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Un juego de accién e imaginacién

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

|
i _ Librode Reglas
|
|

|

! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

JOC INTERNACIONAL,1992.
Con licencia de The Avalon Hill Game Co.






amuoy-suTg AHSI TYNQIBVHHEILNE
ruOjadIRg ap juawrunf

Ajuntament de Barcelona
INTERNACIONAL Districte de Sants-Montjuic




Edita: EDILUDIC

Francesc Matas Salla -presidente-, Montserrat Vili
Planas ~tesorera-, M?. Asuncién Vila Planas -secreta-
tia-, José Lopez Jara ~vocal-, Javier Gomez Mérquez,
-vocal-, Eduard Garcfa Castro -vocal-,

Director: Eduard Garcfa Castro

Redactor Jefe: Daniel Alento

Redactores: Mar Calpena, Francisco Franco Garea
Secretardo de Redaccidn: Jordi Cinovas

Portada: Julio Das Pastoras

Tustraciones: Albert Monteys y Alex Feméndez
Colaboradores: Ricardo Blasco, Toan Parés, Oscar
Estefanfa, Victor Escds, Jordi Albi, Salvador Tintoré,
Ignacio Sénchez, Jordi Carvidn, Christian Rubio.
Redaccién y administracign:

Mallorca, 339, 3° 2* - 08037 Barcelona

Tel. (93)45773 34

Composicidn y maqueta: Edilinia, S.L.

$t, Bemat de Menthon, 2- 08940 Cornella de Liobregat
Tmprime; Hurope, S.A. Recared, 2 - Barcelona
Publicidad: Jordi Cinovas

Tel. (93) 42 81 59 - Fax (93) 346 53 62
Suseripciones: Xenia Capilla

Tel. (93) 345 83 65 - Fax (93) 346 53 62

Distribuye: JOC Tnternacional, S.A.

Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona

DL B-8338-1986

Tirada: 10,000 ejemplares

N', de suscriptores: 1973

Esta es una revista libre y plural, La redaccion o com-
parte necesariamente [as opiniones de sus colaborado-
res. Ni ellos las nuestras,

Rolemaster y El Sefior de los Anillos estén editados por
JOC Internacional bajo licencia de ICE, Triomphant Fox
¥ Ring of Fire son juegos de Moments in History,
Magic: The Gathering es un juego de Wizards of the
Coast, El Dajedrez Nuclear es un juego de José Marfa
Gdmez, Aquelaree es un jusgo de JOC Internacional,
Pendragdn estd editado por JOC Internzcional bajo
licencia de Chaosium, Mutantes en la Sombra es un
Juego de Ludotecnia, Star Wars estd editado por JOC
Internacional bajo licencia de West End Games..

flidér 44
Noviembre 1994

1 Estado de la Aficion
Agenda
Novedades nacionales
Comunikado
Novedades internacionales
Revistas
Fanzines
Actualidad
Actividades
Clubs
Desafios y Mercadillo
Calentando los dados
Coémic
Invocando al Innombrable
Ranking

1 Consultorio del Orco Francis
Pifias 11, “play it again, Sam”
El Buzon de Gollum

ilencio se juega
De la caliente arena a la fria nieve

ablero de cristal
Todos a las trincheras

ossier
Viejas camaradas
Frase una vez. ..
Tablero + cartas
Rol con cartas, cartas y rol
Pero... ;qué estd pasando?
Magic: the sensation
Lo que se nos viene encima

I pincel de Marta

Cartas y promesas

uestros juegos
El Dajedrez nuclear

a Voz de su Master
Agquelarre: Fauna Ibérica

odulos

Pendragén: Aventura de los dos hermanos

Mutantes en la sombra; Boeing 747
Star Wars: Cazadores cazados

9




NOVEDADES
NACIONALES

Ya tienes a tu disposicion
Midgard, suplemento de Universo
dedicado a los vikingos. Esta
ampliacién del juego multiverso
de Crondpolis recoge una parte
documental en la que se explican
las peculiaridades de esta cultura

nérdica que atemorizé a Europa
entre los siglos VIII y X, haciendo
un especial hincapié en sus cre-
encias religiosas y mitologicas..
Asf mismo, esta parte contiene las
listas de hechizos para los perso-
najes magos o sacerdotes de esta
ambientacion, las reglas de nave-
gacion (aspecto fundamental en la
vida de los vikingos) y la explica-
cién de como adaptar a nuestros
nuevos PJs las reglas de Equilibrio
Mental. Esta parte de documenta-
cién ocupa aproximadamente la
mitad del libro. El resto de las 106

paginas que los componen esti
ocupado por 6 aventuras que al
final se constituyen en una cam-
pafia en la que los PJs deberdn evi-
tar la llegada del Ragnarok (fin del
mundo a la vikinga, el gran con-
flicto entre dioses buenos y ma-
los). Una trama emocionante, cuyo
final puede plantear problemas al
méster. Si los PJs fallan en su
cometido, o el arbitro de la partida
se saca un as de la manga o se le
ha acabado la ambientacidn (va se
sabe, el fin del mundo suele ser
algo definitivo). Sin embargo,

Midgard también puede ser una
experiencia curiosa, al jugar con
unos PJs que no sélo no temen a
la muerte en combate, sino que
ademds la buscan enfervorizada-
mente. Donde antes tu personaje
debia retirarse, en esta ambien-
tacién deberd quedarse y resistir
hasta el final. Y cuanto més pode-
roso el enemigo, mejor. Si mueres
en combate, vas directamente al
Valhalla (el cielo de los nordicos),
y si le vences fe convertirds en un
guerrero famoso al que todos ad-
mirardn.

Barcelona, del 11 al 13 de noviembre

GEN CON %4

Drassanes de Barcelona.

Organiza Ficomic (responsables de la
organizacion del Salén del Cémic), con
el patrocinio de TSR, Zinco y Borrds.
AD&D y D&D.

Precio de la entrada: 400 pesetas (1.000
¢l abono).

Madrid, del 14 al 18 de noviembre

JORNADAS DEL
CLUB ALAS DE DRAGON

Asociacion Cultural de la E.U.T.I. Aero-
ndutica.

Partidas varias y entrega de los Premios
Excalibur.

Mis informacién, Club Alas de Dragén,
plaza Cardenal Cisneros, 3.

Algorta, 14 al 19 de noviembre

VI EDICION CERTAMEN DE
MAQUETISMO HOBBIES
GUINEA

Plazo para presentar las obras que entren
en el concurso. Estas deberdn ser entrega-
das en Hobbies Guinea, Avenida
Basagoiti 64, Algorta (para mds detalles
consulta nuestra seccion Actualidad).

Sant Cugat del Vallés (Barcelona),
19 y 20 de noviembre

[T TORNEQ DE MINIATURAS
ROGER DE FLOR

Casa de Cultura de Sant Cugat del Vallés
Organiza la asociacion de simulacién his-
torica Team S.N.A F.U.

Torneo internacional de miniaturas me-
dieval y de antigiiedad, bajo las reglas de
la WRG septima edicién. Las listas ofi-
ciales y la puntuacion se realizaran segin

el sisterna suizo. La competicién tendrd
dos grupos diferenciados, medieval y de
antigitedad, con unos 20 participantes por
grupo. Piblico, entrada libre.

Para mds informacién, telefonear a
Eduard Ortega ( 93-674.43.063), Xavi o
Albert Cava (93-589.30.03) o David
Bajona (93-674.76.17).

Barcelona, 10, 11 y 12 de enero

I1JORNADAS CLUB KRITIK

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

Partidas abiertas, torneos de AD&D y
Cthulhu, muestra de juegos de club y par-
ticulares, proyeccién de videos, reservado
para Magic.

El término para la inscripeion de clubs es
el 30 de Noviembre.

Mads informacién, teléfono (93) 411-10-
74.

Berango (Vizceaya),
27 al 30 de diciembre

JORNADAS DE ROL,
ESTRATEGIA
Y SIMULACION

Frontén de Berango.

Organizadas por la Asociacion Fevrys
(Federacion Vizcaina de Rol y
Simulaciodn).

Partidas de rol de todos los juegos edita-
dos en castellano y algunos en inglés.
Para més informacidn, dirigirse a Egoitz
Uribe-Etxebarria, c/Bolue 3, 3° Izquierda,
48.990 Algorta (Vizcaya).

Matard, 27 al 30 de diciembre

[TJORNADAS DEROL
DE MATARO

Organiza la AJR (Asociacién de
Jugadores de Rol, de Mataro).

Campeonatos de rol de mdsters y juga-
dores en tres ambientaciones (Medieval-
Fantastica, Terror y Ciencia-Ficcidn),
partidas de iniciacidn, mesa redonda de
fanzines, multipartida/gimkama de
Paranoia, rol en vivo, proyeccion de peli-
culas de animacién japonesas.

Barcelona, 7 y 8 de enero

[V JORNADAS DE ROL
DEL CLUB LA PIFIA

Organiza el Club La Pifia, con Ciclope
Tuerto,

Para mds informacion, dirigirse a Club
La Pifia, Centro Civico Zona Nord,
Avenida Rasos de Peguera 25, Barcelona.

Cartagena, 7 y 8 de enero

I TORNEO
DEJUEGOS DEROL

Saldén de Actos del local social de la
Urbanizacién Mediterrdneo, ¢/. Rubi, s/n.
Organiza Asociacién Juvenil Ludoteca
Mediterrdneo, con el apoyo de la
Concejalia de Juventud del Ayuntamiento
de Cartagena.

Torneos de Rolemaster, Seiior de los
Anillos, La llamada de Cthulhu, Rune
Quest y Star Wars.

Para mds informacién, llamad a José Luis
Guerrero, Teléfono (968) 31-12-85.

Barcelona, 31 de marzo,
1y 2 de abril de 1995

DIADEJOC

Centro Civico de Les Cotxeres de Sants,
junto Plaza de Sants.

Organiza Dia de Joc-Liidic 3, con el pa-
trocinio de Joc Internacional.

Jornadas de juegos de rol y simulacién
abiertas a todos los creativos autoctonos y
marcas. Espacio especial para los clubs y
sus actividades.

Para mds informacion, teléfono (93)
401.98.76.

Os recordamos que esta seccién, como el resto de la revista, estd abierta a vosotros.
Si estdis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 15 de diciembre

a LIDER, ¢/Recaredo 2-4, 08005 Barcelona (fax 93 266.22.03).




Una mala noticia para los aficionados
a GURPS, ya que Joc Internacional ha
cancelado su publicacién en castellano
al no llegar a un acuerdo con Sreve
Jackson Games para la renovacion del
contrato de licencia. Joc anuncia asi-

mismo que no tiene previsto reimprimir
los juegos Killer y Car Wars, después
de haberse agotado la actual edicién de
los mismos. Segiin parece, la empresa
que recoge el guante de GURPS en
estos momentos, después de la renuncia
de Joc, es Distrimagen.

Pero vamos con las buenas noticias.
Ademds de la version espafiola del In
Nomine Satanis Magna Veritas de
Siroz, que se espera que esté en la calle
a primeros de noviembre (es decir, ya),
esta marca nos ofrece un suplemento de
reglas de El Sefior de los Anillos con
material nuevo de la segunda edicién en
inglés, y algo de la primera mejorado.
Incluye un nuevo tipo de generacion de
personajes, nuevas profesiones, armas y
habilidades, nuevas reglas para la magia
y una revision mds detallada de la des-
cripcion de las razas.

Y siguiendo con la temitica tolkie-
niana, para finales de noviembre se
prevé poner a la venta el Atlas del
Noroeste de la Tierra Media (no creo

que haga falta explicar de que va, el
titulo lo dice todo). Para este mes de
noviembre se preveia poner también en
el mercado la edicién en cataldn de EI
Sefior de los Anillos bdsico. Los aman-
tes de los juegos de tablero que no se
preocupen, que las ediciones espanolas
de Civilizacion y Diplomacia ya estin
en fase de produccién, con lo que se
espera que estén a la venta antes de fin
de afio. También antes de navidades
estard en la calle la tercera edicion de
Agquelarre. Esta nueva edicién incluird
una aventura nueva. Por lo que respecta
al resto de novedades que Joc Interna-
cional habia anunciado para este afio.
habra que esperar hasta el siguiente afio
para verlas en el mercado.

Nos llegan tristes noticias de fuentes
bien informadas, de que esta empresa,
creadora de Mutantes en la Sombra y
Ragnarok, ha cerrado sus puertas. No
sabemos si el cierre es definitivo o po-
drian volver a abrir dentro de un tiempo,
aunque sea con otro nombre. Los dere-

chos de publicacién de su juego Piratas,
que por fin ha salido al mercado, los
tiene Distrimagen. Quien sabe si éste
serd el juego péstumo de una empresa
pionera en nuestro pais.

LaFuorta

Para los amantes de los juegos de te-
rror, anunciaros que la edicién de Vam-
pire de esta marca madrilefia ya ha
salido al mercado.

La aparicién de Kulr se ha retrasado
hasta este mes de noviembre. Pero la
otra novedad importante de los creado-
res de Far West es el lanzamiento al
mercado de la version espafiola de un
juego de cartas con la ambientacién de
Mutant Chronicles. Este juego, obra de
Target Games (creadores de Kult) apa-
recerd simultineamente en Espafia, Tta-
lia, Suecia y los Estados Unidos.

De Ediciones Zinco destacan dos
novedades que a buen seguro van a
impactar en el mercado. La primera es
Spelifire, juego de cartas al estilo Ma-
gic:The Gathering con ambientacién
Dungeon&Dragons. Y la segunda, pero
no menos importante que la anterior, es
la aparicién de un nuevo mundo para su
Jjuego estrella, el Advanced Dungeons
&Dragons. Se trata de Ravenloft, la
adaptaci6n a este juego de los ambientes
de terror gético, del que saldrd al mer-
cado, ademds del vademécum o caja de
iniciacién, un Compendio de Mons-
truos.

Sin embargo, estas no son las tnicas
novedades de Zinco. Para Shadowrun,
se anuncia la aparicién de DNA-DOA,
médulo cldsico de este juego, y agotado
en los USA, ademds de Street Samurai,
libro que recoge todas las armas,
implantes cibernéticos y demds equipo
propio de los samurais callejeros.

Para Baitletech, se prepara el Batile-
tech Compendium, recopilacién resu-
mida de las reglas de CiryTech, AirTech
y Bartle Space y que permite simular

Otra vez agui con vosotros, con mucho gusto, como siempre. Y esta

vez va de cartas. En el Dossier 44 (¢ bonito nimero, no?) repasamos los
juegos gque mdas nos gustan que emplean estos fragiles rectangulos
de cartén como base su mecdanica de juego. Y, como no, nos deja-
mos impregnar por esa oleada de pasidn que os sacude por los jue-
gos de cartas de coleccionista.

Y seguimos con mas cartas. Y es que por agqui cerca enceniraréis
una resena gue nos han mandado la gente de la Cofradia del Sur,
de Buenos Aires, Por lo gue parece nuestro amado hobby va viento
en popd por esas fieras. Aprovechamos para mandarle un cordial
saludo a toda la aficion sudamericana y, con un carino especial de
“papds babeantes”, a los comparneros de |la redacciéon de LIDER
Edicion Argenfina, que ya estd en la calle.

Y la tercera carta, de despedida. Parece que las cosas no van del
todo bien en LUDOTECNIA y todo apunta a que el proyecto de esa
simpdtica y audaz cuadrilla de Bilbao llega a su final. S es asi, mere-
cen nuestro mas merecido homenaje a su labor de difusion de nues-
fra aficién y a su derroche de vitalidad y simpatia a lo largo de estos
casi cuatro anos de incesante actividad. Pero si como otfras veces ha
ocurrido, el final no es tal y resurgen cual Ave Fénix ... jseremos los pri-
meros en celebrarlo!

Vuestros carteros favoritos,

La Redaccién

@




EL ESTADO DE LA AFICION

cualquier enfrentamiento aeroterrestre
entre Mechs. Otra novedad es el
Manual Técnico 3050, que nos presenta
el mundo de Batiletech después de que
los clanes, liderados por Kerensky,
hayan invadido la esfera interior. Con
material que no habia sacado la difunta
Disefios Orbitales se ha elaborado
Plastech, conjunto de nuevos Mechs en
plastico. Y para enero se anuncia Baitle
Space, conjunto de reglas para simular
combates espaciales.

Y para la criatura mimada de Zinco,
Advanced Dungeons&Dragons, ade-
mds del ya citado Ravenloft, se anun-
cian Taladas de los Minotaures (aven-
tura para Reinos Olvidados en el reino
de minotauros del continente de
Taladas), Menzoberrazdn (caja para el
mismo mundo que la anterior en que se
nos habla de los drows y su ciudad
subterranea, Menzoberrazin} y Libro
de las Guaridas (recopilacién de con-
sejos y ayudas para hacer més intere-
santes tus partidas en el mundo
Dragonlance).

NOVEDADES
INTERNACIONALES

Esta marca anuncia la comercializa-
cion de la version para PC y compati-
bles de tres juegos de tablero,
Blackbeard (juego de piratas), Fifth
Fleet (juego de guerra naval actual) y
1830 (construccién de imperios ferro-
viarios en el siglo XIX). Asimismo,
para los forofos del ASL, para diciembre
se espera ASL Annual 94, con intere-
santes articulos y nuevos escenarios.

Si tenias dudas sobre tus regalos
navidefios, esta marca te lo pone mds
dificil atin, porque los titulos que anun-
cian para diciembre son de lo mds inte-
resante. Para los lovecraftianos, tres
novedades: Strange Eons ofrece aven-
turas para jugar en varios periodos de
la historia, mientras que Cairo
Guidebook y London Guidebook son
gufas que te explican todo lo necesario
para ambientar tus partidas en El Cairo
y Londres durante los afios 20.The
Bronze Grimoire es un suplemento
para Elric que trata el tema de la ma-
gia, con nuevos hechizos. Para
Nephilim, se anuncia la aparicidn de
Nephilim Gamemaster’s Veil, o sea la
pantalla para el drbitro, Chronicle of
Awakenings (que nos da detalles acerca
de la encarnaciones anteriores de los
PJs) y Secret Societies (con todos los
detalles e interioridades de las socieda-
des secretas que operan en el mundo de
Nephilim).

Rising Sun: Naval War in the Pacific
es un juego de tablero creado por Larry
Bond en el que no hay tablero, y las
miniaturas han dejado su lugar a fichas.
Incluye un libro de reglas y otro de
escenarios y datos conteniendo infor-
macién acerca de los barcos de la 1T
Guerra Mundial.

Fasa

Invading Clans es una guia para
Battletech que nos introduce en los
Clanes, su cultura, armamento, sistema
jerdrquico y su estructura politica.

Para Earthdawn, aparece una version
del libro de reglas, pero ahora en tapa
blanda, Creatures of Barsaive, suple-
mento con 50 nuevas criaturas, e indi-
caciones de como usarlas y como gene-
rarlas, y Shattered Pattern, aventura en
la que un anciano elfo pedird a los PJs
que le ayuden a descubrir quien es.

Prime Runners es un suplemento
para Shadowrun que incluye la descrip-
¢ién y caracterfsticas de un buen ni-
mero de PNJs, mientras que Divided
Agsets es una aventura pensada para ser
jugada con el libro de ambientacién
Denver, aunque puede ser adaptada
para ofras localizaciones.

Maps 2:Places of Legend incluye, en
sus 96 pdginas, la descripcion de 15
ambientaciones legendarias tiles para
cualquier juego de rol. Incluye mapas,
descripciones e ideas de aventuras para
lugares como Atlantis, Camelot,

Lemuiria, las Minas del Rey Salomén e
incluso el Polo Norte.

Hunters from the Sky es un nuevo
juego de su serie Tactical Combat, am-
bientado en la invasidn alemana de
Creta en 1941. Mientras los defensores
de la isla se habian preparado para un
ataque desde el mar, el alto mando ale-
mdn lanz6 su ofensiva desde el aire. El
juego incluye 4 escenarios.

Talisman Dungeon af Doom es el
primer suplemento para Talisman, con
nuevos personajes y reinos, mientras
que para diciembre se espera Talisman
City of Adventure, segundo suplemento
con dos nuevos tableros y nuevos per-
sonajes. Titan Legions €s un nuevo
juego, que puede jugarse por si mismo
0 en conjuncidn con Space Marine, y
que tiene como protagonistas a unas

gigantescas maquinas de combate con
un poder devastador.

Pero la novedad mds destacada se re-
fiere a Blood Bowl, que ha sido siem-
pre uno de los juegos estrella de Games
Workshop, y del que ya tienes a tu dis-
posicion su segunda edicién. La reo-
rientacién que adquiere en esta nueva
edicion parece estar destinada a agili-
zar el juego, quizds para acercarlo a las
nuevas generaciones, donde G.W.
encuentra tltimamente su publico.

El juego contiene 2 equipos (con fi-
guras sensiblemente mds grandes y mas
trabajadas), tablero de cartdn que sus-
tituye al archiconocido tablero de porex
y alguna variacion sustancial en las
reglas como el hecho de solo poder rea-
lizar una accién por turno (o mover o
pegar) asi como algin cambio mds
como la magia o el marcador. En defi-
nitiva: el juego ha cambiado pero sigue
siendo una joya de nuestras ludotecas.
Y ahora sélo cabe preguntarse: ;para
cuando la edicidn espafiola?

Ya puedes conseguir en tu tienda
habitual The Battle of Waterloo, juego
que inicia una serie sobre las grandes
batallas de las Guerras Napole6nicas.
También tienes a tu disposicién Lost
Vietory, juego que inicia una serie so-
bre el frente del este en la Segunda
Guerra Mundial y Africanus, cuarto
suplemento para SPOR.

Codex of Shadow Sorceries es un
libro guia dedicado a Magic:The
Gathering que viene a completar a The
Mystical Companion. Este nuevo tomo
estd dedicado basicamente a la serie
The Dark.

Mas material para los forofos de los
juegos de cartas, ya que esta marca

anuncia para diciembre Heavy Gear
Fighter: Showdown in the Badlands,
juego de combate para dos jugadores
basado en el universo Heavy Gear.

Pyramid in the Sky es una minicam-
pafla para Champions que desemboca
en una trama interestelar contra la
humanidad, mientras que Hudson City
Blues es una mini-campaiia para Dark
Champions. Elves:Peoples of Middle-
Earth presenta informacion sobre esta
raza, vilida para Merp II, Rolemaster y
El Sefior de los Anillos. Incluye ma-
terial publicado anteriormente en Lords
of Middle-Earth I, junto con nuevos
ampliaciones. Creatures&Monsters
Sourcebook es un bestiario que recopila
las mejores criaturas aparecidas en los
tres tomos de la serie Creature
&Treasures, asi como tablas de
encuentros y reglas para crear tus pro-
pias criaturas de Rolemaster, mientras
que Dol Guldur, citadel of Middle-
Earth, el tercer volumen de la serie
Citadels of Middle-Earth, nos presenta
toda la informacién necesaria para in-
cluir el cubil del Nigromante en tus par-
tidas de MERP IL.

A través de la historia, las diferentes
culturas han creado historias acerca de
sus dioses, villanos y héroes, unos
mitos que han simbolizado los ideales y
esperanzas de la sociedad que los cred.
Aria es el juego de rol basado en este
entorno.

Steel Deep es una guia para
Underground que nos presenta la Luna
a lo largo de sus 128 pdginas. Y si eres
un forofo del juego de ordenador Sim
City, en el que te dedicabas a construir
ciudades a toda pastilla, ahora tendrds
su versién en juego de tablero. Se
espera esta novedad para final de afio o
primer trimestre del 95.

A Famous Victory es el primer war-
game de la serie Grandes Lideres,
Grandes Batallas que recrea las bata-
Ilas mds destacadas de la historia. Esta
serie es similar a la serie Grandes
Batallas de GMT, pero de mayor sen-
cillez. El disefiador de este juego, que
recrea las batallas de Blenheim (1.704)
y Ramillies (1.706), ambas de la Guerra
de Sucesién Espaiiola, es Richard Berg.




War to the Death es una simulacién
estratégica de la campaiias de Napoledn
en Espafa entre 1810 y 1813, ideal
para utilizarlo como campafia de mi-
niaturas. Se presenta en bolsa.

City Sites es un suplemento indispen-
sable para AD&D que describe las locali-
zaciones mds tipicas de cualquier ciudad
y pueblo (tabernas, establos, herrerfas,
templos,...), asi como de los PNJs que
podemos encontrar en estos lugares. Otra
novedad interesante es el 1994 Annual
Monstrous Compendium, que contiene
los nuevos monstruos creados a lo largo
de este afio para, por supuesto, AD&D.

Forgotten Realms Book of Lairs es
una serie de aventuras cortas, jugables
en una tarde, ideal para jugadores que
deseen iniciarse en el mundo de For-
gotten Realms. Howls in the Night es
una aventura ambientada en Ravenloft,
basada en el relato “El Perro de Bas-
kerville” de Sir Arthur Conan Doyle.

Para enero se espera otro buen ni-
mero de nuevos titulos. The Moonsea
es un tomo con informacién sobre esta
region del mundo de Forgotten Realms,
Player’s Survival Kit y Dungeon
Master Survival Kif son dos tomos con
informacién para que jugadores y més-
ter lo tengan mds fdcil durante las par-
tidas, Planes of Law es una nueva
expansion para Planescape, mientras
que Complete Barbarian’s Handbook
incluye todas las reglas para crear y
jugar con personajes béarbaros.

UFP: The Federation Sourcebook es
un suplemento para Prime Directive, el
juego de rol ambientado en el universo
de Star Fleet Bartles. Incluye mds
informacidn acerca de las razas cono-
cidas mds 5 nuevas razas, NUEVOS per-
sonajes, y mis material que expande el
reglamento del juego.

The Jindarians es un producto de la
serie Star Fleet Battles, mientras que la
linea Starfire se ve aumentada con Sky
Marshal y Fourth Interstellar War: The
Arachnids.

(eve Jackson Games

Otro que se suma a la moda de los
juegos de cartas coleccionables. Steve
Jackson ha elegido como carta de pre-
sentacion (nunca mejor dicho) en este
sector del mercado lidico un juego ba-
sado en su [lluminati, en la que cada
jugador controla una superpoderosa so-
ciedad secreta en lucha por el poder.
Estard en el mercado a primeros de di-
ciembre.

Gurps Robots, por su parte, es un su-
plemento para Gurps con todo lo que
necesitas saber sobre robots, con reglas
para crearlos.

Aliens Unlimited es un suplemento
para Heroes Unlimited que nos pre-
senta una completa seleccion de alieni-
genas, monstruos, mutantes, cyborgs,
robots, etc...Incluye nuevos superpode-
res y hechizos. completa las tablas de
generacion de razas extraterrestres y da
informacién complementaria acerca de
las razas y organizaciones de alienige-

nas conocidas, asi como reglas opcio-
nales para la exploracién del espacio y
creacion de naves espaciales.

Para Palladium Fantasy se anuncia
la aparicién de Yin-Sloth Jungles, su-
plemento que describe esa zona y pre-
senta 6 nuevos tipos de personajes, y
Old Kingdom Mountains, expansién
con nuevos personajes, habilidades y
aventuras.

La serie Rifts se amplia con los to-
mos siete, South America, que nos des-
cribe esa zona, nuevas razas y tec-
nologias, y ocho, Rifts Undersea, que
nos describe la vida bajo el mar.

The Last Blitzkrieg es una simula-
cidn de nivel medio sobre la batalla de
las Ardenas, Ancients (nueva version
de los Ancients I'y IT) incorpora 64 ba-
tallas de la antigiiedad, mientras que
Sword and Shield incluye las batallas
medievales de Stamford Bridge
(1.066), Kalaura (1.078), Lago Peipus
(1.262) y Bannockburn (1.314), ¥
puede ser jugado en solitario.
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Indiana Jones: Raiders of the Lost
Ark Sourcebook es una suplemento con
informacién acerca de la primera peli-
cula de la saga de Indiana Jones adap-
tada al juego, para que la puedas utili-
zar en tus partidas. The Unnaturals es
una ampliacién para Bloodshadows.

Contact es una guia de criaturas ex-
traterrestres para Shatterzone. Otro
tomo de temdtica similar, pero para
Star Wars, es Creatures of the Galaxy.
Berlin Citybook es un suplemento para
Torg con toda la informacién necesaria
para ambientar tus partidas en esta
localizacidn.

 Whie Vol

Children of the Gaia Tribebook es
un suplemento para Werewolf, mientras
que Midnight Express incluye seis
aventuras y tres nuevos cultos
Heréticos, asi como mds informacion
suplementaria para Wraith. Otra am-
pliacién para este juego es Haunts.
Akashic Broterhood Tradition Book es
un suplemento de Mage que nos ex-
plica cosas acerca de esta Tradicidn,
mientras que para los amantes del ka-
rate y las tortas a porrillo se anuncia
Street Fighter Player’s Guide, con nue-
vos estilos de lucha, maniobras, esce-
narios de combate y equipos de Iu-
chadores.

REVISTAS

Nos enorgullece abrir la seccién de
revistas con la presentacién de nuestro
primer retofo. LIDER Edicion Argen-
tina responde a una iniciativa de los
ilustres Cofrades del Sur a los que en
simil futbolistico podriamos definir
como “algo mds que un club”, de los
que encontraréis referencia mds ade-
lante en esta misma revista. El motivo

Li

de su nacimiento es ofrecer a nuestros
lectores argentinos unas hojas elabora-
das por su propia aficién, que JOC
Internacional Argentina adjuntard a
nuestras revistas que se comercialicen
en dicho pais.

Aungue su estructura ird cogiendo la
forma definitiva con el tiempo, cada
ejemplar constard de un espacio dedi-
cado a plasmar El Estado de la Aficién,
de un articulo dedicado a juegos de
tablero, otro a la critica de juegos y,
cémo no, de un médulo de rol (en el
nimero inicial se incluye un escenario
de Aguelarre-Rinascita basado en un
relato de Pio Baroja que transcurre en
el Pais Vasco francés). En fin, un honor
que compartiremos, como no, con
Vosotros ya que pronto abriremos pagi-
nas a nuestros redactores de allende los
mares.

S

El contenido de este niimero es el de
costumbre: critica de las novedades con
su habitual nivel de valoracion perso-
nal, un médulo (de Ars Magica), una
entrevista (a Ediciones Zinco) y un par
de ayudas, para AD&D y Magic.
Respecto a este dltimo juego de cartas
se unen a la fiesta inaugurdndole una
nueva seccion fija titulada “Juegos de
Cromos”. Es palpable el interés de la
publicacién por estar “al dltimo grito”.
Lamentamos, sin embargo, la irregular
periodicidad con la que estdn apare-
ciendo sus ltimos nimeros.

Se trata éste de un nimero cierta-
mente especial. La proximidad de las
Gen Con (ver nuestra seccién
Actualidad) marca con ilusién varias
secciones de la revista. Ademds, se
anuncian dos novedades importantes:
la llegada del Spelifire, que hard variar
sensiblemente el contenido de esta re-
vista en sucesivos nimeros y la apari-
cién del esperado Ravenloft amplia-
mente comentado. Es resaltable el arti-
culo de Sandy Petersen donde se nos
dan las caracteristicas de un dragén
para La Llamada de Cthulhu y cabe
destacar un amplio médulo de AD&D
para niveles 4 a 6 llamado “El precio
de la Venganza”, Por lo que respecta al
mimero 15, ademds de seguir prestdn-
doles atencion a las Gen Con, anuncian
un mddulo comiin para AD&D y
Aquelarre.

FANZINES

e SolarzsRepﬂrter ;ﬁg

Este es el boletin de la recién creada
Asociacién Solaris, que redne a un

grupo de jugadores aficionados a
Mechwarrior y Battletech. Como sin
duda ya habrds imaginado, este fanzine
viene repleto de material de estos jue-
gos, tanto enfrentamientos listos para
jugar como nuevas unidades, armas y
mdquinas de combate que convertir en
chatarra. Tiene 30 pdginas, y suscri-
birse a cuatro nimeros de Solaris
Reporter cuesta 1.000 pesetas. Los inte-
resados en ello podéis escribir a
Roberto Ferrero Martin (Asociacién
Solaris), Avenida Tres Cruces 29, 6° C,
49.009 Zamora.

De nuevo volvemos a tener noticias
del club Wolfriders de Sabadell, foro-
fos donde los haya del Blood Bowl. En
concreto, tenemos los nimeros 3 al 6
de su fanzine, dedicado por completo a
su liga de este hermoso, tradicional y
bello deporte que es el Blood Bowl (ja
que no os lo imaginabais?). Como ya
te comentamos este fanzine, te diremos
ahora lo mismo que te dijimos en su dia
(ver LIDER40), que “todo su contenide
rezuma buen humeor, ademds de sangre.
Es en definitiva de obligada lectura
para todos los aspirantes a periodistas
deportivos (...). Sobre su precio no
tenemos ni idea”. Y ahora vienen las
puntualizaciones a aguel comentario.
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Para empezar, decir que era dificil, pero
lo han conseguido: ¢l nimero de san-
gre y visceras por pigina se mantiene
constante, aumentando en ocasiones
especiales. La otra buena noticia es que
al fin sabemos su precio: 150 pesetas
para los nimeros 3, 4 y 5, y 250 para
el nimero 6 (el dltimo de la temporada,
con crénica de la gran final y estadfsti-
cas completas de la liga), gastos de en-
vio aparte. Si quieres recibirlos, escribe
a Club Wolfriders, Via Augusta 4, 11°
A, 08.026 Sabadell (Barcelona).

ACTUALIDAD

Los dias 11, 12 y 13 de noviembre
se celebra en la Sala Marqués de
Comillas de las Drassanes de Barcelona
esta convencién rolera, organizadas por
FICOMIC por encargo de TSR, Borrds,
Zinco y Timun Mas. E]l programa es de
lo mds interesante. El viernes las acti-
vidades tendrdn lugar entre las 10 de la
mafiana y las 9 de-la noche. A las 12
serd la inauguracion oficial, y se hardn
las inscripciones para los campeonatos
oficiales (tranquilos, que si no podéis
ir el viernes, el sdbado por la mafiana
ain podréis inscribiros). El sdbado las
puertas estardn abiertas entre las 10 de
la mafiana y las 11 de la noche, y se
desarrollardn los torneos oficiales, rea-
lizados por los clubs y patrocinados por
las marcas correspondientes. Se espera
llevar a cabo competiciones de AD&D,
D&D, Battletech, Ars Magica, Fan-
hunter, Vampiro, EI Seiior de los
Anillos y Aguelarre, entre otros. Este
mismo dfa, en el auditorio de la sala, se
llevardn a cabo diversas mesas re-
dondas y debates. Para el domingo, de
10 de la mafiana a 9 de la noche, que-
dan las finales de los campeonatos y las
ceremonias de la entrega de premios,
que serdn muy especiales.

Paralelamente a los campeonatos ro-
leros, y a lo largo de los tres dfas, se
celebrardn dos concursos. El primero,
de pintado de figuras, a cargo de Jue-
gos sin Fronteras. Y el segundo, el de
ilustraciones de tema fantdstico, con-
tara entre los miembros del jurado a
Larry Elmore y Jeff Easley, reputados
dibujantes de TSR. Los ganadores de
este concurso se llevardn como premio
una ilustracién original de ambos
concursantes, realizada durante las
GEN CON. Asimismo, habran partidas
de demostracion de Bogey (a cargo de
Ludopress), In Nomine Satanis Magna
Veritas (JOC Internacional) y GURPS
(en inglés, a cargo de DISTRIMA-
GEN/LA FACTORIA). Para los neéfi-
tos, la organizacion dispondrd de una
plantilla de 20 mdsters que realizardn
partidas de iniciacién para todo aquel
que no sepa qué es el rol.

En definitiva, una gran cita a la que
acudirdn un buen nimero de las mar-
cas del sector, y a la que td no puedes
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faltar. El precio de la entrada es de 400
pesetas, y el del abono para los tres dias
de 1.000.

Esta tienda de Barcelona y el club
ALPHA-ARES organizan conjunta-
mente por tercer afio consecutivo la liga
de este juego, que ya se esta con-
virtiendo en toda una institucién dado
el alto nimero de participantes y el
gran nivel organizativo.

La II liga fue ganada otro afio mis
por las hordas rusas capitaneadas por
Toni Lamarca y para este tercer afio se
anuncia un cambio en el sistema: de
play-offs a eliminatorias. También se
incrementan las Ordenes de Batalla que
pueden elegir todos los jugadores. Por
dltimo Central de Jocs prevé tener tra-
ducido ya este afio la segunda edicién
de este reglamento que permite recrear
con gran fidelidad eventos bélicos de la
2" G.M. a nivel operacional con figuras.

Y visto el éxito de la liga de
Command Decision, Central de Jocs
arranca esta vez una nueva liga con el
hermano de serie: Combined Arms,
reglamento de similares caracteristicas
al anterior pero adaptado al combate
contemporineo.

La tienda posee para ambos juegos
un extenso surtido de figuras a escala
1:285 de la marca GHQ que hacen del
juego un placer y dan un enorme atrac-
tivo a lag partidas.

Los interesados pueden recibir mis
informacién de estas y otras activida-
des en el tel.2(93)322.25.70.

La Feria del Ocio, celebrada este afio
entre los dias 12 y 15 de mayo en
Barcelona, cambia de fecha para su si-
guiente edicién. Divermania 95 se ce-
lebrard de nuevo en ¢l Pabellén nimero
1 de la Feria de Barcelona, pero entre
el 6 y el 9 de abril. Projectes Lidics,
empresa organizadora del certamen, ha
decidido mantener la estructura de salo-

nes del afio pasado, pero afiadiendo uno
mds para la segunda edicién de
Divermania. A los salones del juego,
maquetismo, modelismo y videoconso-
las se va a unir en esta ocasién otro
dedicado a los deportes urbanos, como
patines en linea o mountain bikes. De
nuevo, la organizacion confia en la pre-
sencia de un buen ndmero de marcas
del sector, asi como de la participacién,
en el salon dedicado a juegos, de los
clubs de roleros y wargameros. Los
interesados en participar, podéis escri-
bir a Projectes Lidics, c/Roger de
Lldria 41, Principal 1?, Barcelona, o
telefonear al (93)488.06.91 (fax
488.22.96).

VI Bdicién Certamen de

Magetismo Hobbie Guinea

La tienda de Algorta (Vizcaya) or-
ganiza de nuevo su concurso de maque-
tismo, dividiendo a los participantes en
las categorias infantil (hasta 13 afios),
janior (de 14 a 17) y sénior (a partir de
18). Dentro de cada categorfa se esta-
blecen diversas modalidades en funcién
de las caracteristicas de cada obra
(Aviacion, Naval, Vehiculos civiles,
Vehiculos militares, Figuras de fanta-
sfa, Figuras militares, y Dioramas). Se
admitirdn dos obras originales (que no
hayan sido presentadas ¢n ningin otro
certamen) por concursante. El plazo de
presentaci6n de las mismas serd entre
el 14 y el 19 de noviembre en Hobbies
Guinea (Avenida Basagoiti 64,
Algorta), donde permanecerdn expues-
tas desde el 21 de noviembre hasta el 3
de diciembre. E] Jurado hard piblico su
fallo el dia 25 de noviembre, mientras
que la entrega de premios tendré lugar
el dia 3 de diciembre, a las 8 de la
tarde, en Hobbies Guinea.

. RlmBiin

Nos llegan noticias de que TV3, el
canal autonémico cataldn, va a producir

CAMPEONATO
PROVINCIAL

opP i

OBDY |4

Ganadores del campeonato BaitleStars, organizado por Ultima Frontera.

en breve un telefilm llamado “Els
assassins del joc de rol” (“los asesinos
del juego de rol”), inspirado vagamente
en el crimen de Madrid. Por lo visto, un
equipo de 1a mencionada cadena estuvo
haciendo un casting en el Club de Rol
de la Universitat Politécnica de Cata-
lunya, a la caza de alglin nuevo Tom
Cruise.

ACTIVIDADES

 ValitdesenSibudell

Frenético el verano que han tenido
los componentes de este club de foro-
fos del Blood Bowl. El 23 de julio or-
ganizaron las Primeras 24 horas de
Blood Bowl del Vallés. Y después de
tener agosto para recuperarse de tan
duro torneo, volvieron a la carga a pri-
meros de septiembre, los dias 3 y 4, con
la organizaci6n del I Salén de Juegos
de Sabadell, en el que se celebraron tor-
neos de Aquelarre, Fanhunter, Ma-
gic:The Gathering, Warhammer 40.000
y un rol en vivo, ademds de partidas
abiertas de rol y simulacién y una
exposicion de dioramas y miniaturas.

: : : e

 Battlestarsen Cadiz =~
El club Ultima Frontera organizd los
dfas 5, 6 y 7 de agosto la primera edi-
cién del campeonato BattleStars de
Battletech. Si bien la afluencia de pi-
blico fue buena, no lo fue tanto la de
participantes. A fin de implicar mis a
los visitantes se organizaron partidas de
rol, iniciativa que tuvo buena acogida.

Sant gt e Vel

Del 12 al 17 de septiembre este club
de Sant Cugat (Barcelona) organizo las
sextas Jornadas del Juego de Rol,
Estrategia y Simulacién en la Casa de
Cultura de la localidad, con una buena
asistencia diaria de jovenes. Uno de los
momentos mds destacables de las jor-
nadas fueron las 4 sesiones nocturnas
(desde las & de la tarde hasta las 3 de la
madrugada) de rol en vivo con ambien-
tacién Vampire:The Masquerade, en
las que una veintena de personajes, ves-
tidos para la ocasién, interpretaron sus
papeles ante la curiosidad de los noc-
tdmbulos. Estas sextas jornadas tam-
bién sirvieron para festejar la legaliza-
cién como sociedad del club A Sak.

Del 15 de septiembre al 15 de octu-
bre la Asociacién de Jugadores de Rol

de la localidad barcelonesa de Matard
organiz6 un rol en vive, bajo regla-
mento Killer, con pistolas de bolas de
tinta. Asi mismo, a lo largo de este
verano los miembros de este club se
han acercado a las ondas radiofénicas
con el programa Rel and Music, emi-
tido en Radio Argentona (92.5 FM) los
miércoles de 10 a 11 de la noche.

Entre los dfas 23 y 25 de septiembre
tuvieron lugar las Jornadas que orga-
niza este club. Las de este afio eran las
terceras, y en ellas hubo campeonatos
de Star Wars y Rolemaster, un torneo
de Civilizacién y una macropartida de
Toons para 20 jugadores. El rol en
vivo que tenfan previsto celebrar en
ellas quedo aplazado hasta el dfa 21 de
octubre. Este rol en vivo tenia por ti-
tulo “Aventuras en Egipto”.

s

b ")

Los dias 24 y 25 de septiembre el
club Los Jinetes de la Noche organizd
unas jornadas en la localidad barce-
lonesa de Badia. El evento fue un éxito
de piblico, colapsando la planta baja
del colegio en el que se realizaba.
Ademds, las jornadas han servido para
unir a diversos colectivos roleros de
Badia.

Organizado por la Asociacion
Juvenil Cultural Legend y los clubs de
rol L&T y Excdlibur, tuvo lugar en el
Centro Social SAFA de La Corufia la




tercera edicion de este campeonato, en
el que se celebraron torneos ofici;;Ies
de diversos juegos, tanto de rol como
de tablero, entre el 29 de septiembre y
el 2 de octubre. Ademads, habia un tor-
neo de rol en vivo, una exposicién de
maguetas y figuras de plomo de tema
fantdstico y las habituales partidas de
demostracion e iniciacion.

E,Ste club de sdtiros (es broma) or-
g?.mzé unas jornadas en su ciudad los
dias 20, 21 ¥ 22 de octubre con parti-
das a_lbiertas a todas horas, torneo de
Magzc? Killer durante los tres dias, pre-
senta_cmn del niimero O de su fanzine (a
ver si nos lo enviis), concurso de pin-
tado de figuras, monogrifico dedicado
al D&D y presentacién de novedades.
Pare} ¢l 5 de noviembre tenfan previsto
realizar un rol en vivo en el casco anti-
guo de su localidad, con el titulo
Girona Twin Connection.

Cambios en la direccién del club de
rol de la UPC hicieron que nos enterd-
ramos ba.stante tarde de la celebracidn
de las quintas jornadas de este club que
se llevaron a cabo los pasados 22 y 23
de Octubre. Tras descubrir que el re-
traso en informarnos no se debia a un
odio mf)tivladu por nuestros problemas
de acné, ni cortos ni perezosos enfila-
mos el camino a la cafeteria de la UPC
lug_ar dénde se han ubicado esta vez Ias’
a(_:tlvidades_ Este espacio estaba divi-
dido en dos salas. La primera, a la
entrada, reunfa a casi todos los a,ficio—
nados al Magic y juegos similares. All{
ENCoNtramos ademds los expositores de
varias tiendas y un apartado (de hecho
bastgme transitado) dedicado a la prG:
yeccién de peliculas. En la otra sala, la

VYV JORNADES
DEL CRUPC

dedicada a partidas y torneos, estuvo
bastante mds animada. Alli encon-
tramos a la gente de Farsa's Wagon
jugando al Magic con esa alegria, y ai
k?s I.(?rykion, montando partidas dé ini-
ciacion a Ars Mdgica (por cierto, que
parece que Mistridge ya estd a punto de
salir). Circulaba, ademds, un periodista
de la BBC que estaba preparando un
reportaje radiofénico sobre los juegos
de rol en Espafia. Y por si éramos po-
cos, la gente de la productora Imatco

se pasaron a hacer fotos de posibleé
intérpretes para su telefilm (del que ya
te hablamos en otro apartado).

CLUBS

* Desparcioen Contte

l\.I(}'s llega la mala noticia de la desa-
paricion del club de rol Groonan, de
Las Arenas (Euskadi). !

He aq_uf un club ansioso de ampliar
su plantilla de jugadores, y con ganas
de aprender a jugar a Agquelarre
Interesados escribir a Club de rol Caba:
lleros de Solamnia, Avenida de Soller
g}l,c_l(éhal(e; E-12, Urbanizacién Las

as (Parque-Ro ]
phcin (Madri(cli}_ zas), 28.230 Las

. El cllub de rol MonSensFi cambia de
direccién. La nueva es Toni M. Espa-
das, ¢/. Passeig Marina 43, 08.397 Pi-
neda_de_Mar (Barcelona). Asimismo, la
aspmacnén juvenil Eidolon se ha SLIS~
crito a un apartado de correos para
mejorar la recepcion de cartas. A par-
tir df’ ;}hora les podéis escribir a
Asociacién Juvenil Eidolon, Apartado
de Correos 14.198, 28.080 Madrid

Aprovechamos para saludar a este
grupo de dinamizacién rolera de
allf:nde los mares (Argentina, para ser
mis concretos) vy de paso a todos lo
roleros de dicho pais. Este club pre-
tcr{d? dar a conocer el juego de rol
fa(fﬂ;tar la formaci6n de nuevos clubs’
asf como ampliar el material bib?iogreij
fico aldlsposicién de los aficionados
argentinos. jAnimo!

Su_duecci(’m (recién estrenada) es
Avenida Santa Fe, 3722, Capital
Federal, Teléfono 855-41-44 (con los
prefijos necesarios).

DESAFIOS

se buscan jugador

Plaza Nicanor Pinole 35

macién, ayudas, efc... Interesados s
22 D, 33.205 Giién (Asturics).

Club de rol Walhalla, de Badajoz. dese
clubs de toda Espana. asi como ampl
Interesados escribir a Luis Miguel
Machado 8,22 C, 06.006 Badajoz, o f

os o arbifros de Mage para intercambiar infor-

cribir a Javier Trivifio de Santiago,

a manfener confactos con
liar su numero de s0cios.
Cabezas Granado, c/. Antonio
elefonearis al (924)27.10.82.

MERCADILLO

pungeons&Dragons. C
pungeon Master y los
Fernando Vidal Carballido,
28.932 Mostoles (Madrid).

Compro las reglas (originales

53, 03.802 Alcoy (Alicante).

de los Robles, Los
Guerrero y la edicion
Los Jinetes de Rohan y Lorien.
Refforcements, Car Wars,

Inferesados escll
Floranes 10, 72 A.

interesados felefonear al (948)
Pérez.

Vendo wargames
Avallon Hill: Panzer
etc...Precios econdomic
Marce Antonio

mar (91)613.11.28 el
28,931 Méstoles (Madrid).

comprar por separado o fodo
Bowl con equipos de elfos ©

Uama al (925) 25.15.21.

AD&D 2¢ edicién, al precio

vendo el juego de rol en vivo

de las Ardenas. Escribir a J. Lucas *Skywalker”

Vendo los siguientes juegos ¥
(SW), La Guia del Imperio (SW)
Shanlejole, Caceria humanda en

de AD&D, Guia del Dungeon Mastery Manual de
sefores de los Arboles, Elfos
n caja del D&D. Del Sefior de los Anfllos vendc

Cyberpunk.

Rolemaster Hechizos ¥ Rolemaster Com
ibir o Javier Becerrl Ortega, </ Prolong

39.010 Santander (Cantabric) © llamarle al
Vendo £l Sefior de los Anillos,
La Gula (SW), Traveliery tres suplemen
Citytech, todos en perfecio estado vy

de NAC :Vietnam, Malvina
Leader, Russian Campaign. War

\ntemational Team: East & west, Norge,
os. Tel.(93)232.18.43 (tardes) preguntar por

Vendo Ordculo, La Liamada de Cthu

Strategy. Todo mitad de precio y eh pe
nire 18 y 20 horas © escripir a ¢f. Burgos 4, A,

Vendo La tamada de Cthulhu con los méd!
5 s de..., y si quieres con unas figui

scuros, otro de
todos ellos de plomo. También tengo figuras s

Sefor de los Anillos con mulfiples
15.21, por la noche, preguntando por Inaki.

Vendo el Manual del Jugadory 1
de 2.000 pesetas cada uno. Ambos estan

en buen estado. Interesados
Liorente Cortés, ¢/ José Persegu

Killer, y el Dark Sun, de Advanced
ompro el Manual del Jugador, la Guia del
Relatos de la Lanza. Interesados escribir d
Paseo de Goya 21, escdlera izguierdad, 12D,

o fotocopia) del wargame La Batalla
Guerreroc Mira, cf. Cliver

ampliaciones: Stormbringer, La Guia
_ Estrella Rendida (sW), Comando

Tatoine (SW), Manual d& Campanas,
| Jugador, Los Senores
Salvajes. Desafio del

También vendo Citytechy Battletech
Rolemaster Campandas,
bate, todo en castellano.
acién de
23.94.21
£ Senor de los Anillos Bdsico, Star Wars,
tos para este juegdo. Pendragony
algunos de ellos sin estrenar.
13.19.73, preguntando por Jests Miguel

s, Guerra Civil, efc.., de
& Peace,... de

Objecive:Moscow, Napoleon,

{hu, Killer, Civilization y Football
rfecto estado. Interesados lic-

ulos Las Tierras del Suenc
ras (unas 20). Lo puedes
junto. También vendo Paranoiay €l Blood
humanos y ofro de elfos.
ueltas. Ademas vendo £
complementos. Precios razonables.

la Guia del Dungeon Master para el

llgrnar af (96)695.00.42 0 escribir a David
er 12, 03.610 Pefrel (Alicante)




EL ESTADO DE LA AFICION

Calentando los dados

Si el aio pasado estuvisteis en Dia de Joc los dias 15, 16 y 17 de abril no hace falta que os comente nada
mds. Seguro que no faltaréis en esta nueva cita. A los que no estuvisteis, esta es vuestra ocasion de enmendar la
plana y no volvéroslo a perder. Como en la primera edicion, serdn unos dias intensos, en los que los dados no

parardn de rodar.

La II edicién de Dia de Joc
cambia de fechas, pero no de
marco. De nuevo nos volve-
remos a encontrar en las
Cotxeres de Sants, en Barce-
lona, aunque en esta ocasion se
dispondrd de todo el centro
civico y no sélo de una nave
como en la primera edicién.
Los dias del encuentro serdn el
31 de marzo, | y 2 de abril, tal
como hace unos cuantos nime-
ros de esta revista que te lo
venimos indicando en nuestra
agenda.

La organizacion vuelve a co-
rrer a cargo de Lidic 3, con
Ferran Arbés a la cabeza como
en la primera edicién. De nue-
VO se espera contar con la asis-
tencia de numerosas marcas del

sector del juego, para que nos
presenten alguna de sus nove-
dades o simplemente, ofrezcan
sus productos al aficionado que
por alli se deje caer. Asimismo,
se espera la asistencia de clubs
que animen la concurrencia con
sus partidas y actividades. Las
previsiones iniciales de la orga-
nizacién son contar con espacio
para albergar a unos 30 clubs
de toda Espaiia.

Respecto a las novedades,
citar algunas ya confirmadas y
bastante significativas. Para
empezar, comentaros que este
afio el evento va a tener un
tema monogréafico en funcidén
del cual girard la ambientacién
de Las Cotxeres y parte de las
actividades. Este tema no es

otro que el terror, y en funcién
de él gira el lema de los
segundos Dia de Joc: TeROL-
rrific.

Otra de las novedades es la
presencia del cine en las activi-
dades. La organizacién tiene
previsto convertir una de las
dependencias del Centro
Civico de Sants e¢n una sala de
proyeccion de peliculas du-
rante estos dias de vicio lddico
desenfrenado. Y por supuesto,
los titulos que se prevén esta-
rdn relacionados con el tema
central que os hemos mencio-
nado antes: el terror. Serd duro
escoger entre pasarselo de
miedo en una mesa de juego o
pasar miedo en la sala de
provecciones. También cabe la

por la Redaccién

posibilidad de organizar un rol
en vivo, aungue este proyecto
estd por ahora en fase de ges-
tacion.

Por supuesto, estos son sélo
los primeros esbozos de lo que
serdn Dia de Joc 95. Por el
momento, los organizadores
estdn cerrando sus presupues-
tos (si, el maldito dinero), y
deseosos de recibir propuestas
de los clubs que deseen estar
presentes en las Cotxeres de
Sants los dias 30 de marzo, y 1
v 2 de abril. De los clubs y de
cualquiera que desee acudir.
Para ello, sélo tenéis que ir a
cualquier tienda Joc a informa-
ros, o rellenar el boletin de aqui
abajo y enviarlo a la direccion
indicada.

Para recibir informacién y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC, podéis
dirigiros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no tenéis una tienda de JOC Internacional cerca, enviad-
nos el boletin de participacién cumplimentado a:

DIA de JOC
¢/. Llacuna, 162 — Tel. (93) 401 98 76
08018 Barcelona

&
BOLETIN DE PARTICIPACION
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Deseo participar en DIA DE JOC y por lo tanto me gustarfa recibir informacion sobre el tema.

@
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EL ESTADO DE LA AFICION

[nvocando al Innombrable

Ricard Ibdiiez es uno de los personajes mds emblemdticos del circulo rolero en nuestro pais, creador de la
serie Aquelarre, primer juego de rol nacional publicado en nuestro pais, y primero en ser traducido en el extran-
jero, concretamente al francés. Su actividad, sin embargo, no se ha centrado sdlo en crear ampliaciones de su
juego. Prueba de ello es su traduccion al castellano del Magna Veritas In Nomine Satanis (pronto en el mer-
cado) o la préxima aparicion de un modulo de Far West ideado por él. Es por ello que no conviene perderlo de
Vista.

Por Salvador Tintoré

Ricard es un hombre dificil
de encontrar. Después de repe-
tidos intentos conseguimos lo-
calizarle (via telefonica) un
domingo por la mafiana en su
casa. Nos responde su voz, pa-
rece griposo,...0 puede que sea
el fruto de la noche anterior (un
aquelarre, quizas). De todas for-
mas, no le preguntaremos nada
al respecto (hay cosas que es
mejor no saber...). Accede a ser
entrevistado y, después de algu-
nos preliminares, empezamos a
hablar con uno de los decanos
del juego de rol en este pais.

LIDER- ;Qué tal tu expe-
riencia en Francia con la tra-
duccion de Aquelarre?

R. Ibafiez- Bueno, los chicos
de Tamis son estupendos y tie-
nen mucha ilusién, que es lo
mds importante. Aparte de esto,
ya tienen experiencia en el
mundo del juego, de hace ya
bastante tiempo, a nivel de au-
tores. Uno de ellos, Patrick
Durand Peyroles, aparte de ser
un colaborador habitual de la
desaparecida revista Dragon
Radieux, habia disefiado un
juego propio, Empires et
Dinasties, que traducido viene
a ser Imperios y Dinastias, que,
por cierto, ahora se va a volver
a reeditar. Es una empresa que
empieza ahora, pero bueno,
solidamente reforzada con una
gran experiencia y muchas
ganas de hacer cosas.

LIDER- Otra pregunta que
queriamos hacerte es sobre
ciertos problemas que hubo con
una revista americana, cuando
salié Aquelarre, y cuyo nombre
no mencionaremos, que publi-
c6 una carta en la que dejaba tu
juego poco menos que como
satdnico. ;Qué piensas td al
respecto?




R.I.- Bueno, no fue exac-
tamente asi. No era una carta,
sino un articulo entero. Salié en
un especial Halloween, y
estaba firmado por un redactor
de la revista. Comentaba tres
juegos extrafios, juegos curio-
sos y los usaba para apoyar una
extrafia teoria, segin la cual el
rol era un producto plenamente
americano v lo que se hacia en
Europa pues... era otra cosa que
no se podia considerar rol.
Bueno, mejor no comentar
nada mds del tema. De todos
modos, y para terminar, era una
corriente de opinidn que hubo
en su momento en Estados
Unidos (estamos hablando de
hace unos 4 afios) y a partir de
entonces han pasado bastantes
cosas, sobre todo la aparicién
de una nueva corriente de “jue-
gos oscuros” (léase Vampiro o
Kult) que han hecho que todo
esto esté cambiando mucho, y
la prueba estd en la traduccidn
al inglés de In Nomine.

Siempre ha habido una fuerte
dosis maniqueista en los juegos
de rol de USA que se traducia
en una necesidad de consagrar
a los buenos y en tener muy
claras las fronteras entre el bien
y el mal. A raiz de la crisis de
finales de los 80 este concepto
se estd perdiendo un poco y se
estdn diluyendo las fronteras.
Serfa interesante ver —con la
nueva politica de Clinton de
volver a ser los sheriffs del
mundo— como influye esto en
los juegos de rol.

LIDER- Ahora una pregunta
que quizds te ponga en un
aprieto, pero tranquilo que en
modo alguno es un reproche.
Me ha dicho un compaifiero
tuyo que muchos de los médu-
los de Aquelarre estdn inspira-
dos en ciertos apuntes que tie-
nes de tus clases de Historia.
¢ Qué hay de verdad en esto?

R.I.- (Risas)Yo tengo la mala
costumbre de estar en la uni-
versidad recibiendo clases, y
muchas veces, cuando la clase
es especialmente mondtona,
mas alld del tono monocorde
del profesor, empiezo a desa-
rrollar ideas, que, a veces, pue-
den tener su inspiracién en al-
gunas otras clases.Otras veces
son lectura u otras conversa-
ciones. Cualquier fuente de ins-
piracién es buena. Los juegos
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EL ESTADO DE LA AFICION

de rol con una base histérica,
como Aguelarre, han de tener
una inspiracién histérica. Es
evidente.

LIDER- Cambiando de tema,
(que te ha parecido tu experien-
cia con otra editorial (M+D) con
el médulo La Balada del Es-
paiiol, de Far Wesi?

R.I.- Ha sido como una du-
cha. De cuando en cuando con-
viene hacer cosas nuevas, y
conocer nuevos ambientes. Es
interesante porque, quiera que
no, cuando te mueves 4 un
mismo nivel con un mismo
juego, acabas autoimponién-
dote una serie de normas de las
que, con otro ambiente y otro
sistema de reglas, puedes salir.

LIDER- Tu has sido el en-
cargado por Joc Internacional
de traducir Magna Veritas In
Nomine Satanis. ;| Nos podrias
dar una visién general de los
problemas que te ha ocasionado
la traduccion?

R.I.- Croc, seudénimo del
autor, escribe a un nivel colo-
quial y usa bastantes términos
de argot. Eso supuso proble-
mas, en primer lugar de com-
prensién propia y en segundo
lugar a la hora de reproducirlos.
Es decir, no podia traducir lite-
ralmente un chiste tipico fran-
cés, tenfa que reconvertirlo.
Siguiendo esta linea de cosas,
todo el juego tenia una am-
bientacion tipicamente francesa
que, a la hora de adaptarlo, se
ha suprimido. Es decir, INS/MV
en su (raduccitn castellana ten-
drd una ambientacidén interna-
cional. Los jugadores podran ir
de un lugar a otro de Europa,
incluso del mundo.

LIDER- O sea, que el centro
del mundo ya no es Paris.

R.L.- Es cualquier ciudad
importante, y €l DJ puede usar
la que considere mds oportuna.
Algunos mddulos estdn am-
bientados en capitales concre-
tas, y en otros se deja a libre
albedrio del director de juego
para que ponga la ciudad que
quiera. Se recomendaria que
€sta sea la del arbitro, porque es
la que conoce mds.

LIDER- ;Cémo definirias
Magna Veritas in Nomine
Satanis?

R.I.- De este juego se han
dicho muchas cosas, y cuando
de un juego se dice mucho y

diferente es que es bastante ti-
pico. Se le ha clasificado de
juego de superhéroes en el sen-
tido que los PJs, aparte de ser
mds fuertes y resistentes que un
humano normal, tienen poderes
adicionales. También se ha
dicho que es un juego de magia
medieval moderna, y también
se ha dicho que es un juego que
recuerda mucho en su temdtica
a la pelicula de los inmortales.
Yo dirfa “ni”, que es lo mismo
que “so”, que es lo mismo que
decir que ni si ni que no. Es
decir, creo que las tres posturas
son validas y ninguna es la
correcta. Es un juego de una
temdtica muy especial. Si
tuviera que decirlo de alguna
manera, dirfa que es como
coger las tradiciones me-
dievales y, en este sentido me
gustd hacer mis propias com-
paraciones entre INS/MV y
Aquelarre. Es coger la concep-
cion del Bien y el Mal luchando
fisicamente en la tierra, con la
raza humana en medio, siendo
manejada como un drbol al
viento y sin poder reaccionar
demasiado. Con una presencia
fisica del Bien y del Mal en la
Tierra puede ser una concep-
cién tipicamente medieval de
encanto. A partir de alli, tiene
una cierta dosis de solidez y
gran cantidad de humor negro,
digamos acorde con los tiem-
pos.

LIDER- Sabemos que habia
dos ediciones del juego. Y que
una de ellas era bastante mads
dura que la otra. ;Te ha repre-
sentado algin problema esto a
nivel de tener que hacer un
collage de ambas?;Cémo has
podido arreglar esta aparente

contradiccidn entre ambas edi-
ciones?

R.L.- El autor, para empezar,
hizo INS/MV con un factor de
provocacién bastante fuerte: la
primera edicidn la envid a
varios cargos eclesidsticos para
que le dieran su opinién sobre
el asunto (risas a ambos lados
del hilo telefénico). Habian si-
tuaciones muy duras y bastante
sérdidas, pero se dilufan con to-
nos de humor negro. Croc auto-
edita sus propios juegos en una
empresa que se llama Siroz.
Esta empresa tiene la mala cos-
tumbre, o buena segdn se mire,
de no reeditar nada.

La segunda edicién que se
sacé era una recopilacién del
juego base mds todos los su-
plementos. Algunos capitulos
del juego original habfan desa-
parecido porque se suponia que
ya eran conocidos por el pi-
blico, y habia referencias a los
suplementos vya publicados,
pero que, evidentemente, en
castellano no han salido toda-
via. Y aparte, el juego se ha ido
modificande, ha ido evolu-
cionando hacia una postura més
negra, mds oscura, quizds més
acorde con esta nueva moda de
juegos oscuros que nos llega de
los USA.

Asi, finalmente, cotejando la
primera edicion y la segunda se
pueden encontrar algunos apar-
tados que podian resultar un
poco chocantes. Yo he inten-
tado arreglarlos en mi traduc-
cion.

LIDER- ;Seguirds tradu-
ciendo la linea completa de este
juego, o dejards tan dura labor a
otro traductor?

R.L.- Supongo que seguiré
traduciendo. La experiencia no
ha sido tan desagradable.

LIDER- Una pregunta a
nivel personal. Encuestas re-
cientes en los Estados Unidos
demuestran que el 60% de los
americanos cree firmemente en
la existencia de dngeles. (Tu
crees en dngeles, o en demo-
nios?

R.IL.- Creo que la pregunta no
es correcta. Si crees en un
dngel, es decir, en la represen-
tacién fisica o etérea de un
Bien absoluto, tienes que creer
en un demonio, es decir, la re-
presentacién fisica o etérea de
un Mal absoluto. No se puede

creer en Dios sin creer en el
Diablo, a no ser que seas un
arriano con fuertes coeficientes
de esquizofrenia. Pero los arria-
nos fueron exterminados en el
siglo VI, aunque eran un here-
jia muy divertida. Tal como es
nuestra cultura occidental, si
crees en un Bien absoluto crees
en un Mal absoluto como con-
trapartida. Y ya que me has
hecho una pregunta personal, te
contestaré con una respuesta
personal: yo creo que hay gente
que cree.

LIDER- Ya para finalizar,
inos podrias hablar sobre tus
futuros proyectos, tanto respecto
a Aquelarre como Far West o
INS/MV. o cualquier otro con el
que nos “amenaces”?

R.L.- Ahora que he terminado
La Balada... quiero volver a
dedicarme a Agquelarre por
completo. Tenifa el proyecto de
hacer Villa y Corte, pero me
estd suponiendo bastante
tiempo porque queria hacer una
recreacion del periodo renacen-
tista y de los Austrias. Enton-
ces, para no tener al aficionado
de Aquelarre muy dormido y
para que no se queje de que no
le saco nada, estoy trabajando
a marchas forzadas en un
suplemento que se llamard
Rincdn, que es una serie de
modulos ambientados en un
valle que se describe exhausti-
vamente, mas que nada porque
los jugadores se quejan de que
sus personajes no paran de dar
vueltas por la geografia espa-
nola, y les gustarfa tener un
hogar, poder meterse en un si-
tio. Siguiendo esta filosofia, se
publicé la guia de la ciudad de
Barcelona dentro de Dracs, y
siguiendo con ello, me gustaria
dar ahora una imagen del
mundo rural.

La idea de alternar mi juego
con otros me ha resultado muy
gratificante, la verdad. O sea
que va sea traduciendo juegos
0 bien haciendo incursiones en
otros sistemas, supongo que la
tonica serd esta.

LIDER se despide, desedn-
dole mucha suerte a Ricard en
todas sus nuevas experiencias.
Noto una risita maliciosa en su
despedida. Tendré que informar
al arcdngel Gabriel. El tiene
razon, esto de los juegos de rol
es cosa del diablo... ®
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LIDER

Pifias

, “play 1t again, Sam”

Vista la escasez de ideas de la que os hablé en la pasada entrega y dada vuestra insistencia,
todo sea dicho, en querer mds carnaza, volvemos a dedicarnos a esas entrafiables criaturas que
sois los pifiosos. La verdad es que, viniendo de unos monstruos como vosotros, no me sorprende
que piddis mds y mds escenas escabrosas. jComo si no tuviérais bastante con los programas
televisivos de cdmaras ocultas y videos morbosos de primera! Con vosotros el reality horror

show del mundo del rol, again.

Primera. Es de noche, y una noche bien cerrada. Una
patrulla de guardias, antorcha en una mano y cimitarra
en la otra, ha salido a perseguir a nuestros queridos PJs.
Los aventureros, por aquello de la discrecién, corren sin
linternas ni antorchas por lo que rdpidamente se ha dis-
persado el grupo. Uno de ellos, decide aprovechar la
coyuntura para volver al pueblo donde habia dejado un
asunto a medio cocer. Desde lejos, observa el brillo de
una antorcha tras la colina, en lo que su orientacién le
indica que es la enfrada del pueblo. Remonto a cierta dis-
tancia el vuelo - era un hombre alado - y me arrojo en el
mds salvaje picado sobre el portador de la antorcha;
piensa que salgo tras la colina y no podrd reaccionar
hasta que me tenga literalmente encima. Hoy en dfa, el
jugador ya no se pregunta por qué las autoridades han
hecho obligatorio el uso del
casco: la antorcha estaba
colgada en la muralla.

Segunda, en plan flash.
Un grupo de aventureros
“dungeonianos” han aca-
bado con la espectral pre-
sencia de una sombra.
Inmediatamente alguien
grita: ;jRegistro a la som-
bra!. El colmo de la avari-
cia.

Tercera. Siguen las espa-
das, esta vez RuneQuesi. En
los preliminares ya hay
“algo” que hace pensar en
que en el grupo hay un
crack, “una cracka” en este
caso (;serd la manera de
darle vueltas a la hoja de
personaje? ;serd que toda-
via no ve claro como leer un
D47). Se trataba de buscar
una planta Unica en una
cueva en el corazén de un
bosque frondoso y tene-
broso (original). Al entrar
en la caverna se oye un
extrafio ruido, que un afor-
tunado critico hace interpre-
tar como el ronquido de un
troll. Cuando estdn entrando
con sigilo, nuestra estrella
del dia consigue por fin

no habia empleado hasta el momento. —;Canto/—. El des-
tino quiso ayudar: 00. El resto, tormenta incluida en la
que acabaron atatando al troll con una garrafa de sidra
(5?1, no lo resiste ni mi estémago de orco.

Cuarta y tltima; esta es una de DJ perverso. La par-
tida es de Mutantes en la Sombra y la trama nos lleva a
una persecucién de coches a lo “jamesbond™ por el cen-
tro de Bilbao. Nuestro héroe estd a punto alcanzar al
malo al volante de su flamante Porsche rojo cuando los
dados dicen que pifia ... jy nuestro cruel DJ le dice que
se le dispara el airbag!

En fin, que si esto es lo que os gusta, viciosos, lo ten-
dréis. Ahora id rdpido al salén, que empieza el Lobaton.
(Una vez més, gracias a los que nos manddis vuestras
desgracias). @

encontrar una habilidad que
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Desde Mor1a con amor

Debido a la gran cantidad de dudas que hemos recibido iiltimamente referentes a El Sefior de los Anillos y
Rolemaster, hemos decidido resolver todas las que han llegado a nuestras manos en este articulo. Asi espera-
mos disipar de una vez por todas algunas de ellas que se repiten con bastante frecuencia en un buen niimero de
jugadores. Y si aiin tienes alguna cuestion que no se ha resuelto en este consultorio (que seguro que las tienes),
ya lo sabes, sélo tienes que escribirnos y nosotros intentaremos soluciondrtela.

Me gustaria que crearais una regla
sobre la duracion de las hemorragias y las
pérdidas de puntos de vida por asalto
basdndose en la Constitucidn del perso-
naje.

Aunque a primera vista no lo parezca,
una hemotrragia (aunque sélo provoque la
pérdida de un punto de vida por asalto) es
una herida que provoca un cierto grado de
desangramiento en la victima, y por lo
tanto es bastante seria. En mi opinién (y
ateniéndome a las reglas del juego), sélo
hay tres formas posibles de frenar la pér-
dida de puntos de vida por asalto por he-
meorragias: en primer lugar, las hierbas
médgicas, que en algunos casos pueden fre-
nar la hemorragia y comenzar a cerrar la
herida (dos buenos ejemplos de estas hier-
bas serfan la Anserke y la Belan, asi como
la Harfy). Por otro lado, la magia también
puede frenar la pérdida de sangre, mediante
sortilegios como Coagulacién, Cerrar
Cortes, etc. La tercera forma de frenar una
hemorragia es llevando a cabo una manio-
bra de Primeros Auxilios sobre la victima
{aunque esta habilidad secundaria no existe
en El Sefior de los Anillos, se puede adaptar
de Rolemaster, y para los que no jueguen
a este ltimo, baste con decir que la habili-
dad estd controlada por la Inteligencia). No
obstante, mediante esta tirada de Primeros
Auxilios sélo se puede reducir la pérdida
de hasta 5 puntos de vida por asalto, de
forma que si la victima pierde una cantidad
superior de puntos de vida por asalto, se
tendrd que recurrir a sortilegios como
Arreglar Vaso Sanguineo, Arreglar Vaso
Sanguineo Principal, etc., para eliminar
completamente la hemorragia.

Si en el momento en que la victima su-
fre la hemorragia no tiene a su disposicién

ninguno de estos tres métodos, la hemo-
rragia no se detendra en ningin mo-
mento, de forma que es totalmente posible
morir a causa de una hemorragia, aunque
s6lo provoque la pérdida de un punto de
vida por asalto. Puede que esta regla
parezca excesivamente dura, pero es total-
mente realista.

JPuede un personaje de Rolemaster pa-
sar de ir corriendo a velocidad x2 a veloci-
dad x4 en un solo asalto, o antes debe pasar
de x2 a x3 y luego de x3 a x4?

Un personaje puede pasar perfectamente
de x2 a x4 en un sélo asalto; en realidad,
un personaje puede incluso comenzar a co-
rrer a velocidad x35.

;Un mago que tenga lanzado sobre st
mismo un sortilegio de Rapidez puede lan-
zar dos sortilegios instantdneos en un
mismo asalto o lanzar un sortilegio y ata-
car con un arma en el mismo asalto?

Un mago que tenga lanzado el sortilegio
Rapidez no puede lanzar dos sortilegios en
un asalto, sean instantdneos o no, puesto
que es totalmente imposible que un mismo
mago lance dos sortilegios en un mismo
asalto, aunque se encuentre bajo los efec-
tos de cualquier sortilegio de este tipo. Por
el contrario, un mago que estuviera bajo los
efectos de un sortilegio de Rapidez si que
podria lanzar un sortilegio y a continuacion
golpear en el mismo asalto. La explicacién
es muy simple: el sortilegio Rapidez per-
mite al blanco llevar a cabo el doble de las
actividades normales en un asalto, pero no
reduce el tiempo que tarda en hacerlas. Por
lo tanto, no puede lanzar dos sortilegios en
la fase de magia (ya que tardarfa el tiempo
habitual en lanzar un sortilegio, y una vez
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acabado ya habria finalizado la fase de
magia), pero s que puede lanzar un sorti-
legio en la fase de magia y a continuacidn,
como todavia le queda actividad, atacar con
un arma.

;Se puede mantener un movimiento
adrenal?

En ningtin punto de las reglas se nos
indica que no sea posible mantener un
movimiento adrenal, por lo tanto se podria
aceptar que un personaje mantuviera un
movimiento adrenal durante mds de un
asalto. No obstante, tendrd una penaliza-
cién de -20 en cada asalto que pase mante-
niendo el movimiento adrenal.

No comprendo cdmo personajes de la ta-
lla de Gandalf, los Nazgiil, Galadriel, efc.,
pueden tener en SD cosas como 50-75 o,
como mucho, 100, si cualquier mago nor-
mal en nivel 10 tiene 100. Otra cosa que
no entiendo es como los uruk-hai de Dol
Guldur (que son brutales, fuertisimos y
todos les temen) tienen en nivel 6 35 PV,
40ci, van sin armadura, etc., mientras cual-
quier orco segiin las reglas de El Sefior de
los Anillos tiene 100 puntos de vida y lo
mismo en la BO en nivel 8.

Vayamos por partes. Un mago de nivel
diez tendrfa una puntuacién médxima en
Sortilegios Dirigidos de 2 grados por nivel
x 10 niveles = 20 grados, lo que equivale a
70, més una bonificacién por AGI de +25
(siendo muy generosos), que nos da un
total de 95 en SD, eso siendo un mago
extremadamente #gil (algo no muy comun)
y habiendo gastado mds de la mitad de sus
puntos de desarrollo de habilidades mégi-
cas en la habilidad de Sortilegios Dirigidos.
Por lo tanto, un mago que en nivel 10 tenga
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una bonificacién en SD de
100 debe ser un mago
extremadamente habil para
su nivel. Dejando esto de
lado, pasemos a comentar
las bonificaciones de algu-
nos de los personajes que
comentas.

En lo que a Gandalf res-
pecta, y como bien sabrds,
es un Istar, enviado de los
Valar para intentar mante-
ner el Equilibrio de las
Cosas en la Tierra Media y
evitar el triunfo de Sauron
sobre los Pueblos Libres.
Por eso mismo, la misién
de Gandalf debe ser necesa-
riamente discreta, y no s6lo
viaja hasta la Tierra Media
con un nivel muy inferior al
suyo normal en Valinor,
sino que tampoco se dedica
a lanzar bolas de fuego y
rayos alegremente contra el
primer orco que se le cruza
por el camino. La misién de
Gandalf se basa mas en la
conviccidn y la perseveran-
cia que en la violencia y los
hechizos ofensivos. Por eso
mismo tiene esa bonifica-
cién en SD tan baja (si es
que una SD de 120 y una
BO de +90 con un rayo se
pueden considerar bajos, ya
que con cualquiera de las
dos puntuaciones y una
tirada minimamente buena
puede hacer trizas a cual-
quier criatura con que se
cruce). Ademds, ten en
cuenta que ni Gandalf ni
ninguno de los demds per-
sonajes de este tipo son
simples “machaca chichas”,
y tienen el resto de las habi-
lidades magicas extremada-

mente altas (en el caso de
Gandalf, 96 en Usar Objetos, 96 en Leer
Runas y 120 en Canalizacion).

Los Nazgiil son unas criaturas ya de por
si suficientemente temibles como para que
ademads de todo tengan una bonificacion
elevadisima en los SD. Solamente el miedo
que inspiran, el drenaje de Constitucion
que pueden provocar y el horrible Soplo
Negro deberfan ser armas mas que sufi-

cientes para desafiar a cualquier grupo de
aventureros competente, pero si todavia
quieres mds, considero que sus habilidades
mdgicas no son en absoluto débiles.
Ademas, no todos los Nazgiil son magos.
En cuanto a los orcos de Dol Guldur, la
referencia mds baja que encuentro en nivel
6 es de 40 PV y una BO de 60ci, pero se¢
trata de una patrulla de exploradores, orcos

&

que no constituyen precisamente el prin-
cipal contingente guerrero de Dol Guldur.
Se trata de uruk-hai exploradores, que pro-
bablemente no entren en combate tanto
como los demds uruk-hai guerreros de la
zona, que, de paso, y como veras, son res-
petables en cuanto a sus habilidades de
lucha se refiere (en nivel 8, 60 PV, 70ci y
Cg). &
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De la caliente arena a la fria nieve

Moments in History es una nueva empresa que ha saltado al panorama de los wargames, con
la curiosidad de que por primera vez el equipo de disefio cuenta en sus filas con alemanes. Los
dos temas elegidos como simultdneas operas primas recrean dos camparias que son amplia-
mente conocidas por la aficion : Gazala 1942 y Kharkov 1943.

Triumphant Fox

El 27 de Mayo de 1942 a las 7 de la mafiana un asalto
de la 15 Panzer Divisién inauguraba oficialmente la
batalla de Gazala. 25 dias mds tarde llegd la culmina-
cion de toda una serie de acciones muy brillantes del
Deutsche Afrika Korps al mando de Erwin Rommel con
la capitulacién de Tobruk.

Triumphant Fox es probablemente la simulacién mds
completa del mercado sobre esta serie de batallas, puesto
que su “competencia” como podria ser Afrika de The
Gamers o Panzer Armee Afrika de Avalon Hill (este
dltimo ya descatalogado), tocan el tema siempre como
una parte del contexto de la campafia africana de
Rommel y, sobretodo a un nivel mas sencillo de reglas
que nuestro protagonista.

La secuencia de juego esta dividida en 7 fases:

Fase de recuperacion: en esta primera fase se deter-
mina la iniciativa y se sitiia a O el marcador de operacio-
nes ya que éstas estdn limitadas. Es el momento de acti-
var las unidades que habian sufrido desgaste en combate.

Fase de organizacidn:es aqui donde se dan dos de los
componentes mas originales del juego. Cada jugador
posee unas fichas de ocultacién que utiliza para despis-
tar al enemigo. Esto viene a representar las astutas juga-
das que se daban en el desierto donde en més de una oca-
sion pequefias unidades motorizadas arrastrando matojos
levantaban tales columnas de polvo que confundian
totalmente al enemigo.

En esta fase el jugador alemén puede mover con total
libertad la ficha de Rommel, que se desplaza gracias a
su Storch (“Cigiiefia”,pequefia avioneta de re-
conocimiento que convertia al mariscal en omnipresente)
a cualquier parte del tablero incrementando el valor de la
unidad elegida. Cada movimiento pasara una tirada para
determinar si Rommel se despista y se pierde, cosa bas-
tante comin dada la dificil geografia del desierto.
Histéricamente los oficiales alemanes, incluso los de
mas alta graduacién, dieron una leccién de valor ya que
acompafiaban a unidades de primera linea jugéndose el
pellejo, cosa que no era muy habitual en el alto mando
inglés y por supuesto menos atin en el caso italiano.

Fuase de Eventos aleatorios: el jugador inglés deberd
tirar un D10 con el cual se determina algiin hecho casual
(que a veces resulta ser decisivo) en una tabla de even-
tos. Estos pueden ir desde una pequefia accidn de sabo-
taje de las famosas Long Range Desert Patrol (que hardn
bajar el nivel de activacién de la unidad alemana dese-
ada) hasta el envio de mds aviacién germana desde

Grecia y Creta por orden de Kesselring.

por Erwin Canovas

Fase de Reemplazos: esta es otra fase decisiva, dado
que el éxito en la guerra del desierto dependia casi por
completo de una buena linea de suministros y un buen
abastecimiento. Esto queda perfectamente reflejado en
el juego con el sistema de puntos de reemplazamiento.

Fase de Refuerzo: entran en el tablero las unidades
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elegidas como refuerzo ya sean de la
reserva o recién llegadas al continente.

Ciclo de Operaciones: estd dividido a su
vez en segmentos de operaciones. Es ahora
cuando los jugadores realizan las diferentes
maniobras estratégicas. En cada segmento
se determinard la iniciativa, y el jugador
que la obtenga realizard sus operaciones

" primero.

El juego esta lieno de pequefios detalles
que delatan a su disefiador como amante de
la historia y como aleman. Este es el caso,
por ejemplo, del cuidado con el que esta
disefiada la regla para la Flak (artilleria
antiaérea alemana). Y es que his-
téricamente los cafiones de 88mm (los
famosos ocho-con-ocho) sembraron el pa-
nico entre las tripulaciones de carros alia-
dos como los Matildas o los Valentines,
vehiculos casi inexpugnables para el cafidn
del Panzer IIT alemén (que era el carro mis
corriente en la época). Las unidades Flak
estdn provistas de un elevado factor anti-
tanque, detalle bastante inusual en los jue-
gos de nivel estratégico.

Fase de final de turno: aqui es donde
avanzan los contadores de niimero de turno
y de puntos de victoria, obtenidos por
ambos bandos en éste. Otra curiosa regla
que se aplica en esta fase, es el chequeo de
las unidades italianas para determinar si se
rinden al acabar el turno, cosa bastante
usual dada la baja preparacion de sus tro-
pas y su obsoleto armamento. Realmente
s6lo algunas unidades italianas se salvaban
de la quema (Ariete, Trieste, Littorio) en
parte gracias a la cesién de material aleman
como algunos ocho-con-ochos.

Triumphant Fox contiene 7 escenarios
que incluyen 3 de entrenamiento en solita-
110 y uno para poder jugar toda la serie de
batallas de Gazala, aunque la calidad del
reglamento hubiese permitido perfecta-
mente que el juego abarcase un mayor pe-
riodo histérico. La presentacion es proba-
blemente uno de los mayores atractivos del
juego, ya que tanto fichas como tablero
estdn presentados de una forma impecable,
al igual que las tablas de ayuda. Es un dato
revelador el que el juego venga acompa-

FICHA TECNICA

Nombre : 1-._TRIUMFHANT FOX, Rommel S ﬁnest :
= houxs The Gazala Battles Mathme 1942

fiado con bolsitas autosellantes para guar-
dar las fichas, detalle que solo practican
empresas muy detallistas como GMT,
marca a la cual se asemeja mucho el tipo
de presentacidn. Pero esto no es todo, ya
que existe incluso la posibilidad de adquirir
las reglas leidas y grabadas en una cassette
y la guinda: jun teléfono de consulta!.
Como podéis ver, los tiempos cambian.
Esto es aplicable a este juego no sélo por
su disefio de origen alemdn sino porque
representa un wargame de tltima genera-
cion que sale de los cldsicos standards.

Ring of Fire

“iKharkov debe resistir!”, ésta era la con-
signa que Hitler dict6 a su alto mando tras
el desastre de la operacidn Ciudadela en
Kursk. La respuesta de Von Manstein, qui-
zés uno de los estrategas més brillantes de
toda la 2* GM, contrastaba totalmente:
“Prefiero perder una ciudad a un ejército”.

En Agosto de 1943 la situacion empe-
zaba a decantarse muy seriamente hacia el
bando ruso que empez6 una serie de con-
traataques, como el de Kharkov, contra el
gravemente tocado ejército alemén. Los
alemanes no solo tenfan el inconveniente
de las desavenencias entre el alto mando,
también se encontraban con un ejército
ruso que ya no era el de los primeros anos
de guerra. La veteranfa de tres afios de con-
flicto, la aviacion (como los temidos Pe-2 o
Sturmoviks) y los potentes carros (T-34,
KV, etc..) habian convertido al ejército
soviético en un rival muy peligroso.

En la maifiana del 3 de Agosto de 1943
una impresionante lluvia de proyectiles
rusos anunciaba una gran ofensiva: se tra-
taba de la operacién Polkovodets Rumy-
antsev.

Pero vayamos al juego. La secuencia de
un turno esta dividida en 2 partes iguales, el
turno soviético, primero, y el alemdn.

Este wargame es mucho mds sencillo que
su hermano de serie. Esto puede apreciarse
claramente en la secuencia, aunque no por
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ello tenga nada que envidiar a Triumphant
Fox.

Fase de reemplazos: el tema de abaste-
cimiento esta bien elaborado. Ambos ju-
gadores, con clara ventaja del ruso, pueden
recibir y mover a sus reemplazos.

Fase de movimiento regular:en esta fase
se efectian todos los movimientos de uni-
dades sobre el campo de batalla, incluida
la aviacién. Respecto a la regla de Zonas
de Control (ZOCs), Ring of Fire sigue los
canones standards.

Fase de Combate:Esta dividida en tres
fases mds, combate de carros, combate aé-
reo y combate regular. El mis interesante
de estos 3 segmentos es el primero, ya que
el disefiador, antiguo comandante de una
compaiifa de tanques U.S.A, es un gran
amante del combate entre carros. Esto
queda perfectamente reflejado en las reglas
donde los tanques vienen a ser la “estrella”
del juego. También lo fueron en la batalla,
donde los potentes carros existentes (Tigers,
Panthers...) protagonizaron combates muy
sangrientos, Un curioso dato es que la pro-
porcién de carros destruidos era de 5:1
favorable a las experimentadas tripulacio-
nes alemanas. Asi y todo el niimero de
carros ruso quizds superaba esta proporcién
respecto al nimero de carros alemanes.

Fase de movimiento de la reserva: es
aqui donde dirigiremos nuestras reservas a
donde mds nos interese. El jugador alemén
a tapar los huecos del anillo defensivo de
Kharkov y el jugador ruso a buscarlos.

Fase de combate de la reserva:igual que
la fase de combate, las unidades que hemos
movido en el turno anterior pueden atacar
en una segunda oportunidad.

Fuase de final de turno: Gltima fase donde
se avanza el contador de turno.

El manual de reglas, ademds de estar
muy clarificado con cantidad de ejemplos,
posee también un par de escenarios y un
amplio comentario histérico. En cuanto a
la presentacion es tan buena como la de su
compaiiero de marca, aunque el contenido
difiere bastante. Ring of fire es muy juga-
ble, con un sistema de juego muy 4gil, apto
para iniciarse en el tema. @
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Todos a las trincheras

En esta ocasion os presentamos una simulacién de un conflicto bélico, la Primera Guerra
Mundial. Dividido en escenarios gue no representan ninguna batalla real en concreto, el pro-
grama permite sin embargo hacerte una completa idea de lo que fue esta guerra gracias a la
exacta inclusion de las unidades que participaron en ella, asi como de los avances tecnologicos

que se fueron incorporando a ellas.

The Great War es un juego de Strategic Simulations
Inc (§SI) ambientado histéricamente en la Primera
Guerra Mundial. La animacién inicial ya te indica que
éste es un juego distinto. En ella una sucesion de gréficos
sencillamente brillante te cautiva, y te acerca a una larga,
cuidada, ¥ amena explicacién historica que hace que te
sumerjas de lleno en los motivos que condujeron al
mundo a una de las més sangrienta guerras conocidas
hasta ahora. Cierto es que esta introduccién no estd tra-
ducida al castellano (como todo el juego, que estd inte-
gramente en inglés), por lo que para los que desconozcan
el idioma del Imperio Britdnico toda esta elaborada
introduccién no representara mas que una engorrosa
retahila de incomprensibles frases que parecen no aca-
bar nunca. Para los que no andamos muy duchos en idio-
mas, o para los que estardn hartos de visualizarla, siem-
pre tendremos la opcién de hacer un ESCAPE y dar por
finalizada las introduccién. Nosotros recomendamos
encarecidamente que esta se vea, pues vale la pena.

Una vez finaliza la introduccidn, llegamos a un mend
de opciones. Inicialmente, si no se varia nada, el juego
cargard automdticamente una opcion en la que el jugador
controla a los poderes centrales, en guerra contra los alia-
dos, en un escenario introductorio de relativa dificultad.
El jugador tendrd ya inicialmente la posibilidad de jugar
un escenario mucho mds avanzado, o de jugar inicial-
mente con el bando aliado, con sélo variar esta opcidn
inicial y elegir la otra que nos ofrece el programa.
Sefializar que los escenarios para uno y otro bando son
los mismos. Sélo se diferencian en el nombre en clave
(necesario para acceder a ese escenario) y en el niimero
de tropas que se despliegan por parte de uno y de otro,
dependiendo de que bando controla el jugador y que
bando controla el ordenador. El total de escenarios de
que dispone el programa es de 20, jugables desde ambos
bandos tal y como ya hemos dicho. El juego ofrece ade-
mds la posibilidad de ser jugado por dos jugadores,
incorporando la posibilidad de jugarlo simultdneamente.
Otra novedad en este caso es que los escenarios si son
distintos, totalmente, a los del juego individual (son 14
nuevas simulaciones). Cada escenario posee un codigo
de acceso, asi que no hace falta seguir la progresion para
poder jugar un escenario posterior, aunque si es muy,
muy recomendable seguir el orden establecido, tanto por
uno como por otro bando. El juego, para evitar el abu-
rrimiento que provoca jugar siempre con las mismas uni-
dades, va incorporando regularmente (siguiendo un rigor
histérico) las nuevas unidades que se producen en los
respectivos paises. Esta variedad se produce en todos los

ejéreitos (Tierra, Mar y Aire).

por Jordi Albi y Victor Escos

Dentro del mismo mend inicial tendremos la posibili-
dad de variar los colores de las fichas, que inicialmente
son imitacién de los histéricos, es decir de camuflaje
(pardos y azulados), pudiéndolos transformar a colores
brillantes, que hardn que los podamos diferenciar mucho
mejor (los colores pasan a ser dorados y azules metali-
zados). Una vez elegidas todas las opciones, decides
enzarzarte en una batalla pura y dura, ya que al fin y al
cabo por eso te has comprado el juego.jSorpresal, el
mapa se entiende; distingues sin ningiin tipo de problema
los distintos tipos de terreno, las
construcciones, las carreteras,
las vias férreas y ... —jque es
esa “birgueria”?..., si, la .
vista no te engafla, son ’
las fichas, pero dicho
asi parece normal.
No, no, {QUE




FICHAS!, jqué maravilla!. En lugar de ver
las antiestéticas y abstractas fichas de siem-
pre, cuadradas, llenas de simbolos irreco-
nocibles, como en todos los juegos de este
tipo, aqui ves unas figuras (no fichas cua-
dradas) reconocibles a simple vista, sin
necesidad de hacer esfuerzos para saber de
que tipo de unidades se trata. Mds sorpre-
sas, la pantalla estd dividida en dos partes,
que representan la visualizacion de uno y
otro bando, sea jugador contra ordenador o
jugador contra jugador. Pero lejos de ser
una ayuda, eso, a la hora de idear estrate-
gias se convierte en un bonito follén, ya
que tal y como hemos comentado anterior-
mente, el juego es simultineo, pero a tur-
nos cambiados. Mientras un jugador
mueve, el otro combate, y una vez se fina-
liza el turno, se cambian las tornas, y el que
ha movido, combate, y el que ha comba-
tido, mueve. El control que ofrece el orde-
nador de sus unidades es muy bueno, y los
jugadores lo tendrdn francamente compli-
cado para finalizar las misiones del bando
aleman. Pero sudardn, y tendrédn pesadillas
con las interminables batallas que deberan
hacer con el bando aliado para conseguir
vencer. {Ah!, un dato més, el nivel de difi-
cultad (ndmero de unidades que puedes
mover por turno) solo afectard a tus unida-
des, a las del ordenador nunca.

La forma de conseguir vencer en un es-
cenario, es, a priori, sencilla. Sélo hay que

conquistar el cuartel general enemigo
(Headquarter). Si ello no te parece dema-
siado fdcil, también puedes intentar ganar
eliminando todas las unidades enemigas.
La rapidez con que obtengas la victoria
hard que consigas mds o menos puntos.
Como quiera que sea, el nivel de dificultad
bonificard el total de puntos que consigas.
A mds dificultad mds puntos (si vences,
claro). Debido a la larga duracién de la
mayorfa de los escenarios, el juego posee
la opcidén de grabar la partida en curso.

En el apartado musical el juego posee
varias melodias de fondo que se agradecen.
Sobre este tema, nada més que comentar.
Destacar en el apartado de combate las ani-
maciones que, aunque largas, estdn hechas
con mucha gracia. El jugador novato jugard
con las animaciones activadas durante
largo tiempo, aunque el jugador veterano,
totalmente “sondado” al ordenador, pasard
de ellas para dar mds velocidad al juego.
Incluso sin las animaciones, la forma de
combatir (la eliminacidén de fichas enemi-
gas) estd muy, muy bien hecha. Al finali-
zar el dltimo escenario, los creadores del
juego dejan claro el precio que tuvo esta
guerra, mediante una larga moraleja.
Resumiendo, un juego sencillamente exce-
lente que esperamos y deseamos, por el
bien de todos los jugadores del mundo, que
se convierta rapidamente en un cldsico den-
tro de su género. Quizas la tinica pega que

P O

se le puede poner a tan buen juego es el
hecho de no poder jugar la gran campafia
que fue la totalidad de la guerra. Ahora, ha
llegado el momento en el que un veterano
jugador te va a dar unos cuantos consejos,
después de muchas, muchas noches de
insomnio (ahora necesito usar gafas des-
pués de tanto castigar mi vista):

— La aviacién alemana es superior a la
aliada, tenlo en cuenta.

— Las artillerfas pesadas de uno y otro
bando causan verdaderos estragos.

— Si quieres realmente eliminar una ficha
enemiga, concentra fuego sobre ella.

— No olvides que siempre es mds fécil cap-
turar el Headquarter enemigo que ani-
quilar todas sus unidades.

— Utiliza sabiamente las baterias anti-
aéreas, tanto las fijas como las méviles.

— Las unidades de élite son muy valiosas,
no las sacrifiques a tontas y a locas.

— Repara las unidades dafiadas, y conse-
guirds rapidamente unidades de élite.

— Utiliza para hacer grandes ataques los
transportes (navales y terrestres).

Y bueno, sélo me queda por deciros que
tengéis mucha calma. Pensad que todos los
escenarios se pueden superar. Algunos a
base de paciencia, y a la defensiva, y otros
por medio de violentos ataques por sor-
presa. Como es 10gico pensar los dltimos
escenarios son los mds, mds “chungos™.
Mucha suerte. @
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28028 MADRID o ALFIL JUEGOS - Fundadores, 18 Tel. 91.356 01 05
28006 MADRID o EXCALIBUR - Princ. deVergora, 22 Tel. 915626073
28015 MADRID  GENERACION X - Galileo, 14 Tel. 91.447 07 46

08029 BARCELONA o CENTRAL DE JOCS - Provenca, 85 Tel. #3.439 58 53
08029 BARCELONA e CENTRAL DE JOCS - Numancia, 112 Tel. 93.222 2570

08600 BERGA « FL TINTER - P1. Sant Ramon, 1 Tel. 93.822 21 86
08400 GRANOLLERS © FANTASTIC Granollers

Barcelona, 31 Tel. 93.879 61 80
08750 MOLINS DE REl = JOCS | FANTASIA

Jucint Verdaguer, 90 Tel. 93.680 1113
08206 SABADELL  ALEPH - Abad Escarrer, 13 Tel. 93.717 81 09
08922 SANTA COLOMA DE GRAMANET = ROLEGAME

Sant Joaguim, 101 Tel. 93.466 11 32

08221 TERRASSA © CARRERAS JOCS - R. d'Egora, 140 Tel. 93.788 15 54

48990 ALGORTA oGUINEA HOBBIES

Avdo. Basagoiti, 64 Tel. 94.469 16 45
03003 ALICANTE o ATENEO - Portugal, 36 Tel. 96.592 30 40
03004 ALICANTE = SOLDADO DE PLOMO

Massiro Barbieri, 8 Tel. 96.520 46 91
10002 CACERES e EL TINTERQ ROL - Federico Ballell, 3 Tel. 972.24 93 40
30201 CARTAGENA e STUKA - Ronda, 12 Tel. 968.50 70 72
13001 CIUDAD REAL  (ADS

Paloma, 3- 1.2, Local 6 Tel /Fax 926.22 59 71
17002 GIRONA  SANT JORDI - Lorenzana, 44 Tel. 972.21 4315
17005 GIRONA  ZEPPELIN - Santa Eugénia, 1 Tel. 972.20 82 65
30008 MURCIA  SOLDADO DE PLOMO

Escultor Roque Lopez, 4 Tel. 968.23 34 28
07002 PALMA DE MALLORCA e KENIA

Avda. Alejondro Rosselld, 9 Tel. 971.7259 78
31007 PAMPLONA e CAPYCUA

San Juan Bosco, 7 Tel. 948.26 5370
46004 VALENCIA = LUDOMANOS - Costellon, 13 Tel. 96.341 52 64
50005 ZARAGOZA « LUDO Z

Avdo. Goyn, 72 (Pje. Comercial) Tel. 976 23 69 84
Latinoamerica

1066 ARGENTINA - BUENOS AIRES  FIGUEROA IMPORTACIONES
JOC INTERNACIONAL ARGENTINA
Bolivar, 355, 1 C Tel. 54.01.331 3222
76070 QUERETARO-QRO-MEXICO JUEGOS & GAMES, S.A.
JOC INTERNACIONAL MEXICO
Tomasa Estevez, # 110 - Col. Burderata Tel. 4213 27 52
Fax 42.17 0296
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Viejas camaradas

Las cartas son las entrafiables compaiieras de nuestros momentos de ocio desde siempre: de
las tardes de bridge de las sefioras en el club, a las partidas de tute de los abuelos en el casino
del pueblo, desde las mds tiernas sesiones familiares al cinquillo, a las mds tirbias timbas de
poker con los amigotes. Ast pues, no podiamos menos que asomarnos al mds popular instrumento
de distraccion y entretenimiento del que dispone nuestra sociedad, con el permiso del televisor.
Mds aiin, teniendo en cuenta que cada vez estdn mds presentes entre nuestros juegos favoritos.

Carta: Cada uno de los naipes de la baraja. Naipe:
Cada una de las cartulinas rectangulares de aproxima-
damente un decimetro de alto y seis a siete centimetros
de ancho; estdn cubiertas de un dibujo uniforme por una
cara y llevan pintados en la otra un cierto nimero de
objetos, de uno a nueve en la baraja espafiola y de uno a
diez en la francesa, o una de las tres figuras correspon-
dientes a cada uno de los cuatro palos de la baraja.

Realmente, los ilustrados miembros de la Real
Academia lo tenian fécil (ja ver como se portan cuando
les toque definir el juego de rol!). Pero lo que estd claro
es que en un dossier como el que nos ocupa sobran las
definiciones, ya que todo el mundo ha pasado alguna vez
un buen rato jugando una partida de cartas, sea solo o
acompafiado.

Los juegos de cartas, ademds, siempre han figurado
como un primo lejano de nuestra aficidn, a la vez entra-
fiable y rival. Sin duda tienen en comiin la necesidad de
una reflexién y estrategia para sacarle jugo, pero en cam-
bio algo les mantenia al mismo tiempo alejados de los
juegos de tablero y rol que tanto
queremos: su agilidad y falta de

por Eduard Garcia

Juegos de cartas hay millones (infinidad basados en
las barajas cldsicas y algunos menos en cartas de crea-
cién especifica para el juego del que se trata), por lo que
de intentar describirlos todos nunca podriamos haber
dado abasto. Asi pues, en un principio el objetivo del
presente dossier debia ser hacer un recorrido por los jue-
gos “de nuestra érbita” que se apoyan en las cartas como
parte de su dindmica. Pero el imparable auge de los jue-
gos de cartas para coleccionistas basados en esas
ambientaciones que tanto nos apasionan (si, hombre,
estamos hablando de Magic y familia) nos ha obligado a
ampliar su contenido. Porque realmente, sea por lo pro-
ximo de la temética o porque el coleccionismo nos ha
dado esa dosis de fetichismo equiparable a nuestra colec-
cién de figuras de plomo, lo cierto es que la fiebre desa-
tada por este tipo de juegos ha abierto brecha entre nues-
tras filas: jPor fin hemos invitado a nuestro vigjo primo
a cenar en casa!

En fin, roba carta del mazo y pasa la pigina. Bien-
venidos a la pasién por la cartulina policromada. ®

parafernalia. Una partida de cartas,
en general (que siempre hay excep-
ciones en las grandes familias), es
un placer efimero; se acaba pronto.
Esto no quiere decir que dejes de
jugar, ya que el total de horas
empleadas en una buena timba
puede superar a una sesion de rol,
pero siempre en asaltos, en un pro-
ceso discontinuo. Y ademds para
jugar a cartas no hace falta nada
mas que una baraja, como la que
tiene todo el mundo; qué so0so ;no?.

Pues no. Precisamente esta fres-
cura y agilidad del “toma y daca” o
la constante sorpresa que entrafia
robar del mazo es lo que ha hecho
que distintos disefiadores, desde
siempre en los juegos de tablero o a )
mis recientemente en los de rol, '
hayan optado por introducirlas en su
mecanismo de juego. O bien por ir
mds alld y aplicar sus ideas no tan
s6lo a buscar un apoyo a un juego A

7S

de los que habitualmente nos ocu-
pan, si no a la creacién de una
baraja propia y un juego de cartas t
en si mismo.
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Erase una vez...

Antes de sumergirnos en el mundo de “nuestros” juegos “de/con” cartas, bueno es saber algo de la madre
del cordero aunquie, como tantas otras cosas buenas, tienen un origen incierto. Copas y bastos, picas y diaman-
tes o los arcanos del tarot tienen ya siglos a sus esbeltas espaldas como base del divertimento popular.

Desde que el hombre es hombre (o in-
cluso antes), se aburre. Por lo tanto los
inventos para matar el tedio deben supo-
nerse tan antiguos como la propia historia
de la humanidad. El problema de los mis
vagos era que hasta la Baja Edad Media,
los juegos de los que nos hablan las créni-
cas estaban bastante ligados a un espacio
concreto y a un considerable grado de
esfuerzo {isico; sirvan como ejemplo los
juegos olimpicos o los juegos circenses del
Imperio Romano.

Jugar sentados

Desde muy antiguo se conocen los dados
como manera de entregarse a los deseos del
azar. Aunque nadie puede asegurar su
fecha de nacimiento, parece que hacia el
siglo IX irrumpe el ajedrez en el viejo con-
tinente, introduciendo también la reflexién
y la estrategia en el incipiente mundo de
los llamados “juegos de salén”.

Ambos sin duda son los predecesores de
los naipes, que se estima que llegan a
Europa durante el siglo XIV. La version
mds extendida dice que se expanden desde
Italia, probablemente importados por el
insigne Marco Polo o algin otro veneciano
menos ilustre de sus viajes al lejano oriente
por la ruta de la seda (en China se han
encontrado tabletas con dibujos similares a
los de las cartas datadas en el siglo XII).
En oriente, las barajas se componian de
muchas cartas (hasta ocho, diez o doce
series de doce cartas cada una), pero en oc-
cidente el niimero de palos rdpidamente se
limité a cuatro, salvo en el caso del Tarot,
que conservo una quinta serie de natura-
leza bien distinta. Como es habitual, nues-
tros vecinos franceses también luchan por
atribuirse la paternidad del invento: si bien
no se atreven con las propias cartas, ellos
dicen haber creado los primeros juegos
desarrollados con la baraja cldsica oc-
cidental.

Lo cierto es que los juegos de cartas son
conocidos en la peninsula desde antes de
1331, ya que un documento testifica que en
dicha fecha Alfonso XI de Castilla prohibid
que jugasen a los naipes los caballeros de
la Orden de La Banda por €l fundada. La

aficién salié pronto de la Corte y prendio
fuerte entre el pueblo llano; muestra de ello
es que en 1382 y 1390, el Consejo
Municipal de Barcelona y el Consejo de
Ciento, respectivamente, promulgaron sen-
das prohibiciones “para evitar la propaga-
cién del juego y fomentar la moralidad”.
Una vez mds, lo divertido no goza del
benepldcito de nuestros siempre ilumina-
dos gobernantes.

Pero esto, como es norma habitual, sélo
dura hasta que se dan cuenta de que les
puede generar beneficio, ya que docu-
mentos posteriores indican como Carlos V
concede a Rodrigo de Dueiias el primer
monopolio de fabricacién de naipes a cam-
bio de una sustancial tasa de impuestos.
Impuestos que, por cierto, han gravado
hasta hace bien poco la produccidn y el
comercio de las cartas.

Instrumento de brujas

Pero antes de convertirse en un entrete-
nimiento de la corte o de las masas, las car-
tas estuvieron (y lo siguen estando en la
actualidad) muy vinculadas a las artes adi-
vinatorias y a la brujeria. Se dice que las
52 cartas de la baraja (francesa, ojo) res-
ponden a las semanas del ano, las trece car-
tas de cada palo a los 13 meses lunares, las
doce figuras a los doce signos del zodiaco y
los cuatro palos a las cuatro estaciones.
Mis probable y menos mistica es la version
que encuentra un paralelismo social a los
palos de la baraja, identificando los oros
con el comercio, las copas (o el cdliz) con
la religidn, las espadas con la milicia y los
bastos con el mundo rural; lo mismo para
sus primos franceses, el diamante, el cora-
zon, la pica y el trébol respectivamente,

El Tarot es probablemente el antecedente
mds lejano de las cartas de juego. Traido a
EBuropa por los drabes en el siglo X, algu-
nos autores lo vinculan al Libro de la Ley
de los judios (el Tora) y siempre ha sido un
simbolo relacionado con la adivinacién, la
cartomancia y un buen niimero de supersti-
ciones. Sus cartas, mds alargadas que las
de las barajas normales, incluyen los cua-
tro palos (oros, copas, espadas y bastos),
con 14 naipes por cada palo, del as al rey,

&

por Eduard Garcia

pero con la inclusién de una reina que no
figura en la baraja normal espafiola. A estas
cartas hay que afiadir los 22 Arcanos
Mayores del Tarot, que en juego (muy
parecido al Bridge) hacen el papel de triun-
fos, pero que a su vez estdn cargados de
una marcada simbologia esotérica.

Azar versus estrategia

Los primertos juegos se basaban casi
totalmente en el azar, y la evolucion de los
mismos fue dando protagonismo a la estra-
tegia y al juego en equipo. La lista de jue-
gos de cartas que existen en el mundo
resultaria interminable, puesto que cada
pais, a medida que “importa” un juego,
crea una serie de ellos que derivan del ori-
ginal. De hecho, existen infinidad de va-
riedades que, examinadas atentamente,
convergen siempre en la misma finalidad.
Basta con ver la cantidad de versiones que
pueden jugarse de nuestro entrafiable tute
(tute individual, tute por parejas, tute su-
bastado, tute cabrén, tute aragonés o gui-
fiote ... ;a que me olvido alguno?). Si bien
algunos de ellos pueden levantar pasiones y
exigir una dedicacion plena (como el mus o
el bridge), otros sencillamente pretenden
hacer pasar un buen rato (la canasta, el
remigio), y otros (bacarrd, poquer, black
jack) conseguirdn que pierdas tu dinero de
una manera mucho mds distraida que con
la sosa ruleta.

Todos son dignos de que les prestes tu
atencidn, ni que sea una vez en tu vida. Al
menos si que quieres que se te siga lla-
mando “jugador”. @
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Tablero + cartas

Los juegos de tablero tampoco son ajenos a los mecanismos de las cartas, si bien éstas no cumplen en todos
ellos las mismas funciones. Cada diseiiador ha querido dejar su sello personal introduciendo las cartas a su
manera. Este articulo no pretende ser un listado de todos los juegos de tablero que incorporan cartas, sino hacer
un andlisis del papel que las cartas desempeiian en ellos.

La asociacién entre juegos de tablero y
cartas ya estd presente en los juegos mds
cldsicos y de difusién mds popular. Prueba
de ello son el Monopoly, Risk, o Cluedo.
Sin embargo, aunque estos juegos y
muchos mds presenten cartas, las funcio-
nes que éstas cumplen son muy distintas.

En el Monopoly, aunque quizis no haga
falta decirlo (;no me dirds ahora que
nunca has jugado al Monopoly?), las car-
tas ayudan a dar color a la partida e intro-
ducen acontecimientos que pueden signi-
ficar golpes o reveses de fortuna para el
jugador. Una carta puede significar des-
pedirte de tus tiltimos billetes o librarte de
la carcel. Eso si, de una forma totalmente
aleatoria e imposible de prever (a no ser
que utilices el viejo truco de distraer la
atencién y hacer un pequeflo cambio en el
orden de las cartas). En el Risk, las cartas
marcaban la colocacidn inicial de las fuer-
zas, con lo que condicionaban la estrate-
gia futura de los jugadores. Una vez ini-
ciada la partida, estas mismas cartas mar-
caban, junto con los territorios que cada
jugador poseyera, los refuerzos a recibir.
Por su parte, en el Cluedo, las cartas son ¢l
eje central de la partida. Las cartas se
refieren a tres variables: personajes, armas
y habitaciones de una mansién. Uno de los
personajes, con una de las armas, y, por
supuesto, en una de las habitaciones, ha
cometido un asesinato (son las tres cartas
que al inicio de la partida se han deposi-
tado en un sobre sin que ningiin jugador
las haya visto). Los jugadores se convier-
ten entonces en improvisados detectives
que poseen algunas pistas (las cartas que
cada uno tiene en su poder) y deben resol-
ver el caso (averiguando qué cartas tiene
el resto de jugadores para asi deducir las
tres que faltan).

Asf pues, vemos que las cartas pueden
ser esenciales en mayor o menor grado para
el desarrollo del juego. En Monopoly se
limitan a dar color y a animar la partida (no
siendo imprescindibles); en Risk con-
dicionan pero no imponen el transcurso de
la partida, mientras que un juego como
Cluedo seria imposible de concebir sin la
participacion de las cartas.

Dar color a la partida

Esta categoria de juegos en los cuales las
cartas no son elementos esenciales en el
desarrollo de la partida sino que ejercen un
papel de animacién para hacerla maés
amena suele corresponder a lo que noso-
tros llamaremos road games (lo que en el
cine serfa, segtn los americanos, una read
movie). Todo este tipo de juegos se suelen
reducir a hacer pasar a los personajes por
una peripecia vital que viene determinada
por los eventos de las diferentes casillas y
las cartas, sea esta peripecia dejar de fumar,
enriquecerse (o arruinarse) o lo que sea que
marquen las tendencias de la moda.

Marcando los acontecimnientos

En estos juegos las cartas ya adquieren
un papel mds relevante. Aunque no son
todavia el instrumento central del juego, si
que son imprescindibles para su desarrollo.
Con todo, no se puede hablar de una tinica
funcidn de las cartas. Vamos a poner unos
cuantos ejemplos para verlo mds claro.

El Imperio Cobra fue el primer juego de
tablero llegado a nuestro pafs que introdu-
cfa la ambientacién fantdstico-medieval
(vulgarmente, de espada y brujeria). En €l,
cada jugador partia de una tierra diferente
con el objetivo de destruir a la malvada
cobra gue reinaba desde una siniestra isla
(el titulo lo dice todo). Para llegar hasta
esta isla, debia cumplir unas pruebas de-
terminadas por unas cartas cogidas aleato-
riamente. Asi pues, esta funcién es andloga
a la que ya hemos explicado anteriormente
cuando hemos hablado de Risk por lo que
se referia a la colocacion inicial de las car-
tas como mediatizadoras de la estrategia
posterior. Ademds de esta funcidn inicial
de las cartas, nos encontramos también con
cartas que conceden al jugador armas
magicas necesarias para cumplir sus misio-
nes, rapidos medios de transporte para lle-
gar a su destino, asf como cartas de protec-
cién frente a los hombres-cobra. Ademds,
el jugador que controla la cobra (es un tra-
bajo sucio pero alguien tiene que hacerlo)
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por Daniel Alento y Mar Calpena

también dispone de su propio mazo de car-
tas que le ayudan a cumplir con su obliga-
¢ion (es decir, cargarse a los repelentes
héroes).

Esta funcion de ayuda es [a mas usual en
los juegos de tablero que incluyen cartas.
En E! Golpe propoercionan votos, dinero, y
efectivos militares para la realizacién del
golpe de estado. En Civilizacion, las cartas
proporcionan el sustento para la comuni-
dad e introducen un nuevo elemento: La
interaccidén entre jugadores fuera del
tablero (o sea, la diplomacia).

En Cruzada estelar hallamos dos tipos
de cartas. Los jugadores legionarios tienen
a su disposicién ocho cartas de equipo que
describen diversos elementos tecnoldgicos
(campos de fuerza, teleobjetivos...) y cuatro
cartas de ordenes que otorgan ventajas
especiales (mover dos veces, pegar dos ve-
ces, etc), de las cuales debe elegir cuatro y
una, respectivamente. Estas son las tinicas
que podrd utilizar durante la partida. Es una
funcidn de ayuda en la que no existe el fac-
tor azar. Por su parte, el jugador que con-
trola los aliens (la cobra otra vez, pero en
versién espacial) dispone de su mazo de
cartas. Al principio de cada turno coge una
de ellas y aplica lo que la carta indique, le
sea esto favorable o no. En el momento en
que la dltima carta de este mazo sea re-
velada (vaya, suena a pelicula de terror
mejicana de la serie 7)) se habrd acabado la
partida (obvio, dado que se sacaba una
carta por turno), en el supuesto de que
quede alglin marine vivo para contarlo.

;¢Quién ha perdido las cartas?!

Llegamos, por fin, al grupo de juegos en
los que las cartas dejan de ser un com-
plemento, més o menos importante, y pa-
san a tomar un papel estelar en el desarrollo
de la partida. El ejemplo mas claro de esta
categoria es Kingmaker, que ya te comen-
tamos en LIDER 38. En él, las cartas no
solamente proporcionan nuevos aliados a tu
faccidn, mercenarios, posesiones o cargos
politicos, sino que ademds marcan los even-
tos que transcurren durante la partida y que
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obligan a los nobles a desplazarse a deter-
minados lugares. Pero los disefiadores de
este juego traspasaron todos los limites eli-
minando los dados de su juego (;qué? ;Un
juego sin dados! ;Sacrilegio!). Los comba-
tes se resuelven hallando la proporcién de
fuerzas entre los combatientes. Luego se
saca una carta y si en la parte inferior de
ésta hay impresa esta combinacion o una
més favorable al atacante, éste gana.
Republic of Rome ¢s una de los juegos
mds asesinos del mercado: Los jugadores
deben competir entre sf para obtener el
poder total sobre Roma, al tiempo que de-
ben combatir unidos las amenazas contra
la Repiblica. Al final, acaban siempre
luchando juntos contra las amenazas exte-
riores (todo un canto al patriotismo). Y
normalmente siendo derrotados por ellas.
Las cartas en este juego proporcionan
ayudas y recursos a los jugadores, pero
encarnan también el inexorable peso del
destino anunciando guerras y ataques
contra Roma. Segin como se hayan bara-
jado las cartas, puedes estar enzarzado en
las dos primeras Piinicas, 1a Macedénica,
ademds de tener que soportar los ataques
de los piratas. O por el contrario, 1a his-
toria puede mostrarse benévola con los
jugadores y espaciar las guerras, dando

tiempo a resolverlas antes de que se acu-
mulen.

Once upon a time y Challenge son dos
juegos de tablero...sin tablero. El primero
de ellos consiste simplemente en contar un
cuento. Pura y llanamente. Cada jugador
saca una carta de final que debe perma-
necer en secreto para los demas. Luego se
reparten otras cartas que representan per-
sonajes (el mago, la rana, la princesa), lu-
gares (un castillo, un bosque) objetos (oye,
(de verdad quieres ejemplos de esto?) o
circunstancias (un hechizo, una huida). El
objetivo de cada jugador es narrar una his-
toria que acabe segin su carta de final, y
en la que aparezcan los elementos que le
marcan sus otras cartas, teniendo cuidado
de no incluir en la narracién elementos que
pudieran aparecer en las cartas de los
demds jugadores (porque esto hace que el
turno pase al jugador cuya carta has men-
cionado). Mds simple que el mecanismo de
un botijo.

Challenge es lo mas parecido que hay
en un juego de tablero a la filosofia de
Paranoia. Aunque su temdtica es fantds-
tico-medieval (mata-orcos-consigue-te-
soro), sus disefiadores lo afirman en la
caja: “No juegue a este juego con sus ami-
gos”. El tnico objetivo es sobrevivir (e

impedir que los demds lo hagan). Para
ello, cada jugador cuenta con unas cartas
que representan sus personajes (con pun-
tos de golpe y magia, ;a quién le suena?),
cartas de armas, de hechizos, de efectos
(ruptura de hechizo, reversion de los efec-
tos} y de suerte (que permiten recuperar
una carta). Son factibles las alianzas entre
jugadores y los intercambios de cartas,
pero la fiabilidad de estos pactos es menos
que cero. A veces el efecto defensivo de
una carta es directo (como en el caso de
“esconderse en las sombras” para los la-
drones) o psicolégico (no tienes porque
ensefiar las cartas, pero si demuestras que
tienes la que revierte los conjuros es poco
probable que nadie se atreva a lanzarte
uno). Para los amantes de los wargames,
citaremos entre este tipo de juegos el
Enemy in Sight, de Avalon Hill, juego de
combate de barcos de vela en la época do-
rada de los piratas (siglos XVI-XVIII). De
3W hallamos Modern Naval Battles, juego
también de combates marinos, pero en la
época actual.

¢De qué color es la cola
de un ratén blanco?

$i, no podiamos olvidarnos de ellos.
Como no, son los juegos de preguntas y
respuestas, o de pruebas. Vaaale, vaaale,
quizds no sean juegos de cartas en el sen-
tido cldsico del término. Ya sabemos que
no llevan dibujitos ni nada por el estilo en
el dorso. ;Pero has visto alguna version del
Trivial que lleve las preguntas escritas en
un librito?.

En estos juegos el recorrido por el tablero
no es mas que un complemento que deter-
mina en qué momento cogemos carta y, si
procede, de qué tipo serd ésta. No nos esta-
mos refiriendo solamente al Trivial Pursuit
y sus multiples secuelas, sino que hay que
citar también el Pictionary (y miltiples
secuelas, que haberlas haylas), los juegos
de preguntas sobre comportamientos y acti-
tudes en situaciones comprometidas del
tipo Escripulos (si lo perdieras todo, tu
mujer se hubiera ido con tu mejor amigo,
hubieras rojo en el casino y hubiera salido
negro, pero aun te quedara tu coche, ;lle-
varias pajarita o corbata con el frac?).

También estén los juegos de pruebas méds
o menos embarazosas del estilo de La
Pirdmide del amor que, por cierto, también
es de espada y brujerfa (subseccién club de
fans de Conan) que permiten llegar a la
cima de una piramide (de ahi el nombre).
Lo mejor que se puede decir de este juego
es que estimula el trabajo en equipo, aun-
que es dificil entender qué pintan en todo
esto el guerrero y la princesa.

P.D.: La cola de un ratén blanco es rosa
(Trivial Pursuit dixit). ®
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Rol con cartas, cartas y rol

E'ra inevitable. Ni siquiera cuando decidimos hacer un dossier basado en los juegos de cartas, y mds concre-
tamente en ellas mismas, conseguimos dejar de lado a los juegos de rol. En este articulo intentamos daros una
vision de conjunto de los juegos de rol que incluyen cartas dentro de sus reglas.

Actualmente es un hecho comprobado
que la combinacién resultante de mezclar
los juegos de rol y las cartas no sélo es algo
perfectamente posible, sino que, ademds,
contribuye a mejorar la mecdnica de éstos.
Y esto es cierto sobre todo ahora cuando,
aparte del boom de los juegos de cartas-
cromo al estilo Magic: The Gathering, en
el mercado hay disponibles bastantes jue-
gos de rol que incluyen a las cartas dentro
de su sistema de juego de una u otra
manera: formando parte del combate, del
sistema de resolucion de acciones, tomando
partido en el desarrollo del médulo, ...

Los origenes
(y las continuaciones)

Dentro de lo que podriamos llamar “his-
toria” de los juegos de rol con cartas, hay
dos hechos significativos que merecen
nuestra atencion: la primera aparicion de
uno de estos juegos (el primero que salid,
vaya), y la expansion, que hizo que las
miradas de muchos disefladores se volvie-
ran hacia ellos y se plantearan si la idea era
interesante y por lo tanto con posibilidades
de explotacion o si, por el contrario, estaba
condenada a morir.

Es dificil asegurar con absoluta certeza
cudl fue el primer juego de rol que incor-
poré las cartas a su sistema, ya que, como
siempre sucede, el tiempo los ha escondido
tras sus impenetrables brumas. Pero lo que
si podemos hacer es averiguar qué juegos
de los que actualmente conocemos son de
aparicién mas antigua.

Y esta operacion nos da como resultado
dos juegos, que son: Malefices (juego que
fue comentado en el dossier de juegos de
horror del LIDER 37), y Ars Magica (tam-
bién comentado en LIDER, pero en el ya
cldsico ndmero 16. (Ahhh, qué tiempos
aquéllos). No voy a explicar en este mo-
mento el papel que desempefiaban las cartas
en estos juegos ya que mds adelante estdn
comentados en apartados individuales y con
mds extension éstos y otros juegos. Aunque
si que me veo obligado a hacer una puntua-
lizacidn. Segiun mis datos Malefices fue
publicado por primera vez en 1985 y Ars

Magica en 1987. Hasta aqui todo estd claro,
va que a falta de datos mejores podemos
considerar que el juego mds antiguo cuyo
sistema implementaba cartas es Malefices.
Las cartas de Ars Magica en realidad eran
mas bien un complemento generalista para
juegos de rol, es decir, que se podian utilizar
en cualquiera de ellos, aunque inicialmente
su uso estaba claramente dirigido a Ars
Magica. Y es de estas cartas (inicialmente
editadas por la compafiia Lion Rampant que
formarfa sociedad con White Wolf que mds
tarde la absorberia completamente) que re-
sulta dificil averiguar exactamente en qué
afio aparecieron, ya que han sido editados
varios mazos y en cada uno de ellos tan solo
aparecia el afio de edicién de él mismo en
cuestion.

Ciertamente la invencidn de algo siem-
pre es un hecho importante, pero, como
muchas veces pasa en el campo de las in-
vestigaciones cientificas, una cosa es in-
ventarlo o descubrirlo y otra es desarrollar
sus posibilidades. Muchas veces este se-
gundo hecho eclipsa (si esto es justo o no,
lo dejo a vuestro propio albedrio) al pri-
mero. Y precisamente esto fue lo que suce-
dié con los juegos de rol con cartas.

Hasta el afio 1989 este tipo de juegos
eran poco mds que meras curiosidades, con
una muy escasa o ninguna repercusion den-
tro de los circulos de jugadores habituales
(roleros, que dirian algunos) y la prensa
lidica. Pero a finales de ese mismo afio,
1989, en las revistas americanas es-
pecializadas en juegos de rol empezaron ha
aparecer unos cripticos anuncios proceden-
tes de West End Games (WEG para los
amigos) en los que ésta prometia que iba a
revolucionar el concepto de juego de rol,
asi como descripciones de terribles tor-
mentas y horribles catdstrofes, junto con
testimonios de personajes indigenas del
mundo del juego en cuestién. Y después de
esta intrigante campafia de publicidad, al
estilo de la que hizo la ONCE con su cupo-
nazo, por fin se descubri6 la verdad: el
juego era Torg, Roleplaying the Possibility
Wars (algo asi como Torg, roleando las
Guerras de las Posibilidades, jtoma ya
nombrecito rebuscado!). La ambientacion
de Torg era una extraila amalgama de siete
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distintas realidades situadas en nuestro pla-
neta: la época victoriana pero mezclada con
terror, la tierra en la época de los dinosau-
rios, un mundo medieval-fantistico tipico,
una mezcla entre la Inquisicion y el cyber-
punk, el Egipto del siglo pasado, cyberpunk
y japoneses, y, por ltimo, el resto de la
Tierra que no responde a ninguna caracte-
ristica en especial y cuyo nombre es Tierra
Central. Hay muchas mds cosas raras en
este juego, pero no voy a comentarlas aqui
ya que esto no es su informe sino un arti-
culo sobre juegos de rol con cartas.

La gran revolucién que prometfa WEG
con Torg no era otra que la inclusién de
cartas dentro de su sistema. Pero si acabas
de decir que antes que éste ya habia otros
juegos con cartas, estaréis pensando. Vale,
si, si, dejad que me explique. Es una ver-
dad irrefutable que Torg no fue el primer
juego de rol con cartas del mundo, pero si
que fue el primero en el uso y grado de
implicacion que les concedid. Aqui las car-
tas se utilizaban (siempre de manera opcio-
nal, es decir, si ni el mdster ni los jugadores
querian usarlas su uso no era obligado)
para resolver los combates, para ayudar a
los jugadores a solucionar alguna situacién
dificil, para crear escenas de tensidn, etc.,
etc. Mds adelante todo esto estd explicado
con mas detalle,

Sin embargo, lo que pasé con Torg no
pudo ser mds triste. Después de ese gran
despliegue publicitario, de los mil y un
suplementos que se editaron (de todo,
oiga), de la edicidn en francés por parte de
Jeux Descartes tan solo jtres! meses des-
pués (eso si que es rapidez, no como aqui)
y los rumores que corrieron de que también
iba a ser publicado en castellano por parte
de Joc Internacional (LIDER 18, pagina 13
para mds sefias) no fue el bombazo que se
esperaba; todavia es posible encontrar en
las tiendas especializadas de Barcelona
suplementos de Torg a precios de saldo.

Juegos de rol con cartas
A continuacién siguen breves comenta-

rios sobre algunos juegos de rol que utili-
zan las cartas de una u otra manera.
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Malefices

En Malefices el uso de las cartas estd
limitado finicamente al 4mbito de la crea-
ci6én de personajes, en una ceremonia que
recibe el rimbombante nombre de Tirada
del Destino. Las cartas utilizadas son las
pertenecientes a una baraja del tarot espe-
cial que incluye el propio juego. Su uso es
como sigue: una vez todos los pardmetros
del personaje han sido calculados el DJ
hara barajar al jugador el mazo del tarot y
le hard escoger aleatoriamente un niimero
de cartas que serdn dispuestas siguiendo un
orden preestablecido en la mesa.
Dependiendo de qué cartas estén en cada
posicién esto reflejard unos u otros cam-
bios al personaje, hasta el punto de que es
posible que éste sea modificado completa-
mente. Ademds de los posibles cambios al
personaje, la Tirada del Destino también
concreta sus temores ocultos asi como ade-
mds aporta rasgos de cardcter. Ademas de
todos estos datos que serdn conocidos por
el DJ y el jugador, este ritual también pro-
porciona ciertas informaciones que el DJ
mantendrd en secreto para as{ hacer mas
interesantes las partidas en las cuales parti-
cipe el personaje en cuestion.

Torg

Torg incluye dentro de su material ba-
sico un mazo compuesto por la friolera
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cantidad de 150 cartas. Estas cartas (que en
el juego reciben el nombre de Cartas de
Drama) se pueden utilizar a lo largo de
toda la aventura. Como ya suele ser comun
su uso es totalmente opcional aunque siem-
pre recomendable. Al principio de cada
partida el jugador recibird cuatro cartas
escogidas aleatoriamente del mazo, o, el
caso de que hubiera jugado anteriormente
le seran entregadas las cuatro cartas que
tenga apuntadas en su hoja de personaje, ya
que ésta dispone del conveniente espacio
reservado para este propdsito. Los posibles
usos de las Cartas de Drama son dos, a
saber; el standard, que es el que se lleva a
cabo durante la mayor parte de la partida y
durante el cual el jugador puede utilizar
cualquier carta de las cuatro que tiene en
mano en cualquier momento; y el drama-
tico, que es el utilizado en los combates y
situaciones de similares caracteristicas. En
este 1iltimo caso las reglas de utilizacidn de
las cartas son un poco més estrictas: cada
asalto el jugador puede poner sobre la mesa
una sola carta de las que tenga en su mano
y serén estas cartas las tinicas que podrd
utilizar mientras dure el enfrentamiento.
También es posible intercambiar, una a
una, las cartas puestas sobre la mesa entre
los jugadores.

Cada carta consta de dos partes identifi-
cadas por colores: gris para la parte que
usardn los jugadores y naranja para la parte
que utilizard el DJ. En la parte de los juga-
dores normalmente aparecen bonifica-
ciones a caracteristicas, aunque
existen otras que permiten a los
jugadores crear lineas de suce-
sos adicionales en el modulos,
conseguir contactos, etc., etc.
La parte del mdster es la que
proporciona la informacién que
permitird resolver el asalto.
Entre estos datos se encuentra
la iniciativa (es decir, quién
ataca primero si los PJs o los
PNIs), qué acciones nos pro-
porcionarén cartas a cambio de
realizarlas, y otros detalles rela-
tivos a problemas que puedan
surgir, posibilidades de actua-
cion, etc.

Analaya

Los que lefsteis el informe de
Analaya aparecido en el
LIDER 38, y los que haydis
jugado a este juego alguna que
otra vez ya sabréis que en €l es
posible jugar de dos maneras
diferentes: como un juego de
rol normal y corriente, y como
un juego narrativo. Los que no
lo sabfais, pues bueno, ya lo
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sabéis. El uso de las cartas en Analaya se
limita dnica y exclusivamente al juego
narrativo.

Analaya incluye una baraja de 24 cartas,
cada una de ellas con el mismo formato
pero indicando distintos aspectos del
mismo dato. Antes de continuar es necesa-
rio hacer una pequefia mencion a la manera
en que se resuelve la narracion en este
juego. Esta estd dividida en tres partes: el
planteamiento, el desarrollo y la conclu-
si6n; partes que recuerdan claramente a las
que normalmente forman una historia:
planteamiento, nudo y desenlace. La na-
rracién consiste primero en jugar el plan-
teamiento para dejar establecidos los as-
pectos bésicos de la aventura, después el
desarrollo para, pues eso, desarrollarla y,
por tdltimo, la conclusién, cuando se acerca
el momento dlgido y el fin del médulo estd
cercano.

Cada carta estd dividida en tres partes,
correspondiendo cada una de ellas al plan-
teamiento, el desarrollo y la conclusién.
Dentro de cada parte se incluye la abrevia-
tura de una palabra y un niimero que en la
parte de planteamijento oscila entre 1y 3,
en la de desarrollo entre 4 y 6, y en la de
conclusién entre 7 y 10. La abreviatura
indica qué posibilidad de actuacién tiene el
jugador en su turno. Puede ser una des-
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cripeion de un lugar, algiin personaje se-
cundario 0 una situacién estitica; un detalle
relativo a uno de los seis sentidos (si, seis,
también se incluyen las sensaciones gue no
se sabe bien de dénde vienen); y una accién
de uno o un grupo de personajes secunda-
rios. El nimero que se incluye en cada sec-
cién de las cartas forma parte de un sistema
opcional que es utilizado para calcular la
dificultad de las tiradas de habilidad de los
PJs durante la narracién. Y, por dltimo,
cada una de las 24 cartas tiene en su
esquina superior derecha un nimerode 1 a
24, Este niimero es utilizado para decidir el
orden de actuacién de los jugadores en
cada ronda de narracién. Como en cada una
de las rondas la cartas se vuelven a barajar
y se reparte una a cada jugador, en cada
una de ellas variard el orden.

Storypaths

Eistas son las cartas editadas por Lion
Rampant 'y White: Wolf, creadas por
Jonathan Tweet y Mark ReineHagen (los
creadores y disefladores de Ars Magica).
Su nombre viene a significar algo asi como
“senderos de historias”. Y eso es precisa-
mente para lo que sirven. Mediante el uso
de Storypaths los jugadores tienen la posi-
bilidad de, siguiendo el ejemplo dado en la
reglas, afiadir distintos condimentos (las
cartas) a un estofado (la partida) cuya ver-
dadera naturaleza Ginicamente conoce el

Ulterior Motive

Describe the covert intentions
of a character, motives that a
character may have besides those
already known. This ulterior motive
may have been discovered by a char-
acter, or it could be something shared
by the players (at least at first),

DJ, es decir, que tienen la posibilidad de
sazonarlo a su gusto pero no de cambiar su
naturaleza intrinseca: una patatas fritas lo
seguirdn siendo por mucha sal, ketchup y
mostaza que les eches (pero lo que ya no
es tan seguro es que después te las puedas
comer sin riesgo de sufrir un infarto).

Cada mazo consta de 24 cartas: cuatro de
ellas son Theme cards (cartas de tema), die-
ciséis son Tone card (cartas de tono) y cua-
tro son Climax cards (cartas de climax).
Cada una de ellas tiene un titulo, una
pequefia descripcion de su uso, una ilustra-
¢ién y un mimero que oscila entre 1 y 7 que
es utilizado para determinar cuando puede
ser usada. Al principio del juego €l DJ dard
a cada jugador 2 o 3 cartas, guardando el
resto para si mismo asf como todas las car-
tas de tema. Este empezard jugando una de
estas cartas, lo que determinard hacia
dénde transcurrird el devenir de la secuen-
cia de las cartas jugadas. Los jugadores
podrdn entonces jugar sus cartas, cum-
pliendo la restriccién de que la carta jugada
debera tener un niimero igual o inmediata-
mente superior a la dltima carta jugada, es
decir, si la tiltima carta era un 3 la siguiente
deberd ser o un 4 u otro 3. Este proceso se
ird repitiendo y cada vez que una nueva
carta sea jugada se aplicard a la partida lo
que en ella se diga; este proceso seguird
hasta que se juegue una carta de climax
(cuyos nimeros oscilan entre 4 y 7). Bési-
camente éste es el proceso que se seguirfa
en cada uso de Storypaths.

Existen (o fueron anunciados) diver-
sos mazos de Srorypahts, respondiendo
cada uno a diferentes aspectos. Asi
pues hay los siguientes: horror, intriga,
peligro, esperanza, decepcion, descu-
brimiento, caprichos y suspense.

Advanced
Dungeons & Dragons

Si hay algo que pueda diferenciar a
TSR de todas, y digo TODAS, las
compafias de juegos de rol es su bes-
tial capacidad de produccién. Y es
precisamente debido a esta caracteris-
tica que se puede permitir el lujo de
editar algunos suplementos para
AD&D, su juego estrella, que mds que
ser realmente tutiles y necesarios
entran dentro de la categoria de las
“pijaditas-guais”. Y esto es lo que son
los mazos de cartas que edité, como
los Deck of Encounters set 1y 2, asi
como el Deck of Psionic Powers (s1 no
es que han salido més, porque con
TSR nunca se sabe). Los dos primeros
son dos ladrillos de mds de 400 cartas
en los que cada una de las cartas es un
encuentro utilizable durante un
modulo. Y el segundo, que es al que
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personalmente le veo mds utilidad, son
todos los poderes psiénicos del Manual de
Poderes Psionicos escritos cada uno en
una carta. De esta manera el jugador se
ahorrard consultar el manual cada vez que
use uno de estos poderes, ya que le bastara
con llevar encima las cartas de los poderes
que posea.

Otros juegos

Aparte de estos juegos que hemos co-
mentado existen algunos otros que también
incorporan las cartas a su sistema. Enire
ellos estd Fuerza Delta (ver LIDER 27), el
primer juego de rol autdctono con cartas.
Editados por WEG han aparecido reciente-
mente los juegos Indiana Jones y
BloodShadows, que utilizan un sistema de
cartas similar al de Torg. También pode-
mos citar a Street Fighter (juego que ya
mencionamos en el dossier dedicado a los
superhéroes del LIDER 43), que utiliza las
cartas como parte integrante de su sistema
de combate. Y ya para terminar menciona-
remos a Bogey, juego de rol que serd edi-
tado proximamente por Ludopress (em-
presa editora de la revista Alea) y que,
segtin dicen, incluird unas cartas troquela-
das que formardn parte del sistema de
juego.

Conclusion

. Se convertirdn las cartas en aliados in-
separables de los juegos de rol como lo
han sido y son los dados poliédricos? Eso,
s6lo el tiempo lo dird. Por ahora, y como
habéis podido comprobar por lo dicho en
este articulo, las cartas son Gnicamente
complementos que sirven para aportar una
nota de color. No existe hasta la fecha (a
Menos que Nosotros Conozcamos) un juego
de rol cuya ligazén con las cartas sea tan
estrecha que sin ellas no pueda funcionar.
Esto no quiere decir que en algin
momento salga algiin juego asi. Si ha
habido personas capaces de crear juegos
de rol que no utilizan dados (Amber cre-
ado por Erick Wujcik y basado en la serie
homénima de novelas del escritor Roger
Zelazny), cuando hace unos cuantos afios
esto hubiera sido calificado casi de here-
jia, es perfectamente posible que estos
afios de bonanza y resurgir de la experi-
mentacién en los juegos de rol (era mar-
cada por la aparicién de los juegos narrati-
vos, cuyo principal exponente es Vampiro)
culminen con la creacién de un juego que
responda a estas caracteristicas. Y esto es
perfectamente posible ahora, cuando te-
nemos varios juegos relativamente recien-
tes en el mercado que ya empiezan a hacer
sus pinitos con las cartas. @
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Pero...; qué estd pasando?

La revolucion esta servida. Para los que creian que ya todo estaba inventado... [sorpresa! La fiebre de las
cartas (;o deberiamaos decir cromos?) arrasa en el mundillo liidico y ya son solo unos pocos los que atin pre-

guntan... ; y que es eso del Magic?

Si eres ti uno de ellos, tranquilidad.
Nunca es tarde y por favor, vayamos por
partes. Desde hace unos aiios las tiendas de
cOmics v las librerias especializadas empe-
zaron a disponer, haciéndose eco del mer-
cado norteamericano, de unos sobres con
cromos cuya temdtica va desde las chicas
de Play-Boy hasta los cémics de Moebius.
Estos sobres, con ¢l apelativo comiin de
“trading-cards”, suelen estar atractivamente
presentados y se ofrecen como colecciona-
bles. Llegados aqui estamos obligados a
hacernos la primera pregunta: jquien no ha
tenido alguna vez una coleccién de cro-
mos? Lo cierto es que coleccionar cromos
tiene un cierto vicio. Suelen ser atractivos,
hay algunos muy dificiles de encontrar,
existe un mercado negro potente y se tiene
una peculiar obsesién en completar la
coleccion.

Si a la obsesién de coleccionar cromos,
que no es poco, le afiadimos el vicio (si ya
sé, “feeling” suena mejor) de un buen
juego, que combina suerte y destreza, mas
el buen negocio que supone para las tien-
das, ya que la franja de edad de los clientes
es amplisima y el producto se vende solo.
;Qué pasa?... pues que nos encontramos
ante la gran panacea, jla “Coca-cola” li-
dical, el invento que ha revolucionado sin
precedentes nuestro sector.

Magic:The Gathering ha sido la espoleta
y la mayor parte del explosivo de este fe-
némeno. Aunque anteriormente han habido
otros juegos de cartas (como el de
Advanced Dungeons & Dragons por citar
alguno), ninguno ha impactado tanto, no
s6lo a nivel de juegos de cartas, sino de
juegos en general, como Magic. Este jue-
guecito ha demolido rankings de ventas, ha
monopolizado jornadas que no lo inclufan
ni como actividad oficial y se ha conver-
tido en la dnica aficién de muchos recicla-
dos jugadores de todas las edades y proce-
dencias.

Disefiado por Richard Garfield, un dvido
profesor de Matematicas que decidié aphi-
car sus conocimientos en materia aleatoria
a unas cartas coleccionables, Magic:the
Gathering revoluciond completamente
Wizards of the Coast (su editora) multi-
plicando su plantilla laboral por quince en
menos de un afio y por bastante mds sus

Puesto de cartas en el Mercado de San Antonio (Barcelona).
Fotografia cortesia de Daniel Barnés.

&

por Jordi Canovas
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beneficios en el mismo perfodo de tiempo.
Fabricado en Bélgica por Carta Mundi
tiene un precio que oscila (en su opcién
bdsica) sobre las 1.200 pesetas. Ha arrasado
en E.E.U.U., desplazando del nimero | a
las grandes empresas como T'SR y continua
haciendo estragos en toda Europa y como
no, en nuestro pafs, donde algunos comer-
cios han visto como en pocos meses la pro-
porcién de ventas en juegos de cartas ha
pasado de un 1% a mds del 50% de la fac-
turacién total.

Wizards of the Coast habra vendido para
principios del 95 MIL MILLONES de car-
tas de Magic, en todas las diferentes series
del juego, que no son pocas. Aqui tenéis un
pequeilo listado indicando entre paréntesis
el niimero de cartas que posee cada colec-
cion: The Gathering Alpha (297), The
Gathering beta, revised (1a que circula en
Espaifia) y unlimited (302), Arabian Nights
(78), Antiquities (100), Legends (310), The
Dark (120 aprox.) y Fallen Empires (100
aprox.).

Existe una clasificacién segin la rareza
de la carta en todas las colecciones. Asf nos
encontramos bdsicamente con cartas comu-

nes, no Comunes , Taras y muy raras —aun-
que no descartamos que el numero de estos
adjetivos vaya en aumento— lo que hace
que su precio varfe muchisimo.En nuestro
pafs podemos encontrar cartas con un valor
superior a las 5.000 pesetas y otras que se
regalan o se venden al médico precio de un

duro. Incluso en pequefios periodos de
tiempo el precio puede variar y esto ha lle-
vado a algunos vendedores a elaborar ran-
kings “bursdtiles” semanales especulando
con el precio de las cartas, aunque esto no
es todo. En alguna tienda se ha llegado ha
condicionar la venta de cartas desde tinica-
mente a “conocidos” hasta hechos increi-
bles como tener que comprar 3 sobres de
The Gathering (sobres de 15 cartas) para
poder adquirir uno de The Dark (8 cartas) e
incluso hemos llegado a ver como se liqui-
daban en muy poco tiempo sobres vendi-
dos a 4 veces su precio habitual siendo
consciente de ello el consumidor.

Podemos encontrar en el mercado canti-
dad de revistas norteamericanas sobre el
tema. Su contenido suelen consistir en
Checklists que indican la frecuencia, pre-
cio y la cantidad total de cartas de cada co-
leccién. A esto se han sumado la mayorfa
de publicaciones lidicas existentes en
nuestro pafs y han empezado a aparecer
multitud de fanzines .

WofC publica, ya en su segunda edicion,
la Player’s pocket Guide, guia oficial con
listados, reglas y trucos para aplicar en este
fabuloso juego. Siguiendo en el mercado
paralelo encontramos complementos como
la serie de figuras de Heartbreaker (que
escenifican con una gran calidad algunas
de las cartas), los contadores que sustitu-
yen al D20 para sefializar los puntos de
vida,o a otros niveles podemos adelantar

que Microprose estd preparando la versidn
informdtica, o que va a aparecer una serie
de libros basados en el juego el primero de
los cuales se llamard “Arena” de William
R.Forstchen y que contendrd un cupén para
conseguir 2 cartas inéditas. Como veis no
son pocos los que se han unido a esta fiesta
aunque no todo es un camino de rosas...
Con los primeros fandticos sobre el juego
aparecieron también, aunque en una pro-
porcién mucho menor, los primeros detrac-
tores. Se trata de wargameros, roleros y
otros aficionados que se indignaron al ver
como sus compafieros de filas abandonaban
las aficiones de siempre por este insigne
juego, y que consideran a Magic un juego
indigno “en el que gana el que se deja més
pasta”. Aunque esta afirmacién no es del
todo justa, (la estrategia, las combinaciones
y la suerte juegan un papel decisivo, asf
como la picardia) tampoco diremos que es
del todo falsa. Quizds lo que més ha indig-
nado al aficionado es la excesiva especula-
cién econdmica que practican algunos pun-
tos de venta, aunque se justifican diciendo
que “no hay mal que por bien no venga”.
Sin embargo, a veces este mal puede ser
demasiado grande. Ya se han dado mult-
tud de casos de timos, a nivel de cambios e
incluso se rumorea que circulan algunas
cartas falsas. Esperemos que la cosa se
quede en un simple rumor, pero por el
momento ojo avizor con los piratas, que no
son pocos los que surcan nuestros mares. @

Aficionados cambiando cartas (Mercado de San Antonio). Fotografia cortesia de Daniel Barnés.
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Magic: the sensation

No cabe duda de que Magic: The Gathering es el juego del afio. Por toda la peninsula florecen los campeo-
natos, partidas y duelos de este juego, y en cualquier esquina cercana a tu tienda especializada puedes ver un
corrillo de jovenes viciosos que intentan conseguir esas pocas cartas que les faltan para completar su coleccion.
Yo incluso me atreveria a decir que es un fenémeno social dentro del panorama lidico. Pero ;cudl es el secreto
de fanto éxito? A continuacién vamos a intentar desentraiiar las causas del “boom” desencadenado por este
aparentemente inofensivo juego de cartas. También os explicaremos la gestacion de Magic, las extensiones que
han aparecido desde su lanzamiento y, por si fuera poco, os daremos alguna pequefia sugerencia respecto al uso
de algunas cartas (por si se os han secado las ideas).

Hace pocos afios, un tal Richard
Garfield, propietario de la pequefia empresa
conocida como Garfield Games, que se
dedicaba al disefio de juegos como acti-
vidad complementaria a su trabajo normal,
se presentd ante los directivos de Wizards
of the Coast con el proyecto de un juego de
creacion propia llamado Robo Rally. WotC
rechazé su propuesta y le pidié que regre-
sara con algin proyecto algo mds atractivo
(por cierto, Robo Rally acaba de salir en
EE.UU., publicado, ¢cédmo no, por Richard
Garfield y WotC). Tras darle muchas vuel-
tas a la cabeza, Garfield tuvo una idea.
,Qué pasarfa si unia el concepto del juego
de cartas con el coleccionismo de cromos
mis elemental? Sin pensérselo dos veces,
se puso manos a la obra. Queria disefiar un
juego que, por un lado, fuera una coleccidn
de cromos, y que a la vez atrajera a los
jugadores del pafs por su mecanismo y su
versatilidad. Sin embargo, no queria que el
poder pecuniario de algiin jugador le diera
ventajas por encima de los otros jugadores
que se compraran menos sobres. Asi naci6
la primera version de Magic: TG, un juego
de cartas que une coleccionismo con
Iudismo. Segiin el proyecto original de
Garfield, cada baraja que se compraran los
jugadores contendria unas cartas diferentes
(algunas de ellas comunes, otras més difi-
ciles de encontrar y ofras rarfsimas), evi-
tando de esta forma que el jugador rico
tuviera ventaja sobre el jugador con menos
dinero. Este es, en mi opinién, el primer
factor que ha provocado el enorme éxito de
Magic, ya que al ser las cartas siempre dife-
rentes de baraja a baraja y de sobre a sobre,
el jugador siempre estd dispuesto a com-
prarse algin sobre mis (o unos cuantos
sobres mas, que al final ya no va de cua-
renta duros més o menos) para ver si asi le
sale su Force of Nature, que es ¢l dnico
“cromo” que le falta para completar su
coleccién de magia verde y a la vez es una
carta que puede que le ayude a ganar

alguna partidita mds. Ademds, Garfield
aiadié el concepto del ante, la carta que
apuesta cada uno de los jugadores y que se
leva el que gana la partida. Con todas estas
particularidades aparecié en el mercado
Magic: The Gathering, listo para que los
jugadores de todo el pafs (y mds tarde de
todo el mundo) lo probaran y quedaran
completamente enganchados (os lo digo
yo). Pero ;coémo funciona exactamente el
juego?

Mecanismo

Magic: The Gathering
pone a cada uno de los dos
jugadores en la piel de un
mago. Ambos magos se
van a enfrentar en un
duelo, y los hechizos cui-
dadosamente selecciona-
dos por cada uno se en-
cuentran en la baraja que
utilizard cada jugador. El
objetivo del juego es redu-
cir a 0 los puntos de vida
del oponente, que comien-
za con 20. La magia se di-
vide en cinco especialida-
des: magia blanca, magia
negra, magia azul, magia
verde y magia roja. Para
manipular los hechizos de
cada una de las especiali-
dades, un mago extrae
energia de un tipo de tierra
(mand). Asi, las llanuras
proporcionan mandi para
lanzar sortilegios blancos,
los pantanos para lanzar
hechizos negros, las islas
para lanzar hechizos azu-
les, los bosques para lan-
zar magia verde y las mon-
tafias para lanzar magia

@

por Oscar Estefania

roja. Dentro de la baraja debe haber dos
tipos de cartas: tierras (de donde se extraen
los puntos de mand) y hechizos.

Antes de comenzar la partida, el jugador
corta la baraja del oponente y descubre la
primera carta. Ese serd el ante, la carta que
se jugard cada jugador. Quien gane la par-
tida (o duelo, como se suele llamar) se lle-
vara las dos cartas.

Una vez los dos jugadores han robado
siete cartas de su mazo, comienza la partida,
que se desarrolla por turnos. Este es el orden
de acciones en cada turno del jugador:

ok

‘Fhe Gatherino
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1.Enderezamiento de cartas.

2. Mantenimiento.

3.Robar una carta del mazo.

4.Fase principal. Se pueden realizar las
siguientes acciones:

a. Poner en juego una tierra de tu mano.

b.Realizar un ataque contra tu rival con
alguna o todas las criaturas que tienes
en juego.

c. Lanzar los hechizos que desees de tu
mano, siempre que tengas mand para
hacerlo.

5.Descarte.
6.Final.

Cuando extraes el mand de alguna tierra,
debes girar esa tierra poniéndola en sentido
horizontal. También debes hacer lo mismo
cuando haces atacar a una criatura o
cuando utilizas alguna habilidad especial
de alguna carta. Por lo tanto, la primera
fase del turno es el enderezamiento de las
cartas, para volverlas a colocar como esta-
ban. A continuacién debes pagar el man-
tenimiento de cualquier carta que tengas
sobre la mesa, si es que hay alguna. Acto
seguido robards una carta de tu mazo para,
a continuacién, entrar en la fase principal
de tu turno.

En la fase principal de tu turno puedes
bajar una tierra a la mesa y ponerla en
juego (s1no estdn en la mesa no puedes
extraer el mand de las tierras). Con el mand
que tengas encima de la mesa (sin girar)
puedes lanzar cualquier sortilegio que ten-

gas en la mano. Entre los
sortilegios se encuentran
las invocaciones a cria-
turas (puedes invocar dra-
gones, unicornios, zom-
bis, elementales o driadas,
por citar unos pocos), los
encantamientos (puedes
encantar a una criatura
propia para hacerla més
fuerte, puedes encantar a
una criatura de tu opo-
nente para dominarla,
etc.), los hechizos (bolas
de fuego, rayos, etc.) y los
instantdneos e interrup-
ciones (que te permiten
contrarrestar hechizos de
tu oponente, anular en-
cantamientos, etc.). Tam-
bién puedes poner en
juego algin artefacto que
puedas tener en la mano.
El coste en mand para
lanzar cada una de estas
cartas se encuentra en la
parte superior derecha de
la carta.

Una vez has finalizado
| tu fase principal, y si tie-
J nes mds de siete cartas,
debes descartarte hasta
llegar al nimero de siete cartas. Hecho
esto, puedes anunciar el
final de tu turno y dejar
paso a tu oponente para
que actie.

No parece muy sencillo
pero en cuanto te pones a
jugar, le coges el tranqui-
llo rdpidamente. Ademds,
las mds de 300 cartas dife-
rentes del juego permiten
un grado de versatilidad
casi infinito, ya que siem-
pre puedes utilizar combi-
naciones de dos o més car- |
tas para lograr efectos
inesperados. Por lo tanto,
si sentis curiosidad, lo
mejor que podéis hacer es
comprarlo y probar voso-
tros mismos.

Ampliaciones

La versién bdsica de
Magic ha sido lanzada en
cuatro ediciones diferen-
tes. La Alpha y la Beta, las
dos primeras versiones
con el borde de las cartas
de color negro, aparecie-
ron en el mercado cuando
el juego no era muy cono- i

cido. En el momento en que el fenémeno
fue cobrando seguidores, los disefiadores
de WorC lanzaron una Unlimited Edition,
de borde blanco y que incluia algunas car-
tas de Arabian Nights, la inica ampliacién
aparecida hasta entonces. Mds adelante,
una vez agotada esta tercera edicion, se
lanz6 la llamada Revised Edition, que es la
que ha llegado en mayor grado hasta nues-
tras manos.

Ademis de la baraja bdsica de Magic,
WorC ha ido lanzando al mercado nuevas
ampliaciones para jugar con la version nor-
mal del juego. A diferencia del juego, las
ampliaciones siempre tienen el borde negro
para distinguirlas. Tales ampliaciones son
las siguientes, por orden de aparicion:

Arabian Nights: Extension ficilmente
reconocible por la cimitarra dibujada en su
lado derecho. Sus cartas eran de origen
oriental, pero algunas de ellas fueron in-
cluidas dentro de la Revised Edition, susti-
tuyendo a otras cartas de las versiones an-
teriores que eran consideradas demasiado
poderosas o confusas.

Antiguities: Reconocible por el yunque
que tiene dibujado en su lado derecho. Se
trataba de 95 nuevas cartas (basicamente
artefactos), aunque con ella pasé lo mismo
que con Arabian Nights. Algunas fueron
incluidas en la Revised Edition.

Legends: Ampliacién reconocible por la
columna partida que tiene en su margen




-~ Cannot be
blocked by walls.
- Their stench was vile and
strong enough, but not nearly
as powerful as their hunger.

Hlus: @ 19015 R 0

derecho, y que, como su nombre indica,
proporcionaba criaturas v cartas legendarias
al jugador. Y digo “proporcionaba” porque
es una de las ampliaciones mds buscadas (si
no la que mas) en todo nuestro pais.

The Dark: Ampliacion de reciente apari-
¢i6n, tanto en los Estados Unidos como en
nuestro pais, y que se puede reconocer por
la media luna dibujada en su margen dere-
cho. Proporciona cartas de magia pro-
cedentes de la “Edad Oscura” de Dominia
(el multiverso donde se desarrollan los due-
los entre magos.)

Fallen Empires: Para cuando ledis estas
lineas es probable que ya haya aparecido
en Estados Unidos la tltima ampliacién de
Magic; asi como las anteriores extensiones
se centraban en leyendas, artefactos u otro
tipo de cartas, parece ser que Fallen
Empires presentard una gran cantidad de
nuevas criaturas para utilizar en tus duelos.

Algunos consejos

Para quienes ya juguéis a Magic con asi-
duidad, puede que los siguientes consejos
y comentarios os parezcan bastante aburri-
dos. Sin embargo, para quienes estin
comenzando a explorar las innumerables
combinaciones posibles que puede propor-
cionar este juego, puede que las siguientes
ideas les ayuden en algo y les hagan pen-
sar en otras combinaciones de cosecha pro-

pia todavia mas eficaces.
En todos los consejos y
combinaciones se ha uti-
lizado tnicamente la
baraja basica de Magic de
302 cartas.

1. Sobre los colores

Una de las cosas que
méas me costd aprender
sobre Magic (y me di
cuenta cuando mi prome-
dio de victorias-derrotas
era de aproximadamente
de 1-8) es que jugar con
los cinco colores en una
misma baraja es casi un
suicidio. En primer lugar,
si juegas con pocas cartas
(digamos unas 60) y
metes hechizos de los
cinco colores, no podras
introducir un ndimero
suficiente de cartas ttiles
COMO para ganar una can-
tidad decente de duelos.
Por otra parte, si juegas
con una baraja “gorda”
(120 cartas o mads), es
muy proebable que acabes
con cuatro tierras blancas
encima de la mesa y siete
cartas azules y rojas en las manos.

De forma que lo mds aconsejable es te-
ner una baraja con cartas de un color o
(idealmente) dos colores. Si llevas una ba-
raja de un solo color, tendrds la certeza de
que todo el mand que te va a salir te ser-
vird para lanzar cualquier carta; sin em-
bargo, si te enfrentas con algiin oponente
que tenga algtin Circle of Protection contra
tu color, tu poder ofensivo quedard anu-
lado por completo. Por eso, lo mejor es
jugar con una baraja de dos colores. Ulti-
mamente se ha puesto muy de moda la
baraja de color blanco y azul: el azul es un
color que nunca estd de mds (te permite
controlar criaturas del oponente, interrum-
pir sus hechizos, cambiar el texto de las
cartas, etc.) y el blanco tiene una gama de
encantamientos bastante aceptables. No
obstante, otras combinaciones bastante
habituales son rojo y verde (por aquello de
utilizar un Channel en combinacidn con
una Fireball, entre otras cosas), el azul y
el negro o el rojo y el blanco, por men-
cionar algunas.

2. Barajas de campeonato

y barajas de “combate”

Estas son (a grosso modo) las reglas ofi-
ciales para los torneos de Magic, segiin se
han publicado en el Pocket Players” Guide
de Magic:
1.Minimo de 60 cartas por baraja (normal-

mente suele ser minimo y maximo).

@

2.Méaximo de 4 cartas de cada tipo (es

decir, maximo 4 Control Magic o 4

Nightmare).
3.Se prohibe el uso de cartas como

Contract from Below, Dark Pact y

Demonic Attorney; ademds se restringe a

un maximo de una carta los siguientes ti-

pos: Demonic Tutor, Brain Geyser,

Channel, Copy Artifact, Dingus Egg,

Regrowth, Sol Ring o Wheel of Fortune.

Ademads se suele restringir el uso de ar-
tefactos a un méiximo de 5, y ninguno re-
petido (evitando de esta forma la aparicion
de barajas con 4 Black Vise, 4 Ivory Tower
0 4 Library of Leng).

Sin embargo, cuando juegas con los
amigos, lo normal es que no haya ningin
tipo de restriccion en cuanto a las cartas
que utilizan (vo siempre he pensado que la
baraja ideal serfa una de 60 cartas formada
por 30 tierras rojas y 30 Lightning Bolr).
Claro que otra cosa es que tus amigos
quieran jugar contigo segun la baraja que
tengas.

3. Otros consejos generales
La verdad es que cuanto més juegas a

Magic, mds combinaciones se te van ocu-

rriendo. Como muestra, algunos botones

(repito, no son ningin descubrimiento y

otros son originales de gente con la que

suelo jugar):

* Utilizar la Ivory Tower en combinacién
con Library of Leng.

* Jugar con una baraja negra (Mind Twist,
Hypnotic Specter) en combinacion con
The Rack.

* Utilizar el Lord of the Pit en combina-
cion con The Hiver.

* Utilizar las Demonic Hordes en combi-
nacién con el Dingus Egg.

* Utilizar el Serra Angel en combinacion
con Meekstone.

Podriamos continuar asi durante otra
pagina, pero prefiero que se 0s vayan ocu-
rriendo ideas mds originales (y complica-
das, espero) a vosotros mismos.

Conclusion

Para quienes ya jueguen habitualmente a
Magic, supongo que este pequefio resumen
no los habra descubierto nada nuevo (es
mds, supongo que les habrd aburrido sobre-
manera). No obstante, espero que para
quienes estén adentrandose en este mundo,
las alpabardas de un servidor les hayan ser-
vido para ver nuevos horizontes en sus car-
tas y que, a quienes todavia no juegan, les
haya picado la curiosidad para comprarse
una baraja (vale la pena). Sin embargo,
cuando haydis hipotecado vuestra casa y
vendido a vuestra madre por ese Nightmare
que os falta, a mi no me vengdis con recla-
maciones. @
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Lo que se nos vieng encima

En los articulos anteriores os hemos hablado del fendmeno de las cartas coleccionables o trading-cards, como
las llaman los americanos, y de su buque insignia, Magic:The Gathering. En este articulo os hablaremos del
resto de barcos que componen esta peculiar flota, y de alguno que aiin se halla en los astilleros.

JYHAD (Wizards of the Coast)

Si Magic triunfo inesperadamente, con
Jyhad, Richard Garfield (si, el mismo del
Magic) utilizé la premeditacién y la ale-
vosia. El juego nace de la pregunta: ;que
pasa si juntamos uno de los juegos que mas
fuerte estan pegando en el mercado USA
(Vampire: the Masquerade) con un juego
de cartas tan o mds potente que Magic? La
respuesta: otro éxito seguro.

Aungue en nuestro paifs todavia no ha
alcanzado la cifra de adeptos ni la cotiza-
cién que tiene su hermano de marca, Jyhad
viene muy duro, y si se siguen las pautas
comerciales habituales (es decir a rebufo de
los yanquis) este juego estd llamado a apo-
sentarse firmemente en nuestro mercado.

La idea original de aprovechar los exce-
lentes recursos de un buen juego de rol
llevé a Garfield a contactar con Wizards of
the Coast, creando una magnifica alianza.
Siguiendo en su linea de originalidad, el
autor cambia el sistema de juego totalmente
hasta el punto que Jyhad no tiene nada que
ver con su predecesor, cosa que es de agra-
decer.

En Jyhad cada jugador representa a un
Methuselah, que controla a una serie de
vampiros a los cuales manipula para con-
seguir poder entorpeciendo las acciones de
los otros jugadores... Pero el poder tiene un
precio y en este caso el precio es la sangre.
Cada Methuselah posee 30 puntos de san-
gre con los cuales hace trabajar a sus vam-
piros e intenta conseguir equipo y aliados,
como magos y hombres-lobo. La utiliza-
ci6én de puntos de sangre requiere de una
especial habilidad estratégica puesto que
cuanta mds uses mas fuertes serdn tus vam-
piros, pero estards més desprotegido ante
los golpes directos. Otra particularidad del
Jyhad es la utilizacién de poder politico y
los votos (esperemos que el juego no lle-
gue a la Moncloa...) para evitarse las accio-
nes directamente violentas.

En definitiva, Jyhad es un juego inno-
vador, mds complicado (o completo) que

Magic, de partidas mucho mds largas y di-
seflado para mds jugadores, impecable-
mente presentado y como no, muy adictivo.

La primera coleccién consta de 435 car-
tas, el mazo bdsico de 76 y el sobre de 19
cartas divididas en cuatro niveles de rareza.
Existe ya una guia para jugadores llamada
Eternal Struggle para este terrorifico juego
que tiene todavia mucho terreno por delante.

Super Deck! (Card Sharks)

No podia fallar. Era muy de esperar,
dado que esta fiebre “cartera” viene del
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Por Jordi CdAnovas y Oscar Estefania

otro lado del Atlantico, el que apareciese
un juego de super-héroes: Super Deck!.

Este juego es probablemente el mds sen-
cillo de todos los juegos de cartas citados, y
por citar en este articulo, no sélo por que
la coleccién se compone de 160 cartas tini-
camente (al menos de momento) sino por-
que se puede aprender a jugar en 5 minu-
tos. Esto lo convierte en un juego agil y
rdpido, lejos de la competitividad o la
dureza de otros juegos de cartas.

Super Deck! es un juego que vendrd
como anillo al dedo para el aficionado al
comic USA y que es apto para una franja
de puiblico mas amplia, dado su bajo nivel
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de complejidad.Ha sido disefiado por el ga-
lardonado Marc Miller y por lo que con-
cierne al arte de las cartas han trabajado en
ellas més de 40 ilustradores de cémic ame-
ricano. Aunque son austeras, siguen el ti-
pico estilo de Marvel 0 D.C.

Respecto al sistema, cada jugador debe
poseer y preparar a un super-héroe y a un
villano que se enfrentan contra otro villano
y otro super-héroe, respectivamente, con-
trolados por el otro jugador. Cada carta
tiene en una esquina un nimero que suma,
resta o multiplica y un texto en el centro
que indica sus caracteristicas especiales.
Obviamente se ha de procurar conseguir el
méximo de puntos posibles para tu bando
y estorbar al mdximo al contrario. Gana
quien vence las 2 batallas por mas de diez
puntos de diferencia.Una de las ventajas de
este juego es que existen multitud de car-
tas ultradefensivas y otras muy destructi-
vas. Saber guardar la carta decisiva (siem-
pre se han de tener siete en la mano) y uti-
lizarla en el momento adecuado puede
decidir la partida.

Esta previsto que pronto lleguen los so-
bres a nuestro pafs ya que por el momento
funciona dnicamente con mazos bdsicos.
Resumiendo, Super Deck! es un buen
juego, sencillo y divertido, ideal para pasar
un buen rato lejos de la “psicosis” que pue-
den provocar otros juegos de cartas.

Spellfire (TSR-Ediciones Zinco)

Ediciones Zinco ha sido la primera em-
presa nacional en saltar al ruedo y ofrecer
al respetable un juego de cartas en caste-
Nano. Spellfire: Master the Magic nacid en
Estados Unidos como respuesta al duro
revés que TSR sufrid con la aparicién de
Magic, que provoco el paso al segundo
puesto en todos los rankings del, hasta en-
tonces, inamovible gigante comercial. Esta
maniobra coincide con las primeras Gen
Con en la Europa continental.

La base de Spellfire es, como no, AD&D.
Es mis, los cientos de portadas e ilustra-
ciones de los complementos del mis viejo
juego de rol han servido para decorar las
cartas, que entre otras particularidades, van
numeradas individualmente. El juego pro-
mete dar mucha guerra ya que todos los
mundos del Advanced serdn usados como
ampliaciones (en USA ya ha aparecido
Ravenloft, con 100 cartas nuevas y actual-
mente trabajan en Dragonlance).

La edici6én prevista en castellano, a ca-
ballo entre la primera y la segunda ameri-
canas, constari de una coleccion de 400
cartas. El mazo inicial llevard 110 cartas
(en un “deck’ doble) y costard 1875 pese-

tas, mientras que los sobres de 15 cartas
costardn 350. Existen 3 niveles de rareza y
si se siguen los pasos de la edicién ameri-
cana se ampliard a un cuarto con 25 cartas
que s6lo aparecen en los sobres.

On the Edge (Atlas Games)

On the Edge tiene también base rolera.
Se trata de Over the Edge, juego que toda-
via no ha cuajado en nuestro pais dada su
reciente publicacion pero que tiene un fu-
turo esperanzador. Es un juego de espias y
de conspiraciones donde los jugadores ma-
nipulan la poblacién para misteriosos fines
y luchan por conseguir el control de la isla
de Al-Amarja equipados con la mds alta
tecnologia. El juego esta bafiado de un
humor negro y una originalidad que es de
agradecer hoy en dia.

Respecto a las cartas hay que decir que
son muy atractivas y que poseen ilustra-
ciones muy potentes. Una baraja bdsica
contiene 60 cartas de las cuales hay 42
comunes, 15 no comunes y 3 raras, los
sobres son de 10 cartas. On the edge es otro
juego con todos los ingredientes del éxito
que muy pronto estard disponible.

Star Trek: The Next Generation
Customizable Card Game
(Decipher Inc.)

Nuestros amigos los trekkies, hartos de
encerrarse en librerias marginales también
se unen a esta loca fiebre con su original
granito de arena. El juego sigue todas las
pautas del cldsico de la ciencia ficcién Star
Trek: the Next Generation. Es decir, una fi-
losofia pacifista y plural que se refleja en
que es uno de los pocos juegos en el que
los jugadores no luchan entre si, sino codo
con codo para resolver la mision. Estas
misiones estdn basadas en los episodios de
la famosa serie. La tripulacion, es decir, los
jugadores, puede elegir entre tres razas
principales: Federaciéon, Romulana o
Klingon, y deberdn enfrentarse a un
“dilema” en el momento mas crucial del
juego para obtener los puntos de misidn.

El juego goza de una presentacién im-
pecable y los dibujos de la cartas son, en
este caso, fotos extraidas de la serie. Por lo
visto se trata de un producto no sélo desti-
nado a los cultivadores del tema sino tam-
bién a los que siempre han sentido cu-
riosidad por él.

Estd presentado en mazos de 60 cartas y
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sobres de 15 y muy pronto aterrizard en
nuestra galaxia.

Hlluminati: New World Order
(Steve Jackson Games)

Si hasta ahora hemos visto varios juegos
de cartas basados en sus parientes roleros,
aqui tenemos el primero basado en un juego
de mesa (que también es de cartas, aunque
no coleccionables), viejo conocido de la afi-
cién por su enorme humor negro que hacia
de cada partida un nuevo desmadre.

INWO (Iluminati,New World Order)
estd basado, como su predecesor, en el con-
trol de poblacién mundial por grandes gru-
pos que luchan por la dominacidén del pla-
neta. Bn llluminati podias influenciar desde
a los boy-scouts hasta a los grandes narco-
traficantes, llegando a competir incluso
contra fuerzas extra-terrestres, banqueros o
ultra-derechistas, lo que convertia al juego
en uno de los mds satiricos, alocados y
divertidos que se habian jugado. Es de
esperar que con INWO, Steve Jackson esté
a la altura; de momento se anuncia que el
juego serd mds sencillo y mds rdpido que
su predecesor ya que se eliminan entre
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otras cosas los grupos neutrales, aparece-
ran cartas especiales (que modificaran las
reglas durante el juego) y también los
mazos de cartas serdn mas grandes de lo
habitual.

En una visita a nuestro pafs Steve
Jackson comentd una anécdota sucedida
con Iluminaii. Por lo visto, el FBI oy6
campanas (droga, grupos nazis, dominio
del mundo, etc...) y ordend una exhaustiva
investigacion sobre la empresa que acabd
en grandes carcajadas... Que se preparen
otra vez...porque Steve Jackson vuelve a la
carga.

Middle-Earth Deck
(Wizards of the Coast)

Que los fans tolkienianos no pongan to-
davfa el grito en el cielo. Wizards of the
Coast ha anunciado la aparicién (todavia
no han dicho fecha) de este juego de car-
tas, que no es sino otra parte mis de la
Deckmaster Series, basado en el mundo de
J.R.R. Tolkien: la Tierra Media. No sa-

&

bemos cudl puede ser el resultado de unir
el juego de rol de fron Crown Enterprises
con el sistema de cartas que ha revolucio-
nado el mundo lddico, pero estamos segu-
ros de que provocard un gran impacto en
cuanto aparezca en el mercado.

Sabemos que nos dejamos otros juegos

- en el tintero como Gallactic Empires, de

clarisima inspiracién Magic con back-
ground espacial que promete bastante, Star
of the Guardians juego de ciencia ficcién
de combates interestelares brillantemente
ilustrado, The Worlds of Genesis de inspi-
racién manga y que se rumorea serd tradu-
cido, o Sim City basado en el popularisimo
juego de ordenador... lo sabemos, pero la
avalancha de nuevos juegos, revistas y fan-
zines es tal que, sefiores, pedimos pacien-
cia; y es que este fenémeno no da ninguna
sefial de dejar de subir. Los juegos de cartas
se han abierto camino en nuestro mercado
con Magic como punta de lanza y pronto
tendran un sitio propio. En el clasico slo-
gan de jornadas y revistas: “Jucgos de
Estrategia, Simulacién y Rol “ ... por favor
afiadan “...y de Cartas”. @




"Turopor la Ovden, mi viday todo [o que e es preciado, que
soy Grimgroth seguidor de Jérbiton, filius de Vlarig,
completamente instruido vimicamente en los caminios de [a
Magia Hermética y en ningin otvo. Aqui verazmente
afirwio que jamds we he asociado con, 0 ayndado a, demonios,
diabolistas o practicantes de wagia distintos Oe aquellos

mmficabos por [a Ovden Y contimuare esa practica nnentras !
viva.

Conviértete en wagia v te convertirds en [a esencia de la verdad.
No temas lo que otros [laman Creprisculo, pues ese veino de [uz
difusa no es el ocaso, sino el amanecer.

Por fin, lo que estabas esperando, LAS PANTALLAS PARA EL NARRADOR. Nada menos
que un desplegable de 6 hojas que recoge todas las tablas que necesitas tener a mano para que el
ambiente no decaiga niunsegundo. Y enel otro lado las notas y tablas que mas necesitan los jugadores.
Y como no, un set de hojas de personaje de la mejor calidad.

"Aprende magia, pues es lo rinico cierto de esta realidad. i

También te ofrecemos hojas de personaje en paquetes de 10 (a400ptas. lasde Magoya 200ptas. las demés)....© 1as puedes
comprar sueltas (a50ptas. la de Mago y 2 25ptas. las demds) y carpetas Ars Magica para que siempre lo tengas todo a
mano.

Y por tltimo, la Gnica y exclusiva Acta de Fundacion de Alianza que corroborard tu pertenencia a la

Mitica Orden de Hermes.
jAh!... Y apartir del 14 de Abril el suplemento EL JINETE DE LA TORMENTA.
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Cartas y promesas

En un niimero dedicado a las cartas como es éste, pocos temas se podrian encontrar relacio-
nados con esta seccion. Lo mds parecido seria repasar la correspondencia (eso es, CARTAS)
que ha llegado hasta nosotros. En algiin caso dejaremos las respuestas para proximos nimeros
ya que nos ocuparian mucho espacio, y no por ganas de no contestarlas. De todas formas, os pro-
metemos que recibiréis respuestas de esas preguntas. Gracias por vuestras muestras de dnimo'y
seguid escribiendo (a poder ser, cheques). Aqui siempre fendréis un amigo.

Y como muestra de lo antes dicho, un botén. Alvaro
Illera nos escribe desde Haro. Hace una propuesta muy
interesante: dedicar un articulo tnica y exclusivamente a
los diferentes tipos de pinturas del mercado “detallando
sus peculiaridades segtin las casas y lineas de fabrica-
cién”. Bien, Alvaro, el articulo me ocupard todo un
nimero, pero pienso hacerlo (de hecho, ya estoy en ello).
De momento te dedico estas lineas para que sepas que
tu propuesta no ha sido desoida.

Juan Carlos Rios se queja de que en esta seccidn no
hayamos dedicado algiin articulo al mentado y pintado
de edificios en general y a los de Warhammer 40K en

. particular. Creo, Juan Carlos, que en parte esto fue res-
pondido (con evasivas, cierto) en el anterior niimero. Al
prometimos abrir una nueva etapa del Pincel de Marta
dedicada al modelismo y a los dioramas (ya no sélo al
pintado de figuras). Estos articulos estdn también en fase
de creacién (cielos, mas promesas), pero tranquilo, que
no te irds con las manos vacias, al menos no del todo. Si
tienes mucha prisa en jugar a wargames espaciales (o
hacer dioramas futuristas), te recomiendo que compres
alguna de las bases espaciales de la casa Fantasy Forge,
estdn hechas en resina (lo cual abarata en proporcién su
precio), son perfectas para figuras de 25 mm, y se pue-
den emplear en ellas todas las técnicas de pintura que os
hemos ido explicando en esta seccidn.

Y si prefieres hacértelas td mismo, te remito a una guia
que te vendrd como anillo al dedo (hasta que nosotros
escribamos una mejor, claro). Se trata de la ‘eavy Metal
Painting Guide publicada por Games Workshop en dos
volimenes. En ellas se recopilan muchos articulos de la
revista White Dwarf en los que se encontraban buenos
consejos para hacer y pintar tanto bases como casas y
construcciones varias para wargames.

Miguel Angel Vazquez nos escribe desde La Corufia.
Su problema es que tiene “una figura de Mithril que se
resiste a todos mis intentos de ser pintada, y ya llevo
unas trescientas capas. Asi que he decidido castigarla
bafidndola en extracto de estricnina (aguarrds) para que
su carne pintada mil y una veces se disuelva. La pre-
gunta es: ;se ird también la capa de imprimacién? Otra
cosa, a veces sigo usando pinturas como las de
Humbrol, ;esto es 1o que se llaman pinturas de esmalte?
;Cual es el mejor disolvente para usar con las figuras
pintadas con esto?”. Querido Miguel Angel, no me
extrafia que se te resista una figura de Mithril, ya que
es el metal mds resistente de la Tierra Media. Bromas
aparte, muy mal se debe haber portado tu figura para
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por Salvador Tintoré

que la estés baflando en extracto de
estricnina, ya que el aguarrds es
extracto de trementina. Ten cuidado
cuando manipules la estricnina, no te
vayas a llevar un buen susto. Perdén
de nuevo por la broma, tampoco he
podido evitarlo. Ahora si, por fin
en serio, el mejor disolvente
que puedes emplear tanto
para pinturas acrilicas
como para pinturas
Humbrol es la acetona.
Para ello, te recomien-
do que sumerjas a tu
rebelde figoura en un
recipiente (por ejem-
plo, un vaso peque-
110) lleno de acetona

y esperes unos minu-
tos. Luego sélo ten-
drds que usar un cepi-
llo de dientes (mejor

el viejo) para quitar la
pintura sobrante. Po-
drds comprobar que
ésta practicamente
habrd desaparecido.
Eso si, la capa de
imprimacién también
(va sabes, no se puede
hacer una tortilla sin
romper los huevos).
Eso si, solucionas tu
problema ddndole de
nuevo la capa de im-
primacién (consulta
LIDER 34). Las pin- ﬁ

turas Humbrol no son
pinturas de esmalte en
sentido estricto, sino
pinturas tipo enamel,
aunque a veces se les
llame esmaltes ena-
mel. Las pinturas de
esmalte son las usadas
para pintar las ufias o
las puertas de las
casas, y SOn poco
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pricticas y muy malolientes como para
emplearlas con una figura.

Fernando Liste, en una carta que tenfa-
mos en el bail de los recuerdos, se queja
de que el color “sunburst yellow” de la
casa Citadel “le estd resultando bastante
indtil. La pintura es tan liquida que sélo
cubre sobre blanco, y de modo muy
transparente, siendo imposible dar con ella
un pincel seco”. Nos pregunta si hay algtn
modo de arreglar esto, y si todos los botes
de este color son as{ 0 €l ha tenido mala
suerte al comprar éste. Fernando, comple-
tamente de acuerdo contigo. Hay varios
colores de la casa Citadel que son bastante
(por no decir totalmente) intiles. EI color

“sunburst yellow” es

uno de ellos. A
mi me ha pasado
lo mismo que a
ti. Ya sabes, mal
de muchos, con-
suelo de tontos.
El  tnico
odo

que tienes de arreglar esto es tirar el bote a
la basura y comprarte un amarillo de otra
marca cuya pintura tenga una consistencia
mds pastosa. Asi te aseguraras de que el
color no tenga esta transparencia que tanto
te preocupa. Hay varias marcas que tienen
unos amarillos decentes (de hecho, 1a cali-
dad de una casa de pinturas se puede anali-
zar simplemente observando los colores
amarillo y azul, los mds dificiles de obte-
ner). Estas casas son Miniature Paints, The
Armory, Ral Partha y Marabu. A todas
estas casas y algunas mds (tranquilo, que la
Citadel no se salva) dedicaremos el articulo
que le hemos prometido a Alvaro hace unas
cuantas lineas (no me hagas contarlas
ahora). El mismo Fernando también nos
pregunta si vamos a tratar el tema de los
dioramas. Creo que la respuesta ya fue ade-
lantada en el nimero pasado y en parte de
éste. En espera de que lo hagamos realidad,
y si no puedes contener tu impaciencia,
acude a los manuales que mencionamos en
LIDER 43. Al final de su carta Fernando
nos pide la opinién sobre los juegos de
figuras Fantasy Warriors y Fantasy
Warlords, concretamente si “valen la
pena”. Fernando, la politica de esta seccién
no es comentar juegos ni juzgar si valen la
pena o no. Solamente te puedo responder
que desde el punto de vista de las figuras
de fantasfa, los wargames que las emplean
durante sus batallas son muy atractivos, ya
que puedes ver sobre el tablero de juego un
bonito despliegue de pequeiias obras de
arte. El problema que tienen estos juegos
es que necesitan de un nimero de figuras
bastante elevado (y siempre es mejor tener-
las pintadas, lo que supone mayor trabajo).

@

Fantasy
warlords

esto que trabaja con resina, pronto
esta temporada son lanceros
iones citaremos la Acrépolis
presentativas. Por cierto,
hacerlo telefénicamente a

p"f JOrdiCém‘,as

Y siguiendo con las preguntas, respon-
demos por dltimo lugar a Isaac Gonzalo,
que se queja de que las figuras son muy
caras y nos pregunta si no serfa factible que
las casas sacaran al mercado versiones de
estas en plastico. Completamente de
acuerdo con Isaac, pienso que las figuras
son un vicio muy caro (que deberia entrar
dentro de la Seguridad Social). En espera
de que el Estado nos subvencione este vicio
(y algunos mds), tendremos que con-
formarnos con lo que hay. Ciertamente,
existe una gran variedad de figuras de plds-
tico en el mercado, pero todas ellas estan
orientadas més bien hacia el wargame que
hacia el juego de rol. Y enlazando con la
pregunta de Fernando, hemos de decir que
la casa Citadel tiene una gran gama de es-
tas figuras de pldstico, y que desde luego,
resultan mucho mds baratas que sus her-
manos de plomo. El acabado de las figuras
de pldstico tampoco tiene nada que envi-
diar a las de plomo, y el modo de pintarlas,
salvo algunas pequefias excepciones, es
prdcticamente el mismo. Si tienes més
dudas sobre el tema, consulta el LIDER 34.
Lamentablemente, no existen figuras de La
Llamada de Cthulhu ni de Mithril que
hayan sido fabricadas en plastico. Para El
Sefior de los Anillos siempre podrias usar
las figuras de pldstico que antes te comen-
taba (Citadel, que son medievales fantasti-
cas), pero para La Llamada te las tendrés
que comprar de plomo. Lo siento, mucha-
cho, pero no hay mds cera que la que arde.

Y esto es todo por este numero.
Recordad que en el siguiente tenemos una
cita con el vinilo (a ver si esta vez si que es
verdad). @




El Dajedrez nuclear

No sé, mis queridos lectores, si recorddis que estd en marcha un concurso destinado a premiar
el mejor de los juegos que lleguen a nuestras manos creados por aficionados y no pubhcados por
ninguna marca. Bueno, por suerte algunos si que lo recuerdan. Muestra de ello es este juego
que nos llegd a la redaccion, y que te comentamos en este articulo.

El Dajedrez Nuclear podria definirse como una deri-
vacion del ajedrez cldsico, con elementos importados del
juego de las damas y algunas caracteristicas propias.

Partiendo de la base de que el ajedrez es la escenifi-
cacién simbdlica, sobre un tablero, de un conflicto entre
ejércitos antiguos, José Marfa Gémez, de Oviedo, ha
pretendido con su juego actualizar la época simbélica de
juego, resultando asi El Dajedrez Nuclear un juego que
simboliza una confrontacién entre dos ejéreitos actuales.

Para empezar debemos decir que este es un juego de
tablero facil de “construir’” por parte de los jugadores.
Para empezar se necesitan dos planchas rectangulares y
finas de madera de 40x22 cms. para un tablero plegable,
o una mds grande y sélida para un tablero fijo, sobre las
qgue se fijard una ldmina de papel con las ilustraciones
que componen el tablero. De 6 juegos de fichas de
damas, se deben obtener 66 fichas blancas y la misma
cantidad de fichas negras. Luego se emparejardn (una
blanca con otra negra), y se pegaran. Y para tener listas
las 66 fichas del juego s6lo tendremos que enganchar-
las los circulos ilustrados correspondientes a cada tipo
de ficha en particular. Y ahora ya estamos listos para
jugar.

Examinemos el tablero. Es cuadrado, y su interior esta
dividido también en cuadrados, 12 por lado. Existen tres
cuadrados mayores que los demds, situados en linea
ocupando la franja central-vertical de la cuadricula. Los
dos de los extremos delimitan la colocacién inicial del
gobierno militar o civil de cada jugador (ya hablaremos
luego de estas fichas) mientras que el cuadrado central
otorga el beneficio al jugador que coloque en el su ficha
de gobierno de un movimiento extra por turno. Dos
lineas de cuadros horizontales delimitan la colocacién
inicial del total de fichas de los jugadores, y definen la
“tierra de nadie” en el tablero.

Cada jugador dispone de 5 tipos de fichas. Los ejérci-
tos representan la fuerza militar (tierra, mar y aire) del
pais del jugador. Puede capturar a fichas de ejército ene-
migas, saltando por encima de ellas como en las damas.
La ficha asi capturada es dada la vuelta y pasa a ser una
ficha de ejército mds del jugador que la capturd. Las
fichas de cohetes nucleares teledirigidos representan el
potencial nuclear de las potencias. Pueden eliminar a
cualquier ficha enemiga que se halle en linea con ellas, y

sin ninguna otra ficha entre ambas. Una vez eliminada, la

ficha de misiles es girada en el cuadro en que impacté. A
partir de ese turno, ninguna otra ficha puede pasar por
ese cuadrado, ya que se considera que estd infectado por
la radioactividad. Las fichas de agentes secretos y
comandos pueden atacar a las fichas de comandos y de
ejercuos enemigas. Capturan a los ejércitos adversarios
de 1a misma manera que la captura entre fichas de ejér-
cito, y la ficha capturada también pasa a su bando, con la
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salvedad que se comportan igual que la dama del juego
de las damas:no necesita estar en el cuadro contiguo para
atacar otra ficha, sino que domina las dos lineas (hori-
zontal y vertical) en que se halla. Respecto a la captura
de agentes secretos y comandos enemigos, la ficha que
capturen no cambia de bando, sino que es eliminada. Son
especialmente vulnerables a las fichas de vigilancia y
seguridad adversarias, que s6lo pueden, a su vez, ata-
carlas a ellas. La captura se produce cuando una o mis
fichas de comandos quedan en linea, sin obstdculos entre
ellas, con una de vigilancia enemiga. Las fichas captu-
radas cambian de bando. El iltimo tipo de ficha que nos
queda por explicar es el gobierno militar o civil, que sim-
boliza el mando supremo de los combatientes, y no pue-
den atacar, sino que debe huir de los ataques de las fichas
enemigas.

Por lo que acabamos de explicar, queda bastante claro
que la forma de ganar la partida es capturar la ficha de
gobierno del contrincante, lo que provoca su elimina-
cién (vamos, el jaque mate). En caso de empate o fin del
tiempo cuenta el nimero de fichas de cada bando

Si estdis interesados en recibir el juego o mds infor-
macién sobre él, no tenéis mds que escribirnos a la
redaccién, y nosotros le haremos llegar vuestras peticio-
nes a su autor. No os podemos dar el precio del mismo,
porque José Marfa Gomez no nos lo ha facilitado. No
obstante, José Maria, esperamos que contactes con 1noso-
tros para facilitarnos el precio del juego y una direccién
de contacto. @

OTROS 'JUEGGS
Fokker (Ccmcntane ]

] i y_ Wargame, amblentado en
los comba;ses aéreos de la Primera Guerra Mundial.
Pedidos a c/. San Gil 6, 3° 32, 08001 Barcelona
(indicando nombre y ndmero de teléfone) :

: ngunaterra (Qomentarso en LIDER40)

- Juage de 1‘01 ecrrmca con amblentacmn dzspara— :

- El Santo Ej je (Comentano en LIDE -‘_O’}

~ Juego de rol fantdstico amblentado en cémxcs de
Jodorowsky y Codelo. '
~ Pedidos a ¢/. Ato.Tienda 6, an:xpal D
33012 Oviedo (Astlmas)

Si tienes algﬁn 3uego para euwarnm: puedes

' hacerlo a LIDER, /. Recared 2-4, 08005 Barcelona,
-mdméndonos tu nombre y direccion, teléfono y pre- -

cio (51 es que: e aecxdes a ponerla ala venta)
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C/. LANUZA, 3 (Esg. P.© Marqués de Zafra) @ MANUEL BECERRA

¢JUEGAS CON NOSOTROS?

El mundo Submicroscépico

Un vla[he alucinante al relno de los microor?anlsmos.
Una lucha donde sélo importa la supervivencia y el poder..
TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.
TUS ENEMIGOS: Poderosos virus g defensas del organismo.

* 28 jugadores, 798 localidades y 16 comandos de accion.
* Objetivo: capturar 100 células del tsjido organico.

AREA
/1]

Juegos Interactivos

4.

; En’ el espacio
+ nadie oird tus gritos...
. i :

Controla un equipo de combate de alta tecnologfa.

Entra en la batalla épica del 7.302 sobre el asteroide Atropos:

la suerte de la Federacion Estelar puede estar en tus manos,

pero recusrda que sélo hay dos opciones: Libertad o Muerte.
70 jugadores, 400 localidades y 20 comandos de accidn.

* Objetivo: ser el lltimo superviviente en el combate.

¢Crees que ya lo has visto todo?
jTe proponemos un verdadero desafio!

Entra de la mano de AREA XXl en un nueve mundo
por explorar. Nacida como SILDAVIA (12 Compafifa
de Juegos por Cotreo en espaficl) ha ido creciendo,
mejorando y depurando los proyectos mas ambiciosos
desde que vieran la luz los primeros Juegos por
Correo VIRUS seguido de LIBERTAD o MUERTE.

Totalmente controlados por nuestro ordenador central,
SOn juegos para de{ar volar tu imaginacion y divertirte
enfrentandote a otros muchos f[ugadares y demas

peligros para alcanzar el objetivo final.

Multitud de posibilidades para jugar: por correo
postal, por teléfono, por fax y por médem. No es
necesario ordenador.

iEscribenos ya!
Recibiras informacién detallada gratuitamente

AREA XXI i
Nou del Convent 43, 52, 46680. ALGEMESI, Valéncia
Tel./Fax: (96) 248 31 63 BBS: (86) 241 43 59




AQUELARRE

Fauna 1bérica

He aqui una ayuda para Aquelarre. En esta ocasién, por cierto, no te ofrecemos nuevos per-
sonajes (o tal vez si, quien sabe). Para los amantes de la fauna y admiradores de Rodriguez de
la Fuente, ahora tenéis unos cuantos amiguitos mds con los que jugar en el bosque (si es que

" alguno no se os come antes).

El juego de rol Aquelarre es fenomenal y muy diver-
tido. La verdad es que es el mejor juego de rol que
conozco, lo que no implica que también tenga pequefias
carencias, como por ejemplo los animales, que son algo
escasos. ;Qué pasa si queremos cazar un ciervo o un
conejo? ;O si queremos tomar leche de vaca o nos ape-
tece torear un toro? (soberana estupidez, por cierto). Pues
lo que ocurre es que no encontramos a estos animales
en el manual, como tampoco encontramos otras aves
rapaces que no sean el dguila y el buitre. Este articulo
pretende rellenar esa carencia.

Ciervo

FUE 15/20

AGI 30/35

RES 15/20

PER 25/30

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Embestir con la cornamenta, 75% (3D6)

Arm. natural: Carece

Competencias: Discrecién 45%

Notas: Un ciervo solitario nunca atacard, salvo si debe
proteger la manada y en un caso bastante extremo.

Conejo

FUE 2/5

AGI 20125

RES 5/10

PER 15/20

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece

Armas: Carece

Competencias: Bscuchar 65%, Correr 80%

Notas: El conejo echard a correr en cuanto detecte a
alguien ya que es un ser indefenso. Una liebre es similar,
s6lo que un poco maés fuerte y resistente.

Toro
FUE 35/40
AGI 5/10

L
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RES 35/40
PER 5/10
RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: 1 (piel gruesa)
Armas: Cornada 85% (3D10+3)

Coz: 35% (1D1043)
Competencias: Otear -25 {dalténico), Correr 40%
Notas: Los toros no suelen ser bravos ni nada por el
estilo, pero si alguien encuentra alguno comencemos a
rezar oraciones.

Lince

FUE 15/25

AGI 30/35

RES 20/25

PER 35/40

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece
Armas: Mordisco 85% (3D8)

Garra 75% (1D8+4D4+2)
Competencias: Escuchar 90%, Otear 60%, Correr 55%,
Rastrear 70%, Esconderse 40%
Notas: Los linces siempre viven en plena soledad,
excepto en Primavera, para aparearse.

Cerdo

FUE 20/25

AGI 2/5

RES 20/25

PER 2/5

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece

Armas: Colmillos (mordisco) 45% (5D4)
Encontronazo/empujén 45% (1D4)

Competencias: Rastrear 15%.

Vaca

FUE 25/30
AGI 5/10
RES 25/30




q3ail

PER 10/15
RR: 50%
Arm. natural: Carece
Armas: Cornada 65% (1D10+2D6)
Competencias: Correr 35%

Notas: Las vacas suelen estar en manada o
en las granjas. No atacardn a no ser que se
vean muy provocadas.

IRR: 50%

Quebrantahuesos

FUE 25/30

AGI 25/30

RES 25/30

PER 35/40

RR: 50% - IRR: 50%

Arm. natural: I (pelaje)
Armas: Picotazo 80% (2D8+1D6)
Competencias: Volar 70%, Otear 90%.

Buho Real

FUE 20/25

AGI 15/20

RES 30/35

PER 35/40

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece
Armas: Picotazo 75% (2D8)
Competencias: Volar 60%, Otear 99%.

Gato

FUE 215

AGI 30/35

RES 5/10

PER 30/35

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece

Armas: Arafiazo 75% (1D4)
Competencias: Esquivar 90%

Notas: Hay multitud de gatos callejeros.
Los demas son animales domésticos.

Halcon

FUE 20/25

AGI 15/20

RES 15/20

PER 35/40

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: I (plumas)
Armas: Picotazo 90% (3D8)

Garras 65% (3D6)
Competencias: Volar 80%, Cazar 95%,
Persecucion 80%, Otear 65%

Notas: Los halcones se encuentran al ser-
vicio de sefiores o libres.

Carnero (Oveja)

FUE 15/20

AGI 15/20

RES 10/15

PER 5/10

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: 1 (lana)

Armas: Embestida 55% (3D4)
Competencias: Balar 45%, Saltar 30%
Notas: Las ovejas se encuentran en rebafios
y granjas. El carnero (el macho) es un mito
demoniaco. Estos animales eran de los més
numerosos en la Edad Media por la lana,
carne, elc.

Cabron (Cabra)

FUE 20/25

AGI 15720

RES 15/20

PER 10/15

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: 1 (piel y pelaje)

Armas: Embestida 75% (2D6+1)
Competencias: Saltar 45%

Notas: El macho cabrio (el cabrén) es el
maximo exponente de la magia hispana.

Jumento (Burro)

FUE 10/15
AGI 5/10
RES 10/15
PER 5/10

(TS R nnnn
SR

TUTRRI LRI }

(LU L L

TIRRRILIL
BINRIRTT

N
MEN

RR: 50%

Arm. natural: Carece
Armas: Coz 65% (1D8+1D6)
Notas: El jinete de un burro no debe tirar
por Cabalgar. El jumento sélo puede trans-
portar al jinete y poquisimo mds. Se mueve
a 10 metros por asalto.

IRR: 50%

Lechuza

FUE 10/15

AGI 15/20

RES 10/15

PER 35/40

RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece

Armas: Picotazo 35% (1D6+2D4)
Competencias: Volar 85%, Otear 45%
Notas: Aves nocturnas y legendarias, a la
vez que sabias. Sus moradas son los bos-
ques.

Ratas
FUE 215
- AGI 10/15
RES 5/10
PER 10/15
RR: 50% IRR: 50%

Arm. natural: Carece

Armas: Mordisco 45% (1D4)
Competencias: Saltar 45%, Esquivar 65%
Notas: Las ratas infestaban la sociedad de
la Edad Media. Hdbiles en las cloacas, con-
tindan proliferando. &
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PENDRAGON

Aventura de los dos hermanos

Este médulo puede jugarse con un grupo de caballeros, o, si uno es un director de juego efi-
ciente, también desde el punto de vista de un mago. La aventura estd pensada para servir de
iniciacion al sistema de magia que se describe en el suplemento Magia Céltica. Si hay grupo de
magos en la partida, éstos deben pertenecer al mismo circulo. Es importante destacar los aspec-
tos celtas, familiares y ecologistas de la historia, puesto que ésta gira entorno a familias que
sufren en la biisqueda de gente a la que han perdido y también sobre la destruccion de la tierra
a manos de la ambicion. Las recompensas para los PJs son abundantes... si sobreviven.

La aventura tiene lugar en el afio 544. E1 médulo
comienza de distinta manera dependiendo del papel que
asuman los jugadores. Lleven el personaje que lleven,
cuando entren en el cerro de las hadas hay que recor-
darles que no estdn en un dungeon. La concepcion que
les vendas a los jugadores sobre el mundo de las hadas
debe acercarse mucho mas al Puck y al Oberdn de
Shakespeare que al hada madrina de la cenicienta.
Hablamos del tipo de seres de la corte benéfica que
resultardn a menudo cargantes y maliciosos, pero casi
nunca abiertamente malvados o desagradables, de las
hadas que hacen bromas de mal gusto pero luego cuidan
de los rebafios de los campesinos

Informacion para el director de juego

El cerro de Hambledon Hill estd habitado por las
hadas del reino feérico de Gwynn an Dunn. Los habi-
tantes de este reino sélo permiten la entrada a los druidas
de una congregacién cercana, que visita el interior del
timulo cada siete afios para celebrar sus ceremonias de
iniciacion y cambio de jefe.

Las hadas han vetado la entrada a cualquiera que no
pertenezca a la congregacion, aunque de vez en cuando
han raptado nifios de las cercanias, que no han vuelto a
ser encontrados. Se rumorea que debajo del cerro hay
cantidades enormes de oro y piedras preciosas. La
entrada humana del cerro estd guardada por un caballero,
el rey solitario, quién es el énico que puede dar el acceso
al interior. El problema es que sélo hay dos maneras de
entrar: Si se le mata, la entrada estard abierta, pero la
persona que lo haya matado deberd quedarse para siem-
pre jamads en las inmediaciones del cerro ocupando su
lugar, ya que estard obligado por un conjuro que lo ata a
la tierra. La otra manera es mis simple y consiste en
hacer que el rey solitario acceda libremente a dejar entrar
a los jugadores (ver el epigrafe “El acertijo”).

Har4 unos treinta aflos, un caballero irlandés, sir
Cuivin Deiluis v su esposa, la dama Beylath, viajaron a
la boda del rey Arturo (afio 514). En el camino, la esposa
se puso de parto prematuramente y dio a luz gemelos.
La dama esperaba poder dar a luz en Camelot, pero los

&
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acontecimientos se precipitaron y tuvo que tener a sus
hijos en una pequefia cabafia al borde del camino. La tra-
gedia llegd dos dfas después del nacimiento, cuando atin
sir Cuivin y la dama Beylath no habfan vuelto a ponerse
en camino. Una mafiana, uno de los nifios habia desapa-
recido. En su lugar habfa un mufieco de madera envuelto
en los pafiales del bebé. El nifio fue buscado por todas
partes pero no hubo forma de descubrir quiénes o por
qué se lo habian llevado. En seguida se descartd un rapto
por parte de los campesinos que ocupaban la granja,

* puesto que estos eran tan pobres que dificilmente hubie-

ran podido mantener al nifio. Circularon rumores de que
el nifio habia sido raptado por las hadas o por algin ani-
mal salvaje, pero nunca se logré saber qué sucedi6 real-
mente.

Ahora, sir Cuivin ha vuelto con su esposa y su otro
hijo, sir Aydeen, para tomar parte en el gran torneo de la
amistad que organiza el rey Arturo para celebrar sus
treinta afios de casado.

Lo que sucedi6 realmente es que las hadas de Gwynn
an Dunn raptaron al hijo de sir Cuivin pues detectaron
que podia llegar a ser un mago excepcional si se le daba
la ocasién de aprender y ejercitar su fuerza. El nifio fue
adoptado por una comunidad de druidas, que nunca
supieron cual era su verdadero origen y lo llamaron
Kinnan. Este nifio estd ahora a punto de ser nombrado
cabeza del cénclave de Silent Forest, cerca de
Hambledon Hill. Algo de su poder estd también presente
en su hermano, quién ahora se siente llamado por él y
va a ir a buscarlo.

Por otra parte, y no sin razdn, se suele decir que quién
roba a un ladron... El rey de las hadas Gwynnap Bein,
engendrd a una hija con una mortal a la que habia se-
cuestrado. Esta hija, a su vez, vivid siempre a medio
camino entre los hombres y los seres feéricos, dado que
empleaba la mitad de su tiempo entre los campesinos
que la criaron (su madre murié en el parto). Con el
tiempo, llegé a convertirse en una mujer muy hermosa,
aunque tenia un aspecto algo ldnguido y una mirada ex-
trafia. Semejante belleza no podia pasar desapercibida
facilmente, y la muchacha fue secuestrada por el bardn
local, un hombre llamado Boldwyn con muy pocos
escriipulos v con un rasgo dirigido de lealtad a




Pendragén bastante penosillo (un valor de
dos y sélo porque le debe dinero al rey).
Gwynnap Bein sélo puede alejarse del
timulo por periodos muy limitados de
tiempo, ya que de él emana su presencia
fisica y visible. Los miembros de su sidhe
(corte feérica) han intentado infiltrarse tam-
bién en el castillo, pero no lo han conse-
guido, pues no son poderosos contra la can-
tidad de soldados que hay guardando a la
chica. Esta ha intentado escaparse un par
de veces, pero de momento no parece que
vaya a haber nadie que la salve de casarse
con el barén. Como todos los seres con
sangre feérica, cuando empieza a en-
tristecerse, va perdiendo color y presencia y
al final queda reducida a agua, aunque dado
que ella es una mestiza, puede ser que solo
enferme y llegue a morir de pena. El baron
Boldwyn tiene planeado excavar en
Hambledon Hill una semana antes de la
boda, puesto que la tradicion popular in-
dica que hay grandes riquezas en los cerros
de las hadas.

Ademds, y por si faltaban problemas,
Kinnan ha crecido junto a la hija de
Gwynnap Bein, y basicamente, estdn col-
gadisimos el uno del otro. Como las reglas
de la cofradia del Silent Forest obligan al
celibato, él nunca ha dicho nada de su

pasién, y cuando llegue al interior de
Hambledon Hill no sabrd nada de la
desaparicién de Diernaha, que asi es como
se llama su amada. Caso de enterarse,
Kinnan es muy capaz de hacer alguna ton-
teria, por lo que Gwinnap Bein, oliéndose
lo que se cuece, no le dird nada hasta que
sea proclamado jefe del circulo de Silent
Forest.

Informacion para los caballeros

Los caballeros se encuentran en Camelot
durante el torneo, actuando, poco mas o
menos, como controladores de las pistas y
de ayuda a los drbitros (algo asi como los
voluntarios olimpicos, para entendernos).
Es el séptimo dia del torneo, y se van a
celebrar una serie de justas como compen-
sacidn para todos aquellos que no han
podido participar al estar ayudando en
tareas de organizacién. Los PJs han pasado
los dias del torneo atendiendo a los caba-
lleros recién llegados y a sus familias, mos-
trindoles los alrededores y los monu-
mentos, etc... Alguno de los PJs habrd tra-
bado amistad con la familia Deiluis, (usa el
arquetipo de caballero viejo y dama del
libro de reglas para los padres) y, en menor

grado, con su
reservado hijo

ESPECIALIZADOS EN: JUEGOS DE

SOBREMESA Y PUZZLES, WAR GAMES,
TEMATICOS, SIMULACION, ROL...

Gran Via Corts Caialanes, 519
Tel. 454 67 50 — Fax 453 15 69 Bais

08015 Barcelona

Aydeen. Una
tirada de per-
cepcién indicard
que sir Aydeen

preocu-

Billares SOLER s
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CASA FUNDADA EN 1204

una dama de la
corte descubrirad
amargamente lo
elevado de su
rasgo de casto.
Tampoco  la
oferta del rey de
establecerse en
Camelot parece
satisfacerle.
Aydeen es un
caballero nota-
ble que demos-
trado en multi-
ples ocasiones
su valor. Ulti-
mamente  ha
estado teniendo
extraios suenos
en los que se ve
a si mismo (de
hecho, se trata
de su hermano
Kinnan) vestido
con unas exira-
ropas y
adentrandose en
una cueva con

una comitiva de gente. La pesadilla se repe-
tird con bastante intensidad esa misma
noche, hasta el punto de despertar a los sir-
vientes, por lo que su madre ha decidido
hablar con él y ver qué le pasa. Lo poco
que la dama Beylath —una mujer que tiene
pinta de ser bastante inteligente, si bien es
obvio que no parece haber llevade una vida
muy feliz— ha descubierto en relacion con
los suefios es que €stos empezaron al repe-
tirse el viaje por las tierras cercanas a
Hambledon Hill que ya llevara a cabo tan
dramdticamente treinta aflos antes.
Entonces, Beylath le contard a Aydeen lo
que sucedi6 al nacer, cosa que motivard
que éste solicite permiso del rey para in-
vestigar lo que sucede por la zona donde
nacié. Aydeen se halla preso de la certeza
de que su hermano todavia vive.

Sir Avdeen

Gloria actual: 4600

TAM 16 Velocidad 3

DES 12 Daiio 5d6

FUE 15 Puntos de Golpe 32
CON 16 Armadura 12 + escudo
ASP 16

Ataques: Espada 16, Lanza de caballe-
ria 14, Lanza 11, Daga 12, Batalla 13,
Equitacién 16.

Rasgos significativos: Valiente 16,
Casto 15.

Pasiones: Amor (Familia)16.
Habilidades destacadas: Primeros
Auxilios 13, Percepcién 15, Torneo 10.
Equipo: Caballo de guerra.

Sir Aydeen es pelirrojo y bien plan-
tado, uno de los chicos mas populares
de la corte. Tiene un cuerpo Danone y
aunque no es muy diestro, de vez en
cuando emplea la tactica de la doble
finta en combate. Es un tipe mds bien
callado y poco expansivo, tirando a
autista.

Aydeen tiene un talento innato, pues
de hecho €l y su hermano son dos
mitades separadas de lo mismo. Este
talento es el de Amistad con Animales.

Informacion para los magos

Los magos-jugadores deben ser miem-
bros de la cofradia del Silent Forest, y es-
tardn en mision de acompaiiamiento al que
va a ser el nuevo jefe. Este personaje no
tiene porque ser un PNJ, pero la persona
que lo lleve no debe saber més que lo in-
dispensable sobre su historial. Se reco-
mienda coger al personaje mis cafiero y
ddrselo a un jugador que sea muy de fiar,
quien, pese a todo, no sabrd lo que se lleva
entre manos.

La cofradia manda sus miembros a
Hambledon Hill para que sus futuros diri-




MODULOS

gentes y aquellos druidas que se mandaran
a las diferentes cortes y centros de poder
pongan a prueba su poder. Los magos y los
seres feéricos de Hambledon Hill estén en
relaciones de semi buen vecindaje. Nor-
malmente no tienen mucho contacto, aun-
que a veces se han solicitado favores
mutuamente. Los magos educan regular-
mente a niflos robados por las hadas a cam-
bio de la colaboracion del sidhe en las prue-
bas de sus candidatos. En ellas, los aspi-
rantes deben prepararse durante tres sema-
nas en el interior del timulo y luego ejer-
cer exitosamente sus talentos de controlar
ser feérico con los miembros del sidhe, asi
como pasar una serie de chequeos (en
forma de preguntas y adivinanzas simboli-
cas) para probar su adecuacion a los idea-
les de la cofradia. Recuerda a tus magos
que deberin pagar el coste de energia vital
en semanas de preparacién o de suefio pos-
terior, con lo que lo mds adecuado sea el
partir cuanto antes a Hambledon Hill. Si los
magos prefieren preparar sus hechizos,
aboga por el salto temporal. La aventura
empieza para los PJs magos tres semanas
antes que para los caballeros. Los magos
entraran al timulo por su entrada sur, loca-
lizable con una tirada de cultura mégica.
Una vez alli, recorreran el pasillo que los
lleva hasta la cipula central, decorada con
magnificos tapices. Todos los magos estin
advertidos que no deben probar ningdn ali-
mento de las hadas. Cada dos semanas, haz-
les hacer chequeos sobre su atributo de fru-
gal, puesto que la aburrida comida del exte-
rior no parece tan apetitosa como los man-
jares y los vinos que pélidos personajes sir-
ven en platos dorados. En contra de lo nor-
mal, aquel que no pase las tiradas no debera
quedarse en el interior del cerro para siem-
pre jamas, pero deberd volver a entrenarse
durante 1d4 afios. Las hadas hardn cuanto
puedan para distraer a los magos, tocando
languidas arpas, recitando poemas, etc. Hay
que describir muy bien el ambiente para
que los jugadores no se agobien (se reco-
mienda poner a los Nightnoise como banda
sonora). Hasta que no llegue el dfa de la
gran ceremonia, hazles hacer chequeos de
lag virtudes propias de su religién. En rea-
lidad, esta es la verdadera prueba a la que
estdn sometidos los magos, y la idea es ver
si bajan la guardia durante lo que parecen
unas vacaciones. Kinnan, caso de no ser lle-
vado por un jugador, permanecera al mar-
gen de todas estas historias y ayunard, pre-
ocupado por no ver a Diernaha por ninguna
parte. :

En busca del hermano perdido
Los caballeros saldrin de Camelot hacia

el alba. La pista mds obvia que pueden
seguir es la de ir primero a la cabafia donde

sucedio todo. La casucha se hallaaun dia y
medio de camino, y estd situada en un valle
poco poblado y bastante boscoso.Si te sien-
tes especialmente cruel o tus caballeros tie-
nen ganas de ir templando el acero, sdca-
les un grupo de forajidos cutres cuando
acampen de noche. Al otro lado del valle,
cuando el bosque empieza a clarear, se
encuentra Hambledon Hill, que no aparece
a la vista de los PJs. M4s all4 se encuentra
la baronia de Boldwyn.

Las caracteristicas de los bandidos,
y de los campesinos y guerreros que
aparecerdn mds adelante son las del
libro de reglas.

Al acercarse a la cabaiia, gran parte del
terreno parece haber sido arrasado. Hay 4r-
boles quemados y, si se pasa una tirada de
percepcion, se notard que el terreno parece
explotado por encima de sus posibilidades
naturales.

Cuando lleguen a la puerta de la cabaiia,
y si pasa una tirada de cultura mégica, re-
conocer4n Ia cinta roja colgada en la puerta
de entrada como un método de proteccién
contra las hadas. Los campesinos, un padre
y un hijo, parecen viejos, tristes, asustados
y pobres. Con bastante tacto (es decir, no
tratdndolos como escoria) se les puede son-
sacar sobre lo que ocurrio hace treinta afios.
Por aquel entonces eran un poco mas feli-
ces, Ppero por ser
hospitalarios con ese
caballero irlandés casi
lo pierden todo. A-
quella noche no se
oy aullar a los lobos,
ni se encontraron
pisadas. Los campesi-
nos afirmardn que sin
duda el nifio fue
robado por las hadas

(v se santiguardn con 7,
cara de asustados), (4

que son bastante po- Cr =
derosas en esa zona. A

Si alguien trata mal a P
los campesinos ponle
una marca de cruel.
Si alguno insinda la
intervencién feérica
en la historia, los
campesinos dirdn que
incluso el bardén
Boldwyn ha perdido
la razén con esa chica
hija de un duende con
la que se va a casar. 2
Los campesinos de-
testan al barén, pero
no se atreverdn a
manifestarlo abierta-
mente delante de
nobles. Sdlo si se les

e

pregunta por qué los campos estdn en tan
malas condiciones responderdn explicando
que los nuevos impuestos que el barén ha
proclamado para sufragar su boda y un
nuevo ejército hacen que tengan que
esquilmar la tierra. Si los PJs son un poco
avispados, en cuanto observen las propie-
dades cercanas se percatardn de que los
campesinos no mienten, y de que éstas
serian noticias de interés para el rey. El di-
rector de juego puede insinuarles la idea
de mandar un mensajero a Camelot.

Con todo, los campesinos repetirdn y

repetirdn que todo es culpa de las dichosas
hadas de Hambledon Hill. A uno de ellos
se le escapard que “menos mal que estdn
los magos para controlarlas, porque si
no...”
Si los PJs deciden investigar la antigua
casa de Diernaha, no encontrardan nada. Su
cabafia ha sido destruida hasta los cimien-
tos.

Los PJs tienen ahora dos opciones claras:
Ir a Hambledon Hill o ir al castillo de
Boldwyn.

El acertijo

Los caballeros accederin a Hambledon
Hill por la entrada norte La puerta es ex-
tremadamente fécil de encontrar, pero a la
que se encuentren a cinco metros de ella
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aparecerd un caballero con aspecto de po-
cos amigos. Coge los atributos de caballero
mdgico del bestiario como guia.

“Id ahora —dird— o vencedme. Yo soy el
guardidn de la puerta, y quién me mate ocu-
pard mi lugar. Si no os enfrentdis a mi en
lucha singular, sélo os queda vuestro ingenio
para vencerme, pero si no conseguis con tres
preguntas que yo acceda voluntariamente a
franquearos la entrada, deberéis aceptar la
muerte. Sélo responderé si 0 no.”

A todo esto, Aydeen se mostrard cada vez
mas seguro de que su hermano se encuentra
cerca y no habrd manera de disuadirlo que
esa creencia no tiene base racional.

Si los caballeros no intentan retroceder
(cosa que serfa mds bien lamentable), de-
berdn enfrentarse al rey solitario.

La manera de vencerlo a través de la 16-
gica es muy simple (de hecho, este pro-
blema es bastante cldsico) No importa cudl
sea la primera pregunta. La segunda debe
inducir siempre a que la respuesta a la ter-
cera pregunta (“;Nos dejards entrar?”) sea
un si. La férmula es llevar al caballero a
contradiccién preguntando algo asi como
“;Serd la respuesta a mi proxima pregunta
la misma que des a ésta?” Si el rey solitario
responde que sf, deberi responder también
sf la cuestién de la entrada. Si responde que
no, la respuesta no podrd ser la misma, con
lo que la préxima respuesta deberd también
ser un si.

Dentro del cerro

Si los PJs logran entrar (y es de esperar
que para tal fin ninguno de ellos se haya
tenido que quedar para siempre encargado
de la puerta), la cueva se bifurca en muchos
sentidos. Tira un dade de seis para ver lo
que encuentran y descarta la opcién para la
proxima tirada.
1.Sala vacia.
2.Ledn mégico (dormido).
3.Hadas diversas tipo duendecillo.

Incordiaran un rato y luego se desvanece-

ran.

4. Wyverna.

5.Habitacién llena de oro. En cuanto
alguien lo intente tocar, se convertird en
arena.

6.Cidpula dénde se halla reunida la corte
feérica. En menos de lo que se tarda en
decir “intrusos”, los PJs se veran ataca-
dos por una serie de damas y caballeros
que podrian parecer reales de no tener un
aspecto neblinoso y orejas similares a las
del Dr Spock.

Reencuentro

En cuanto los caballeros lleguen a la
opcidn seis (y deberfan acceder a ella si han

sobrevivido a todos los otros eventos) y se
vean atados, una vocecilla gritard “Kinnan,
Kinnan”. Lag hadas habran visto al bueno
de Aydeen, que es clavadito a su hermano.,
y no verdn muy claro lo que pasa, aunque
probablemente les parezca una broma. Los
gritos alertardn al grupo de magos (que
podrian perder la concentracion).

La escenita que se plantea ahora se puede
inspirar en “Quién sabe dénde” o algo
semejante (aunque es de esperar que sea de
mejor gusto). Es de suponer que con la sor-
presa y toda la movida, a los magos se les
pase ¢l cabreo por haber perdido la con-
centracién. Aydeen y Kinnan son real-
mente parecidos, aunque Aydeen es mds
fuerte y lleva el pelo muy corto, mientras
que Kinnan tiene el pelo més largo y pinta
de mistico.

Kinnan le dird a Aydeen que siempre
habia sabido la razén de su origen, y que,
de alguna manera, lo habia estado llamando
para que estuviera a su lado en un
momento tan destacado como el de su pro-
clamacién o no como jefe.

En ese momento saltard Gwinnap Bein,
quién estard bastante enfadado, por cierto.
Es muy raro que haya intrusos en el reino
de Gwynn an Dunn, y a Gwynnap Bein le
hace muy poca gracia que los caballeros
salgan y vayan explicando lo que han visto.

Cuando la situacidn llegue a un punto
critico (es decir, cuando estén a punto de
empezar los pifios), Gwinnap sugerird una
solucién de compromiso: “Yo nunca po-
dria dejar ir a unos extrafios, Kinnan
—dird— y si quieren salir de aqui deberian,
en circunstancias normales, pagar por su
atrevimiento. Pero los seres feéricos tam-
bién somos capaces de entender las pasio-
nes humanas. S€ que estds desesperado
por mi hija Diernaha. No soy ciego, y yo
la amo casi tanto como ti. Te crees que
yo he permanecido ajeno a su destino,
cuando no he podido hacer nada por ayu-
darla. Ahora ha llegado el momento. Situ
hermano y vuestros compafieros me ayu-
dan a liberar a mi hija de las garras del
cerdo del barén Boldwyn, podréis mar-
char en paz. Ademds de todo lo que le
haga a mi hija, se de buena fuente que ese
bastardo pretende excavar nuestro monte
y terminar con nosotros. Los campesinos
siempre nos han tratado bien, cediéndo-
nos una parte de la leche de sus vacas, y
aunque alguna vez les hayamos gastado
bromas pesadas, no merecen que
Boldwyn se enriquezca a base de explo-
tarlos. Quizds ha llegado ya el momento
de enfrentarse a €1.” Con estds palabras,
gujard al grupo a la salida sur de
Hambledon Hill. Alguien (quizds un PNJ
o un PJ que esté herido) deberd quedarse
de rehén hasta que el resto vuelva. Y
empieza a ser obvio que si tus PJs no
mandan un mensajero al rey Arturo infor-

méindole que uno de sus barones se estd
pasando es que quizds son un poco pardi-
llines.

Kinnan

Las caracteristicas son iguales que las
de su hermano.

Habilidades: Cultura celeste 12, cul-
tura magica 14, Vision 16, Religion
11.

Talentos naturales: Controlar criatura
feérica, Invocar criatura feérica,
Bendicidn, Ilusion.

Rasgos destacados: Devoto 18.
Pasiones: Amor (la diosa) 15, amorio
(Diernaha) 15 .

Ataques: Al igual que su hermano
Aydeen tiene un talento innato. Kinnan
tiene un don natural para las armas y
utilizard las mismas que su hermano
con una probabilidad base de 8.
Kinnan tiene la misma pinta que
Aydeen, pero con grefias y aspecto

“erunges.

El castillo de Boldwyn

Si los Pls se dirigen primero al castillo
del barén Boldwyn, serdn recibidos por uno
de sus cancilleres, quién los despachard con
cajas destempladas alegando que tiene
mucho trabajo, que el bardn ha salido de
cacerfa y que ahora estdn arreglando las
cosas para su boda y cobrando los diezmos,
con lo que ;por qué no se pasan los PJs en
otra ocasion, dentro de unos seis meses 0
un par de afios o...7 El castillo, de tamafio
normal, tiene un par de cosas un poco raras.
En primer lugar, no se ven apenas damas
ni sirvientes, y el patio central parece mds
propio de una guarnicién militar que de un
centro de poblacién de provincias. En
segundo lugar, y para ser que el bardn
abusa del trabajo de sus siervos y que ade-
m4s se va a casar pronto, no parece que
emplee mucho dinero en tapices o muebles
que hagan el lugar mds confortable (ade-
mads de deberle pasta a media Britania,
Boldwyn estd pagando a mercenarios con
el fin de sublevarse y declararse indepen-
diente del poder real). Naturalmente, los
caballeros no serdn recibidos si van acom-
pafiados por un mago o alguien con pinta
rara. Si los caballeros consiguen infiltrarse,
Diernaha se encuentra en la torre superior
vigilada por dos damas de compafiia sos-
pechosamente barbudas y robustas. Una
buena idea puede ser disfrazar a los magos
como escuderos. Por cierto, que si Kinnan
no se cuela en el castillo, Diernaha se arro-
jard en brazos de Aydeen creyendo que se
trata de su hermano...para avergonzarse
totalmente en cuanto repare en el error y
hacer que Aydeen empiece a mosquearse
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de que todo el mundo lo tome por su her-
mano.

Depende del director de juego la solucién
a tomar si los PJs han optado por la entrada
subrepticia. Pero bdsicamente es un suici-
dio para los PJs, a no ser que estos sean
muy experimentados o que los magos
echen los restos (y luego tengan que pagar
el precio correspondiente).

Si la infiltracién no se produce vy sino ha
pasado tanto tiempo que los siervos de
Boldwyn se dispongan a excavar en
Hambledon Hill, los més normal es que se
produzeca un asedio al castillo. Si por una
casualidad tuvieras el suplemento de
Chaosium The boy king (que aqui apa-
recerd proximamente con el titulo de E
Joven Arturo), puedes emplear las reglas de
asedio. El castillo tiene un valor defensivo
de ocho y se trata de una escaramuza hasta
la llegada de los refuerzos, que la conver-
tird en batalla pequefia.

Si no dispones de ese suplemento, trata
el tema como si de una batalla vulgar y
corriente se tratara, pero no habri primera
carga como tal y s6lo se producird un asalto
por dia. Acuérdate de calcular cuando lle-
gardn los posibles refuerzos desde Camelot.
Por cierto, que los caballeros no podrén
luchar a caballo (jesto es un asedio, no un
torneo!).

Hasta que aparezcan los refuerzos, la ba-
talla estard comandada por Aydeen. Una
vez lleguen las tropas auxiliares, estardn
comandadas por sir Ktulu (usa el arquetipo
de caballero famoso del libro, con escudo
en campo de gules con tres sepias en oro).
S1 quieres, manda también a sir Cuivin,
quién puede morir heroicamente viendo a
sus hijos juntos otra vez si te gustan los

finales peliculeros. La llegada del coman-
dante, un tipo muy bestia, hard sumar +5 a
la tabla de sucesos de la unidad.

Si el director de juego es especialmente
cruel con los jugadores, aparte de conse-
guir que no le paguen mds cervezas, puede
hacer salir a Boldwyn amenazando de
muerte a Diernaha si no se le deja en paz.
La cosa se convertird en una especie de si-
tuacién a lo “Hombres de Harrelson™ o
“Arma letal”, pero una intervencién m4-
gica de Kinnan puede salvar a la chica
(;no pasa asi en las pelis?). Es importante
que los PJs recuerden que pueden movili-
zar a los campesinos de la zona contra el
Opresor.

Finales

Lo ideal serfa que los buenos vencieran,
fueran felices y comieran perdices. En esa
tesitura, el malo maloso terminaria pu-
driéndose en la mazmorra mas profunda de
Camelot, o en su defecto, criando malvas.
Kinnan tendria que dejar el circulo de
Silent Forest, pero seguro que Arturo le
podria hacer un lugar en la corte, siempre y
cuando Diernaha fuera discreta respecto a
su origen feérico. O puede renunciar a todo
y volverse a su circulo, con lo cual su her-
mano podria aprovechar los restos del nau-
fragio...En cualquier caso, si todo sale bien
y Aydeen sobrevive, éste recibird la baro-
nia de Boldwyn y serd nombrado conde.

En cuanto a los PJs, estos son los rega-
los gue se llevan:

Caballeros:
— Si al principio del médulo participaron

Sir Boldwyn

TAM 17  Velocidad 3

DES 15  Daifio 5d6

FUE 12 Puntos de Golpe 30
CON 13

ASP 16

Habilidades: Primeros Auxilios 10,
Caza 17, Oratoria 16, Percepcién 15.
Ataques: Espada 16, Lanza de
Caballeria 14, , Hacha 15, Lanza 8,
Daga 16, Batalla 16.
Rasgos destacados:
Lujurioso 18, Cruel 18.
Pasiones: Odio (Pendragén) &,

Amor (Diernaha) 10,

Amor ( Juego) 16 .

Sir Boldwyn es el villano por
excelencia. Sus métodos no son tan
refinados como el querrfa. Aunque es
un tipo con encanto, viene a ser tan de
fiar como lo serfa Charles Manson.
Por cierto, es un ludépata acabado y
eso ha causado la mayoria de sus deu-
das. Ademds, le da por usar la tictica
Berserker, con lo que a veces se
puede poner francamente desagrada-
ble.

Egoista 16,

No ofrezco las caracteristicas de
Gwynnap Bein o Diernaha, dado que
por ser seres feéricos no creo que sean
necesarias. Si se necesitaran las esta-
disticas de Diernaha, es importante
destacar su pasion por Kinnan (16).
También es posible incluir algunas
capacidades mégicas. Ademds, es una
chica de anuncio, aunque repito que
tiene un aire un tanto raro, ;serd ano-
réxica?

en el torneo de compensacién, 50 Puntos
de Gloria, mds lo que saquen durante el
torneo.

— Si solo colaboraron en el torneo real, 25
PG.

— Resolver el acertijo del rey solitario, 150
PG.

— Infiltrarse en el castillo o participar en el
asedio, hasta 250 PG segiin el papel que
hagan.

— A todo esto hay que afiadir toda la gloria
adicional por matar bestias, batalla, etc...

— Si se es un director de juego generoso, se
puede premiar los servicios prestados a
Pendragdn nombrdndoles Caballeros
Abanderados (100 PG) u Oficiales de
Pendragdn (250 PG).

Magos:

— Ganancia de Intuicidn segtin el uso que
hagan de ella.

— Gloria igual que los caballeros, aunque
no recibirdn ningin tipo de honor excep-
cional. ®
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Boeing 747
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Después de las tristes noticias que nos llegan desde Euskadi del cierre de los padres de Mutantes en la Sombra
v Ragnarok, os ofrecemos una aventura de uno de sus juegos. Esperamos que no sea un adios, sino un hasta la
vista, y que pronto nos volvamos a encontrar hablando de nuevos proyectos e ideas. Y si el adios es definitivo, que

sepan que la aficion les agradece los buenos ratos pasados con sus juegos.

Nuestra historia comienza un lunes del
mes de octubre. Los jugadores se encuen-
tran en Boston. Después de realizar un par
de misiones rutinarias se disponen a guar-
dar los bdrtulos para regresar a Espafia.
Han sido unos meses agradables, Heracles
los destiné en Estados Unidos para que
avanzaran en el dominio del idioma del
pais, y compartieran opiniones y ensefian-
zas con sus companeros americanos. Pero
ha Ilegado la hora de regresar al hogar.

Cuando ya lo tengan todo mds o menos
preparado recibirdn una llamada. Deben
presentarse lo méas rapidamente posible en
los cuarteles de Heracles-Boston. Ha sur-
gido un imprevisto.

El fenémeno B100

“— Aaaaaaaaaaaa!

— iMamaaaa... ayidame... mamaa!

— Su cuerpo entra en punto de ruptura.
iYa no puede contener dentro las ener-
gias!”

Los Reves del Dolor.

Al llegar los conducirdn hasta uno de las
innumerables salas de reunién del octavo
piso donde les espera Peter Einstein, ¢l Jefe
de Operaciones Rdpidas de Heracles en la
Costa Este. Einstein expondra la situacién:

“Sefiores, sefloritas, se les ha convocado
a esta reunion por un motivo muy concreto
y de suma importancia; esperamos que
cuando acaben esta mision puedan volver
a su Espaiia natal. Resulta que hace unos
meses los cientificos de la Fundacion
detectaron un extrafio fendmeno que bau-
tizaron como “Bl100”. Dicho fenomeno lo
protagoniza un peculiar mutante que es
capaz de absorber —involuntariamente—
toda la bionergia en cien metros a la
redonda. Si, han oido bien, a cien metros
a la redonda. La cuestion es que nuestros
expertos han calculado que el cuerpo de
este mutante estd a punto de Hegar al

limite. Me explico, creemos que su cuerpo
no es capaz de soportar la presicn y el
poder gue supone almacenar tanta ener-
gia. Sospechamos que es muy posible que
esté a punto de estallar.

Y aqui es donde ustedes hacen su apari-
cion. Nuestras indagaciones nos han lle-
vado hasta el vuelo de las 18.30 de esta
tarde. Estamos casi seguros de que
“B100” cogerd ese avion. Ustedes debe-
rdn estar alli, intentar averiguar quién es,
v evitar que explote con esto...”

En ese momento les ensefla una especie
de collarin metilico.

“Nuestros técnicos han desarrollado un
mecanismo especial de alta tecnologia que
absorberd y destruird toda esa bionergia.
Deberdn colocar a “B100” este collarin y
activar este pequefio interruptor, es posi-
ble que sea la tinica forma de salvarle la
vida y evitar un gran desastre.

Por cierto, es posible que en ese vuelo
encuentren agentes de diversos servi-
cios—M... Buena suerte.”

No hay tiempo para preguntas, Einstein
les dard el collarin y los billetes de avién.
Tienen el tiempo justo para llegar al aero-
puerto.

Aeropuerto de Boston

El aeropuerto de Boston se encuentra
inmerso en el ajetreo normal. Cientos de
personas y equipajes corren de un sitio para
otro; una voz metdlica anuncia llegadas y
salidas.

En cuanto entran en el recinto del aero-
puerto sus puntos de bionergfa se ven re-
ducidos a cero. Evidentemente, B100 esta
alli. Han llegado con el tiempo bastante
justo y deberdn darse prisa para no perder
el vuelo. Llegado este momento deberdn
decidir si se arriesgan a pasar las armas o
no (recuerda que no tienen bionergia, y, por
lo tanto, no podrdn utilizar sus poderes
mutantes). También tendran que inventarse
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alguna excusa para pasar el collarin, pues
es de metal. En todo caso recuérdales que
no se pueden arriesgar a perder el avién.
El aparato en cuestién es un Boeing 747
jumbo jet con capacidad para trescientos
noventa pasajeros. En principio, realizard
el trayecto Boston-Parfs, sin escalas.
Cuando el avién acabe de despegar —to-
dos los pasajeros estardn con el cinturén de
seguridad— cuatro individuos de rasgos dra-
bes esgrimirdn cuatro mini-uzis. Uno de
ellos, que parece el 1ider, se dirigird a los
ocupantes del avién en perfecto inglés:
“Sefiores. Esto es un secuestro. El Frente
de Liberacicn Palestino se responsabiliza
de él. Ustedes serdn liberados en el mo-
mento que su gobierno libere algunos de
nuestros companeros, presos en cdrceles
de tode el mundo. Solo les pido que se
comporten con calma, y no nos obliguen a
tomar medidas violentas. Serdn debida-
mente informados...”
El secuestro ha comenzado...

;Secuestrados!

Serfa una tarea casi imposible el describir
todos los posibles acontecimientos que
sucederan durante lo que dure el secuestro,
y el vuelo en si. Por este motivo he deci-
dido que es mucho més cdmodo y practico
describir el espacio, por un lado, y los per-
sonajes, por el otro. Corre a tu cargo el
relacionar las tramas, el interpretar las di-
ferentes personalidades de los PNIJs, el
buscar los puntos de climax del secuestro...
pero, a modo de guia, he diseiiado una
posible cronologia de los hechos, que debe
servirte de orientacion y que debes desa-
rrollar segiin tus conveniencias.

El espacio

Nos encontramos a bordo de un Boeing
747 jumbo jet con capacidad para 390 pa-
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sajeros. Todos ellos se encuentran en la
cabina principal, que se encuentra dividida
en dos partes. En la parte delantera se ha-
llan los pasajeros de primera, el lujo se
encuentra en los asientos, mucho mds
cémodos; y en el servicio, ya que hay igual
namero de azafatas al servicio de esta zona
que en la olra, siendo la segunda mucho
mayor. La otra parte es la de los asientos
de tercera, en ella se encuentran trescien-
tos pasajeros. La distribucién por asientos
de la cabina principal de pasajeros la pue-
des ver en el mapa adjunto. Al fondo se
encuentran los lavabos y una salita para las
azafatas.

Una escalera de caracol une esta cabina
con la parte superior del avion. En ¢lla se
encuentra el puente de vuelo (cabina de los
pilotos), un salén con bar y sillones, un
pequefio almacén con materiales de re-
puesto y de limpieza, y una pequefia cocina
que cumnple también las funciones de sala
de convivencia de la tripulacidn.

En la parte inferior del avién se halla el
compartimiento de equipajes y un pequefio
almacén de material. Cabe destacar la pre-
sencia entre los equipajes normales —male-
tas y bailes— de varias jaulas con animales
que tienen como destino el parque zoo-
16gico de Paris. A través de una pequefia
trampilla situada €n el suelo se accede a los
tanques de combustible y a la maquinaria
del tren de aterrizaje.

El reparto

Las caracterfsticas del modulo hacen que
cobren especial importancia los PNJs que
en él aparecen. Por este motivo te describo
a continuacién -sin extenderme de-
masiado— los principales pasajeros del
avién, para que los utilices como mejor te
convenga.

1. Mustafd

Aparenta unos cuarenta afios. Sus ojillos
grises y la expresion de sus labios rebelan
un espiritu despierto y una fe ciega a sus
ideales. Mustafd es el caudillo de los
secuestradores. Ha dedicado su vida al te-
rrorismo por una causa que, desde joven,
considera justa. No confia en sus subordi-
nados, pero no ha podido elegirlos. Sabe
que la granada que sostiene entre las ma-
nos es su seguro de vida y serd muy dificil
que la suelte. El tono de su voz siempre
serd autoritario, se dirigird a los pasajeros
sin vacilar y tomard las decisiones que sean
necesarias sin consultar con nadie.

Caracteristicas de un mercenario de
élite (pdg 96 del libro base).

2. Anthony Peterson

Inglés, nacionalizado americano. Es un
hombre corpulento que aparenta unos cin-
cuenta afios. Pese a la edad no ha perdido el
brillo en sus ojos grises y muestra una
fabulosa sonrisa. Viste un traje negro de
corte francés. Unas esposas unen un male-
tin a su mufieca derecha. Peterson es uno
de los mds valiosos agentes del FBI. En el
maletin tranporta informacién confidencial
relacionada con un proceso contra la Mafia
en Italia. El secuestro lo pondra nervioso,
no se esperaba, ni mucho menos, un con-
tratiempo de esta magnitud. Se lo tomard
con calma, no es un héroe, nunca lo ha
sido. Sin embargo es una de los pocos pa-
sajeros armados. Bajo su axila derecha des-
cansa una Walther PPK.

3. Laurence Wednesday

Estadounidense. Es un tipo extremada-
mente delgado y nervioso, no pesa mds de
cincuenta y cinco kilos. Ojos castaiios, pelo
azabache. No cesa de mordisquearse las
uilas. Laurence Wednesday es escritor.
Hace diez afios escribi¢ una novela que le
trajo serios problemas con la comunidad
musulmana, para ser més exactos, ésta lo
condend a muerte. Con la aparicién de los
secuestradores renacerdn viejos fantasmas
del pasado, temerd ser identificado, se pon-
dr4 unas gafas de sol e intentard pasar desa-
percibido. Lo curioso es que atin parecerd
mds sospechoso pues no tiene ni idea de
como pasar desapercibido.

4y 5. Peter Mcgregor y Tom Adolfino

Estadounidenses. Peter es alto y delgado,
Tom pesa més de cien kilos y no sobrepasa
el metro sesenta. Se trata de los dos agentes
del CDFC encargados de localizar al mis-
terioso “B1007”. No se andan con rodeos,
se pasean constantemente sin ocultar en
absoluto que estdn buscando a alguien. En
el momento del secuestro, Adolfino se
encuentra en el lavabo, al ver el panorama
conseguird escabullirse hasta el departa-
mento de equipajes, donde se esconderd
con su Colt 45 en la diestra, esperando el
momento de intervenir. McGregor conti-
nuard buscando a “B100” durante el trans-
curso del secuestro, de la misma forma que
lo harédn los Pjs.

Caracteristicas de agente de élite (no
mutante) de un servicio M (pig 95 del
libro base).

Caracteristicas de un policia de élite
(pdg 95 del libro base).

6. Akira Hen
Japonés. De rasgos orientales y denta-
dura perfecta, aparenta ser un turista. Su




vestimenta es la siguiente: tejanos, camisa
hawaiana, bambas y cdmara de fotos. Es
uno de los agentes més eficientes del KHT
de los que operan en territorio americano.
El servicio M japonés también ha detectado
el fenémeno “B100” y han confiado en
Hen para su investigacion sobre el terreno.
Durante el secuestro continuard interpre-
tando el papel de turista despistado pero no
dejard de estudiar a los pasajeros en busca
del misterioso mutante. Por cierto, no lleva
ninguna arma de fuego, pero practica el
ninjitsu desde la infancia.

Caracteristicas de un agente de élite de
un servicio M (pdg 95 del libro base)
pero con nivel 10 en combate sin
armas y nivel 8 en armas improvisa-
das.

7. Amparito Montemar

Mejicana. Se trata de una mujer obesa de
edad indeterminable. Viste una falda de
flores de diversos colores y una blusa
blanca con motivos también florales bor-
dados. Amparito es “B1007, si ella es la
mutante que absorbe toda la bionergia en
cien metros a la redonda. Todo empez6
hace un ano, cuando Amparito y su novio
Miguel se encontraban realizando el acto
amoroso en un seiscientos propiedad del
chico. Habian elegido el desierto como
lugar para sus fugas nocturnas, sin saber
que cerca de allf los yanquis estaban reali-
zando pruebas nucleares. La radiaci6n pro-
voco cdncer a Miguel que murié en unos
meses, y altero el poder “ladrén de bioner-
gia” de Amparito transformdndolo en lo
que es ahora. La cantidad de bionergia que
ha absorbido ha hecho que engordara se-
senta quilos en unos meses. Su organismo
no es capaz de almacenar tanta cantidad, lo
que le provoca constantes jaquecas, vémi-
tos y heridas de orden interno. Amparito va
a explotar de un momento a otro, su cuerpo
es una bomba.

8 v 9. Bruce Smith y Catherine Houston

El tiene dieciocho anos pero aparenta un
par mds, viste un conjunto tejano y calza
bambas. Ella tiene diecisiete y aparenta die-
cisiete, es muy guapa y se encuentra en
estado. Esta simpdtica pareja se ha esca-
pado de su ciudad natal con la intencién de
casarse en Europa. Catherine estd embara-
zada, de hecho, romperd aguas durante el
secuestro. Bruce teme que su padre —un
conocido empresario— envie matones en su
busca, por este motivo se mostrard un poco
distante y reservado.

10. Laura de Vega
Laura es una mujer madura de un atrac-

tivo misterioso. Ya ha pasado los treinta y
cinco pero conserva el dinamismo de una
quinceafiera. Su mirada rebela una in-
teligencia privilegiada. Es cirujana en un
hospital de cirugia pldstica de Hollywood,
viaja a Francia para asistir a un congreso
de su especialidad. Al ser la dnica persona
con conocimientos médicos del avidn, se
verd obligada a asistir los miiltiples casos
de desmayo, histeria, etc que se dardn du-
rante el secuestro. También asistird el parto
de Catherine. Intentard convencer a los
secuestradores para que suelten a los nifios
y se preocupard por todos. No importan sus
caracteristicas, excepto que posee una INT
de 10 y las habilidades de medicina a 8 y
primeros auxilios a 10.

11. Sarah Mcfergusson

Parece sacada de la portada del dltimo
Playboy. Luce un cuerpo escultural y una
sonrisa perfecta; viste un modelito ajustado
y calza unos tacones de quince centimetros.
El Comité del Crimen Organizado de Los
Angeles ha encargado a Sarah el asesinato
de Anthony Peterson. Los documentos que
transporta el agente del FBI no sélo perju-
dican a la Mafia italiana, los estadouniden-
ses también saldrian perjudicados. En el
bolso transporta una ampolla de “Hombre
del saco” (droga aparecida en el Catdlogo
Charlie’91, pig.84), aplicara parte de su
contenido en un pafuelo y dormird a
Peterson. Después inyectard aire en sus
venas, matdndolo de esta forma. Lo regis-
trard hasta localizar la llave del maletin y
destruird su contenido. Por cierto, Hassan
perderd el juicio embriagado por sus cur-
vas e intentard violarla en el departamento
de equipajes.

Caracteristicas de un mercenario de
élite (pdg 96 del libro hase) pero con
seduccién a nivel 9.

12. Terroristas

Son cuatro: Ali, Hassan, Tomy ¥
Saddam. Van armados con uzis y las armas
blancas que consideres necesarias.
Obedeceran a Mustafd y no vacilaran du-
rante las primeras horas, a medida que pase
el tiempo comenzardn a ser mas vul-
nerables. Entre ellos hablardn en marroqui.
Tomy es un experto en telecomunicaciones
y sabe pilotar el avién, permanecerd en el
puente de vuelo durante el secuestro.

Sus caracteristicas son las de un

mercenario (pag 96 del libro base).

13. Jubilados
Un grupo de cuarenta abueletes con muy

@

mala suerte, pues han elegido el vuelo equi-
vocado. Al principio se comportardn de
forma pasiva, pero, cuando vayan pasando
las horas se irdn agitando. Utilizalos con
dramatismo, incluso puede haber algin ata-
que al corazén. Serdn los primeros en pedir
turnos para ir al lavabo.

14. Tripulacion

La forman los tres pilotos, ocho azafatas y
un mecdnico. Ninguno de ellos piensa ser un
hérae, y, por lo tanto, obedecerdn ciegamente
las ordenes de los secuestradores. Cono-
cedores de la estructura del Boeing pueden
ser valiosos aliados para los PJs, aunque les
costard hacerles soltar una palabra.

15. El resto

Matrimonios con y sin hijos y hombres
y mujeres de negocios forman el resto de
los pasajeros. Puedes inventar nuevas tra-
mas internas o crear mas personajes “invo-
lucrados™ en los acontecimientos. También
puedes aumentar el nimero de terroristas o
de agentes-M extranjeros, si lo crees con-
veniente.

Cronologia orientativa
de los hechos

1.00 Los terroristas toman el control de la
situacién, se reparten por el avién contro-
lando todos los pasajeros. Tomy sube al
puente de vuelo. El capitdn habla por
megafonia tranquilizando a sus pasajeros,
la comunicacién se interrumpe violenta-
mente. Adolfino se esconde en el compar-
timiento de equipajes.

1.18 Mustafa se pone en contacto con un
delegado del gobierno a través del aero-
puerto. Sus exigencias son claras: libera-
cion de los componentes de una lista que
¢l les entregard, presos politicos y terro-
ristas que se hallan recluidos en prisiones
de todo el mundo.

2.05 Dos cazas de bandera americana
alcanzan el Boeing, volardn a lado y lado
del aparato durante el resto del trayecto.
2.40 Se acentda el malestar de Amparito.
Laura de Vega aprovecha que Amparo
vomita para pedir a Mustaf que deje orga-
nizar turnos para ir al lavabo. Mustafd res-
ponde que de acuerdo, pero ella morird si
alguien intenta hacerse el héroe.

2.15 Catherine Houston rompe aguas.
Laura empieza a tener trabajo. Ali se pone
nervioso. Sarah McFergusson aprovecha
para preparar ¢l “Hombre del saco”
(Percepcidn en imposible, sélo si la posi-
cidn permite verlo).

3.00 La mano izquierda de Amparito
empieza a emitir una luz mortecina
(Percepcidn en muy diffcil). Akira Hen se
percata de este hecho. La mejicana la cu-
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brird con un pafuelo, padece un tremendo
dolor de cabeza.

4.45 Los medios de comunicacién cubren
la noticia, una gran expectacion envuelve
el secuestro. Mustafd conectari los televi-
sores a intervalos, pretendiendo golpear
psicolégicamente. Catherine Houston
comienza con la contracciones, los gritos
son horribles. Sarah vuelve a aprovechar
ésto, duerme al agente del FBIL

5.00 La mano derecha de Amparito se
vuelve fosforescente (Percepcidn en difi-
cil). Peter McGregor se percata del asunto.
Ella la tapa con otro pafiuelo.

5.37 Una anciana padece un ataque al cora-
z6n. Tras unos instantes de griterio, fallece.
Su marido se levanta encolerizado y arre-
mete contra Hassan, el secuestrador més
cercano. El atacado le propina con el sub-
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fusil en el craneo. El abuelete cae in-
consciente.

6.05 Catherine da a luz un pequefio de tres
kilos y medio, esto alegra un poco el
ambiente. Los nervios sacuden a Mustafd
que amenaza con lanzar la granada si la
gente no se calla.

6.43 Saddam reconoce al tan poco afor-
tunado escritor. A tu criterio lo que haces
con €l

7.30 Los ojos de Amparito Montemar se
tornan violetas (Percepcién en muy dificil).
Los cerrard y comenzard a padecer peque-
fias convulsiones. Akira Hen ocupard un
asiento cercano al de Amparito, con la
excusa de tranquilizar a unos nifios. Peter
McGregor localiza al japonés.

8.27 El avién comienza a descender. A la
altura de Madrid el piloto ha alertado de

que no tienen suficiente combustible para
llegar a Kuwait, el nuevo destino que ha
designado Mustafa. El aparato aterrizard en
la capital espafiola para repostar. Las auto-
ridades competentes ya han sido alertadas.
8.47 El avion aterriza. Los pasajeros no
saben el porqué. Mustafd, escudado con una
muchacha de unos quince afios, sale a la
puerta a supervisar como llenan el depésito.
Momentos de tensién. Sarah aprovecha para
registrar al agente del FBI, mientras hace
ésto se le cae la pistola que Anthony
Peterson llevaba en la sobaquera. Hassan lo
ve, se acerca furioso y ella se agacha y deja
ver sus pechos bajo el escote. Lo seduce
descaradamente. El musulmaén la coge y se
la lleva al departamento de equipajes. La
pistola se queda sobre la moqueta.

9.10 EIl avit6n se eleva de nuevo. En el
compartimiento de los tanques de combus-
tible viajan dos nuevos pasajeros, se trata
de dos miembros de las fuerzas especiales
armados hasta los dientes.

10.00 Amparito Montemar se levanta y
comienza a gritar. Todo su cuerpo brilla
como rodeado por una neblina de color in-
determinable. Nadie se atreve a actuar. Si
los PJs no le ponen el collarin en seis minu-
tos, el avién volard por los aires. En el
momento que se lo pongan, el artefacto
absorberd toda la energia, el brillo desapa-
recera, la mujer adelgazard veinte kilos y
todo volverd a la “calma”.

10.10 Sarah rompe el cuello de Hassan con
la ayuda de Adolfine. Ya son dos los arma-
dos en el compartimiento de equipajes, se
unen los de las fuerzas especiales, ya son
cuatro.

10.15 Con la actuacion de los cuatro del
compartimiento de equipajes, del ninja
japonés, del CDFC y de nuestros sufridos
jugadores se pone fin al secuestro.

The End

Evidentemente, agui el asunto no queda
zanjado. En el caso de que hayas seguido
esta cronologia, ain quedardn varios cabos
sueltos. Aunque hayan ido con sumo cui-
dado siempre se puede haber escapado al-
guin disparo, con lo que la enorme presion
puede hacer de las suyas. Por otro lado, los
dos agentes especiales han recibido drdenes
de acabar con la vida de los secuestradores,
asi que si alguno vive serd exterminado.
Sarah intentar4 robar los documentos de
Peterson y puede ser descubierta. Pero, lo
més importante...,qué sucederd con
“B100”? Puede convertirse con facilidad
en una pugna entre Heracles, el CDFC y el
servicio-M japonés por conseguir que
Amparito se una a su bando. Una lucha que
podria desembocar en tiros con facilidad.
Bueno, querido mdster, eso es asunto tuyo.
Ciao. @
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Cazadores cazados

He aqui una mision diferente para tus jugadores. De ser normalmente perseguidos pasardn a ser persegui-
dores. La presa, un peligroso criminal a sueldo del Imperio. Sin embargo, las cosas se tuercen pronto, y las acon-
tecimientos toman un rumbo que nada tiene que ver con las previsiones iniciales. Eso si, al final las aguas volverdn

a su cauce

El general rebelde Airen Craken redne a
los PJs para explicarles su misién. Este
general es un especialista en perseguir in-
dividuos considerados muy peligrosos por
sus actividades contra la Alianza rebelde.
El oficial les ofrece un carguero ligero
equipado con un potente scanner para pet-
seguir a una nave:La Garra, propiedad del
infame cazador de recompensas Cragus 12,
conocido por sus crimenes contra la
Alianza, De €l sélo se sabe que viste de
negro y plata, y que alguna vez se le ha
visto con un droide. El scanner del car-
guero ligero permite a esta nave perseguir a
La Garra sin ser detectados, aunque a una
distancia prudencial.

LA GARRA

Nave: Carguero Ligero Kazellis.
Tipo: Carguero Ligero modificado.
Longitud: 28 metros.
Tripulacién: 2.

Pasajeros: 6 (en celdas).
Capacidad de carga: 50 ton.
Autonomia: 2 meses.

Mult. hiperimpulsor: x1.
Hiperimpulsor seguridad: x12.
Computador Navegacion: si.
Maniobrabilidad: 2D,

Casco: 5D.

Armas: Cafion Laser.

Control de fuego: 3D.

Daiio: 5D.

Kolaadar

Lo dltimo que se sabe de esta nave es
que rondaba el sistema Datar. Una vez en
el sistema el scanner revelard a los PJs que
La Garra ha aterrizado en el planeta
Kolaadar. La informacion que pueden ob-
tener de él en el ordenador es la siguiente:

Planeta Kolaadar. Tercer planeta del
sistema Datar. Planeta con fuertes corrien-
tes de aire que obligan a proteger las ciu-

dades con campos de fuerza y hacer ate-
rrizar a las naves mediante rayos de trac-
cion. Presencia imperial alta debida a la
explotacion minera del planeta. Principal
atractivo turistico: en las regiones no habi-
tadas del planeta cierto elemento del aire
produce una reaccion quimica con el suelo
que hace aparecer, de repente, una roca en
Jorma de obelisco. Espacio puerto comer-
cial:Kant, clase estelar.

El planeta es de color marrén claro y
tiene una superficie rocosa y drida. La nave
de Cragus 12 ha aterrizado en Kant, lugar
donde también deberdn tomar tierra los PJs.
Cuando desembarquen un oficial aduanero
les advertird sobre las tarifas del espacio-
puerto (150 créditos), pero no sabe nada de
la llegada de La Garra. Los personajes ten-
drdn que buscarse la vida por los bajos fon-
dos de la ciudad para obtener informacién
y, si se tercia, material adicional. Al final,
un Twy’lek (pdginas 81/82 de La Guia)
encapuchado les hard saber, por una botella
de brandy Savareen o un pufiado de crédi-
tos, que en las dltimas horas han aterrizado
tres naves en el espaciopuerto de Kant. Una
en el hangar 37, otra en el 62, y una que ya
ha partido en el 55. La del 37 es la de los
PJs, y la del 55 no tiene nada que ver con el
médulo (aunque deja que eso lo averigiien
los jugadores). En el hangar 62 estd La
Garra.

Una vez lleguen al hangar, se encontra-
ran con que las puertas estan cerradas y tie-
nen que abrirlas. Mejor que lo hagan con
una buena tirada de seguridad (Dificil) que
con la fuerza bruta. Tanto si hacen el loco
como si se dedican a registrar, el droide
asesino de Cragus 12, llamado GX-99, sal-
dréd a recibirles con los brazos abiertos
(para tener mds cobertura de fuego, se
entiende). El droide atacara antes o des-
pués, segin la reaccién y las excusas que
le den los PJs.

Cuando los personajes lo estén pasando
realmente mal (o cuando al master le de la
gana, que para eso es el mdster), un grupo
de soldados de asalto (nimero de PJs x5)

.

por Christian Rubio

GX-99

Modelo: Droide de seguridad Aro-GX.
Altura: 1’90 m.

Destreza: 3D.

Blasters: 7D+2.

Esquivar: 8D.

Conocimientos: 1D.

Mecdinica: 1D.

Astrogacion: 4D.

Artillerfa naval: 4D.

Escudos navales: 3D+2.

Percepcion: 1D,

Buscar: 4D+2.

Fortaleza: 4D.

Técnica: 1D.

Seguridad: 5D.

Equipo: dedos con lanzadores de
descargas (4D de dafio, 1 disparo por
dedo por asalto, con las correspon-
dientes reducciones a Blasters por dis-
paros multiples si dispara con mds de
un dedo).

aparecen para llevarselos una temporada *‘a
la sombra”, evitando asi que sean aniqui-
lados por el droide (o al revés, salvando al
droide de ser aniquilado por los PIs).

Fn la cdrcel

La cdrcel es un pequefio edificio situado
en la ciudad. Los PJs son encarcelados acu-
sados de alboroto en propiedad publica y
posesion de armas ilegales. En prision se
encontrardn con un conocido: el twy’lek
que les dio el chivatazo. Entre un buen
nimero de olros prisioneros, se halla un
viejo vestido con una tinica marrén raida,
acurrucado en un rincén. Si los PJs traban
contacto con €I, se presentard como Corwin
Shelway, un seguidor de la Fuerza (un jedi,
vamos).

Cuando parece que todo estd tranquilo,
aparece Cragus 12 y se 1{a una tangana de
mil demonios. Una de las paredes de la




MODULOS

s
s @
e
g 4
%l

CRAGUS 12

Altura: 2 metros

Raza: humanoide

Destreza: 2D+2

Blaster: 7D+2

Esquivar: 7D

Granada: 3D+2
Conocimientos: 2D+2
Mecanica: 3D

Jetpack: 5D

Percepcion: 5D

Esconderse: 3D+2

Buscar; 6D+2

Fortaleza: 4D+1

Técnica: 3D

Equipo: Blaster implantado en el brazo
derecho(dafio 6D)

Detonador termal (dafio 10D)
Medpac

Armadura.

COMANDOS DE ASALTO

Descripcion: van vestidos como los
soldados exploradores (pag 105-106
de La Guia), pero la armadura es com-
pletamente negra.

Destreza: 3D

Blaster: 7D

Esquivar: 5D+2

Granada: 5D

Conocimientos: 3D

Supervivencia: 6D

Mecanica: 2D

Percepcidn: 3D+2

Buscar: 6D+2

Esconderse/Furtivo: 7D

Fortaleza: 4D+1

Técnica: 3D

Equipo: Carabina blaster (dafio 5D+2)
pistola blaster (dafio 4D) armadura de
explorador.

nota: los PNJs con armadura ya refle-
jan el cambio por llevarla.

celda se derrumba y, entre el polvo y los
escombros, se distingue una fornida figura
vestida de plata y negro, la pesadilla de los
jugadores. Como buen cazarecompensas,
quiere la que dan por el amigo Jedi, y pa-
sard sobre quien haga falta para conse-
guirla. Pero todavia no sabe que hay otra
persona mds interesada atn si cabe en
Corwyn, que es el Alto Inquisidor Trey-
mane. Para que los PJ puedan escapar con
el Jedi, y para liar mds la aventura (;c6mo?
;mds ain?), aparecen por la puerta cuatro
comandos de asalto que dardn la vida por
el imperio. Los comandos atacardn a
Cragus, quien se verd obligado a defen-
derse desviando asi su atencién de Corwyn.
Este es un buen momento para escapar.
Para darle més emocién y decidir a los
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1. Montaiia 6. Barracones de las tropas
2. Maguinaria de mineria 7. Entrada
3. Plataforma de aterrizaje con una 8. Campo de fuerza
lanzadera 9. Direccion del deslizador

4. Barracones de los mineros 10. Colina
5. Cuartel general y oficinas

jugadores a escapar, puedes hacer que

algtin disparo perdido impacte sobre alguno

de los otros prisioneros. O cerca de los PJs CORWYN SHELWAY

(recuerda, cerca, no en ellos). Destreza: 4D

Cuando nuestros héroes escapen de la Blaster: 5D
carcel junto a Corwyn, serdn perseguidos Esquivar: 6D

por un grupo de soldados de asalto, a los
que despistardn facilmente gracias a la
ayuda del Jedi y de sus conocimientos so-
bre las calles. Corwyn les llevard a su
humilde morada donde pasardn la noche
escondidos. Durante este tiempo les expli-
card su historia. El es un Jedi fracasado
que, en sus afios de juventud,se enfrent6 a
Treymane (ahora Alto Inquisidor) y le hizo
perder el ojo derecho. Treymane, discipulo
del lado Oscuro, jurd venganza y, segin ha
podido percibir mediante la Fuerza, ahora
se encuentra en el planeta. Corwyn les pide
ayuda a los PJs para infiltrarse en la base
imperial, donde tiene previsto enfrentarse
con su antiguo enemigo y acabar asf lo que
empez6 hace afos.

Ajustando cuentas

Corwyn tiene un deslizador terrestre, con
el cual podran salir de Kant y dirigirse
hacia la base, al noroeste. Durante el viaje,
tanto el viento como las piedras tendrin
que crearles unos pocos problemas.

Sin mas problemas que los antes citados,
los PJs llegan a la base imperial. Se

@

Sable de Luz: 5D+2
Conocimientos: 2D
Bajos Fondos: 5D
Supervivencia: 5D+2
Mecéanica: 2D
Percepcion: 3D
Esconderse: 5SD+1
Buscar: 5D+2
Timar: 5D

Fortaleza: 2D+2
Técnica: 2D
Controlar: 3D

Sentir: 3D

Equipo: Sable de Luz (dafio 5D)
macrobinoculares.

encuentra al pie de una montafia, tras una
pequefia colina. Estd rodeada por un campo
de fuerza con potencial para aniquilar a
todo ser vivo que intente atravesarlo. Los
personajes deberdn crear confusion por
algtin sitio para que el Jedi pueda colarse
en la base, y entrar luego ellos a ayudarle
en cuanto Corwyn de aviso telepitico a
alguno de los Pls.

Sin embargo, poco esperan los rebeldes
la ayuda que van a recibir del interior de la
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Destreza: 4D

Blasters: 5D

Esquivar: 6D

Atacar con armas; 5D+1
Conocimientos: 2D+2

Mecanica: 2D+2

Percepcion: 3D

Esconderse: 6D+1

Buscar: 6D+1

Fortaleza: 3D+2

Atacar sin armas: 6D

Técnica: 2D

Equipo: no lleva arma alguna. Atacard
con sus garras (dafio: 4D) y dientes
(dafio: 4D+2).

base/explotacion minera. Los trabajadores,
hartos de la explotacién imperial, se rebe-
lardn con las tropas a la primera sefial de
distraccidén de las mismas (que debe ser
provocada por los Pls). Esto da a nuestros
héroes una oportunidad tinica de éxito. En
el interior de la base reina la confusién, e
incluso puede que los personajes sean ata-
cado por algilin minero, “sin querer”. Una
vez dentro, recibirdn el aviso telepético de
Corwyn de que se dirijan al edificio oeste,
en la torre del cual se encuentra el Jedi
Oscuro Treymane. Los PJs deberdn llegar a
la torre no sin antes cargarse a unos cuan-
tos comandos de asalto (td mismo maéster,
los que consideres oportunos para darle
emocion al tema, pero que no impidan a los
PJs llegar a la torre). Cuando entren en la
cdmara principal de la torre, se
encontrarin con que los dos
Jedis se hallan en pleno com-
bate de sables de luz, y que
Corwyn lleva las de perder.
Antes de que puedan hacer nada
para ayudarle, aparece de
improviso el guardaespaldas
personal del Alto Inquisidor,
una especie de hombre-gato con
muy malas pulgas (aunque sea
un gato).

El felino se lanzari contra los
Pjs, que so6lo podrdn ver como
los dos Jedis pasan a otra habi-
tacion mientras siguen su lucha.
Una vez acaben con el felino, se
encontrardn a Corwyn mortal-
mente herido en la otra habita-
cion, y Treymane jactindose de
su hazafia. Para que quede mds
dramdtico, el Jedi morird y sus
dltimas palabras serdn que
abandonen el planeta en la lan-
zadera que hay en la base.

El Jedi Oscuro se enfrentara
a los PJs solo, y se retirard antes
de que le dafien demasiado. A
partir de ahora los jugadores

ALTO INQUISIDOR TREYMANE

Destreza: 3D+2
Blaster: 4D
Esquivar: 6D+2
Sable de luz: 7D+1
Conocimientos: 4D
Mecdnica: 2D+1
Percepcion: 3D+1
Mando: 6D+2
Timar: 5D+2
Buscar: 5D
Fortaleza: 2D+2
Técnica: 2D
Controlar; 4D
Sentir: 4D

Alterar: 5D

Equipo: Sable de luz (dafio: 5D)
Blaster (dafio: 4D)

tendrdn un archivillano al que enfrentarse
en el futuro.

Viajando con un viejo amigo

En la confusion de la revuelta de la mina
no tendrdn muy dificil robar l1a lanzadera
(ponles algiin comando para darle emocidn,
pero no te pases). Cuando estén saliendo del
planeta, y mientras preparan el salto al hipe-
respacio, 2 cazas Tie intercambiardn con
ellos algunos disparos. Las caracteristicas
tanto de los Tie/In como de la Lanzadera
(Lanzadera interplanetaria standard) se
encuentran en la pdgina 23 de La Guia.

PILOTO IMPERIAL

Destreza: 2D+1
Mecanica: 3D
Artilleria naval: 4D
Pilotaje naval; 8D
Percepcion: 2D
Fortaleza: 2D
Técnica: 1D+1.

;Supongo que no creeréis que se ha aca-
bado aqui la diversién? Unos ruidos en la
bodega de la lanzadera, una vez en el hipe-
respacio, hardn descubrir a los Pls que lle-
van un polizén a borde. Este es nada mds
y nada menos que Cragus 12, que so-
brevivid a la escaramuza en la cdrcel para
acabar con los jugadores que hayan podido
sobrevivir hasta este momento de la aven-
tura.

Recompensas

Los supervivientes recibirdn 12 puntos
de habilidad cada uno. El que hizo huir al
Jedi Oscuro recibird otros 2 adicionales,
igual que el que fulminé al robot (si es que
lo fulminaron), y 3 el que acabe con Cragus
12. Recibirdn, ademads, 6.000 créditos cada
uno por el cazarecompensas (si conservan
su cuerpo), y 5.000 todo el grupo por la
lanzadera imperial. Respecto a su carguero
ligero y La Garra, han side confiscados por
los imperiales. No se puede tener todo en
esta vida. ®
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