LAS TORRES DE ZARRASH-DHUR
Médulo de El Sefor de los Anillos




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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Este original logo nos lo en-
vian los miembros de un club de
la barcelonesa localidad de Gava,
y en ¢l se simbolizan los diferen-
tes juegos que mds les gustan:
Ordculo, Pendragon, Ragnarok y
El Sefior de los Anillos (u otros
ambientados en la Tierra Media).
Para contactar con ellos, escribid
a Jorge Torrico, ¢/ Riera Les
Parets 18, 3° 1%, Gava, 08850
Barcelona.

Quetzalcéaﬂ-

Este impronunciable nombre
pertenece a un club de apasio-
nados de todo lo relacionado con
Star Wars, tanto peliculas, como
novelas, sin olvidar, por supuesto,
el juego de rol. Se les puede
encontrar en la Facultad de
Psicologia de la Universidad
Auténoma de Barcelona, en
Bellaterra. Recientemente han
empezado a elaborar unos bole-
tines informativos sobre el uni-
verso Star Wars y todo lo rela-
cionado con él.

Titant Jo Blanch

Con el nombre de esta joya de
la literatura caballeresca nace en
Valencia una asociacion fundada
por los clubs Yo y cinco mds, y
Wardancers, que pretende reunir
a todos los clubs de 1a comunidad
valenciana que asi lo deseen, pro-
porcionando puntual informacién
de actividades, fanzines, juegos
de club, elc..., mediante un bole-
tin periédico. La direccién de la
Asociacion Valenciana de Clubs
de Rol, Estrategia y Tematicos
Tirant lo Blanch es c¢/Valencia,
11, Alberique, 46260 Valencia.

La Pifia
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Nos escriben los miembros de
este club, que ya aparecid en el
LIDER 29, para comunicarnos
que siguen vivos y jugando. No
han hecho el fanzine que pre-
tendian hacer por aquel entonces,
pero han conseguido legalizarse
(en singular combate contra la
burocracia) y hacer unas jornadas
a principios del mes de enero, en
el Centro Civico de la Zona
Norte. Su media de edad oscila
entre los 17 y 19 afios. Si quieres
contactar con ellos puedes escri-
bir a la calle Rasos de Peguera 25,
08033 Barcelona, o telefonear al
359.25.24.

Dragén dorado

Este club, establecido en
Palma de Mallorca, funciona hace
mis de un afio, dedicdndose sus
miembros a jugar a todo lo que
cae en sus manos, sea rol o
tablero. Para mds informacidn,

podéis escribir a Dragén Dorado,
club de Rol, Estrategia y Simu-
lacion, ¢f Foners 36, 1° C, 07005
Palma de Mallorca, Baleares.

' El {urno de Moréar-

He aqui un grupo de jugadores
que rinden pleitesia al malvado
brujo oscuro de Heroquest,
Morcar, ya que gratias a este
juego descubricron el rol. Son un
grupo de 20 jugadores que fun-
cionan como club desde abril del
pasado afo, y juegan a todo lo
que cae en sus manos. Se retinen
los domingos en el Centro Juvenil
de Humanes, entre las 17.00 y las
21.00 horas, v admiten nuevos
miembros. Para contactar con
ellos, pasarse un domingo por una
de sus reuniones o cscribir a Club
El Turno de Morcar, Concejalia
de Juventud de Humanes, ¢/ San-
tiago Ramén y Cajal 4, Humanes
de Madrid 28970.

Wolfriders

WOLFRIDERS

CLUB DE ROL

Este es el nombre de un grupe
de jugadores de Sabadell (Bar-
celona), con un local en el que
pueden encontrarse todos las tar-
des (excepto los sdbados). Se
dedican tante al rol como a la
simulacion, con especial mencion
a su potente liga de Blood Bowl

LIDERCONCURSOS

Si has participado en uno de nuestros concursos sin duda te
interesard saber que los nombres de los ganadores, tanto del
de fanzines como del de logos de club, se hardn piblicos

“durante la celebracion de Dia de Joe, las jornadas que orga-
niza Joc Internacional, y que se celebran los dias 15, 16y 17
de abril en las Cotxeres de Sants, en Barcelona. Y te anuncia-
mos que a partir del siguiente nimero de LIDER dard
‘comienzo un nuevo concurso de juegos de club sin publicar, al
tiempo que iniciaremos una nueva edicién de nuestros con-
cursos de logos de club y de fanzines. :

(con 20 equipos). Interesados en
contactar con ellos, escribir a
Carlos Ruiz, Via Augusta 4, 11°
A, 08206 Sabadell, o telefonearle
al (93) 723.76.12.

Revienta Dungeons

Este club de Renteria (Guipiiz-
coa) abre sus puertas a todo rolero
que quiera ingresar en €l. Dis-
ponen de local propio, son unos
40 socios y organizan partidas
casi todos los fines de semana.
Para contactar con ellos, escribir
a Club Revienta Dungeons, ¢/Vi-
teri 25, 6° A, Renterfa, 20100
Guiptizcoa. o telefonear a Gerar-
do (943- 52.32.90), Tiiaki (943-
51.71.32) o Jose (943- 51.79.39).

Club Lidico de
- LaLlagosta

He aqui una asociacién for-
mada a finales del afio pasado en
La Llagosta, localidad de los alre-
dedores de Barcelona, y com-
puesto por més de 20 jovenes de
15 y 16 afos. Disponen de local
y se dedican tanto al rol como a
los juegos de estrategia y simula-
cidn. Aceptan nuevos miembros.
Los interesados en contactar con
ellos escribid a Eduardo Muelas
Ferndndez, Plaza Cataluifia 5, 1°
1%, 08120 La Llagosta (Barce-
lona)

AJR. Matard

Nos escriben los miembros de

este club para comentarnos que
las Jornadas que realizaron en
diciembre, primeras que organi-
zaban, y que fueron un verdadero
éxito, registrandose una afluencia
diaria de unas 50 personas en los




4 dias que duraron. Ademds, nos envian
su logo, justo a tiempo para participar
en nuestro concurso. Siguen con
muchas ganas de hacer cosas, por lo que
si alguien quiere colaborar no tiene més
que escribirles a A.J.R. Mataré, Casal
de Joventut, Plaza Espafia 1, 08304
Matard.

NOVEDADES

Jurasia

La ambientacion Cyberpunk parece
haberse convertido en un lugar comiin
al que recurrir a la hora de realizar mes-
tizajes entre épocas. Ya ocurrid en el
pasado, cuando su unién con el universo
de Tolkien die lugar al nacimiento de
Shadowrun. En esta ocasion, la feliz
pareja la componen la ambientacién
futurista y la dinosauriomania, y su re-
tofio es Jurasia, primera expansion de
Universo, juego publicado por la edito-
rial madrilefia Crondpolis, Como con-
secuencia de un grave fracaso en un
viaje espacial que trastoca el equilibrio
del Sistema Solar asf como la érbita
terrestre (ne entraré en la explicacién
cientifica que se le da a este fenémeno
en el juego porque me alargaria dema-
siado), la Tierra sufre una grave dismi-
nucion en el proximo milenio de sus
recursos naturales que pone en peligro
la supervivencia de la especie humana.
Para solucionar el problema, tras desa-
rrollar la tecnologia de los viajes tem-
porales, se crea una base en una época
muy rica en estos recursos: la
Prehistoria

La ciudad que la humanidad ha cons-
truido en el pasado para explotar los
recursos prehistéricos es propiedad de
la corporacién que ha desarrollado la
tecnologia de los viajes temporales, y
estd aislada del exterior por un campo
de energia. Como en cualquier ciudad

cyberpunk que se precie, existen las
zonas residenciales para ¢jecutivos, los
suburbios de rigor y el cuerpo de poli-
cia represora, ademds del tipico grupo
agitador que en este caso es de ideolo-
gla anarco-ecologista (jtoma ya!).
Entrando de Ileno en lo que es ¢l sis-
tema de juego, diremos que Jurasia
puede jugarse por si mismo, sin necesi-
dad de poseer Universo, aunque la pose-
sion del primer producto de Crondpolis
completard los aspectos poco detallados
0 no explicados en Jurasia. El sistema
de juego es, evidentemente, el mismo en
ambos casos, un tipico y seguro sistema
de porcentajes sin demasiadas compli-
caciones, rapido y ficil de entender. Los
persongjes se componen de 6 caracte-
risticas basicas que se obtienen tirando
los correspondientes D100, una serie de
habilidades innatas y otras a elegir por
el jugador. Hacer personajes es algo
muy rdpido (basta con tirar los 6 dados
para las caracteristicas y otro para ver
cudntas habilidades propias podemos

elegir), pero esta rapidez es un arma de
doble filo. Al depender tnica vy
exclusivamente de nuestras tiradas, y no
existir ningtin modificador (tales como
la suma de un cierto ndmero de puntos
como bonus, o cosas por el estilo), hay
bastantes posibilidades de jugar siempre
con verdaderos medianfas, cuando no
con verdaderos PJ ineptos. Bueno, el PJ
puede arreglarse subiendo de nivel, lo
que nos permite mejorar nuestras habi-
lidades. Sin embargo, a partir de 11
nivel sufriremos una gradual disminu-
cion de nuestros porcentajes, fruto de la
vejez, lo cual nos lleva a un punto ilé-
gico (los mas aptos, hébiles y espabi-
lados envejecen antes; ser el mejor hace
quemar muchas energias).

En el apartado de combate, encontra-
mos también alguna que otra joya, que
desmerece el resto del conjunto. Para
empezar, en la tabla de radio de accién
de las armas no hay manera de aclararse
con las armas largas, lanzagranadas y
armas contra dinosaurios (;aparecen en

la tabla?). La mejor de las armas ldser,
la que hace mds dafio, da bono al que la
usa y no tiene la penalizacion de sobre-
carga que tienen los demds ldseres, ade-
mds de poseer el mayor alcance, se
define como un arma “obsoleta y por lo
general usada por los delincuentes”
(jvivir para ver!). La tirada de disparo
para localizar dafic no supone ninguna
penalizacién real para el que la intenta.
Es decir, el tirador resta 40 puntos a su
porcentaje de arma para saber si da en
la localizacién deseada del enemigo. Si
falla, pero su tirada le hubiera permitido
impactar normalmente (es decir, sin res-
tar los 40 puntos), se considera que ha
impactado, aunque en otra parte de su
enemigo (por cierto, hay las mismas
posibilidades de impactar en un brazo
que en una pierna, la cabeza o el tron-
co). Ya para acabar este somero repaso
de gazapos, decir que en la tabla de
armaduras no aparecen los puntos de
dafio que evita la armadura tipo AS-100
(ligera).

40 ndmeros de LIDER merecen ser celebrados a lo grande. 40 nime-

ros implican 80 meses (incluso mds, si contamos algunos pocos que
sin poderlo evitar nos hemos comido en algln refraso). 80 meses son
mas de seis afos y medio acompanando a la aficién en su creci-
miento, exponencial en estos Ultimos anos. Como guia y como espejo.
Porque lo que es mds importante es que la revista se ha constituido en
un insfrumento de la aficidn fruto de la misma aficién. Sois vosotros,
los suscriptores de siempre., los lectores ocasionales y jugadores varios,
la gran familia LIDER, los que con vuestras cartas, ideas, sugerencias y
colaboraciones habéis conseguido que siga vivo un proyecto que,
en su nacimiento, parecia cosa de locos. Y en justa corresponden-
cia, para celebrarlo dedicamos este nimero a la aficién. Porque para
vosotros hacemos esta revista, y porgue de vosotros, de vuestra aten-
cion y de vuestros animos, elogios y criticas (que de todo recibimos)
sacamos las fuerzas para seguir adelante. Hoy, mds que nunca,
desde la redaccidn os brindamos esta faena.

Y quiz& como espejo también del romanticismo que impregné a la
mads veterana generacion de aficionados, tfenemos un nlmero con
especial atencion a los piratas. Repasamos un juego de tablero que
fiene fodos los nUmeros de convertirse en un cldsico y presentamos
el que serd el benjamin de los juegos de rol nacionales hasta la fecha.
Al Abordagjel

Siempre con vosctros,

La Redaccidn




ESTADO DE LA AFICION

Sefores defa
Tierra Media, 11y Il

Joc Internacional obsequia a los
seguidores de Tolkien con estos dos
voltimenes, que describen personajes
descritos por el autor en sus obras,
adaptandolos para ser utilizados en los
juegos El Seiior de los Anillos y Ro-
lemaster. El tomo 1I estd dedicado a las
razas humanas, y en él se habla de los
9 Nazgiil, los Dunedain (entre los que
se cita a Denethor, Boromir, Faramir y
Aragorn 11, también conocido como
Trancos), los Numenoreanos y algunas
de las grandes figuras del Oeste como
Théoden, Eomer y Eowyn. Por su parte,
Sertores de la Tierra Media III nos
acerca a hobbits (con especial mencién
a Bilbo, Frodo, Samsagaz, Merry y
Pippin), enanos (incluyendo a Gimli,
Thorin y Durin), ents , orcos y trolls.

Los Primigenios

Prosigue la serie de La Llamada de
Cthulhu con este nuevo suplemento de
Joc Internacional. Los Primigenios
contiene 6 aventuras en las que los

.{%’2‘&%

aguerridos PJs no deberdn hacer frente
a la amenaza de Cthulhu, sino a otra
antigua y temible raza de seres, los
Primigenios.

" :MagiaaCélﬁca

Tercer tomeo de la coleccién Pen-
dragon, que viene a completar en cas-
tellano el material de la 4 edicion en
lengua anglosajona de este juego. En
este suplemento, de 48 pdginas y un
precio que ronda las 1.000 pesetas, se
nos introduce en el mundo de la magia
de las leyendas artdricas.

- Mis de Joc

Criaturas de la Tierra Media es una
completa recopilacién del bestiario que
ronda por los territorios que imagind
Tolkien, mientras que la Guia del
Imperio amplia la informacién que los
jugadores de Star Wars tenfan sobre el
gran enemigo. Para los amantes de
Stormbringer, decir que ya tenéis a
vuestra disposicién la pantalla del mas-
ter, acompafiada de un médulo (en el
cual el director de esta revista ha tenido
algo que ver). En abril estd previsia la
aparicién de Criawuras y Tesoros (el
titulo lo dice todo) para Rolemaster,
Dracs (del cual te hablamos mds dete-
nidamente en nuestra seccién La Voz
de su Mdster) para Aquelarre, Tierra
de Ninjas (ampliacion para Runequest
en la que se nos explica este tipo de
personajes para ubicarlos en tus aven-
turas orientales), Atldntida (primera
aventura de Ordculo, que transcurre,
como es de imaginar, en el continente
sumergido), mientras que para mayo se
prevee la salida al mercado de Minas
Tirith (con informacidn sobre esta ciu-
dad para los amantes de Tolkien y los
juegos inspirados en sus obras) y
Goldfinger (;alguien no ha visto la
pelicula ain?;pues no sé a que esperdis,
aprendices de agente secreto).

El hogar de los valientes

Por fin los muchachos de Ludotecnia
han dado a luz una de las campafias que
mds tiempo llevaban en cartera para el
juego con el que se dieron a conocer (si
la memoria no nos falla, ya la anuncia-
ban como inminente en la Guia de
Supervivencia que acompafaba las
pantallas). Pues bien, cosas del abuso
de los anticonceptivos, el dia del parto
han resultado mellizos. Como suele
pasar cuando se le dan vueltas y vueltas
a las cosas, el afdn de mejora repercute
proporcionalmente en el nimero de
paginas, par lo que al final se han visto
obligados a dosificar la campania en dos
entregas. El 94 empezé con la aparicion

de El hogar de los valientes (1), donde
se nos reafirma la idea de que Mutanres
en la sombra (al menos en manos del
equipo habitual de disefiadores de
Ludotecnia) es un juego para indivi-
duos amantes de la accion, de verse en-
vueltos en una vordgine de aconteci-
mientos que les van a llevar de un lado
a otro del planeta sin demasiado tiempo
para preguntarse qué tienen ellos que
ver con en lfo en el que estdn metidos.
Las escenas “de pelicula” se suceden
una tras otra (mencidn especial para la
que abre la campaiia), y a una velo-
cidad que bastante tendrén con seguir
vivos para contarlas. En cste caso, la
trama les lleva al enfrentamiento
directo con el servicio M americano, su
peor enemigo; para ello, dispondran del
total apoyo en personal y medios de su
organizaci6n ... aungue el peligro puede
acechar mds cerca de 1o que uno desea
o espera. Con la primavera llegé la
segunda entrega de la campaiia, en la
que los jugadores continian jugdndose
el lipo constantemente, mientras apa-
rece un nuevo enemigo, mucho mas
peligroso que los ya conocidos, al
tiempo que se especula con la existen-
cia de un “topo” dentro de Heracles.
Hasta aqui podemos leer. En resumen,
una operacién espectacular de alto
nivel, con lo bueno y malo que esto
implica: por un lado mds extras y malos
que en una pelicula de Cecille B. de
Mille, accién asegurada y sobredosis
de adrenalina; por contra, una trama
inevitablemente lineal, que no deja
demasiado poder de decision para los
jugadores (se trata de seguir érdenes).
Como siempre, eso si, el estilo fresco
de J&F nos depara una agradable lec-
tura; DI’s v lectores se lo agradecemos,
y los jugadores ... {lo suyo es esquivar
las réfagas de los M16 del CDFC!

Cyberpunk 2,020

Para los amantes de este juego de
ambientacién futurista que en nuestro
pais ha traducido M+D bajo licencia de
Talsorian, ya estd a vuestra disposicion
la pantalla para el drbitro de juego. En

la entrega se incluye ademds un
modulo de 32 péginas, A la hora de la
verdad, que trancurre en Melbourne.
En €l los jugadores se hallan envueltos
en la busqueda de un chip robado a la
NASA, busqueda en la que también se
hallan envueltas la Agencia Espacial
Europea y varias corporaciones.

~ Reinos Olvidados

Ediciones Zince ya ha lanzado al
mercado el Vademecum de Campaiia,
que nos introduce en el mundo de
Forgotten Realms o Reinos Olvidados
(como gusteis vosotros llamarlo) de
AD&D. Con la buena presentacion que
caracteriza el resto de los productos
AD&D publicados por Zince en nuestro
pais, esta caja contiene varios libretos
en los que se nos presenta este mundo
de juego, se nos describe su geografia,
fauna y organizacion social y se nos
ofrece una aventura introductoria.

We the people

Original juego de Avalon Hill, con
un sistema que incorpora cartas, am-
bientado en la Guerra de Independencia
Americana. De complejidad baja y
diseiado para dos jugadores que deben
combinar politica y estrategia militar
para conseguir la victoria. Cada turno
representa un aiio y cada unidad 2.000
hombres. El tablero nos presenta las 13
colonias inglesas en América del Norte.

World in Flames

Para los incondicionales de este
juego resefiar la aparicion de la revista
World in Flames anual, primera publi-
cacién oficial de este juego. En su pri-
mer nimero, realizado por Canadian
Wargamers Group, se nos ofrecen
notas de estrategia, una fe de erratas de
la 5* edicion del juego y unas reglas
para jugar por correo. Por su parte,
Australian Design Group nos obsequia
con las expansiones Africa Aflame y
Asia Aflame, que sustituyen casillas
fuera del tablero e incluyen reglas
adicionales de divisiones, guarniciones
chinas, fortificaciones y los cuerpos
cosacos de Vlasov, y Planes in Flame,
que cambia los contadores de avion del
juego standard por otros mds detalla-
dos, en color y con dibujo exacto del
avién que cada ficha representa.

W

Esta marca nos ofrece cuatro nove-
dades que abarcan cuatro épocas histé-
ricas diferentes. Henry V recrea 5 bata-




'SE ESTA
GESTANDO ...
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ELESTADODELAAFICION

1las de la Guerra de los 100 Anos (1339-
1459), entre las que destaca la de
Agincourt, en la que los arqueros ingle-
ses, con sus arcos largos, masacraron a
la élite de la caballerfa francesa, atrave-
sando las pesadas armaduras de los
nobles franceses con sus largas flechas.
Esta batalla marca el fin de la época
dorada de la caballerfa. La complejidad
de este juego pensado para dos ju-
gadores es media (muy alta en solitario).
Otra novedad es la segunda edicion
de Napoleon at Austerlitz, todo un cla-
sico dentro de los juegos que nos ofrece
3W. Esta segunda edicién ofrece una
mejora considerable en reglas y presen-
tacién, consecuencia de unos cambios
en la direccién de la empresa y una
mayor preocupacion por la parte estética
de sus productos. Napoleon ar Austerlitz
presenta una complejidad media para 2
jugadores, y muy alta para unc sélo.
Lawrence of Arabia nos acerca a la
mitica figura de este personaje histdrico
que tanto peso tuvo en la historia de los
paises drabes. El juego, ambientado en
la I Guerra Mundial (la accidn transcu-
rre en 1918 en Oriente Medio), es de
complejidad baja (alta en solitario). Cada
hexdgono del tablero equivale a2 0 3
millas, cada turmo a 1 o 2 dias, y cada
ficha a un regimiento, batallén o brigada.
La ultima novedad que os destacamos

de W es también la més esperada por
todos los aficionados al wargame. Se
trata de Run silent, run deep, juego de
submarinos en la Segunda Guerra Mun-
dial, de complejidad baja (dado que sus
reglas son sencillas y dgiles, lo que no
le resta ni un dpice de calidad al juego).
Estd disefiado para 2 jugadores e incluye
21 escenarios ambientados en todos los
frentes navales de la II Guerra Mundial.

Chessex

Skyrealms of Jorune es un juego de
rol ambientado dentro de 3.500 afios,
cuando los vestigios de la civilizacidén
humana no son més que una historia
muy, muy antigua, y en la que los hom-
bres cohabitan con muchas y extrafias
razas de lo mas exético.

Chameleon Ecleptic

Ya estd a tu disposicién la segunda
edicidn de Millenivin’s End, el juego
futurista ambientado a finales de este
milenio, e inspirado en todo el genero

de peliculas y libros sobre un futuro
préximo apocaliptico, sombrio y deca-
dente. Es un juego original, sobre todo
en lo que se refiere a las tablas de loca-
lizacién de impactos (en pldstico
transparente, de lo mds llamativo).

Chaosium

Buenas noticias para los adoradores
de Cthulhu, con la publicacion de
Investigator’s Companion 11, amplia-
cién acerca de los afios 20 (historia,
lista de precios, tecnologia, etc...) y The
Occult, recopilacion acerca de lo oculto
en los afios 20, que incluye pricticas,
organizaciones misticas y nuevas reglas
para La Llamada de Cthulhu.

e jFﬁS_&

Paradise Lost es una aventura para
Shadowrun que transcurre en 1o que
otrora fue la paradisiaca isla de Hawaii,
y que incluye abundante material para
ambientar médulos en la isla.

Citytech, segunda edicion, expande

la tercera edicién de Battletech con
nuevas reglas de artillerfa e infanteria.
Es totalmente compatible con Battle-
fech y BattleSpace. Esta segunda edi-
cidn sustituye al juego original de com-
bate urbano, haciéndolo compatible con
Buattletech Compendium.

Games Workshop

Dark Millennium es la primera gran
expansion de Warhammer 40K con
nuevas reglas y componentes que
seguro que le dardn una nueva dimen-
sién al juego de Games Workshop.
Asimismo, destaca la aparicion de
Codex: Space Wolves y Codex: Eldar,
ampliaciones también para Warha-
mmer en la que se detallan ejércitos de
estas razas, se explican nuevas reglas y
armas y se nos da una completa infor-
macién sobre sus tipos de sociedad.

Tanus

Esta marca ofrece dos novedades
para Cyberpunk. Home Front es una
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aventura para un Universo de Realidad
Alternativa, mientras que Sub-Atiica
nos adentra en los secretos de este
campo de trabajo situado a mds de 100
metros bajo el nivel del mar, con
informacién sobre el lugar y ocho mi-
niaventuras.

Mayfair Games

Assassins Sourcepack es un libro de
160 pdginas que ofrece una recopila-
cion de subclases de asesinos, inclu-
vendo guias para utilizarlos, sea como
PJs o NPJs. Asimismo incluye nuevos
venenos y técnicas, mapas y descrip-
ciones de las guaridas de los asesinos,
tipos de contratos y una aventura.

 Mega Games

Mega Ches (ajedrez) y Mega Che-
ckers (damas) son unas nuevas versio-
nes de estos populares juegos de estra-
tegia, pero con una particularidad muy
especial: son para tres jugadores, lo
cual complica ain mds las partidas y
hacer variar todas las estrategias con-
vencionales.

- Pallatﬁum

Rifts Conversion Book Two: Pan-
theons of the Megaverse, ademis de ser
uno de los tomos con el titulo ms largo
que recordamos, es una completa des-
cripcidn de diferentes religiones y dio-
ses (til para los juegos Rifts, Palladitm
RPG y Heroes Unlimited.

ot

Cybersheets contiene, en sus 64
péginas, una serie de NPCs preparados
a fin de agilizar la labor del arbitro de
Jjuego, asi como hojas de personaje a
disposicién de los jugadores. Rough
Guide fo the U.K. contiene toda la
informacion necesaria para ambientar
tus campafias en ¢l Reino Unido, mien-
tras que Ecofroni, primer tomo de la se-
rie Documents of the Revelution, se
centra en la batalla de los Cyberpro-
ductos en el frente ecolégico.

* Steve Jackson

GURPS Religion es una expansién
de 176 péginas que incluye las reglas
para generar dentro de GURPS cual-

quier tipo de sistema religioso. GURPS
Magic, segunda edicién, mejora la pri-
mera edicion con 16 piginas adiciona-
les y nuevas tablas de hechizos. Y para
la serie Toon, Toon Ace Catalog, una
recopilacién de chismes y cachivaches,
un pueblo de dibujos animados para
situar en €l tus partidas, NPJs, y dos
aventuras.

TSR

Complete Book of Villains contiene
ideas y ayudas para generar al gran
villano de tu campafia de AD&D, el
caudillo de las fuerzas del mal contra
el que luchan tus Pls. Planescape
Campaign Setting ofrece una campafia
preparada para jugar con inicio en la
ciudad de Sigil, puerta de entrada a los
Planos. Incluye todo lo necesario para
explorar el multiuniverso de los Planos.
El primer escenario para esta campana
es The Eternal Boundary. Ferest Ma-
ker es una campafia para Dark Sun (Sol
Oscuro), en la cual un dragén con la
falsa apariencia de un preservador estd
atrayendo seguidores a los que matard
en el siguiente paso de su metamorfo-
sis. Temple, Tower and Tomb, de apa-
ricién prevista en mayo como el resto
de novedades de la marca citadas a par-
tir de ésta, contiene tres pequefios, pero
complicados y traicioneros subterra-
neos. Classic Dungeons&Dragons pre-
senta en un solo libro las reglas y los
datos necesarios para que jugadores
inexpertos s¢ adentren en el universo
medieval-fantastico de D&D. Incluye
14 figuras de pléstico para los PIs, una
pantalla de mdster, un libreto de aven-
tura, mapa del subterrdnco, dados y
fichas de monstruos, trampas mégicas
y tesoros. Complete Paladin’s Book
amplia la informacién que sobre estos
personajes nos daba el Players Hand-
book. “Marco” Volo: Departure es una
campafia para jugadores de bajo nivel
ambientada en Forgotten Realms, pri-
mera de una serie de tres aventuras cen-
tradas en Marco Volo, un impostor que
dice ser el autor del libro de viajes de
Volo. Para el mundo de Al-Qadim sal-
drd al mercado Cities of Bone, una co-
leccion de aventuras. La segunda edi-
cion de Ravenloft en caja es una com-
pleta revisién y expansién de este
mundo de terror gético épico, combi-
nando elementos de Realm of Terror y
Forbidden Lore.

Wildspace es la secuela de Dra-
gonstrike, aunque se puede jugar por
separado. Incluye una cinta de video de
30 minutos que retroma la accién
donde la dejo Dragonstrike. Asimismo
el juego incluye un tablero, cartas,
dados y figuras de pldstico repre-
sentando figuras y naves.

Y por dltimo, para el sistema
Amazing Engine en breve estard en el
mercado Metamorphosis Alpha to
Omega, que explora los origenes del
mundo Gamima, en una mezcla de cien-
cia ficcion y fantasfa.

T —

West End Games

The Last Command Sourcebook es
el iltimo de la trilogia de Sourcebooks
del universo Star Wars. Incluye datos
sobre aliens, criaturas, naves y equipo.
Es un volumen de edicion limitada, con
144 pdginas y tapa dura. Galaxy Guide
6: Tramp Freighters, segunda edicién,
es una reelaboracion de la primera edi-
cién con reglas para trucar naves y
comercio. Star Wars Movie Trilogy
Seurcebook, en tapa blanda, contiene a
los personajes de las peliculas de la
serie y sus enemigos, equipos y naves,
preparados para ser utilizados en tus
partidas.

Tech Book: Ships es una completa
guia de naves en el universo Shatter-
zone. Ademds de la descripeidn de los
principales tipos de vehiculos espacia-
les, incluye reglas para su construccion
y un sistema de combate avanzado,
para expandir y completar el que apa-
recia en el reglamento del juego.

Clerig's Sourcebook es una gufa pa-
ra clérigos en ¢l universo de Torg.
Concreta tiradas de milagros para todas
las religiones del reino, asi como un
sistema de creacién de nuevos mi-
lagros.

White Wolf

Bloodpit es un juego informdtico en
el que cada jugador es el manager de
un grupo de guerreros de multiples
razas. Esta disefiado para IBM o com-
patible, y se requiere mddem para co-
nectar con el resto de jugadores.

Masquerade Player’s Kit es el
segundo suplemento para Mind’s Eye
Teathre Masquerade, aunque también
se puede usar con Vampire: The Mas-
querade. Incluye informacién total-
mente nueva acerca de los vampiros.
New Orleans by Night es una aventura
para Vampiro que transcurre en esta
ciudad del Sur de los Estados Unidos,
mientras que Clanbook: Tremere nos
aporta més datos acerca de este pode-
roso clan.

La segunda edicién de Werewolf, en
tapa dura, nos ofrece una revision total
de la primera, con reglas mejoradas de
combate y una expansion de reglas
para el combate espiritual, asi como
nuevos datos del background del
juego. Junto con ella, ha aparecido en
el mercado la nueva pantalla para el
irbitro, la Storyrellers Screen. Bone
Gnawers Tribebook es un suplemento
que nos amplia la informacién que
tenfamos sobre esta tribu del mundo
Werewolf.

Virtual Adepts Tradition Book es un
suplemente que al estilo de los Clan-
books y Tribebooks de Vampiro y
Werewolf, nos adentra en la historia,
detalles y tdcticas de este grupo de
Mage.

S ——

Plomo

Es sabido por todos que la resaca de
las fiestas navidefias se deja notar en
todas las industrias, y como no plomo-
adictos, también nos afecta a nosotros.
Los fabricantes y distribuidores lejos de
plantearse en serio lo de las rebajas (no
caerd esa breva) estin bastante cal-
maditos.

De todas maneras todavia algunos
nos signen siendo fieles. Este es el caso
de marcas como Mithril y Grenadier
distribuidas por Juegos sin Fronteras.

Las novedades de la marca irlandesa,
Iéase Mithril, son totalmente femeninas,
puesto que engrosan su amplia gama de
figuras con una serie llamada “Heroinas
de la Tierra Media” compuesta por 9
nuevas referencias. Entre ellas encon-
tramos por primera vez hobbits hembras
y como ya era habitual preciosas elfas
que nos hardn perder..."el pincel”. Pero
eso no es todo. También hay hechice-
ras, amazonas, sacerdotisas, guerreras
¥, para los mds atrevidos, vampiresas.

Grenadier amplia sus colecciones de
Fantasy Legends con nuevos minotau-
ros y Fantasy Warriors con cajas de
ejéreitos completos (humanos,elfos,
amazonas y orcos). También lo hace
con sus series més nuevas como Future
Warriors.

West End Games, por su parte,
amplia su gama de figuras de Star Wars
con siete nuevos blisters, que reflejan
tropas imperiales del desierto y de nie-
ve, aliens de la galaxia, caballeros Jedi,
rebeldes del mundo de Hoth, explora-
dores imperiales y técnicos rebeldes,

No hay que olvidarse de los mate-
riales como la resina que aunque no
hacen honor al titulo de este apartado,
consiguen unos acabados iguales o
superiores a los acostumbrados en plo-
mo, con un peso mucho menor. Y digo
esto por que no solo de plomo vive el
aficionado a las partidas en 3D.La
marca Grendel no para de sacar com-
plementos como coches y tanques futu-
ristas, ideales para Cyberpunk, bosques
encantados, templos egipcios, tabernas
y otros complementos para las que en
plomo necesitariamos una griia.

Tampoco nos olvidaremos, por favor,
del aficionado wargamero, ya que Cen-

PHARAOHS TOMB
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tral de Jocs, distribuidor oficial de
Heroic & Ros en Espaiia, dispone de
una amplisima gama de figuras militares
aescala 1/300 con infanterias, cafiones y
demads armas de apoyo tanto contempo-
rdneas como de la Segunda Guerra
Mundial, que combinaremos con los ya
conocidos carros de GH( , marca que
se caracteriza por hacer los modelos a
escala mds fieles del mercado.

REVISTAS

ALEA

El numero 18 de esta publicacién
presenta, como juego central, Extre-
madura 38, juego de nivel operacional
ambientado en la Guerra Civil Espa-
fiola, asi como amplia informacion
sobre juegos y ampliaciones de re-
glamentos para los forofos del war-
game, sin olvidar a los roleros (presen-
taciones de Cyberpunk y Fanhunrer,
ayuda para Ars Magica y modulo para
La Liamada de Cthulhu). Asimismo,
nos anuncian la aparicion en abril de un
especial como los que dedicaron al rol
(Las Darlands, para Dungeons&Dra-
gons), pero ahora dedicado al wargame.
Este especial, de 32 piginas, ofrecerd
tres juegos ambientados en la Guerra
de Independencia Espaiiola, comple-
mentados con sus correspondientes
introducciones histéricas.

FANZINES

El Higado de Denis '

Han caido en nuestras manos los
ensangrentados ndmeros 1 y 2 de este
fanzine, elaborado por el club Wolf-
riders de Sabadell, v en el que informan

EL HIGADO DE DERTS &
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acerca de la Liga de Blood Bowl que
han organizado, con detalladas cronicas
de todos sus sangrientos partidos (al fin
y al cabo, estamos hablando de Blood
Bowi). Todo su contenido rezuma buen
humor, ademés de sangre. Es, en defi-
nitiva, de obligada lectura para todos
los aspirantes a periodistas deportivos
(por su utilizacién de los habituales re-
cursos y topicos del lenguaje pe-
riodistico deportivo con fines humoris-
ticos), ademads de, por supuesto, para
todos los aficionados a este noble
deporte. Sobre su precio no tenemos ni
idea, pero para enteraros solo tenéis que
dirigiros al club Wolfriders, que apa-
rece en la seccién de clubs de este
nimero de LIDER.

EDDA

Este es el nombre del fanzine que
elabora el club GRAAL de Santiago de
Compostela, El tiltimo que hemos reci-
bido, el niimero 5, ha tenido una tirada
inicial de 200 ejemplares. La publica-
¢ién no incluye ningiin médulo, por
cuestiones de planteamiento de quienes
la elaboran, pero si narraciones litera-
rias de las que puede extraerse inspi-
racion para futuros médulos, Sin embar-
20, el articulo principal de este niimero
es la presentacién del Advanced Third
Reich, de Avalon Hill. El dnico defecti-
llo que le encontramos es que algunas
secciones estdn demasiado centradas en
el club que elabora el fanzine. Inte-
resados en conseguirlo, escribir a Alber-
to Cairo Tourifio, ¢/ Francisco Marifio
14, 4° Derecha, 15004 La Coruiia, ad-
juntando 400 pesetas por giro postal (los
gastos de envio estdn incluidos en ese
dinero, ya que el precio del ejemplar de
EDDA es de 300 pesetas).

El o_ler .

Este fanzine elaborado por el club
JRSIC (Juegos de Rol y Simulacién
1.B. Cervantes) de Madrid empieza a
convertirse en un habitual de esta sec-

cion. En su quinto nimero evidencia
que el proyecto avanza con pie firme,
ya que se aprecian evidentes mejoras
en la maquetacion y las ilustraciones.
En cuanto a sus contenidos, ayudas para
Star Wars, El Sefior de los Anillos,
Runequest y Banletech y médulos de La
Liamada de Cthulhu (segunda parte de
El Manto de Yibb-Tsil), Kilfer y Rune-
quest. Su precio es de 195 pesetas mds
65 pesetas por gastos de envio, todo ello
a pagar en sellos de 5 a 60 pesetas, y
para obtenerlo se puede escribir a
Adridn Begoiia, ¢/Fray Ceferino Gon-
zdlez 17, 28005 Madrid.

~ ADT Magarine

Ha llegado a nuestras manos el pri-
mer nimero de este fanzine creado por
¢l club A.D.T. (Asociacién Defensora
del Troll) de Reus. En él nos ofrecen
dos modulos y ayudas de juego para
Las Garras del Dragdn, juego de rol de
fantasia medieval de creacién propia y,
que seglin nos comentan los miembros
de A.D.T, estdn intentando publicar. Su
precio es de 250 pesetas y los intere-
sados en adquirirlo podéis escribir a
A.D.T., Avenida Paisos Catalans 24, 7°
A, 43.202 Reus (Tarragona).

15 al 17 de abril
Dias de Joc

Organiza Joc Internacional
16 y 17 de abril

Jaume T el Congueridor

Organiza Alpha-Ares

2223y 24 de abril

ERYS 94

ACTUALIDAD

New Canadian Store

Este establecimiento barcelonés
sigue dando que hablar. Continuando
con su programacién incesante de acti-
vidades, debemos destacar que el 19 de
enero tuvo lugar la presentacion del
CD-Rom de Tolkien elaborado por
Timun Mas. El programa consiste en
una exhaustiva base de datos sobre ¢l
creador de la Tierra Media basada en
las obras publicadas por la editorial
Timun Mas sobre él. Al acto en el esta-
blecimicnto de Canadian asistieron un
representante de la editorial, asi como
expertos informéticos que nos glosaron
las excelencias del soporte CD-Rom. Si
deseas mds informacién sobre este pro-
grama informatico, no tienes mds que
leer nuestra seccién El Tablero de
Cristal de este nimero de LIDER.

AGENDA

5 al 10 de abril

[ Semana de Rol

Organiza ARP9B (Asociacién de
Rol Prosperitat Nou Barris)

Rol é_n Nou Barris

Entre los dias 5 y 10 de abril tendrd
lugar en este barrio barcelonés la T Se-
mana de Rol, organizada por la Aso-
ciacion de Rol Prosperitat Nou Barris,
en la que hay prevista un taller de pin-
tura de miniaturas, un concurso de pin-
tura, campeonatos de Stormbringer y
Mutantes en la Sombra, asi como par-
tidas abiertas a los mds variados juegos
todos los dfas, entre las 16730 y las 21
horas, momento a partir del cual se pro-
yectard diariamente una pelicula, para
deleite de los cinéfilos. Para mds in-
formacion, preguntar en el Casal de
Joves, ¢/ Joaquim Valls, 82, Barcelona.

Jaume Tel Congueridor

Al momento de cerrar este nimero
de la revista, la organizacion de este
campeonato de figuras de plomo de
antigiiedad, tamafio 15 mm nos infor-
maba que la segunda edicién del
mismo se celebrard este afio los dias 16
y 17 de abril, en las Cotxeres de Sants,
dentro del marco de Dia de Joc. El tope
de participantes lo han fijado los miem-
bros del club Alpha-Ares en 48, y se
espera que entre los contendientes haya
aficionados no sélo de toda Espafia
sino también de mds alld de los Piri-
neos, tal y como ocurric en la I edicion,
celebrada en el Castille de Montjuic de
Barcelona el pasado mes de junio. Al
igual que en aquella ocasién, la com-
peticion se regird por las normas de la
WRG, séptima edicion. Los interesados
en participar pueden telefonear a
Joaquin Tena al (93) 718.0595 0 a
Eduardo Alonso al (93)311.95.22

RRYSH

Los dfas 22, 23 y 24 de abril tendrd
lugar en Leganés la tercera edicion de
estas jornadas de estrategia, rol y simu-
lacién, organizadas en esta ocasién por




los clubs Séptimo Grade y Sun
Warriors. Este afio los organizadores
han preparado una exposicidn de figu-
ras de plomo, campeonatos de rol y
wargame, un rel en vivo con ambienta-
cién Vampiro, proyeccion de peliculas
y las habituales partidas abiertas para
todo el mundo que se pase por el local
donde se desarrollardn las jornadas, el

Consejo de la Juventud, ¢/Doctor
Fleming n° 34.

ACTIVIDADES

TJomadas Ciudad
deCidiz

En el trinsito entre el afio pasado y
en el que ahora nos hallamos tuvieron
lugar en Cadiz unas jornadas de juegos
de rol, simulacion y estrategia organi-
zadas por la asociacién juvenil Julio
César, con un éxito de pdblico impre-

bién para presentar en la cindad anda-
luza muchos juegos desconocidos aiin
para los aficionados andaluces, ademas
de incitar a varios clubs y asociaciones

de la provincia de Cadiz a preparar un
encuentro con vistas a la creacién de

una Federacién Provincial o Coor-
dinadora de Clubs.

ron en esta localidad de Barcelona unas
jornadas organizadas por el Club de
Rol de Sant Roc, en las que tuvieron
lugar campeonatos de Shadowrun, Pa-
ranoia, Mutantes en la Sombra, Storm-
bringer, Advanced HeroQuest, Sefior
de los Anillos, La Liamada de Cthulhu,
Vampiro, Aquelarre, Battletech, Risk,
Strattego y Ottelo, asf como una de-

mostracion de Warhammer Fantasy
i : B Battles.
sionante. Las jornadas sirvieron tam-

Rol en las ondas

Desde ¢l pasado mes de enero los
miembros del club El Grupo Beth reali-
zan un programa llamado Temps Lliure
(Tiempo Libre) en Radio Gracia, emi-
sora de Barcelona situada en el 107.6 de

la FM. El espacio se emite todos los do-
mingos de 10 a 11 de la mafiana.

DESAFIOS

[l Jormadas de Rol
- enBadalona

Nos gustarna
Del 23 al 27 de febrero se celebra-

Gangbusfers.
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Jomadas unitarias
en Palma de Mallorca

Con motivo de la celebracién de las
fiestas del patrén de la ciudad, San
Sebastidn, los 4 clubs (A.D.E.A.T.,
Arioch, Dragén Dorado y El Druida)
de Palma de Mallorca unieron sus
esfuerzos para celebrar unas jornadas
conjuntas, los dias 15 y 16 de enero.

En estas jornadas, un verdadero
éxito de piiblico, tuvieron lugar tode
tipo de partidas, as{ como sesiones de
cine y un taller de pintura.

| Jornadas
de Benissa

Organizada por la Asociacidn de
Rol Los Buenos de la Aventura se
celebraron en el Casal Juvenil de esta
localidad alicantina unas jornadas los
dias 29 y 30 de enero. En ellas, ademds
de las habituales partidas de demostra-
cién y campeonatos, tuvo lugar una
exposicion de figuras, maquetas, libros

y todo tipo de material relacionado con
el rol.

nedéfitos en esto del rol pueden aden-
trarse mds en nuestra aficién en el
Casal Infantil ¥ Juvenil de Marianao,
en la calle Girona , nimero 30, de Sant
Boi de Llobregat. El taller estd orga-

nizado por el club Los Vindalos del
Rol, y para mds informacion podéis
telefonear al 630.30.62. @

Los dias 25, 26, 27 y 28 de marzo
tuvieron lugar en los locales de la Aso-
ciacién de Vecinos del Poligono del
Guadalquivir, en Cérdoba, unas jorna-
das organizadas por los clubs Nivel 36

y ACRYSCOR (Asociacién Juvenil de
Clubs de Rol y Simulacion de Cér-
doba). Las actividades estaban enfoca-
das especialmente para los jévenes de
entre 12 y 15 afios, con el objetivo no
sélo de aumentar la aficién y ensefiar a
los nedfitos a jugar, sino también de
informarles de como crear un club de
rol, donde conseguir material, que jue-
gos hay, etc...Estas son las primeras de
una serie de jornadas de iniciacién a los
juegos de rol que se van a realizar en

diferentes puntos, tanto en la cindad de
Cérdoba como en su

provincia.
Esperamos no tardar mucho en tener
noticias de la siguiente.

Taller de Rol
en Sant Boi

Cada viemnes, de 4 a 7 de la tarde, los

@
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ELS ESTADO DE LA AFICION _

Dia de Joc

Empieza la cuenta atrds. En el LIDER 39 te informdbamos de la proxima organizacion (los dias 15, 16 y 17 de
abril) por parte de Joc Internacional de unas jornadas de marca de ambito nacional, en Barcelona. A con-
tinuacion te concretamos algunas de las cosas de las que entonces te hablamos.

En nuestro anterior ndmero
te ddbamos una serie de datos
bastante genéricos de lo que
podia ser Dia de Joc. No te los
pudimos concretar ya que la or-
ganizacion de las jornadas esta-
ba dando sus primeros pasos.
Ahora, con un buen trecho ya
recorrido, nos hemos puesto de
nuevo en contacto con ellos
para ampliar lo aparecido en
LIDER 39.

Te deciamos entonces que se
habia previsto dedicar un espa-
cio a los clubs, cediéndoles
entre 20 y 30 mesas. A princi-
pios de marzo ya habfa sido
concedidas la mitad de ellas, y
se estaban estudiando ofertas de
clubs de toda Espafia para ocu-
par el resto. A los clubs se les
pedia que organizasen activida-
des para justificar el espacio
que se les cedia, y asi algunas
iniciativas llegadas a la organi-
zacién van desde realizar un
programa de radio en directo
desde las Cotxeres de Sants,

escenario de Dia de Joc (Radio
Gracia, 107,6 FM), a un rol en
vivo con ambientacion Aliens
(Club Savagequesters), pasando
por diversas partidas de Killer.
La organizacién, capitaneada
por Ferran Arbés, ha previsto
también una presentacion de
juegos y fanzines propios de los
clubs, asi como las ya habi-
tuales partidas de iniciacion.
Asimismo, por lo que respecta
a la mesa redonda de creadores
de juegos de rol y simulacién,
se espera la participacion de
miembros de Ludotecnia, M+D
y Joc Internacional, entre otros.

Para facilitar la asistencia del
mayor nimero de aficionados
de toda Espatia los organizado-
res estdn negociando la posibi-
lidad de hallar plazas de aloja-
miento a precios econdmicos.
Asi, existe la posibilidad de
hospedarse en un albergue a
1.400 pesetas la noche, en un
hostal a 2.190, o en hoteles a
las tarifas habituales (que espe-

ran poder rebajar). Las reservas
deben hacerse antes del dia 8
de abril, ya que las plazas son
limitadas (de albergue sélo hay
55 en toda Barcelona). Se
espera la afluencia de gente de
toda la Peninsula, y en este sen-
tido se ha confirmado la llegada
de dos autocares con aficiona-
dos desde Zaragoza, mientras
que se rumorea Ja posibilidad
de que otros grupos de aficio-
nados fleten autocares para
acudir desde Gerona y Madrid.

El sdbado 16, alas 10 de la
noche, se celebrard en las mis-
mas Cotxeres de Sants (Carre-
tera de Sants, entre calles Olzi-
nelles v Cros, junto parada de
metro Plaza de Sants) la cena
de la aficion. El precio serd de
2.500 pesetas y el ment que la
organizacién nos ha facilitado
incluye canelones, ternasco,

postre, vino, cava, café y lico-

res. BEs preciso confirmar la
asistencia a la cena una semana
antes de la misma.

La redaccion

Para inscribirte en las Jor-
nadas o recibir més informa-
cidn puedes dirigirte a los clubs
de tu localidad, ya que seguro
que habrén recibido el mailing
oficial. Si no, puedes dirigirte a
las tiendas asociadas a Joc
Internacional o enviar el
Boletin de participacién que
aparece tanto en este nimero
de LIDER como en el anterior
a la c/Llacuna 162 (08018
Barcelona). El teléfono de la
organizacion de Dia de Joc es
el (93) 401.98.76.

Por lo que respecta a las mar-
cas, a principios de marzo ya
habian confirmado su presencia
Farsa’s Wagon, Ludotecnia,
Central de Jocs y Jocs i
Fantasia (establecimiento de
Molins de Rei, Barcelona),
mientras que M+D, Kerykion,
Alfil, Timun Mas, Billares Soler
y Goal Mind (empresa que co-
mercializa el juego de fiitbol
Mastergoal) lo estaban estu-
diando.

abonos

DIA de JOC-JUEGO

¢/. Llacuna, 162 - Tel. (93) 401 98 76

08018 Barcelona

BOLETIN DE PARTICIPACION

PIOVINICIA c.veiiviiiivecvsesteeeesteeseeteesseeetsbt e enee o e s eensesn s s e mesin e bt ee st
TBIEEONIO... ccomrrermnsanmsmmmsrssesns nsrnssysneed b Y- R B e R T S S (1) L T
Deseo participar en DIA de JOC-JUEGO, y por lo tanto deseo adquirir:
[ 15 T entradas x 250 pts. =

x 450 pts. =

Importe total
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Para recibir informacién y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC-JUEGO, podeis diri-
giros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no teneis una tienda JOC Internacional cerca, enviadnos el boletin
de participacién cumplimentado a:
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ESTADO DE LA AFICION

Entrevista con Ferran Arbos

Director de Dia de Joc

Los dia 15, 16 y 17 de abril, como todo buen rolero que se precie sin duda ya debe saber; se celebrardn en las
Cotxeres de Sants, en Barcelona, unas jornadas de marca (las primera que con esta concepcion se organizan
por parte de una marca del sector en nuestro pais) de nivel nacional, en las que se pretende conseguir la mdxima
asistencia, tanto de profesionales como de aficionados en general. Serdn unos dias intensos, en los que espera-
mos que las mesas de juego estén llenas y los mdsters no tengan un momento de descanso. En paginas anterio-
res os hemos hablado de las iltimas novedades sobre el tema, y ahora os presentamos al responsable de la orga-
nizacion de Dia de Joc, Ferran Arbds.

por Daniel Alento

LIDER- Sin duda a muchos
aficionados el nombre de Fe-
rran Arbos no les dice nada.
¢ Cual ha sido tu trayectoria en
el sector lidico, que curriculum
te avala?

F. Arbés- Mi curriculum es
largo y extenso. Empecé en to-
do esto de los juegos en el afo
82, cuando era responsable de
una ludoteca en Nou Barris
(Barcelona). Como en aquel
momento el tema de las ludo-
tecas estaba muy verde en
nuestro pais, y los referentes
que teniamos del exterior tam-
poco eran demasiado aplica-
bles, habia que innovar. Y asi
poco a poco vas haciendo cosas
nuevas. Durante ese tiempo
aparecieron los primeros juegos
de rol en Espana, y finalmente
pasé a la empresa Ludocentre
de la cual era director técnico.
Esta empresa luego se transfor-
mo en Projectes Liidics. Dentro
de estas empresas he partici-
pado en la organizacion de to-
das las JESYR excepto las pri-
meras, he dirigido la ludoteca
de Golferichs, la exposicién
Joc als Llocs, proyectos como
stands en el Salon de la In-
Jancia de Barcelona,...

Y ahora estoy dirigiendo Dia
de Joc.

LIDER- ;En que se diferen-
cia el planteamiento de las
JESYR del de Dia de Joc?

F.A.- Uno de los problemas
de continuidad de las JESYR,
dejando aparte temas coyuntu-
rales, que no es que no tuvieran
importancia pero no eran deter-

minantes, fue una crisis de cre-
cimiento. La demanda de la afi-
cién es muy fuerte para que se
celebren unas jornadas a nivel
nacional, que en este sentido en
la actualidad ya deberian ser
una verdadera Feria, pero por
otra parte el dinero que mueve
el mercado del juego de rol y
simulacién no es el suficiente
como para dar respuesta a estas
demandas de la aficién. Hay
una descompensacion entre las
demandas de las propias JESYR
y su historia, y lo que el mer-
cado puede pagar.

En este sentido, Dia de Joc es
una cosa menos ambiciosa, no
en cuanto a resultados para la
aficion y presencia de marcas,
sino en cuanto a su tamafio. De
alguna manera pretende volver
un poco atrds, recuperar aquel
sentido de la aficion que quizas
se habfia perdido un poco. Es lo
que pasa cuando las cosas estin
en crecimiento, que no crece
todo a la vez, sino que primero
crece un brazo, luego el otro, y
luego se ha de conjuntar todo.
Se trata de volver a las raices
con unos planteamientos un
poco mds modestos.

LIDER- ;Qué importancia
puede tener Dia de Joc dentro
del sector?

F.A.- Creo que es un gran
vehiculo de promocién, en to-
dos los sentidos. A pesar de
que el juego de rol ha crecido
mucho, atn es un mundo pe-
quefio, en el que es necesario el
intercambio directo, el contacto
cara a cara. En este sentido Dia

de Joc es un lugar apropiado
para que la gente se conozca,
intercambie ideas, los clubs se
relacionen con otros clubs. Para
las empresas, representa un
punto de concentracién impor-
tante para ofrecer sus produc-
tos en este mercado. Creo que
es bueno que las empresas se
gasten su dinero en Dia de Joc
mejor que en publicidad, por-
que la propia actividad del
juego de rol no hace rentable
los anuncios en la tele sino que
el aficionado prefiere jugar, en
un marco de calidad, con bas-
tante gente y un buen espacio.
LIDER- ;Qué puede esperar
el aficionado de Dia de Joc?
F.A.- Dia de Joc busca una
gran implicacién del aficionado.
En este sentido se le dard mds
importancia a los clubs de la
que tenian en las JESYR, no
tanto en espacio, sino con un
trato de mas calidad. Se les
cederd una mesa digna, y un
plafén en el que puedan expo-
ner sus cosas, una especie de
escaparate de ellos mismos que
les permita captar nuevos juga-
dores. Se ha ampliado el nd-
mero de espacios para clubs,
para que puedan realizar mds
actividades. Ofrecemos también
una concentracién de marcas,
reuniendo toda la oferta del
mercado para que la gente
puede absorber mucha informa-
cién sobre lo que le interesa en
un pequefio espacio de tiempo.
También se estd tanteando la
posibilidad de que se genere
una federacidn o coordinadora

&

DIiA DE JOC

Programa de actividades

MESA REDONDA
SOBRE CREATIVOS
DE JUEGOS DE ROL
Y SIMULACION
Sébado, 16 de abril, 17 h.

MESA REDONDA

DE REVISTAS
ESPECIALIZADAS
Domingo, 17 de abril, 12 h.

TORNEOS

Mutantes en la Sombra 'y
Ragnarok, a cargo de
Ludotecnia, sébado 16 de
abril, de 16 a 20 horas.
Farnhunter, a cargo de
Farsa's Wagon, sdbado
16 de abril, de 10a 14 y
de 16 a 20 horas.

DEMOSTRACIONES
Domingo, 17 de abril, de
10 a 14 horas.

Piratas (Ludotecnia) y
La Batalla de Montjuich
(Farsa’s Wagon).

ENTREGA DE
PREMIOS

Premios Revista Lider al
mejor logo de club y
fanzine.

Premios Hexdgono, de las
tiendas asociadas a Joc
Internacional.

Premios a los ganadores
de los torneos Joc
Internacional.




ibérica de clubs, que puede ser-
les ttiles cara a pedir subven-
ciones, temer una presencia
ptblica ante las instituciones...
Somos un sector con mds de
400 asociaciones activas, pero
ante las administraciones se-
guimos siendo un sector, cara a
la atencién que nos dedican,
marginal. La existencia de algo
que les agrupe puede dar mds
fuerza a los clubs y generar un
intercambio positivo entre ellos.

LIDER- ;Y c6mo han res-
pondido las marcas del sector a
Dig de Joc?

F.A.- La previsién es tener
entre veinte y veinticinco mo-
dulos de stands, de los cuales ya
tenemos comprometidos mds o
menos la mitad. Creo que tanto
por parte de la aficion como de
las empresas hay muchas ganas
de romper la temporada de
sequia que venimos padecien-
do. Los clubs quicren estar pre-
sentes en las Jornadas, mientras
que es innegable que para las
empresas seran un gran vehi-
culo de promocién.

LIDER- ;Cual es el objetivo
de piblico que os habéis fi-
jado?

F.A.- Bueno, nosotros habia-
mos pensado en unas 3.000 per-
sonas. Ese es nuestro objetivo
minimo. Si viene ese niimero de
gente, querrd decir que lo he-
mos hecho bien, aunque cree-
mos que ha de venir atin mis
gente. Hasta 6.000 [o podemos
conseguir. Si vienen mds igual
tenemos problemas de espacio,
pere 6.000 serfa un buen nime-
ro. Por las dltimas JESYR pasa-
ron 8.000 personas. A pesar de
que nuestra convocatoria sea
algo mds restringida, la aficién
ha crecido mucho y hay mis
marcas y mas productos en el
mercado. Podemos llegar a
6.000, y esperamos que vengan
entre 500 y 1.000 personas de
fuera de la provincia de Bar-
celona. Tiene que venir gente
de bastantes zonas de Espaiia,
aquellas en las que no tienen
tiendas y tienen la necesidad de
venir para establecer relaciones,
comprar...Y yo pienso que ade-
mas a la gente le gusta jugar, y
cambiar de gente, no jugar
siempre lo mismos. @

20° MonoWar 50

~ El gonador del sorteo fue

Jests Olmo, de Valencia:

~ Juan Carlos Fernandez y
Jaime Moreno de Madrid.

_ JUEGOS DE ROL
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JUEGOS TEMATICOS
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Ranking realizado con la
colaboracion de las tien-
das Joc Infernacional de
Algorta, Alicante, Barcelo-

‘na, Berga, Cdceres, Girona,

Granoliers, Madrid, Molins

-de Rei, Murcia, Palma de
Mallorca, Santa Coloma de

Gramenet, Terrassa, Valen-

- clay Zaragoza,




__LIDER

El detector de porqueria

Los habituales de los zocos de venta de libros que menudean por los callejones de Ankh-
Morpork se habrdn encontrado mds de una vez ante el siguiente dilema: ;qué hacer ante un
libro de portada atractiva, precio de espanto y del que no se tiene ninguna referencia?. Los tex-
tos de contraportada dicen lo de siempre y de la misma forma, y pese a todo el libro podria estar
bien, pero si luego sale rana...Para estos casos estd el fabuloso detector de porqueria que vues-
tro bibliotecario favorito se complace hoy en presentaros.

El truco es muy sencillo: se coge el libro en cuestion y
se empiezan a pasar paginas con rapidez en busca de
aquellas que no tengan didlogos. Si éstas no aparecen o,
al llegar al final del libro, pueden contarse con los dedos
de una mano, ahi lo tenéis: el detector de porqueria
acaba de daros su pitido de alarma. Se deja el libro en
su sitio y el dinero en la cartera,

Dicho de otra forma: si un libro estd compuesto casi
exclusivamente por didlogos, de forma inevitable tendrd
la textura de un tebeo. Basar una novela en los didlogos
—por mucha accidn y pifios que puedan encontrarse en
ella— conlleva falta de introspeccién en los personajes,
ambientacién pobre y, sobre todo, muestra desinterés del
escritor por lo que escribe y, muy probablemente, falta
de oficio.

Ahora, si alguien quiere tomarse la molestia de aplicar
el detector de porqueria a las novelas de la Dragon-
lance, las de Battletech, o las de Star Wars y Star Trek,
podrd comprobar como éste suelta pitidos como loco.
Este tipo de libros, escritos por encargo, con una larga
lista de imposiciones editoriales referentes a Ja cantidad
de sexo presente, los grados de violencia y el final feliz,
son, sencillamente, libros sin alma que ni siquiera per-
tenecen a sus autores. Si alguien estd interesado en leer
tebeos, adelante: el detector de porqueria funciona en
ambos sentidos y le servird tanto como a quien prefiera
ahorrdrselos.

Este tipo de libros vende lo que vende por dos moti-
vos: 1) su lectura requiere el mismo esfuerzo intelectual
que mascar chicle, y 2) operan sobre el primer meca-
nismo de ventas del marketing: la familiaridad del pro-
ducto ante su cliente potencial. En el fondo, si uno se los
vuelve a mirar teniendo bien presente todo lo anterior,
resultan mucho menos impresionantes y la patina de su
“lujosa” presentacion se convierte en algo mucho mas
prosaico. Dejan de llamar la atencién en lo mds minimo.

Ahora bien, para que nadie pueda decir que vuestro
bibliotecario estd cargado de prejuicios, os recomiendo
que no dejéis de emplear el detector de porquerias a
cualquier tipo de libro que se os ponga por delante. Las
sorpresas abundan.

Porque en el fondo, los “libros escritos por encargo”
no dejan de ser el mercado comercial mas importante de
la literatura popular moderna. Hay escritores con todo
el oficio que haga falta que, sin ser especialmente ambi-
ciosos, se ganan la vida honradamente escribiendo lo
que toque v se toman su trabajo en serio. Asi, es posi-
ble encontrar gente como Peter David que, ademads de
escribir guiones de cdmic para la Marvel, se dedica a

@

por Alejo Cuervo

escribir novelas de Star Trek en su ratos libres, buenas
novelas desde cualquier punto de vista. O, en Inglaterra,
alguien como Kim Newman, que ha escrito unas cuantas
novelas de Warhammer firmando como Jack Yeowil
mis que aceptables. O, llegando al tema del dia...

La morada y El exilio, de R.A. Salvatore (Timun Mas,
1.600 ptas. c/.), son las dos primeras entregas de la serie
de El elfo oscuro, ambientacion Reinos olvidados 'y
copyright de TSR. Si las pasdis por el detector de por-
queria podréis comprobar que no se queja y no s6lo eso
sino que estdn escritas con correccion y no resultan en
absoluto molestas de leer. Ojo, seguimos hablando de
tebeos aqui, pero en este caso se trata de un tebeo digno
que, puestos a leer estas cosas, os recomiendo leer antes
que otros de peor calafia.

Otro libro entretenido del que nuestro detector no se
queja (aunque en este caso por los pelos) es Barrayar,
de Lois McMaster Bujold (Ediciones B, 2.800 ptas.). Se
trata de una nueva novela de la serie Verkosigan que le
reportd a su autora su segundo premio Hugo a la mejor
novela de SF del afio. Aventura espacial a la antigua
usanza dotada del encanto particular de las buenas nove-
las de aventuras.

Bujold recurre a mecanismos de gratificacién muy
similares a los empleados por Scott Card en sus novelas
de Ender o a los que, en definitiva, ha recurrido siem-
pre la novela juvenil: un personaje que, en aparente infe-
rioridad de condiciones (gancho automdtico para conse-
guir que nos identifiquemos con €l), consigue salir airoso
de una situacién que se le antoja excesiva para sus
medios. La diferencia de Bujold respecto a Card es que
no amafia la baraja con montones de comodines puestos
al servicio del personaje y, en su lugar, desarrolla tramas
bastante mds limpias de truculencias.

Y esto dltimo es exactamente lo mismo que ha venido
haciendo Lloyd Alexander a lo largo de los 5 voliime-
nes de su serie de Prydain, cuya publicacion en caste-
llano concluye con El Gran Rey (Martinez Roca, 1.200
ptas.). En este caso tenemos el desarrollo cldsico de la
novela de fantasia impuesto por el éxito de Tolkien, con
lucha final entre ¢l Bien y el Mal inclusive. Como en el
caso de Bujold, el producto resulta seductor, con la tnica
particularidad de que los ocasionales (y muy de agrade-
cer) chispazos de humor de la primera, aqui constituyen
uno de los principales soportes de la serie.

Despedida y cierre: Sintonia a cargo de la Orguesta
Sinfénica de Ankh-Morpork. Cierto orangutdn soste-
niendo entre sus manazas Uk aparatito emite CORINUOS
v desagradables pitidos... @
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Tramposos

“Hecha la ley, hecha la trampa”, dice el refranero. Si ademds tenemos en cuenta que el
Diccionario de la Real Academia define juego como “ejercicio recreativo sometido a reglas, y en
el cual se gana o se pierde”, veremos como inevitable el hecho de que, desde que el juego es
Juego, hayan existido los tramposos. Ahora bien, partiendo de la base de que el juego de rol no
es un juego como los demds, deberiamos esforzarnos para que un ambiente de especial “fair-
play” presidiera nuestras mesas de juego. En esto, como en tantas otras cosas, deberiamos dar

ejemplo; y el DJ, el primero.

“Erase una vez un grupo de jugadores de AD&D en el
cual habia dos personajes, uno guerrero y otro paladin.
El guerrero ansiaba poseer una espada +4, mientras que
el paladin anhelaba una espada sagrada. Pues bien,
resulta que el jugador que representaba el personaje del
guerrero preparé un dia una mision en la que entre el
tesoro que habfan de encontrar los jugadores habia una

espada +4; mira por donde, dicha espada fue a parar algo .

rocambolescamente a manos del personaje paladin. Dfas
mis tarde, el susodicho paladin decidi6 retirarse por un
tiempo a lugares mds seguros y el jugador que lo mane-
jaba decidio dirigir las partidas durante un tiempo (algo
que, curiosamente, nunca habfa hecho). En la primera
misién, €l grupo encontr6 una espada sagrada en el
tesoro que, cosas de la vida, fue a parar a manos del
personaje guerrero. El resto ya 0s 1o podéis imaginar; en
la siguiente aventura ambos PJs se encontraron de nue-
vo: jCaramba, guerrero, si tienes una espada sagradal,
;Hombre, paladin! ; No es eso que llevas ahi una espada
+4?. Segundos mas tarde se realizé el trueque.”

Esta es una historia real como la vida misma, que nos
ha comunicado por carta un deprimido lector anénimo.
Como somos optimistas, vamos a sacarle primero las
conclusiones positivas: felicidades, muchachos, estdis
jugando en un grupo con frecuente rotacién en el papel
de mdster. Este es un hecho destacable, que deberia dar
lugar a distintas visiones del juego y del universo, que
deberia permitir disfrutar del mundo que se crea entre
todos los DJs en sucesivas aventuras; en fin, partidas con
mayor frescura. Pero, desgraciadamente, parece que en
este caso son mds “frescos™ los DJs que las partidas.

No entraremos a juzgar si tal juego o tal otro incitan a
la aparicion de personajes “terminator”. El afdn de
poseer un personaje invulnerable es un mal endémico
que azota parte de la poblacidn rolera desde sus orige-
nes. Una vez mds, debemos insistir en que el placer del
juego de rol estd en interpretar al personaje, con sus vir-
tudes (que siempre se agradecen) pero también con sus
defectos. Y no sélo lo decimos nosotros; en esta ten-
dencia se alinean un buen nimero de disefiadores de jue-
gos en los que cada vez estd més presente la descripcidn
psicoldgica del personaje por encima de las listas de bie-
nes de equipo. “Rolear”, no machacar; esta es la clave.

Pero en este caso no s6lo nos encontramos con perso-
najes dispuestos a vender a su madre por un pufiado mds
de poder, si no que vemos que sus turbios manejos se
entremezclan con la labor de Director de Juego y de
Creador de Mundos (o lo que es lo mismo, de partidas).
Y esto es mucho mds grave. Porque el DJ, ademds de
narrador y “alma mater” de la partida, tiene la labor de
drbitro. Y los drbitros, por principio, son los que deben

garantizar el respeto a las reglas (aunque se las salten
cuando les convenga) y deben velar por el buen hacer
de sus jugadores, incluso bonificdndolo en lenguaje de
juego si se cree necesario. Pero, lo que es mds impor-
tante es que el poder del DJ se sustenta en la credibilidad
que merezca a sus jugadores, y esta se desmorona
cuando cae en la tentacién de hacer este tipo de jugadas.

. Obviamente, todos hemos tenido la tentacion de hacer
en algin momento alguna trampilla (;Cémo que es un
1007 jEsta claramente “borracho™! {Vuelvo a tirar!),
pero estas deberfan considerarse como “patrimonio-de-
la-pilleria-puntual-del-jugador-molesto-con-el-destino”.
Si es el DJ el que asume este tipo de actitudes, solo le
pueden llevar a que se quede, a la larga, mds sélo que la
una (o, en este caso, queden condenados a jugar para
siempre los dos amiguetes).

En fin, que parte de la dura carga del Director de Juego
es la de dar ejemplo, y si quieres tener la conciencia fran-
quila cuando le des una colleja al jugador pillin, debes
superar la tentacién del abuso de poder. Para esto ya
tenemos a la policia y a los 4rbitros de futbol. El colec-
tivo de los mdsters de rol debe permanecer intachable-
mente limpio. Es en beneficio de todos, no lo dudes. @




Base Echo

Si ya te has cansado de vagar por las estrellas buscando respuestas a algunas preguntas trascendentes y vita-
les para tu existencia tales como ;quién soy?, ;de donde vengo? o ;ja donde voy?, lo sentimos mucho pero ten-
drds que seguir buscando. Sin embargo, si tus dudas son de cardcter técnico y circunstancial, has ido a parar al
espaciopuerto adecuado. Bienvenido a la Base Echo.

Contestaremos aquf a algunas de las pre-
guntas que se han ido formulando al res-
pecto del juego de La Guerra de las Gala-
xias. Lamentamos el haber tardado tanto
(tenemos problemas con las comunicacio-
nes hiperespaciales), pero de esta forma
hemos podido reunir las respuestas a vues-
tras preguntas en un sélo articulo, La ma-
yor parte de las dudas no tienen respuesta
en el material disponible de modo que en
los casos indicados con “PRP” se han dado
interpretaciones propias para por lo menos
ir saliendo del paso.

En los combates navales, jcémo se inter-
pretan los resultados de dafio ligero, grave,
etc. y qué dafio sufren los PJ-PNJ que
estdn dentro de la nave?

(PRP). En lo referente a la primera pre-
gunta, suponemos que te refieres a qué le
pasa a la nave en concreto, mas que a sus
estadisticas (lo cual ya viene en el regla-
mento). Bien, cuando una nave es ligera-
mente dafiada y queda ionizada, le salen
“chispas” por todas partes. Al crearse una
brutal ionizacion en el casco, las corrientes
eléctricas pueden circular libremente; tra-
tindose de naves en el vacio, la permetivi-
dad (capacidad de conductancia eléctrica)
en el exterior es obviamente infima, pero las
corrientes eléctricas si circularan a través del
material consistente del casco asi como de
la atmdsfera artificial de la carlinga. Al per-
sonaje no le pasard nada importante, pero
no estaria de mds que recibiera alguna des-

por David Revetllat i Barba

carga que lo dejara algo atontado. Con un
dano pesado, todos los sistemas en general
reciben dafio, pero ha sido superficial, no ha
llegado nada al interior de la carlinga. Con
el dafio severo, la nave pierde alguno de sus
sistemas mds importantes o incluso puede
acabar inoperativa (soporte vital incluido).
Los personajes serian afectados por ejem-
plo si el sistema de soporte vital queda anu-
lado, o si la nave es agujereada v se escapa
todo el gas vital, o si alguno se hallaba cerca
del sistema que ha sido alcanzado, con lo
que podria recibir algo de metralla, descar-
gas eléctricas, etc. Cuando la nave es des-
truida, ésta se convierte en una bonita bola
de fuego. Nadie podria sobrevivir a esto,
pero en el reglamento se incluye la posibili-
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EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

dad de que el personaje, segundos antes, uti-
lizara el asiento eyectable para escapar si su-
pera la tirada de 15 en supervivencia.

En La Guia aparece una valiosa lista de
materiales y precios, pero aunque las fun-
ciones de algunos son deducibles,las de
otros escapan a la imaginacién. ; Podrias
decirnos en qué consisten el sistema
miniaturizado de soporte de vida, el fisgon
energético y los vaporizadores de hume-
dad?

El hecho de preguntar en estas secciones
de LIDER sobre cosas que ya salen en el
reglamento pero que han pasado inadver-
tidas al lector, no es en absoluto motivo de
escarnio, como han hecho otros en el pasa-
do en secciones que no viene al caso co-
mentar. Todos cometemos errores, y €ste es
muy comun. Ademds, indica que estdis si-
guiendo la regla de oro del buen jugador de
rol: jpasar del reglamento, que para eso
estd!. En las pdginas que acompafian a las
tablas (capitulo 10 de La Guia) se explica
todo. Y para que veas que el descuido no lo
has tenido tu solo, apreciado lector, no he
censurado la descripcién que yo inventé al
principio, ya que a mi también se me paso
por alto que las tablas iban acompafiadas de
su explicacion. Asi siempre podrds escoger
la que mas te guste:

(PRP). El sistema miniaturizado de
soporte de vida, creado para sobrevivir en
ambientes hostiles, es otro traje, que no
llega a considerarse de vacio, pero que
puede sacarnos de un mal paso. Es extre-
madamente delgado y facilmente rompi-
ble. Puede ayudarnos a sobrevivir hasta
durante una hora. Mantiene la temperatura
y el gas necesario para sobrevivir durante
esc tiempo. Puede plegarse, ocupando el
tamafio de un pequefio paquete.

(PRP). El fisgén energético nos permite
comprobar los circuitos de la nave para
averiguar donde puede haber un exceso de
energia o carencia de esta, asi como para
comprobar si un circuito estd funcionando
correctamente. Para arreglarlo serdn nece-
sarias otras herramientas.

(PRP). Los vaporizadores de humedad se
encargan de mantener la humedad correcta
en un ambiente cerrado. Por un sistema de
retroalimentacién comprueban constante-
mente que ésta sea la ideal, y efectdan las
variaciones necesarias si la humedad au-
menta o disminuye. Su sistema de procesa-
miento de informacién dependera del fabri-
cante, y utilizard un cédigo binario carac-
ter{stico. Son cominmente utilizados en
zonas desérticas para cuidar de las cose-
chas, del ambiente de las casas, efc.

En la seccion de droides de La Guia se
hace referencic a una escala de robots
desde Primer Grado hasta Quinto grado.
¢ En qué consiste esto?

En la pdgina 49 del capitulo quinto de La
Guia se explica perfectamente a qué corres-

sl

ponde cada grado, desde los robots cienti-

ficos hasta los de la basura.

¢ Poseen la Rebelion y el Imperio bande-
ras o escudos? En caso afirmativo, Jcua-
les son?

El uso de insignias no parece muy gene-
ralizado. Las grandes naves se conocen
entre si, aparte de por su forma caracterfs-
tica, por la “avidénica”, mensajes en clave
que sdlo las naves del Imperio (o de la
rebelién en su caso) conocerdn, y que los
ordenadores de cada nave van intercam-
biando. La avidnica incluye no sélo pro-
gramacion sino también elementos sélidos,
por lo que acaba resultando mds facil robar
una nave al enemigo que ya lleve todos
esos complejos datos que intentar imitarlos.
Por otro lado, las naves pequefias (cazas,
cazabombarderos,...) se reconocen por su
propia forma caracteristica. De todas for-
mas, no parece importante el uso de ban-
deras e insignias, dado que cuando hay una
base imperial ya se nota, y cuando es
rebelde lo mejor es no ir anunciando a gri-
tos que lo es. A los miembros de la
Rebelion se les dan sesiones informativas
sobre las naves imperiales, y lo mismo ocu-
rre con los imperiales respecto a los rebel-
des. Las banderas que aparecen al final del
primer film durante la ceremonia, pertene-
cen a los distintos mundos que han apo-
yado a la Rebelién, no a la Rebelion en si.

¢ Podria un P que ha pasado al lado
oscuro regresar al lado correcto?

(PRP). Como ya sabemos, si es posi-
ble...Pero también enormemente dificil.
Para ello el personaje oscuro deberd ser
atraido por una buena razdn: otro personaje
con el cual tuviera un vinculo afectivo muy
fuerte o que estuviera relacionado con el
lado correcto de La Fuerza. Mejor aidn si
son las dos cosas. Aun asi, existe el peligro
de que el personaje oscuro no pase al lado
correcto e intente destruirnos. Para inten-
tarlo, deberd hacerse una tirada especial (si
es un jugador quien lo intenta, no estarfa de
mds que se las ingeniase explicdndole al
personaje oscuro porqué debe volver al lado
correcto). Finalmente para conseguirlo,
deberd superarse un 30 en Mando (o Discu-
sion, Elocuencia, etc si se han inaugurado
dichas habilidades en la seccién de Per-
cepeion), con los siguientes modificadores:
— 5 si existe/existioé un vinculo afectivo

fuerte(casados, familia cercana,...) o -2

si era un vinculo no muy fuerte (ami-

£08,...).

— 5 i el personaje estd bastante versado
en La Fuerza (-2 si es un principiante).
Esta regla es mdas bien orientativa,
podéis variarla a vuestro gusto.

;Cémo puede escaparse de un rayo de
traccion?

En principio es bastante dificil. Supo-
nemos que te refieres a un rayo de traccion
militar, que son los mds potentes. Para

conseguir atrapar a una nave, primero se
lanza un primer rayo tractor, que evitard
que la nave se aleje de la captora, aunque
podré seguir dando vueltas a su alrededor
intentando escapar. Cuando un segundo o
incluso un tercer rayos captores alcanzan
a la nave, entonces ya queda inmovilizada
y nada puede librarla. Pero mientras sélo
estd presa del primer rayo captor, puede
intentar una brusca maniobra que la lan-
zard fuera de él (Pilotaje 30 o mds)...a
costa de sus motores de hiperimpulsidn,
que quedaran estropeados a corto plazo,
después de recorrer unas cuantas decenas
de afios luz. Luke Skywalker lo hace en
“Heir to the Empire”.

Los cédigos de daiio de las baterias tur-
boldser y otras armas de naves de gran
tamaiio son relativamente pequenos, ;se
doblan al atacar a naves pequeiias?

En principio no, ya que si bien su po-
tencia no es excesiva, si lo son en cantidad.
Por ello, que le caiga una lluvia de por
ejemplo 12 baterias turboldser a tu desven-
cijado carguero, ya es mis que suficiente
para convertirlo en polvo estelar.

¢St un Jedi te aplasta la garganta (muerte
telekinética herir/matar) hay escapatoria?

La tinica escapatoria para la victima si el
Jedi ha conseguido la tirada serja que al-
guien distrajera al Jedi, por ejemplo inten-
tandolo dafiar o atacdndolo de alguna otra
forma. Por otro lado, un Jedi puede utilizar
este poder si s6lo lo hace para dejar incons-
ciente a la victima sin por ello ganar un
punto del lado oscuro. Luke Skywalker
deja inconscientes a dos guardias gamo-
rreanos ufilizando este método, y €l nunca
abandona el lado correcto de La Fuerza.

¢ Qué diferencia hay entre un bldster de
repeticion y uno convencional puesio en
seleccion de tiro automdtico?

Buena pregunta. Como que el autor de
estas lfneas en principio no tiene la menor
idea sobre el asunto, propone lo siguiente,
{prp)coger como modelo las armas actua-
les. Un bldster de repeticién corresponde-
ria a un arma automdtica usual, con una
alta cadencia de tiro, pero que también ten-
dria el selector de tiro a tiro, aunque lan-
zando varios disparos en rafaga podria ha-
cer mucho mds dafio si da en el blanco (sin
el inconveniente del retroceso, claro), en
total 6D de dano seglin La Guia. No ten-
dria ninguna diferencia con una conven-
cional que pudiera ponerse en tiro automa-
tico, pero en principio las convencionales
s6lo disparan tiro a tiro. Si hubiera alguna
que tuviera selector de rifaga (que pasaria
de ser un arma restringida a prohibida) no
presentaria ninguna diferencia significativa,
aumentando en 1D el dafio que pudiera
hacer. Quiz4 el ejemplo lo tengamos en la
pistola israelita Mini-Uzi, con su posibi-
lidad de hacer fuego automatico aparte del
semiautomdatico. @
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Blackbeard

Y ahora, una de piratas. Si, lo has entendido bien. ; O es que Barbarroja no es digno de que se
le dedique un juego de mesa?. Pues eso, y ahora a leer con mucha atencion si no queréis que os
pasemos por la quilla, o peor aiin, que os dejemos abandonados en una isla desierta con un
galon de agua, un mendrugo de pan y una pistola con una sola bala.

Blackbeard , de Avalon Hill, es el juego que esperd-
bamos un numerosisimo grupo de jugadores. Cargamen-
tos de ron, mujeres, rehenes, motines, escorbuto, barcos
de guerra, los famosos cazapiratas, todo esto y mds es
lo que nos ofrece este esperado juego .

Todos los amantes de los juegos de tablero nos en-
contramos a menudo con un grave problema, que por su
dificil solucién hace que desechemos la compra de algtin
juego. Este problema no es otro que el de reunir al
niimero de jugadores suficiente. Bien, pues éste es pro-
bablemente uno de los grandes aciertos que Blackbeard
nos brinda. A diferencia de la mayoria de juegos que
estdn pensados para varios jugadores y tienen unas reglas
para jugar en solitario, en este juego ocurre justamente
lo contrario. Es decir, Blackbeard es para ser jugado en
solitario, aunque pueden “jugar” hasta cuatro jugadores.
Este es el punto especial en el que debemos insistir ya
que lo que seria jugar, jugar, los cuatro no juegan.

Ambientacion

Como dice el subtitulo del juego,estamos en la época
dorada de la piraterfa (siglo XVIII). El trabajo que tiene
por delante cada pirata es arduo y duro, aunque puede
ser muy lucrativo. Las rutas comerciales de los mercan-
tes estan alli, al alcance de la mano de los que se atre-
van a interceptarlas, por no hablar de los ricos puertos
que salpican la costa. Los gobernadores, sean de la
nacién que sean, son sobornables y podemos hacer de
un puerto un refugio seguro para nosotros, cosa que nos
serd muy util a la hora de vender la mercancia. Ser rico
o ser pobre, acabar enfermo en una miserable isla
desierta o pasar a la historia como uno de los mds famo-
sos piratas correrd de tu mano. Las enfermedades, los
motines y tus “hazafias” se encargaran de irte poniendo
las cosas dificiles. Los Comisionados Reales (K.C.) y
los barcos de guerra de las naciones europeas no se
molestardn en ir contra un pirata que sobrevive misera-
blemente, pero actuardn y con gran poder contra el que
activamente atente contra los bienes ajenos. Evidente-
mente, ésa es la ruta a seguir si se quiere ganar, aunque
como se puede apreciar no carece de riesgos.

El sistema de turnos de juego

En este apartado es donde podemos hallar el talon de
Aquiles del juego. Por nuestra parte estamos totalmente
de acuerdo con el sistema, que calificamos de original,
aungue comprendemos que cuando juegan varios juga-
dores pueda resultar pesado (sobre todo para los piratas
inactivos). Nos explicaremos: los jugadores inician el
juego con un lanzamiento de dados para estipular cudl
serd el jugador n® 1, cudl serd el n° 2, etc, y una vez se
conoce el orden de los jugadores, el n° 1 saca la primera
carta de sucesos del mazo. Si es €l el jugador activo, ini-
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cia su accion.Una vez ha acabado su turno saca una
nueva carta de eventos, en la que mirard en primer lugar
cudl es el jugador activo (que estard resaltado con una
calavera de color oscuro en la misma carta); si la pri-
mera calavera fuera de color negro continuarfa jugando
él, y si no hubiera ninguna calavera resaltada seguirfa el
turno en posesién del jugador n° 1. Este jugador sélo
dejaria de estar activo si en la carta de sucesos apare-
ciera una de las otras calaveras oscurecidas, lo que sig-
nificarfa un cambio de turno.

Para los jugadores suspicaces podemos dar un dato inte-
resante; hay exactamente el mismo nimero de calaveras
negras en cada posicién, con lo que el juego no favorece
a ningun jugador en concreto. Pese a ello es muy posible
que el jugador n® 1 al sacar la carta de evento del mazo
vea que la segunda calavera es de color negro, lo que
significard que el jugador 2 inicia el juego y ...sigue ... y
... sigue ... y ... sigue jugando hasta que por fin al levantar
la dichosa carta vuelve a aparecer la primera calavera
resaltada, con lo que volverd a pasar el turno al jugador 1.

Si el nimero de jugadores aumenta (méaximo de 4) las
posibilidades de entrar en juego disminuyen, con lo que
recomendamos a los jugadores que aprovechen las “ra-
chas” de actividad que encuentren a lo largo de la partida,
e intenten sacar el méximo partido de ellas. Histéricamente
los piratas alternaban épocas de frenética actividad con
temporadas de hastio y aburrimiento. El juego refleja con
el encadenamiento de turnos dicha circunstancia.

;Qué duro es ser pirata!

Sobrevivir, ésa es la palabra clave. El capitdn pirata
descubrird demasiado rapidamente lo dificil que ello le
puede resultar. Juegues en la zona maritima que juegues,
los comisionados del rey (K.C ), o para entendernos
mejor, los caza-piratas, te acosardn, te perseguirdn, y
aunque parezca mentira, el mar se hard pequefio para ti.

Este serfa un ejemplo de lo duro que puede llegar a
ser: el pequeiio mercante espaiiol que has atacado ha
puesto las cosas dificiles a tu goleta “Adventure” y tu
tripulacion no estd demasiado satisfecha con el botin que
has conseguido. Por si fuera poco los desperfectos que
ha sufrido tu barco deberian ser reparados. Con esa idea
te diriges a puerto amigo.

Acercandote a Tortage, el puerto pirata por excelen-
cia del Caribe,decides echar un vistazo, cerca de una
zona muy transitada por los mercantes, Oteas con avi-
dez buscando una nueva presa, sacas un carta para ver lo
que avistas y ... sensacional, eres un crack, acabas de
avistar un barco de guerra de nacionalidad desconocida
que estd en tus mismas narices.

De nuevo con problemas, resuelves eludirlo, y ... lo
consigues. Sin hacer més llegas a Tortage, donde das a tu
tripulacién su bien merecido descanso. El reparto del




botin tal y como preveias ha sido muy
pobre y rapidamente planeas una nueva
expedicion. Suerte.

Este seria el misero resultado que habrias
conseguidoe en tu dltima salida. No deses-
peres, puedes tener mucha mas suerte en la
préxima y ademads si sigues siendo el pirata
activo puedes empezarla en el mismo
momento en el que acabes la reparacién de
la goleta.

El escorbuto, los alzamientos nativos, los
terremotos, las plagas, las terribles tormen-
tas, los motines de tus descontentos mari-
neros, los buques de guerra, los K.C, todo
se une contra (i para impedirte que consi-
gas el preciado botin que transportan los
débiles mercantes, pero una buena estrate-
gia puede ayudarte y mucho a acabar la
partida, sino como vencedor si al menos
sobreviviendo, que no es poco.

Los consejos que te da este viejo lobo de
mar pueden serte de utilidad, asi que ojo
avizor.

Evita estar en guerra con muchas na-
ciones. Ello te servird para tener mds puertos
en los que refugiarte, cosa muy saludable.

Procura conseguir un “refugio seguro™ lo
mis rdpidamente posible. Ti quieres enri-
guecerte, ;no? Pues hazme caso.

Corre riesgos. La vida pirata no es para
“nenas” y un golpe audaz puede reportarte
mucho dinero.

Si te ves capacitado ataca puertos. Los
puertos siempre significan dinero.

Hazle la puesta a punto al barco antes de
salir. Sin comentarios.

Cuidado con las zonas maritimas peque-
fias, ahi el mar se te acabard antes.

Regula tu fama (notoriedad). En de-
terminados momentos (si no tienes un buen
barco) se puede pagar muy caro.

Haz algtn “farol”. Puedes disponer de

hasta tres piratas a lo largo de la partida.
Cuando uno consiga bastante notoriedad
retiralo. Les pondrds un listén al resto de
los jugadores,y td siempre podrds seguir
jugando con los piratas que te queden.

En definitiva, el capitin ganador en
Blackbeard, aquel que alcance mayor
fama y a la vez un buen botin, deberd ser
astuto, agresivo y tener un poco de suerte.
Asi que levad anclas, dejad que el viento
hinche vuestras velas, izad la bandera
negra, y ... que os sea leve. @

' FICHA TECNICA

Timdo:

~ Blackbeard.

Desarrolio:  Don Greenwood, Jim Eliason.
Cubierta: George Parrish Jr.
- Mapa ChatlesBEibler ™ -
- Edtval . Sahaldlill .
- Jugaderes: . - lad - -
Contenido: 2 mapas plegables de cartén duro. 2 sets de fichas. -

 Libro de reglas. 24 cartas de piratas. 40 cartas de accion.

2 dados de 6 caras. 8 tarjetas de diario de a bordo
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Tolkien en CD-ROM

N uevas tecnologias aplicadas a la Tierra Media? Pues si. Timun Mas acaba de publicar
TOLKIEN ENCICLOPEDIA EN CD-ROM, un “libro elecironico” que contiene un monton de
informacion sobre el mundo creado por el autor de El Sefior de los Anillos. Pero eso no es todo.
Uno de los personajes implicados en este proyecto es un viejo conocido de LIDER: el bardo
Ripperbaum Halbershaft quien, convertido ahora en asesor de imagen del Rey Brujo de Angmar,

nos explica qué es esto del CD-ROM de Tolkien.

La Redaccidén nunca aprenderd. Ya en la entradilla
levantan la liebre de una noticia sensacional que querfa
transmitir en persona a los queridos lectores de Lider.
Si. Yo soy el asesor de imagen de Mirazor, el Rey Brujo
de Angmar. Y fui yo quien le consigui6 el contrato del
afio, haciendo que filmara el anuncio de Freixenet de las
pasadas navidades en la Tierra Media junto a su gran
amigo Smaug, deseando un feliz y dltimo afio nuevo a
todos los Pueblos Libres (aunque a él le gusta equivo-
carse y decir Pueblos Liebres). Y pensar que cuando
me contratd decfa que no saldria en las palantiri ni por
todo el petréleo de Harad!

Pero vayamos al tema principal: ;por qué un CD-ROM
de Arda? Pues porque estaba harto de tener que buscar
en pergaminos, papiros y manuscritos la informacién ne-
cesaria para complacer a Miirazor, que sigue obsesionado
con el Anillo (como si no tuviera bastante con el penoso
aspecto que le dejé el anillo que Sauron le dio a €l).

Me pasaba el dia tratando de complacer al Primer
Nazgil: “Ripper (“Destripador”, asi me llama el jefe),
averfguame cudl ha sido la dltima migracion de los as-
driags... Ripper, ;dénde demonios se ha metido Gala-
driel?... Ripper, quiero el niimero de tropas de caballeria
pesada que Gondor ha desplazado a Rhovanion.”
Resumiendo, Miirazdr paga bien pero es un plasta y a
mi me gusta disponer de algo de tiempo libre. Tenia que
encontrar una solucidn y eso me lo proporcioné Frisby,
que aunque enano no es tonto y se ha pasado al bando
de las Tinieblas conmigo. Me explic6 que en lo mds pro-
fundo de Monte Gundabad un misterioso grupo de uruk-
hai (L’ Equip Intern se hacen llamar en Lengua Negra)
trabajaba en algo que iba a convertir los Anillos de Poder
y las palantiri en cosas obsoletas. Y no era una consola
de juegos. Era un disco de precioso material (y no era
mithril) capaz de almacenar toda la sabiduria de los
Ulairi en su interior. Este disco habia sido encargado por
Timun Mas, una curiosa organizacién empefiada en pro-
pagar en otros mundos lo que se cuece en la Tierra
Media (ver si no, el Bestiario de Tolkien, la Enciclopedia
Tustrada de Tolkien y el Arlas de la Tierra Media). Bien,
pues consegui hacerme con una copia del susodicho
disco y mediante un Portal interdimensional me hice
traer de la Tierra un ordenador PC compatible (que
guardo celosamente de Mirazor). Desde entonces, el
Rey Brujo tiene toda la informacion que desea y a mi
me queda tiempo de sobra para darle al Four Goblins y
cortejar a las elfas prisioneras en Carn Diim.

Pero, como ya os he dicho, quien realmente domina

e

por Ripperbaum Halbershaft

¢l tema es Frisby, Aqui reproduzco un fragmento de la
conferencia que Frisby tuvo que dar ante los trolls negros
de Miirazor (la nifia de sus ojos, el Rey brujo tiene su
corazoncito). La conferencia fue un éxito: los trolls no
entendieron nada, pero al menos no se comieron a
Frisby. En cambio, a la semana siguiente, Miraz0r trajo
al cantante Elfo Sedaka, capturado por Khamil (el
nazgfil 2) en las cercanias de Lérien, para que diera un
recital. En cuanto sonaron los primeros compases de su
hit “Galadriel, estds mds buena que la miel”, los trolls
se volvieron berserk e hizo falta la intervencion del pro-
pio Miirazdr (“jEscupe, escupe!” gritaba mientras ponia
boca abajo a Rogrog, igualito que en los dibujos anima-
dos de Silvestre) para que la cosa no acabara en una raz-
zia por Rhudaur, Cardolan y Arthedain, con el consi-
guiente incidente diplomético.

De la conferencia de Frisby el enano sobre
el CD-ROM

“Una vez conectado el ordenador e introducido el CD-
ROM en la unidad lectora, se accede al indice tematico
de la enciclopedia (mediante ratén o teclado). Pulsando
sobre uno cualquiera de los simbolos de los capitulos se
accede al capitulo en cuestién y desde €l a las entradas
que lo configuran. Esto equivaldria a un uso convencio-
nal tipo libro, pasando pdgina a pdgina (pantalla a pan-
talla en este caso).

Si el lector estd interesado en buscar una palabra deter-
minada, basta que teclee dicha palabra para acceder
directamente al texto y la ilustracién (si la hubiere). Una

Caracteristicas técnicas de Toikien,
Enc1cloped1a en CD- ROM

— PC compatible con procesador 386 mimmo de =
- 2 Megas de RAM y unidad de disco duro
— Monitor VGA 256 colores. :
— Unidad lectora de CD-ROM compatlblf: MEC.
— Entorno grifico WINDOWS 3.1 o superior.
— Laenciclopedia en CD-ROM contiene todos los
textos del libro Tolkien, Enciclopedia ilustrada,
y todas las ilustraciones de esta enciclopedia y
~ del Bestiario de Tolkien, ambos libros pu-
: blzcados tamblen por szun Mas. -




vez aparece el texto en la pantalla, todas las
palabras que a su vez cuentan con entrada
propia en la Enciclopedia aparecen en un
color distinto al texto general. “Pinchando”
con el ratén sobre ellas, se accede a su
texto explicativo correspondiente. De esta
manera, la basqueda y consulta de térmi-
nos es muchisimo mds rapida. La enciclo-
pedia en CD-ROM cuenta con 10.000 refe-
rencias cruzadas.

Existen otras formas de bisqueda: se
puede pedir al ordenador que liste todas las
entradas en las que aparece un nombre o
palabra determinada y acceder a ellas inme-
diatamente, se pueden establecer cadenas
logicas de bisqueda (por ejemplo: elfo y
noldor y Bosqueverde, y aparecerian las
entradas que incluyeran los tres conceptos;
elfe o noldor 0 Bosqueverde y aparecerian
las entradas que incluyeran uno de los tres
conceptos, etc.)

El usuario puede también efectuar ano-

taciones que quedardn registradas con la
entrada correspondiente. Al volver a acce-
der a dicha entrada, se puede hacer apare-
cer en pantalla la anotacién que se hizo en
su dfa. También es posible marcar trozos
del texto y volcarlos en un tratamiento de
textos, para usarlos como citas.

Las entradas de la Enciclopedia van
acompafiadas en muchos casos de ilus-
traciones. Algunas de estas ilustraciones han
sido dotadas de animacidn (por ejemplo, la
evolucion del planeta Arda imaginado por
Tolkien, que aparece en las paginas 46-49
del libro, se muestra en movimiento conti-
nuo). Ademas, “pinchando™ con el ratén en
un icono con forma de libro aparecen todas
las referencias de dicha entrada en las obras
de Tolkien. Si se trata de una entrada geo-
grifica, “pinchando” en otro icono con
forma de planeta se puede ver un mapa de
Arda, el mundo de Tolkien, con la localiza-
cidn del término sefialada en color rojo.”

i P L A R

¢Rol CD-ROM?

Quienes han visto en funcionamiento
esta enciclopedia en CD-ROM han empe-
zado a preguntarse qué pasaria si se saca-
ran los grandes libros de reglas y de refe-
rencia de los juegos de rol en este soporte.

¢Cambiaran los mdsters y DJs sus panta-
llas por monitores de ordenador? ;Serd
posible que cualquier lego tenga a su al-
cance toda la complejidad de Rolemaster,
por poner un ejemplo, sin tener que estu-
diar durante un afio y medio, seis dias a la
semana, cuatro horas al dia? Todas estas
cuestiones quedan en el aire, igual que es-
tdn las espadas en la Tierra Media. Seguiré
informando.

Ripperbaum Halbershaft, asesor de ima-
gen de Tar-Miraz6r, Rey Brujo de Ang-
mar, Sefior de los Nazgil. En Carn Dim,
yule 1650 T.E. e
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El puente sobre el rio Thil

Escenario para Fantasy Warriors

El escenario para el juego de Grenadier que ha continuacion te ofrecemos recrea un combate
a pequeiia escala, de esos que tanto abundan en las guerras y de los que no se habla en los
libros de historia, pero que a menudo son decisivos en la resolucion de las grandes batallas. En
este caso, se trata de la lucha por mantener una posicion decisiva, un puente que puede decidir

una guerrd.

En la Primavera del afio segundo del mes del Colmillo
una horda de la tribu goblin Kriehepec, al mando de su
jefe guerrero Buruck-Thurg Oreja sangrante, invade los
territorios de la Marca del conde Latius. Mientras el
grueso de las fuerzas goblins se lanza contra las inde-
fensas granjas del territorio, Buruck envia a una banda
de goblins hacia el puente del rio Thil, con érdenes de
destruirlo para impedir la llegada de los soldados del
conde. Por desgracia para los goblins, los humanos han
reaccionado con rapidez, y un grupo de ballesteros ha
llegado ya al puente de madera.

Terreno ‘
El terreno de juego mide 140 cm. de largo por 100 em.

de ancho. Los accidentes que hay en él son:

— Un bosque de 20 cm. de didmetro.

— Dos colinas de 20 cm por 10 cm.

— Un seto de unos 35 cm.

— Una ciénaga de 40 cm. de didmetro.

— Un rio, que tiene una anchura de 8§ cm. La fuerza de
su corriente es de 4.

— El puente mide 15 cm. de largo, y tiene una anchura
de 5 cm. A efectos de combate, es terreno diffcil.
Para destruir el puente son necesarios 10 impactos.

Cualquier figura que tenga la base en contacto con el

puente puede golpearlo. El acierto es automatico.

Despliegue inicial y refuerzos
Inicialmente sélo la unidad de balles-

por Ricard Ibafiez

que llega ¢l ejéreito del conde Latius, y los goblins deben
retirarse.

Por supuesto, el bando que logre eliminar por com-
pleto al contrario gana la partida.

Bando Humano

Ballesteros

— Marcus, oficial a pie, liderazgo 2.

— 5 ballesteros veteranos, incluyendo lider.

Tropas de Rictor

— Rictor, comandante a caballo, liderazgo 4.

— 12 infantes normales con alabarda, incluyendo lider
y campeon.

— 10 milicianos normales con pica, incluyendo lider.

Bando Goblin

Grupo de Krock

— Krock, comandante a pie, liderazgo 3.

— 10 arqueros veteranos, incluyendo lider.

— 12 goblins veteranos con espada, incluyendo lider y
campeon.

Grupo de Sruton

— Sruton, oficial a pie, liderazgo 3.

— 12 goblins normales con espada, incluyendo lider ¥
campeon.
Para las caracteristicas, consultar las listas de ejérci-

tos de las pdginas 50 y 51 del manual. @

teros humanos estd en el terreno, y debera r
desplegarse a un méximo de 15 cm. del
puente (sea en una u otra orilla).

El juego se inicia en la tercera hora de la
noche. En su turno de movimiento,la banda
de goblins de Krock entra en el terreno de
juego por cualquiera de los dos caminos
del lado Oeste.

A la sexta hora de la noche aparecen por
el camino del lado Este el caballero Rictor
y sus tropas.

En la primera hora del dia aparece por el
lado Qeste ¢l goblin Sruton y su tropa, que
acude como refuerzo de Krock.

‘uis Qo)

Condiciones de victoria

El bando goblin gana si consigue des-
truir el puente.

El bando humano gana si consigue resis-
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tir hasta la primera hora de la noche =

{décimo turno de juego), momento en el

140 am.
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Locos por ¢l juego

Un juego pasa a ser conocido cuando mucha gente pasa horas disfrutando de y con €l. Sin
jugadores, no pasaria de ser un ente abstracto, un loable esfuerzo fruto de la imaginacion de
un tipo mds o menos pirado, pero vacio de la componente social que implica el placer de jugar
con los demds. Resultaba, por lo tanto, bastante injusto que llevdasemos 39 dossier hablando de
Jjuegos sin habernos dedicado nunca a tratar de la gente que pasa horas 'y horas alrededor de una
mesa, de unos dados y de unos libros de reglas. Esperemos salvar el error con esta entrega.

Y es que ya somos muchos, y bien distintos; y en esta
variedad debemos saber encontrar el gusto. Que el
ndmero de aficionados a los juegos de rol se ha dispa-
rado es un hecho que no se le puede escapar ni al mds
despistado. Hoy en dia es dificil encontrar un centro
civico, un instituto o una facultad donde no se mueva un
pequefio (o no tan pequefio) reducto de jugadores.
Aungue ya se estd convirtiendo en un tépico de los ana-
listas del sector, debemos insistir en el hecho tan evidente
como saludable de que en esta aficién ya han habido un
relevo generacional (si no dos); y esto es un buen sin-
toma, bésico para su supervivencia. Si bien en la segunda
mitad de los 80 el perfil del jugador era el universitario
con inquietudes hacia la narrativa fantdstica, hoy en dia el
rol es carne del patio de instituto o, apurando, de cole-
gio. Y esto no debe llevar a Ja desesperacion ni al desen-
canto a los mds veteranos, ya que si bien es cierto que
estos jugadores de nueva hornada hacen mucho mas
ruido (jya no hay quien se concentre en este club!), lo
compensan con su ilusidn, frescura y ... falta de ver-

por Eduard Garcia

giienza (en el mejor de los sentidos). Porque, contra todo
prondstico sensato, son los mas jovenes los que antes
arremeten contra Rolemaster y ofras hierbas sin ningun
tipo de escrdpulos. Y, mds dificil todavia, resulta que
algunos hasta lo digieren sin rastro de empacho. Y los
que no, afrontaran mejor el segundo plato.

Y visto que asf estd el panorama, nada mejor que pre-
sentar en este dossier de celebracion del LIDER 40 un
pequefio retrato de lo que ha venido siendo y haciendo la
aficién, de sus gentes y de sus obras. Y con esto ofrece-
mos la segunda edicién (jparecemos un editor cual-
quiera!) de nuestro Censo de Clubs, la base de datos del
sector més importante recopilada hasta la fecha. Asf os
resultara mds sencillo conoceros y daros a conocer. Los
que falten, que no se lo piensen dos veces: con un
minimo de esfuerzo figurardn en la tercera.

En fin, un carifioso saludo a los recién llegados y un
entrafiable guifio a los jurdsicos. Como decia el amigo
Freddy (y alguien mds), the show must go on, y estd en
nuestras manos. @

DIA de JOC - Juego

DIA de JOC - Juego ya estd a la vuelta de la esquina, falta menos de un mes para su celebracion. En este
momento las noticias sobre estas jornadas son muchas y muy atractivas, haciendo referencia a la ocupacion de
stands, participacion de clubs y actividades que se realizaran.

Sabemos que la mayoria ya estdis muy entusiasmados v que asistiréis a las Jornadas. Para los que atin no os
habéis decidido, deciros que DIA de JOC - Juego tendré todo aquello que es necesario para jugar y divertiros:
espectaculares partidas de una gran variedad de juegos de rol, de los mds novedosos juegos de estrategia y war-
games, la presencia de los mejores mdsters, etc. ;Seréis capaces de quedar fuera de juego? Intuimos que no.

Referente a la participacién de clubs estardn prsentes en DIA de JOC- Juego: AICRES Asociacién Ibérica de
Clubs de Rol, Estrategia y Simulacién (4mbito estatal); AJRM, Associacio de Jugadors de Rol de Matar6
(Matard); ALMOGAVERS (Barcelona); ARIOCH (Palma de Mallorca); Asociacion Defensora del Troll,
ADT (Reus); AURYN (Barcelona); CRUAB, Club de Rol de la Universitat Autdnoma de Barcelona; CRUPC,
Universitat Politecnica de Catalunya (Barcelona); DREADNOUGHT (Valencia); EL GRUPO BETH
(Barcelona); GRIAL, Associacié Universitaria de Comics, Rol i Ciéncia Ficcié (Barcelona); GRUP JOVE
DE FORMACIO I TEMPS LLIURE (Cornella de Llobregat); LEGIONES ASTARTES (San Sebastidn); LOS
VANDALOS (Sant Boi de Llobregat); MENROOD (Granollers); MERSULIRANS (Madrid); ;PODEMOS
CON ELLOS? (Vilanova i la Geltrii); PROMOTORA DE LA FEDERACION CLUBES DE ROL Y ESTRA-
TEGIA EN ARAGON (Aragén); SAVAGEQUESTERS (Barcelona); WIZARDS & WARRIORS
(Canovelles); WOLFRIDERS (Sabadell); YARHOW CORP. (Malaga)
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Las revistas y el juego de rol nacional

Cuando nos planteamos celebrar nuestro mimero 40 con un dossier dedicado a la aficién, todos coincidimos en
que uno de los temas que sin ninguna duda debiamos tratar era la evolucion de las revistas del sector y de los jue-
gos de rol hechos aqui, en casa. El destino quiso que, ademds, el pasado mes de octubre tuviéramos el honor de
ser invitados por la gente del club Necronomicdn, a sus primeros Encuentros de Creadores de Rol, donde se nos
encomendd inaugurar el foro con una retrospectiva que hacia referencia precisamente al mismo tema. Asi pues,
este articulo, mds o menos refocado, responde a lo expuesto en la misma conferencia. A ellos corresponde, pues,
el mérito de habernos empujado a adelantar el trabajo.

Sin duda, una de las formas mds ob-
jetivas de analizar el estado de la aficién es
juzgarlo por sus frutos. Hijos de esta in-
quietud por profundizar y difundir lo que
son los juegos de reflexion, en general, y
los de rol, en particular, son las distintas
publicaciones que los mismos aficionados
han dado a luz. Desde primarios fanzines
(por su informacion o por su estética, que
nunca por la dosis de ilusién con la que se
elaboran), hasta las actuales revistas, desde
los fotocopiados juegos de club a los en-
cuadernados en tapa dura, tenemos ante
nosotros un largo panorama de afanes y
desencantos. Si tomamos como referencia
cronolégica la primera publicacién del
D&D en castellano, nueve afios de historia
contemplan ya a este extrafio colectivo de
pirados por los dados extravagantes, las
figuras de plomo y las aventuras sin limite.

Capitulo uno: Revistas y fanzines

No es porque yo sea ¢l director de LI-
DER, pero realmente hablando de la histo-
ria de nuestra revista daremos un paseo por
la historia de la aficién y de las publicacio-
nes del sector. Haremos un repaso un poco
a lo “culebrén”, para que vedis que el
mundo es un pafuelo,

Erase una vez, alld por los albores de los
afios 80 (en el 81, si queremos concretar),
una tienda barcelonesa empez6 a importar
una serie de juegos bastante distintos a los
cldsicos y familiares juegos de sociedad:
eran los llamados wargames, o juegos de
guerra; incluso en su pequefo escaparate
se llegaron a ver algunas cajas de algo mds
raro todavia, un juego de magos y guerre-
ros que parecia que hacia furor en las uni-
versidades americanas. Junto a la tienda
rapidamente se reunié un grupillo de habi-
tuales, entre los que se encontraba Lluis
Salvador. Resulta también que el abuelo de
Lluis pertenecia a una asociacion cultural
de antiguos aviadores republicanos, el Aeri
Club Condal. Un buen dfa, Lluis se propu-
s0 convencer a su abuelo y sus compafieros
de que les permitieran crear una seccion de

la asociacion dedicada al maquetismo y a
los juegos de simulacién bélica. Asi nacié
“Maqguetismo vy Simulacion”, el club
decano barcelonés y probablemente el mds
veterano de Espafia. Pronto se lanzaron a
ciclostilar un boletin, MS, en el que ade-
mds de tratar de sus juegos favoritos de
tablero, se presentaba lo que era el juego
de rol, siempre desde la perspectiva cldsica
de D&D y AD&D. En 1984, el nidmero 9
de su boletin marcaria claramente su voca-
cién de apostolado, al ser distribuido en
algunas tiendas de juegos para que llegase
a gente ajena al club. Como suele pasar en
estos casos, siempre hay alguien que
rapidamente toma las riendas del proyecio;
en este caso fue Xavier Pérez Rotllan, de
la mano de los hermanos Cebridn y Jordi
Zamarrefio. Con el transcurrir del tiempo,
hechos que no vienen al caso hacen surgir
discrepancias irreconciliables entre Rotllan
y la directiva del club, con lo que éste coge
los bartulos y se larga, llevandose consigo
la idea de seguir con una revista de juegos
y, cosa nada despreciable, las direcciones
de todos los suscriptores de MS.

Para su nueva aventura editorial, ya en el
afo 86, Xavier Rotllan se buscd un socio
en €l otro club decano de Barcelona, Alpha
Ares: José Lopez Jara. Pepe en esa época,
acabada ya su etapa de misico para-profe-
sional (tocaba el bajo con Los Burros, el
grupo de Manolo y Quimi, ahora Ultimo de
la Fila), se ganaba la vida escribiendo para
una revista de decoracidn, con lo que su
fichaje incorporaba por primera vez “pro-
fesionalidad” al proyecto de una revista de
juegos. Pepe trajo de la mano a su amigo
Luis d’Estrées, apasionado del juego de rol
y virtuoso del McIntosh, quien debia en-
cargarse de la parte grafica (fue el autor del
primer logo) y de la maquetacién. De esta
confabulacion, sellada en una histérica reu-
nién en la Cafeteria Astoria, con sus diez
socios fundacionales aportando un fondo a
partes iguales, nacié LIDER en su primera
época.

Como no deja de ser légico por la pro-
porcién (el pobre Luis estaba en clara des-

o

por Eduard Garcia

ventaja ante la Vieja Guardia) vy por la
época (hasta finales de los afios 80 en
Barcelona se jugaba mucho mads a tablero
que a rol), la revista segufa teniendo un
tinte predominantemente guerrero. De
hecho, el logo era de lo mds cldsico, con
letra casi-gética, una espada y un escudo.
Fruto de esta tendencia, una nueva esci-
sion: Luis d’Estrées abandona rapidamente
la revista para enfrascarse en otro proyecto
junto a sus companeros del Club Auryn.
Asi vio la luz TROLL, Revista de Rol.
Junto a Luis, nombres como Ricard Ibidiez
(v casi todo su actual equipo de Aquelarre),
Ernest Urdi, Llufs Salvador, Dick Batista,
Vampus y un largo etcétera. A pesar de que
nunca lanzd mds de 500 ejemplares de cada
nimero, TROLL, en su primera época, sin
duda canaliz6 a toda la naciente aficién a
este tipo de juegos. Los primeros niimeros
de TROLL permanecen imborrables en la
memoria de los que rondamos los 30.

Para los “supervivientes” de LIDER, no
todo fueron alegrias. Problemas bdsica-
mente econdmicos hicieren que Pepe Jara
plantease la entrada de Francesc Matas,
entonces “tan solo” importador de juegos,
para tener el soporte publicitario adecuado.
Este fue comprando poco a poco las parti-
cipaciones de los socios fundacionales, que
se fueron echando atras al ver que el in-
vento adquirfa magnitud (y costaba dinero).
Otra vez tardaron poco en surgir los proble-
mas, con lo que el inquieto Xavier Rotllan
vuelve a abandonar el barco para, junto con
Francisco Cebridn (uno de sus viejos com-
pafieros del boletin de MS), lanzarse a un
nuevo proyecto, ALEA, con el que de modo
mds 0 menos regular se ha mantenido hasta
la fecha. El juego encartado que incluye
ALFEA en cada una de sus entregas, asi
como el profundo tratamiento que dan los
juegos de tablero, ha hecho de ella una
revista basicamente dirigida al jugador de
wargames, aunque siempre han mantenido
una pequefia ventana abierta también al
juego de rol, sobre todo desde la incorpora-
cién de Ernest Urdi al proyecto.

Asi, siguiendo con la historia, vemos que




DOSSIER

Pepe Lopez Jara se queda sélo ante el peli-
gro en LIDER, aunque contard, eso si, con
un buen niimero de colaboradores mas o
menos habituales, muchos de ellos traduc-
tores del equipo de Joc Internacional (Jordi
Zamarrefio, ;os acorddis del MS?, Luis
Serrano, Andrés Asenjo, etc). Esto marca
el inicio de la segunda época de la revista.

Cuando a principios del afio 90 a Pepe le
cae del cielo la oferta de trabajo “de su
vida”, se nos escapa a vivir a Madrid, con
lo que no s6lo me deja colgado a mi perso-
nalmente en plena campaiia de Cthulhu
(cosa que todavia no le hemos perdonado),
si no que deja a LIDER sin cabeza visible.
Francesc Matas, que se queda como
maximo responsable del proyecto y “here-
dero” de la revista, le pasa el encargo a
Javier Hoyos, que tras un par de nimeros
al frente de ella renuncia por exceso de tra-
bajo (del serio). Esto implica que, para bien
o para mal, en verano del 90 a Francesc s¢
le ocurriera la insensatez de proponerme
que me hiciera cargo de la revista ... y hasta
aqui hemos llegado. Los tiempos han cam-
biado y casi todos los colaboradores, tam-
bién; y con ello la orientacién de la revista,
que hoy por hoy, sin olvidar del todo el
tablero, estd vocacionalmente mas orien-
tada hacia los juegos de rol.

Mencién “in memoriam”, al hablar de las
revistas, merece la fallecida Playrol. Ini-
ciativa surgida también del club Auryn de
Barcelona, que por espontaneidad y fres-
cura podria considerarse que fue la repeti-
cién del fendmeno que llevo unos afos
antes a esa generacion anterior de jugadores
del mismo club (Luis d’Estrées y compa-
fifa) a publicar el TROLL. Ahora bien (y no
es por que sean de mi quinta), pero estd
claro gue. primero, a sus predecesores se
les daba mejor y, segundo, que no se
embarcaron econémicamente mas alld de
la solvencia personal de Luis (que no era
poca). Las aventuras empresariales de los
miembros de la redaccién de Playrol, y la
inversion para sacar ilustraciones conocidas
{(jhasta un Torpedo 1936!) hicieron fraca-
sar el intento sin que llegase a consolidarse.

Por otro lado, para completar el pano-
rama barcelonés, hace falta situar a Paco
Pepe Campos, colaborador “freelance” en
todas las revistas citadas hasta el momento
(TROLL, LIDER o ALEA). Profesional-
mente situado en el sector editorial, tras
mucho machacar, consigue convencer a sus
jefes de que en el rol puede haber negocio,
con lo que Ediciones Zinco se lanzan a
publicar el material de TSR. Como soporte
a la venta de los productos de la casa y tras
sondear el asunto con su Guia de los
Juegos de Rol, lanzan al mercado DRA-
GON, con el proyecto de fundir en €l tanto
aticulos de las dos revistas de su casa
madre (Dungeon y Dragon), como otros de
elaboracion propia. Tras un primer afo

como revista bimensual, encara el 94 con
el compromiso de salir a la calle cada mes
(salvo los meses de vacaciones).

Y esto era todo hasta hace bien poco
pera, como cabia esperar, el boom del 93 en
cuanto a editoras también tiene repercusion
en el mundo de las revistas del sector. Por
un lado, el desembarco definitivo de Games
Workshop en Espafia, hace Ilegar la version
castellana de su Whire Dwarf, desde la que
Jaime Molina y su equipo habitual de “ex-
Jocs&Games/Disefios Orbitales” irdn ofre-
ciendo articulos de presentacién del mate-
rial de Ciradel y la traduccién de ayudas
para los juegos de la casa que se publican
en su homénima britdnica.

Pero el microbio de la aficién no sélo
ataca a enfermos de la Ciudad Condal, ya
que desde noviembre pasado se han
sumado a la fiesta dos nuevas iniciativas.
Una, Sir Roger, no lo es tanto, ya que
representa la segunda intentona de expre-
sar las inquietudes de la aficion zaragozana.
Su apuesta es ofrecer mensualmente un
buen nimero de material de apoyo para el
jugador, tanto de rol como de tablero. Ni
mAs, ni Menos.

La segunda propuesta, Dosdediez, nos
llega (por fin) de la capital. Si bien nom-
bres como Luis Serrano o Andrés Asenjo,
desde siempre, o Gustavo Diaz, mas
recientemente, han publicado con asidui-
dad en las revistas mas veteranas, todavia
no habfa surgido desde Madrid ninguna ini-
ciativa de tirar adelante una revista; la ver-
dad es que, desde la distancia, no acabéba-
mos de entender cémo no se habfa plante-
ado hasta la fecha ningin proyecto firme
de este tipo, cuando bien es sabido que la
aficion bulle en Madrid de una manera muy
intensa desde hace tiempo. El espaldarazo
definitivo ha venido como fruto de la con-
solidacién de Distrimagen como distribui-
dora de la mayoria de los pequefios editores
“de nueva hornada” y editora (bajo el
“alias” de La Factoria) del Vampiro des-
heredado de Disefios Orbitales, que ha
decidido entrar pisando fuerte en el mundo
del rol. Bimensual, con tres niimeros ya a
sus espaldas, apuesta por ofrecer tres blo-
ques de contenido: tratamiento extenso de
las novedades, una entrevista a gente vin-
culada al sector y un tltimo bloque de
médulos. Como era de esperar, la aficién
madrilefia se ha volcado en su respaldo a
esta iniciativa y no dudamos que en breve
van a extender sus tentdculos captando
colaboradores por toda la piel de toro.

Cerremos el capitulo con una dltima ini-
ciativa nacida en Barcelona. Homo Ludens,
revista del colectivo que lleva el mismo
nombre, pretende ser una revista general
sobre el mundo de los juegos, que abarque
de los grandes cldsicos (ajedrez, etc) a los
més especializados (los que mds nos afec-
tan), de aparicién bimensual y distribucion

en kioskos. Desgraciadamente, el proyecto
esta tropezando con mds problemas de los
previstos (como ya los tuvo hace afios, en
el primer amago del parto), pero esta vez
nos consta que estdn poniendo toda la carne
en el asador y confiamos que cuando ledis
estas lineas ya hayan saltado al ruedo.

Para completar el panorama, tenemos
que hablar de las revistas multidisciplinares
en las que se cede una seccién al rol. El
ejemplo mds reciente, que también llega de
Madrid, es la revista Todo Pantallas, que
pretende abarcar todo lo relacionado con la
imagen y el juego, y que viene dedicando
en cada nimero unas 10 paginas a temas
relacionados con nuestra aficion.

Esto en cuanto a las revistas (que no es
poco), pero no debemos olvidar tampoco a
los fanzines, que cada vez hay mds y con
contenidos mds interesantes. Hablar de ellos
ahora, detrds de las revistas, puede parecer
que ponemos el vagén delante de la loco-
motora; estd claro que la base de las revistas
de juegos se encuentra, naturalmente, en los
montenes de fanzines que, durante mis o
menos tiempo, con mayor o menor regula-
ridad y con desigual fortuna, aparecen en
todos los pafses en los que cunde la pasion
por los juegos, sean temdticos, de rol o de
guerra, Si lo hemos hecho es por ofrecer
con el desarrollo de las revistas una pers-
pecctiva de evolucidn en el tiempo,

El origen de los fanzines es siempre pare-
cido. Se monta un club, con un nicleo de
entusiastas, dispuestos a todo. No solo se
consigue un local, se compran juegos, se
“crean’ masters para todo tipo de jucgos de
rol y se juegan partidas maratonianas. El
club bien pronto se plantea que debe pro-
yectar una imagen, que debe “convencer”
a los infieles (es decir, a aquellos que sélo
juegan a las cartas). ;Los caminos? Hay
dos bien claros: Primero, se montan unas
jornadas, o reuniones, o aclos, con el apoyo
de alguien en un colegio, instituto o local
piiblico. Segundo, se publica un fanzine.
Suele ocurrir por desgracia que siempre son
los mismos (que no pasan de cuatro) los
que redactan los estatutos del club, ejercen
de mésters, organizan los actos piblicos del
club y encima se chupan todo el fanzine,
desde la redaccién de los articulos, hasta la
venta de cada ejemplar. Y, claro estd, en
algin momento se cansan y... adios fan-
zine, porque lo que no hardn serd dejar de
ser jugadores, pero el periodismo especia-
lizado puede quedar para otros.

Esto no quiere decir que no haya algunos
fanzines que hayan conseguido resultados
francamente buenos, pero a la larga, todos
acaban extinguiéndose, ... a menos que se
conviertan en revistas. Pero se trata de una
decision seria, en la que, ademds de tiempo
y trabajo, los creadores del fanzine deben
comenzar a arriesgar dinero.

Si hemos de destacar alguno, entre los




histdricos resaltan por propio merecimiento
los fallecidos Sir Roger (resurgido ahora de
sus cenizas) y El Caldero Mdgico (primera
experiencia que nos consta proviniente de
la capital, de alld por el lejano 88). Actual-
mente nos decantarfamos por El Merce-
nario, elaborado por gente del club Mordor
de Pamplona. La ldstima es que (como tan-
tas otras veces), tras un prometedor primer
nimero, no tenemos constancia de que la
iniciativa haya tenido continuidad (jsi
estdis vivos, saludad!).

En fin, que hoy por hoy hay mds oferta
que nunca, lo que no deja de ser sefal ine-
quivoca de que el mundillo estd vivo.

Capitulo dos: Juego de rol patrio

Para hablar del panorama del juego de
rol en Espaifia, seguiremos en el mismo
plano de la anécdota. Volvemos, pues, a la
Barcelona de los primeros afios 80. Hay
una empresa, JOC-PLAY que se dedica ala
importacién de juegos de reflexién “no
habituales”, entre los que destacan los de
la firma americana Avalon Hill. La empresa
no cuajd (probablemente se avanzo a su
tiempo), pero uno de sus comerciales lla-
mado Francesc Matas, que por entonces
trabajaba alli para costearse sus estudios de
economia, creyo en el producto y se quedd
con la representacién de la firma americana
creando su propia empresa. Asi nacia JOC
Internacional.

Saltamos en ¢l tiempo. A mitad de la
década (85), Dalmau Carles publica la ver-
si0n bdsica en caja de Dungeons & Dra-
gons (la célebre caja roja, como los bom-
bones de NESTLE). Otra vez tenemos ahi a
Francesc Matas, que como “freelance” tra-
baja para el editor creando un estudio de
mercado detectando los niicleos de aficion
que existen diseminados por toda la penin-
sula. Al final, la experiencia acaba en fra-
caso, dado que el editor no consiguio rendi-
miento econdémico inmediato. La publi-
cacion de los “histéricos” 4 médulos mds
de un afio y medio después de la caja base
era prueba patente de que no se creia en el
producto. Pero, fuera a precio normal o de
saldo, el hecho es que Dalmau vendid
varios miles de cajas de D&D, lo que sig-
nifico sin duda la semilla de nuestra aficién.

La experiencia de promocién de D&D
dio a Francesc Matas las bases para orien-
tar definitivamente su empresa: aunque
seguiria con las importaciones de juegos de
tablero, descubrié un potencial increible en
el rol. Asi, a finales de 1987 aparecié la
traduccién de La Llamada de Cthulhu y
poco después RuneQuest, sentando 1o que
fue, si no el nacimiento, el asentamiento
definitivo de la aficion al rol en Espaiia. El
paso era ya irreversible.

Con todo y la larga sucesion de co-
lecciones traducidas, el panorama lidico
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nacional no se podia considerar maduro
hasta que no pudiéramos disfrutar de jue-
gos de rol hechos en casa,

Como siempre, en esto habra polémica,
ya que es innato al jugador pensar en su
propie juego. Me remito sino a los que en
el 87 seguian (o seguiamos) jugando con
los personajes del D&D Bdsico de Dalmau
Carles. Seguro que podria publicarse un
compendio de reglas de cosecha propia
fruto de la imaginacién de jugadores y DJs
y de las limitaciones del sistema original.

Pues bien, algunos de ellos llegaron a
publicarse como juegos de club, en fo-
tocopias pasadas de mano en mano, vendi-
das por correo o, en el mejor de los casos,
distribuidas por alguna empresa del sector.
Podemos citar Star System (1989), Edad
Heroica (1989), SAM (1990), Fokker
(1990) o Juego de Mundo (1990).

ONIACO MEDIEVAL

JUEGO, DE ROL

Pero es la publicacion de Aguelarre en
1990 la que debe considerarse como pisto-
letazo de salida para el juego de rol de pro-
duccién nacional. Y, todo sea dicho, difi-
cilmente hubiéramos podido empezar me-
jor, ya que ademas de ofrecer un buen sis-
tema, Aguelarre nos hace jugar con nues-
tras rafces y tradiciones, por lo que lo de
“nacional” se recalca mds si cabe. Al res-
pecto, como anécdota, el comentario que
hace tiempo me hizo Frank Stora, redactor
de la revista francesa Casus Belli y apasio-
nado jugador de Aquelarre: “Llevidbamos
afios inventando continentes donde convi-
vieran varios reinos, lenguas y religiones,
para combinarlos con leyendas y magia ...
jcuando resulta que todo esto lo teniamos
al lado de casal!”.

Abierta esta brecha, en 1991 surgen del
frio norte los muchachos de Ludotecnia

con sus Mutantes en la sombra, que optan
por moverse en una ambientacién contem-
pordnea. Por un lado porque les gusta (J&F
Garzon era un apasionado de James Bond
007) y por otro porque, siempre segun
ellos, el reto de ser coherentes con el
mundo real es mucho mayor y ellos se cre-
cen con las dificultades.

Chupando rueda Miraguano Editores
publica Fuerza Delta, lo que significa el
primer desembarco (y Gnico hasta la fecha,
aunque tengamos otros a la vista) de un
editor “tradicional”, es decir, de libros, en
el mundo del juego de rol. De momento es
el patito feo de la produccién nacional. Su
presentacion era francamente lamentable y
aunque ciertos aspectos de las reglas pue-
den ser dignos de mencidn, la verdad es
que no se puede decir que aporte de-
masiado al panorama de los juegos de rol.
Aunque en justicia se debe decir que al
equipo disefiador tampoco se le han dado
muchas oportunidades para demostrar lo
que puede ofrecer, ya que un sélo médulo
publicado en tres afios es un panorama bas-
tante pobre para alentar a la aficién.

El afio olimpico nos trae un juego olim-
pico: Ordculo. Con su segundo juego de
produccién propia, JOC Internacional
sigue apostando por ahondar en nuestras
raices culturales. Si con Aguelarre fue la
edad media, ahora es la civilizacién griega.
Ademas, este fue el resultado de un experi-
mento editorial cuanto menos curioso: si en
la primera experiencia el editor aposté por
poner a escribir a un jugador, ahora ponfa
a jugar a un escritor. En el pulso sincera-
mente creo que Ricard salié ganando, ya
que Ordculo adolece de una mecdnica no
demasiado resuelta, y se remite con dema-
siada insistencia a un reglamento avanzado
(en el que los personajes podran llegar a ser
heroes o incluso dioses del panteén cld-
sico). Su gran baza es la excepcional
riqueza de la mitologia cldsica, y aquf si
que se debe decir que el trabajo de docu-
mentacién es destacable. Un aliciente afia-
dido para los siguientes libros de la colec-
cién seran las ilustraciones de Max, uno de
los grandes del cémic nacional.

Y de Ordculo a la voragine del 93: cuatro
Jjuegos publicados como libro y dos juegos
mds ofrecidos por las revistas especializa-
das.

Por orden alfabético, de Zaragoza nos
llega Analaya, el que para mi merece ser
considerado el mejor candidato a juego
nacional del 93. Hoy en dia, que es tan difi-
cil encontrar nuevas ideas sugerentes en
cuanto a sistema de juego, su desarrollo del
concepto de juego narrative es uno de esos
odsis en el desierto. Una joya, eso si, que
debe caer en las manos adecuadas para que
no se convierta en un arma de doble filo.

Los otros dos que siguen, sin merecer el
puesto destacado de su antecesor, cumplen
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dignamente su cometido. Far-West es la
primera oferta de M+D, editora que parece
decidida a ganarse un sitio a pulso en el
panorama rolero del pais, sobre todo con el
afianzamiento que le proporcionard su
segundo proyecto, la edicién en castellano
de Cyberpunk 2020. Con una mecdnica
prictica y resultona, sin demasiada histo-
ria, llena un marco de aventuras tan cldsico
como imprescindible. Confieso que estoy
esperando ansioso sus suplementos dedica-
dos a los indios, ya que los disehadores se
han mostrado muy capaces en lo que res-
pecta a la documentacién (y por ello han
sido felicitados ... jhasta desde el otro lado
del Atlantico!).

Ragnarok, el segundo proyecto de Ludo-
feenia, se apunta también a llenar huecos,
en este caso el de los juegos de terror. Sus
autores han aprovechado de paso para pulir
algunos aspectos del sistema de juego de la
casa (el de Mutantes). Aunque han traba-
jado mucho mds la presentacion, en sus
médulos falta la chispa de la que hacen
gala en los trabajos de su otro juego.

El cuarto es Universo, primer juego edi-
tado por Crondpolis, que han optado por un
sistema multiuniverso al estilo SAM o

GURPS. Como en todo este tipo de juegos,
deberemos esperar a ver cOmo se concretan
los suplementos para juzgar la labor de los
disefiadores, ya que las reglas en si quedan
bastante vacfas de contenido. En cualquier
caso, es un juego redactado en clave muy
facilmente asimilable, y de mecdnica sim-
ple, destinado a quienes prefieren la inter-
pretacién a la simulacién con personajes.

Y los dos que restan son los que hemos
publicado las revistas especializadas. Al
empezar el afio, en Dossier destinado al
disefio de juegos del LIDER 33 publica-
mos MILI KK, de Ricard Ibafiez y Jordi
Cabau (autor y colaborador de la coleccion
Aguelarre). El juego, en clave de humor,
refleja los avatares de la vida cuartelera.
Mads recientemente, la gente de Zinco pu-
blicé una segunda parte de su Gufa de los
Juegos de Rol, en la que incluyen otro
juego, Alta Inseguridad. Creado "a cape-
1la" por Paco Pepe "Dragdén” Campos, Ri-
card Ibdfiez (otra vez) y Miguel Aceytuno,
es un juego de accién urbana, de ambien-
tacién contempordnea, pensado y disefiado
para la iniciacion al rol.

El 94 también empieza fuerte, ya que tras
la publicacién de Fanhunter por la gente

LUDOTECNIA, lparragirre 71, 48012 Bilbao
Apartado. de correos 1028, 48080 Bilbao
Tlfno: (94)4103276, Fax: (94)4218868

de Farsas’s Wagons, juego delirante sobre
los también delirantes cémics de Cels Pi-
nyol, la gente de Crondpolis anuncian que
se han heche con los derechos de
Comandos de Guerra, juego de rol para-
militar publicado hace tiempo a pequefia
escala aunque muy bien presentado por la
gente del club madrilefio Alas de Dragon.
Entrada la primavera, LUDOTECNIA nos
llevard de paseo por el Caribe con su nuevo
juego jPiratas!.

En fin, que de aqui en adelante es cosa
vuestra. Pensad que al fin y al cabo el tra-
bajo de toda esta gente de la que hemos
hablado estd hecho con la sana infencion
de sembrar en vosotros el gusanillo de la
aficion. Y es ley de vida pensar que entre
los que ledis este articulo hay mds de uno
que vais merecer de sobras que se hable de
vosotros cuando alguien vuelva a cometer
la temeridad de hacer otra retrospectiva
como esta. As{ ha de ser.

Acabo, sobre todo, pidiendo disculpas a
los ausentes. Si no se os ha citado es o bien
culpa de nuestra ignorancia o porque no
habéis armado suficiente ruido. Por si
acaso es lo segundo, no lo dudéis; seguro
que hay gente dispuesta a escucharos @




Juegos de Club

Todo aficionado a los juegos, y mdxime si es un jugador avezado y curtido en mil batallas, tiene la secreta
aspiracion de crear aquel juego perfecto, en el que reunir todas las virtudes y eliminar los cientos de defectos que
ha encontrado en los juegos que ha conocido. Unos pocos se deciden y llevan a cabo su proyecto, y otros pocos
entre estos, los Elegidos, consiguen ver su juego publicado. A continuacion te ofrecemos una pequeria muestra de
algunos de estos juegos realizados por comparieros de aficion que no han conseguido ser publicados (quien sabe
si alguien se interesard por ellos después de leer este articulo). Si tii también crees tener el juego definitivo, no tie-
nes mds que manddrnosio para que hablemos de él. Sélo de vosotros depende.

FOKKER

FOKKER es uno de los juegos de club
mds antiguos de los que lenemos noticias,
coetdneo de otros como SAM o el JUEGO
DE MUNDO que tampoco fueron publica-
dos por las editoriales del sector. Son unos
reglamentos bien elaborados que tuvieron
la mala suerte de nacer en un momento en
el que publicar un juego propio era toda una
odisea, una de las 12 pruebas de Hércules.
Este juego en concreto fue presentado por
el Club Almogavers en las JESYR de 1989,
y representa una excelentemente docu-
mentada experiencia de interseccién entre
el juego de Rol y el Wargame (en la linea
de, por ejemplo, Battletech). Su distribu-
cién, a pesar de la excelente acogida v cri-
tica por parte de jugadores de todo tipo, se
redujo a algo mas de un centenar de ejem-
plares de edicién espartana que se puso a la
venta en tiendas especializadas.

Disefiado por dos miembros del citado
club, el juego mezcla la mecdnica propia
del juego de rol, con la cldsica mecanica
del juego de estrategia sobre tablero hexa-
gonado. El juego se ambienta en los com-
bates aéreos acontecidos sobre los cielos de
Europa durante el conflicto 1914-18.

Los jugadores, de 2 a 7, encarnan a los
aviadores y artilleros de cualquiera de los
bandos beligerantes (todos del mismo),
excepto uno de ellos, el arbitro, cuya mi-
sidn es encarnar a los PNJs, planificar el
argumento de las misiones, preveer los
posibles encuentros con otras formaciones,
y en dltimo término, pilotar los aviones
PNIs.

Los Pls, en lo sucesivo aviadores, se
definen, mediante percentiles, en base a
unas caracteristicas (Inteligencia, Percep-
cidn, Constitucion, etc), que a su vez deter-
minan unas habilidades, también expresa-
das en percentiles, (de “combate”; punte-
ria, maniobra, etc. “mixtas”: reconoci-
miento visual, mecdnica, etc. o “diversas”
como relaciones con el alto mando, ahorro
de combustible, etc). Obviamente, las
habilidades pueden progresarse en base a

por Albert Boada, Jordi Canovas y Daniel Alento

la experiencia del aviador, cuya aspiracion,
€s por tanto, convertirse en un “As” y asf
poder retirarse a un seguro destino en la
retaguardia, o mantenerse en el frente para
Incrementar su “score” y su fama.

La dindmica del juego se articula en dos
fases diferenciadas. En la primera de ellas,
mediante un desarrollo rolero, los jugado-
res hacen valer sus habilidades para conse-
guir el deseado ascenso, la adjudicacién de
un mejor aparato -para ¢l o para la totali-
dad de la escuadrilla-, conseguir que se le
confirme una posible victoria aérea, etc.
Dentro de ésta misma primera fases, se in-
cluye el vuelo -navegacion durante la cual
la habilidad del aviador para detectar otras
formaciones, y reconocerlas, o para, sim-
plemente no perder la orientacién se deter-
mina, asi mismo mediante sus habilidades-
de los componentes de la escuadrilla hasta
que se traba combate con una unidad ene-
miga, en cuyo momento, se sitdan las uni-
dades sobre el tablero hexagonado y se
efectiian los movimientos y atagues en base
a las habilidades y a las caracteristicas de

los aviadores, y en base a las posibilidades
de los aviones que manejan (se detallan
mds de 70 aparatos de todo tipo en base a
sus cualidades basicas).

El combate consiste, en identificar los
aparatos enemigos (en base a las habilida-
des visuales), buscar una buena posicion de
disparo (en base a la intuicion y a la habili-
dad de maniobra del piloto y del avién), y
disparar sobre el aparato enemigo (en base
a las habilidades de disparo).

Los danos causados se averiguan me-
diante tablas de impactos, pudiéndose cau-
sar dafios estructurales o criticos al avion o
herir -o matar- al propio aviador.

Asf pues, el combate se convierte en un
dgil wargame, donde, a pesar de la relativa
sencillez de las reglas, la superioridad téc-
nica y humana puede ser, a veces, derro-
tada -como en todo buen juego de rol- por
una maniobra valiente, improbable, o por
un disparo preciso o afortunado.

En el momento de su aparicion, ¢l juego
incluia un escenario ambientado en una
escuadrilla britdnica en el frente occidental
en 1917, anunciando sus disefladores una
segunda edicién revisada y avanzada la
cual deberia incluir un escenario para volar
con el as britanico R. Colinshaw, lider de
la famosa “Black Patrol” de Sopwith
Triplane.

La época en la que esta ambientada el
juego y su temdtica, hacen de €l un perfecto
suplemento para La Liamada de Cthulhu y
también una puerta de introduccion al rol
para los wargameros reticentes.

Podéis conseguir un ejemplar de la pri-
mera edicidn, la Unica existente, escri-
biendo a: FOKKER

¢/. San Gil n° 6, 3° 3°
08001 BARCELONA

Indicando vuestro nombre y nimero de

teléfono.

Ningunaterra

St lo que te gusta es el rol “cientifico”,
en el que todas las posibilidades estin con-
templadas y existen tablas para cualquier
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eventualidad, no sigas leyendo, porque este
juego no es para (i. Si en cambio lo dnico
que buscas es diversidn a raudales, con un
sistema de juego 4gil y rdpido (y por tanto
sencillo y en algunas ocasiones incom-
pleto), no deberias dejar pasar la opor-
tunidad de jugar a Ningunaterra, el juego
creado por miembros del club Legiones
Astartes, de San Sebastian.

Nos hallamos ante un juego eminen-
temente interpretativo, en el que se valora
mucho el esfuerzo de los jugadores por
asumir su PJ y comportarse como €l (e
incluso gesticular como él). Las partidas
transcurren en un mundo imaginario 1la-
mado Ningunaterra (;de que otra manera
iba a llamarse?), un planeta sin luna. Este
hecho tiene una importancia vital ya que
trae de cabeza a los lunaticos. Estos, al no
tener luna, son especialmente impredeci-
bles v peligrosos. Ningunaterra es un
mundo totalmente il6gico, en la que los
Bichos (si, los animalillos) se dedican a
construir cacharros, y en la que es normal
ver arboles voladores, relojes digitales (es-
tamos jugando en una época de las llama-
das medieval-fantdstica) y cualquier cosa
que se le ocurra al master. Eso si, todo el
mundo procura ignorar estos detalles (la
correspondiente tirada de una competencia
llamada Olvido) con el fin de no perder la
razén. Sin embargo, ignorar el vuelo de
unos drboles cerca nuestro no nos impide
reaccionar con toda rapidez para defender-
nos de su ataque (curioso, ;(no?). Es, en
definitiva, un planeta creado por Sno, dios
del mal, que vive en una humilde casa en
el planeta (por cuestiones de rentas y alqui-
leres le salia mds a cuenta).

Las razas de Ningunaterra son una mes-
colanza entre el mundo de Tolkien y las
enfermizas especulaciones de los creado-
res del juego, en la que los kobolds (si, los
hombres-perro del D&D) son seres lim-
pios, fandticos de la limpieza y el orden, y
verdaderos maestros con la escoba en las
manos, y los elfos (si, esa raza de gricil
aspecto y nobles acciones en las obras de
Tolkien) son una especie inferior y asque-
rosa, un conjunto de seres con todos los
defectos imaginables.

Uno de los apartados del juego mds
divertidos es el de la magia. Ningunaterra
no tiene ninguna lista de hechizos ni nada
que se le parezca. Tirar un conjuro no de-
pende en absoluto ni necesita de ninguna
tirada de dados. Ah, y un mago normal-
mente no sabe que estd tirando. Al crear
un personaje mago, el arbitro de juego (lla-
mado Autor) le entrega una serie de invo-
caciones y materiales para el hechizo, asf
como una ambigua (muy ambigua) expli-
cacion de lo que el conjuro se supone que
hace. Una vez el mago decide lanzarlo, el
jugador que lo interpreta deberd seguir las
instrucciones que le ha dado el Autor,

gesticulando y pronunciando las palabras
mdgicas (al fin y al cabo estd invocando
un hechizo), y rezar para que el Autor con-
sidere que el hechizo ha sido interpretado
perfectamente. Si el Autor asi lo considera,
el conjure habra tenido éxito y pasard lo
que debfa pasar pero nadie sabfa que pasa-
ria. Si el hechizo falla, entonces es el
Autor quien decide lo que ocurre, que no
es lo que debia ocurrir, pero que tampoco
nadie sabia que iba a ocurrir.Y para que
los magos no se acostumbren a saber que
tiran, el Autor debe ir cambiando las
invocaciones y los ingredientes de los
hechizos periddicamente. Esto se debe,
seglin la explicacion de los creadores del
juego, a que los magos tienen muy mala
memoria.

Aunqgue el juego ain necesita de pe-
quefios retoques, sobre todo en lo que a pre-
sentacion se refiere, si alguien estd intere-
sado en €l puede escribir a

Club Legiones Astartes
¢/. Virgen del Carmen 14, 3° B
20012 DONOSTL

EL SANTO EJE

Bl Santo Eje es un buen proyecto de
Héctor Rodriguez Asperilla, que no nace
del trabajo colectivo de un grupo de juga-
dores sino del esfuerzo y afdn de supera-
cién de una tinica persona que ha conse-
guido sacar adelante un trabajo compacto
de una buena idea para un juego de rol.

Una de las fuentes de inspiracion roleras
mads explotadas desde siempre ha sido la
novela, pero porque no, si ésta lo es, tam-
bién lo puede ser el comic. ;Quien no ha
pensado alguna vez en adaptar uno de sus
comics favoritos (desde Mortadelo a Mana-
ra) a JAR?. Tienen todo lo necesario: la
ambientacién, los personajes y como no,
un sistema de vida original.

Pero del dicho al hecho hay un trecho,
sobre todo si se trata de obtener un produc-
to s6lido de una breve coleccidén de
comics. El Santo Eje es un ejemplo modé-
lico. Basado en los cémics “El Dios Celo-
so” y “El Angel Carnivoro” de Jodo-
rowsky y Codelo publicados en 8 nimeros
de la revista Meital Hurlant, Héctlor
Rodriguez desarrolld la idea al completo
sin escatimar ningin detalle, creando pric-
ticamente una “Tierra Media” con muy
poca informacién. La receta en este caso
fue la mezcla de informacidn gréifica, obte-
nida del cémie, con la documentacién
medieval y como no, el elemento impres-
cindible: mucha imaginacién.

Pero pasemos a hablar del juego en si. El
sistema de juego nos recordard a otros tan
populares como D&D o MERP, aunque sin
caer en el error de saturar el juego con
tablas intiles. .o mas original es el mundo

en el que se desarrolla, que roza lo deli-
rante.

Karnar es un mundo plano que flota
fragmentado en varios continentes por el
espacio; en él estdn representadas dos gran-
des entidades que se podrian resumir como
el Bien, Aur, y el Mal, Andridgorus. En una
cruenta batalla Aur consiguio desterrar al
Mal y tras esto pudo crear un universo con
sabidurfa y multitud de razas, pero el An-
driigorus, todavia seguia latente e influyé
en las mentes de algunas razas haciéndolas
poderosas y codiciosas.

Los continentes de Karnar van desde el
clima ultrapolar de Inghing hasta los vastos
desiertos de Usliman. Los otros dos conti-
nentes son Urok, el mds grande y con gran
variedad climdtica, y el temido Auralis, un
continente pitrido y inhabitable.

En estos grandes territorios encontramos
una enorme variedad de fauna y flora que
se caracteriza por no tener nada que ver con
lo, hasta ahora, habitual. El manual ilustra
con un curioso Compendio de monstrues
decenas de bichos... Perros alados, ardillas
bigotudas, arafias transfusoras de memoria,
animales pulmdn, aves linterna y un largo y
fantasioso etcétera.

Respecto a nuestros PJs podemos ge-
nerar, a través de un curioso sistema de cre-
acion de personajes que incluye una ver-
sién avanzada, y partiendo de un térax
practicamente standard, seres con dos pier-
nas y cuatro pies, varios pares de manos, 5
ocelos a modo de ojos, nariz de perro y
algiin que otro delirante complemento mds,
lo que nos dard un aspecto tan original que
derrumbara el tépico mental del “Conan”,
"El elfo arquero” o el “Enano-cachas-con-
hacha™, tan habituales en nuestras partidas.
La lista de habilidades es muy completa
tanto a nivel fisico como mental y a la hora
de armarlo contamos con otro amplio lis-
tado, esta vez de armas, que deleitard a los
masacradores, sobre todo al encontrarse
con una manada de feroces perros de cuatro
ojos armados con un poderoso incisivo que
atacan frenéticamente.

El sistema econdmico-social estd es-
tratificado y detallado dando muchas posi-
bilidades al DJ al no aferrarse a nada cono-
cido, al menos hasta ahora.

En definitiva, El Sanio Eje representa
puramente a la fantasia en la creacién de
un juego de Rol y demuestra que la origi-
nalidad es quizds nuestra mejor arma al
enfrentarnos con el despiadado mundo de
la comercialidad.

Si desedis conseguir una copia de la edi-
cidén, escribid enviando vuestras sefias y
ndmero de teléfono a:

“El Santo Eje”, Héctor R.A.

¢/. Ato. Tienda n° 6, Principal D
33012 OVIEDO
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De la aficion a la profesion

De entre los miles de aficionados que se pueden contar en el seno de nuestra “gran familia”, un puiiado de
aventureros destacan sobre los demds. Son aquellos que han decidido convertir su aficion en profesion, y que
han decidido dedicarle todo su tiempo y buena parte de sus ahorros con el fin de que el juego, ademds de buenos
momentos, les de un sueldo. Traductores, editores, comerciantes y promotores de actividades, forman un sector
en crecimiento con un denominador comiin: su trabajo les apasiona.

Asi pues, con este articulo vamos a ofre-
ceros una serie de mini-entrevistas que pre-
tenden recoger la opinién de quienes de
invertir sus horas de tiempo libre en jugar a
unos juegos fuera de lo comiin han pasado
a invertir su futuro profesional en este tipo
de juegos. Todo empieza cuando a unos
sefiores se les ocurre importar unos juegos
totalmente ajenos a nuestra cultura, y con
ello nace toda una sub-cultura.

Monaguillo antes que fraile
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José Lopez Jara nos ofrece el perfil ideal
para empezar este articulo. Jugador apasio-
nado de batallas de tablero, un buen dia
descubre el rol, por 1o que su corazon pasa
a estar dividido. Al haber optado por escri-
bir como su futuro profesional, decide fun-
dar una revista sobre extrafios juegos para
predicar en el desierto. No sélo se dedica a
hablar de ellos, si no que los devora, con lo
que su consejo pasa a ser vital para el prin-
cipal editor del sector en este pafs. Cono-
cedor como pocos del mundo de Tolkien,
no es de extrafiar que recaiga sobre él la
responsabilidad de traducir el juego de rol
sobre El Seiior de los Anillos, pasando mas
tarde a dirigir la coleccidn. En paralelo, se
dedica a traducir novelas de fantasia para
Timun Mas, por lo que tampoco sorprende
a nadie que dicha editorial lo incorpore

como fichaje estrella cuando decide desem-
barcar en el mundo del juego de rol.

LIDER.- Cuéntanos cuando empieza fu
toma de contacto con este tipo de juegos.

JLJ.- Empieza todo un poco de casua-
lidad. Yo tenia una compaiera de clase,
que era hermana del dueno de la primera
tienda de juegos de este tipo que funcionéd
en Barcelona. Un dia me lo comentd, fui v
me compré uno basado en El Sefior de los
Anillos, un juego de guerra que representa
la lucha entre los pueblos libres y Saurdn
y sus nazgules. Muy ilusionado, junté un
grupo de amigos, lo abrimos, empecé a leer
instrucciones a las tres de la tarde ... y a las
nueve me echaron de la casa porque toda-
via no habfa acabado con las reglas. Esta
fue mi primera experiencia con los juegos.

L.- Y tras esta experiencia desastrosa,
Jcomo supiste convencer de nievo a fus
amigos para que jugaran?

JLJ.- Volvi a la tienda y me dejé acon-
sejar. Me recomendaron que empezara por
otros juegos como el Civilizarion, o el
Diplomacy y ahi ya fue mds ficil entrar.
Esto serfa en el 79 o el 80. Poco después
conoci a la gente de Magquetismo y Simu-
lacion y esos tipos locos ya jugaban a rol.
Fue realmente chocante para mi ver a una
gente que jugaba sin tablero, que gritaban
mucho y parecian estdrselo pasando muy
bien. Y no jugaban a D&D, por cierto, era
Traveller. Fue el primer juego de rol que
vi en mi vida, pero crei que era una cosa
de locos. Tardaria todavia un afio y pico
hasta decidirme a probarlo ... y engan-
charme.

L.- Cronolégicamente, ;es mds o menos
entonces cuando decidiste fundar la revista
LIDER?

JLJ.- Esto fue un poco antes. Digamos
que yo me estrené como jugador rol en
unas partidas de Advanced Dungeons &
Dragons. Me gustd y ridpidamante decidi
que queria ser mdster. Poco después, Luis
d’Estrées me introdujo en el que desde
entonces ha sido mi juego de rol favorito,
La Liamada de Cthulhu. Como él me ma-
chacaba constantemente haciendo sufrir a
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por Eduard Garcia y Daniel Alento

mis personajes, matdndome una y otra vez,
tramé como venganza hacerle sufrir a él.
Decidimos hacer una revista en la que yo
escribiria y el se encargarfa de [a maqueta-
cidn, y asi se iba a enterar de lo que era
sufrir en serio. Asi se fundé LIDER, con
gente que salia de hacer el boletin de un
club, en el que yo ya habia colaborado, y
con Francesc Matas, de JOC Internacional,
que nos apoyo un poco. La revista nacio de
una reunion de diez tios, cada uno de los
cuales aportd un capital inicial de diez mil
pesetas; Francesc Matas nos dejaba sus
instalaciones y su apoyo. Asi empezamos;
Luis maquetaba y yo hacia las funciones de
redactor jefe, con Xavier Rotlldn, otro
“histérico™.

L.- Y luego viene El Sefior de los Anillos,
el juego de rol mds vendido hoy en dia en
Espaiia. Cuénianos un poco cémo se le
encarga el proyecto y como te atreves con
él, conocidos como son los fans (o mds
bien “hooligans”) de Tolkien por su feroci-
dad y su poca predisposicion a admitir nin-
gtin desliz.

JL.J.- Como ti sabes, cuando empezd
JOC Internacional con el rol, escogio a
Jordi Zamarrefio para el Crhulhu y Luis
Serrano se ofrecié para RuneQuesi. Yo
estaba en contacto con Francesc Matas por
lo de LIDER. Siempre habia tenido grandes
discusiones con €l sobre juegos, por ejem-
plo. respecto a El Sefior de los Anillos yo
siempre le decia que me gusta mucho la
tematica del mundo en el que se desarrolaba
pero que no creo que sea el mejor regla-
mento. Pero al final, me insisti6 y como soy
un gran fan (creo que habrd pocos mds
fanaticos que yo) del mundo de Tolkien
acepté llevar a cabo la traduccién. La mala
pata fue que al poco tiempo me surgié una
oferta laboral ineludible y me tuve que ir a
Madrid, por lo que tras el manual de reglas
pasé a dirigir la coleccidn al no poder lle-
var la traduccién personalmente.

L.- Tras el paréntesis de fu “exilio”,
vuelves a Barcelona y al mundo del
Jjuego. Hdblanos ahora de tu nueva etapa,
incorporado al staff editorial de Timun
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Mas, vy de los proyectos que tienes entre
Manos.

JLJ.- Timun Mas lleva ya un tiempo (y
ahi me reconozco en parte responsable de
este retraso, por las cuestiones de mi incor-
poracion) preparando el lanzamiento del
segundo juego de Gary Gygax, Dangerous
Journeys, que se va a llamar en castellano
Mundos Misteriosos. Es un juego que ha
dado muchas vueltas porque, aunque sea ir
un poco en contra nuestra, Gygax quiso
rizar el rizo en su momento ¢ hizo un juego
para empezar demasiado complicado y
extenso. Ahora han recapacitado, lo han
reestructurado y han hecho una versién
basica para que la gente entre en materia
poco a poco, después describen un nivel
avanzado y lo completan con un libro de
magia que estarfa a la altura del Role-
master, por poner un paralelismo en cuanto
a complejidad. Esta es la version que esta-
mos ultimando.

L.- Has pasado de jugar a hablar de jue-
gos, de hablar de ellos a traducirlos vy de
ahi a decidir qué es lo que se traduce.
; Estds ya en la cresta de la ola o todavia te
Jalta algo?

JL.J.- Hombre, me faltaria hacer un
juego, como mi amigo Ricard Ibdfiez. Esto
todavia no lo he hecho.

Te vendo lo que buscas

Como no, uno de los eslabones mas
importantes de la aficion es el de los co-
merciantes del sector. Jugadores veteranos
que deciden ganarse la vida vendiendo los
juegos con los que se lo pasan pipa (y algu-
nos otros que quizd son los que les dan
dinero), han superado el listén de los “ten-
deros” para convertirse en verdaderos
guris de la aficion local. Para ilustrar este
sector, hemos escogido a Agustin Arribas
y Eduardo M. Lopez, boss y portaestan-
darte de ALFIL JUEGOS e ilustres su-

ministradores de material lddico en la capi-
tal del reino.

LIDER.- Empezamos con una pregunta
sorprendente y original ;desde cudndo
dedicdis vuestras horas de ocio al (por uti-
lizar el término genérico) “juego de refle-
xion”?

ALFIL.- Unas cosas con otras, desde los
quince afios, lo que viene a suponer otra
década y media de dedicarte a disfrutar
como un enano de estos juegos.

L.- ;Cudndo decidis que se podria vivir
de alimentar la pasion de vuestros iguales
(por lo de ludoadictos)? ; Qué os impulsa a
tomar esta decision?

A.- Realmente, la idea viene de antiguo;
de al menos hace diez afos. El impulso
bésico parte de ese sentimiento de {rustra-
cién que, como aficionados, tenfamos al no
poder encontrar donde adquirir el juego que
te interesaba (jo cualquier otro!), o donde
poder contrastar este titulo con otros simi-
lares si cambiabas de idea. Comienzas ofre-
ciendo a la venta lo que te interesa a ti y
acabas teniendo todo lo que el publico te
pide (que es lo logico).

L.- ; Por qué creéis que tienen “espacio
comercial” unas tiendas especializadas
como las vuestras? ;No estd tradicional-
mente el grueso del piiblico espafiol muy
acostumbrado a ir a buscar sus juegos a
las jugueterias? ; Hasta qué limite creéis
que es factible la especializacicn de vues-
tro negocio?

A.- Tus tres preguntas son pricticamente
una sola, pero muy adecuadamente separa-
das. Si, entendemos que las tiendas espe-
cializadas tienen su “sitio bajo el sol”,
incluso pese al hdbito de compra. Piensa
que dichos habitos de compra se han visto
fuertemente modificados por la cada vez
mayor presencia de grandes superficies y
centros comerciales. Esto lleva a que el pi-
blico busque mdas el “establecimiento
amigo” que hable su mismo “idioma”. En
lo tocante al limite, es una cuestion especi-
fica de cada establecimiento, pues influ-
yen muchos factores, como el entorno.

L.- Cada vez mds, los juegos de rol se
encuentran en las librerias y los de tablero,
o mejor digamos los presentados en caja,
como acabdis de reconocer, en las jugue-
terias y en las grandes superficies ; Como
veis vuestro futuro? ;Qué valor afiadido
creeis que le ofrecéis al aficionado?

A.- Puede ser positivo que otro tipo de
establecimientos incorporen mas este tipo
de juegos a su oferta. En lo tocante a que
les hacen parecer cotidianos (ya que se
acostumbran a tenerlos a su alrededor) es
posible que esto pueda quitarte algunas
ventas, pero como ya comentibamos
antes, la tienda especialista no es sola-
mente un punto de venta. El aficionado lo

considera una tienda-amiga donde va a en-
contrar asesoramiento, consejo y a otros
aficionados.

L.- ;Como veis el panorama de las tien-
das en Espaiia {con regiones sin ningiin
punto de venta especializado y pequelas
“superpoblaciones” como en Madrid)?

A .- Es evidente que por pura matemética
han de aparecer mds tiendas donde hay
mayor poblacién que en localidades donde
esta es mds escasa. Pero con el tiempo esto
se ajusta, como hemos podido observar en
otros sectores.

L.- Si alguien en estos momentos estd
convencido de que en su lugar de residen-
cia hace falta una tienda para difundir el
Jjuego v, de paso, darle para las algarro-
bas, ;qué le recomendariais con cariiio
como fruto de vuestra experiencia? O lo
que viene a ser lo mismo, ;cudl es el paso
del que luego os habéis arrepentido mds y
del que mds se debe huir?

A .- Es un tanto dificil calibrar cual puede
ser el paso del que te arrepientas mds y que,
ademds, vaya a ser el mismo en que vaya
a tropezar una persona que quiera abrir un
establecimiento. Quizd el mejor consejo es
que no tome esa decisién a la ligera y cali-
bre muy cuidadosamente sus posibilidades
y la viabilidad del proyecto.

L.- Ahora una filosdfica ;qué es lo que
os resulta mds gratificante de vuestro tra-
bajo? ; Os llegdis a sentir “saludablemente
imprescindibles” para vuestros “amigos
clientes™? ;Deprime ver que se vende vein-
te veces mds La pirdmide del amor que el
Squad Leader?

A .- Lo mds gratificante que tenemos de
nuestro trabajo es que a su vez es nuestro
hobby-aficion. Hay poca gente que pueda
decir esto. En cuanto a ser “imprescindi-
ble” no es el caso; la relacién con nuestros
clientes y sin embargo amigos no es una de
imprescindibilidad, sino la de alguien que
conoce en detalle sus productos y pueden
informar sobre ellos a las personas inte-
resadas, habldndoles de la misma forma en
que ellos, como aficionados, lo hacen. En
cuanto al dltimo punto: no, en absoluto.
Cada juego tiene su publico, su momento
y su espacio dentro del mercado. En la
variedad estd el gusto, dicen.

L.- Por ultimo, y aungue nos colemos en
otro apartado, decidme dos palabras sobre
vuestra experiencia como editores del War-
hammer 40.000 ;Creéis saludable hacer
compatibles las labores de editor y comer-
ciante?

A - Saludable, lo que se dice saludable,
no es. No lo es porque el enorme trabajo
que tiene una tienda especializada se ve
“complementado” por la ingente tarea del
editor, y esto acaba con la salud de cual-
quiera. No obstante, poder ofrecer en tu




punto de venta un producto realizado por ti
es doblemente gratificante.

L.- De hecho parece gue le habeis cogido
el gusto porque vais a seguir en ello, ;no
es asi? ;Con qué nos pensdis sorprender
esta vez?

A.- Pues si, estamos en ello. Y es que en
el fondo somos masoquistas y nos gusta
cargarnos de trabajo. En cuanto a cudl es el
proyecto entre manos, es un secreto, aun-
que los mds avispados pronto tendran una
pista.

Editar tus propios suefios

Para unos serdn los quasi-profetas que
han tenido a bien predicar en el desierto,
para otros serdn los villanos que se quieren
enriquecer con tus pingiies ahorrillos. Sea
como sea, a nadie se le escapa que el papel
de los editores es, ha sido y serd crucial en
el desarrollo de la aficién en nuestro pafs
(v, todo sea dicho, en cualquier otro). Y si

" bien el pistoletazo de salida lo dio JOC In-
ternacional publicando en 1988 La Lla-
mada de Cthulhu, lo cierto es que puede
considerarse que la publicacion de Mutan-
tes en la Sombra tres afios mds tarde por el
equipo de LUDOTECNIA C.B. sembro la
semilla que ha dado lugar a la brillante
cosecha del 93: nacia “la independencia”
en los juegos de rol. Nos ponemos en con-
tacto con estos “chicarrones del norte”,
para que nos cuenten un poco como fue el
asunto (para mds datos, los simpaticos
coleccionistas siempre podéis rescatar
vuestro LIDER 24, donde se les entrevis-
taba). Contesta Igor Arriola, como porta-
voz de la cuadrilla.

LIDER.- ;Cudndo y de dinde surge la
idea del proyecto de convertiros en empre-
sa editora de vuestros propios juegos?
;Qué es lo que os hace pensar en un
momento dado que podéis llegar a vivir de
vuestra aficion?

LUDOTECNIA .- En un principio, la
idea salié como una aventura mds: .y por
qué no publicar un juego? Antes de poder

crear LUDOTECNIA yalo habiamos inten-
tado varias veces, sélo que no habia sido
posible por falta de medios e inexperiencia
como disefiadores. Una vez que tuvimos la
posibilidad de realizar una edicién mini-
mamente seria (la de Mutantes en la
Sombra), nos lanzamos de lleno. ;Qué es
lo que nos hizo pensar que podiamos vivir
de esto? Lo cierto es que desde el primer
dia nuestro enfoque fue lo mds “profesio-
nal” posible. La dedicacién exclusiva de,
al menos, parte del equipo ha sido siempre
una de las “normas de la casa” porque la
creacion de rol es una tarea tan absorbente
que no hay otra manera de dar la talla que
viviendo de, por y para esto. Por supuesto,
hay juegos maravillosos disefiados por
“diletantes”, pero en nuestro caso veinti-
cuatro horas al dia siguen siendo poco
tiempo. Evidentemente, esa dedicacién
supone una época de sacrifico en lo econd-
mico, pero llega un dia en que te das cuenta
de que no es tan suicida como pudiera pare-
cer en un primer momento.

LI.- ;Es imprescindible ser un apasio-
nado del juego de rol para decidir lanzarse
a la aventura en la que os habéis metido?

LU.- Es imprescindible amar el rol, dis-
frutar con €l y, sobre todo, tener un carifio
por tu trabajo que vaya mds alla de la fac-
turacién anual. De lo contrario es muy difi-
cil, si no imposible. Traducir juegos de rol,
distribuirlos o comercializarlos cara al
publico son tareas dignas de todo el respeto
del mundo (e imprescindibles para que este
mundillo siga vivo, por supuesto), pero no
tan vocacionales como el disefio: alguien
que odie el rol no podria, por ejemplo, hacer
120 horas de playtesting de un mddulo entre
tres personas (como es el caso de Sarah,
para Ragnarok). Por otra parte, ser un ob-
seso tampoco es bueno. Ha habido quienes
nos han ofrecido material muy interesante
para publicar, pero econémicamente invia-
ble y ante la pregunta: “Y, ;no podrias po-
nerte a trabajar en otra cosa mas factible,
algo que podamos publicar, aunque sea
aprovechando ideas de este trabajo?” se han
sentido casi ofendidos: “no, no, no, yo no
podria disefiar otra cosa que este maravi-
lloso juego ambientado en las cocinas de la
corte de Maurico I1I del Orinoco ...”. Todo
tiene que ir en su justa medida, pero desde
luego hay que tenerle mucho carifio a las
hojas de personaje. Ademds, si no lo tienes,
el publico lo nota pronto.

LI.- ;La etapa de disefio es anterior al
proyecto de empresa o, al contrario, deci-
dis dedicar vuestro tiempo a editar juegos
¥ en consecuencia os ponéis a hacer uno?
¢ Quién fue primero, la gallina o el huevo?

LU.- Parte de esta pregunta ya la hemos
respondido en las dos anteriores: por su-
puesto, el disefio estd antes que la empresa.

S S

Sin vocacion, lo mejor que se puede hacer
es montar un bar, que es algo que estd
mucho mejor mirado por los bancos, te hace
mucho mds popular entre tus amigos ... y
en algunos casos hasta resulta mds rentable.

LI.- LUDOTECNIA C.B. ya no es tan
solo un grupo de amigotes universitarios,
hoy en dia es una empresa. De la gente que
integra hoy LUDOTECNIA, ,cudntos de
ellos se dedican a labores de diseiio v pro-
duccién y cuantos estdn por temas mds
mundanos como facturacion, expediciones,
etc? ;Es posible una minima especializa-
cién de funciones, o todavia fodo el mundo
tiene que hacer de todo?

LU.- La especializacién no so6lo es posi-
ble, sino esencial. Incluso en nuestro
momento mds “bohemio” siempre hubo
alguien encargado de la administracién. En
estos momentos tenemos “‘persona y me-
dia” encargdndose de este asunto, Ifiaki
Gavieiro junto a Igor Arriola, quien com-
pagina esa parte con tareas de disefio.
Incluso en el propio disefio hemos apostado
por la especializacion: tanto Mutantes
como Ragnarok como ;Piratas!, nuestro
nuevo lanzamiento para primavera del 94,
tienen un director de linea que se encarga
de supervisar el trabajo de los demads y
definir las lineas bdsicas de disefio. A pie
de procesador de textos trabajamos Igor
Arriola, JuanAn Romero-Salazar, J&F
Garz6n, Carlos Monzoén y José Antonio
Telaeche, estos dos Gltimos encargandose
también del aspecto grafico (dirigido por
J.A. Telaeche y con la colaboracién adicio-
nal de Rober landeta y Julidn Telaeche).
Tenemos la fortuna de ser un equipo poli-
valente en el que casi todo el mundo es
capaz de hacer casi cualquier cosa, pero en
general cada uno se encarga de una parte
de la tarea aunque, al menos en cuanto al
diseiio, la colaboracién es tan estrecha que
a veces la paternidad de una obra se decide
a tirada de dado. Pero, desde luego, la ges-
tién y el diseflo funcionan por separado.

Li.- ;Habéis incorporado al equipo para
alguna funcién a gente que no habia visto
un dado de diez en su vida? Si es asi,
;como han reaccionado? ;Siguen ahi o
salieron huyendo?

LU.- Pues si, pero con matices. Cuando
José Antonio Telaeche se incorpord al
equipo pensaba que Rol era un helado de
Frigo, pero el Departamento de Adoctrina-
miento y Pureza Ideoldgica de la empresa
se encargod de “fagocitarlo”, convirtiéndose
en rolero (hasta el punto de que ya ha
publicado varias cosas con nosotros). Asi,
no sélo nos hicimos con un ilustrador
incomparable sino que conseguimos un
nuevo aficionado.

LI.- Por cierto, la historia empezd con
un crédito para jovenes empresas, pero
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desde esto ha llovido ya bastante ;Ha
podido demostrar ya LUDOTECNIA ante
su entidad avaladora que es una empresa
rentable? A tres afios vista de vitestro naci-
miento ;como valordis la acogida que han
tenido vuestras propuestas? ;Se han cum-
plido vuestras expectativas?

LU.- LUDOTECNIA se autofinancia des-
de la publicacién de Mutantes, de hecho las
pantallas ya fueron editadas por nuestros
propios medios financieros. En esto hemos
sido un poco come los patos, que en cuanto
salen del huevo se tiran al agua. El trabajo
ha sido inmenso, pero hemos podido
demostrar a los incrédulos que nuesira pro-
puesta era factible (y, entre los incrédulos,
no falta mucha gente del mundillo aficio-
nada a la palmadita en el hombro). ;Han
tenido éxito nuestras propuestas? La res-
puesta a esta pregunta se puede encontrar
en el mismo Ranking de LIDER, en el
dltimo ndmero 39 Ragnarok estd en 7°
lugar, por delante del resto de los titulos
“made in spain” y de igual a igual frente a
colosos del rol mundial como TSR, Chao-
sium, Talsorian o West End Games. Si,
estamos profundamente satisfechos de co-
sas como haber podido hacer de Mutantes
el juego con mayor cantidad de suplemen-
tos editados de entre los disefiados en Es-
pafia, pero queda mucho camino. Muchi-
simo. Lo bueno es que, al menos, es un
camino divertido.

LI.- Hablando de luvias ;estdis ya
repuestos del susto de la inundacion? Con-
tadnos un poco la peripecia del diluvio, las
consecuencias que ha significado para
vuestros stocks y qué se siente al pasar en
pocas horas de la ilusion de la mudanza al
desastre absoluto.

LU.- La verdad es que no hay mucho
que explicar: nos mudamos a una nueva
oficina, mds grande y con un sdtano que
resolvia todos nuestros problemas de alma-
cenaje. Y hete aqui que empez6 a llover, y
siguid lloviendo ... y un rio subterrdneo
decidié hacernos una visita. Afortuna-
damente el dafio no es tan grave como nos
temimos en un primer momento y en ape-
nas 72 horas estdbamos sirviendo a los dis-
tribuidores como de costumbre. {Cémo nos
sentimos? Lo cierto es que nos curtimos
con la edicién de Ragnarok. Ahi aprendi-
mos lo que es estoicismo: llevamos a fil-
mar el original del libro y la empresa quie-
bra. Hay que buscar otra. Llevamos la por-
tada a fotomecdnica y el scaner se les estro-
pea. Mandamos los fotolitos a la imprenta
por mensajero y se le caen de la moto,
regando la carretera de conjuros, abomi-
naciones y ocultismo y los de la imprenta
se dedican a la recogida del fotolito por las
cunetas. Pero, jqué serfa de la vida sin una
catdstrofe de vez en cuando? Afortu-

nadamente nos hemos recuperado del
desastre, si no al cien, si al noventa y cinco
por ciento.

LI.- Volviendo al tema, en caso de ser
comparable, ; qué considerais mds gratifi-
cante, publicar un nuevo juego o ver como
uno ya publicado va adquiriendo solidez y
cogiendo forma? O lo que es lo mismo
Jpreferis la gestacion o ver crecer al crio?

LU.- Mitad y mitad. Crear un juego es
una experiencia intensisima, pero exte-
nuante. Cada vez que hemos terminado uno
nos hemos jurado que era el Gltimo de esa
década, pero nunca hemos aguantado mds
de un afio sin liarnos otra vez la manta a la
cabeza. Pero, poder desarrollar los univer-
sos que hemos creado en forma de modu-
los o ampliaciones también es muy bonito.
Y lo mejor llega cuando te das cuenta de
que, por ejemplo, hay PNJs de modulos de
los que te hablan los aficionados como si
les conociesen de verdad. Por ejemplo, Do-
lores Faulkner. Hay un fanzine con una sec-
cion titulada “El Consultorio de Dolores
Faulkner” y ha habido quien se ha enfadado
un montén porque se case en Con la tumba
preparada. Mas que “ver crecer al crio” se
trata de darte cuenta de que lo que haces
gusta a la gente, que hay gente que real-
mente disfruta con tu trabajo. Cada vez que
alguien te pide que le dediques un libro,
cada vez que lees una buena critica en una
revista sobre tu trabajo, cada vez que llega
una carta de apoyo ... uno se siente como si
su cuenta corriente se desbordase.

LI.- ;Como llevdis esto de que se os con-
sidere “papds” de este impulso de jovenes
iniciativas en el mundillo del rol? ;Cémo
veis a la gente que se ha lanzado al ruedo
este pasado aflo?

LU.- Quizd lo de “papds” sea un poco
exagerado. Mds bien hemos hecho de pio-
neros, demostrando que era posible
compartir estanteria con los monstruos del
rol americano sin tener que ruborizarte en
ningin momento. De todas formas, nos
llena de orgullo y satisfaccidn que se nos
considere “papds” del rol hispano. Con los
nuevos editores mantenemos unas relacio-
nes magnificas, muy cordiales. Algunas de
sus propuestas son tremendamente vilidas
y todas nos merecen el mayor de los res-
petos.

Li.- Cerramos con un cldsico ;jqué le
recomendarias a un chaval que de mayor
quiere ser como Vosotros y que estd deci-
dido a disefiar y editar por su cuenta el
Juego de su vida?

LU.- Que esté dispuesto a trabajar duro.
Que esté dispuesto a trabajar duro. Que esté
dispuesto a trabajar duro. Que esté dis-
puesto a trabajar duro. Que esté dispuesto a
trabajar duro.Y que se prepare a superar el
sindrome de adiccidn a la cafeina.

Ven a jugar conmigo

Otro ejemplo de personas que se han de-
dicado profesionalmente al rol son los bar-
celoneses Xavier Garriga y Chemapamundi,
constituidos en empresa con ¢l nombre de
Farsa’s Wagon hace dos afios. Su objetivo
profesional es hacer jugar. Sus dltimos tra-
bajos hasta el momento han sido el rol en
vivo con fines benéficos Red Man, trama
mdgico-cyberpunk que se desarrolld las
pasadas fiestas navidefias en Barcelona, y
la publicacidn del juego de rol Fanhunter.

LIDER.- ;Cudndo decidisteis dedicaros
profesionalmente al rol?

Chemapamundi.- Hombre, nosotros
siempre hemos tenido claro que querfamos
vivir de los demds, porque eso de trabajar
no nos gusta mucho. Empezamos publi-
cando en Troll, y cuando la revista cerrd
decidimos que queriamos seguir haciendo
cosas. Entonces empezamos con lo de
Farsa’s.

Xavier Garriga.- Entonces empezamos
con juegos por correo, y roles en vivo.
Hicimos el de los hombrecillos verdes para
el salon de Homo Ludens, hace dos o tres
afios, y entonces nos hicimos colegas de
esta asociacién. Hace poco hemos montado
el rol en vivo de Red Man para ellos. Cono-
cimos a Cels Pinyol en unas JESYR, y nos
encargd que hiciéramos el Fanhunter. Y
esto es lo mds gordo que hemos hecho,
aunque a partir de ahora estamos prepa-
rando un par de cosas mds.

L.- ;Como que?

XG.- Ufff..., de momento suplementos
para Fanhunter, que es lo mas inmediato.

Ch.- Y hemos hablado con Cels para
sacar alglin comic para apoyar el juego, ya
que hace mds de un afio que no sale nin-
guno. Y lo mis inmediato es esto. Luego
tenemos otros proyectos que de momento
nO$ reservamos.

L.- ;Y realmente da para vivir esto de
hacer jugar a la gente?

XG.- Hombre, hoy precisamente hemos




estado haciendo un repaso a las cuentas y
bien, no nos podemos ir a Maracaibo a
vivir, que es nuestra ilusion, pero empeza-
mos a ver dinero.

L.- Hay basrante gente a la gue le gus-
taria integrarse profesionalmente en este
mundo, pero que no tiene claros los pasos
a seguir. ;Qué hicisieis vosotros para
entrar en este mundillo?

XG.- Nosotros conseguimos engafar al
Ayuntamiento durante un ano ...

Ch.- Hasta que se dieron cuenta de quie-
nes éramos.

XG.- ... y nos dieron una ayuda en un
proyecto para jovenes empresarios.

Ch.- Eso es lo principal. Engafiar a
alguien para que te de dinero.

XG.- El Ayuntamiento nos {inanciaba, y
nos explicaba como lo tenfamos que hacer,
hasta que al final se dieron cuenta de que
tipo de gente éramos.

Ch.- Lo primero que intentamos fue le-
galizarnos. Papeles y mds papeles para ser
legales. Entonces pensamos que lo primero
que teniamos que hacer era intentar mon-
tar cosas, para ver si habfa alguna posibili-
dad de tirar adelante con la historia, y
Tuego, si teniamos posibilidad de éxito, ya
nos preocupariamos del resto. Porque si
resulta que pierdes todos los dias y la pasta
que se necesitan para legalizarte, y luego
no sabes que hacer ... Primero tienes que
hacer algo que funcione y luego legalizarte.

XG.- El proceso de legalizacién es muy
lento, y & nosotros nos cuestan mucho todo
este tipo de cosas, de papeles. Es mucho
tiempo, mucha faena, y no compensa.
Ademds, ya tenemos bastante trabajo
haciendo lo que nos gusta...

L.- ; Qué infraestructura se necesita para
empezar?

XG - Hay cosas que necesitas, como un
ordenador, pero en realidad la infra-
estructura es minima.

Ch.- Hombre, cuanto mds tengas mejor,
pero para empezar a trabajar, teniendo un
ordenador ya puedes ir haciendo.

XG .- Algo que si que tenemos es mucha
bibliografia y mucho material, ya que tie-
nes que estar al dia de todo. O sea, que
podemos plagiar cualquier cosa.

L.- ;Cuanto tiempo hay que esperar
para saber si la empresa funciona o no?

Ch.- Hombre, hay que diferenciar entre
la parte artistica y la econdmica. En este
Gltimo sentido, tienes que dejar pasar un
afio, e incluso dos, para ver si el asunto va
bien 0 no. Pero esto pasa con cualquier
empresa nueva.

XG.- Es muy dificil de calcular. Porque
igual estds un afio muriéndote de asco, y
luego te llega un proyecto bueno y te arre-
gla la cosa. Es cuestién de que te caiga algo
bueno en las manos.

Ch.- Lo importante es ir haciendo cosas,
no parar nunca y encontrar la gente ade-
cuada para tirar las cosas adelante. Tienes
que dedicarle todo el dia. No puede ser la
cosa que haces por las tardes.

L.- Juegos por correo, rol en vivo, diseiio
de juegos. ; Este espectro de actuacion tan
amplio es por definicidn o porque os han
ido saliendo cosas?

XG.- Bueno, lo de los juegos por correo
lo hemos dejado un poco de lado. Nos
dedicamos a los juegos de rol y el rol en
vivo es una cosa que hacemos puntual-
mente. Dos o tres al afio.

Ch.- Va por épocas. Lo que querfamos
era dedicarnos al juego. Pero no a sacar
juegos ni a montar roles en vivo, sino al
juego en general, y vamos haciendo lo que
va saliendo. Lo importante es ir haciendo
cosas relacionadas con el juego, sea dise-
fiando juegos nuevos o montando campeo-
natos. Lo que sea.

L.- ;Qué se necesita para montar un rol
en vivo?

Ch.- Hay tres cosas bdsicas. La primera
es una historia que valga la pena, ya que si
montas un rol en vivo ha de ser largo. Siva
a durar s6lo una tarde montas una especie
de gymkhama y ya esti. Para cosas como
por ejemplo Red Man tienes que montar
una Iinea argumental que mantenga a la
gente interesada durante varios dias. Luego
tienes que conseguir un sistema de juego.
Es interesante que sea muy sencillo v que
se pueda autojugar, que se pueda arbitrar
s6lo. Vamos, que la gente que juega pueda
resolver por si sola el combate sin necesi-
dad de llamarnos.

XG.- Si, en Red Man hicimos un sistema
de juego muy bdsico. Lo tdnico que les
explicamos bien fue el sistema de com-
bate. El resto de acciones las hacian los
jugadores como querfan. Ellos nos llama-
ban y nos decian que querian hacer, y
nosotros les deciamos los requisitos que
necesitaban y les fijaibamos la dificultad de
la accion.

Ch.- Y ladltima de las tres cosas basicas
es una buena organizacion. Por que sino te
vuelves loco. Tienes que saber quien ha de
coger el teléfono, porque cada dia tienes
que tener una serie de cosas preparadas, las
tarjetas de jugador, los papeles que se les
tienen que entregar. Es imprescindible no
perder el control de la situacidn.

L.- ;Se os ha ido alguna vez de las ma-
nos un rol en vivo?

XG.- Hombre, jugadores alocados hay
siempre, y de hecho en Red Man hubieron
momentos en los que pensamos que la cosa
se nos podia descontrolar. Pero no, al final
siempre conseguimos encauzar la situacion.
Al principio la gente no se enteraba de la
trama y les costaba mucho seguir el hilo
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argumental, pero poco a poco fueron
entrando en el tema.

Ch.- Eres como un arbitro de rol. Tienes
que saber improvisar y dirigirlos un poco,
si estdn un poco perdidos darles alguna
pista. Tienes que improvisar, porque por
mucho que te prepares una historia, siem-
pre hay quien se va por las ramas.

L.- ;Es muy dificil controlar a los ju-
gadores para que Se comporten correc-
tamente, a nivel civico?

XG.- Hombre, esto es lo que da mas
miedo inicialmente, pero quizds hemos
tenido suerte.

Ch.- Yo me he quedado muy sorpren-
dido porque la gente se comporta muy
bien, incluso en lo que se refiere a respetar
el reglamento, que no se lo salte. Porque
siempre dices aquello de al que se pase
descalificado, pero hay cosas que no pue-
des controlar.

XG - Si, bueno, pero los jugadores tam-
poco saben hasta que punto ti controlas, y
es0 (uizds les de un poco de miedo.

L.- ;Es caro montar un rol en vivo?

XG .- Hombre, los gastos son siempre de
material, tarjetas para los jugadores, unas
camisetas, pero aparte de eso poca cosa.

Ch.- Realmente no se necesita una gran
cantidad de dinero para montar un rol en
Vivo.

XG.- Hombre, si haces pagar a los ju-
gadores una inscripcién tienes que en-
sefiarles cosas muy vistosas, pero si consi-
gues montar una buena trama no necesitas
demasiadas cosas mds.

L.- ;Y cuesta mucho conseguir que los
Jugadores entren en la trama?

Ch.- Depende. Siempre tienes un cierto
ndmero de jugadores que van perdidos.
Normalmente, los que mejor [uncionan son
los que se conocen de antes de jugar el rol,
que se apuntan en grupo. Habia algunos en
Red Man que incluso tenfan un coche y se
repartian el trabajo. En cambio, habia mu-
cha gente que iba suelta, que no conocia a
nadie y que cuando se encontraba a algiin
jugador no le preguntaba nada, y no sabia
de que iba el juego. Pero en general la gente
se entera bastante. Sobre todo los rumores,
que se extienden bastante. Por ejemplo, en
Red Man le dimos un objeto mégico a un
jugador, y en teoria los dnicos que sabia-
mos de su existencia éramos nosotros y el
jugador. Pues a los dos dias ya estaba bus-
cando el objeto todo el mundo. Y esto pasd
incluso con rumores que no hicimos correr
nosotros. Mucha de la pelicula que puede
tener la partida se la dan los jugadores.

L.- ;Es necesario algiin tipo de permiso
para montar historias de este tipo?

XG.- No es necesario, pero si es con-
veniente que lo sepan, que estén infor-
mados, para que sepan quUe pasa. @
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Legaliza tu club de rol

O como topar de frente con la burocracia

E'stas navidades tuvieron lugar en Barcelona unas jornadas de Rol en vivo con el nombre de “Red Man”, y éstas
no son las unicas que se han celebrado. Se han organizado mds, o bien se estdn organizando. En definitiva, el Rol
en vivo estd de moda. Ahora bien, lo que te vamos a narrar es la aventura de Rol en vivo (sin mdster ) mas para-

noica que te puedas imaginar.

Introduccion

Esta es la historia de vosotros mismos.
Sois los tres o cuatro roleros a los que
siempre se os va la cabeza, tenéis proble-
mas con el alcohol (la cerveza es muy cara)
y estdis chalados por Lovecraft, Tolkien,
Leiber, etc. Un dia, haciendo de tripas
corazon, os habéis decidido y habéis con-
seguido “esa” pequefia sala que tanto ansid-
bais, naturalmente después de pelearos he-
roicamente con el resto de estoicos miem-
bros del club para convencerlos de las ven-
tajas de tener un lugar donde reuniros.
Actualmente habéis enfermado definitiva-
mente, y en una noche de descontrol consi-
derable, habéis enloquecido y habéis de-
cidido formalizar la asociacidn, hacerla
legal. Al mismo tiempo habéis reafirmado
todos los temores de vuestros padres que,
definitivamente, os toman por locos. No os
preocupa, por vuestras mentes galopan a un
ritmo desenfrenado espectaculares proyec-
tos: fanzines, exposiciones, jornadas de rol,
subvenciones, contactos con otros clubs ...
todo ello se halla al alcance de vuestra
mano, y nada ni nadie os puede detener...;
vamos a legalizar el club !.

El inicio

Os halldis en la sala que habéis decorado
a vuestro gusto. Probablemente algin
maloliente orco estd pintado en la pared, y
habéis llevado a ella todo tipo de indtiles
utensilios que teniais en casa. El espacio es
reducido y lo habéis aprovechado al
mdximo; las botellas vacias de cerveza se
amontonan en una estanteria, infinidad de
libros de rol estan pulcramente tirados
sobre la mesa. Todo parece ser normal pero
no es asi: hoy es el dia. El encargado de
material del club (al que Hamaremos Jordi),
hombre previsor donde los haya, se ha

encargado de comprar las targetas de trans-
porte necesarias para poderse desplazar y
realizar las gestiones, y ha recomendado
encarecidamente a sus amigos que lleven
calzado deportivo. El relaciones puiblicas
(al que llamaremos Jose), para ahorrar
paseos a sus amigos, ha intentado muy
hdbilmente saber los pasos que se deben
seguir, llamando por telefono a un sinfin de
centros de ayuda a los jévenes. Pero como
no se considera un drogadicto, ni sufre pali-
zas por parte de sus padres, no ha conse-
guido ningin resultado positivo de tan
infructuosas investigaciones. La burocra-
cia es dura, muy dura.

Dani, que es un chico animoso (ademas
del secretario), recapacita y, pese a los fra-
casados inicios, no desespera y decide que
lo mas probable es que esto casos se solu-
cionen en un estamento oficial, por lo que
para salir de problemas se lleva a sus ami-
gos directamente al Departamento de Jus-
ticia.

El Edificio oficial

La construccion es de considerables pro-
porciones, y una solemne bandera ondea en
el mdstil. Nada mas entrar un funcionario
uniformado increpa duramente a Dani. De
fondo se escucha el estridente sonido de la
alarma. Dani se queda automdticamente
paralizado. Usted, despdjese de todos los
objetos metdlicos que lleve encima, ladra
el funcionario. Dani se palpa discretamente
los bolsillos de la cazadora y en vista de la
cantidad de objetos que lleva opta por qui-
tarsela. Con ademanes de Gary Cooper se
adelanta hacia la puerta, v ... suspira con
alivio al no oir la dichosa sirenita. Sus com-
pafieros deciden hacer lo mismo con cara
de circunstancias. Fuera hace mucho frio y
sigue lloviendo. El amable funcionario, una
vez solventado el problema de la alarma,
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empieza a ganarse el dinero de los contri-
buyentes e inicia un festival de preguntas
con rostro escrutador. ;Donde vais?, jA
quien buscdis?, ; Qué queréis?, ; Qué habéis
venido a hacer aqui?, ;Estabdis citados con
alguien? ... Me dejan ver su carnet de iden-
tidad, sefiores. Jose, que nunca habia sido
sometido a un bombardeo semejante, bal-
bucea ininteligiblemente mientras busca en
su cartera el preciado documento. Una vez
lo encuentra, se lo entrega. El simpdtico
funcionario mira el carnet con cara de cri-
tico de arte, y con gran profesionalidad, le
da una grécil vuelta con los dedos, obser-
vando detenidamente la cara posterior del
mismo. Al parecer, no le desagradan los
nombres de los padres de Jose, porque se
lo devuelve y ensefla una sonrisa “profi-
den”. ;Qué es lo que habéis dicho que
habiais venido a hacer aqui?. Jordi empieza
a desesperarse y murmura por lo bajo: os
espero en el bar de enfrente. Dani lo aferra
firmemente del brazo y le dice seriamente:
td te quedas aqui y “pillas” con nosotros.
A todo esto Jose le estd explicando al soli-
cito funcionario que quiere legalizar un
club, y que quiere saber con quien debe
hablar y que papeles necesita. El entendido
funcionario lo mira con cara de asombro
(es evidente que no tiene un buen concepto
de los jovenes), sefiala toscamente el pasi-
llo con el dedo pulgar y les dice que al
fondo del mismo pregunten en la ventanilla
A. El grupo se dirige hacia alli, avanzando
despreocupadamente, pero cual es su sor-
presa cuando al llegar se dan cuenta de que
al fondo del pasillo en la ventanilla A no
hay nadie. Unos pocos minutos mds tarde
(20 aprox.), un funcionario que parece que
trabaje pasa rdpidamente ante ellos. Para
empezar a romper un poco el hielo Dani le
saluda calurosamente. Hola buenos dias,
estamos ... la frase muere en sus labios, ya
que el funcionario ni siquiera se ha parado
y sigue su veloz carrera. Jordi, que ya




conversacion. Dani con el
semblante alicaido y los
ojos llorosos parece la
viva imagen de la
impotencia. Al lle-
gar a su altura solo
consigue musitar:
si, dice que es aqui,
dice que es-
peremos. Ya acer-
candose la hora de
comer, el funcio-
nario X de la
ventanilla A hace
su aparicion, y se
dirige a ellos:
{qué desean?.
Jose oye
musica en sus
oidos y mu-

cho ruido en

su estébmago,

pero se sobrepone a la
situacion y repite de
nuevo lo que desea.
El funcionario le dice
que estd a punto de
cerrar la ventanilla,
pero pese a

ello les alarga

3 un  papel

—_— Q e con los
e v pasos a

5 g > seguir para
5 legalizar

hemos dicho que es un chico previsor, saca
de su estuche un cargamento de dados de
todos los tipos y tamafios, ¥ propone apro-
vechar el tiempo credndoles un par de nue-
VOS personajes, puesto que sus anteriores
PJs habian muerto en circunstancias poco
claras. Pero Dani no estd de humor para
empezar a tirar dados, y resuelve valiente-
mente volver a enfrentarse al funcionario
de recepcion. Sus compafieros se agazapan
en la esquina del pasillo y agudizan los
oidos. De fondo se oye el murmullo de una

Tipo de juego

FICHA TECNICA

una asocia-

cién. Despues

de parar en “El

Manolo™ ha

tomarse unos merecidisimos tubos de cer-
veza, el grupo se separa y queda por la
tarde para descifrar el dichoso papelito.
Bastante detalladamente el documento
explica que para empezar hay que entregar
una carta de presentacién (da las normas de
c6mo hacerla ) y unos estatutos (dice los
puntos que debes cumplimentar, y cdmo
hacerlo). Anonadado, Jordi les dice que eso
es un follén, que es casi imposible conse-
guir reunir a todos los miembros del club
para hacer los estatutos, que esto es ¢l

rol en vivo

- Titulo _ﬁi_el médulo  “La legaliza;:ién” =
~ Ambientacién  Mundo del Paranoia :
Generalmente tres o cuatro “iluminados”.
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cuento de nunca acabar, y empieza a arre-
pentirse de haber querido legalizarlo. Jose
piensa rapidamente y da con la solucién
idénea para el caso: podemos copiar los
estatutos de otro club, de otra asociacion
parecida, por ejemplo una deportiva; voy a
por los estatutos de la asociacion de aje-
drecistas, seguro que nos sirven... hasta
luego. Dos horas mds tarde Jose regresa
con un enorme legajo de papeles. Dani
observa con consternacidn que esa noche
va a tener mucha faena tecleando en la
mdaquina. Sin mds, para olvidar los malos
ratos pasados durante la mafiana, deciden
por unanimidad iniciar una partida de rol.
Al dia siguiente Dani aparece sonriente:
Ya estd, lo tengo todo, he hecho unos
pequenos cambios para que sea un poco
distinto y... aquf lo tenéis. S6lo tengo un
pequeiio problema ,pero no creo que sea
importante. Al no conocer el C.I.F me he
dejado el espacio en blanco. ;Cémo que
un espacio en blanco?, si no tenemos
C.LF. no es posible que nos lo aprueben.
Jose estd desesperado. Mirad, pienso que
va se lo que tenemos que hacer. Nosotros
vamos a lo nuestro, juguemos partidas de
rol, y dejemos que los que se dedican al
papeleo trabajen en ello. Démosle nuestros
estatutos a un gestor, y que €l se encargue
de tramitar los pasos para conseguir lega-
lizarnos.

ELLOS NO LO SABEN PERO EN
REALIDAD PARA CONSEGUIR LA
LEGALIZACION DEL CLUB, EL PO-
BRE GESTOR HUBO DE REMOVER
MUCHOS PAPELES. PERO NO LO
COMPADEZCAIS, AL FIN Y AL CABO
ES SU TRABAJO. LOS PAPELES QUE
LES HACIAN FALTA A NUESTROS
AMIGOS ERAN LOS SIGUIENTES:

— Carta de presentacion, dirigida al res-
ponsable de Justicia correspondiente
presentando los estatutos y el acta fun-
dacional de la asociacién,

— Estatutos recogiendo las normas de fun-
cionamiento que van a regir la vida de
la asociacién.

— Acta fundacional, o sea, acta de la pri-
mera asamblea en la que la asociacién
queda constituida.

— C.LF,, o sea, cddigo de identificacion
fiscal, por si alguien no se habia ente-
rado (pero en que mundo vives, tio).

— Solicitud de exencién de 1.V.A., para
no pagar este dichoso impuesto al supo-
ner que la flamante asociacion es una
sociedad sin dnimo de lucro.

Ah, se me olvidaba. Si quereis hacerlo
vosotros: Suerte, mucha suerte. @
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Censo de clubs

A continuacion te ofrecemos el censo de clubs que ha elaborado nuestro secretario de redaccion gracias a
vuestras cartas, en las que nos comunicabdis el nacimiento, en los mds de los casos, o la desaparicion de vues-
tros grupos de juego. Por que un club de rol no es una agrupacion legalizada, con local propio y todas esas
cosas. Para formar un club de rol basta con tener ganas de hacer cosas y jugar, donde sea, como sea y cuando
sea. Simplemente jugar. Los datos que en él se ofrecen son el nombre del club y una direccion de contacto, que en
muchos casos no es la del club sino la de algiin miembro de él, ya que la mayoria de agrupaciones de jugadores
carecen de un local en el que desarrollar sus partidas.

Sabemos que este censo no es nide  CLUB DE ROL MAQUETISMO JHA VISTO ALGUIEN ARAG(’)N
de lejos el Gran Censo. Al contrario, le Y SIMULACION ALGUN ORCO?
falta mucho para ello. Ademds de los ¢/ de la Plaza 58 ¢/Granada 51, Hdes. del Trabajo A DALLA
gazapos que se nos hayan podido colar 11510 PUERTO REAL. 40003 ALMERIA. Apdo. de correos 5048
o alguna carta que se haya extraviado, ~ DAGON LA ORDEN DE LOS ZARAGOZA.
estamos seguros de que han aparecido Grupo Manuel Sagrado 8 INNOMINADOS ASPECTO 0
multitud de nuevos clubs de los que no 14013 CORDOBA. ¢/losé M* Gironella 2-6 ¢/San Juan Bosco 7
tenemos noticia, que muchos clubs han ~ DARK SORCERER MARBELLA. 50009 ZARAGOZA.
cambiado de direccién y no tenemos c/Arabial 40, 7° D LEIBSTANDARTE BL.OOD OF STEEL
constancia de ello, que otros cuantos 18004 GRANADA. ¢/ El Evangelio 2, 3° 1* c/Angel Samblancant 12, 1°izq
habrian cambiado de nombre o se ~ DHAMOS CORDOBA. 22430 GRAUS.
habrin asociado a otro préximo, y ¢/Claudio Guerin 17b, 7°C LOS AMIGOS DE GANDALF DRAGON’S SCHOOL
finalmente y para tristeza de toda la afi- 41005 SEVILLA. ¢/Joaquin Quiler bl.2, 6° A ¢/Corona de Aragoén 35 d.alumnos
cién, que unos pocos habrdn desapare-  DRAC DRACORUM 20014 MALAGA. 50009 ZARAGOZA.
cido. Ayidanos a completar este Censo c/Marques de Cadiz 2 LOS DEGOLLADORES DE EL ESPEJO DEL TIEMPO
para que en una siguiente ocasion te lo 11005 CADIZ. HOBBITON Casa de Juventud “Las Fuentes”
podamos ofrecer muy mejorado. No  DRAGON ¢/Julio Ruiz de Alda 11, I°D 30002 ZARAGOZA.

tienes mds que rellenar la encuesta de
clubs que aparece al final de este censo
y envidrnosla. Ah, y sino te es mucha
molestia, fotocopia la hoja y no la
recortes. Es que en el fondo nos senti-
mos un poco padres de la criatura y a
todo padre le duele ver como un hijo
suyo es mutilado (quizds esto Gltimo
nos ha salido un poco exagerado, senti-
mos haberos hecho saltar las ldgrimas).

ANDALUCIA

ABYSSDREAM
Apdo. de Correos 5048
23150 VALDEPENAS DE JAEN,
AGRUPACION CLUBS DE ROL
Y SIMULACION
c/Tomds de Aquino 4, 3° B
14004 CORDOBA.
A.J. CAIUS JULIUS CAESAR
Apdo. de Correos 2422
11009 CADIZ.
ASOCIACION JUVENIL
ERIADOR
c/Jests de los afligidos 12
11100 SAN FERNANDO.
BLACK ELF
c/Adolfo de Castro 6
11003 CADIZ.
BLITZKRIEG
cfl. Antonio Cavestany Local 8
SEVILLA.
CAMELOT
¢/Antonio Rengel 19, 2° C
21002 HUELVA.
CLAN TUK
c/Argiielles 28
11520 ROTA.
CLUB ROL INGENIEROS SEVILLA
Avda. Reina Mercedes s/n.
SEVILLA.

C/Tirso de Molina 17
11401 JEREZ DE LA FRONTERA.

DRAGONES MUERTOS
Avda. P. Sorolla 103 bl. 1, 5° 1*
29018 MALAGA.

EL CONCILIO BLANCO II
c¢/Marejada 3, Marina de la Bahia
11510 PUERTO REAL.

EL COMANDANTE
¢/Comandante 3, 2° 2*
MALAGA.

EL DRUIDA
¢/Hurtado 2 B, 2° Izquierda
23001 JAEN.

EL FUEGO DEL DRAGON
¢/Campo del Sur 38, 87 3*

11002 CADIZ.

EL JILGUERQ CENTENARIO
Pza. San Felipe 8, 5° C
11300 LA LINEA.

EL SEGUNDO HOGAR
¢/ Florencia 2 Bajos B
41003 SEVILLA.

ELITE CLUB
Avda. de América 3
14008 CORDOBA.

ENTROPIA CLUB DE ROL
¢/Virgen de Guadalupe 10, 2" izq.
21006 HUELVA.

ERU
¢/ SS Flora y Maria 42
14012 CORDOBA.

ESPADA & BRUJERIA
¢/Virgen de Guadalupe 10, 2°izq
21006 HUELVA.

EXCALIBUR & CIA.
¢/Real Almandraba 5, 2* planta
11160 BARBATE.

GRAN MAESTRE
¢/ Dos de Mayo 10, 1° B
41001 SEVILLA.

11008 CADIZ.
LOS HIJOS DE HASTUR
c/Teruel 2, 4° A
14012 CORDOBA.
LOS INTOCABLES DE
RHOVANION
¢/ Pintor Gémez Rosas BL.4, 5°4*
29014 MALAGA.
LOS 9 JINETES NEGROS
c/Valladares 19
14003 CORDOBA.

LOS SENORES DE LAS ESPADAS...

¢/Cruz de conchas 6,3° C
18600 MOTRIL.

LOS SIETE CABALLEROS...
c/lacinto Benavente 21, 1° A
MARBELLA.

MAGOS DEL CIRCULO

DE FUEGO
¢/Conde de Lemos 4
29018 MALAGA.

PITFIAS
¢/Carlos V 2,3°C
11520 ROTA.

PLAGAS
Urbanizacién “La Bojaira™ 1
18918 CATAR.

POWER & GOLD
Avda. Andalucia 35,2° B
23006 JAEN,

SABBAT
Avda. Felipe 11 10, 2° B
41013 SEVILLA.

TIME CORPS
c/Cayetano del toro §, 2°D
11010 CADIZ.

WILD UNICORNS
c/Alfonso VII, 5°
04002 ALMERIA.

YARHON CORP.

Apartado de Correos 7032
29014 MALAGA.

@

GORRO GRIS, CLUB DE ESTR.
¢/ Miquel Servet 8, 4° izquierda
22002 HUESCA.

JOLLY ROGER
¢/ Lépez Pueyo 8. 1° izquierda
50007 ZARAGOZA.

LOS QUE CAMINAN

EN EL VIENTO
¢/ La Iglesia s/n
22376 JACA.

MAGIC BREATH
¢/Dr. Rdrez. De la Fuente s/n
18630 HUETOR TAJAR.

ORDEN DEL CREPUSCULO

DE PLATA
P° Fernando Catélico 5, 4° izq.
50006 ZARAGOZA.

ZARATROLL
Avda. San José 62, 3°F
ZARAGOZA.

ASTURIAS

CLUB DE ROL “EL LLANO”
¢/Bulalia Alvarez 7
GILION.

DOBLE FILO
Carretera a Molleda 25
33400 AVILES.

EQUINOCCIO
c/Hermanos Pidal 13, 8°E
OVIEDO.

ESQUIVO Y DISPARO
¢/Casimiro Velasco 27, 1°
33205 GIJON.

ISET ZEMUNIN
c/Cabrales 65, 4° Izquierda
33205 GIJON.

LA TUMBA DEL CRUZADO
c/Marqués d Casa Valdés 8, 3°F
33202 GIJON.




ODIN
Avda. Argentina 136, 2° izq.
33212 GIJON.
ORDEN ESOTERICA
DE INSMOUTH
c/Asturias 9, 117
33206 GIJON.

BALEARES

A.D.E.A.T.

¢/Feo. De Borja Moll 15, 3° 2*

07003 PALMA DE MALLORCA.
ARIOCH CLUB

c/Reina Cristina 42, 1°

PALMA DE MALLORCA.
CENACULUM

¢/De’s Pedregar 32

07640 SES SALINES.
DRAGON DORADO

“Es moli”c/ Bartolomé Salva 2

07610 EL ARENAL.
JOC & ROL CLUB DE
LLUCMAJOR

c/Del Bisbe Jaume 17

07620 LLUCMAITOR.
PANZERSTURMPIONNERAB-
TEILUNG

C/Menorca 8, 5° B

07800 IBIZA.
UNICORN

o/ M® Antonia Salva 22, Sot.

07600 EL. ARENAL.
URUK-UNROLGURZ

c/Amer48 D ,4°B

07007 PALMA DE MALLORCA.
VICIOSOS DEL RUNEQUEST

¢/Calvo Sotelo 44

07730 ALAYOR.

CANARIAS

FANTASY GAMES
Exp.Tomas Quevedo s/n
Apdo. 25007
35008 LAS PALMAS DE G.C.

LOS HECHIZEROS DE

LAS MONTANAS
c/La Inés 57
35500 ARRECIFE.

LOTHLORIEN
o/San José 6, 1°D
38700 LA PALMA.

CANTABRIA

ALDA AINA
cf/Luis de Velasco3 A, 1°D
39011 SANTANDER.
A.L.F,
c/Tte. Alfonso Martinez 13
33011 OVIEDO.
DRAGON KNIGHT’S
¢/I.Urbina 2, 3° 1*
39300 TORRELAVEGA.
LOS PROLAPSOS DE
NYARLATOTHEP
Residencia Piquio 6, 3° Izquierda
39005 SANTANDER.
LORDS OF DARKNESS
¢/C. Alonso Vega 26, esc. A, 2°G
SANTANDER.
LORDS OF LEGEND
c/La Llana s/n
39300 SIERRAPANDOQ,
TORRELAVEGA.

PERROS DE TILFORST
c/Cisneros 3, 4° izquierda
39007 SANTANDER

TROLL-HEROS
¢/La Cavadilla 20
MOGRO.

CASTILLA -
LA MANCHA

CONCILIABULO INFERNAL
I.B .Fray Andrés de Puertollano
13500 PUERTOLLANO.

ORCRIST
Camino del Pozuelo s/n
CERVERA DE L.OS MONTES.

CASTILLA-LEON

ACUP ROL
Avda.Casado del Alisal 2, 3° 1*
34001 PALENCIA.

BLACK ROSE
¢/Serrano 7, 1°D
24003 LEON.

CAMELOT DE VALLADOLID
Paseo del Cauce 38, 3° Derecha
47010 VALLADOLID.

DARKS LORDS
Pza. Angel 2, 2° G
37001 SALAMANCA.

DISCIPULOS DE LOVECRAFT
Ronda del Corpus 8-12, 2° A
37002 SALAMANCA.

EL CONCLAYE DE LOS SABIOS
¢/Obispo Barbado Viejo 13, 1° A
37001 SALAMANCA.

GOBLIN HOOD
¢/Lépez Gomez 28, 4° C
47002 VALLADOLID.

ICELAND
cfJosé Solis 14, 2° [zquierda
05002 AVILA.

IRREDUCTIBLES

DE ZAMORA
Avda. Portugal 31 B, 1° Izquierda
49001 ZAMORA.

LA CASA DEL HOBRBIT
¢/Madre de Dios, Antigua Cédrcel
47011 VALLADOLID.

LA TABERNA DEL ORCO

DEGOLLADO
Pza. Picara Justina [, 5° Derecha
LEON.

LORDS OF THE SWORDS
Barrio Agua s/n, Cabanas Raras
PONFERRADA,

NEMESIS
cfSanta Teresa 22, 2° A
49004 ZAMORA.

PARTIDAS EN EL BAR
¢/Ponce de Ledn 1, Atico 3°
47006 VALLADOLID.

ROL BURGOS
c/San Pedro y San Felices 17, 2
09001 BURGOS.

ROSA DE FUEGO
c/Batalla de Clavijo 37,2° B
24006 LEON.

TROLLONES MOLONES
c/Fray Bernardino 15, 2° Izquierda
24004 LEON.

VAE VICTIS
Apdo. de Correos 242 H. Cultural
SEGOVIA.

24 AMIGOS
¢/Tahonas I, 1° B
47003 VALLADOLID.

CATALUNYA

AJER,LLUISOS DE GRACIA

Placa del Nord 7-10

08024 BARCELONA.
ALMOGAVERS

c¢/Concordia 28, Baixos

08004 BARCELONA.
ALPHA-ARES

c/Ali-bey 44, entlo. 2°

08013 BARCELONA.
ALTER-EGO

¢/Pedraforca 27, 3° 1°

08033 BARCELONA.
AMPOSTA, CLUB DE ROL
I WARGAMES

cfVerge del Carme 15

43870 AMPOSTA.
ANDELKRAG

c/Doctor Sampong 100, 4° 2°

08030 BARCELONA.

ASHE'S

¢/Ronda 46-48, 7° 1*

48370 AMPOSTA.
ASOCIACION DE JUGADORES
DE ROL DE MATARO

c/Casal de Joventul, Plaza Espafia |

08304 MATARO.
ASOCIACION DEFENSORA
DEL TROLL

Avda.Paisos Catalans 24, 7° A

43202 REUS.

AURYN

¢/Nils i Fabra 9, bajos 2°

08024 BARCELONA.
BELLUM LOCUM

¢/Rio Segre 7

25230 MOLLERUSSA (Lérida).
CASA DEL MIG, AS. D'USUARIS

Parc de 1'Espanya Ind. s/n

08014 BARCELONA.
CASTLANS

Passeig Fabra i Puig 149, 4° *

08016 BARCELONA.

120 %

c/Margarita Xirga 11-17, T-2

BADALONA.

CIRCULO VICIOSO-ROLE CLUB

c/Mila i Fontanals s/n

08922 SANTA COLOMA DE GR.
CLUB DE ROL VILANOVA

Passeig del Carme 28 Esc.B

08800 VILANOVA ILA GELTRU.
CLUB EUROPA ESPANA

¢/. Numancia, 112-116

08029 BARCELONA
CLUB DE ROL UAB

Local Consell d'Estudiants

Fac. Ciencies UAB

08193 BELLATERRA
CLUB GENERAL TOLCRAFT

c/Lled 64, 4° 22

43004 TARRAGONA.

CLUB LUDICO LA LLAGOSTA

Plaza Catalufia 5, 1° 1%

08120 LA LLAGOSTA.
COVENANTS

c/Doctor Robert 167, Bajos

BADALONA.

DARK MASTERS
c/Mozart 7, A-D
08190 SANT CUGAT DEL V.

&

DRAC VERMELL
c¢/Empuries 20
17005 GIRONA.

2D10, CLUB DE ROL
¢/ Progrés 9, 2° 1°
08191 RUBIL

DUNGEONS CLUB BARCELONA
c/Marqués Campo Sagrado 12, 1°
08015 BARCELONA.

EL GRUPO BETH
Rambla Mercedes 14, 3°2°
08024 BARCELONA.

EL NORD, CLUB DE ROL
¢/Pi i Margall s/n
08930 ST. ADRIA DEL BESOS.

EL ULTIMO HOGAR
of Xaloc 4
17740 VILAFANT.

GOLFERICHS, AS. D'USUARIS
Gran Via Corts Catalanes 491
08015 BARCELONA.

GRIAL
c/. Enrique Granados, 103 2°2°
08080 BARCELONA

HYBER
¢/San Lorenzo 6, 2°
08190 SANT CUGAT DEL V.

KRITIK
Casal de Joves Les Corts,
¢/ Masferrer 33-35
08028 BARCELONA.

LA PARANOIA DEL MASTER
¢/Cristofor Colom 24, 2°
43001 TARRAGONA.

LA PENYA'L ROL
Avda. Franca 206
17840 SARRIA DE TER.

LA PIFIA, CLUB DE ROL
Avda. Rasos de Peguera 25
08033 BARCELONA.

LEGION MUTANTE
¢/Aragon 190, 6° 2°
08011 BARCELONA.

LOS EXTERMINADORES

DE JAVIAN
¢/Jaume Casanovas 167, 3°2°
08820) EL PRAT DE LL.

LOS LOCOS DE RIVENDEL
c/Monte [kea 12, 1° G

. 48940 LLEIDA.

LOS VANDALOS
c¢/Bonaventura Aribau 39, 1° 1*
SANT BOI DE LLOBREGAT.

M&S
c¢/. Princep Jordi, 23 Entlo. 1* Esc. B
08004 BARCELONA

MENROOD
c/Fontanella 19
08400 GRANOLLERS.

MONSENSFI
c/Consejo de Ciento 288, 2° I*
08007 BARCELONA.

MUERESERDO!

Centro Civico St.Ildefons
08940 CORNELLA DEL LL.

MUERTOS CON VIDA
c/Francisco Moragas 91, 2°2*
08922 SANTA COLOMA DE G.

PARANOIA S.K.
c/Sant Josep Oriol 3
08921 STA. COLOMA DE G.

PENDRAGON
¢/Vic 30
08160 MONTMELO.

PJ'S NO IDENTIFICADOS
¢/Virgen del Carmen 15
43870 AMPOSTA.




DOSSIER ...

+PODEMOS CON ELLOS?
c¢/Economia 5
08800 VILANOVA I LA GELTRU.

QUETZALCOATL
Conserjeria Fac. Psicologia U.A.B.
BELLATERRA.

ROLPENJATS
c/Verge del Pilar 10
48370 AMPOSTA.

RUNE OF DESTRUCTION
¢/Sarda 32 ,3°C
43201 REUS.

SATIR
Centro Civico Sant Narcis
GIRONA.

SAVAGEQUESTERS
C.El Carmelo, ¢/Del Santuari 23
08032 BARCELONA.

SERPJ
c/Riera les Parets 18, 3° 1°.
08850 GAVA (Barcelona).

SILMARIL
¢/Olzinelles n°30, Centro Social
BARCELONA.

SIN NOMBRE, CLUB DE ROL
¢/Concepcid 11, LLibreria
17600 FIGUERES.

SLAINE
cfFiral 2 Escalera A, 17 1*
17600 FIGUERES.

SQUAD LEADER
¢/Dos de Maig 30, 3° 1*

08190 SANT CUGAT.

STEEL WARRIORS
¢/Doctor Bergos 13 A
RIPOLLET.

STURMTRUPPEN
¢/Concilio de Trento 137, 4° 2°
08020 BARCELONA.

TARANTELA
¢/Providencia 84, 2° 3°
08024 BARCELONA.,

U.P.C. CLUB DE ROL
¢/Gran Capita s/n BSL116
08004 BARCELONA.

WARGAMES CLUB
c/Tenerife 34
08190 SANT CUGAT.

WILFRED
Avda. Joan Borras 4
08190 SANT CUGAT-VALLDOREIX.

WIZARDS & WARRIORS
C.C. Canovelles ¢/Industria s/n
CANOVELLES.

WOLFRIDERS
Via Augusta 4, 11° A
08206 SABADELL.

7.0.C.
¢/Sardana 27, Atico
08600 BERGA.

COMUNIDAD
VALENCIANA

A QUIEN MADRUGA
CTHULHU AYUDA
c/Erapeifia 21
46178 TITAGUAS.
AS. JUV.ROL
“MUNDO CAOTICO”
Pca. de I'Església 8 B
46930 QUART DE POBLET.
CLUB ARMAGGEDON
Avda. Castello 47
12560 BENICASSIM.

CLUB DE ROL ALCOI
¢/Cronista Jordan 14
03800 ALCOI.

CLUB DE ROL “EL DRAGON

DE HAM™
c/Acroplano 4, 4° F
03690 SANT VICENS DEL RASP.

DARKEN
Casal de Joventut ¢/Albalat 1
46500 SAGUNT.

EL ORCO AZUL
¢/Conde de Soto Ameno 2, 3° der.
ALICANTE.

EL SENOR DE LAS PULSERAS
Avda. Rep. Argentina 13, 3°
46700 GANDIA.

HERMANDAD NEGRA
c/LaJava 1
ORIHUELA.

LA GERMANDAD DEL ANELL
¢/Pintor Vilar 1, Escalera E p.18
46010 VALENCIA.

L’ORBE DE LA SERP
c/Vall 12, 2°
46410 SUECA.

LOS EMPALANOICOS
¢/ Doctor Nicasio Benlloch 38, 6°
46015 VALENCIA.

LOS SENORES DE OCCIDENTE
c/losé Gomez Momean 61
03206 ELCHE.

LOS SIETE SILFOS
c/Paseo Germanias 27, 4° izquierda
03204 ELCHE.

MASCARA
¢/St. Agatangelo 44, 3° izquierda
03007 ALICANTE.

MISHELLA
c/Inmalsa 2, Blogue 2, p.6
BENIDORM.

MJOLNIR
¢/Herndn Cortés 10, 1* esc., 4° D
ELDA.

MORMEGIL, LA ESPADA NEGRA
¢/Verge del Puig 12
46900 TORRENT.

ORCS & ROL
¢/Pare Vinyas 95, 4°
46019 VALENCIA.

SUN OF THE DARK
c/Lope de Vega 33
03640 MONDUAR.

TIRANT L.O BLANCH
c/Valencia 11
46260 ALBERIQUE.

THOR
c/Maestro Gaztambide 27, 4° 1zq.
03004 ALICANTE.

VICIOUS GUARRIORS
Paseo Chapi IT 9
03400 VILLENA.

YO Y CINCO MAS
¢fVicente Brull 38, 3°
46011 VALENCIA.

EUZKADI

AKERRAK
c/Iparraguire 5, Bajos
20001 DONOSTL
AS.C.
¢/Sabino Arana 4, 1°D
48990 BERANGO.
CLUB FENRIS
cfKareaga Goikoa 85, 1°B
48970 BASAURIL

CRAPULAS DE JODRAS
¢/Gr.Sto.Domingo Guzmdn 13, 5°D
48006 BILBAO.

DRAGONBAIT
¢/Errekatxiki 15, 3° centro
01003 VITORIA.

GROONAN ROL CLUB
c/Negubide 51 A, 4°B
LAS ARENAS.

GRUPO DE ROL DE DURANGO
c/Astepe Auzunea 14,9° B
48200 DURANGO.

EL ZHANNO ERRANTE
Alameda San Mamés 40, 7°
48010 BILBAO.

KLUB KAOS
Apdo. de Correos 52
48910 SESTAO.

LA MANQO NEGRA
¢/D.Marco Escorihuela 6, 4° D.1
48920 PORTUGALETE.

LEGIONES ASTARTES
¢/Virgen del Carmen 14, 3°B
20012 DONOSTL

LOS SENORES DEL CAOS
cflosé M® Salaverria 29, 7° D
20010 DONOSTL

MUTANTES EN LA ALFOMBRA
Avda, San Adridn 20, 5°C
48003 BILBAO.

REVIENTA DUNGEONS
¢/ Viteri 25, 6° A
20100 RENTERIA.

SOUTHERLAND HIGHLANDERS
Apdo. de Correos 1640
48080 BILBAO.

TIEMPO DE DRAGONES
c/Pintor de Urbina 8, 3° B
01008 VITORIA-GASTEIZ.

EXTREMADURA

COMUNIDAD DEL ANILLO
¢/Severo Ochoa 30, 2° A
06800 MERIDA.

TIGRE REAL
¢/Rodriguez Monino 3.
10002 CACERES.

GALICIA

CROMLECH
Avda. Barcelona 15, 4° Tzquierda
36203 VIGO.

LA COMUNIDAD DEL ANILLO
¢/18 de Julio 3, 2°
LUGO.

LAST WARRIORS
Ctra. de Castilla 209, 7°D
15404 FERROL.

LEGEND
¢/S.Vicente de Paul 13-15,7°D
15002 LA CORUNA.

LOS PARANOICOS

DEL CTHULHU
¢/ José Luis Pérez 5-7, P.6
15004 LA CORUNA.

0S ESPERPENTOS
Apdo de Correos 53
27850 VIVEIRQ.

SANTA COMPANA
L.B. Santo Tome do Freixero
VIGO.

TERMINUS ZONE
Pza. de Vigo 2, 8°
15071 SANTIAGO DE COMP.

&

TUATHA DE DANAN
c/Alameda 8, 3° B
36002 PONTEVEDRA.
S.T.K.
¢/Mondariz 6, 1° Izquierda
36209 VIGO.

LA RIOJA

ASOC. DE JUGADORES DE ROL
c/Villamediana 20, 4° B
26003 LOGRONO.
DARK KNIGHTS
Residencial Aurora 6
26200 HARO.
J.R.RTOLKIEN'S FAN CLUB
¢/Duques de Nijera 26, 1°C
26002 LOGRONO.
ESTIRPE DE DRAGON
Avenida Estacion 44, 2°
26500 CALAHORRA.
LOS MOLINEROS
DE ANGUIANO
¢/Hermanos Sanchez Torres 6
26322 ANGUIANO.
ROL&ROL
Avenida de La Rioja 1, 37 [zquierda
26001 LOGRONO.
THE JESTER DWARF
Villa Patro 5, Fase 17
26140 LARDERO.

MADRID

AIONORATH
¢/Pintor Ribera 15
28933 MOSTOLES.

AIRLANCE
¢/A. Marquerie 9, 10° C esc. izq.
28034 MADRID.

ALAS DE DRAGON
Aeronautica, Pza. C.Cisneros s/n
28040 MADRID.

ASCALON
Av. Juan de la Cierva 30, 5° 4
29002 GETAFE.

ASOC. CULTURAL CAMINOS
E.T.S.I. Caminos, C.Universitaria
28040 MADRID.

ATLACH-NACHA
¢/Pingiiino 10,2°C
28047 MADRID.

7 ATLANTIS
Avda. Medilerraneo 46, 6
28780 MADRID.

CLUB DE ROL CIUDAD LINEAL
Casa Juv. ¢/M*Teresa Saenz 50
28017 MADRID.

CLUB PERFECTO
¢fPefia Auseba 6,3°D
28034 MIRASIERRA.

COFRADIA DE

SUPERVIVIENTES...

C. de Juventud, ¢/Los Quicos s/n
28230 LAS ROZAS.

DRAGON
Plza. Nira. Sra. Pilar 1, 2° Izquierda
28002 MADRID.

DWARFS WARRIORS
¢f Strauss 22
GETAFE, SECTOR 111

EDHELDUR
Casa Cultural Juv. Carabanchel
28025 MADRID.

EIDOLON
¢/Jorge Juan 36
268001 MADRID.




EL MASTER OSCURO
C.Social, Avda.Sta. Eugenia s/n
28031 MADRID.

EL TERROR DEL

SENOR OSCURO
c¢/Mdrmol 10, sector 3
28905 GETAFE.

EL TURNO DE MORCAR
Concejalia de Juventud de Humanes,
c/Santiago Ramén y Cajal 4
28970 HUMANES DE MADRID.

FANTASY OF DESTROYER
Avda. Monforte de Lemos 77, 5° D
28029 MADRID.

GARGOLA
c/lbiza 12
28009 MADRID.

GREBAS,CLUB DE ROL
Fac. Ciencias Biologicas U.C.M.
28040 MADRID.

GRUPO DE ROL ESPADA ¥

BRUJERIA
c/Concilio 3, 4° C 2* Escalera
28100 ALCOBENDAS.

HEROE CLUB
Apdo. de Correos 59052
28080 MADRID.

IRON LORDS
¢/Camino Viejo de Villaverde 12
28041 MADRID.

JRS.IC.
¢/Fray Ceferino Gonzdlez 17
28005 MADRID.

LA PENA DEL ROL MADRILENO
Avda. Pio XII 97 bis, 3 D
28036 MADRID.

LA PUERTA DE LOS ARCANOS
Pasaje de Mangir6n 2, bajos der.
28002 MADRID.

LA SEMILLA DE MORGOTH
c/Sonseca 8, 4° A
28025 MADRID.

LA TABERNA DEL PONEY

PISADOR
F.AE., Casa de la Juventud,
Av. del Val 2.

ALCALA DE HENARES.

LOS GUERREROS DEL ROL
¢/Orense 56, 1° A
28020 MADRID.

LOS INNOMBRABLES DEL ROL
c/Ferraz 84, 2° derecha
28008 MADRID.

LOS QUE NO PERDONAN
Pza. Ledn Felipe 4, 2 B
MADRID,

LOS SEIS JINETES DE SAURON
c/Claudio Coello 122, 4° B
MADRID.

LOS SENORES DE LA CORONA
¢/Delicias 32, bajos 3*

28045 MADRID.

MASCARA
¢/Tembleque 81,5°D
28024 MADRID.

MERLIN
c/Infantas 3
28004 MADRID.

MERSULIRANS
c/Pez 7, 4° Izquierda
28004 MADRID.

MOONSHADOW
¢/Corregidor Rod. Rdez. 25, 3°C
28030 MADRID.

NAMELESS
c/Majuelo 7
28224 POZUELO.

NAZGUL
¢/Doctor Vallejo 95
28027 MADRID.,

NECROMICON
Casa de Juventud, ¢/Recreo |
28700 S.S. DE LOS REYES.

NO NAME
¢/Canoa 35, Bajos A
28042 MADRID,
PARGEN CLUB
c/Palencia 16, 2° C
280980 PARLA.
SAURON
Avda.Burgos 14, 3° 1°
28036 MADRID.
SEPTIMO GRADO
c/Fatima 2
28917 LA FORTUNA, LEGANES.
SIN NOMBRE
ofLos Robles 2
28905 GETAFE.
SUN WARRIORS
¢/Doctor Fleming 34, bajos
28912 LEGANES.
THAKISIS
¢/General Oraa 20, 4° A
28006 MADRID.
THE OMNI LLEGION CLUB
c/Solano 15
28023 SOMOSAGUAS.
TRIPLE STAR
Del. Municipal de Juventud
MOSTOLES.
UNICORNIO
Centro Civico, ¢/Camarena 10
28047 MADRID.

MURCIA

(A)MI-GO(8), LOS ORCOS DE YUGGOTH
c/Muiioz Seca 2, 1° A
02002 ALBACETE.
ASOC, DE ROL MOLINA DE S.
c/San Juan 1, 4° G
30500 MOLINA DE SEGURA.
BLACK WIZARD
¢/ Antonio Machado 73, 1° Derecha
02004 ALBACETE.

CAMELOT
¢/Ledn 12, bajos
ALBACETE.
CHAOS LORDS
¢/Dionisio Guardiola 2, 6° C
02002 ALBACETE.
ORGASMO
¢/Queipo de Llano 23
30747 LO PAGAN.
SOBRE EL NIDO DEL CTHULHU
c/Santa Teresa 16, 6° p.12
02640 ALMANSA.

NAVARRA
DRAGON-LANCE
Casa de la Juventud
c/Sanguesa
PAMPLONA,
KAOS
Travesia Guelbenzu 3, 4° derecha
31005 PAMPLONA.
MITHRANDIR
¢/Monasterio de Iratxe 37, 6°C
31011 PAMPLONA.
MORDOR
c/Vuelta del Castillo 9, 7° 1
31007 PAMPLONA.
!QUE ROL-LAZO DE VIDA!
c/Abejeras 1, 12 A
Apdo. 1222
PAMPLONA.

CEUTA

EL ULTIMO HOGAR
Barriada de San Amaro 30
11701 CEUTA.

PORTUGAL

REINOS OLVIDADOS II
Rua Antonio Saude 1,4°E
1500 LISBOA
PORTUGAL. @

'ACTUALIZACION CENSO DE CLUBS

" Nombre del Club.......... e - . e s e s e

Pewendeilog . . e Clon s
Nombre y direccion del responsable

B P s R S P S R Errr

; Estais abiertos a gente nueva?
=l Si, a todos los que quieran
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Hagala usted mismo

Siempre he intentado que esta seccion —El Pincel de Salva, perdon, de Marta— estuviera mds
o menos relacionada con el tema en que se centrase la revista. Pero el tema que hoy nos ocupa,
el estado de la afliccion (jo era de la aficién?), poco o nada tiene que ver con el modelismo o el
pintado de figuras. Tranquilos, no os quedaréis sin vuestra seccidn favorita.

Pero voy a aprovechar la ocasion para despacharme a
gusto en 1o que a esta seccién y el tema del estado de la
aficién se refiere. Cuando se me encarg6 llevar “El
Pincel de Marta™ se suponia que esta parte de la revista
estaba abierta a todo tipo de sugerencias, preguntas y
consejos que yo me encargaria de responder. Sin
embargo, han pasado muchos niimeros (desde el 34 al
pie del cafidn) y nada de esto he recibido. Es decir, la
participacion por vuestro lado ha sido mds bien nula.
Ante este clamoroso éxito se me ocurren varios motivos,
que se pueden reducir a tres:

El Primero, que nadie lee esta revista o esta seccion
por lo menos. Vale, os agradeceria que alguien me lo
dijera y podria dedicar mi tiempo libre a actividades mds
productivas (convertirme en el director de Banesto no
queda descartado) ya que llevo esta seccién por amor al
arte (y, creedme, nunca mejor dicho).

Bl Segundo, que todos los que comprdis LIDER ya
sabéis todo lo relativo al maquetismo y pintado de figu-
ras. Permitidme que lo dude, ya que en este hobby siem-
pre se aprenden cosas nuevas (yo mismo aprendo cada
dfa que pasa y nunca acabaré de aprender). Prueba de
esto es el tema del que hablaré hoy.

El tercero (v mas probable) es que, descartados los dos
motivos anteriores, vosotros -queridos y amables lecto-
res que estdis al otro lado de esta pdgina- sois incapaces
de escribir una carta preguntando algo o sugiriendo un
tema nuevo para tratar. En este caso, 1o dnico que puedo
deciros es que os animéis a escribir (la direccion de la
Redaccidn estd en la primera.pdgina de la Revista) que
no mordemos a nadie. Y si no, ir al médico a que os haga
una autopsia porque la {inica conclusion que se puede
sacar de vuestra negativa es que estdis muertos (y enton-
ces no cabe hablar aqui de ningin estado de la aficién).

Bueno, quizds me he pasado un poco. Eso de “estdis
muertos” sonaba horriblemente lapidario. Asf que para
arreglarlo prometo hablar de un tema interesante, y voso-
tros a cambio prometedme que escribiréis algin dia (o
sino entraré en una fase de crisis de ideas).

Y el tema de hoy es...jHaga usted su propia figura!.S{,
eso, cémo.hacer tus propias figuras, consiguiendo que
sean lo mds parecidas a tu personaje favorito y convir-
tiendo la figura en cuestién en una pieza unica. Pero no
0s voy a engafiar, modelar una figura es una de las cosas
mis diffciles de hacer en el mundo del maquetismo.
Requiere de gran habilidad y mucha experiencia (y un
cierto “toque mdgico™). Y esto es algo que no se consi-
gue de un dia para otro. Sin embargo, tampoco 08 Voy a
desanimar. Todo se puede conseguir con paciencia y una
cafia (mejor dicho, una espitula). Supongo que todos los
escultores no nacieron sabiendo, asi que quizds, con el
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por Salvador Tintoré

tiempo, es posible que asistamos al nacimiento de un
Tom Meier nacional (;td?). Y antes de entrar en materia
un par de advertencias.

La primera que, antes de lanzarte a modelar figuras,
es muy aconsejables que practiques transformaciones y
enmasillado (tal como se explicé en los ndmeros 35 y
37 de LIDER). De este modo adquirirds cierta experien-
cia y te irds familiarizando con el uso de las diferentes
herramientas v materiales que Iuego usards para hacer
figuras.

La segunda advertencia: no esperes que este articulo
(aunque parta de cero) te ensefe todo lo referente a mo-
delar figuras. Aqui sélo vas a encontrar las lineas bdsicas
a seguir para poder hacerlo, pero no una guia completa
de escultura y modelado. Como ya se ha dicho antes, la
habilidad y la experiencia sélo se adquieren con el
tiempo, y simplemente no se pueden explicar (ni mucho
menos en una seccion de tres paginas como ésta).

Herramientas

Para modelar (cuando la masilla atin estd blanda) nos
seran Utiles muchas cosas, desde espatulas como las usa-
das en escultura (I6gicamente) hasta las herramientas de
precisién de un equipo de dentista, pasando por todo tipo
de clavos, agujas, alfileres, palillos y punzones de dife-
rentes puntas (roma, buril, cuadradas...). Si no estds muy
seguro de querer gastarte el dinero en espitulas y pun-
zones (que son imprescindibles) siempre puedes hacerlas
td mismo, tal como explicamos en el ndmero 35 de
LIDER.

Para esculpir (eso es cuando la masilla ya esta seca)
usaremos limas (las de “relojero” son muy ttiles), papel
de lija de diferentes nimeros (mds bien finos) de esme-
ril o de agua (pero sin mojarlas cuando las usemos para
pulir). Estas lijas se pueden encontrar ficilmente en cual-
quier drogueria o ferreterfa. También es recomendable
tener a mano un portabrocas (o minitaladro), bien
manual o eléctrico. Podremos usar con él brocas finas,
lijadoras y fresas (si el taladro es eléctrico), lo que nos
simplificard mucho ciertos trabajos.

En general, para todo ¢l proceso son pricticamente
imprescindibles un mango de cuchillas (y, al menos, la
cuchilla recta y la cuadrada), y alambres de diferentes
grosores (o hilo de plomo, del que se usa para pescar)
que nos servirdn para hacer el esqueleto o armazon,
como luego explicaré. Necesitaremos, ademds, pega-
mento de cianocrilato y del tipo Epoxy.

Las masillas son fundamentales para modelar la figura.
Puedes usar tanto las de tipo Body-Putty (Tamiya) como
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las del tipo Epoxy (Araldit o Nural). De su
manejo y preparacion ya hablamos en el
LIDER 35. Recuerda que las primeras se
disuelven con acetona y las segundas con
agua caliente. Habrds de tener, por ello, el
disolvente necesario y un platillo, un reci-
piente de plastico blando (no recomenda-
ble con acetona) o una tapa de latén (como
las de los botes de mermelada o mayo-
nesa). Recuerda igualmente que la masilla
epoxidrica se seca mds rdapidamente, con lo
que tendrds que estar mds seguro en su
mangjo.

Preparacion

El proyecto de hacer una figura es algo
que no se puede tomar a la ligera. Requiere
una gran preparacion previa antes de empe-
zar a modelar y esculpir. Por ello, antes que
nada, has de estar muy seguro de lo que
quieres hacer, es decir: has de saber como
quieres que sea tu figura.

El dibujo de la futura figura nos puede
servir de mucha ayuda para saber realmente
lo que vamos a hacer. Asf dibujaremos el
personaje (o monstruo, o lo que sea) al
menos en dos posiciones diferentes (frente y
perfil), aunque también es muy aconsejable
dibujarlo de espaldas para orientarnos atin
mds. Recuerda que el cuerpo humano no
suele medir més de 7’5 cabezas (aunque se
suelen usar ocho para estilizarlo un poco).
Esta proporcion la debemos mantener tanto
a la hora de dibujar como a la de modelar,
pero no tiene porque mantenerse cuando
queramos hacer la figura de otra raza o de

un monstruo en particular (asi los enanos
suelen medir entre 4 y 5 cabezas, y los
goblins unas tres).

Los complementos que vaya a llevar la
figura (espadas, mochilas, escudos...) tam-
bién habrdn de ser dibujados por separado.
No debes caer en la tentacién de recargar
de demasiados detalles la figura (sobre todo
si es la primera que haces) ya que el resul-
tado puede llegar a ser realmente desespe-
ranzador.

Si no sabes dibujar bien siempre puedes
pedirle a un amigo que te haga el dibujo o
copiar éste de un cémic o libro de ilustra-
ciones. Como tltimo recurso puedes inten-
tar hacer la figura inspirdndote en otra que
va poseas o en diversas partes de varias
figuras.

Una vez sepas con exactitud lo que quie-
res hacer habrds de construir un esqueleto
(o armazon) de la figura, usando para ello
los alambres (o el hilo de plomo). Los pega-
réis usando cianocrilato (o un pequefio sol-
dador de estafio). Este esqueleto debe repro-
ducir basicamente la postura de la figura, es
decir, las lineas de cuerpo, brazos y piernas
(tal como muestra el dibujo 1,1).

No es obligatorio que antes de empezar
una figura hagas un armazén (de hecho,
muchas de ella se hacen de piezas inde-
pendientes que luego son pegadas), pero te
puede ser de gran ayuda, sobre todo para
las primeras veces.

Modelado

Empezaremos cubriendo el esqueleto de
masilla (una capa gruesa, aunque no en
exceso). Asi obtendremos una especie de
monigote (ver dibujo 1,2) al que iremos
afladiendo masilla, modelando cada una de
sus parte como si las fuéramos dibujando
con la masilla y la espdtula. Es importante
que durante todo el proceso de modelado
mantengas las espdtulas bien limpias,
sumergiéndolas periddicamente en el disol-
vente (agua o acetona). Explicaré ahora
brevemente como se moldean cada una de
las partes.

Para moldear la ropa se van pegando
pequefios hilos de masilla sobre las partes
del monigote que han de quedar cubiertas
por ropajes. A partir de estas tiras con la
espdtula formaremos las arrugas (entradas
y salientes) que ha de tener la ropa. Si esta-
mos modelando figuras grandes (mas de 45
mm) se puede sustituir la masilla por un
trozo de pafiuelo de papel empapado en una
disolucién de agua y cola blanca. Tarda
mds en secarse pero nos ahorraremos el tra-
bajo de hacer las arrugas (sélo tendremos
que ir retocando, a medida que se seque,
las que haga el propio pafiuelo).

Un cuerpo “desnudo™ es una de las cosas
mads dificiles de modelar. Cuando consigas
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hacer que uno quede realmente bien se
podra decir entonces que eres un gran
“escultor”. Mientras tanto te tendrds que
conformar con crear los misculos con
pequenas bolas de masilla que irds exten-
diendo lentamente con la espatula y elimi-
nando la masilla sobrante. Una vez secas
estas bolitas rellenards los huecos que que-
den entre ellas con mds o menos masilla.
Cuanto menos masilla uses para rellenar,
mds marcados quedaran los miisculos, pero
tampoco conviene exagerarlos demasiado
(ver dibujo 2)

Para hacer la cara hemos de ir dibujando
cuidadosamente cada uno de los rasgos
faciales. Empezaremos por las mejillas
pegando unas tiras de masilla ovales a cada
lado de la cara. Luego haremos la frente con
una tira de masilla que pondremos un poco
por encima de las mejillas y que cruce la
cara de lado a lado. La nariz la haremos con
un pequefio hilo que pegaremos entre las
dos mejillas y que llegard hasta la base de
la frente (y marcaremos los agujeros de la
nariz con la punta de un punzoén). Los labios
se hacen con dos pequerios hilillos parale-
los que se colocan debajo de la nariz y entre
las mejillas. Después pondremos una peque-
fia bola de masilla en la parte de abajo de
las mejillas y tendremos la barbilla.
También podemos poner dos pequeiias boli-
tas a cada lado de la cara para las orejas,
pero la mayorfa de las veces se suelen cubrir
por el pelo o con cascos, por lo que no vale
la pena hacerlas (de la misma manera que
no vale la pena hacer una cara si la figura
lleva un yelmo que la cubre, I6gicamente).
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EL PINCEL DE MARTA

4- ME S i LLAS

U

H-BARBILLA

Luego llega la parte mdas complicada del
modelado de la cara. Todas estas firitas,
hilos y bolitas han de ser unidos suave-
mente con una espdtula, retirando una vez
mads la masilla sobrante y suavizando los
rasgos. Por (ltimo haremos los ojos. Con
un punzén de punta roma (redondeada)
haremos las cuencas (una a cada lado de la
nariz, claro) y rellenaremos estas con una
pequefia bolita de masilla, uniéndola al
borde de la cuenca por uno de los lados,
por arriba o por abajo, segin queramos que
miren los ojos. Si el tamafio de la figura lo
permite podemos, incluso, dibujar el cir-
culo del iris vy el punto de la pupila, emple-
ando para ello un punzén de punta muy
fina o un alfiler (ver dibujo 3).

Con una ligera capa de masilla cubri-
remos toda la zona de la cabeza que quera-
mos que cubra el pelo. La adaptaremos a la
cabeza con una espitula, ddndole ligeras
ondulaciones para que quede mas realista.
Cuando la masilla esté casi seca dibujare-
mos el pelo sobre esta capa usando un pun-
z6n de punta fina (o cualquier alfiler o
aguja que nos vaya bien), haciendo rayas
verticales. Después de cada raya limpia-
remos el punzdn con un trapo empapado en
agua (o el disolvente de la masilla), impi-
diendo asf que la masilla se acumule.

Los cinturones y bandas deben ser afia-
didos cuando la zona donde deben situarse
esté ya modelada. Prepararemos la zona
donde vayan a situarse limando una ligera
hendidura. En ella encajaremos una tira de
masilla (el cinturén) a la que acabaremos
de dar forma (imitando alguna ligera
arruga) con la espdtula. Los agujeros del
cinturén se hardn con un punzén fino
{mientras la masilla esté himeda) o bien
con una broca si la masilla ya esta seca.

Las pieles de animales deben hacerse
cubriendo la figura con una ligera capa de

masilla, en la que dibujaremos con el pun-
z6n fino bien multitud de puntos o lineas
(al estilo del pelo).

Las botas se hacen imitando arrugas
(menos exageradas que en la ropa). Entre
la bota y la pierna se hace una pequefia
banda mds gruesa con masilla, para imitar
el dobladillo de la bota.

Los accesorios de la figura (escudos,
mochilas, bolsas, vainas, hebillas...) debe-
ran modelarse (y retocarse) por separado.
Las pegaremos a la figura usando cianocri-
lato (si las piezas son pequeiias) o pega-
mento epoxidrico para las piezas mds gran-
des.

Rellenaremos las grietas que puedan que-
dar con un poco de masilla que distribuire-
mos con la espatula,

Retoques finales

Es lo que, impropiamente, llamarfamos
“esculpir”. Se trata, ahora que tenemos la
figura modelada, de corregir todas las
imperfecciones que hayan podido surgir
durante la fase de modelado. Usaremos
para ello las cuchillas primero (para elimi-
nar las partes de masilla sobrantes), luego
las limas para acabar definir las formas
(sobre todo para las arrugas de la ropa) y
puliremos finalmente usando las lijas o las
pulidoras del minitaladro.

Es muy importante que limpies conti-
nuamente las limas (con un cepillo de piias
metdlicas, por ejemplo) porque los restos
de masilla que quedan entre las lineas de la
lima pueden arruinarte el acabado.

Las cuchillas también deberin ser usadas
para “marcar las lineas”, es decir, repasar
las zonas donde se produce un cambio de
textura (por ejemplo, donde acaba la manga
y empieza la mano).

L

Bases

Una vez acabada la figura se suele hacer
una base para que la pieza se aguante de
pie, a menos que quieras incorporar la figu-
ra a un diorama. Podemos usar como base
una de esas peanas de pléstico que se ven-
den con las figuras de algunas marcas (Cita-
del, Marauder...), podemos optar por trans-
formarla o, puestos a hacer, crear una noso-
tros mismos. He aqui alguna sugerencia.

Podemos hacer una base imitando una
piedra con bolas de masilla y dibujando las
grietas con una espitula. También podemos
usar, simplemente, una piedra de verdad
(bien lavada) a la que pegaremos la figura.

Para hacer una base de empedrado, tra-
taremos de imitar con la masilla el dibujo
del empedrado de la calle. Para ello coge-
remos pequefios rectangulos de masilla
(mejor irregulares) que iremos pegando
sobre una base de plastico (o sobre un cua-
drado de masilla seca). Para que quede
mejor el conjunto lo podemos pintar tal
como explicamos en el nimero 34.

En el caso de una base de césped, traba-
jaremos, al igual que en el caso anterior,
sobre una base de pldstico o sobre un cua-
drado (o rectdngulo) previamente hecho de
masilla. Luego recubriremos ese rectangulo
con una capa fina de masilla y, cuando esté
medio seca, dibujaremos el césped pin-
chando con un punzén.

Nota final

Si te ha parecido dificil la teorfa, mds
dificil te serd ponerla en prictica. Ante los
primeros resultados (que suelen ser depri-
mentes) s6lo nos queda el consuelo de que
una figura mal modelada gana mucho si
estd bien pintada. Ademds, si tienes dudas
ya sabes a quien preguntar, jno?.. @

JUEGOS SIN FRONTERAS

Representantes y distribuidores
en Espafa de: Mithril, Grenadier,
Prince August, Heartbreaker, Denizen,
Grendel, Phoenix, Miniature Paints,
Halcvon, Max Factory, Argonauts,
Kaivodo, Tsukuda y Bandai Gundam.

Ven a nuestro almacen para ver la
mayor exposicion de miniaturas
pintadas de toda Furopa.

Especialistas en venta al mayor,
detalle y por correo.

JUEGOS SIN
FRONTERAS
Diputacion, 67
08015 Barcelona
Tel. 425 01 01
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INTERNACIONAL
Tiendas

Madrid

28028 MADRID o ALFIL JUEGOS - Fundudores, 18
28016 MADRID o ALFIL JUEGOS - Bolivig, 1
28006 MADRID  EXCALIBUR - Princ. de Vergara, 22

Barcelona y provincia

Tel. 91.356 01 05
Tel. 91.457 19 41
Tel. 91.562 60 73

08029 BARCELONA e CENTRAL DE JOCS - Provenca, 85 Tel. 93.439 58 53
08029 BARCELONA e CENTRAL DE JOCS - Numancia, 112 Tel. 93.222 25 70

08600 BERGA e EL TINTER - PI. Sant Ramon, 1

08400 GRANOLLERS e FANTASTIC Granollers
Barcelong, 31

08750 MOLINS DE REI © JOCS | FANTASIA
Jacint Verdaguer, 90

08922 SANTA COLOMA DE GRAMANET © ROLEGAME
Sant Joaquim, 101

08221 TERRASSA o CARRERAS JOCS - R. d'Egara, 140

Provincias

48990 ALGORTA-BILBAO oGUINEA HOBBIES
A. Basugoite, 64
03004 ALICANTE  SOLDADO DE PLOMO
Moestro Barbieri, 8
10002 CACERES o EL TINTERO ROL - Federico Ballell, 3
30201 CARTAGENA o STUKA - Rondo, 12
17002 GIRONA = SANT JORDI - Lorenzano, 44
17005 GIRONA e ZEPPELIN - Santa Eugénig, 1
30008 MURCIA = SOLDADO DE PLOMO
Esculior Roque Lopez, 4
07002 PALMA DE MALLORCA = KENIA
Avda. Alejundro Rossello, 9
46004 VALENCIA © LUDOMANOS - Castellon, 13
50005 ZARAGOZA = LUDO Z
Avda. Goya, 72 (Pje. Comercial)

Latinoameérica

76010 MEXICO-QUERETARO e JUEGO GAMES

Tel. 93.822 21 86
Tel. 93.879 61 80
Tel. 93.680 1113

Tel. 93.466 11 32
Tel. 93.788 15 54

Tel. 94.460 16 45

Tel. 96.520 46 91
Tel. 972.24 93 40
Tel. 968.5070 72
Tel. 972.21 4315
Tel. 972.20 82 65

Tel. 968.23 34 28

Tel. 971.72 5978
Tel. 96.341 52 64

Tel. 976 23 69 84

Frandisco Pefiuduri # 113-8 - Col. Las Campanas  Tel./Fax 42.16 88 73

ESPECIALISTAS
A TU SERVICIO

21 tiendas

JUEGOS Y FIGURAS

® WARGAMES
@® ESTRATEGIA

® ROL

6\

INTERNACIONAL




Dracs, de brujeria a bruixeria

Que la saga Aquelarre tiene una excelente agogida entre el ptiblico rolero espaiiol no es un
secreto para nadie. Este juego que nos acerca a los aspectos menos conocidos de la vida medie-
val en la Peninsula 1bérica ha cautivado a un buen niimero de jugadores de rol ansiosos de
documentar mds sus partidas o de explorar la historia de este pais jugando. Ahora os presen-
tamos al recién nacido de la saga, al iltimo retofio de Ricard: Dracs, una aproximacion al mundo
medieval cataldn. Esperamos que la polémica sobre la lengua catalana no os predisponga con-

tra él. Porque el libro vale la pena...

Dracs es el iltimo, por el momento, de los vollimenes
de la serie Aguelarre, juego de rol creado por Ricard
Ibé4fiez, y primer juego nacional publicado en Espafia.
Por eso es motivo de alegria la aparicidn de Dracs, que
nos permite constatar que el juego goza de buena salud y
tiene cuerda para rato.

Este Gltimo suplemento, cuya aparicion le avanzamos
en estas lineas, es un amplio monogréfico lleno de docu-
mentacion para ambientar tus partidas de Aquelarre en
los territorios de la Corona catalano-aragonesa, en una
época histdrica en que ya habfa alcanzado su maximo
esplendor y expansion territorial y estaba préximo el ini-
cio de una larga decadencia. En el siglo XIV bajo el
dominio de esta Corona se hallaban una gran cantidad
de territorios en el Mediterraneo, conformando un ver-
dadero imperio marftimo. Desde Valencia al Ducado de
Atenas, pasando por las Islas Baleares, Sicilia y Cerdefia,
los barcos catalanes transportaban incesante-mente todo
tipo de mercancias.

En Dracs Ricard Ibdfnez reconstruye para nosotros ese
pasado glorioso, incidiendo con especial atencién (como
es norma en la serie Aguelarre) en las leyendas popula-
res y las costumbres relacionadas con la magia y la bru-
jerfa. Eso si, sin dejar de lado una descripcién del
momento histérico, ni de las coordenadas politicas y
sociales de la época. Asi es como hallamos una explica-
cién de como se estructuraba la sociedad catalano-ara-
gonesa del siglo X1V y las leyes que la regian, para que
los jugadores sepan en todo momento que terreno pisan.
Hay un capitulo entero del libro dedicado a tradiciones y
costumbres magicas, tanto las del campo como las mari-
neras (de especial relevancia dada la importancia del mar
en la Corona catalano-aragonesa). En ¢l ademds nos
explica una serie de remedios ancestrales, asi como
varios aspectos de la brujeria en Catalufia y nos informa
del origen de unas cuantas fiestas populares (;os suenan
el Carnaval o Carnestoltes, el Dia de los Inocentes o la
Patum de Berga?). Otro de los capitulos de Dracs esta
dedicado a las leyendas populares, como las del Conde
Arnau (pasada a serie televisiva hace poco por la televi-
sidn autondmica catalana, TV3), descubrimientos alter-
nativos de América o un ajedrez migico que se decia
poseia el rey Pere (Pedro) el Ceremonioso. Todo esta
parte del libro contiene, ademds de la explicacion de
cada leyenda, sugerencias para que algin avezado maés-
ter organice su propia aventura entorno a estas narracio-
nes populares.

La ciudad de Barcelona, sede de la monarquia y centro
del imperio mediterrdneo catalano-aragonés, merece un
especial cuidado por parte de Ricard Ibanez. Dedica un

por el Bruixot del Llobregat

extenso capitulo a describirnosla, barrio por barrio, en el
que nos revela como era la vida cotidiana en la Barcelona
del siglo XIV. En este fragmento del libro el autor se ha
tomado la libertad de alterar algo la historia, pero como él
mismo justifica al inicio del capitulo, es en beneficio de
la jugabilidad de la obra. Las licencias que se toma el
autor pasan bastante desapercibidas para el lector
(excepto si éste es un experto en historia medieval), pero
al fin y al cabo, Aguelarre y por supuesto Dracs no son
libros de historia (;0 s17). Ricard Ibédfiez nos presenta una
Barcelona vital, llena de movimiento, con mucha gente
con ganas de divertirse, y como no, repleta de intrigas y
conjuras. En definitiva, un buen lugar para jugar a rol.
Ademads, al igual que pasa con el apartado dedicado a las
leyendas, la descripcién de la Ciudad Condal estd llena
de sugerencias para aventuras de lo mds interesantes.

Pero la parte mds conseguida de Dracs son los médu-
los, para los que Ricard Ibafiez ha contado con la cola-
boracidn ya habitual de Joaquin Ruiz y Miguel Aceytuno.
Si bien inicialmente, la primera impresion es que se pue-
den jugar por separado, a medida que los vas leyendo te
das cuenta de que te hallas ante una verdadera campana,
estructurada como un largo viaje a través de todo el te-
rritorio de la Corona. Los personajes penetran en tierras
catalanas por el norte, bajan hacia Barcelona pasando por
Figueres y Gerona, se embarcan hacia Valencia, y final-
mente, visitan las posesiones catalanas en el
Mediterrdneo, acabando su viaje en una region llamada
Transilvania (;0s suena el nombre?). En el transcurso de
sus aventuras los PJs se enfrentan a la brujerfa, entran en
lucha contra unos seres diabélicos, los Upiros (unos
muertos que permanecen en vida alimentdndose de la
sangre de los vivos), conocen el modo de vida de los
judios en la peninsula y de las instituciones de justicia,
viven el Carnaval mds alocado que una calenturienta
mente humana pudiera imaginar al tiempo que se ven
envueltos en una letal intriga cortesana, y finalmente se
hacen a la mar para conocer los entresijos del imperio
comercial mediterrdneo que la Corona Catalano-ara-
gonesa poseia en el siglo XIV, y sus pugnas con los geno-
veses y los turcos. Y como digno colofdn, un peligroso
viaje a través de Bulgaria hasta Transilvania, donde serdn
protagonistas de un decisivo episodio en la eterna lucha
entre el Bien y el Mal.

En definitiva, una campafia emocionante y bien estruc-
turada al estilo de las road movies americanas, un viaje
lleno de aventuras y peligros en el que los personajes pue-
den hacer de todo, incluso morir si ese es su destino, y
que les permitird conocer a fondo la Cataluiia Medieval y
sus posesiones mediterraneas. ®
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[.a Nobleza catalana

En abril estd prevista la aparicion de un nuevo volumen de la serie Aquelarre, Dracs, que ya te hemos descrito
en el articulo anterior. Pero como no todo va a ser teoria, te invitamos a pasar a la prdctica, y para incitarte a ello,
nada mejor que regalarte esta ayuda de juego, elaborada por el padre de la criatura.

Alta nobleza: La ayuda de los
antepasados

La alta nobleza catalana estaba formada
por un ndmero limitado de linajes. Cual-
quier Pj noble (ya sea alta o baja nobleza)
tiene derecho, durante su creacién, a lanzar
1D100 para ver con qué linaje estd empa-
rentado.

En el caso de un Pj de padre desconocido
{bastardo) tendrd que pasar primero una
tirada de Suerte para ver si en efecto su ori-
gen es noble.
~ Cada uno de estos linajes rendia ho-
menaje a un antepasado comtin, ya fuera el
fundador de la dinastia o el autor de una
gesta especialmente heroica. Se decia que,
en caso de gran necesidad, los descendien-
tes del antepasado podian solicitar su
ayuda, y que, si la causa era digna, tal
ayuda les seria concedida. (En términos de
juego, aplicar las reglas sobre rezos de la
pig. 42 del manual).

Estas grandes familias feudales, el por-
centaje que hay de pertenecer a ellas, y los
antepasados que veneraban, son:

01% * Casal de Montcada. El linaje
cataldn mds antiguo, pues se
consideran descendientes direc-
tos de Carlos Martel. Su antepa-
sado mds venerado es Dapifer.

02 -05% * (Casal de Besald, Bernat
Tallaferro.

06 - 10% * Casal de Cerdanya, Guifré.

11-15% * Casal de Empuries, Sunyer.

16 - 20% * Casal del Rosselld, Guislabert.

21 - 25% * Casal de Urgell, Ermengol.

26 - 30% * Casal de Pallars, Ramon.

31 -33% * Casal de Bas, Bernat.

36 -40% * Casal de Cervera. Dos geme-
los: Pere y Pong,

41 -45% * Casal de Cabrera. Gausfred.

46 - 50% * Casal de Cardona. Eremir.

51 -55% * Casal de Castellbo. Guillem.

56 - 85% * Casal de Mataplana. Sin ante-
pasado heroico. Se le considera
un linaje maldito, pues en €l

nacié el Conde Arnau (ver

Leyendas catalanas en Dracs).
86 - 99% * Casal de Prades. Fl linaje cata-
ldn méds moderno, ya que data
de 1324. Fue creado por Jaume
Il para Ramén Berenguer, el
mids joven de sus hijos.
Evidentemente, este linaje no
tiene todavia un antepasado
heroico.
* Casal de Barcelona (dinastia
real), Guitard. Todos los Pj per-
tenecien-
tes a este

00%

por Ricard Ibafiez

Generosos. Privilegio que se concedia a
los que se habian distinguido en la guerra,
pero que por su nacimiento humilde o esca-
sa fortuna no podian aspirar a ser nombra-
dos hidalgos o caballeros. Muchos sargen-
tos y capitanes veteranos tenfan dicho rango.

Home de Paratge. Concesién nobiliaria
otorgada por Borrell IT a campesinos libres
de cierta fortuna. Pese a que no eran caba-
lleros, tenfan derecho a poseer armas,
armadura y caballo, y el deber de acudir en
defensa de su sefior si éste los requeria. @

linaje es-
tin em-
paren-
tados con
los reyes
de la Co-
rona de
Aragdn.

Vocabulario de
interes

Castlania (de un
castillo). Poder que
otorgaba un sefior
feudal a un caballe-
ro para que guardara
y defendiera en su
nombre un castillo o
torre fortificada.

Donzell. Hijo de
noble. En Catalunya
tenfan los mismos
privilegios que sus
padres hasta los 30
anos. Si para enton-
ces no habian sido
nombrados caballe-
ros perdian todos
sus privilegios y se
convertfan en Re-

menca.
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LA VOZ DE SU MASTER ___

31 aquello es una bandera negra me temo
que estamos en el Caribe

0 como no perecer durante el desarrollo de un juego bésico (y ademds disfrutar de ello)

Si decimos que el ultimo juego bdsico de Ludotecnia se desarrolla en tierras americanas y salen indios; pero
no va del Qeste. Que algunos de los personajes tienen implantes (aunque primitivos) en manos, piernas y ojos;
pero no es cyberpunk. Que hay espadas de por medio, no siendo medieval-fantdstico. Que aparecen armas de
fuego pero no es contempordneo y que puede tener su punto de magia negra sin ser tampoco un juego de terror...

;qué nos queda?

Es posible que todavia no lo hayais
cogido, pero nuestro ultimo juego va
de piratas. De hecho su titulo es
jPiratas!, una idea original de Jua-
nAn Romero-Salazar (aprovecho para
citarme con pleno descaro ya que soy
también el autor de este panegirico)
llevada a cabo con el apoyo del
equipo de disefio de Ludotecnia.

Su proceso de creacién comenzd
cuando intentaba demostrar a mis
compaifieros que el hecho de desa-
yunar con cerveza Guinness no es en
absoluto incompatible con el licido
ejercicio de las facultades intelec-
tuales de todo buen abogado que
disefie juegos de rol. J&F replicaba
algo sobre fildsofos que intentan
explicar ese mismo tipo de juegos a
sus zafios colegas, Igor Arriola mur-
muraba sobre un reglamento para
jugar con el sistema bancario espafiol,
Jose Tellaeche nos embadurnaba el
pelo con su aerdgrafo y Carlos
Monzon callaba. Llevada la cuestion
a terrenos mds serios, si es que cabe
en nuestro caso hablar de seriedad,
comenzamos a discutir sobre si en realidad
quedaba o no algtn gran tema por tratar en
los juegos de rol. Y no nos referfamos al
“Juego de Rol de los granjeros de
Nebraska” ni al nuevo-juego-precioso-
maravilloso-muy innovador sobre unos
personajes con orejas puntiagudas que
viven en los bosques y hay otros, muy
malos, que se llaman orcos... De ahi pasa-
mos a discutir sobre la general infravalora-
cién del mar y del ambiente marinero en
general (una de mis pasiones, lo confieso)
en los juegos de rol.

Una bombillita se nos fue iluminando a
todos por encima de la cabeza y, por una

vez, fui demasiado rdpido en decir: “Eh,
que no hay nada de piratas”. Famosas 1l-
timas palabras; cuando un disefiador de jue-
gos de rol estd lo suficientemente loco
como para decir eso, ya sabe lo que le es-
pera, una contestacién a coro diciendo:
“Pues que esté hecho CUANTO ANTES,
por ESPABILAO”. Desde entonces no veo
a mi mujer ni a los nifios. «Se sufre, pero
se aprende», que decia el Gran Wyoming;
aprenderé a estar callado.

En realidad sf que existen juegos que tra-
tan la temdtica de los piratas caribefios que
asolaron las colonias espafiolas durante los
siglos XVII-XVIII; dos de ellos, los mas
asequibles y los tinicos que superan la més

&
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absoluta marginalidad, consisten en
suplementos para otros sistemas de
juego, concretamente GURPS (a mi
juicio el mejor de ellos) v Role-
master. Pero ninguno se dedica en
exclusiva a cubrir la época, ni existen
mdédulos publicados, ampliaciones,
etc. para un periodo que ofrece nada
menos que todo aquello que deben
ofrecer los juegos de rol: aventura en
estado quimicamente puro.

Con jPiratas! hemos intentado y
creo que logrado, ofrecer eso. La sen-
sacion de aventura, de hazafas, de
vivir una pelicula de Errol Flynn... Se
trata también de nuestro primer libro
que no se desarrolla en la época con-
tempordnea y tal vez nos exigfa algtin
tipo de esfuerzo suplementario. La
pirateria en el Caribe es una época
absolutamente fascinante de nuestra
historia injustamente olvidada y de-
jada en manos de un Hollywood inte-
resado en dar su particular versién
del asunto. Claro, que si nosotros
hubiésemos tenido una industria
cinematogrifica como la suya... jde qué,
tanto western?. Eligiendo esta ambienta-
cidn, podiamos acceder al més rolero de los
aspectos de nuestra presencia en América
sin tener que caer en el tépico de los con-
quistadores y sus masacres de indigenas.

La documentacién requerida ha superado
con mucho todo lo que nos temiamos.
Libros, mapas, documentos, fotografias,
visitas a anticuarios y tratantes de libros,
lecturas y mas lecturas sobre el tema, vi-
sionado una y mil veces de todas las peli-
culas sobre piratas existentes en el mer-
cado... Claro que también podemos va-
nagloriarnos de poder ofrecer uno de los
mds completos apéndices sobre bibliogra-




fia, filmografia, discografia, cémics, ilus-
tracién, juegos de mesa y juegos de orde-
nador que jamds haya aparecido en un
juego bésico; todo ello con el dnico fin de
ayudar a crear el ambiente requerido.

En primer lugar, debo puntualizar que,
aunque se le ha concedido un papel muy
importante tanto a la ambientacion histérica
como a la maritima, nadie debe asustarse
por ello. Toda la informacién necesaria para
jugar a ;Piratas! aparece en los capitulos
denominados “La Epoca y las Gentes” y
“Cuaderno de Bitdcora”, referidos respecti-
vamente a la ambientacion historica y al
tema de barcos y navegacion. Hemos tra-
tado de evitar en lo posible toda potencial
necesidad de recurrir en el futuro a suple-
mentos de cardcter inicamente historico,
ofreciendo todo el material indispensable en
el libro bdsico. La época cubierta va desde
1550 a 1725, ciento setenta y cinco afios de
hazafia tras hazafia en el marco del Caribe.

Personajes, anécdotas, mapas, planos,
guias de los lugares, armas de la época,
descripcion de costumbres, flora y fauna,
tacticas militares y decenas de ocupaciones
posibles para los personajes harin que éste
se convierta en uno de los juegos mds cui-
dados del mercado en cuanto a su ambien-
tacién. Su presentacion tampoco desmerece
de lo dicho hasta ahora. Tres magnificos
profesionales como son Julidn Tellaetxe,
Jose Tellaeche y Carlos Monzén se ocupan
de darle a todo el juego un aspecto dife-
rente por completo a tedo lo realizado por
Ludotecnia hasta el momento.

El reglamento difiere también del estilo
tradicional de la casa. Para las tiradas se
utilizan nada menos que 17 huesecillos de
cordero (proporcionados con el libro bd-
sico) en un intento de lograr ese sistema
innovador que rompa con todo y que todos
estamos buscando. Que no, que por el mo-
mento no; los dados son 2D 10 normales
cuyo resultado se suma y sufre las modifi-
caciones de la dificultad. Se trata de un sis-
tema absolutamente nuevo, en el que hemos
roto con el tradicional de la casa. Un aspec-
to original del juego consiste en el eficaz
tratamiento dado a las emociones de los
personajes; es decir, hasta qué punto éstos
son capaces de interactuar (y lograr su obje-
tivos) con los P.N.J., enamorarles, conse-
guir su amistad y lealtad, hacerles objeto de
atrocidades, etc. La propia dificultad de
gran parte de las acciones viene dada por el
grado de voluntad y autoconfianza del P.J.,
de modo que si alguien se encuentra seguro
de que puede lograr algo... jAdelante! Tam-
bién nos encontramos orgullosos de los sis-
temas de combate naval y terrestre, el pri-
mero tanto para flotas de guerra como para
duelos entre navios, abordajes y demas.

Con referencia a los personajes, no se
necesitan dados para su generacion y pue-
den ser creados completamente a gusto de
los jugadores, que para ello dispondrin de
una serie de puntos. Como sistema con-
lleva una pequefia contrariedad: muchos
jugadores utilizardn una hoja de célculo
para descubrir qué combinaciones de ar-
mamento y caracteristicas les permiten
causar la mayor cantidad de puntos de
dano; sin embargo, los pros superan con
mucho a este inconveniente, ya que asi se
logra también la mayor identificacion de
los jugadores con sus P.J.. Un acabado sis-
tema de ventajas, desventajas y rasgos es-
peciales nos ayudard a completar nuestro
personaje y a encajarlo dentro de alguna de
las profesiones que puede desempedar.
Este es otro, a mi juicio, logro del juego:
los personajes no tienen por qué ser pira-
tas; pueden dedicarse a cualquier actividad,
desde: pescadores hasta capitanes de barco,
pasando por prostitutas, bucaneros,
agitadores religiosos, frailes de la Inquisi-
cién,... Ademds de poder pertenecer a cual-
quier nacionalidad o tipo racial: negros
(casi siempre esclavos), indios o mestizos
varios. Esto abre las puertas al desarrollo
de guiones en cualquier ambientacién de
la época (desde Los Tres Mosqueteros a
Las Amistades Peligrosas). Una puntuali-
zacion sobre los personajes: la medicina es
un poco... hace mds mal que bien, por
decirlo de forma agradable y tampoco
existe la posibilidad de la curacién maégica,
asi que tened cuidado.

(Existe magia en ;Piratas!? Bueno, dejad
que me explique. En principio el juego
estaba orientado unica y exclusivamente a
presentar el aspecto mds realista, duro y su-
cio de las aventuras de corsarios y bucane-
ros, nada de galanes guapisimos revolcdn-
dose entre las amuras de estribor. Luego
decidimos que ese problema no era tal, bas-
tando con mantener dos niveles de juego,
uno realista y otro mas “a lo Hollywood”.
Claro que entonces, jpor qué no introducir
un tercer nivel, el fantastico?. Si, existe la
magia, Unicamente como un conjunto de
reglas opcionales y exclusivamente en
forma de Vudd o chamanismo indigena,
dependiendo de si sus practicantes son
negros o indios. De todas formas, los pode-
res estdn muy, pero que muy limitados. Esto
no se parece al “En Costas Extrafias” de
Tim Powers, mds que en el concepto bésico
de que clerta magia indigena funciona. Si
el primer nivel ofrece la aventura realista y
mortal, el segundo la cinematografica mds
grande que la vida, el tercero permite intro-
ducir ambientaciones tenebrosas y nada
saludables para los aventureros. Lo que si
podemos asegurar es que no hay elfos ni

&

ninjas (aunque sobre este tltimo particular
existe una pequeila discusidn).

Tampoco sabemos en qué generacion de
juegos de rol clasificardn a jPiratas! ;Sera
de primera, de segunda tal vez? ;O de ter-
cera o cuarta? Lo que s{ sabemos, porque
ha sido norma de nuestras partidas de rol
desde que somos D.J. (Kennedy seguia
vivo) aunque por ahi anda quien cree haber
inventado la gaseosa, es que en este juego
no se permite hablar en tercera persona,
aunque si pueden hacerse apartes, que
muchas acciones se solucionan sobre una
ponderacién féctica (bonito, jeh?) de los
hechos segtin son presentados o narrados
por el propio Jugador y que lo que cuenta
en realidad es interpretar el personaje, ya
que ganar dinero con la partida no sirve de
mucho: una fortuna dura escasamente dos
semanas en las tabernas de Port Royal;
vamos, como en la vida misma. ;Serd
entonces un juego narrativo? No nos preo-
cupa demasiado, lo que si nos interesa es
que disfrutéis con él, dedicdndole tantas
horas como os apetezca vy que podamos
volver a ofr esa maravillosa expresién: “El
vuestro es el primer juego con el que probé
el rol”; sinceramente, si existe alguna
verdadera satisfaccién derivada de trabajar
€n este asunto, es sa y no otra. @
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EL SENOR DE LOS

ANILLOS

Las torres de Zarrash Dur

Los amantes de Tolkien y su obra sin duda habrdn devorado con avidez las pdginas de nues-
tra revista dedicadas a explicar las excelencias del nuevo programa de CD-Rom dedicado al
autor y su obra, pero como tampoco quertamos que cerraran la revista tan pronto, hemos guar-
dado para las iiltimas pdginas este modulo para El Sefior de los Anillos, aunque es compatible
con el resto de juegos de rol ambientados en la Tierra Media.

Esta es una aventura creada para un grupo pequefio de
personajes sin experiencia o un jugador de un nivel alto
(5° 0 més). Los personajes no deberian tener muchos
problemas para superar los peligros de la fortaleza.

Historia de Zarréish Diir

En las llanuras cercanas a las temibles Montafias
Nubladas se alzaba una fortaleza solitaria en las tinie-
blas que daba cobijo de vez en cuando a patrullas de
orcos y a temerarios viajeros. Se remonta a la Segunda
Edad, cuando los Noldor la construyeron con tres torres
de modo que pudieran atisbar las desiertas llanuras que
la rodeaban.En los Afios Oscuros la abandonaron para
no volver nunca.

Muchos afios después, un elfo llamado Rehil de
Rivendel, llevado por la desesperacion de haber perdido
a su mujer, llegé a la semidernruida fortaleza y, gracias a
la ayuda de un pufiado de elfos huidos de las continuas
peleas entre hermanos, reconstruyé las torres y cavd
unos subterrdneos, para evitar que les descubrieran las
patrullas de orcos que pululaban por el lugar y para ha-
cerlo habitable, llamdndolo Zarrish Dir.

Rehil es un extrafio personaje, al que abandonaron
gran parte de sus ayudantes tomédndole por un loco. Su
dnica obsesion es la pintura, a la que dedica la mayor
parte de su tiempo. Rehil tiene un hermano, Mabhil, el
cual, desde que partiera hace 103 afios, le ha estado bus-
cando para que regresara a Rivendel. Hace unos meses
uno de los ayudantes de Rehil llego a Rivendel y le
contd a Mabhil el emplazamiento exacto de la fortaleza.
Mabhil partié enseguida en busca de su her-
mano, pero un aviso por parte del Concilio

por Javier Moreno

le recomendard que se busque a unos buenos compafie-
ros para realizar la misidn, y le promete 10 mo a cada
personaje, si la mision Ilega a buen término.

Mabhil proporcionard un mapa a los personajes con el
emplazamiento de la fortaleza. Viajardn hacia el sur
durante 5 dfas a caballo 0 9 a pie y en el camino no
encontraran ningin problema.

Nuevo inciso historico

Cuando Niena alcanzé la fortaleza, encontré a Rehil
en un avanzado estado de locura. Ella intentd conven-
cerle de que dejara de pintar y volviera con ellos a
Rivendel. Ante la negativa del elfo, Niena decidié que-
darse con él y mandar un mensajero a Rivendel para
informar a su padre. El mensajero fue asesinado por un
grupo de orcos, no sin antes haber confesado la manera
exacta de entrar a la cavidad subterrdnea. Estos orcos
hicieron una incursién nocturna y tomaron los subterra-
neos de la fortaleza, apresando a Niena, Rehil y todos
sus compafieros. Los elfos permanecerdn encerrados en
una mazmorra del castillo a la espera de que los orcos
decidan qué hacer con ellos.

La misién de los personajes es principalmente la de
salvar a los elfos y secundariamente la de liberar la for-
taleza de orcos.

La fortaleza

En el momento en que llegan los personajes, una
espesa niebla recubre la fortaleza, haciendo imposible
que los vigias orcos vean nada.

(del cual €l es uno de sus espias) le requeria
en Rivendel. Como no podia perder la opor-
tunidad de encontrarse con su hermano, man-
dé a su hija Niena, de extraordinaria belleza,
junto a cinco de sus mejores hombres. Tras
unos meses sin noticias de su hija ni de su her-
mano empieza a inquietarse y ...

Empieza la aventura

Algilin personaje de raza ¢lfica serd amigo
de Mabhil y recibird la llamada de auxilio de
su amigo en Rivendel. Tras unos dias de viaje
se encontrard con Mahil el cual le explicard
la situacion y le pedird que parta inmediata-
mente a encontrar a su hija y a su hermano.
Si el PJ 1e pide ayuda material, Mahil le apro-

visionard bien, pero no excesivamente. Mahil
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Puerta principal. Aqui suele haber tres
orcos vigilando la entrada. Estos estin me-
dianamente escondidos tras unos escom-
bros, de modo que los personajes, a no ser
que saquen una tirada de percepcién dificil
(-10), no descubrirdn su existencia. Si en-
tran sin percatarse de los orcos, estos los
emboscardn, y si tras cuatro asaltos no hay
un ganador, sonard la alarma. En 1D6 asal-
tos aparecerdn en el patio 8 orcos con cimi-
tarras y ganas de pelea. Si los PJs consi-
guen derrotarlos,aparecerdn en 1D6 asaltos
1D10+10 orcos, v si los vencen también
(cosa practicamente imposible), en la forta-
leza s6lo quedardn los orcos que hay en las
habitaciones 11 y 12 de los subterraneos.
Si los derrotan a todos, habran conseguido
liberar la fortaleza de orcos; por cierto, los
orcos no hacen mds prisioneres. Si se les
ocurre la genial idea de huir a las primeras
de cambio, los orcos les perseguirdn duran-
te aproximadamente dos horas, antes de
darles por desaparecidos. Podrin volver
mas tarde y reiniciar la aventura donde la
habfan dejado.

Pasadizo por los escombros. Una pared
del castillo estd derruida. Si los personajes
investigan, tras una tirada de dificultad
media de percepcidn y la retirada de dos
piedras de considerables dimensiones (tres
asaltos empujando), verdn una pequeiia
puerta de entrada al patio de la fortaleza que
no descubrieron en su momento los orcos.

Ruedo. Este escenario dejé de utilizarse
hace cientos de afios. En la antigiiedad se
utilizaba para la representacién de obras
histéricas. Nada en especial.

Antiguas cuadras. Actualmente sin utili-
zacion fija, en un lejano pasado fueron unas
magnificas cuadras, pero, como ya he
dicho, en la actualidad estan derruidas.

Estatua. Esta antigua estatua podra ser

reconocida por cualquier elfo Noldor o Sin-
dar como la figura de Gil-Galad, rey
Supremo de los Noldor durante la Segunda
Edad.

Si se examina la estatua con deteni-
miento, y tras una tirada de percepcién
facil, se observard una palanca a los pies de
la estatua. Al accionarla la estatua pivotard
v dejard ver un pasadizo secreto en el suelo,
que permite el acceso a los subterrdneos
(concretamente, a la habitacién nimero 5
de éstos). La posibilidad de que aparezcan
1D3 orcos es de un 35%.

Torre 1. Nada mds entrar los PJs se dardn
cuenta de que estdn en una bodega, en la
que hay gran variedad de vinos podridos
por el tiempo. Un olor fétido inundara los
pulmones de los aventureras. El suelo de la
sala es pegajoso, y en algunos puntos hay
pequefios charcos fétidos (si a algtin perso-
naje especialmente “listo” se le ocurriera
beber de ellos, deberd pasar una tirada con-
tra veneno de nivel 6 o caerd de inmediato
en un coma profundo). Si se examinan las
cubas, verdn que la gran mayoria de ellas
estin carcomidas. Tras una tirada de per-
cepcion muy dificil, debido al fétido olor,
descubrirdn bajo una cuba casi intacta una
entrada a los subterrdneos.

En un rincén de la habitacién hay unas
simples escaleras de caracol, que suben
hacia arriba. Si los personajes suben sin
ningin cuidado, las escaleras crujiran aler-
tando a los orcos que se hallen de guardia
en ese MOoIento.

Si los personajes han subido cuidado-
samente, verdn a tres orcos jugando a los
dados en el piso superior. Si pasan una
tirada de acechar de dificultad media, no
serdn descubiertos y podran hacer un ata-
que por sorpresa a los orcos. Si fallan la
tirada los orcos dejaran los dados y se aba-

lanzardn sobre ellos, teniendo la iniciativa
los PJs. Si subieron ruidosamente los orcos
atacardn primero. Estos orcos portan cimi-
tarras, y llevan en su poder un total de 7 mp
y 34 de bronce.

Torre 2. La primera planta de este edi-
ficio sirve de dormitorio con capacidad
para unos diez orcos,aunque en estos mo-
mentos no habrd ninguno. Si se ponen a
registrar, con ¢l primer éxito encontrardn
ropas orcas y 2 mp, con el segundo unas 3
mp y el tercero 2 mo; si siguen buscando
seréin sorprendidos por dos orcos, los cua-
les dardn en ese momento la alarma, ocu-
rriendo lo mismo que si son descubiertos
en el exterior. Se oirdn ruidos en la planta
de arriba.

Hay unas escaleras que conducen hacia
una trampilla situada en el techo de esta
primera planta.La trampilla estd aparen-
temente cerrada, y si se intenta abrirla, se
oird un gran estruendo arriba. El estruendo
ha sido producido por la caida de un orco el
cual estaba sentado encima de la trampilla.
En la sala hay tres orcos mds, los cuales se
lanzardn sobre los PJs con furia. La habi-
tacion estd cubierta con una lona y es un
simple puesto de vigilancia.Si se registra a
los orcos se hallardn dos medallones de
creacion élfica (los cuales pertenecen a
Niena y Rehil, y estardn muy interesados
en recuperarlos) que valen unas 3 mo cada
uno.

Torre 3. La Unica entrada a la torre por
el exterior estd bloqueada por una gran’
estatua de un personaje orco. Si la destru-
yen, ademds de sonar la alarma, toda la
torre se derrumbard sobre los personajes, y
ano ser que pasen una tirada de maniobra y
movimiento muy dificil la torre les aplas-
tard terminando con sus miseras vidas. De
esta torre se hablard con detenimiento mas
tarde.

Los subterrdneos

1. Es un pasillo con un derrumbamiento
de considerables dimensiones en el centro.
Si a los personajes se les ocurre la idea de
quitar las piedras, el DJ deberd recordarles
lo descuidados que son los orcos. Si los
personajes insisten en quitarlo, hay un 60%
de posibilidades que se derrumbe todo el
tinel apresando a los personajes (y, por
cierto, matandolos).

Si no se les derrumba el techo, veran el
otro lado del corredor al que habrian
podido llegar dando la vuelta al pasillo.

2. Un largo pasillo parecido al anterior,
pero sin derrumbamiento.

3. Una pequefia habitacién con una
mugrienta cama, un destartalado armario
lleno de ropa orca y comida orca (la cual
no es recomendable comer), y una mesa en
la esquina, rota y carcomida. Si se desplaza
el armario, se descubrird, tras la pertinente
tirada de percepcion (+30), la existencia de
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un pasadizo que lleva a la bodega de la
torre 1. Si los PJs no desplazan el armario,
pueden hacer una tirada extremadamente
dificil para determinar si ven el pasadizo.

4. Una enorme sala llena de camas, en
las cuales habrd 1D8 orcos durmiendo.
Todos los orcos duermen con las armas en
la mano o cerca de ellas. La posibilidad de
que se despierte alguno de ellos es de 20%
en el primer asalto y aumentard un 5% cada
asalto que permanezcan en esta sala. Los
orcos llevan un total de 2mp, 21mec y 12me.
En la estancia hay también unas botas élfi-
cas que no hacen ruido cuando se usan (per-
tenecen a Rehil, pero se las cedera gustosa-
mente a los PJs). Se necesitan tres asaltos
para coger las botas, a partir de que pasen
la tirada de percepcion de dificultad media.

5. Esta habitaci6n estaria desnuda de no
ser por la escalera que hay en el medio de
habitacidn, la cual sube al patio, pero estd
bloqueada por la estatua de Gil Galad. La
palanca para quitarla estd debajo de la esca-
lera y se ve sin hacer demasiados alardes
de inteligencia. Hay un 35% de posibilida-
des de que aparezcan 1D4 orcos mientras
estén en la sala.

6. Esta inmensa habitacién estd practi-
camente sellada, ya que los orcos no se atre-
ven a entrar en ella. Estd repleta de cuadros
(los hay hasta por el suelo). Los temas de
los cuadros recrean escenas de la Tierra
Media. Cuatro cuadros llaman la atencién.
El primero representa una gran batalla en-
tre las fuerzas oscuras contra elfos y huma-
nos, el titulo es: “Las Puertas de Mordor”.
El segundo es un retrato a tres elfos en traje
de batalla, un letrero al pie del cuadro
reza:”A la memoria de Fingolfin y sus
hijos”. En el tercero se ve un gran volcan
escupiendo fuego y tiene como nombre “El
Monte del Destino”, En el tltimo se ve
como el mar se traga una extensién de tierra
y el titulo reza “Destruccién de Numenor™.
Si los personajes roban o destruyen algtin
cuadro, en ese exacto momento caerdn en
un profundo suefio, en el cual verdn, de un
modo muy real, lo representado en el cua-
dro. Tras 5 minutos de pesadilla, desperta-
rdn del suefio y sufrirdn tal estado de
inseguridad que tendrdn un -10 a la activi-
dad durante el resto de la aventura. Pueden
evitar caer dormidos sacando una tirada de
nivel 8 contra esencia.

7. Sala que hace las funciones de des-
pensa. Sobre los numerosos estantes hay
gran cantidad de comida de dudosa pro-
cedencia, y unas grandes vasijas con un
vino medianamente bueno. La carne es
aprovechable si se saca una buena tirada de
percepcion. Los que fallen esta tirada (que
debe ser oculta) cogerdn carne de buena
apariencia, pero si la prueban tendrdn que
hacer una tirada contra enfermedad de nivel
3 sino quieren estar vomitando el resto de
la aventura (con un -30 a la actividad).

8. Sala con numerosos muebles destrui-
dos. Se oyen voces de orcos en la habita-
cién contigua.

9. Habitacion similar a la anterior, donde
se hallardn 4 orcos con cara de malo
jugando a los dados. En cuanto vean a los
personajes, se lanzardn sobre ellos con
furia. Llevan un total de 213 m.

10. Esta habitacién es una biblioteca pol-
vorienta, ya que los orcos no entran aqui ni
de casualidad. Hay libros de todos los
tamafios, gustos, colores y sabores, pero
ningtin libro de interés para la aventura. Si
los personajes se ponen pesados y quieren
leer alguno de los libros se les debe recor-
dar que hay vidas en peligro. Si insisten en
sus pretensiones diles que hay un libro muy
vistoso en una estanteria. Se titula “Mis
cuadros y yo”, un emocionante tratado so-
bre las mejores técnicas que ha usado Rehil
a la hora de pintar (es un “tocho” el cual
pueden tardar en leerlo unos 10 dias, siem-
pre que se salten el pro-
logo). Los demds libros

en una trampilla. Tras abrirla, se verd a dos
capitanes 0orcos junto a un orco gigantesco
(me refiero de metro setenta) discutiendo
airadamente. En un momento de la discu-
sidén, el mas grande (Thur, para los ami-
g0s), propina un puiietazo colosal a uno de
los capitanes estampandolo contra la pared
v matandolo. Después volverd a la mesa
comentando “era verde”. En ese momento
descubriran los orcos a los PJs y se abalan-
zardn sobre ellos. Si los PJs vencen podrén
coger la llave de la mazmorra y liberar a
los elfos. Si registran la habitacién encon-
traran unas 140 mp, una espada ancha de
+5 y un yelmo de +5 a la BD.

Si rescatan a la elfa ésta les mostrard un
pasadizo secreto para escapar sin mayores
dificultades de la fortaleza.Su padre estard
muy contento de haber recuperado a su her-
mano y a su hija, pero no dard mas dinero
que el convenido, ademds, claro estd de su
agradecimiento eterno. @

estdn escritos en una len-

gua olvidada de la mano PNJs
del Sefior.
11. Esta enorme habita- Orcos

ci6n medio derruida tiene

al fondo una escalera que Troll
baja a la planta de abajo. Thur
Nada mdis bajar se en- -
contrardn con una pinto- ‘
resca escena. En una jaula, Rehil
situada en el fondo de una Elfos

Cap.orcos 6 90

Nivel PV CA BD BO Arma Esc.
3 60 CE 30 55 Cimi. Si
CM 30 75 Cimi. Si

10 180 CE 30 125 Garra Si

8 110 CM 35 115 Espadén Si
5 40 SA 35 40 No No
8 8 SA 20 60 No No
3 60 SA 15 30 No No

l6brega mazmorra, hay
siete elfos que nada més
ver a los PJs se pondrin a
gritar entusiasmados. La
jaula es de un grosor ini-
maginable, con una gran
cerradura. Un elfo destaca
sobre los demds. Es Niena,
la cual les pedird que les
liberen, diciéndoles que la
llave la tiene un malvado
orco llamado Thur el cual
posiblemente esté en la
torre 3. A, por cierto, se me
olvidaba, en la sala hay tres
orcos y un capitin de
mayor tamano.

12. Esta puertallevaala
torre 3 vy tiene terribles
advertencias en orco y
quenya sobre las maldicio-
nes que puedan caer sobre
las personas que atraviesen
la puerta sin permiso. Estas
advertencias son una tonte-
ria y estdn puestas para
mosquear. La puerta estd
abierta y va a dar a una
gran escalera de caracol

finamente adornada con re-
lieves. La escalera acaba
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'En Castellano,

"Turopor [a Orden, mividay todolo que wie es preciaoo, que
s0y Grimgroth sequidor de Jérbiton, filius de Vlaria,
completamente instruido inicamente en los caminos de la
Magia Hermética Y en wingin otro. Aqui verazmente
afirwio que jamds we he asociado con, 0 ayudado , demonios,
1] diabolistas o practicantes de magia distintos de aquellos
—  vatificados por [a Ovden y continuaré esa préctica wiientras I
- vrva)

"Aprende magia, pues es lo vinico cierto de esta realidad.
Conviértete en magia y te convertirds en la esencia de [a verdad.
No temas [o que otvos [[aman Crepiisculo, pues ese reino de [uz

bi?usa 1o es el ocaso, sino el amanecer.

i
Por fin, lo que estabas esperando, LAS PANTALLAS PARA EL NARRADOR. Nada menos i

que un desplegable de 6 hojas que recoge todas las tablas que necesitas tener a mano para que el
ambiente no decaigani unsegundo. Y enel otro lado las notas y tablas que masnecesitan los jugadores.
Y cémo no, un set de hojas de personaje de la mejor calidad.

También te ofrecemos hojas de personaje en paquetes de 10 (a400ptas. las de Magoy a200ptas. las demés)....0 las puedes
comprar sueltas (a50ptas. lade Mago ya 25ptas. las demés) y carpetas Ars Magica para que siempre lo tengas todo a
mano.

Y por ultimo, la Gnica y exclusiva Acta de Fundacion de Alianza que corroborar4 tu pertenencia a la
Mitica Orden de Hermes.

jAh!... Y a partir del 14 de Abril el suplemento EL JINETE DE LA TORMENTA.

Para cualquier consulta, dirigios a:

KERYKION s.L.
Pare Bayo, 9
07008-PALMA DE MALLORCA

(Baleares)

KERVKION: Tel./Fax: (971) 27.18.30

Buscalo en tu tienda habitual o pidenoslo directamente por correo

!
E

.BOLETIN DE PEDIDO.

Sl. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin
D ningun otro gasto adicional, la 32 edicion de ARS MAGICA. DATOS PERSONALES

|:| También deseo recibir, contra reembolso de *1.250pts.
el PARMA FABULA que incluye las pantallas y un setde
Hojas de Personaje. Direccién
También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA
TORMENTA, primer suplemento de ARS MAGICA en | Poblacion
castellano .

FIRMA

Nombre y apellidos

C.P. ) Provincia

Teléfono Edad

Nota: El Anterior precio de 950 ptas. corresponde a una oferta prelanzamiento que tiene validez sélo con aquellas cartas con_ fecha de matasellas anterior al 01.04.94




LA LLAMADA DE CTHULHU

La Cruz en llamas (y I

Lo prometido es deuda. Asi que aqui estamos con la segunda entrega de esta aventura de La Llamada de
Cthulhu que iniciamos en el nimero anterior de nuestra revista. Seguro que estabas deseando saber como acababa
para poder ponerte a jugar. Pues hala, no pierdas mds el tiempo y empieza a leer. Ah, tira primero por cordura.

Investigadores en el Klan

Quizds a los investigadores se les ocurra
la idea de introducirse en el Ku Klux Klan
con el fin de obtener mds informacién. En
este caso deberdn hablar primero con al-
guien del Bufalo Pisoteador (que invaria-
blemente serd miembro del Klan).Pocos
minutos después se indicara a los PJS que
pasen a la trastienda, donde habra dos ti-
pos con las tdnicas y las caperuzas puestas.
Ordenardn a los investigadores que se pon-
gan las que hay sobre ]a mesa, y a conti-
nuacién pronunciardn un juramento (el
Guardidn puede complicar la ceremonia
tanto como quiera}. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que si los investigadores
han mostrado mucho el plumero es posible
que no los admitan en el Klan.

Si los investigadores son admitidos, los
dos individuos del Klan (que contindan con
la cara cubierta) citardn a los investigadores
para la noche siguiente a las 11, delante de
la taberna, con el fin de realizar su bau-
tismo de fuego (aunque estos no lo sabrén).

A la hora convenida, en el lugar con-
venido, habrd 1D4+2 miembros de la orga-
nizacioén racista (tratar como vecinos de
Greenville) que van con las caras cubiertas
y que portan varias botellas vacias y un
bidén de gasolina. En cuanto lleguen los
PlIs, se pondrdn en camino hacia los subur-
bios negros.

Una vez alli, uno de los del Klan llenara
una botella de gasolina, le pondrd un trapo
y lo encenderd, lanzando la botella contra
una casa. Entonces repetiran la operacion
de antes,pero esta vez le dardn la botella y
la cerilla a un investigador, diciéndole que
“ya sabes lo que tienes que hacer”. El PJ se
verd en un compromiso,y lo normal es que
intente fallar a propdsito, lo cual requiere
una tirada de Lanzar. En caso de fallar la
tirada,la botella impactard directamente en
la casa (el Guardidn determinara el nimero
de muertos), Semejante barbaridad reque-
rird una tirada de COR, 1/1D4. Si el inves-
tigador opta por lanzar directamente con-
tra la casa, tiene éxito automadticamente
(pero también hay tirada de COR).

En total serdn tres o cuatro las casas
incendiadas. A discrecidn del Guardidn, los

investigadores pueden ser invitados a otra
“excursion” similar,

En casa de Charles D. Blacksmith

A partir de las 7 de la tarde el ayudante
del sheriff se encontrard en su casa (excepto
si ha salido para ir al bar o algo asf}. Por la
mafiana, entre las diez y las once, no habri
nadie en su casa, ya que su mujer habrd
salido a hacer la compra. A cualquier otra
hora, entre las seis y media de la mafiana y
las siete de la tarde, sélo estard su mujer,
Caroline Blacksmith.

Es una bonita mujer que cuando acabd sus
estudios superiores se casd, como es tipico
en las pequefas ciudades, con el primer
chico que le dijo alguna galanteria (en este
caso Charles D. Blacksmith), hace ya nueve
anos.

A diferencia de la mayoria de
habitantes de Greenville, Caroline
no es racista en absoluto, y cuando
su marido no esta en casa va a
veces hasta los barrios negros con
comida que compra a escondidas
de €L

Caroline sabe de sobras que su
marido estd metido hasta las orejas
en el Ku Klux Klan, pero no tiene
conocimiento de la existencia del
culto. Sabe que su marido y otros
cogieron a un cura, pero no sabe ni
quien es ni donde estd.Sin embar-
go, no dird nada por miedo a que
su marido le pegue una paliza. Pero
si los investigadores son atacados,
les hard una visita y les informard
de todo lo que sabe, aunque no sea
mucho, quizds por que le ha cogido
carifio a un investigador y quiere
ayudarle. En este dltimo caso, dos
dias después recibird una paliza de
su esposo, ya que alguien la vio
entrar en el hotel de los Pls y se ha
chivado.

Lo dnico que sabe Caroline es
que a veces meten a algunos negros
que cogen en un granero que estd
mds 0 menos a una hora en coche
del pueblo, del cual no muchos

salen vivos.

por Carlos Garcias

Si los investigadores entran en la casa,
bien sea para registrarla o para hablar con
sus duefios, con una tirada combinada de
Descubrir e Idea se puede observar que en
la foto de la boda hay tres de los invitados
con la mano derecha en el cinturdn con los
dedos indice, corazén y anular hacia abajo,
un signo del Ku Klux Klan.

Caroline Blacksmith, 29 afios

FUE 10, CON 15, TAM 11, INT 14,
POD 12, DES 15, APA 15, EDU 16,
COR 60,P.V. 13.

Habilidades: Cantar 60%, Discrecidn
70%, Escuchar 60%, Hablar Francés
60%, Historia 40%, Leer/Escribir
Francés 40%, Primeros Auxilios 60%.




Haciendo un registro mds a fondo (obvia-
mente cuando no haya nadie en la casa)
pueden encontrarse con un Descubrir dos
libros detrds de un espejo y metidos en un
pequefio agujero. Con una tirada de Mitos
pueden reconocerse como libros de los
tales simplemente por el titulo. Hojedn-
dolos cinco minutos y teniendo como
minimo un 5% de Mitos puede llegarse a
la misma conclusién.

El primer libro es El Libro de la Selva, y
trata basicamente de Shub-Niggurath y su
culto. Tiene un plus al conocimiento de
+10, causa una pérdida de -2D8 puntos de
COR vy tiene un multiplicador de hechizos
de x4, conteniendo los hechizos de Llamar
a Shub-Niggurath y Convocar a un Retofio
Oscuro de Shub-Niggurath.

El otro libro se titula Principios de la Ma-
gia, y es un libro intreductorio a la magia
en general, con algunos apuntes sobre los
Mitos. Su plus al conocimiento es de +2,
resta -1D3 puntos de COR y tiene un mul-
tiplicador de hechizos de x2. Incluye el
hechizo Signo de Conjuracidn.

En la biblioteca

La biblioteca de Greenville no estd
demasiado surtida, y no tiene ningtin inte-
rés para los investigadores. Si los Pjs lle-
van varias horas buscando (en las cuales no
encontrardn nada ttil) se les acercard el
bibliotecario, interesdndose por lo que bus-
can. A partir de aqui puede desarrollarse
una conversacion que quizds resulte pro-
vechosa, ya que este individuo es el cere-
bro del grupo. Fue el que averigué donde
vivia el padre Marrinan y organizd el
secuestro, pero sin participar en €l.

Como todos los otros, es en extremo ra-
cista y también participa en el culto, pero
éste disimula un poco. No participa direc-
tamente en los incidentes con los negros y
s¢ mostrard amable con la gente de fuera.

Sobre el padre Marrinan dird que “era un
hombre que buscaba lios donde quiera que
estuviese; debia tener muchos enemigos”.
Si los investigadores se ponen pesados,

El bibliotecario Michael A.
Towerzone, 32 afios

FUE 11, CON 12, TAM 15, INT 16,
POD 13, DES 10, APA 13, EDU 18,
COR0Q,P.V. 14.

Habilidades: Buscar Libros 70%,
Ciencias Ocultas 50%, Crédito 40%,
Discrecion 60%, Discusion 80%, Elo-
cuencia 75%, Escuchar 70%, Historia
50%, Mitos de Cthulhu 15%.

Armas: pistola del 32, 80%, dafio
1DS.

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

aguantara estoicamente todas las acusacio-
nes,diciendo que €l sélo ha salido de Green-
ville una vez, hace més de diez afios, para ir
a estudiar a la universidad de Jackson, y
que nunca ha estado en Boston. Si se le
insulta, pedird amablemente que le dejen en
paz, pero no iniciard ninguna pelea, excepto
si se le amenaza, en cuyo caso sacard la pis-
tola (a menos que sean muchos contra él),
Si durante una ceremonia del culto hay pro-
blemas, siempre optard por huir.

En el Greenville Voice

En el periddico local de Greenville, el
“Greenville Voice”, puede haber datos de
interés para los investigadores.Con tiradas
de Charlataneria o Elocuencia puede acce-
derse a sus archivos. En ellos, con una
tirada de Buscar Libros se puede encontrar
el articulo sobre los conflictos durante la
estancia del padre Marrinan en el pueblo.
Dicen bésicamente lo mismo que los archi-
vos del sheriff (ver la seccién En la oficina
del sheriff).

Ademads, con Charlataneria, Discusién o
Elocuencia puede hablarse con el director,
Damian P. Bridge.Para hablar con el re-
dactor del periédico,Phillip M. Miller, no
se precisa ninguna tirada.

Damian P. Bridge es el director del
“Greenville Voice”, el periddico local de
Greenville. Es el tipico surefio no dema-
siado amigo de los del norte ni de los
negros, pero sin llegar a ser un violento
exaltado. No estd ni en el Ku Klux Klan ni

Damian P. Bridge, director del
Greenville Voice, 48 afios

FUE 12, CON 13, TAM 15, INT 16,
POD 12, DES 14, APA 13, EDU 16,
COR 60, P.V. 14,

Habilidades: Ciencias Ocultas 55%,
Charlataneria 70%, Discusién 50%,
Elocuencia 50%, Hablar Espafiol 60%
Leer/Escribir Inglés 95%, Leer/Es-
cribir Espafiol 60%, Psicologfa 70%.
Armas: revélver del 32,70%, dafo
1DS8.

Phillip M. Miller, redactor, 38 afios
FUE 16, CON 12, TAM 15, INT 15,
POD 13, DES 12, APA 11, EDU 16,
CORO0,P.V. 14.

Habilidades: Charlataneria 65%, Dis-
cusién 70%, Elocuencia 60%, Hablar
Francés 65%, Leer/Escribir Inglés
90%, Leer/Escribir Francés 45%, Mi-
tos de Cthulhu 15%, Psicologia 60%.
Armas: punetazo, 70%, dafio 1D3+
1D4, patada, 60%, dafio 1D6+1D4,
bate, 65%, dafio 1D8+1D4.
Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro de
Shub-Niggurath.

en el culto, del cual no conoce ni su exis-
tencia. Sin embargo, apoya las actividades
del Klan desde su diario.

Su opinién respecto al secuestro del
padre Marrinan es que “ese viejo catdlico
cabred lo suficiente a la gente de Greenville
para que alguien lo quisiese mal, pero nadie
se molestaria en ir hasta Boston para
secuestrarlo”. No sabe quien lo secuestrd,
y no lo dirfa si lo supiese, excepto en caso
de torturas o amenazas.

Phillip M. Miller, redactor de la pu-
blicacién, si que es un violento exaltado
miembro del Ku Klux Klan y del culto, al
contrario que su director. Ademds, parti-
cipé en el secuestro del padre Marrinan
(cosa que, evidentemente, negard).

Su opinién respecto al sacerdote catolico
es que era “un catdlico apestoso amigo de
los cerdos negros, que no vale ni el esfuer-
zo de secuestrarlo” (puede detectarse aqui
un cinismo bastante evidente).

Ademais de todo esto, no mostrara nin-
gin deseo de ser amigable con los “sefio-
ritos del norte”, y se mostrard desdefioso
con los investigadores. No es un individuo
muy discreto y participa abiertamente en
las actividades del Klan (asesinatos inclui-
dos) sin ningtin recato.
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En la iglesia

La tnica iglesia de Greenville desde la
partida del padre Marrinan es esta iglesia
protestante que se encuentra a cargo del
reverendo Francis C. Xavier. Exceptuando
las horas de misa (de lunes a sdbado a las
5°30 P.M. y domingos a las 10 AM. y 6
P.M.) se puede encontrar al religioso des-
ocupado y dispuesto a charlar con los in-
vestigadores.

El reverendo protestante es un hombre
muy callado que sélo habla en la misa o
cuando es estrictamente necesario. Tam-
bién es racista, pero no estd en el Ku Klux
Klan ni conoce la existencia del culto. A
pesar de sus ideas sobre el color de la piel,
es tremendamente religioso y no toleraria
la existencia de un culto “satdnico” (en
realidad cthulhoideo) en la zona.

Con respecto al padre Marrinan, recuerda
que “era un hombre que no podia estar sin
hacerse notar y mucha gente podria tener
motivos para darle un susto™.

En general serd amable con los inves-
tigadores, hasta que estos muestren sus
intenciones. En ese momento no querrd
hablar més con ellos alegando que tiene
trabajo.

El reverendo Francis C. Xavier,

52 anos

FUE 12, CON 14, TAM 12, INT 16,
POD 16, DES 11, APA 12, EDU 19,
COR 65,P.V. 13.

Habilidades: Cantar 55%, Crédito
45%, Elocuencia 60%, Hablar Francés
70%, Leer/Escribir Francés 50%,
Leer/Escribir Latin 80%, Primeros
Auxilios 60%, Psicologia 70%,
Psicoanalisis 70%.

Los secuestros

Una vez descritos los principales PNIs,
hay que definir una serie de acontecimien-
tos que sucederdn a lo largo del escenario.
Estos acontecimientos pueden situarse casi

en cualquier momento, aunque algunos
(como estos secuestros que describiremos a
continuacién) deben seguir un cierto orden.

En el mes siguiente al secuestro del padre
Marrinan, tres negros desaparecerdn en
Greenville, secuestrados por los sectarios,
uno cada semana, desde la segunda semana
después del secuestro.

La primera noticia de estos raptos la ten-
dran los investigadores por medio del duefio
del hotel donde estén. Si estin en el Hotel
Norman, Norman Wayne les dird algo del
estilo de: “;Se han enterado de que ha
desaparecido otro negro?. A ver si es como
hace varios afios, que desaparecieron una
veintena de ellos (sonrisa de complicidad)”.
Si los investigadores le preguntan por este
hecho, lo contard tal y como viene en los
archivos del sheriff y el periddico (aunque
sin precisar que coincidieron con la estan-
cia del padre Marrinan en el pueblo).

Si los PJs estan en la Fonda de Jane, ésta
les dird: “; Se han enterado de que han co-
gido a otro negro?. Deben ser esos cerdos
del Klan haciendo lo mismo de hace varios
afios”. Si los investigadores se inferesan por
el asunto les dird lo mismo que Norman
Wayne.

Sin embargo, el tercer secuestro serd pre-
senciado en riguroso directo por los inves-
tigadores. En el momento en que el
Guardidn lo considere oportuno, los PJs
podran observar como un coche pasa junto
a un joven negro y como, apenas detenién-
dose, los ocupantes del coche lo agarran y
lo meten dentro, sin que ninguno de los tes-
tigos mueva un dedo. Con un Descubrir
puede verse que el conductor es William
A. White (suponiendo que los investigado-
res va lo hayan visto y sepan quien es).

Si los personajes tienen el coche a mano
en ese momento pueden iniciar la persecu-
cion. Para que los secuestradores no se den
cuenta, se necesita una tirada de Conducir
Automovil. En caso de fallar, White inten-
tard despistarles. Silo consigue, seguird su
camino. Si los investigadores lo alcanzan
y lo detienen, habré pelea. EI matén va
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acompanado de otros tres individuos, y lle-
van dos escopetas y una estaca (para las
caracteristicas, tratar como vecinos de
Greenville). White, por su parte, lleva su
daga. En el caso de que los investigadores
consigan reducirlo y llevarlo a la oficina
del sherift, éste lo pondrd en libertad inme-
diatamente alegando un defecto de forma
en la detencidn. En funcién del resultado
del combate, ¢l Guardiin quizds deberd
modificar algdn acontecimiento posterior
(si los PJs matan a White, es evidente que
no volverd a salir).

Si los personajes no son descubiertos,
seguirdn a los secuestradores hasta un gra-
nero a unos 25 Km. del pueblo (una hora
de automovil, aproximadamente), donde se
detendrdn y meterdn al negro, marchdndose
a los pocos minutos.

El granero abandonado

Se trata de un granero medio derruido,
en cuyo interior se encuentran encadena-
dos los tres negros y el padre Marrinan.
Para entrar no hay ningtin problema, pero
abrir los candados de las cadenas si entrafia
cierta dificultad. Para abrirlos limpiamente
se necesita Cerrajeria y una ganzia, en
cuyo caso podrdn ser aprovechados por los
investigadores. Para forzarlos de forma me-
nos elegante basta Mecdnica, con lo cual
quedan inservibles. Otra opcién serfa la de
reventarlos de un tiro, etc...De cualquier
forma, es totalmente posible conversar con
el padre Marrinan.

Los PJIs podrian comprobar que el sa-
cerdote es un hombre muy agradable y
agradecido. No pondrd objeciones para
contestar a las preguntas de los investi-
gadores y, si puede, estard totalmente dis-
puesto a ayudarles en lo posible.

Su relato del secuestro es que cuando
estaba en la salita de su casa escuchando la
radio oy ruido de cristales rompiéndose.
Pensé que a la criada se le habia caido un
plato o algo asi,y apenas se habia levantado
para ver que pasaba tres individuos llega-
ron corriendo por el pasillo y lo noquearon.
Lo llevaron escondido en una camioneta
durante diez dias, apenas ddndole comida,
hasta el granero, donde lo ataron. Le traen
comida una vez al dia, vy en ningin
momento le han dicho nada de lo que hardn
con él.

Los negros que hay encerrados con el
padre Marrinan también se mostrarn dis-
puestos a hablar, aunque no saben dema-
siadas cosas de interés. Todos coincidirdn
en sefialar que fue William A. White uno
de los autores de cada uno de los secues-
tros (nada raro, ya que es casi el mds activo
de los miembros del Klan en Greenville).
Ademas, suponen que aparte de White, en
el secuestro del padre Marrinan habrian
participado el ayudante del sheriff y el re-
dactor del Greenville Voice, Phillip M.




Miller, ya que los tres se ausentaron del
pueblo pocos dias antes del secuestro, y
que mientras White y Miller volvieron en
pocos dias, Blacksmith estuvo fuera casi

El sacerdote William H. Marrinan
FUE 14, CON 16, TAM 14, INT 17,
POD 23, DES 12, APA 13, EDU 21,
COR 54,P.V. 15,

Habilidades: Antropologia 90%, Ar-
queologia 90%, Astronomia 70%, Bo-
tanica 90%,Buscar Libros 95%. Can-
tar 85%, Ciencias Ocultas 80%, Con-
tabilidad 70%, Crédito 80%, Derecho
65%, Descubrir 60%, Diagnosticar
Enfermedades 90%, Discrecion 70%,
Discusion 85%, Elocuencia 85%, Es-
cuchar 75%, Farmacologia 70%,
Geologia 90%, Hablar Alemédn 60%,
Hablar Espafiol 80%, Hablar Francés
80, Historia 90%, Leer/Escribir Ale-
main 50%, Leer/Escribir Espatiol 70%,
Leer/Escribir Francés 70%, Leer/Es-
cribir Latin 95%, Lingiistica 90%,
Mitos de Cthulhu 45%, Primeros auxi-
lios 95%, Psicoandlisis 90%, Psico-
logia 90%, Quimica 70%, Regatear
70%, Zoologia 90%.

Hechizos: Deflectar el dafio, Exor-
cisar, Expulsar un demonio, Inmo-
vilizar a una victima, Nublar la memo-
ria, Quitar Mal de Ojo, Serenidad
Terrenal, Simbolo Arcano.

El hechizo de Quitar Mal de Ojo se
encuentra en el médulo La Maldicion
Milenaria. Exorcisar es un nuevo he-
chizo, creado para este modulo.

Si un espiritu posee a una persona (ver
el articulo “Los que Acechan en la
Oscuridad”, LIDER 11}, se puede usar
este hechizo para atacar al demonio
poseedor. Para ello se deben invertir
10 puntos de magia con el fin de acti-
var el conjuro. A continuacién, des-
pués de 3 horas de ritual, el exorcista
debe enfrentar su POD contra el del
espiritu poseedor, sumando un 5% a
la probabilidad de éxito por cada
punto de magia adicional invertido. Si
se consigue la tirada se inflinge una
pérdida de 2D6 puntos de magia al
demonio, que recupera 2 cada 24
horas. Si los puntos de magia del espi-
ritu llegan a cero, es expulsado. Si el
exorcista pierde la tirada de POD con-
tra POD deberd tirar CONx3 y si falla
pierde 1D3 puntos de vida. Cuando se
expulsa al demonio, la victima debe
tirar CONx5 para evitar morir de
inmediato, y después debe tirar contra
la mitad de COR, 1D4/1D10.

A efectos del juego, este PNJ es un
“sabio” (ver el libro de reglas, pp. 105
y 106).

dos semanas. Segiin estos negros, los cita-
dos individuos estin en el Klan, junto con
otra gente importante del pueblo.

Si los investigadores consiguen liberar al
padre Marrinan y a los negros cautivos serd
un duro golpe para el culto. Los sectarios
deberdn secuestrar a otros cuatro negros en
poco tiempo, lo cual les hard ser menos
cautos. En este caso, el Guardidn deber4, si
lo cree conveniente, dar mds opciones para
desarticular el culto sin llegar a extremos
limites.

Encerrados

Si los investigadores se ponen pesaditos
en el pueblo haciendo demasiadas pregun-
tas, el sheriff los detendrd sin dar moti-
vos.Con una tirada de Derecho puede re-
cordarse el hecho de que se deben especi-
ficar los motivos de la detencién, a lo cual
el sheriff responderd que en Greenville no
hay mds ley que la suya. Sin embargo, si
los investigadores llevan armas les pondrd
una acusacién de tenencia ilicita de armas.
En caso de que los personajes se resistan a
la detencién, el sheriff recurrird a la ayuda
de sus agentes.

Los investigadores serdn encerrados en
celdas separadas, y sus armas confiscadas.
Durante el dia siempre estardn en la oficina
del sheriff el propio sheriff, su ayudante y
tres agentes. De noche habrin dos agentes
de guardia, los cuales, con una tirada de
Suerte del PJ con mds bajo POD, estardn
dormidos. Con ganzda y Cerrajeria se puede
abrir la puerta silenciosamente.Con Meca-
nica se abre haciendo bastante ruido (tirada
de POD para no despertar a los agentes, su-
puesto que duerman). Se deben repetir estas
tiradas para cada celda. También se pueden
quitar las llaves a uno de los agentes (siem-
pre y cuando el investigador que lo intente
haya salido de su celda). Con Discrecidn se
puede llegar junto al agente, con Vaciar
Bolsillos se le pueden quitar las llaves, y
con otra tirada de Discrecién se puede vol-
ver a las celdas sin que se enteren.

Las armas estdn guardadas en un cajoén
cerrado con llave (Cerrajeria para abrir,
Mecinica para descerrajar o FUE contra
FUE 10 del cajon para arrancarlo de la
mesa). La llave del cajon estd con la de las
celdas.

Naturalmente, todo esto sélo sirve si los
guardias duermen. Si estdn despiertos los
agentes necesitardn tirar Escuchar para oir
el ruido del intento de forzar con Mecdnica
(la Cerrajerfa es mds sutil),

De todas formas, después de pasar dos
noches en la cdrcel, al anochecer del tercer
dia entre rejas los investigadores serdn
puestos en libertad, alegando el sheriff un
“malentendido”. En cuanto salgan com-
probardn que les han traido el coche a la
puerta de la oficina del sheriff (“una genti-
leza para disculpar las molestias).

@

Después de partir les empezardn a seguir
tres coches, entablandose una persecucion
(continda en la seccién “La tunda de
palos™).

La tunda de palos

Después de ser sacados de la céarcel, o
porque el Ku Klux Klan los considere muy
molestos y el sheriff no los ha detenido, los
investigadores serdn seguidos una noche (o
cuando al Guardidn le parezca bien, pero
queda mds espectacular por la noche) por
tres coches, ocupados por gente del Klan.

Si los personajes consiguen escapar (bien
huyendo del pueblo, bien llegando al
hotel), no serdn atacados esa noche, pero
cuando vuelvan a aparecer sufrirdn las con-
secuencias descritas mds adelante.

Si los PJs son cogidos, serdan atacados
por el camorrista William A. White, el
ayudante del sheriff, el redactor del
Greenville Voice y otros 12 individuos del
culto (tratar como vecinos de Greenville,
excepto la COR, gue es cero). Van cinco
en cada coche, y conducen el ayudante del
sheriff (con la sirena puesta pero sin
sonar), el camorrista y otro sectario de
menor importancia (Conducir Automdévil
45%). Estdn todos armados segin las
respectivas descripciones dadas en ante-
riores pdrrafos.
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En cuanto bajen todos de los coches, se
iniciard la lucha. Sin embargo, en el tercer
asalto de combate cuerpo a cuerpo (es
decir, sin contar los asaltos que haya
habido de persecucidn o tiroteo), antes de
que los investigadores puedan hacer nada,
serdn agarrados cada uno de ellos por dos o
tres individuos (a repartir por el Guardidn).
Serdn desarmados, golpeados (hasta la
mitad de puntos de vida, mds o0 menos) y
atados, aunque es posible que muera al-
guien sin querer (el PJ que mds rabia le dé
al Guardidn, por ejemplo). Si hay algin
negro serd ahorcado de inmediato (reglas
de asfixia para ver cuanto aguanta). Los
investigadores podrdn intentar soltarse cada
dos asaltos con una tirada de DES en por-
centaje. Una vez se haya soltado un inves-
tigador, podra soltar a los otros con un
cuchillo o con DESx5, tardando dos asal-
tos en cada caso.

Antes de esto, los sectarios se entre-
tendran disparando las armas de los in-
vestigadores junto a ellos, destrozdndolas
después contra las piedras hasta dejarlas
inservibles (la duracién en asaltos de esto
la debe determinar el Guardidn).

Si los investigadores ponen una denun-
cia, el sheriff se limitard a hacer un pe-
quefio informe sobre “incidentes algo se-
rios”, y cerrard el caso inmediatamente por
“falta de pruebas”.

Las pedradas

Si el Guardian considera que los in-
vestigadores no lo han hecho tan mal como
para ser apaleados, puede optar por un ape-
dreamiento en su hotel.

En la noche que considere oportuna, uno
o varios personajes se despertardn por el
ruido que hacen los cristales de su habita-
cién al romperse por varias pedradas. Si
algin PJ tiene la idea de asomarse en
seguida, verd una cruz en llamas clavada
en el suelo frente al hotel, ademas de poder
observar a tres o cuatro tipos que huyen
corriendo sin dar tiempo a disparar.

La llegada de Jerry W. Hurt

Cuando el Guardian lo considere opor-
tuno (aunque por légica deberia ser en las
dos primeras semanas después del secues-
tro) llegard a Greenville el teniente Jerry
W. Hurt, siguiendo la investigacién del
secuestro.

El teniente Hurt se alojard en el Hotel
Norman (y quizés coincida con los investi-
gadores). Para ver si obtiene las informa-
ciones a las que pueden acceder los investi-
gadores, necesitard las mismas tiradas que
estos, aunque no tendr4 tantos problemas a
la hora de acceder a los archivos del sheriff
y del periddico. No obstante, no serd testigo
de ninguno de los secuestros de negros, por
lo que no tiene ninguna oportunidad de
encontrar el granero abandonado.

Sin embargo, si los investigadores apor-
tan pruebas suficientes (fotografias, testi-
monios sdlidos, pruebas palpables, etc...),
se puede convencer al teniente Hurt de que
hay demasiados cabos sueltos en Green-
ville, con lo cual pedird refuerzos al F.B.1.

Serdn en total 10 los agentes enviados
como refuerzos y puestos a las érdenes del
teniente. Para los desplazamientos, Hurt
tiene un coche y los agentes del E.B.I otros
dos.

Agentes del F.B.IL.

FUE 16, CON 14, TAM 14, INT 14,
POD 11, DES 13, APA 12, EDU 17,
COR 55,P.V. 14.

Habilidades: Conducir Automovil
70%, Charlataneria 65%, Derecho
70%, Descubrir 80%, Discrecién 75%,
Escuchar 70%, Ocultarse 75%, Prime-
ros Auxilios 60%.

Detenciones

Cuando lleguen los agentes federales se
procederd a la detencidn de todas aquellas
personas incriminadas por los investigado-
res. Excepto en el caso de William A.
White, no serd necesaria la fuerza.

En los interrogatorios posteriores se
deberd convencer a los detenidos de que
hablen. Para ello, uno de los interrogadores
debe tirar su POD contra el del interrogado
en la tabla de resistencia. Si es necesario, se
puede usar la tortura. Por cada minuto, el
torturado pierde 1D3 puntos de vida (por
golpes, cortes 0 ahogamiento) y se suma un

&

5% a la tirada de POD contra POD. Esto no
funciona con los individuos en cuya des-
cripeidn se especifique que no dird absolu-
tamente nada ni aunque se le torture,a
menos que el Guardidn decrete lo contrario
(estos individuos son el sheriff, su ayudante,
el camorrista local, el bibliotecario, el
redactor del Greenville Voice, y en general,
todos los miembros activos del culto).

Entre otras cosas, el interrogado dard los
nombres de toda la gente implicada en el
Ku Klux Klan (ver las descripciones de los
PNIs) v, si se lo piden, firmard una decla-
racion jurada.

Ademads, si los investigadores le interro-
gan exhaustivamente en relacién al culto (si
los investigadores ya conocen su existen-
cia), se deberd repetir el proceso anterior
para sacarle s6lo alguna referencia oblicua a
los Mitos (suponiendo que sepa algo).

En caso de que los investigadores tor-
turen a alguien y no le saquen nada, po-
drian enfrentarse a una acusacion de se-
cuestro, malos tratos y torturas.

Si el teniente Hurt lo considera con-
veniente, detendrd a todos los implicados
y los enviard (previa solicitud de trans-
porte) a Jackson, para que sean juzgados.

El dia de la ceremonia

En la primera luna nueva después del
secuestro del padre Marrinan se realizard
la convocatoria de Shub-Niggurath (a me-
nos que los investigadores hayan ya desar-
ticulado el culto). La noche en que el
Guardidn decida que se realice la convoca-
toria, los PJs se despertardn a eso de media-
noche por el sonido de explosiones: se trata
de los sectarios incendiando las casas de
los negros. Hacia el oeste puede verse ¢l
resplandor de una caravana de vehiculos
llenos de miembros del Klan. En su mayo-
ria son camionetas en las cuales van cuatro
o cinco miembros del Klan, con las capu-
chas puntiagudas y velas encendidas. Se
estdn dirigiendo a Louisiana para llamar a
Shub-Niggurath, lo cual no serd muy
agradable.

Dado que no van muy deprisa, los in-
vestigadores pueden vestirse, preparar su
equipo y coger el coche para seguir a los
sectarios hasta el lugar de la convocatoria.

El lugar de la convocatoria

Es un bosque pantanoso de Louisiana,
situado a unos 80 km. de Greenville. Se
encuentra cerca del Mississippi y ocupa
una zona de unos 3 kilémetros de ancho
por 5 de largo.

A la marcha de los sectarios se llega en 4
horas al bosque, pero a maxima velocidad
se llega en 2 horas y media. De toda formas,
se debe seguir a pie desde el linde del bos-
que. Cada media hora de transitar por el bos-
que hay que tirar Suerte para no caer en nin-
guna zona pantanosa. Esto puede ser muy




peligroso, ya que los sectarios no eligieron
precisamente un lugar de ficil acceso.

Cualquicra que sepa nadar puede hacerlo
dentro de unas arenas movedizas, pero este
hecho no era muy conocido en los afios 20,
por lo que hard falta una tirada de Cono-
cimientos para recordarlo y poder hacer la
tirada de Nadar. En el primer momento en
que pisa las arenas, 1D6 de TAM del inves-
tigador queda absorbido, y cada asalto pos-
terior 1 D6 mds, hasta cubrir la totalidad de
su TAM. En ese momento se inicia una
rutina de asfixia. Si se falla una tirada de
CON en las arenas movedizas, el dafio es
de 2D6.

Una tirada de Nadar, repetida cada asalto,
permite evitar el hundirse més v si hay algo
a lo que agarrarse, una tirada de resistencia
de FUE contra la FUE de las arenas permite
extraer 1D3 de TAM. Si alguien tira de la
victima, se tira resistencia de la FUE de
cada uno de los que tiran, por separado,
contra la FUE de las arenas. Cada acierto
saca 1D3 de TAM mis.

La victima atrapada puede intentar cada
asalto una tirada de Nadar y una de resis-
tencia. Si falla la primera, se hunde 1D6 de
TAM, pero si a continuacién saca la segun-
da puede recuperar algo de lo perdido.

Las arenas movedizas tienen una FUE de
4D6, siendo esta cifra constante para cada
una en particular, por lo que todos los que
scan atrapados por una misma arena debe-
rdn tirar contra la misma FUE,

Siguiendo a la procesién de capuchas
puntiagudas se puede llegar al corazén del
bosque, donde se ha erigido el altar a Shub-
Niggurath. No es necesario hacer tiradas
para evitar ser oidos, ya que los sectarios
son bastante ruidosos. En el momento de
llegar estard ya esperando un Retofio
Oscuro de Shub-Niggurath junto al altar,

Nada mas llegar, aparecerd por otro lado
un grupo con el padre Marrinan y tres
negros, atados y con los ojos vendados
(excepto si fueron liberados, en cuyo caso
habrdn otros cuatro negros, o si el culio fue
desarticulado, en cuyo caso esta ceremonia
no tendrd lugar).

En total son 120 los sectarios congre-
gados. Atardn a los prisioneros al altar y
empezardn a realizar una serie de cortes
rituales en las victimas.

Los investigadores no lo saben porque
los sectarios van con la cara tapada, pero el
sacerdote es el ayudante del sheriff, y entre
los ayudantes estdn el sheriff, el bibliote-
cario, el camorrista, el redactor y el duefio
del Wenceslao Fritz.

Cada participante invierte 1 punto de
magia, lo que da un 120% de posibilidades
de éxito. Ademas, con el Retoflo Oscuro se
llega al 130%. Con esto el ritual pasa de
100 minutos a sélo 70, por lo que, después
de este tiempo, llegard la Cabra Negra de
los Bosques. A partir de aqui, todo depende

de los personajes (si no se vuelven locos
antes: cuesta 1D10/1D100 puntos de COR
ver a Shub-Niggurath).

Si los investigadores no lo evitan, Shub-
Niggurath se dirigird a una aldea cercana
habitada por negros con el propésito de
destruirla, marchdndose una hora después
de la convocacién.

A

Retoiio Oscuro de Shub-Niggurath
FUE 45, CON 20, TAM 46, INT 17,
POD 25, DES 21, P.V. 33, MOV 8.
Armas: tentdculos (4 ataques por
asalto), 80%, dafio 4D6 y drenaje de
1D3 puntos de FUE permanente por
asalto en los sucesivos.

Armadura: ninguna, pero la mayorfa de
las armas de fuego sélo le hacen |
punto de dafio si le aciertan. Un resul-
tado de empalar con un arma de fuego
le hace 2 puntos de dafio. Las escopetas
le hacen el minimo dafio posible. Las
armas blancas le hacen el dafio normal.
Hechizos: Llamar a Shub-Niggurath,
Convocar a un Retofio Oscuro de
Shub-Niggurath, Consuncién.

COR: 1D3/1D20.

Como resolver el modulo

Si los investigadores pueden encerrar a
los sectarios, no hay peligro de que se
llame a Shub-Niggurath. Todos los impli-
cados en el Klan serdn encarcelados, y el
alcalde aparecerd ahorcado (junto con una
nota diciendo que se ha suicidado por los
motivos que el Guardidn considere oportu-
nos, como remordimiento, etc...).

Si en el camino hacia el bosque los per-
sonajes se adelantan a los sectarios, con
una tirada de POD en porcentaje podrdn
encontrar el altar (con una tirada de Mitos
de Cthulhu se puede conocer su utilidad).
Entonces pueden dinamitarlo, grabar un

Simbolo Arcano o lo que se les ocurra
(siempre con la oposicién del Retofio
Oscuro, por supuesto).

Asi mismo, se puede intentar despedir a
Shub-Niggurath, aunque es muy dificil.
Mis que dificil, casi imposible, pero eso s,
estd muy bien recompensado.

Exito y fracaso

Encontrar al padre Marrinan sano y salvo
(encontrarlo muerto no sirve de nada)
otorga LD6 puntos de COR a cada investi-
gador. Ademads, podrd usar el hechizo de
Mal de Ojo, si es que los investigadores lo
buscaban para eso.

Si ademds se desarticula el culto, pero sin
conocer todo su alcance, se recuperan D6
puntos adicionales por investigador. Si se
conocian todos los propésitos del culto, en
lugar de 1D6 se recuperan 1D20 puntos de
COR.

Si se consigue matar al Retoiio Oscuro
se recupera 1D20 de COR, y venciendo a
Shub-Niggurath (cosa harto dificil) 1D 100.

Silos investigadores no consiguen desar-
ticular el culto antes de la noche de 1a cere-
monia, pedran leer poco después en los
periddicos dos noticias que les pondrén los
pelos de punta: una aldea negra fue arra-
sada junto con sus 400 habitantes en cir-
cunstancias misteriosas. y el padre Marri-
nan aparecié muerto en Louisiana, victima,
al parecer, de una venganza del Klan. Estas
noticias hardn perder a cada investigador
1D10 puntos de COR.

Ademds, es posible que los personajes
tengan alguna cuenta pendiente con la jus-
ticia por las posibles torturas, amenazas,
atentados, secuestros o asesinatos que ha-
yan cometido.

En este tltimo caso, el Guardidn deberd
imponer a los investigadores la pena de
carcel que considere oportuna, lo cual
podria dar pie a un médulo basado en el
ambiente carcelario. ®
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