerdote
es conocido en circulos eclesidsticos por
haber realizado un exorcismo bastante
complicado hace 10 afios en Africa. La per-
sona que informo a la policia del secuestro
fue el padre John S. Stone, amigo del
secuestrado, el cual agradeceria cualquier
colaboracion.

Informacion para el Guardidn

En 1923, uno de los momentos de
maximo auge del Ku Klux Klan, el padre
Marrinan estuvo como sacerdote en Gre-
enville (Mississippi), donde tuvo sus mds
y sus menos con la poblacién blanca de la
ciudad por confraternizar con la poblacién
negra. Esto le granged la enemistad de las
autoridades locales, aunque algunas auto-
ridades no tuviesen cargo politico alguno, y
ahora han decidido vengarse.

Pero lo mds grave es que los miembros
del Ku Klux Klan que lo han secuestrado
son adoradores de Shub-Niggurath, y fre-
cuentemente secuestran negros para sacri-
ficarlos. Y ese es el destino que sufrird el
padre Marrinan, si los investigadores no lo
remedian.

Los sectarios pretenden llamar a Shub-
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por Carlos Garcias

Niggurath para que arrase una aldea en la
que viven unos 400 negros. Si los inves-
tigadores no lo impiden, l1a llamada se rea-
lizard un mes después del secuestro.

Para poder realizar la convocatoria deben
secuestrar a cuatro personas (una de ellas
es el padre Marrinan) y sacrificarlas en el
altar ya consagrado que tienen en los pan-
tanos de Louisiana. No hay ningtn peligro
de que alguien lo encuentre, ya que en la
zona hay un Retofio Oscuro, convocado
por los sectarios, que impide que los cu-
riosos que lleguen a la zona se vayan.

Hay que tener en cuenta que para convo-
car a un Retofio Oscuro o para llamar a
Shub-Niggurath debe haber luna nueva, lo
cual sucede mds o menos la cuarta semana
de cada mes (aunque lo mejor es intentar
conseguir un almanaque o calcular exac-
tamente la fase lunar teniendo en cuenta
que una lunacién completa son 29 dias y
medio).

El lugar de los hechos

El padre Marrinan fue secuestrado sobre
las nueve de la noche en su casa, situada a
pocas manzanas de su iglesia. En el mo-
mento del secuestro se encontraba en su
casa la criada, que se disponia a marcharse.

Segiin las declaraciones de la sirvienta,
la sefiora Allen, estaba a punto de mar-
charse cuando tres o cuatro encapuchados
derribaron la puerta de entrada y la golpea-
ron, dejdndola inconsciente. Segin la po-
licfa, debieron dirigirse a la sala de estar,
donde se encontraba el sacerdote, y lo no-
quearon o lo amordazaron, subiéndolo al
coche que debfan llevar. Sobre las nueve y
media llegd a casa del padre Marrinan el
sacerdote John S. Stone, que estaba invi-
tado a cenar, el cual al ver el panorama
llamé enseguida a la policia.

Si los investigadores se presentan en la
casa del secuestrado la misma noche del
secuestro o al dia siguiente, todavia habra




policias buscando indicios que no dejardn
pasar a nadie, alegando que podrian elimi-
nar pruebas o cosas asi. No obstante, se
podria convencer al oficial mediante Char-
latanerfa, Discusion o Elocuencia, en cuyo
caso dejarfa pasar a uno o dos investiga-
dores sélo por diez minutos, advirtiéndoles,
como es obvio, que si encuentran algo
deberian entregdrselo. Si encuentran algo e
intentan esconderlo deben tirar PODx3
para no ser vistos.

Preguntando al oficial encargado del
caso (el teniente Hurt) se puede obtener la
version oficial del secuestro (que coincide
con la real). Para que muestre las pruebas
se le debe convencer con Discusién o
Elocuencia.

Cada una de las pruebas que pueden ha-
Harse en la casa tiene un 60% de posibili-
dades de haber sido encontrada ya por la
policia.

Justo enfrente de la entrada del jardin
pueden encontrarse con un Descubrir una
marca de neumadtico, que puede calcarse sin
ningun problema. Pertenece a una camio-
neta Dodge habitualmente usada por los
granjeros del sur. Para obtener esta in-
formacion los investigadores deberdn ha-
blar con un mecénico de automéviles o pre-
guntar en las fabricas de Detroit.

En la reja que protege el cristal de la
puerta de entrada hay un girén de lana (pro-
cedente de la chaqueta de uno de los
secuestradores). Se necesita un Descubrir
para reparar en €l

Con otro Descubrir pueden verse en el
comedor restos de barro con algo que con
Conocimientos puede determinarse que es
abono. Consultando con un experto o con
una tirada de la mitad de Botdnica puede
averiguarse que este abono es ampliamente
usado en los cultivos del sur (uno de los
secuestradores llevaba las botas sucias).

Los investigadores deberdn arreglarse
con estas pocas pistas y con la informacién
que puedan encontrar en la comisaria y en
la hemeroteca,

En la comisaria

Para acceder a los archivos se necesita
Charlatanerfa, Discusion o Elocuencia. En
este caso el oficial de guardia permitird el
paso a un méaximo de dos investigadores,
ninguno més.

En el archivo se encuentra la declaracion
de la criada del padre Marrinan, ademads de
la version oficial de los hechos acaecidos
después que la criada fuese nogueada.

Hay ademds algunas pruebas materiales
halladas en el lugar de los hechos. Ni que

decir tiene que si los investigadores en-
contraron el trozo de lana y se lo llevaron
sin ser descubiertos no estard aqui (en cam-
bio, se supone que no borraron la marca de
neumdtico ni se llevaron todo el barro que
habia).

Hay una foto y un dibujo de la huella de
un neumdtico de una camioneta Dodge,
usada principalmente en el sur por los gran-
jeros.

También estd el girén de lana que, te-
niendo en cuenta la altura a que se encon-
traba enganchado, debe proceder de un jer-
sey o una chaqueta.

En una bolsita hay unas muestras de ba-

@

rro con abono el cual, segiin el informe, es
usado generalmente en los cultivos del sur.

Si los investigadores quieren hablar con
el teniente Hurt deberin tirar Suerte del
investigador con mds bajo POD para ver si
s¢ encuentra en la comisaria. En caso afir-
mativo no habrd ningin problema para
hablar con él. Si quieren convencerle de
que les permita ver las pruebas, los inves-
tigadores deberan tirar Discusién o Elo-
cuencia.

Si se pregunta a Hurt si hay algin sos-
pechoso, responderd que todo parece indi-
car que fue gente del sur, pero hasta ahora
no hay nada concreto.
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Teniente Jerry W. Hurt, 33 afios

FUE 15, CON 12, TAM 15, INT
14, POD 12, DES 16, APA 16,
EDU 14, COR 60, P.V. 14.

Habilidades: Cerrajeria 80%,
Conducir Autom6vil 70%. Char-
lataneria 65%, Derecho 60%, Des-
cubrir 70%, Discrecién 80%, Es-
cuchar 60%, Ocultarse 75%, Prime-
ros Auxilios 70%.

Armas: revélver del 38, 75%,
dano 1d10.

Es un individuo de 33 afios, ama-
ble y responsable en su trabajo.
Mientras los investigadores no
molesten, no se pondrd borde con
ellos.

Biblioteca ptiblica (Hemeroteca)

Con una tirada de Buscar Libros se
puede encontar la noticia de lo incidentes
que motivaron que el padre Marrinan se
fuese de Greenville (Mississippi).

Hace varios afios el padre Marrinan es-
tuvo destinado en Greenville. Al poco
tiempo hubo enfrentamientos raciales ini-
ciados por el Ku Klux Klan, en los cuales
hubo 36 negros muertos, uno de los cuales
era el encargado de dirigir las plegarias de
los domingos. En vista de lo sucedido, el
padre Marrinan decidié dar misa a los
negros, lo cual no gusté demasiado al Ku
Klux Klan.

El conflicto se agravo y acabé con otros
43 negros muertos y muchas casas incen-
diadas, todo esto ante la pasividad del al-
calde y el sheriff.

Inmediatamente, las autoridades ecle-
sidsticas destinaron al padre Marrinan a
Boston, después de ser amenazado de
muerte varias veces por el Klan y de ser
apedreada su casa.

En cualquier enciclopedia de mediana
calidad puede incontrarse informacion
sobre Greenville. Se trata de una poblacién
de unos 1.500 habitantes situada a unos 15
Km del rio Mississippi, frontera entre los
estados de Mississippi y Arkansas. Esta
habitada basicamente por granjeros y agri-
cultores, que se dedican al cultivo de los
campos, actividad que es la base de la eco-
nomia de la poblacién. Los brotes de
racismo han sido frecuentes, y el més grave
fue a principios de la década, cuando se
produjeron unos enfrentamientos en los que
murieron 79 negros.

Con una tirad de Buscar Libros se puede
encontrar alguna pequefia nota biografica

del padre Marrinan. Natural de California,
nacido en 1887, entrd en el seminario a los
21. En 1918 fue como misionero a Africa,
donde realiz6 un complicado exorcismo
que duré semanas. A su vuelta a los Esta-
dos Unidos, fue enviado a Greenville
(Mississippi), donde tuvo problemas con
parte de la poblacién blanca al ofrecerse a
dar misa a los negros. Hubo graves enfren-
tamientos que acabaron con 79 negros
muertos. Después de esto fue enviado a
Boston. Se destaca en la Iglesia Catolica
por su talante liberal y su apoyo a las mino-
rias raciales.

Hablando con el padre Stone

John S. Stone es un intimo amigo del
padre Marrinan. Si los investigadores ha-
blan con €l se mostrara totalmente dis-
puesto a cooperar.

El dia en que fue secuestradoe el padre
Marrinan el padre Stone habia quedado con
¢1 para cenar y después charlar, algo que
hacian muy a menudo. Sobre las nueve y
media, como de costumbre, el padre Stone
recorrid las tres manzanas que hay de su
casa a la del padre Marrinan, y al llegar
pudo observar la puerta de entrada forzada
y la criada en el suelo inconsciente.
Inmediatamente 1lamé a la policia y des-
pués reanimd a la criada. No vio ni rastro
de los secuestradores.

Si se lo piden los investigadores, no ten-
drd ningin problema en contar la historia
del padre Marrinan. A la pregunta de si
sabe quien podria haberlo secuestrado, con-
testara que no tiene ni idea, ya que no tenfa
ningiin enemigo, y los de Greenville ya no
tienen motivos para hacerle nada, puesto
que el padre Marrinan ya no tiene ninguna
influencia en la zona.

Rumbo a Mississippi

Después de todas las pruebas y testimo-
nios, los investigadores demostrardn ser
cortos de entendederas si no se les ocurre
ir a Greenville, aunque el Guardidn es libre
de liar a los jugadores todo lo que quiera.

El viaje en tren hasta Greenville cuesta
12,30%, més dos délares por las comidas en
el tren. Ademads se puede llevar un coche
en el vagdn de mercancias por 603. El viaje
dura 36 traqueteantes horas entre aburridos
y mondtonos campos de cereales y algo-
dén. El viaje en coche queda practicamente
descartado por su duracién (10 dias y
medio) pero, para los muy aventureros,
cuesta 166$ en gasolina y 20$ de aloja-
miento. En total, 186$, con el riesgo de pin-
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chazos, equivocaciones al tomar distintas
carreteras, etc..., a discrecién del Guardian.

Llegada a Greenville

Es el tipico pueblo del sur, con sus gran-
jas dispersas, sus suburbios negros, sus
inmensos campos de cultivos y sus gentes,
muy racistas. Las autoridades de la ciudad
estan totalmente corrompidas, y tanto el
sheriff como el alcalde, entre muchos otros,
pertenecen al Ku Klux Klan.

Pero la primera preocupacion de los in-
vestigadores a su llegada serd encontrar
alojamiento. En el pueblo hay tres lugares
donde alojarse: el Hotel Norman, la Fonda
de Jane y el Wenceslao Fritz. En la misma
estacidn se puede obtener sin problemas su
localizacién (teniendo en cuenta el
siguiente parrafo).

En cualquier momento del escenario, si
los investigadores deben pedir algo que no
precise tirada, no hay problema si son to-
dos blancos. Pero si hay un investigador
negro (que esté presente en la situacion, por
supuesto), se necesita Elocuencia para
obtener la informacién deseada. Ademas,
el PJ negro con menor POD deberd hacer
una tirada de Suerte. Si la saca, la persona
interrogada se ird sin mds. Si la falla, el
individuo al que se ha preguntado empe-
zard a insultar e increpar al investigador
negro, empujindolo y amenazindolo. Si los
investigadores no se van y no renuncian a
la bronca, tendran una bien gorda. En ese
momento, 2d6 vecinos de Greenville arre-
meterdn contra los investigadores segiin las
reglas de la pagina 112 del libro de reglas
(sustituir pistola por estaca y rifle por hoz).

En cuanto los investigadores huyan o
haya algtin muerto de un bande u otro la
gente del pueblo dejard la pelea. Sea como
sea, el sheriff no aparecerd en el lugar de
la bronca (ni ninguno de sus agentes) y si
se pone una denuncia no mostrard ningiin

Vecinos de Greenville

FUE 12, CON 11, TAM 12, INT
12, POD 11, DES 12, APA 11,
EDU 11, COR 55,P.V. 12.
Armas: Cuchillo,70%, dafio 1d6.

Estaca 60%, dafio 1d6.
Hoz 55%, dafio 1d6+1.
Escopeta del 20, 75%,
dafio 2d6/1d6/1d3.
(s6lo un arma para cada
uno de ellos)
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interés, limitandose a hacer un somero in-
forme sobre una “discusion callejera”.

Asi mismo, en cualquier situacién en que
se necesite alguna habilidad de comu-
nicacién y haya algtin PJ negro presente, la
probabilidad de éxito se reduce a la mitad.
Si es el PJ negro el que intenta Char-
lataneria, Discusién o Elocuencia, sufrira
un fracaso automético.

FEl Hotel Norman

Es un hotel de mediana calidad regentado
por Norman Wayne, un individuo de ten-
dencias ideoldgicas similares a las del resto
de la gente del pueblo.

La habitacién cuesta 4% la noche (habita-
cién individual, con agua caliente), e in-
cluye desayuno (a las 7 AM.) y cena (a las
7,30 P.M.). La comida cuesta 75 centavos.

Cuando los investigadores lleguen hay
habitaciones libres, pero si hay algin PJ
negro dird que estd completo. Con Psico-
logia puede observarse que miente, pero si
hay por parte de los investigadores deseo
de lio, Wayne sacard el revélver del 22 que
guarda bajo el mostrador, conminando a los
investigadores a que se larguen. Si hay tiro-
teo llegardn el sheriff v su ayudante, que
intentardn reducir a los investigadores para
después trasladarlos al calabozo.

Como es fécil suponer, a Norman Wayne
no se le sacard nada bueno sobre el padre
Marrinan. Por otra parte, no sabe nada del
secuestro.

El hotelero Norman Wayne,
46 afios

FUE 14, CON 13, TAM 15, INT
13, POD 13, DES 10, APA 9, EDU
13, COR 65,P.V. 14.

Habilidades: Contabilidad 60%,
Charlataneria 70%. Elocuencia
50%, Escuchar 70%, Regatear 60%.

Armas: revélver del 22, 65%,
dafio 1d6.

La Fonda de Jane

Ma4s que un hotel, es una taberna con una
docena de habitaciones en el piso superior
aunque, eso s, muy acogedor. Es, sin em-
bargo, un lugar dentro de la legalidad don-
de lo mas fuerte que se sirve es leche de
cabra con zumo de limén (todo convenien-
temente mezclado para que no sepa a sim-
ple potingue) y endulzado con azucar de
cafla y espolvoreado con canela (opcional).

Se sirve en vasos largos y cuesta 40 centa-
vos. Es el orgullo del pueblo, ya que este
refresco no se hace en ningtin otro lugar del
mundo.

La duefia es Jane Sullivan, una mujer de
Boston que vino a vivir a Greenville hace
unos afios ya que su marido (fallecido hace
unos meses) era de aqui. De ninguna forma
es simpatizante de las ideas politico-reli-
giosas de las gentes del lugar, y si los
investigadores son de Boston se mostrard
encantada de tener paisanos suyos en su
posada. Como es natural, no pondra pegas
si hay algiin PJ negro en el grupo.

La habitacién cuesta 3,50% ddlares la
noche (con desayuno y cena, alas 7 AM. y
a las 8 P.M., respectivamente). Se trata de
habitaciones individuales con un bafio cada
dos.

Si se pregunta a Jane sobre el secuestro
del padre Marrinan dird que “era un hom-
bre muy simpdtico y agradable, y lo més
seguro es que los del Klan le hayan cogido
para darle un escarmiento”.

A pesar de que la Fonda de Jane es fre-
cuentada por los negros nunca ha habido
disturbios, ya que el marido de Jane era un
hombre influyente y respetado en Green-
ville (aunque el Guardidn puede meter un
disturbio, si le hace ilusidn).

La posadera Jane Sullivan, 37 afios

FUE 11, CON 13, TAM 12, INT
14, POD 11, DES 15, APA 13,
EDU 15, COR 55,P.V. 13.

Habilidades: Contabilidad 70%,
Charlataneria 70%, Elocuencia
65%, Escuchar 70%, Regatear 80%.

El Wenceslao Fritz

Este modesto hotel de media categoria
estd regentado por Wenceslao Fritz, un
individuo de ascendencia alemana partida-
rio del partido nacionalsocialista, todavia
muy modesto, pero que ya empieza a subir
un poco en Alemania. Como es de suponer,
es también un tipo racista, pero no enemigo
de los del norte. Pero lo mds importante es
que es miembro del culto.

Normalmente este hotel es el centro de
operaciones del Klan en Greenville, y en el
momento de la llegada de los investiga-
dores estd completo. Si los PJs se ponen un
poco bordes, Fritz sacard el fusil que oculta
bajo la barra del bar que sirve de recepcion
al hotel. Este es un bar sélo para blancos,
y cualquier personaje negro que entre en €l
debera tirar PODx3, o exponerse a una
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bronca (ver la seccidn Llegada a Green-
ville).

Sobre el secuestro, aunque Fritz no par-
ticipd en €, si que sabe quienes fueron y
que pretenden (€] estd metido hasta el cue-
llo en el culto), pero naturalmente no dird
nada, aunque se le torture. Su opinidn so-
bre el padre Marrinan es tajante: “el padre
Marrinan era un imbécil que se merece lo
que le pase, sea lo que sea”.

Wenceslao Fritz, 44 afios

FUE 14, CON 16, TAM 13, INT
13, POD 15, DES 12, APA 12,
EDU 13, COR 0, P.V. 15.

Habilidades: Contabilidad 60%,
Charlataneria 65%, Elocuencia
60%, Escuchar 70%, Mitos de
Cthulhu 15%, Regatear 70%.

Armas: Fusil del 22 de cerrojo
80%, dafio 1d6+1.

Hechizos: Llamar a Shub-
Niggurath, Convocar a un Retofio
Oscuro de Shub-Niggurath.

Investigaciones en Greenville

Cuando los investigadores se hayan ins-
talado en Greenville es probable que quie-
ran investigar el periodo durante el cual el
padre Marrinan estuvo en el pueblo.

Por las investigaciones preliminares debe
ser evidente para los investigadores que ha
sido gente de Greenville la autora del
secuestro, pero una vez en el pueblo es difi-
cil profundizar mas, y quiza el Guardidn
deberd facilitar la obtencidn de pistas.

Asi mismo, debe controlarse cuidado-
samente el tiempo de juego, ya que la con-
vocacidon de Shub-Niggurath debe ser en
una fecha muy precisa, al igual que algunos
acontecimientos.

Preguntando a la gente

Si se pregunta a la gente del pueblo se
necesita POD en porcentaje para encontrar
alguien dispuesto a hablar. El resto s6lo
despotricard contra el padre Marrinan. Si
se consigue la primera tirada se necesita
Elocuencia para convencer a la persona que
hable. Si se falla esta tirada la persona se
marchard murmurando algo de “aprecio mi
vida y no quiero perderla”, y cosas por el
estilo. Si se consigue la tirada la persona
interrogada accederd a hablar, pero en “un
lugar mas seguro”. Llevard a los inves-
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tigadores a la Fonda de Jane, donde con-
testard todas sus preguntas. Sobre el asunto
que ocupa a los investigadores, contarad
todo lo concerniente a la estancia del padre
Marrinan en el pueblo: los ataques contra
los negros, las misas después de estos inci-
dentes y la posterior marcha del padre del
pueblo.

Si los investigadores se extrafan de la
pasividad de las autoridades, la persona in-
terrogada les hard notar el hecho que desde
entonces el alcalde, el sheriff y su ayudante
siguen siendo los mismos.

Con una tirada de Suerte del investiga-
dor con mas bajo POD el informador re-
cordard que més o menos durante la fecha
en que fue secuestrado el padre Marrinan
se hallaban ausentes del pueblo el ayudante
del sheriff, el redactor del Greenville Voice
(el periddico local) y un conocido camo-
rrista local, William A. White. Esta infor-
macion puede obtenerse de la misma forma
hablando con cualquier otro PNJ también
“enemigo” del Klan.

Después del secuestro perpetrado por es-
tos tres individuos, ¢l periodista del Gre-
enville Voice y el camorrista volvieron al
pueblo en tren (llegando tres dias después
del secuestro), mientras que el ayudante del
sheriff volvié con su camioneta Dodge lle-
vando oculto al padre Marrina. Diez dias
después del secuestro llegard el ayudante
del Sheriff a Greenville, por lo que quizas
los investigadores lleguen antes. Esta infor-
macion s6lo podrian conseguirla muy
excepcionalmente y con un notable esfuer-
70, a discrecion del Guardidn.

Después de la charla, el individuo que ha
dado la informacién a los investigadores se
ird, rogandoles que no digan nada a nadie,
o su vida no vale un centavo.

En el Ayuntamiento

La informacién que se puede encontrar
en el Ayuntamiento de Greenville es mas
bien escasa. Con Charlataneria o Elo-
cuencia se puede acceder al archivo de pro-
piedades. Con media hora de busqueda
puede encontrarse la escritura de la casa
que habité el padre Marrinan durante dos
meses y medio (el Guardidn deberd deter-
minar las fechas exactas si lo considera
oportuno). Desde la marcha del padre Ma-
rrinan la casa permanece cerrada.

Lo realmente interesante de la visita al
Ayuntamiento es la entrevista que se puede
mantener con ¢l alcalde, James B. Alberts.

Con una buena excusa y una tirada de
Discusién o Elocuencia se puede conven-
cer a la secretaria (de APA 16, para el in-
terés de investigadores ligones) de que per-

mita la entrada a dos PJs (pero no dejard
entrar a ningin negro).

El alcalde es un individuo aparentemente
simpdtico y amable, que suele salir bien
parado de cualquier problema usando su
labia y “encanto” personal. Sin embargo,
no tiene en muy buena consideracién a los
negros. “Son unos seres inferiores que pro-
vocaron una guerra civil en este pais y que
ademas nos estorban para ser los primeros
del mundo”, dird en referencia a los pro-
blemas raciales.

Aungue es miembro del Ku Klux Klan,
no participa directamente en sus activida-
des, ni conoce la existencia del culto a
Shub-Niggurath, pero ve con buenos ojos
las acciones contra los negros, incluso los
asesinatos.

Si se le pregunta por el padre Marrinan,
responderd que “ese cura era un agitador e
hicieron bien llevandoselo del pueblo”. No
sabe quien lo ha secuestrado, y aunque lo
supiese, no harfa nada.

En el Ayuntamiento no hay nada méas de
interés.

El alcalde James B. Alberts,
43 arios

FUE 13, CON 14, TAM 15, INT
15, POD 15, DES 9, APA 12, EDU
16, COR 75, P.V. 15.

Habilidades: Contabilidad 60%,
Crédito 50%, Charlataneria 70%,
Derecho 75%, Discusién 70%,
Elocuencia 60%, Historia 50%,
Psicologia 55%, Regatear 40%.

En la oficina del Sheriff

Con Charlatanerfa puede accederse a los
archivos del sheriff. Con un Buscar Libros
(y dos horas de bisqueda) se puede hallar
el informe sobre los incidentes acaecidos
al poco de llegar el padre Marrinan al pue-
blo.

Segiin este informe los negros atacaron
con palos y cuchillos a un grupo de blan-
cos, los cuales se defendieron como pudie-
ron. En los incidentes murieron 36 negros.
El padre Marrinan, en un claro acto de pro-
vocacion hacia la poblacién blanca, deci-
di6 dar misa a los negros. La poblacién
negra, no contenta con lo sucedido, atacé
otra vez a los blancos, los cuales, en defen-
sa propia (!), mataron a 43 negros (todo
esto segun el informe del sheriff).

Con otra tirada de Buscar Libros (espe-
cificando siempre los jugadores lo que bus-
can) puede encontrarse otro informe sobre
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desapariciones de negros. Desde poco antes
de la llegada del padre Marrinan se suce-
dieron las desapariciones de una veintena
de negros. Mds o menos un afio después de
haberse iniciado, las desapariciones finali-
zaron sin haber rastro ni de secuestradores
ni de secuestrados.

Esta informacién pueden buscarla los
investigadores si de alguna forma tienen
motivos para pensar que detrds del secues-
tro hay algo maés.

Como en el Ayuntamiento, con Discu-
sion o Elocuencia se puede hablar con el
sheriff y/o su ayudante. El oficial de guar-
dia so6lo permitird el paso a dos inves-
tigadores (los negros no pueden pasar).

El sheriff esta totalmente metido en el
culto a Shub-Niggurath y en el Ku Klux
Klan. Sin embargo, ha sido lo suficien-
temente habil como para que no se le
pueda relacionar ni con una cosa ni con la
otra. En las ceremonias del culto él nunca
oficiard como hechicero, y nunca partici-
pard en las “redadas” del Klan. Sin em-
bargo, al igual que el alcalde, se desenten-
derd totalmente de toda accidn conira los
negros.

Respecto al padre Marrinan, opina como
el alcalde. Segtn él, “era un maldito cat6-
lico amigo de negros” (pueden observarse
las tendencias segregacionistas y religiosas
de este individuo, parecidas a las del resto
de la gente de Greenville). Segin él nadie
de Greenville se molestaria en ir hasta
Boston para vengarse del padre Marrinan,
un “viejo chocho que no puede hacer nada
ail”.

Por lo que respecta al ayudante del she-
riff, Charles D. Blacksmith, es el maximo
dirigente del culto, aunque en la vida nor-
mal siempre obedece al sheriff. Al igual
que éste, siente un desprecio total por los
que no son blancos, anglosajones y protes-
tantes (en inglés WASP: White Anglo-
Saxon and Protestant). Por supuesto, tam-
bién estd metido hasta las orejas en el Klan.

Blacksmith sabe de sobra donde estd el
padre Marrinan, ya que ¢l fue uno de los
que le secuestraron. Como es natural lo
negard todo,pero con Psicologia puede no-
tarse claramente que miente. Si se le pre-
gunta por los dias que pasé fuera del pue-
blo dird que fue a visitar a una prima suya
de san Francisco, la cual se ha marchado a
Australia (por lo que no se puede com-
probar la coartada, que es falsa). Su version
de los hechos es que “un individuo amigo
de negros que mete su asquerosa nariz
catdlica en donde no le importa no puede
durar mucho™.

El ayudante a menudo participa en los
ataques contra los negros, y no tiene es-
cripulos de ningtin tipo.




4. AYUNTAMENTO

2.SHERIFF

3.FONDA DEJANE

iy HOTEL NORMBN

S -WENCESLAO FRITZ

¢-BIBLIOTECA

7.FERROCARRY

8.CASA PE
BLACKSMIT,

9. IGLESTA

GREENVILLE
1em.=20 m.

A MED PHIS

R0 0 0 O30 L O O O JARARE SN SNAEANIE S S v

“".““.l.‘..l.....l-II|II.I

A Mi18SISST Py

Para acabar de completar el cuadro, hay
que hacer notar que todos los agentes del
Sheriff estdn en el Ku Klux Klan y en el
culto a Shub-Niggurath, por lo que respecto
a los investigadores se comportardn igual
que el Sheriff y su ayudante.

La taberna “El Biifalo Pisoteador”

En una ciudad donde la ley es sdlo papel
mojado también debe haber un local donde

se sirva alcohol con el beneplécito de la
autoridad. Ese local es El Bifalo Pisotea-
dor. El duefio del bar es el nieto de un ca-
zador que abatid a un buifalo que habia pi-
soteado a otros tres cazadores antes de caer
muerto. La cabeza del biifalo se encuentra
expuesta como trofeo en la taberna. El ta-
bernero no estd en el culto ni en el Ku
Klux Klan aunque, como la mayoria de los
surefios, no lo ve del todo mal. No se mos-
trard hostil hacia los investigadores (ex-
cepto si estos se ponen bordes). No pon-

B

El Sheriff Jack H. Nobleman, 41 afos

FUE 11, CON 13, TAM 13, INT 12,
POD 15, DES 12, APA 13, EDU 11,
CORO0,P.V. 13.
Habilidades: Cerrajeria 60%, Conducir
Automé6vil 80%, Charlataneria 75%,
Derecho 40%, Descubrir 80%,
Discrecion 70%, Escuchar 50%, Mitos
de Cthulhu 15%. Ocultarse 70%,
Primeros Auxilios 40%.
Armas:  Revélver del 38 65%,

dafio 1d10.

Escopeta del 20 70%,

dafio 2d6/1d6/1d3.
Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro de
Shub-Niggurath.

El ayudante Charles D. Blacksmith,
35 anos

FUE 15, CON 15, TAM 16, INT 10,
POD 16, DES 15, APA 13, EDU 12,
CORO,P.V. 16.

Habilidades: Cerrajeria 60%, Conducir
Automé6vil 85%, Charlataneria 70%,
Derecho 35%, Descubrir 80%,
Discrecion 80%, Escuchar 50%, Mitos
de Cthulhu 20%, Ocultarse 80%,
Primeros Auxilios 40%.

Armas: Revolver del 38 70%,
dafio 1d10.
Escopeta del 20 75%,
dafio 2d6/1d6/1d3.
Puiietazo 80%, dafio
1d3+1d4.

Patada 60%, daficld6+1d4.
Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro de Shub-
Niggurath, Signo de Conjuracion.

Agentes del Sheriff (6)

FUE 14, CON 15, TAM 13, INT 13,
POD 14, DES 13, APA 12, EDU 10,
CORO0,P.V. 14.

Habilidades: Cerrajeria 60%, Conducir
Automoévil 70%, Charlataneria 60%,
Derecho 30%, Descubrir 70%,
Discrecion 70%, Escuchar 45%, Mitos
de Cthulhu 15%, Ocultarse 75%,
Primeros Auxilios 40%.

Armas: Revolver del 38 65%,

dario 1d10.

Escopeta del 20 75%,

dafio 2d6/1d6/1d3.

Pufletazo 70%,

dafio 1d3+1d4.

Patada 60%, dafio 1d6+1d4.
Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro del
Shub-Niggurath.
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drd objeciones para responder a sus pre-
guntas, excepto en lo referente a las ac-
tividades del Klan. Se guardard muy mu-
cho de hacer alguna referencia a éstas, ya
que seria perjudicial para la integridad de
su negocio.

La mala noticia es que esta taberna es
frecuentada por miembros del Klan, por lo
que cualquier PJ negro que entre en ella
debe sacar PODx3 o...(ver la seccidn lle-
gada a Greenville).

En cada visita que los investigadores re-
alicen al local hay un 40% de probabilidad
no acumulativa de que haya una bronca
propiciada por William A. White, un ma-
t6n grandullén con cara de muy pocos ami-
gos que cuando no esti repartiendo tortas
estd jugando al péker. Este peligroso ele-
mento, haciendo honor a su apellido, es un
psicopata racista cruel por instinto. Estd en
el Ku Klux Klan y en el culto, y no tiene
manias de ningln tipo para realizar lincha-
mientos y cosas por el estilo.

Fue otro de los participantes en el se-
cuestro y, aunque no dird nada en concreto,
no esconderd su odio hacia los negros y los
forasteros. Si se le pregunta por el padre
Marrinan, su opinidn es que “‘ese cerdo pro-
vocador amigo de negros, sea lo que sea,
se merece lo que le haya pasado™. Si le pre-
guntan por su ausencia del pueblo, contes-
tard que fue a ver un partido de baseball a
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Miami, en compaiiia de Phillip M. Miller,
el redactor del Greenville Voice.

Si se le cabrea un poco, lo tinico que
conseguiran los investigadores es un mam-
porro que, como es natural, no servira de
nada denunciar al Sheriff, ademas del
riesgo de una bronca general si el in-
vestigador con mds bajo POD falla una ti-
rada de PODx2.

Sila tnica pelea es entre White y otro
tipo el resultado serd (a menos que se me-
tan los investigadores) la salida por la
puerta (sin tocar el suelo) del pobre bobo
que haya osado pelear con el grandullén.
Si alguno de los investigadores quiere me-
terse en la partida de pdker de White sélo
debe poner una apuesta minima de 10%
(que ird subiendo mientras el juego sigue),
y sacar una tirada de POD en porcentaje
para ganar.

Si los investigadores van preguntando
sobre el padre Marrinan, al cabo de un rato
oirdn a alguien que les chista (chist, chist).
Si se giran, veran a un hombre sentado en
una mesa en un rincon oscuro, embozado
en una capa negra y con una capucha
cubriéndole el rostro. Desde luego su as-
pecto desentona bastante. Si los investiga-
dores se le acercan les dird algo por el estilo
de: “Preguntais por William H. Marrinan,
;no?. Sois unos estipidos que no apreciais
vuestras vidas; vamos, seguidme”.

@

El camorrista William A. White,
36 arios

FUE 17, CON 17, TAM 18,INT 11,
POD 16, DES 14, APA 8, EDU 10,
COR0,P.V. 18.

Habilidades: Conducir Automévil
60%, Descubrir 70%, Discrecion 50%,
Lanzar 60%, Mitos de Cthulhu 15%,
Ocultarse 60%.

Armas: Puifietazo 80%,
dafio 1d3+1d6.
Patada 60%, daio 1d6+1d6.
Daga 55%, dafio 1d4+2+1d6.
Bate 70%, dafio 1d8+1d6.

Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro de
Shub-Nigurath.

El individuo se levantard poniendo de
relieve sus mds de dos metros de estatura.
Con un Descubrir se puede ver la empu-
fladura de una espada. Se dirigird a la
Fonda de Jane en el mds absoluto silencio,
sin decir absolutamente nada.

El nombre de este misterioso individuo
es Charles G. Earson, y era profesor de la
Universidad de Miskatonic, pero ya hace
varios afios que abandond la vida normal.




Estaba casado y tenfa 3 hijos (dos nifias y
un nifio), y vivia bien en Arkham. Sin
embargo, un dia su familia fue secuestrada
y sacrificada en un cthulhoideo. Investigd,
y finalmente pudo desarticular el culto,
matando al sumo sacerdote. Desde enton-
ces se ha dedicado a luchar contra los se-
guidores de los Primigenios y los Dioses
Exteriores y, gracias al fondo bibliogréfico
de la Universidad de Miskatonic, ha
aumentado su conocimiento de los Mitos.
A pesar de haberse enfrentado multitud de
veces a los obscenos horrores de los Mitos
Cthulhoideos, su cordura sigue alta va que
ha obtenido muy buenos resultados que han
hecho aumentar su confianza.

Siempre tiene una expresion hosca en su
rostro, aunque no se mostrard grosero.
Cuando estén todos acomodados, el hom-
bre iniciard una historia: “Hace mucho yo
tenia una vida normal, pero sucesos mas
alld de toda explicacién cambiaron mi
forma de vivir. Desde entonces, he dedi-
cado mi vida a combatir poderes que supe-
ran la imaginacién humana. Y mi lucha me
ha traido hasta aqui. El padre William H.
Marrinan ha sido secuestrado para oscuros
fines. Sé que vosotros le estdis buscando,
no preguntéis como lo sé, sélo lo sé. Yo os
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El hombre de la capa, 41 ajios

FUE 15, CON 17, TAM 17. INT 16.
POD 17, DES 16, APA 12, EDU 18,
COR 64,P.V. 17.

Habilidades:  Camuflaje  90%,
Ciencias Ocultas 60%, Descubrir 95%,
Diagnosticar Enfermedades 80%,

Discrecion 90%, Equitacion 85%,
Escuchar 90%, Esquivar 95%,
Farmacologia 85%, Lanzar 83%,
Leer/Escribir Latin 80%, Mitos de Ct-
hulhu 35%, Nadar 70%, Ocultarse 95%,
Primeros Auxilios 95%, Psicondlisis
75%, Psicologia 85%, Saltar 90%, Se-

guir Rastros 90%, Tratar Envene-
namientos 70%, Tratar Enfermedades
70%, Trepar 90%.
Armas: Pufietazo 95%,

dafio 1d3+1d4.

Patada 85%, dafio 1d6+1d4.

Espada 90%,

dafio 1d6+1+1d4.

Daga 90%, dafio 1d4+2+1d4.

Hechizos: Convocar a un Byakhee,

Crear Niebla de Releh, Crear Portal,
Encontrar Portal, Fabricar Hidromiel
Espacial, Inmovilizar a una victima,
Llamar a Azathoth, Llamar a Hastur,
Signo de Conjuracién, Simbolo Arcano

digo que podéis encontrarlo, pero jcui-
dado!, os enfrentaréis en una lucha por la
supervivencia contra los mds oscuros pode-
res. En la proxima luna nueva sucederd
algo. Debéis intentar impedirlo, cueste lo
que cueste. jAh!, vigiliad al ayudante del
Sheriff. A mi no me busquéis. Si os nece-
sito, ya os encontraré”.

Después de este parlamento se levantard
y se ird sin decir nada més. Montard en un
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caballo negro que hay fuera y se alejard al
galope.

A discrecidon del Guardidn, este indivi-
duo puede aparecer mds en este escenario,
quizds en alguna sifuacién en la que los
investigadores pasen apuros, pero no debe
convertirse en una nifiera: si los investi-
gadores son muy burros, que se chinchen.

Continuara ..... @
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