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Un juego de accién e imaginacién

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

|
i _ Librode Reglas
|
|

|

! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

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

Cazadores Cazados es un
médulo para Vampiro en el que
se introduce la figura del cazador
de vampiros. De esta misma linea
es Libro del clan Brujah, primero
de los libros que explican los cla-
nes vampiricos traducido al cas-
tellano. Para este inicio de afio
tenfan previsto lanzar al mercado
la traduccién al castellano de
GURPS, el multiverso de Steve
Jackson, mientras que la Guia del
Jugador de Vampiro es probable
que retrase su aparicion hasta Dia
de Joc.

~ Farsw's Wagon

Estdn ultimando, si es que no
ha salido ya al mercado cuando
leas estas lineas, la Guia Mixelin
de Barnacity, una ampliacion de
su juego Fanhunter con mds in-
formacidn sobre la ciudad donde
se desarrolla principalmente la
accion.

Joc Internacional

En enero tenfan previsto poner
a disposicién de los aficionados
las pantallas de Ef Sefior de los
Anillos, Stormbringer y Rolemas-
fer, mientras que para febrero nos
anuncian  Terror  Austral,
suplemento para La Llamada de
Cthulhu con informacién sobre
Australia, y Tesoros de la Tierra
Media, nueva ampliacion para El
Sefior de los Anillos.

Respecto a lineas nuevas que
van a lanzar al mercado este afio,
hay dos previstas, y ambas esta-
ran a tu disposicién en Dia de
Joc. Se trata de Nephilim, juego
de Multisim que Chaosium ya ha
traducido al inglés, y Almogavers,
juego nacional que aparecerd en
cataldn, y que se ambientard en la
Edad Medija. Otras novedades
destacadas serdn la traduccion al
castellano de Elric y al cataldn de
La Llamada de Cthulhu, ambas a
finales de este afio 1995 que aca-
bamos de estrenar.

LaFactona deldeas

Nos comunican que estdn tra-
bajando para poder ofrecer un
buen nimero de sorpresas a los
que acuddis a Dia de Joc. Bso si,
anuncian la elaboracidn de Frort,
una hoja bimestral con informa-
cién sobre GURPS. El primer
ejemplar serd gratis para todo
aquel que les escriba solicitdn-
dolo. Su dircceion es cf. Rosa de
Silva 14, 28.020 Madrid.

Después de un poquito de
retraso, ya estd a la venta Kult. Al
final no se parece a la edicion
americana, sino a la segunda edi-
cién sueca, que incluye reglas
revisadas.

Sinkadus es una revista-poster.
Nos explicamos: por una cara
presenta una ilustracion tamafio
poster, mientras que por el otro
nos olrece material para Kult.

Doomtrooper, el juego de car-

. tas coleccionables de ambien-

tacién Mutant Chronicles, estaba
previsto que apareciera a finales

de diciembre, y junto a él una
nueva revista-pdster, Sinkadus 2,
en la que se inclufan listas de
rareza de las cartas.

Para el mes de enero tenian
previsto lanzar al mercado La
Balada del Espaiiol, médulo de
Far West escrito por Ricard Iba-
ez, Chromebook, guia de armas,
equipo, alojamiento, trastos ciber-
néticos y todo aquello que puedas
comprar en Cyberpuik, y las pan-
tallas de Kult, que incluyen un
libreto con tres interesantes aven-
turas.

Para marzo lienen previsto
poner a tu disposicién la traduc-
cidn al castellano del juego de rol
Mutant Chronicles y un libreto de
reglas de Doomtroper.

En principio para enero no nos
deparan nada nuevo. Para febrero,
se espera la aparicion del Libro de
las Guaridas, suplemento para
AD&D con aventuras cortas des-
tinadas a animar un poco tus
campafas, y el Compendium de
Baitletech, cuya aparicidon se
retrasd a fin de poder ofrecerte la
traduccién de la nueva version del
mismo.

Para este afio que acaba de
empezar los responsables de esta
marca estan estudiando la posibi-
lidad de ofrecerte algiin producto
que incorpore sonido en compact
disc. Asimismo, anunciar que la
aparicién de la traduccion al cas-
tellano de Planescape, el iltimo
mundo de AD&D creado por TSR
y en el que esta marca americana
estd poniendo un especial €nfasis,
se retrasard hasta 1.996, mientras
que los planes de Zinco este ano
son dedicarse més a Ravenloft y
el resto de mundos de AD&D ya
traducidos.

NOVEDADES
INTERNACIONALES

Geronimo es un juego que
admite un mdximo de 5 jugado-
res, y que recrea las Guerras
Indias de los USA entre 1850 y
1890. Los jugadores pueden ele-
gir entre jugar en el bando del
ejéreito y el de los indios. Los pri-
meros ganan puntos de victoria
transformando territorios en esta-
dos y construyendo ciudades, vias
férreas y misiones, mientras que
los segundos los ganan simple-
mente signiendo vivos.

Por otra parte, siguen lanzando
productos al mercado para los
forGfos informéticos. En esta oca-
sidn, se trata de Flight Comman-
der II, nueva versidn revisada y
mejorada del popular simulador
de vuelo, en formato PC y com-
patible, MAC o CD-Rom.

Board Enterprises

Esta editorial tiene previsto
inundarnos este invierno con
suplementos y médulos para su
juego Legend Quest. De The End-
less Dungeon Series, anuncian la
aparicién de Horror in the House
of Mystique, Valor in the Prison
of Despair y Carnage amongst
the Depraved, niimeros 4, 5y 6
de esta coleccion de médulos. De
su otra linea dentro del juego,
City of Rhum Series, dedicado a
aventuras urbanas, anuncian el
madulo Seldier’s Guild of Rhum,
con cantidad de informacién ex-
tra para guerreros, y los suple-
mentos Adventurer’s Guild Of
Rhum y Plaza of Rhum.

“Els bons de " Aventura™).

tronales de Benissa.

Para mds informacidn,
teléfono (96) 573.08.73

Jornadas que coinciden con las fiestas pa-

Partidas de demostracion e iniciacidn,
concursos del mejor master y jugador, ex-
posiciones de figuras y maquetas.

y sus actividades.

Barcelona, 31 de marzo, 1 ¥ 2 de abril

DIADEJOC

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

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

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

Benissa (Alicante), 27 al 29 de enero

I Jornadas de Rol de Benissa

Organiza A.R.E.B.A. (Asociacién de Rol

Barcelona, 6 al 9 de abril

DIVERMANIA

Feria de Barcelona, Pabellon niimero 1.

Organiza Projectes Liidics.

Para mds informacién,
teléfono (93) 401.98.76.

LIDER, ¢/Mallorca 339, 3" 2°, 08037 Barcelona).

Feria del Ocio, con presencia de rol y jue-
gos de mesa, maquetismo, modelismo,
juegos de ordenador y deportes urbanos.
Para mds informacion,
teléfono (93) 488.06.91

Os recordamos que esta seccién, como el resto de la revista, esta abierta a vosotros.
Si estdis preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 10 de febrero a




Esta marca nos presenta la segunda
edicién del juego de rol Macho Women
with gums, con una ambientacion propia
de la productora cinematografica norte-
americana Tromd.

CalberPress

Esta editorial de cémics nos sor-
prende con un nuevo juego de cartas
coleccionables, Power Cards, ambien-
tado en el mundo de los superhéroes.

Chaosium :

Mistery of the Serpent Mounds es un
nuevo suplemento para Nephilin, que
presenta una aventura que se desarrolla
en el estado de Ohio.

 Clashof Arms

The Eagles turn east es un wargame
de ambientacién napolednica desarro-
llado por Kevin Zucker, y que recrea
tres campanas de Napoledn en Polonia.
El juego empieza con la caida de Var-
sovia, en diciembre de 1806, y termina
con la firma del tratado de Tilsit en julio
de 1807.

Ademas, nos anuncian la publicacion
del libro The Midway Campaign, con
una amplia informacién y mapas deta-
llados de la disposicidén americana en
Pearl Harbor y el plan japonés de ata-
que, asi como de toda la campafia de
Midway.

In their Quiet Fields es un juego de
la serie Civil War Brigade que simula la
batalla de Antietam. Esta nueva versién
de este juego que llevaba mads de dos
aflos sin reimprimirse incorpora escena-
rios adicionales.

White Dwarf presents: Chaos Dwarfs
es un nuevo libro de ejércitos de War-
hammer Fantasy Battle que presenta a
los enanos del Caos y su poderoso arse-
nal. Parte del material de este tomo ya

ha aparecido en la revista Whire Dwarf

(versién en inglés). Por su parte, War-

hammer Armies Painting Guide es una
guia para pintar las figuras del juego
antes citado, mientras que Arcane
Magic es un suplemento que nos explica
mds detalles acerca de 1a magia en tus
batallas fantdsticas.

Grendeli{ec@rds -

A los DJ’s mds exigentes siempre les
ha gustado hablar sobre la misica ideal
para ambientar partidas de rol. Pues
bien, va ha salido una iniciativa expre-
samente dedicada al tema. Grendel
Records dispone ya de tres compact
discs con miusica para ambientar tus par-
tidas: para espadas, miedo y cyberjue-
gos, respectivamente, Heroic Fantasy
Vol.1, Arkham Memories y Dark Future.

En Francia los distribuye Hexagonal en
las tiendas especializadas en juegos;
veremos si alguien nos lo trae por aqui.

Hear[breaker

Esta marca sigue con el juego de car-
tas Doomtrooper, de ambientacion
Mutant Chronicles y cuya licencia en cas-
tellano estd en manos de M+D, y anuncia
la aparicion de la Unlimited Serie, que se
diferencia de la Limited Serie en el color
del borde exterior de las cartas.

Y hablando de Mutant Chronicles,
lanzan al mercado Algeroth Source-
book, una expansion que nos detalla
completamente los ejércitos y el arma-
mento de Algeroth, Sefor de la Oscura
Tecnologia. Incluye una aventura.

Feliz ano nuevo, und vez mds. Y ya van cinco que me encargoe per-
sonalmente de ello y ocho que se os felicita desde estas paginas.
Realmente, aungue todos lo son, este 1995 es un afo especial: a fina-
les del mismo saldrd publicado nuestro nimero 50.

Y esto, amigos, es una cosa de la gue nos sentimos orgullosos. Pero
al mismo fiempo es ofro refo para seguir adelante, pensando en que

UNIKAD

al otro lado de las paginas de la revista estais vosotros, fres “oleadas
generacionales” de jugadores: los “jurdsicos”, pioneros a los que ya
les ha caido la treintfena encima, muchos de los cuales se han ido vin-
culando profesionalmente al sector; los veinteaneros “hijos de
Cthulhu”, que son los gue actualmente llevan fodo el empuje de los
clubs y de dlgunas editoras de la aclamada “ola independiente”; y
los recien llegados en el “boom” de estos Ultimos dos anos, gue
garantizan que este fendmeno perdure. Tened en cuenta la cita de
la célebre modista francesa Coco Chanel: “lo que estd de moda,
tarde o temprano, pasa de moda”. Seguro que todos queremos
demostrar que esto que nos une es mas gue una modd. Actuaimente
ya es una cita inevitable para quien quiera establecer una historia de
los juegos y del ocio; vamos a conseguir que en Pocos anos ya se le
reconozca universalmente como un clésico.

&Y qué mejor manera de empezar el ano gue con und dosis de
buen humor? Pues en eso estGbames pensando cuando selec-
cionamos el primer dossier del 95. Y como ya hiciéramos hace un par
de anos, en esta entrega os regalamos un completo juego de rol con
modulo de iniciacidn inclusive. Si en el 23, Mili KK obtuvo una entu-
siasta respuesta entre los varones con servicio militar cumplido, cabe
esperar que el que hoy os ofrecemos reciba una mas cdlida bienve-
nida: al fin y al cabo, todos hemos sido Ninos.

Deadalus Games
Nexus: The Infinite City es un juego
de rol multiverso que transcurre en una
ciudad en la cual confluyen todas las

épocas y perfodos histdricos habidos y
por haber.

FASA

Para los aficionados al universo Bat-
Hetech destacar First Somerset Strikers:
Battletech Animated Series Sourcebook,
guia que contiene todos los detalles de
la serie de animaci6n, con una sinopsis
de los trece episodios originales y una
descripeidn de todos los elementos que
aparecian en ellos.

De Earthdawn nos anuncian el pri-
mer volumen de Legends of Earthdawn,
con mds informacion e ideas de aventu-
ras sobre el continente de Barsaive.

Y para que los jugadores de Shadow-
run no se quejen, ponen a su disposicion
Bug Ciry, libro gufa que describe la
inquietante ciudad de Chicago.

Traviesamente vuestra
La Redaccion

@




EL ESTADO DE LA AFICION

Esta distribuidora inglesa ofrece
Towers in Time y Star of the Guar-
dians, dos nuevos juegos de cartas
coleccionables.

Rifts Manhunter es un suplemento
que hace compatible el juego futurista
Manhunter con el sistema Rifts de
Palladium, mientras que Into the Blo-
odhood es la primera expansion para
este juego, e incluye informacién sobre
organizaciones de esta ambientacion,
nuevos personajes, razas, habilidades,
reglas de combate, y una revision del
apartado de magia.

Macross I Deck Plans I es un
nuevo suplemento para Macross, mien-
tras que Rifts Dimension Book
Two:Phase World nos describe, para el
universo Rifts, un mundo que sirve
como espacio puerto entre diferentes
galaxias, asi como de nexo interdimen-
sional.

Deadwood es el primer tomo de la
serie de edicidn de lujo de Whispering
Vault, con informacién acerca del
Oeste de América y un buen nimero de
escenarios.

* Pover Games International

Power: The Game es un wargame (2
a 4 jugadores) en el que cada jugador
controla su ejército para capturar la
bandera.

- Pecedence

Lost Trinity y Dream Stroke son dos
tomos que vienen a ampliar el material
publicado del juego fmmortal, mien-
tras que Slasher:The Final Cut es un
juego que mezcla las cartas que tan de
moda estdn con las peliculas de terror
de serie B.

Steam Age es un suplemento sobre
inventos e inventores para Castle Fal-
kenstein, mientras que Virtualfront
incluye mas informacién para Cyber-
generation. Respecto a Cyberpunk
2020, anuncia la aparicién de los suple-

LIDER

mentos Selo of Fortune y Nomad Sour-
cebook. Y para los aficionados a los
mechs, R. Talsorian lanza al mercado
Mekton Z, reedicion revisada de su
juego de rol Mekton. Ademds del libro
de reglas basico, presenta al piblico
Mekton Z Techbook, con nuevas reglas.

n Stargame Designs

Esta marca lanza al mercado un
nuevo juego de rol, Raven Star, en el
que 10s personajes son personas que
viven en la frontera del espacio civili-
zado, luchando por sobrevivir y mejo-
rar sus condiciones de vida. Si pensa-
bas que el hombre de la frontera habia
muerto cuando el Oeste americano fue
colonizado, ahora tienes una ocasion de
reencontrarte con €l

Bodyguard-Overlord es un juego de
tablero ambientado en mayo de 1944,
mientras la Inteligencia Militar alemana
intentaba averiguar lo miximo posible
sobre el inminente desembarco aliado
en Francia.

Gurps Voodoo s un nuevo suple-
mento para el juego estrella de esta
marca que nos introduce en el mundo
de la santeria y el vudd. Incluye un
nuevo sistema de magia.

Gurps Cthulhupunk es otro suple-
mento para este juego multiverso que
mezcla los monstruos y seres creados
por H.P. Lovecraft en sus obras con la
mds avanzada tecnologia y los mas
diversos implantes cibernéticos.

 TyCiyGames

Esta editorial aumenta su oferta de
productos para el juego Superbabes. En
esta ocasidn, nos ofrecen su primera
aventura, Preforius Rising, asi como la
segunda edicion de su primer suple-
mento, Knockouts and Powerhouses.

R

Para febrero esta previsto que salga
a la venta el segundo volumen de la
Encyclopedia Magica, que incluye
todos los objetos magicos de todos los
mundos del AD&D. Al mismo tiempo
saldrd al mercado Cutthroats of
Lankhmar, que viene a completar el
tomo Lankhmar: Ciry of Adventure,
adaptacion al AD&D de la ciudad cre-
ada por Fritz Leiber. También estd
prevista la aparicién del IT Apéndice
del Monstrous Compendium de Dark

Sun, asi como Fires of Dis, aventura
para Planescape, y When the Black
Roses Bloom, aventura para Ravenloft
en la que tiene un papel destacado
Soth, el maléfico personaje de la Dra-
gonlance.

Pero la novedad més destacada de
esta marca es Blood Wars, un nuevo
juego de cartas coleccionables basado
en la ambientacién Planescape. Este
nuevo producto de TSR no es compati-
ble con el otro juego de cartas que tiene
en el mercado, Spellfire.

Shadows of Selastos es un libro de
aventuras para BloodShadows. Fleet es
una expansion para Shatferzone, e in-
cluye una aventura. Star Wars Classic
Campaigns presenta una serie de
aventuras de este juego totalmente
adaptadas a la segunda edicidn del
mismo, mientras que Goroth: Slave of
the Empire es una nueva aventura, tam-
bién para Star Wars. Por su parte,
Platt’s Starport Guide ofrece la po-
sibilidad a los jugadores de visitar 7
puertos estelares y conocer un poco
maés la galaxia.

Tank Girl es un nuevo juego de rol
basado en una série de cémics, ambien-
tados en una Australia post-apocalip-
tica. El sistema de juego es el Master-
book, el mismo de Indiana Jones y
Bloodshadows. Y precisamente para
Indiana Jones, West End nos ofrece
Indiana Jones and the Tomb of the
Templars.

-~ Whit Wolf

Ascension's Right Hand es un suple-
mento para Mage que profundiza en el
tema de los acompafiantes mortales de
tus personajes, con reglas para PJ no
magos.

Dirty Secrets of the Black Hand es
un suplemento para Vampire en el que
se nos da mds detalles acerca de este
grupo de poderosos vampiros. Clan-
book:Assamite es el octavo libro de cla-
nes, v el primero que se adentra en los
misteriosos clanes independientes.

Fianna Tribebook es un suplemento
para Werewolf. Get of Fenris Tribe-
book es el quinto volumen dedicado a
las tribus. Por cierto, pronto estaré a
disposicion de los forofos de este juego
Rage, juego de cartas coleccionables
basado en Werewolf.

Para los forofos del Wraith ya estin
a su disposicidn las pantallas para el
drbitro, que incluyen reglas para hacer
compatible este juego con Vampire,
Werewolf y Mage, asi como Love
bevond Death, destinado a adentrar al
master en historias de amores tragicos.
Este iltimo incluye aventuras listas
para jugar.

Black Dog Game Factory es la
nueva divisién de White Wolf destinada
a proporcionar diversién a los jugado-

res més maduros, o 1o que es lo mismo,
a darle otra vuelta de tuerca al mundo
de los juegos. Su primer producto es
Hol, juego satirico de ciencia ficcidn.

Esta marca empieza con su produc-
cién de Ars Magica, después de que le
comprara los derechos a White Wolf.
Lo primero que nos presentan es Lion
of the North: The Loch Leglean Tribu-
nal, que nos da todos los datos necesa-
rios para ambientar nuestras partidas en
Escocia.

Ademds, nos anuncian un nuevo
juego de cartas, The Great Dalmuti, en
el que los jugadores deben mejorar su
posicién dentro de un castillo feudal.

REVISTAS

Aunque procedentes de lugares dis-
pares, dos iniciativas muy parejas vie-
ron la luz aprovechando el marco de las
Gen Con del pasado noviembre, cons-
tatando el asalto furtivo de la fiebre de
los cromos en el encuentro del rol. La
Factoria de Ideas presenté el primer
nimero de su nueva revista, hermana
menor de 240 no sélo en edad sino en
tamafio, quizd como analogia del redu-
cido volumen de un mazo frente a un
juego “convencional”. Sus 42 pdginas
estdn repletas de informacién sobre el
mundo de los juegos de cartas coleccio-
nables, con una maqueta clara y agra-
dable y una buena reproduccién de gra-
ficos (que en su totalidad muestran
cartas). Se suceden breves de actuali-
dad, artfculos de presentacion de jue-
gos, las ya cldsicas listas de cartas, cro-
nicas (informacion sobre el 1*" Open de
Madrid) y, como no, mucho Magic
(consejos, cartas de creacién propia,
consultas e informacion para el puro
coleccionista).

CARTAL IRVENTADAS

FIMAL MUCHO MAY
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La segunda, Mand, viene precedida
por un fuerte sentimiento de nostalgia,
ya que significa “el regreso” de Luis
d’Estrées, el que fuera artifice de Troll,
Revista de Rol, al mundo ludo-editorial.
Y vuelve, como mandan los tiempos, al
son de las cartas y, como asegura en su
editorial del n°0, por venganza: los que
le han metido el vicio en las venas
pagardn sus penas con tinta. No solo el
guifio (obligado) del principio nos
recuerda a la pionera revista de rol, sino
también su maqueta y algunos de sus
colaboradores. A destacar, por in-
novadora, una seccién de “bolsa” (para
evitar que los mds aprovechados devo-
ren al recién llegado al mercadeo) y,
por mérito propio, la carta que nos
ofrece Chema (Los tres cerditos, muro
progresivo de paja, madera y piedra).
Revista marcadamente dedicada a los
que se inician en este mundillo, aunque
quizd sea una orientacién vocacional de
esta primera entrega.

Ya ha salido un nuevo nimero de
esta publicacién, que contiene la pre-
sentacion de diversos wargames, asi
como articulos sobre Kult, Malefices, el
juego de rol de Star Trek y el ya inevi-
table articulo, para cualquier revista
que se precie, sobre Magic. El juego
que acompafia a la revista estd ambien-
tado en la Il Guerra Mundial en Birma-
nia, entre 1942 y 1945,

FANZINES

e

Otra de las sorpresas que nos depa-
raron las GEN CON fue el stand que
presentaba Nereid, fanzine bimestral
no-oficial especializado en AD&D 2
Edicion. La primera impresion de la
publicacion es gratamente favorable, no
en vano la iniciativa surge de un grupo
de jugadores barceloneses con vincula-

ciones profesionales en el mundo de la
impresién. Su planteamiento fue claro:
si su aficién era el rol y su profesion la
edicidn ;por qué no hacer una revista?
Tras la portada en color, sus 64 paginas
a dos tintas (la trama gris de fondo y el
negro habitual) cumplen con lo que se
espera de una publicacién “dungeo-
niana”; secciones fijas de nuevas cate-
gorias de personaje, nuevos conjuros de
mago y clérigo y nuevos objetos magi-
cos, con el aditamento de una galeria de
PNIJs destacables. Ademads, los habi-
tuales médulos y la descripcién de una
ciudad que irdn ampliando nimero a
niimero. Su precio es de 450 pesetas, y
para pedirla tienes que escribir a
Nereid, C/. Sugrafes, 84, Esc B, At. 2%
08028 Barcelona.

de
Ralonder

{Aventura par inic

Una Noche m

en
Zarrashmir

 Ciclopeo

Nos ha llegado el nimero 1 de este
fanzine, que contiene una aventura
adaptable a cualquier universo medie-
val-fantdstico, otra de ambientacién
victoriana con la aparicién de Sherlock
Holmes, y otra ambientada en un
Madrid futuro y decadente, asi como
una ayuda para generar ciudades en
funcién de la época en la que se esté
jugando. Cuesta 250 pesetas y los
interesados sélo tenéis que pedirlo a
CICLOPEO, ¢/. Arto. Tioda 6, Princi-
pal D, 33012 Qviedo (Asturias).

ACTIVIDADES

Rol yerroren Sats

En este barrio de Barcelona se cele-
bra cada afio, en el mismo recinto que
acoge Dia de Joc, la Maraton de cine
fantdstico v de terror. Desde las ocho
de la noche del viernes dia 2 de diciem-
bre hasta las 8 de la mafana del dia
siguiente se proyectaron, tanto en cine
como en video, peliculas de estas temé-
ticas. Este afio, ademds, habia una
exposicion de efectos especiales. Pero
el motivo de gue dediquemos unas

lineas a este acto es que este afio el club
Silmaril organizd una partida ambien-
tada de Agquelarre en el marco del
maratén cinematogrifico. Durante la
larga noche, y en una sala especial-
mente decorada y ambientada para la
ocasion, los cinélilos tuvieron ocasion
de acercarse al mundo de rol, asustarse
con el terrorifico clima que los roleros
del Silmaril les habian preparado, y dis-
frutar de las interpretaciones de los
PNIJs que los miembros de este club
realizaron. Al final, todo el mundo sali6é

DESAFIOS

Busco DJs de Ragnarok que estén Lr]‘f
los, campafnas, ayudas, cﬁcxtun:_‘ls:..), asi ¢
magnifico juego. Se podna}qwzas estus
mente a este Jusgo, con madulos y ayu
¢/. Valencia 11, 46260 Alberic (Valencia).

satisfecho de la experiencia, tanto que
ya se estd hablando de repetirla este afio
también, como minimo.

- Iniguen Pieda de Mar

Los dias 7 y 8§ de diciembre tuvo
Iugar en Pineda de Mar (Barcelona),
organizado por el club Lor Vicius y el
Ayuntamiento de la localidad, un mur-
der party.

eresados en intercamisiar material propio (mod;.r
omo iImpresiones, anécdotas y demds sobre o5 e_
diar la creacién de un fanzing cledwf_‘od’o mteg;rg
das. Dirigid vuestras cartas @ Joaguin Frias Corfés.

MERCADILLO

igui dos
Vendo los siguientes wargames (fo
2000 pts; £ Submarino (NAC), 1.500; Cabal
Daimau Carles Pla
Cf?omano (INAC, le faltan las regtqs), 500; Ar
vendo los siguientes iDros y revistas: Warh
Dwarf version Inglesa, nO[n.l 154 a wgr‘e
Ja misma revista en espanol, mismo
(Citadel), 300 c/u; Dosdebiez 1.2 y,S, 250 can
1,2. 4y 5,100 cada una, LIDER 22 época, n°

General (AH), n® 24-1 a 24-6. 25?
Ediciones), Metal Hurlant edician

Palencia.

tor DOAy Parancia Aguda (en mu
Nueva Esperanza (nuevo) por 1.000y Solo

la compra en su n
A, 14012 Cordoba, tel. (957) 27.78.553‘
Grupo de wargameros vende 12 jueg

piado), The Few’se’
@ 500, Liberfad (médulo D
al (93) 490.74.19. enfre 5 Y

A Jo e las Aguilas (NAC), 1.50 2/
A g ab-lsraell Wars (Avalon Hill, 3.000 ptas. Tambign

ammer 40,000 CAlfil Juegps), 2,[1](21%91?? white
300 cada uno, Gsi Como el NUMEro in® 1)
cio: formos |y Il del Catdlogo Citadel dle Miniaturas
’ s una: LDER 2 época (1986-1987), ndmeros
1 al 40 (amibos inclusive), excepto el 21,150

= omo un loce
cadatng Soe busca;wgg’g Rogue Trooper, Strontium Dog y Juez Drer_a‘d (M.C
espancla, n® 1.9y 16, Comix Intemational (Toutain), edi-

cién espanola, Zona 84. 5i algin club estd inferesd
games y los revistas, aunque los gost_os de cormeos \;1
Lesados escribir a Femande J. Garcia Maniega. cf.

Nyarlatotep, La.
vendo Far West, Las Mascaras 9‘9 !
Cthulhu, Star Wars, Star Wars Lo Guia,y Paranoia comp

lgo estropeado) por 1.000, Pal
cada una, James Bond (alg o] et jllels ol

¢ i est
6 identes en Cordoba o que dispongan en I :
g ombre. Interesados escribir a Francisco Crfiz Sepllved

i “También cambiamos. Teléfono (97) 501

K UST;?/Zi)den gran namero de wargames y terndtico:

marcas. Interesados lamar al (93)300.03.60, ¥ pregun
cutir. La mayoria estén en perfecto estado.

Se venden James Bondy LOS Reyes Dragon

rsy Dark Sun a 1.500 pesetas, :
ol Vgcil?egcn oVietnarn), Pantolla AD&D con fichas de p

ark Sum @ 1,000 y Tribus dle Esclavos
7 de la tarde y 9.30a 10,30 de la noche.

£ isefios Orbitales).
destroguelados): Battietech (Disenos
lleros del Aire (NAC), 1.500; Dungeons&Dragons

0: La Caida del Imperio

y2de

las siguientes revistas ¥ comics: The

ado, estoy dispuesto a regalar los war-

Ignacio Marfinez Azcoltia 8, 12, 34.001

Y 561.06.39, a parfir de 9.30 P

an a cuenta del ¢lub en cuestion. Infe-

s Tierras del Sueno, La Liamada de
|etamente nuevos a 1.5QD pesetas
norama para matar, Guia del Sec-
1.250 cada uno, Star Wars: iégg
uridad (algo estropeado) por
ksl d Ciudogd de alguien que haga
a.c/f. Teruel 2, 42

os de AH, VG y GMT (enfre 1 000 y 3.000 pesetas

s de NAC, asi como alguno qe otras
tar por Marco Antonio. Precio a dis-

5 balieros
a 1.250 pesetas, Pendragdn. Cal
Mag?o Céltica, Stormbringer (fotoco-
ersonajes y madulo
a 750, Lamar a Uuis Baluda
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Piratas

Nos han hecho esperar, nos
han hecho dudar de su existen-
cia, nos han torturado con fal-
sas fechas de publicacidn pero,
por fin, tenemos entre nosotros
al nuevo juego de Ludotecnia:
jPiratas!

Y desde luego la espera ha
valido la pena. ;Piratas! es un
voluminoso libro de 240 pagi-
nas encuadernado en rustica y
con una portada a todo color. El
interior estd maquetado en su
mayoria a (res columnas por
pdgina, quedando un disefio de
pédgina muy limpio y agradable
a la vista, asi como comodo de
leer. No se puede decir que
haya muchos dibujos, pero los
pocos que hay son de la calidad
a la que Gltimamente nos tiene
acostumbrados Ludotecnia.
También incluyen en su interior
7 ldminas a color, que han sido
utilizadas para reproducir
mapas y banderas.

El juego estd dividide en
cinco libros. En el primero de
ellos hacen una completisima
descripcidn de todos los aspec-
t0S necesarios para jugar una
buena partida: descripcion del
Caribe y sus islas, explicaciones
sobre el fenémeno de la pirate-
ria, cronologias, apuntes histé-
ricos, sociales, religiosos... El
libro I comprende todas las
reglas. El sistema de resolucion
de acciones empleado consiste
en lanzar 2DD10, sumar su resul-
tado y compararlo con la suma
del nivel de la habilidad con la
caracteristica regente; si es
menor o igual es un éxito, si no
es un fallo. Bl inico punto
negro de este apartado es que
algunas reglas no estin explica-
das muy claramente y deben
leerse varias veces y con aten-
cién para evitar posibles equi-
vocos. Todo lo relativo al mar,
los barcos, la navegacidén y el
combate naval estdn explicados
en el tercer libro. El sistema
empleado para tratar este
aspecto, normalmente descui-
dado en otros juegos de rol, es
sencillo, se limita a explicar lo
justo y necesario para jugar sin
entrar en complicaciones. El li-
bro IV es un pequefio médulo.
Y el dltimo libro son los apén-
dices, en donde se trata la eco-

A PRI

nomia de la época, se da un pe-
queflo glosario de terminologia
nautica, un mediateca con reco-
mendaciones de libros, pelicu-
las, cOmics, juegos y misica de
piratas, y la descripcién de
varios PNJs genéricos.

En conclusion podemos afir-
mar que ;Piratas! es un muy
buen juego, que ha sabido cap-
tar una ambientacién tan poco
tratada pero tan interesante
como es la pirateria del Caribe y
adaptarla a nuestra aficién sin
perder ni un dpice de su encanto.

Operation Anihilate

Primer modulo extenso para
Fanhunter (mds informacion
sobre este juego en el dossier)
en el cual descubrimos el terri-
ble pasado del Papa Alejo (que
no desvelaremos a beneficio de
los posibles jugadores) al
tiempo que nuestros narizones
huyen de un demonio, de los
fanhunters de élite, de los tintin
macutes, de los sectarios, de un
ciberpsicépata...y sin parar de
reirse.

Castle Falkenstein

R. Talsorian Games vuelve a
sorprender con Castle F'alkens-
tein. Se trata de un juego de rol
ambientado en un universo
paralelo muy parecido a la poca
victoriana de la Tierra, donde
personajes histéricos y de fic-
cién se dan cita en un mundo
en el que la magia ha coexis-

‘tido con el Hombre; un mundo

que conjuga las invenciones de
Julio Verne, las criaturas de El
Sefior de los Anillos ¥ los mis-
terios de Sherlock Holmes. El
libro, profusa y elegantemente
ilustrado, consta de dos partes
bien diferenciadas: empieza
con una descripcion detallada
sobre el mundo de Castle Fal-
kenstein y finaliza con todas las
reglas y tablas necesarias para
poder jugar. El juego, de por si
original, presenta un par de
peculiaridades adicionales: no
se necesitan dados para jugar
(basta con un par de barajas
francesas) y no existe una hoja
de personaje como tal (cada
jugador debe escribir un diario
de su personaje, registrando en
éste todo lo que acontezca
durante las aventuras en las que

MERA VI
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tome parte). Se trata de un
juego sencillo y eminentemente
narrativo, en el que prima mds
el buen desarrollo de la aven-
tura que la resolucién de ésta.

Earthdawn

Llegan a nuestras manos dos
complementos de la serie
Earthdawn de FASA: Deni-
zens of Earthdawn, Volume II
y Parlainth Adventures. Deni-
zens of Earthdawn, Volume IT
es la segunda entrega de una
extensa y concisa guia sobre
los habitantes del mundo de
Earthdawn; en esta ocasion, la
informacién contenida versa
sobre las razas de orcos, ena-
nos, trolls y hombres de obsi-
diana que pueblan las tierras de
Barsaive. Profusamente ilus-
trado, incluye disciplinas y tra-

_diciones particulares de cada

cultura, nuevas habilidades y
reglas especiales para jugar
con cada una de las razas.
Parlainth Adventures, en
cambio, es una recopilacion de
cuatro aventuras de cardcter
terrorifico que se desarrollan en
las ruinas de la Ciudad Olvi-
dada de Parlainth y en la cer-
cana poblacién de Haven (la
sangre maldita de un ser
maligno atrapa el alma de un
nifio dentro de su enfermiza y
desquiciada mente; los habitan-
tes del Reino Caddver de Par-
lainth se preparan para seducir
a sus victimas hacia su cubil
subterrdneo; un antiguo tesoro

Therano amenaza con sembrar
el caos en Haven; un ser malé-
fico vuelve a la vida y con-
vierte Haven en un hervidero
de violencia y desesperacion).
Para personajes de Primer a
Cuarto Circulo.

Kamasutra Game

Si, habéis leido bien. Pero no
se trata de un juego de rol, o al
menos esta no es la idea inicial
(aunque las reglas acaban feli-
citando al afortunado que con-
siga plantear una partida “en
vivo™). El juego, el primero
editado por la pequefia firma
italiana Trastulli & Balocchi,
estd presentado en un atractivo
estuche cilindrico de carton
negro que contiene cinco dados
y el libreto de instrucciones.
Los diversos grupos de jugado-
res deberdn inventarse una pos-
tura condicionada por la tirada
obtenida en los dados, que
representan a cada uno de los
dos amantes, la zona del cuerpo
a atacar, el lugar donde tiene
lugar el ataque y la accidn a
acometer. El resto de jugadores
juzgardn y puntuarin la origi-
nalidad de la propuesta, ayuda-
dos por un amplio baremo de
posiciones y situaciones que
ofrecen las reglas. Aunque el
sistema de puntuacién no esta
demasiado claro, se trata de una
propuesta original de pasar una
divertida velada con un grupo
de amigos... jy de una inagota-
ble fuente de ideas! ®
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Calentando los dados (II

Cada vez falta menos para los siguientes Dia de Joc, una cita que los aficionados esperamos con avidez. Y no
sélo los aficionados, como ya habrds notado si has leido nuestra seccion dedicada a contarte lo que preparan
las marcas espafiolas del sector. Y nosotros, fieles a nuestro deber, te seguimos comentando lo que se cuece en

ftorno a este evento.

Si bien la II Edicién de Dia
de Joc se realiza en el mismo
marco del afio pasado, el centro
civico de Les Cotxeres de
Sants, en esta ocasién el espa-
cio disponible pasa a 2.500
metros cuadrados. Por lo que
respecta a las expectativas de la
organizacion respecto a la asis-
tencia de la aficion (es decir,
vosotros), Lidic 3 espera llegar
a la cifra de 10.000 asistentes.

Como ya te dijimos en nues-
tro nimero anterior, el encuen-
tro este afio tendrd un tema
central, el terror. De ahi su
lema: TeROLrrific. Y para
darle mds ambientacion al
tema, estd previsto que se
pasen peliculas de terror, prin-
cipalmente, aunque también se
proyectardn filmes de otros
temas relacionados con los jue-
gos de rol y simulacién. Las
peliculas serdn bastante nove-
dosas, e incluso alguna inédita
en nuestro pafs, aunque adn
estdn por confirmar los titulos
definitivos. Asimismo, se rea-
lizard un rol en vivo de am-

bientacién vampirica, de tftulo
El Mundo a Mordiscos, que
durard un dia y se desarrollara
por toda Barcelona. La inscrip-
cién a este rol en vivo ird
aparte de la entrada o abono a
Dia de Joc, y aln estd por de-
terminar el precio definitivo
que se tendrd que pagar para
tomar parte en €l. Otro de los
elementos “terrorificos” de es-
tos Dia de Joc serd una partida
ambientada que se celebrard
seguramente en una sala de
Les Cotxeres preparada para la
ocasién.

Asimismo, para contentar a
los aficionados a Magic, anun-
ciamos que la organizacién
tiene previsto establecer un
espacio exclusivo para los jue-
gos de cartas coleccionables, asf
como la celebracion de campe-
onatos de Magic. Incluso cabe
la posibilidad de que alguna de
estas competiciones se lleve a
cabo con barajas cerradas (es
decir, barajas standard para los
participantes, cuya composicion
decide la organizacién). Ade-

mas, como gran primicia, se
estin manteniendo conversa-
ciones con Wizards of the Coast
a fin de que una representacion
de esta marca esté en Dia de
Joc y presente la version caste-
llana de Magic.

Este afio el cupo de clubs se
ha subido de 20 de la edicién
anterior a 30. Se les cederd un
espacio con el compromiso de
que monten cosas relacionadas
con el terror o que arbitren par-
tidas. La organizacidén valora
muy especialmente la presencia
de los clubs en Dia de Joc, por
lo que espera recibir una mon-
tafa de proyectos y solitudes.
Los interesados en estar presen-
tes s6lo tenéis que escribir a la
direccién que aparece en el
boletin de participacién que hay
bajo estas lineas, indicando que
actividad queréis llevar a cabo.

Como no, en esta ocasion se
espera una importante presencia
comercial, con la participacién
de las principales marcas y tien-
das del sector en nuestro pais,
que os presentardn sus dltimas

por la Redacci6én

novedades. Serd una ocasién
linica para tomar el pulso al
mercado y conocer de cerca sus
ultimos lanzamientos. Habrd,
ademas, una exposicion sobre
juegos de mesa de diferentes
culturas del mundo, que no serd
sélo contemplativa, sino que se
podré jugar a los diferentes jue-
£0s que se expongan.

Y evidentemente, no podran
faltar Tos habituales espacios de
ludoteca a disposicion de los
aficionados, ni los torneos y
demostraciones de juegos, asi
como conferencias, cursillos y
mesas redondas. Enfre este
dltimo grupo destaca un cursi-
llo sobre como disefiar un
juego de rol, una mesa redonda
sobre el terror y la violencia en
la literatura y los juegos de rol.

Sobre el precio, podemos
deciros que es de lo mds ajus-
tado, asequible a todos los pre-
supuestos. La entrada costard
400 pesetas (350 anticipada),
mientras que el abono para los
tres dias saldrd por 600 pesetas
(550 anticipada). ®

Provincia ...
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BOLETIN DE PARTICIPACION
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Deseo participar en DIA DE JOC y por lo tanto deseo adquirir:

Para recibir informacién y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC, podéis diri-
giros 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
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entradas x 350 ptas. =
entradas x 550 ptas. =
Importe total
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ENTREVISTA A

10 afios de Joc Internactonal

FRANCESC

MATAS

Parece que fue ayer, pero hace ya diez afios que nuestro pais cuenta con una de las grandes empresas de Europa
por lo que a juegos de reflexion se refiere. El mercado ha cambiado, la aficion ha cambiado y el mismo Joc Inter-
nacional ha cambiado. Para reflejar todas estas transformaciones decidimos tener una pequefia conversacion
con Francesc Matas, presidente de la empresa y una de las personalidades mds conocidas del mundillo.

Nos reunimos en las oficinas
de Joc, en la entrada ejemplares
de muestra de algunos de los
Jjuegos que han marcado época:
La Liamada de Cthulhu (el pri-
mer juego traducido tras la
fugaz aparicion del Dungeons
bédsico de Dalmau Carles),
Agquelarre (el primer juego pro-
ducido y publicado integra-
mente en Espana), Rolemaster,
In nomine satanis...

LIDER- Diez afios dan para
muchas cosas pero jcémo resu-
mirfas la expansion que el
juego de rol ha vivido en nues-
tro pais?

Francesc Matas- La expan-
sion del mercado ha sido
enorme. Hemos pasado del
cero al uno, de la inexistencia
de una aficién a un estado
pleno. Hace diez anos no habia
practicamente nada y todo lo
que tenemos ahora ha sido obra
del aficionado.

L.- Y en este momento, ;cudl
es la situacion que estamos
viviendo?

F.M.- Seguimos estando en
un fase de expansién. Hay
muchos sitios donde el juego
de reflexién apenas se conoce.
Para hacer un simil, se podria
decir que el juego de rol ya no
es un bebé de pafiales, que ya
ha entrado en la adolescencia.
Hay algunos terrenos en los
que se ha progresado mucho e
incluso se podria decir que han
entrado en la edad adulta. Por
ejemplo, en las tiendas se ha
pasado de tener cuatro noveda-
des a encontrar absolutamente
de todo.

En cuanto a tendencias, el
juego medieval fantdstico sigue
siendo hegemdnico pese a las
interesantes aportaciones en
otros géneros de la década ante-
rior. Se estd potenciando la cre-
acion autdetona, con una fuerte
preocupacién en el sector por
evitar cualquier cosa que pueda
sonar a copia. Y ahora se cui-
dan mucho mds aspectos como
la maquetacién y las ilustracio-
nes.

L.- Pero hay muchos que
hablan de saturacidn. ;Como se
encara el futuro desde Joc
Internacional?

F.M.- Nosotros vemos el
futuro con mucha confianza. La
base de la aficidn es todavia
muy joven, se podria decir que
las edades estdn distribuidas de
forma piramidal. La difusion
entre los mds jovenes todavia
tiene que crecer mds. Hemos
superado muy bien la crisis,
pero junto con el crecimiento
de la oferta del producto, en-
contramos jugadores cada vez
mds selectivos, que quizds jue-
gan a menos juegos pero saben
muy bien qué tipo de productos
les gusta y discrimina mucho
mas.

L.- En diez afios también
habrd habido cosas que no
salieran demasiado bien...
Hagamos un poco de balance
critico.

F.M.- Bueno, hay algunos
mitos al respecto. Por ejemplo,
se suele creer que la aficidn al
wargame ha bajado y si mira-
mos las cifras de ventas estd
muy claro que éstas han subido.

Lo que ocurre es que con el
enorme crecimiento del juego
de rol parece que el wargame
haya perdido adeptos. La gene-
racién de aficionados a los
temdticos y al juego de simula-
cion historica se va renovando
periddicamente.

Por otra parte, hay algunas
asignaturas pendientes. Falta,
por ejemplo, una revista dedi-
cada al gran piiblico que trate
sobre juegos, aparte de las que
hay consagradas al aficionado.
Falta por consolidar unas jor-
nadas de ambito nacional, con
mas rotacién entre Barcelona y
Madrid, para lo cual haria falta
mds apoyo de las instituciones.
Las tiendas de juguetes y los
grandes almacenes todavia no
ofrecen el juego de rol o tienen
poca variedad y estdn poco pre-
parados para atender al aficio-
nado. Y por supuesto, hacer
fotocopias todavia sigue siendo
mds barato que comprar un
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libro, por mucho que el piiblico
se haya vuelto mds exigente.

L.- Explicanos cémo se han
vivido desde Joc Internacional
algunos de los fendmenos des-
tacados de estos diez aflos: Las
JESYR, el surgimiento de nue-
vas editoriales, el hecho de que
hoy précticamente hasta las
abuelitas sepan lo que es un
juego de rol...

F.M.- Las JESYR fueron una
experiencia gratificante, tanto
desde el punto de vista comer-
cial como el del aficionado y
nos enorgullecemos de haber
tomado parte activa en ellas.

El surgimiento de las nuevas
editoriales era imprescindible,
inevitable y necesario para la
madurez del sector. De todas
formas, por cuestion de serie-
dad editorial hace falta que son-
deen todos los aspectos del
mercado y se responda a las
expectativas y los deseos del
aficionado. La diversidad es
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buena siempre y cuando ésta no
defraude las esperanzas de los
jugadores.

En cuanto al boom popular,
repito que es una sefnal de
madurez del sector. Ahora ya
podemos hacer frente y absor-
ber algunos fracasos notorios.

L.- ;Y qué hay de las criticas
que ha recibido Joc Internacio-
nal en estos afios?

F.M.- La verdad es que para
el gran publico nuestra marca
es un simbolo. Hoy por hoy
hemos participado en la crea-
¢ién de la mayoria de los clu-
bes del pais y estamos en la
mayoria de jornadas. Pero te-
nemos que basarnos en el mar-
keting, como todo el mundo. A
veces te duele, pero hay que
poner las consideraciones de
tipo sentimental en funcién de
las necesidades de la aficién. El
ritmo al que sacamos los suple-
mentos es una proporcion entre
su rentabilidad y la presion

popular que recibimos para su
publicacién. Esto le es dificil de
digerir a alguna gente.

L.- ;Cdémo se va a celebrar
este décimo aniversario?

F.M.- La idea es concentrar la
celebracion en Dia de Joc. Tene-
mos previsto sacar un juego
nuevo en cataldn, lo que en
cierta forma es un experimento.
Nosotros confiamos en este
nuevo juego, que se llamard
Almogavers y esta destinado a
hacer mucho mds asequible la
idea del juego de rol a los ado-
lescentes. Aunque va a poner la
cronica y la literatura al alcance
de la gente joven - y por ello
puede ser de bastante interés
para los educadores- no dulcifica
los aspectos mds escabrosos de
las crénicas de estos mercenarios
medievales, por lo que los aman-
tes del combate se lo van a pasar
especialmente bien. El juego ha
sido creado por Enric Grau, del
club Auryn (N. de la redaccion:

uno de los més antiguos de Bar-
celona). Aunque por época esté
cercano a Aquelarre, serdn jue-
gos distintos puesto que los
enfoques son diferentes. De
hecho, Enric Grau Y Ricard Ibd-
flez son amigos.

Por otra parte, tenemos pen-
sado sacar la quinta edicion
de La Llamada de Cthulhu,
también en catalan.De todas
formas, nos reservamos algu-
nas sorpresas hasta Dia de
Joc... ®

- una empresa especiali
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GEN CON

LIDER

"9 4

La llegada de los dragones a nuestras mazmorras

Del 11 al 13 del pasado noviembre, se celebrd en las Reials Drassanes de Barcelona la primera edicion de las
veteranas GEN CON en un pais fuera del dmbito anglosajon. Tras la introduccion de sus juegos estrella y sus nove-
las, con la celebracion de estas jornadas se puede considerar completo el desembarco de TSR en la peninsula.

Erase una vez, que a un ilu-
minado zapatero se le ocurridé
sacarse de la manga un juego
que inauguraba un género que
iba a revolucionar el panorama
lidico mundial. Y érase tam-
bién de una empresa que se
hace con los derechos de publi-
cacién y explotacién del
mismo, aunque llegue a pres-
cindir del =zapatero, consi-
guiendo que lo jueguen en
idioma vernaculo hasta los chi-
nos. Pues bien, esta misma
firma decide un buen dia que
valdria la pena reunir anual-
mente a los aficionados del
mundillo en Milwaukee, y crea
las GEN CON que, junto con
Origins, son las jornadas mads
emblemadticas del mundo del
juego en los Estados Unidos de
América. Con el tiempo, resulta
que piensan en sus viejos
parientes y las jornadas pasan a
celebrarse también en el Reino
Unido. Y con més tiempo, se
da el milagro: descubren que el
mundo es mds amplio que el
cubierto por la lengua de Sha-
kespeare y, devolviéndole el
favor a Coldn, desembarcan en
las mismas atarazanas donde
este pasd el ITV a sus carabelas
antes de hacer turismo. Sefioras
y seflores, con ustedes las
primeras GEN CON en la
Europa Continental.

Organizacion y
mMarco escénico

El mérito de la conciencia-
cion del monstruo estadouni-
dense recae en sus tres licen-
ciatarios en Espafia: Zinco, con
la linea del AD&D (cartas
incluidas) y su revista Dragon;
Borrds, con D&D y el nuevo
juego asistido con video Dra-
gon Strike; y el Grupo CEAC,

que publica las novelas en su
editorial Timun Mas. Estos,
junto a una TSR realmente
motivada e implicada en el
asunto (desplazaron a Barce-
lona una parte significativa de
su staff), delegaron la organiza-
cién en FICOMIC, gente que
tiene a sus espaldas la organi-
zacién del popular Salén del
Comic de Barcelona,

El marco donde tuvieron
lugar las jornadas fue la Sala
Marqués de Comillas de las
Reales Atarazanas de Barce-
lona, sede del Museo Maritimo
y anfitriona de distintos eventos
entre los que nos es grato recor-
dar la ultima edicion de las tris-
temente fallecidas JESYR. Aun
asi, no puede hablarse de que las
grandes convenciones de rol re-
gresasen al mismo lugar donde
se las enterrd, va que el salén
empleado no era el mismo. El
anterior era la propia nave cen-
tral de las atarazanas, mientras
que en este caso se utilizaba el
espacio més delimitado del
citado salon. La comparacién es
tan odiosa como inevitable:
menos frio, menos ecos y ruido

.. pero también bastante menos
espacio. Ademds, en este caso
se disponia de la sala de actos
del museo y el local tenia bar
(aunque por orden expresa de la
organizacién, TSR en este caso,
no sirviera ni una triste cerveza:
cria fama...). Lo que seguia
siendo incomparable es la
belleza del edificio, con mds de
medio milenio a sus espaldas,
que proporciona una ambienta-
cidn perfectamente “dungeo-
niana” a un encuentro de estas
caracteristicas. A titulo de cu-
riosidad, los responsables de
FICOMIC nos contaron que los
americanos les habian ofrecido
traer un decorado de cartén pie-
dra que simula un castillo y que

habitualmente
utilizan en sus
encuentros; se
mostraron bas-
tante sorprendi-
dos y contra-
riados cuando
declinaron su o-
frecimiento...
jhasta que pusie-
ron sus pies en
las Drassanes!

Estan casi
todos los
que son

El detalle mds
agradable con
que se encontrd
el aficionado fue
la presencia de
representantes de
casi todo el sec-
tor en el espacio
comercial, confi-
gurado por
stands que rodea-
ban las mesas de juego. Presi-
diendo la sala, en el “gol norte™,
se encontraba el stand comtn
de TSR y sus licenciatarios,
donde destacaba la presencia de
Larry Elmore y Jeff Easley, dos
de Jos mds conocidos ilustrado-
res de la casa, dibujando y fir-
mando incansablemente libros
y sus propias litografias. Tam-
bién habia una importante sec-
cién de “merchandising”, llena
de sudaderas, camisetas, gorras
v pins dificiles de encontrar por
estos pagos. En un lateral se ali-
nearon los clubs colaboradores
con la organizacién (Club de
Rol de la Universitat Autdbnoma
de Barcelona, Club de Rol de la
Universitat Politécnica de Cata-
lunya, La Orden de Hermes,
Savage Questers Club de Rol,
Associacié d’Usuaris i Usuaries
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de la Ludoteca de la Casa del
Mig y The Gaze of the Behol-
der Rol Club de Barcelona, y el
Club de Rol Menrood de Gra-
nollers), junto al stand de Jue-
gos Sin Fronteras y a la zona de
taller y concurso de pintado de
figuras por ellos gestionado. En
el otro formaban tanto editores
(Joc Internacional, La Factoria
de Ideas, Ludopress, Farsa’s
Wagon, Kervkion) con sus re-
vistas (LIDER, 2d10 v Alea,
respectivamente para los tres
primeros antes citados), como
distribuidores (Distrimagen), al-
gunas tiendas, veteranas (Arte
9, Billares Soler y Central de
Jocs) o “recién llegados™
(juhm, que saludable!). Entre
estos Ultimos habia sugerencias
tan dispares como los juegos de
consolas (Consola Center - Just




Cards), promociones de otros
encuentros (Pirineu Drac Ando-
rra’94, encuentros a celebrar en
el principado a mediados de
diciembre), fanzines (Nereid,
biscalos en el espacio de nove-
dades de esta misma revista) o
los dibujantes de una veterana
escuela de cémic barcelonesa
(Escuela de Comic Joso). En el
“fondo sur”, junto a la entrada y
el visitado stand de la organiza-
cion, se encontraba el no menos
concurrido de la libreria Giga-
mesh, con un anexo propio
dedicado exclusivamente a la
venta de cartas coleccionables
(1éase Magic TG).

JA jugar!

En el interior de la zona deli-
mitada por los stands mencio-
nados, se hallaban las casi cin-
cuenta mesas de juego; en un
principio 24 destinadas a
demostraciones y otras 24 a los
campeonatos. En el corazdn de
la sala habia un espacio desta-
cado para las actividades mds
relevantes, donde el domingo
se celebraron todas las entregas
de premios. Hubo torneos ofi-
ciales de AD&D, Aquelarre,
Ars Magica, Battletech, D&D,
El Sefior de los Anillos y Vam-
piro, ademas del ya comentado
de pintado de figuras y otro de
ilustracién. En este tltimo, que
ofrecfa dos distintas categorias
(dragones y héroes), fueron ju-
rado excepcional los ilustrado-
res de TSR invitados al encuen-
tro, y el premio consistia
precisamente en sendos origi-
nales firmados y dedicados.
También hubo otros torneos,
promovidos directamente por
los clubs presentes en las jor-
nadas, entre los que brillé con
luz propia por capacidad de
convocatoria el de Magic, The
Gathering.

Es de destacar, una vez mas,
la animacién que ofrecieron los
clubs encargados de los Tor-
neos. Asi, los DJs de Vampiro
oficiaron entre cruces y cuentas
de sangre, mientras que los de
Aquelarre, maquillados con
unas ojeras nada saludables,
vestian desgastadas tinicas de
franciscano y realizaron mds de
una procesién de almas en pena
al mejor estilo de A Santa
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Luis Vigil, Jeff Easley, Larry Elmore y Paco Campos entregan los

premios de ilustracion.

Compana. Estos, junto a unos
patricios romanos del Club
Menrood y al “Dick Turpin”
que arbitraba una partida “king
size” de Diplomacia, fueron los
que se llevaron el protagonismo
de la mayoria de las fotos
publicadas por la prensa (“se-
ria”) sobre el evento. No tan a-
fortunada fue la puesta en
escena habitual de los mozos
del club Savage Questers, que
ambienten el juego que
ambienten (Aliens, Battletech...
;parchis?) siempre lucen su
parafernalia militar de camu-
flaje. Les recomendamos una
terapia de reconversion a base
de sesiones semanales de nues-
tro MILI KK.

Magic, the invasion

El fendémeno de las cartas
coleccionables tomé al asalto
las GEN CON’94 con cierta
insolencia. Por un lado, desde
los stands, donde estaban repre-
sentados los tres distribuidores
oficiales de Magic en Espafia, a
los que se sumé Just Cards,
especializados en el tema como
su nombre bien indica. La
impresionante cola que se ori-
gino ante Gigamesh cuando el
domingo por la tarde se anun-
ci6 por megafonia que vendian
sobres de The Dark a “precio
normal” dejé paralizada mds de
una partida y casi atravesaba el
salén de arriba a abajo. Ade-
mds, aprovechando el encuen-
tro se presentaron “‘en socie-
dad” dos nuevas revistas sobre
estos juegos de cartas (Urza y

Mand, busca en la seccidn co-
rrespondiente de este LIDER).
Pero lo mds espectacular no era
la oferta de los profesionales
del sector, si no la brutal res-
puesta de los aficionados. Se
organizaban duelos desde los
lavabos hasta encima de la
mdquina de café del bar. La
presencia de Magic llegé a
saturar el espacio de juego,
sobre todo en las preliminares
del torneo organizado, cuando
al mismo tiempo se estaban lle-
vando a cabo infinidad de par-
tidas. Y cuando los magos no
encontraron mesa, no dudaron
en tirarse por el suelo; el pase-
ante se jugaba la vida a cada
instante si pisaba una “rare”.
Los organizadores tuvieron la
gentileza de regalar un sobre de
cartas de Spellfire con la
entrada a las GEN CON, pero
el juego de TSR no tuvo en esta
ocasién la oportunidad de res-
pirar ante la abrumadora asfixia
de su rival.

Otras lindezas

En paralelo a lo ocurrido en
la Sala Marqués de Comillas,
en el Salén de Actos del museo
(a escasos metros de la entrada)
se dieron lugar una serie de
charlas, conferencias y presen-
taciones de novedades por parte
de los editores presentes en las
GEN CON. Mencién especial
debe asignarse también a las
representaciones montadas con
motivo de las finales o entregas
de premios de algunos torneos.
Asi, los llamados a participar

en la final de Vampiro sufrieron
un inquietante ritual de inicia-
ci6n (en el que colaboraron los
aerégrafos de los chicos de
JOSO con unos espectaculares
maquillajes para los actores-
vampiro). La guinda la pusie-
ron los siempre brillantes
Farsa’s Wagon, al convencer al
Papa Alejo en persona (Alejo
Cuervo, “factotum” de la libre-
ria Gigamesh de Barcelona),
malo maloso de los cémics de
Cels Pifiol que dieron lugar a su
Fanhunter, para que entregara
los premios de su torneo ofi-
cial; llegd al espacio central
con toga y birrete papal, tras
una procesion entre las masas
devotas, protegido por un guar-
daespaldas y precedido por dos
ninfas que repartian mand entre
la plebe (como no, el mand
eran tierras de Magic TG, para
desilusion de los que se aga-
chaban a su paso a recoger las
cartas... jentre los que me
incluya!).

Balance, despedida
y cierre

En resumen, fue un buen
pulso para captar el estado de la
aficion tras el desgraciado inci-
dente de este verano. La
organizacién dio una buena
cobertura del mismo, que
inclufa la edicién del corres-
pondiente cartel, la publicacion
de un catdlogo y la difusion de
las actividades tanto en prensa
como en televisién, por lo que
sin duda se aprovechd el hecho
de tener a los medios y a la opi-
nién piblica mds pendientes
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Francisco realizando el playtesting de JNINOS!.

para reivindicar la “normali-
dad” de nuestra aficién. En lo
referente a las jornadas en si,
debemos destacar en el orden
de halagos el hecho de haber
encontrado el punto de con-
senso para reunir a casi todas
las empresas del sector, cosa a
todas luces saludable desde el
punto de vista del aficionado
asistente. Una vez mds, la gente
vino a jugar y sali6 satisfecha.
En el otro lado, no podemos
dejar de lamentar la falta de
mesas de juego disponibles
para la pura improvisacién; de
hecho los codazos por el espa-
cio vital resultaron desagrada-
blemente habituales. De creer
las cifras facilitadas por FICO-
MIC que hablan de 8.000 visi-
tantes (ndmeros, de entrada,
dificiles de asumir en vista a las
mesas de juego disponibles),
resulta duro de imaginar lo que
hubiera pasado si se hubieran
dado cita en las Drassanes los
10.000 aficionados (;2.000
mas!) que dijeron esperar en las
ruedas de prensa preliminares.
También nos duele la poca pre-
sencia de los clubs: siendo
como son el motor en la som-
bra de nuestro mundillo, no han
podido mostrarse en esta espe-
cial ocasién a la opinién
publica como son, una legién
de incondicionales.

A pesar de todo, estamos
convencidos de que el balance
es mds que positivo para los
aficionados asistentes, y espe-
ramos que asi sea también para
el patrén americano. Larga vida
a los dragones y bienvenidos,
ahora en plenitud, a la piel de
toro. ®







S1gn of the times

No hace tanto tiempo celebrabamos el hecho de haber descubierto un nuevo tipo de juegos en
los que no ganaba nadie, donde lo importante era colaborar para alcanzar entre todos un fin
comun y desarrollar a la vez nuestra imaginacion. Paz y amor. De golpe, nuestro Woodstock
liidico se ha visto sacudido por un desafio cara a cara que se basa en haberse dejado el dinero
del desayuno en un monton de sobres para poder machacar al contrario. El placer del poder. De

“jipi” a “yupi” en una tormenta de verano. ;Qué es lo que os ha pasado en la cabeza?

Empiezo el afio con un tono reivindicativo frente a la
ludopatia por las cartas que nos invade (o, mejor, que
nos ha invadido). ;Cémo puede ser que la gente haya
cambiado tanto? Vale, es indudable que ¢l juego tiene su
rollo, que las cartas son muy bonitas y que el mundo de
fantasia descrito nos es muy préximo y querido. Pero ...
(como puede ser que el mastuerzo que me hacia com-
prar todos los médulos con la excusa de que yo era el DJ
(es mds, que me destrozd varios libros de reglas porque
debia hacerse fotocopias) haya vendido ahora hasta su
suegra para completar la coleccién de carta-cromos?
{Cémo no se ha dado cuenta que lleva invertido en
cartas (en un par de meses) lo mismo que yo en
libros en todos mis afios de jugar a rol (digamos
unos cuantos)? Es mds jcomo puede decir sin
haberse tomado veinte carajillos que
estd pensando en
cuatriplicar

la coleccidn para tener opcidn a jugar la baraja adecuada
en cada torneo? El fenémeno de transformacién de
muchos “roleros de pro”, de nuestros camaradas de
siempre, deja como un aficionadillo al bueno del Dr.
Jekyll. Y es que, en su mayoria, la gente es la misma.
Un poco mas sereno tras mi lloriqueo por la afrenta
economica, dejo claro que tampoco voy a atacar esta
nueva ola de un modo radical. Pero no lo dejaré de hacer
por imagen ni por miedo a dejar de ser un orco moderno.
De hecho soy un convencido de que es sano abrir nues-
tras puertas mentales a este tipo de juegos, como lo serfa
probar tantos otros a los que probablemente no nos
hemos ni acercado (el bridge o el go, por ejemplo).
Venga, va, s1 queréis hasta reconozco que tengo mi
baraja y he jugado algunas partidillas.
(A qué viene, entonces, tanta bronca? Pues viene
a cuento por lo que vivimos en las GEN CON. De
verdad hizo rodar alguna lagrimita por mi mejilla
el ver que, en una convencion de rol, “roleros” y
“carteros” se peleaban por las mesas (jy para mas
INRI, los “roleros” eran casi minoria!). No me
vengdis con lo de la falta de sitio. Eso era feo. Pri-
mero porque siempre lo es una pelea entre her-
manos. Y segundo por que no dejaba de ser
una simbolica falta de respeto del recién
llegado hacia el que le habia invitado a la
fiesta. “No hay nada més feo que pegar a
un padre”, dice el refrdn; y eso sond a
bofetada (confiemos que nunca llegue
a parrici  dio).
Pero bueno, al fin y al cabo, tras la
pataleta solo queda la resignacion. “Si
no puedes con ellos, nete a ellos” (y
ya van dos refranes): es
el signo de los tiempos
que corren. (Si al me-
nos no nos hu-
biesen de-
jado en tan
clamoroso
ridiculo
en  sus
cartas,
los or-
cos lo
hubié-
semos
digeri-
do me-
jor). @
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LIDER

Civilizactn, el clasico de los cldsicos

Y tocaba. Un juego tan archiconocido como Civilizacién merecia salir de una vez en version
espaiiola para poder dejar definitivamente de lado los aparios con el diccionario. El juego que
aquil os presentamos tiene una larga historia por las mesas de todos los clubes de nuestro pais
y es un claro favorito en los torneos de cualquier jornada que se precie. Por fin sale en Espaiia
Civilizacion, el juego que te permite recrear la progresion de los imperios antiguos hasta alcan-
zar la era cldsica, con la cara lavada y la expansion incluida.

Civilizacidn es un juego que requiere de una cierta
capacidad para la abstraccion, es decir, para pensar mds
alla del simple tablero. Si te cuesta entender porqué se
pone dinero en el centro de la mesa jugando al Mono-
poly, déjalo.

La versién espaifiola del juego ha unido la original de
Gibson Games con la expansion que aparecid posterior-
mente dedicada a la Europa Occidental, por lo que ahora
Civilizacion es un juego de ocho jugadores.

El objetivo de los jugadores es conseguir que su ¢ivi-
lizaci6n sea la primera en salir de la Prehistoria (repre-
sentado esto en un panel en el que vamos sefialando el es-
tado actual con un contador al final de cada turno). Para
conseguir el desarrollo, hard falta que nuestras tribus ten-
gan un lugar suficiente en el mundo para conseguir fas
fuentes de alimentacién y materias primas necesarias para
la supervivencia, al tiempo que consigue que las relacio-
nes con sus vecinos sean minimamente equilibradas,

por Mare Nostrum Calpena

Empieza la accion

Cada uno del minimo de dieciseis turnos de que consta
el juego esta dividido en trece fases, de las cuales el des-
pliegue de fichas de poblacién por el mapa es la primera
(hasta que existan ciudades). Cada jugador tiene un
cierto ndmero de fichas-simbolo que representan su
poblacidn y sus recursos. Al empezar el juego se coloca
una de estas fichas en el drea de comienzo que elijamos
para nuestra civilizacién (més tarde, esta cantidad ird
aumentando y se producirdn desigualdades entre juga-
dores, lo que motivard que aparezca una fase de censo
que determinard el orden de futuras acciones). Esta
poblacién puede moverse, con lo que pronto entrard en
confacto con otras civilizaciones que puede que quieran
asentarse en la misma zona, que tiene una capacidad de
abastecimiento limitada. Y llega el conflicto, que suele
diezmar a los dos participantes, con lo que no es muy




recomendable, ain cuando uno tenga la
superioridad numérica para afrontarlo y ga-
narlo.

Al llegar a determinado nimero de fichas
en un lugar, podemos construir ciudades, y
habri que retirar el resto de poblacién de la
zona. Esto es importante. Como ya hemos
dicho, las zonas tienen unos limites en
cuanto a la poblacién que pueden mante-
ner, con lo que la poblacién excesiva serd
diezmada por el hambre. Ademds, debe
haber suficientes fichas sobre el tablero
para abastecer a las ciudades.

Money makes the world go round

La existencia de ciudades supone tam-
bién el desarrollo de los impuestos. Las
fichas que ain no habiamos situado encima
del tablero estaban en la zona de “existen-
cias”. Por cada ciudad, dos de estas fichas
pasan a convertirse en “tesoro”...y ay de ti
si no puedes pagar los impuestos, porque
estallard la revuelta y otra civilizacién se
hard cargo de tus ciudades. Otra cosa que
puede hacerse con dinero es comprar bar-
cos que hagan que nuestra poblacion se
expanda mas rapido.

Pero la utilidad principal del dinero va a
ser la posibilidad de comerciar con los
otros jugadores, de manera que adquiramos
las materias primas que nos hacen falta
para el desarrollo. Estas materias primas
viene representadas por las cartas de co-
mercio, que a ser posible se agrupardn. El
comercio también tiene sus riesgos, pues
con las mercancias extranjeras nos pueden
llegar calamidades como el hambre o las
epidemias, especialmente si nuestro pueblo
va padece un cierto retraso (las cartas de
calamidad estdn, sobre todo, al final del
mazo de donde robaremos cartas de comer-
cio cuando nuestras ciudades se desarrollen
lo suficiente). El efecto general de las ca-
lamidades puede ser més o menos limitado
(explosiones volcdnicas) o muy general
(guerra civil). Por otra parte, cosas que con-
sideramos como avances pueden ser perju-
diciales a la hora de sufrir calamidades.
Vale la pena dedicar un poco de tiempo a
marcarnos unos objetivos en el juego. Aun-
que luego no podamos cumplirlos, siempre
es mejor que dedicarse a la expansion terri-
torial porque no hay nada mejor que hacer.

Pero si en la fase de comercio hacemos
un buen negocio podremos permitirnos €l
lujo de invertir los créditos que nos pro-
porcionan las cartas de comercio en la cul-
tura y la técnica (cartas de civilizacién),
con lo que nuestro imperio abandonard mas

de prisa los estadios primitivos. Por cierto,
que las diferentes culturas alcanzan dife-
rentes estadios en diferentes momentos.
Esto pretende reproducir el desarrollo real
que las diferentes dreas tuvieron histo-
ricamente.

Delikatessen

Una vez dominamos el juego bésico, hay
una serie de complicaciones y mejoras que
se pueden hacer si jugamos con las reglas
avanzadas (ver LIDER 18). Ya no se pue-
den hacer “pactos entre caballeros” de
forma que nadie pase cartas de calamidad
a la hora de comerciar, existen nuevos
avances, y en general el juego es mds rico,
aunque también menos “cumbay4”, por lo
que tendremos que dedicar mds tiempo a
pensar en estrategias.

Otro de los miembros de la gran familia
Civilizacién es el juego de ordenador de
Microprose. La idea es, bdsicamente, la
misma, si bien se trata de un juego de un
solo jugador, en el que representamos al
jefe de una tribu que puede ir avanzando
;hasta colonizar el espacio! Es un juego
altamente adictivo, con unos grificos cu-
rrados y una estructura muy gratificante
aunque como es 16gico, con un elemento de
sorpresa mucho menor que su contrapartida
sobre el tablero.

Y es, precisamente, en el juego de tablero
en el que mds variaciones podemos hacer.
Los escenarios de la versién que en Espafia
publica Joc Internacional y que han sido
adaptados por Emilio Corral, ofrecen la
posibilidad de jugar con un minimo de dos
jugadores.

Hay que tener en cuenta que Civilizacién
es un juego largo, en el que si no se limitan
las fases de comercio, la partida puede lle-
var un montén de horas (por otra parte, esto
lo hace ideal para jugar por correo) con lo
que vale la pena moderarse e ir descu-
briendo sus posibilidades poquito a poquito.
En pocos juegos de tablero (sin contar a los
wargames, claro) es mds importante empe-

_zar por los escenarios sencillos para ir

subiendo en dificultad.

Historia y vida

La filosofia de Civilizacién es la de un
juego basado menos en el combate y la
expansion como en la adecuada explota-
cién de los recursos disponibles (contraste
agudo con History of the World, juego cre-
ado también por la gente Gibson Games 'y
del que os hablaremos proximamente). No
hay demasiado lugar para el azar en Civili-
zacion, con lo que la esquematizacion de
las situaciones puede ser un poco incohe-
rente a ratos, en especial por le que se
refiere a la incompatibilidad a la hora de
poseer determinados conocimientos (es
decir, ;cémo es posible que los beneficios
de algunas cartas de civilizacion sélo los
pueda tener una cultura y atin asf alguna
otra pueda desarrollar progresos que en la
realidad estuvieron derivados de éste?)

Por otra parte, el juego no estd del todo
equilibrado por lo que respecta a las facili-
dades que gozan las distintas dreas. Las is-
las griegas son muy, pero que muy, com-
plicadillas, porque estan rodeadas de gente
susceptible de machacarlas. El orden de
sucesién arqueoldgica (que determina mo-
vimientos iniciales) constrifie bastante las
siguientes acciones de los jugadores, espe-
cialmente en las primeras partidas, que
pueden resultar un tanto correosas si se jue-
gan contra oponentes mucho mds expe-
rimentados que uno mismo.

Con todo, Civilizacién es un juego muy
completo, no excesivamente complicado
(aunque al principio es facil dudar de esta
afirmacién) y que permite sentirse muy
poderoso. La correccién histdrica es bas-
tante razonable (en el juego se habla mds
de zonas geogrificas que de imperios como
tales). Su mayor virtud es la de gustar a
casi todo el mundo, veteranos del juego de
tablero o no, con lo que puede ser un mag-
nifico juego de consenso para las tardes
vacias en el club. @
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SILENCIO, SE JUEGA

Diplomacia

Orro cldsico entre los cldsicos, Diplomacia es de los juegos que crearon un género y figuran entre los mds pre-
ciados de una coleccion. Los lectores mds veteranos recordaréis que le dedicamos el dossier del LIDER 22. Hoy,
conmemorando su edicion en castellano, el mismo autor oficia esta puesta de largo entre nuestra aficion.

Pocos juegos retinen la sencillez de sus
reglas con la dificultad de su dominio.
Diplomacia es uno de ellos. Si nunca has
jugado una partida, bastard que alguien que
conozca las normas te de una somera ex-
plicacion de las reglas basicas y podrds dis-
frutar con total garantia de una apasionante
sesion de juego.

En Diplomacia siete jugadores encarnan
a diferentes potencias europeas en una si-
tuacion hipotética pero basada en la Europa
de principios de nuestro siglo. El plano
estd dividido en zonas, unas de mar y otras
terrestres, y cada jugador dispone de dos
diferentes tipos de unidades: ejércitos y flo-
tas. El objetivo del juego es lograr que la
nacién que controlas posea un determinado
namero de centros de suministro, zonas de
especial interés que aparecen marcadas en
el juego y que permiten en el transcurso de
este mantener tus fuerzas sobre el tablero y
crear nuevas unidades.

El mecanismo de juego es muy sencillo.
En primer lugar se ofrece a los jugadores
un periodo de tiempo para conversar y
negociar. Aqui estd la base de todo el
juego. En esta fase de diplomacia cada uno
debe buscar aliados, informarse de los pla-
nes, tal vez falsos, que otros pretenden lle-
var a cabo, indisponer a los que ahora son
fieles aliados y cualquier otra actividad atin
tan mezquina como la mentira y el engafio
siempre y cuando ello redunde en benefi-
cio de nuestros planes y en perjuicio de
nuesiros enemigos.

Transcurrido el periodo de diplomacia
los jugadores escriben en un papel las 61-
denes que asignan para ese turno a sus di-
ferentes unidades. Cada una de ellas sélo
puede realizar una determinada accion.
Esta podrd ser un avance sobre una zona
adyacente, un apoyo a otra unidad propia o
a la de un aliado, o un transporte por mar
de unidades terrestres por medio de nues-
tras flotas. Todas las unidades son iguales
en cuanto a su poder. representan tan sélo
la proyeccion de parte del poder militar de
nuestra nacién sobre un espacio determi-
nado. Dos unidades que se enfrentan entre
si, intentando por ejemplo ocupar una de
ellas el espacio defendido por otra, no lo-
gran efecto alguno, puesto que su igual
valor les impide imponerse una sobre otra.
Para romper esta situacion es preciso apor-
tar nuevas energias al combate en forma de
apoyos. Asi, ciertas unidades, desde la zona

que ocupamn, prestan su apoyo para el ata-
que de otra unidad sobre una zona o para su
defensa ante los ataques del enemigo. Con
ello, si uno de los dos bandos logra impo-
nerse sobre el otro, podrd hacer retroceder
al enemigo y ocupar su objetivo.

Cada dos turnos, que representan cada
uno medio afio de tiempo, tiene lugar una
fase especial de reorganizacidn de unida-
des. Cada jugador debe contabilizar los di-
ferentes centros de suministro que controla.
Dicha cifra marca el nimero de unidades
que podra mantener en el mapa, debiendo
aportar nuevos refuerzos o retirar alguna de
ellas si fuera preciso.

Como antes comentdbamos, se trata de
un juego de reglas extremadamente senci-
llas, facil de preparar por cuanto cada ju-
gador comienza con solo tres unidades y
que permite anotar la situacién de la partida
para poderla continuar en otra ocasion. tal
vez su principal inconveniente esté en la
necesidad de siete jugadores para su per-
fecto desarrollo. Es posible jugar con un
nimero menor de participantes, pero el
juego se resiente en su interés y equilibrio.

La dificultad del juego radica en su desa-
rrollo. ;Cémo imponerse a olros seis com-
petidores cuando todos poseen las mismas
armas y éstas parecen tan fragiles y esca-
sas? La respuesta es fécil: la astucia dard el
triunfo. La primera regla que debes cono-
cer es que la victoria nunca llega al jugador
que se cree capaz de alcanzarla con sus
solas fuerzas. Es preciso, imprescindible,
aliarse y colaborar con algiin otro jugador
para unir fuerzas y apartar de la carrera por
el triunfo a otros competidores. La otra cara
de la moneda es la necesidad que tendre-
mos mds pronto o mdis tarde de romper
nuestras alianzas y promesas. La traicidn a
nuestros aliados estard al orden del dia en
cualquier partida de
Diplomacia. Quie-
nes hoy te apoyan,
mas tarde ayudaran a
otros en tu destruc-

por Francisco Navarro

macia se ha extendido notablemente y ha
llegado a convertirse en casi un cldsico.
Algunos juegos de éxito se han basado en
él. El hoy descatalogado Machiavelli es el
mads conocido en nuestro pais entre los afi-
cionados mds veteranos. La comunidad de
jugadores de Diplomacia es numerosa y
muy activa, Se ha desarrollado notable-
mente su juego por correo. Sus caracteristi-
cas lo hacen especialmente interesante para
esta modalidad de juego y muchas veces el
desarrollo de una partida se combina con la
edicion de fanzines donde los participantes
y el moderador intercambian mensajes, in-
formacidén y comentarios no siempre ne-
cesariamente relacionados con la partida o
el juego. La aparicién de nuevos medios de
comunicacién ha posibilitado una mayor
difusién. El correo electrénico ha hecho
posible el desarrollo de partidas con parti-
cipantes en el dltimo rincén del mundo. Es
un juego conocido y muy practicado a tra-
vés de las redes de ordenador de muchas
universidades y que se extiende con profu-
si6n a través de redes como Compuserve o
Internet.

Diplomacia es un juego que no defrau-
dard a quien se interese por €l. Al jugador
ocasional le da la oportunidad de integrarse
en un nuevo juego de faciles reglas y si-
tuaciones siempre cambiantes. Para los afi-
cionados mds exigentes y dispuestos a vol-
carse en €l, les animo a que hagan lo
posible por desarrollar su juego en partidas
por correo. La experiencia no les de-
fraudara. Quienes deseéis entrar a formar
parte de la comunidad de jugadores de
Diplomacia podéis escribir a esta revista o
al editor del juego, Joc Internacional. Os
tendremos informados de cuantas ac-
tividades relacionadas con el juego poda-
mos tener conocimiento. @
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Ases del humor

E! objetivo de todo juego, ademds de pasar el rato, es sin duda divertivse. Hay muchas mane-
ras de hacerlo, pero sin duda la mds genuina, la diversion en estado puro, es la que estd aso-
ciada a la risa y al humor. Aunque cualquier partida de rol siempre estard salpicada de situa-
ciones graciosas e irrepetibles que hardn que todos (; o debo decir casi todos, querido pifioso?)
estallen en una abierta carcajada, no hay duda que algunos de ellos han sido especialmente con-
cebidos con ese fin. Con vosotros, pues, nuestros particulares ases del humor.

Muchos de vosotros, probablemente la mayoria, os
habéis acercado al rol buscando recrear con vuestra
imaginacion la aventura. Y, al haberos sumergido en
ella de lleno, han quedado retenidos para siempre en
vuesira imaginacién un montén de secuencias, expe-
riencias “casi vividas”. Muchas de ellas, seguro que no
me equivoco, estardn ligadas a momentos de hilarante
humor. Sea este “blanco™ o mds bien “negro”, esas
risas no se olvidan. Entonces, ;por
qué no enfocar una partida direc-
tamente dirigida hacia ello?

Muchas han sido las razones
que han movido a sus autores a
disefar estos juegos. Desde una
idea espontanea surgida en una
reunién de mentes brillantes en
plena juerga (como es el caso de
Petersen, Stafford y compaiiia con
Cazafantasmas), hasta la mera
tendencia vital a la guasa (nues-
tros bienamados Farsas's Wa-
gon y su Fanhunter), pasando
por el simple encargo merce-
nario (Arturo y Fernando con
Mortadelo). También son varios
los temas de inspiracién, casi
siempre apoyados en personajes
humoristicos més o menos famo-
sos (del cine al fanzine). Como lo
son las maneras que tienen de
hacernos reir (del humor “light”
de los dibujos animados a la con-
tinua paranoia de su juego ho-
ménimo). En cualquier caso todas
estas ofertas estdn encaminadas a
proporcionar a la aficién un aba-
nico de “juegos desoxidantes”,
destinados a proporcionar sesiones
de juego, tan delirantes como pun-
tuales, entre campafia y campafia de
vuestros juegos favoritos.

Puede ser, como no, que de estre-
Ila invitada pasen a protagonistas (no
sea que alguno me persiga por haber
escrito esto). Pero en principio, con
la mayoria de ellos, no va a ocu-
rrir. En cambio tendrdn una
especial facilidad para conver-
tirse en la partida estrella de
unas jornadas (;quien no ha

por Eduard Garcia

reido como espectador de una sesién de Paranoia?). En
fin, son unos juegos especiales a los que, como jugador,
debes enfrentarte con una predisposicién particular, y
en la que (una vez mads) el DJ deberd asumir su papel de
estrella. En este caso, figurard al frente de la mesa una
especie de parodia del genio de Aladdin (versién Dis-
ney) ... o del “genio y figura” (jcobarde, pecador!). En
fin, felices carcajadas y afio nuevo. @
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;Qué hay de nuevo, viejo!

Como nos indica en su contraportada, Toon es un juego de rol diferente. En €l, los jugadores pueden encarnar
sus héroes favoritos de las series de dibujos animados de los sdbados y domingos por la mafiana. En Toon pue-
des ser un conejo, un pdjaro carpintero, un minotauro cowboy, una ostra pirata... cualquier cosa que se te ocu-
rra. La diversién no tiene fin (por lo menos, no hasta que los titulos de crédito comienzan a aparecer en la pan-
talla y nuestros héroes desaparecen en el horizonte).

Si eres uno de esos muermos que lleva
diez afios seguidos jugando la misma e in-
terminable campafa de XXX (pon aqui tu
juego favorito), si fulminas con la mirada a
cuantos jugadores hacen bromas divertidas
en cualquier momento de tus partidas, si
cuando alguien te propone jugar una par-
tida de Paranoia ti te vas a tu casa para ver
por enésima vez La Insoportable Levedad
del Ser en video, entonces deja de leer este
articulo; sin embargo, si td, comprensivo
lector, eres de aquellos sabios jugadores de
rol que considera que nunca estd de mas
soltarse el pelo de vez en cuando y te dedi-
cas a jugar a algin juego de rol “light” para
descargar la tensién acumulada en juegos
mds serios, entonces puede que Toon se
convierta en uno de esos juegos a los que
juegas una partida cada medio afio aproxi-
madamente pero que te han proporcionado
algunas de las sesiones de rol mas memo-
rables y divertidas de toda tu vida.

Con Toon, El Juego de Rol de los Dibu-
Jjos Animados, Steve Jackson Games ofrece
a los jugadores la posibilidad de encarnar a
los protagonistas de un episedio (o de una
serie, en el caso de una campafia) de dibu-
jos animados. Por lo tanto, no nos podemos
quejar de que la ambientacion no sea origi-
nal. Pese a no estar centrado en ninguno de
los universos mds famosos de dibujos ani-
mados, el juego nos proporciona una gama
extremadamente amplia de personajes entre
los cuales elegir, separados en diferentes
tablas (cada una con contenidos mas
desternillantes). Las tablas estan clasifica-
das segln la rareza de los tipos de perso-
naje: asi, si tiras en la Tabla de Especies,
podrds encarnar a uin conejo, un 0so, un
canguro o un coyote, mientras que si tiras
en la Tabla de Especies Increiblemente
Estipidas podrds tener el gustazo de inter-
pretar una médquina de escribir, un micro-
chip (que sdlo sabe decir “ST” 0 “No”), una
manta eléctrica, un murciélago vampiro o

un wombat. Combinadas con la tabla de

profesiones, dichas tablas de especies pue-
den provocar resultados realmente ridicu-
los (;0s imagindis a una cebolla granjera?).

Ya en la primera pdgina del manual se
nos indica que debemos olvidarnos de todo

lo que sabemos de otros juegos de rol y
dejarnos llevar, actuar antes que pensar.
Gracias a esta premisa, la creacién del per-
sonaje, asi como el desarrollo de las parti-
das, son extremadamente rdpidos. La gene-

por Oscar Estefania

racion del personaje se completa adjudi-
cando valores de entre | y 6 a los cuatro
atributos (Mtsculos, Inteligencia, Agilidad
y Osadia), escogiendo unas cuantas habili-
dades y comprando ¢l poder determinado
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que tendrd el personaje (todos los persona-
jes tienen como minimo uno, a elegir de
una lista de 15 diferentes). Finalmente,
deberemos decidir qué equipo llevard nues-
tro personaje (una cuerda, una pistola,
galletas de chocolate, un pote de cola, una
red para cazar mariposas, dinamita, etc.),
afiadirle un gizmo y ya estd. ;Que qué es
un gizmo? Muy facil, ;os acorddis de
cuando el Coyote estd a punto de alcanzar
al Correcaminos, éste saca un yunque y lo
interpone entre €l v su dvido perseguidor?
Pues un gizmo es precisamente €so, un
objeto totalmente indefinido e indetermi-
nado que, en un momento de la partida, el
jugador decide qué es en concreto.

Las reglas

(De verdad que en este juego existen las
reglas? Pues aunque por lo anteriormente
mencionado no lo parezca, la verdad es que
si, pero tampoco se han roto demasiado la
cabeza. Las reglas del juego llegan hasta la
pdgina 59 (de la 60 hasta 1a 205 se suceden
una serie de aventuras y mini-campanas
para comenzar a jugar); si tenemos en
cuenta que dentro de esas 59 pdginas se
encuentra la introduccidn, una aventura in-
troductoria, mis de veinte paginas de bue-
nos consejos y objetos para alegrar lag par-
tidas, las tablas de generacion de especies
y las descripciones de las habilidades y
poderes, llegamos a la conclusién de que
las reglas tienen una extension de... jmenos
de 10 paginas! ;Pero quién quiere mds?

Lo dnico que tienes que saber es que de-
bes sacar la puntuacién que tengas en tu
habilidad (Pelea, Charlataneria, Leer, etc.)
o menos en 2D6. Sobre esta base se afiaden
unos cuantos toques tipicos del folklore
dibujistico, como la l6gica ilogica (recor-
ddis las veces que Bugs Bunny se ha que-
dado flotando en el aire mientras Elmer
Gruiién cafa precipicio abajo pre-
guntandose por qué ese maldito conejo no
bajaba con €17), el aturdimiento (cuando un
personaje es totalmente sorprendido por
algo) y otras pizcas de ambiente, y ya tene-
mos preparado el armazon sobre el cual
desarrollar las aventuras y correrias de
vuestros “dibus” favoritos. Si a eso le afia-
dimos el concepto de que nuestro personaje
no muere nunca, sino que cuando recibe
demasiados puntos de vida sale de escena
durante un breve lapso de tiempo, nos
encontramos con un conjunto de reglas ide-
ado para mantener la agilidad y la rapidez
en el desarrollo de la partida.

Las ideas

En toda su extension, el libro de SJG
rezuma buenas ideas y consejos realmente

utiles. Dejando de lado las casi 150 pagi-
nas de aventuras cortas, largas y de cual-
quier otro tipo que puedas imaginar (pana-
deros marcianos, casas inteligentes que se
estropean, vampiros asediados por vende-
dores de seguros), a lo largo de todo el
libro nos encontramos mds ideas en los
margenes de las padginas que nos pueden
ayudar no sélo a crear aventuras todavia
mads divertidas, sino amenizar y llevar con
clase una sesion de este juego. Pero si llega
algiin momento en que se te seca el cere-
bro, en el capitulo 10 se encuentra el
Generador de Aventuras Toon: cinco pégi-
nas llenas de tablas que te van guiando y
dando consejos para crear aventuras total-
mente nuevas; de esta forma puedes defi-
nir la situacion (supervivencia, rescate,
combates, persecuciones, robos, misterio),
el emplazamiento (Cualquier Pueblo, La
Ciudad, El Espacio Exterior, Fuera de la
Ciudad), los chicos malos, el motivo, el
objeto... cualquier cosa.

Extensiones

Es bastante dificil que alguna vez se
lleguen a jugar todas las aventuras que
nos incluye S/G en el manual de reglas, y
mds todavia si se tiene en cuenta que no
se suele jugar a Toon mds de una vez cada
medio afio, a lo sumo. No obstante, se ha
ido publicando alguna que otra amplia-
cion para el juego, entre las que podria-
mos destacar la inigualable Tooniversal
Guide y el Toon Ace Catalog, de reciente
aparicién.

Conclusion y reflexion

Obviamente, y como ya he mencionado,
Toon no es un juego conocido por la con-
tinuidad y seriedad de sus partidas. Sin
embargo, es uno de €508 juegos, como
Paranoia, nuestro Fanhunter autdctono y
otros mds, que todo el mundo que ha ju-
gado guarda un grato recuerdo suyo por el
buen rato que le ha hecho pasar. Si no
habéis jugado nunca, os recomiendo que
probéis una sola vez, y si no os lo pasiis
tan bien o mejor que viendo un episodio
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cualquiera de Pixie y Dixie (que al fin y al
cabo de eso se trata), podéis colgarme por
mentiroso. Debo avisar, no obstante, que la
duracion media de una partida de Toon es
de 45-90 minutos a lo sumo, y que so-
brepasado ese limite de tiempo, la cosa
puede volverse bastante tediosa y aburrida.
Por lo tanto, el director de juego debe con-
seguir que la accién no decaiga en ningtin
momento y, en este caso mads que en cual-
quier otro, cortar justo en el punto en que
los jugadores se lo estan pasando mejor; un
cuarto de hora mas y puede que tus juga-
dores te miren con ojos de cordero y te
pidan que acabes de una vez.

iEsto es to-to-to-tttttodo, amigos! @
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iNINOS!

Nifios!, el juego de rol de los nifios de goma

¢ Quién no sufrio de pequefio humillaciones por parte del abuson de turno? ; Quién no tiene hermanos peque-
flos, primos, o sobrinitos quie le hacen la vida imposible? ; Quién no recuerda con afioranza aquellos afios dora-
dos de la infancia, sin responsabilidades? Podria seguir durante unas cuantas pdginas mds, pero no creo que lo
soportarais ni que el jefazo me dejara; ademds, creo que ya habéis captado la idea. Asi que, abreviando, jcon
todos ustedes! (sonido de tambores): ;Nifios!, el iinico juego de rol en el que los nifios son los protagonistas. No

acepte imitaciones.

Introduccion

/Niiios! no es un juego al que jugar todos
los dias, ni siquiera todos los fines de
semana, sino un juego al que jugar de ma-
nera ocasional, ya que ni su ambientacion,
ni su reglamento estin disefiados para ello.
Uno de sus posibles usos es llenar esas tar-
des perdidas en las que el pedazo de gan-
dul del mdster no se ha preparado una par-
tida, o simplemente como una manera de
volver momentaneamente a la infancia.

Material necesario

Para jugar de manera correcta a ;Nifios!
se necesita muy poco material, y muy fi-
cil de conseguir. Lo primero es, claro estd,
este reglamento, fotocopias de la hoja de
personaje (que incluimos junto con el
juego), tres dados de seis caras (de los del
Parchis o La Oca, original el ejemplo,
¢verdad?) y ldpices y gomas de borrar.
Nada mds. Por supuesto, existen otros
materiales que aunque no son indis-
pensables si ayudan a mejorar notable-
mente las partidas, como por ejemplo, pi-
zarras velleda y rotuladores para dibujar
mapas y graficos, algo para beber y picar
(sobre todo si no lo has pagado ti), her-
manos pequefios que interrumpan, madres
que espian a sus hijos que juegan a “eso
del rol”, etc., etc.

Sobre los nombres y pronombres

En el texto que compone este juego, asi
como en su propio nombre, los pronombres
y nombres masculinos son mayoria. Este
hecho no responde a ningtin prejuicio
extrafio en relacion al sexo femenino, sino
simplemente a que asf las explicaciones son
mads claras. Desde luego alguna feminista
radical podria replicar que también hubiese
podido escribirlo todo utilizando el género
femenino, pero desde siempre en la lengua
espafiola se ha utilizade el masculino para
generalizar.

Introduccion a la ambientacion

Todos hemos sido nifios en alglin mo-
mento de nuestra vida, bueno vale, hemos
sido ninos durante nuestra infancia. Cuando
éramos pequefios casi no tenfamos preocu-
paciones, exceptuando quizé el colegio,
pero todo el resto del tiempo podiamos
dedicarlo a jugar. Y habia muchos posibles
juegos: el escondite, a pillar, las canicas, las
chapas... pero habia uno que era realmente
especial y que no tenfa un nombre estable-
cido: era el juego de imaginar.

Cuéntas veces mi pequefio cuarto se con-
virtié en una inmensa cueva repleta de peli-
gros, que estaba esperando que mi amigo y
yo, convertidos ambos en intrépidos aven-
tureros, la explordsemos; la de veces que
los toboganes fueron nuestra nave espacial
0 nuestro barco pirata; nuestras bicicletas
fueron caballos, motos, coches, aviones;
nos persegufamos transformados en indios
y vaqueros. Y todo esto y mds, dnicamente
lo haciamos utilizando nuestra imagina-
cidén. Cuando se es un nifio y se tiene ima-
ginacion se es el amo del mundo v de todas
las historias.

Esto es lo que os propongo con ;Nifios!:
interpretar el rol de un nifio y jugar aque-
llas aventuras de imaginacion, pero ahora,
en vez de decir «;y vale que yo ahora te
atrapo con mi caballo/bicicleta y ti te caes
y yo te ato y te hago prisionero?», utiliza-
remos un sencillo reglamento para resolver
estas acciones.

Desarrollo de las partidas

Hay dos maneras bdsicas de jugar una
partida en ;Nifios! La primera consiste en
partidas en las que se representen los tipi-
cos juegos y situaciones en las que se pue-
den ver envueltos los nifios (para ejemplos
de las mismas, ojea la scccion de Ideas
para Médulos).

Pero la verdadera manera de jugar a
iNinos! es con la imaginacion dentro de la
imaginacién. ;Qué quiero decir con esto?
Muy simple, el primer nivel de imagina-

&

por Francisco Franco Garea

cién es meternos en la piel de un nifio (nos
ird un poco apretada, pero ya sabéis: no
pain, no gain) y el segundo nivel, una vez
ya somos nifios, consiste en imaginar que
somos cualquier cosa exceptuando un nifio:
un pirata, un vaquero, un héroe del espacio,
un indio, una princesa, un aventurero... Las
posibilidades son infinitas. Y claro, cuando
nuestro nifio haya sufrido tamafia transfor-
macién el mundo en el que vive también
sufrird una de indole similar: los toboganes
seran naves espaciales; las bicicletas, caba-
los; las pistolas de agua, poderosos ldse-
res; los adultos, robots enemigos que deben
ser evitados...

(Y como vamos a hacer esto? Parece
muy diffcil, estaréis pensando. Venga,
hombre, no me vengdis con ésas que es
muy facil. Lo haremos igual que cuando
éramos nifios, es decir, nos lo imaginare-
mos y punto. Y una vez todos los jugado-
res se hayan puesto de acuerdo en qué se
han transformado los nifios y en qué, el
mundo, podrd empezar la partida.

Lo que se debe cuidar mds en una partida
de ;Niiios!, es que la realidad v la ficcion
deben mezclarse entre si de una manera
muy intima, como sélo los nifios saben
hacerlo (y como todos hemos sido nifios,
en teoria no deberia haber ningtn pro-
blema). Es decir, si la partida estd ambien-
tada en el salvaje Oeste, las bicicletas se
convertirdn en caballos, y cuando los nifios
pasen al lado de un policia motorizado éste
serd, desde el punto de vista de la fantasia,
un pistolero temible. Esto no quiere decir
que el nifio confunda la realidad con la fic-
cién, ya que por muy cazarecompensas que
se crea no va a ir al guardia y decirle que
levante las manos.

Por término medio las partidas se desa-
rrollardn en el tipico parque al que nor-
malmente son llevados los nifios, que dis-
pondra de columpios y toboganes, arboles,
algin lugar para hacer castillos de arena y
jugar con la tierra, etc. Las caracteristicas
exactas del parque quedan bajo la decisién
del DJ. A este parque el nifio acudird acom-
pafiado de su madre, padre, ambos a la vez,
hermano o hermana mayor, y cualquier otra
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combinacién. Lo realmente importante es
que haya una persona mayor que sea res-
ponsable de €L

Algunas notas...

...sobre el dafio

En ;Nifios!, como bien dice su subtitulo,
los nifios son de goma, es decir, que no se
hacen dafio, como mucho pueden acabar
llorando. Es bien cierto que esto no es real,
ya que todos sabemos de casos de piernas
rotas, brazos dislocados, heridas que san-
gran e incluso de muertes. Pero en un juego
como éste, el verdadero dafio no tiene
cabida. Ademads, por otro lado, es cierto
que los nifios son de goma, al menos hasta
cierto punto. Sirva para ello este ejemplo:
cuando estaba empezando a desarrollar el
reglamento pasé algunas maftanas en un
parque cercano a mi casa, observando el
comportamiento de los nifios. En una oca-
sién, un nifio que corria tropezd y cayé al
suelo de bruces, sin poner las manos ni
nada; momentos después se levantaba tan
campante. Pero mds tarde, ese mismo nifio
fue empujado por otro y cayé al suelo de
culo quedando sentado. En teoria el dafio
deberia haber sido menor, pero no, al
momento rompié a llorar.

Es posible que algunos jugadores, como
un pedazo de #3@¢%?! (sustitiyase por el
adjetivo adecuado) al que tuve la desgracia
de arbitrar durante las Gen Con 94, se to-
men esto al pie de 1a letra y se dediquen a
tirarse por los balcones o cosas similares,
esperando rebotar como si fueran pelotas
de goma. En estos casos recomiendo parar
la partida y explicar al jugador en cuestién
que el hecho de que los ninos no puedan
hacerse dafio real no es mas que un recurso
del juego para eliminar la cruda realidad de
la muerte, no hay por qué entenderlo tan
literalmente. Si prosigue en su actitud...
como muy bien dijo Ricard Ibdiiez en el
LIDER 33: Algunos tipos merecerian estar
en el fondo del Llobregat con un par de
zapatos de cemento. Aungue yo, perso-
nalmente, prefiero tirarlos al mar; hay mds
profundidad (je, je).

...sobre las edades

{Cudles son las mejores edades para los
nifios de ;Nifios!? Buena pregunta, si sefior.
En este juego la edad de los nifios no se
mide segiin los aflos que tengan, sino seglin
el curso de E.G.B. al que estén asistiendo.
Por otra parte, no todos los cursos son ade-
cuados para ello; los mds apropiados son de
1° a 6° (ambos inclusives), yaque en 7° y
8° parece ser que los nifios sufren una
extrafia mutacién: empiezan a fumar para
ser més “hombres” en el caso de los varo-
nes, o porque es la moda en el caso de las
féminas; empiezan a interesarse por los/as

famosos/as guapos/as de moda; ya quieren
ir de discotecas, aunque sélo sea por la
tarde; se fijan en los miembros del sexo
opuesto desde una nueva perspectiva (jy
qué perspectival); etc., etc. Todo esto pro-
voca que olviden sus antiguos juegos de
nifios y pretendan ser méds mayores de lo
que realmente son. Esto los convierte en no
aptos para ;Nifios!

El hecho de que algunos ninos repitan
cursos y, por lo tanto, tengan mds edad que
otros de su misma clase o clases superiores,
puede ser obviado si tenemos en cuenta que
en esta edad, lo realmente importante no es
la edad en si, sino el curso al que se asiste.
Recordad, si no, el respeto casi mistico que
tienen los alumnos de cursos inferiores
hacia los de 8°.

El papel del DJ

Durante el siguiente reglamento encon-
traréis muchas frases de este estilo: “si el

@

DI lo juzga oportuno, los efectos exactos
quedan bajo el criterio del DJ, etc.”. Esto
quiere decir que muchos aspectos de las
reglas se dejan al libre albedrio del DJ,
para que éste pueda aplicar su propio sello
personal en ellas. Tal vez haya quien pre-
fiera los sistemas de reglas en donde todo
estd previsto (si, tid, no te escondas, que ya
te he visto el Rolemaster debajo del brazo)
y el DJ se limita iinicamente a aplicarlo.
Siento decepcionar a quien crea esto, pero
en ;Nifios! las reglas necesitan de un DJ,
de la misma manera que éste las necesita.
Lo dnico que ademds hace falta es un
poco de sentido comin para tomar las
decisiones, y de eso creo que todos te-
nemos (exceptuando, claro estd, a
#h@c%?).

Caracteristicas

Las caracteristicas representan capacida-
des innatas en todos los nifios. Cada una de
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ellas tiene asociado un valor que puede
oscilar entre 1 y 5, siendo 1 el valor mi-
nimo, 3 el valor medio y 5 el valor
maximo. El sistema utilizado para realizar
una tirada de caracteristica es muy simple:
se tira 1D6 y se compara su resultado con
el valor de la caracteristica, si es menor o
igual tiene éxito; si es mayor, falla. Como
se puede observar, un resultado de 6 en el
D6 siempre serd un fallo, y un resultado de
1 siempre serd un éxito.

Ejemplo: En una caracteristica tenemos
un valor de 4. El DJ nos pide que hagamos
una tirada bajo dicha caracteristica. Lanza-
mos el D6 y obtenemos un 2, como 2 es
menor de 4 la tirada tiene éxito. Si el resul-
tado hubiera sido 5 o 6, hubiera fallado, va
que 5 y 6 son mayores que nuestro valor, es
decir, 4.

Las caracteristicas son cinco y son las
siguientes:

Aplomo: Representa la capacidad que
tiene el nifio de sobreponerse a todas aque-
llas situaciones que puedan emocionarlo,
hacerle perder la compostura y desembocar
en una rabieta. Por ejemplo, cuando esté
recibiendo una regafiina por haber hecho
algo supuestamente malo, se hard una ti-
rada de aplomo. Si tiene éxito, el nifio se
quedard mirando al adulto con cara de “que
si, lo que tu digas, ;puedo irme ya a jugar”.
Si falla le cogerd una rabieta compuesta
bésicamente por lloros y gritos, que durard
el tiempo que el DI crea oportuno.

Picardia: Representa lo atento que estd
el nifio al mundo que lo rodea, asi como su
ingenio. Esta caracterfstica puede ser utili-
zada para hacer tiradas de percepcion, asf

como cuando al jugador no se le ocurra una
solucién a un problema o situacién. Pero
nunca debe sustituir al propio criterio y
capacidad de decisién del jugador.

Ser de goma: Es la resistencia que tiene
el nifio frente a las situaciones que le pue-
dan ocasionar algin tipo de dafio, como
puedan ser caidas, bofetadas, patadas,
peleas, etc. Cada vez que el nifio sufra una
de estas situaciones, y el DJ lo juzgue ade-
cuado, el jugador deberd realizar una tirada.
Si tiene éxito se quedara tan ancho, como
si nada hubiera pasado. Si falla se pondrd a
llorar, y opcionalmente a patalear y gesti-
cular, durante el tiempo que el DJ consi-
dere oportuno.

Ser encantador y Ser odioso: Estas dos
caracteristicas son descritas juntas ya que
son opuestas entre si. A efectos de juego
esto quiere decir que sus valores estén rela-
cionados de manera inversa, entre ambos
deben sumar 6 puntos. De esta manera, si
en ser encantador un nifio tiene un valor de
1, necesariamente tendrd un 5 en ser
odioso. El principal uso de estas ca-
racteristicas es la manipulacidn de los adul-
tos. Por ejemplo, utilizando su capacidad
de ser encantador, un nifio puede conseguir
que una persona mayor le vaya a recoger la
pelota que ha caido en medio de una carre-
tera por la que pasan coches a toda veloci-
dad. Los usos de ser odioso son todavia
mads retorcidos. Esta caracteristica podria
ser utilizada para, por ejemplo, hacer creer
a un adulto que no ha roto la ventana a pro-
posito, sino que ha sido un desafortunado
accidente (aunque esconda las manos
detrds de la espalda y en ellas tenga un tira-
chinas y abundante municién). También
pueden ser utilizadas de otras maneras
atendiendo al criterio del DJ.

Como habéis podido comprobar estas
caracteristicas tienen muy poco que ver con
las habituales en los juegos de rol. En
/Nifios! no hace falta fuerza porque todo el
mundo sabe qué puede hacer un nifio y qué
no puede hacer, la destreza y agilidad estan
englobadas en una habilidad, etc. Son estas
caracteristicas, y no otras, 1as que nos per-
mitirdn jugar de la manera adecuada, ya
que son las que mejor reflejan la particular
idiosincrasia de los seres humanos cuando
éstos son pequeftos y estdn en su fase de
desarrollo personal y crecimiento corporal
(si, doctor Spock, lo que usted diga).

Habilidades

Las habilidades representan las capacida-
des del nifio que, a diferencia de las carac-
teristicas, han sido aprendidas y no repre-
sentan capacidades innatas. Al igual que las
caracteristicas, las habilidades también tie-
nen asociado un valor que puede oscilar
entre 0y 3. Un nivel de O indica que el nifio




no sabe utilizar esa habilidad de manera
légica y que sus tentativas de usarla se
reducen a un “a ver qué pasa si hago esto™.
Los demads niveles representan un entrena-
miento y conocimiento de las habilidades,
que serd tan alto como lo sea el nivel. El
sistema empleado para realizar tiradas de
habilidad es mas complejo que el usado en
las tiradas de caracteristica y, por lo tanto,
serd explicado mds adelante y con mas pro-
fundidad en su propio apartado.

En la descripcidn de cada habilidad se
indica entre paréntesis cudl es el nivel ini-
cial de la misma. Las habilidades son diez
y son las siguientes:

Buscar (1): Sirve tanto para jugar al
escondite, como para encontrar objetos
ocultos, localizar a tu madre en medio de
una multitud o encontrar el mejor lugar
para hacer una emboscada a ese bravucon
que siempre te estd quitando los chicles.

Combate (1): Representa lo bien que se
desenvuelve el nifio en las peleas y enfren-
tamientos violentos, sean reales o imagi-
narios. Esta habilidad se puede utilizar para
pelear sin armas, con armas cuerpo a
cuerpo (palas de pldstico, cubos, rastrillos
y demds armas terrorificas), para lanzar
piedras y para usar armas de distancia
(arcos de flechas con ventosa, cerbatanas,
etc.).

Correr (1): Si, de acuerdo, ya sé que
todo el mundo sabe correr. Esta habilidad
representa la velocidad que puede alcanzar
el nifio corriendo, asi como su pericia para
maniobrar mientras lo haga.

Destreza (1): Esta habilidad representa
la habilidad manual del nifio asi como su
equilibrio, coordinacién y agilidad.

Esconder (1): Esta habilidad puede con-
siderarse la opuesta a buscar, sirve para
jugar al escondite, ocultar objetos en algtin
lugar, camuflarse entre las personas cuando
tu madre te busca para zurrarte o escon-
derte cuando tu hermano mayor te busca
para que le devuelvas su juguete preferido.

Juegos de nifios (1/0): La division del
nivel inicial indica que éste serd de 1 para
nifios y de O para nifias. Con esto no pre-
tendemos ser ni machistas ni sexistas, sino,
simplemente, realistas. De todas formas,
esto no implica que una nifia no pueda
tener un nivel superior a 0, sino que a no
ser que manifieste un interés propio en su
conocimiento éste no subird. Esta habilidad
representa la pericia del nifio/a en todos
aquellos juegos que cominmente estdn aso-
ciados a los nifios, como por ejemplo: cani-
cas, fitbol, chapas, etc.

Juegos de nifias (1/0): La division del
nivel atiende a las mismas razones que en
la habilidad anterior, pero en este caso serd
de 1 para nifias y de 0 para nifios. Esta
habilidad representa la pericia de la nifia/o
en todos aquellos juegos que cominmente
estan relacionados con las nifias, como por

ejemplo: saltar a la comba, las gomas, la
rayuela, etc.

Trepar (1): Esta habilidad sera utilizada
cuando el nifio se dedique a subir por luga-
res que tengan una cierta dificultad, como
por ejemplo, drboles, paredes enladrilladas,
etc.

Vehiculos estables (1): Es la habilidad
de conducir vehiculos estables, enten-
diendo por éstos a todos aquellos vehiculos
que estando parados no necesitan de nin-
gin adminfculo para permanecer en equili-
brio, como puedan ser: cochecitos, trici-
clos, patinetes de tres ruedas, bicicletas con
ruedecitas de apoyo, etc.

Vehiculos inestables (0): Es 1a habilidad
de conducir vehiculos inestables, en-
tendiendo por éstos a todos aquellos vehi-
culos que estando parados no pueden per-
manecer en equilibrio sin la ayuda de algin
objeto o aquéllos que por su naturaleza son
de dificil uso a pesar de mantenerse en
equilibrio estando quietos. Del primer tipo
podemos citar: bicicletas, patinetes de dos
ruedas, palos saltadores, etc. Del segundo
tipo: skates boards o monopatines, patines
de ruedas en linea o los cldsicos, etc.

Puntos de Niiio y
Puntos de Madre

Los puntos de nifio y los puntos de ma-
dre pueden ser utilizados por los jugadores
para variar el 1dgico transcurrir de una par-
tida. No tienen valor miximo, es decir, se
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pueden tener todos los que se quieran
(mejor dicho, todos los que se puedan), y
su valor minimo es cero.

Puntos de Nifio

El principal uso de los puntos de nifio es
modificar el resultado de las tiradas para
que sean favorables al jugador. Se pueden
utilizar de dos formas: antes de la tirada o
después.

Antes de hacer una tirada de caracteris-
tica o una tirada de habilidad el jugador
puede anunciar que utilizard puntos de nifio
en ella. La tirada se hard de la manera habi-
tual. Si tiene éxito no pasard nada y no se
deberd utilizar ningtin punto, pero si falla,
el jugador deberd gastar obligatoriamente
un punto para convertir ¢l fallo en éxito y
en el caso de que fuera una tirada de habi-
lidad, el éxito de la misma seria el minimo
que se podria haber conseguido.

Si el jugador anuncia después de haber
fallado una tirada que quiere gastar puntos
en ella para convertirla en un éxito, deberd
gastar dos puntos en vez de uno. Todas las
demas consideraciones se tratardn de la
misma manera que si los hubiese gastado
antes de la tirada.

Ejemplo: Debido a una desafortunada
caida desde lo alto de la bicicleta nos ve-
mos obligados a hacer una tirada de ser de
goma. En esta caracterfstica tenemos un
valor de 2, lo que nos da pocas posibilida-
des de pasar la tirada, y sabemos que si la
fallamos nos echaremos a llorar y llega-
remos el dGltimo a merendar, con todo lo
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que eso supone. Por ello anunciamos antes
de hacerla que gastaremos puntos de nifio.
Lanzamos el dado y... un 3, es decir, un
fallo. Pero nos gastamos un punto de nifio
y la tirada se convierte en un éxito; llega-
remos de los primeros a la merienda. Si
hubiéramos tenido un 5 seguramente no
hubiéramos anunciado antes de la tirada
que usariamos puntos de nino, pero en el
caso de obtener un 6 podriamos gastar dos
puntos y convertir, de todos modos, el fallo
en un éxito.

Puntos de Madre

Los puntos de madre se utilizan para
“invocar™ a la persona que esté siendo res-
ponsable del nifio en ese momento, sea su
padre, su madre, su hermano mayor o quien
sea. Cuando el jugador crea que su nifio se
ha metido en un Iio que no puede solucio-
nar por s solo, cuando esté a punto de ser
apalizado por el abusdn de turne, o en
general cuando necesite de los servicios de
la persona responsable de €1, el jugador
podrd anunciar que gasta un punto e inme-
diatamente (o después de un corto tiempo
prudencial) ésta aparecerd. Es obligado
puntualizar que sélo es necesario gastar
puntos cuando el nifio necesita que la per-
sona venga a €] y no pueda llamarla a gri-
tos. Podriamos decir que los puntos de
madre representan la capacidad que tienen
los nifios de comunicarse pseudotele-
paticamente con sus mayores para adver-
tirles que los necesitan. Para mds datos
sobre los adultos y personas mayores con-
sulta la seccién Adultos y personas mayo-
res (16gico, ;no?).

Ejemplo: Otra vez nuestra bocaza nos ha
metido en un lio, sabiamos perfectamente
que no debiamos insultar a nadie mayor
que nosotros (sobretodo cuando éste recibe
el apodo de “El destripa-lagartijas™) ya que
esto suele ser bastante contraproducente.
En un primer momento decidimos resistir,
pero cuando nuestros pies se levantan un
palmo del suelo no soportamos mds y le
decimos al DJ que gastamos un punto de
madre. Al cabo de unos segundos una
figura oculta el sol y una mano se posa en
el hombro de nuestro torturador: jpapd!,
gritamos, y sabemos que ya no hay de qué
preocuparse.

Gasto y recuperacion

Los puntos de nifio y los puntos de ma-
dre se gastan, no son eternos. La cantidad
inicial de puntos del nifio es determinada
durante su creacién y serd el maximo nid-
mero de puntos que el jugador podra utili-
zar durante una partida. Cuando lleguen a
0 no podra seguir beneficidndose de sus
efectos hasta la siguiente partida, momento
en el cual volverd a tenerlos a su valor
maximo.

La cantidad maxima de puntos del nifio

en ambos tipos puede ser aumentada, para
ello se utilizardn los puntos de experiencia
cuyo uso estd detallado en la seccion Expe-
riencia.

Creacion de nifios y nifias

Una vez hemos descrito los principales
pardmetros que definen a un personaje en
;Nifies!, pasaremos a describir el sistema
que utilizaremos para crear a un nifio con
el cual jugar.

Entre las caracteristicas Ser de goma,
Aplomo y Picard{a repartiremos 9 puntos,
teniendo en cuenta que el nivel minimo es
1 y el mdximo es 5. Entre las caracteristi-
cas Ser encantador y Ser odioso repartire-
mos 6 puntos. Para calcular el nivel de las
habilidades distribuiremos entre ellas 10
puntos, Cada nivel de habilidad correspon-
derd a un punto gastado, independiente-
mente del nivel inicial de la habilidad.
Recordemos que el nivel minimo de una
habilidad es su nivel inicial, y que el nivel
maximo para todas ellas es 3. También cal-
cularemos los puntos de madre y los pun-
tos de nifio. Para ello lanzaremos 2D3 para
cada uno de ellos y anotaremos el re-
sultado.

El dltimo paso es elegir todos los demds
datos que no influyen de manera decisiva
en el transcurso del juego como puedan
hacerlo las caracteristicas o las habili-
dades, pero que no por ello son menos
importantes: el nombre de nuestro nifio, su
altura, su peso, su sexo, el curso de EGB
al que asiste (de 1° a 6°), su color de pelo
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y de o0jos, asi como una breve descripcion
fisica.

Todos estos datos serdn anotados en la
hoja de personaje que suministramos junto
con el juego, que puede ser fotocopiada
todas las veces que hagan falta para crear
personajes.

Ejemplo: Vamos a crear un personaje
que se llamard Alfredito e ird a 3° de EGB.
Queremos que sea bastante avispado, por
lo que en Picardia le ponemos un 4. Nos
quedan 5 puntos, ponemos 3 en Aplomo,
ddndole una resistencia media a las Regaiii-
nas y un 2 en Ser de goma, un tanto llorica
nos ha salido, pero bueno. Alfredito serd un
nifio bueno, es decir, que en Ser encantador
ponemos un 4, por lo que su valor de Ser
odioso serd el necesario para que ambas
sumen 6, es decir, un 2. Ahora hacemos las
tiradas de Puntos de nifio (un 3 y 2, es
decir, 2+3=5) y Puntos de madre (un 1 y un
4, es decir, 1+4=5). Los 10 puntos de habi-
lidades los repartimos de la siguiente
manera: 1 en Buscar, 1 en Combate, 2 en
Destreza, 1 en Juegos de Nifios, 1 enJue-
gos de Ninas, | en Vehiculos Estables y 3
en Vehiculos Inestables. Pues ya estd ter-
minado, y éste es el resultado final:

Buscar 1+1=2
Combate [+1=2
Correr 1+0=1
Destreza 1+2=3
Esconder 1+0=1
Juegos de Nifios [+1=2
Juegos de Nifias 0+1=1
Trepar 1+0=1
Vehiculos Estables 1+1=2
Vehiculos Inestables 0+3=3




Tiradas de habilidad

El nivel de una habilidad no representa
tanto las posibilidades de tener éxito en una
accion que las implique, sino mds bien
cémo de bien serd realizada esa accidn.
Dependiendo del nivel se tirardn una cierta
cantidad de dados. Si el nivel es 0, sera
1D3;sies 1, 1D6; sies 2, 2D6 y sies 3,
3D6. Esto esta resumido en la siguiente
tabla:

Nivel de Habilidad Dados a tirar

0 1D3
1 ID6
2 2D6
3 3D6

Una vez sabemos cudntos dados corres-
ponden al nivel de la habilidad los lanza-
remos y leeremos la tirada. Para ello de-
bemos tener en cuenta que los Unicos
ndmeros que cuentan son los pares. Es
decir, si en la tirada todos son impares ésta
serd considerada un fallo, un tinico nimero
par indicard que ha tenido éxito y mas
pares simplemente indicardan que la accién
ha tenido mejor resultado que con una
cantidad menor. (Nota: para hacer una
tirada de habilidad de 1D3 se tirard 1D6 y
en el caso de que saliera un 6 seria consi-
derado como un namero impar). La
nomenclatura a utilizar para designar el
resultado de las tiradas estd indicada en la
siguiente tabla:

Tirada Resultado

Ningtin ndmero par
1 nimero par

Fallo
Exito de grado 1
(o Exito 1)

2 nlimeros pares Exito de grado 2
(o Exito 2)

. 3 ndmeros pares Exito de grado 3
(o Exito 3)

Ejemplo: Alfredito es un nifio muy
mono que estd jugando a las canicas con
sus amiguitos. Tiene un nivel 2 en Juegos
de Nifios y estd a punto de lanzar su canica
en una jugada decisiva. Su nivel de 2 indica
que debera tirar 2D6, y éstos son los posi-
bles resultados que puede tener el lan-
zamiento de su canica dependiendo de la ti-
rada que obtenga:

— Fallo (ningiin niimero par): Cuando va a
tirar la canica algo le pasa y ésta va justo
por donde no debia ir.

— Exito 1 (un mimero par): Consigue hacer
lo que se proponia, ha ganado una canica
a todos sus amigos.

— Exito 2 (dos nimeros pares): Pone la
canica donde querfa y ademads descoloca
la de otro jugador, todos sus amigos le
deben una canica menos el duefio de la
descolocada que le debe dos.

Tiradas opuestas

Dentro de las tiradas de habilidad se pue-
den hacer las que se llaman tiradas opues-
tas. Estas tiradas se hacen en aquellas si-
tuaciones en las que el resultado de una
(que llamaremos pasiva o inicial) influye
en otra (que llamaremos activa o posterior).
Para ello se hard la tirada inicial, después
se hard la tirada posterior y se compararin
ambos resultados. Ganard aquel jugador
cuya tirada tenga un valor superior a la del
otro. El valor de una tirada depende de su
resultado: si es un fallo su valores O y sies
un éxito su valor es igual al grado del
mismo. Si ambas tiradas son fallos ninguno
consigue su objetivo, y si ambas tienen el
mismo valor, corresponde al DJ determinar
exactamente qué sucede.

Resultado Valor
Fallo 0
Exito 1 1
Exito 2 2
Exito 3 3

Ejemplo: Otra vez Alfredito estd ju-
gando. En esta ocasion juega al escondite
con su amiga Emma. Alfredito ha tirado
por Esconder y ha obtenido un éxito 1. Para
encontrarlo Emma deberd sacar como
minimo un éxito 2; tira por Buscar y ob-
tiene un éxito 1. Como las dos tiradas son
iguales el DJ determina que Emma en-
cuentra a Alfredito, pero que le cuesta mu-
cho tiempo.

Tiradas miiltiples

Este tipo de tirada se usard en aquellas
situaciones en las que el éxito de una ac-
¢ion dependa de la acumulacién de los éxi-
tos de todos los participantes en su reso-
lucidon. Se hard una tirada de 1a habilidad
pertinente por cada nifio, calculando su va-
lor mediante el sistema explicado en las
tiradas opuestas, y todas las de cada bando
se sumardn. Quien obtenga el mayor re-
sultado de ambos, ha ganado; en caso de
que ambas fueran iguales y esto sea posi-
ble se considerard como un empate, si el
empate no es posible se volverdn a repetir
las tiradas hasta romperlo.

Ejemplo: Alfredito y sus amigos se van
a enfrentar en una partida de futbolin con-
tra sus acérrimos enemigos del otro barrio.
En total son tres personas por bando. El
bando de Alfredito hace sus tiradas de Jue-
gos de Nifios y obtienen un total de 5 pun-
tos, los del otro barrio, por su parte, hacen
lo mismo y obtienen una suma de 3: Alfre-
dito & Cia. se alzan con la victoria.

Combate

En ;Nifios! el combate puede ser con-
templado desde dos perspectivas distintas.
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Un combate real, que es aquél en el cual
dos nifios se estan peleando de verdad por
el motivo que sea. Y un combate imagi-
nario, que es aquél que se hace cuando den-
tro de una fantasfa es necesario que éste
ocurra. Un ejemplo del primer tipo puede
ser el enfrentamiento que se suele produ-
cirse cuando un nifio le reclama a otro un
juguete y éste no quiere ddrselo, situacion
que acaba invariablemente con el juguete
olvidado en el suelo y los dos nifios liados
a mamporros. Un ejemplo del segundo tipo
serfa el épico combate que tiene lugar a
bordo de una nave espacial (el tobogén)
entre “Luc Escai-no-sé-qué” con su espada
de luz imaginaria, y “Darz Veider” con otra
espada de luz, no menos imaginaria.
Ambos tipos se resuelven de la misma
manera, la unica diferencia consiste en los
efectos. En el primer caso uno o ambos
nifios pueden acabar tirados en el suelo y
llorando, mientras que en el segundo sélo
contard la victoria moral.

Combate cuerpo a cuerpo
Combate cuerpo a cuerpo es todo aquél

que se realiza a corta distancia y en el cual

ambos combatientes utilizan su cuerpo o

algin tipo de armas para golpear al otro.

Este tipo de combate se realiza de manera

simultdnea, es decir, ambos contendientes

atacan al mismo tiempo. Para ello cada uno

hard una tirada de la habilidad combate y

se comparardn los resultados.

— si ambos son fallos ninguno impactard, y
el combate se considerard nulo.

— si uno falla y otro consigue un éxito, éste
habrd impactado.

— si ambos tienen éxito impactard quien
haya conseguido el mayor grado.

— si ambos tienen éxito y obtienen el
mismo grado de éxito ambos habrdn
impactado.

Ejemplo: Alfredito se ha enfadado con
su mejor amigo, Danielin, porque éste no
le invitd a su fiesta de cumpleafios. La dis-
cusion fue subiendo de tono y al final
Danielin solté su mano. Alfredito tiene un
nivel 2 en Combate, y Danielin un 3.
Ambos hacen sus tiradas: Alfredito obtiene
un éxito 2, y Danielin un éxito [. Gana
Alfredito porque su grado de éxito es el
mayor de los dos.

Combate a distancia

Combate a distancia es el que se realiza
utilizando armas que son capaces de reco-
rrer distancias relativamente largas e im-
pactar al blanco elegido. La distancia a la
que es posible disparar con cada tipo de
arma, as{ como la determinacion de si el
blanco estd dentro de ese radio de alcance
corresponden, como siempre, al criterio del
DJ. Este tipo de combate también se realiza
de manera simultanea, pero para ello
ambos contendientes deben saber de la
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existencia del otro. Es decir, si el blanco no
sabe que estd en el punto de mira de algin
arma, el combate no serd simultdneo. Para
determinar si se impacta o no, el atacante
hard una tirada de la habilidad combate. Si
obtiene un fallo su disparo no habra impac-
tado al blanco deseado, si consigue un €xito
habrd alcanzado su destino. En este caso el
grado del éxito indicard tan sélo una mayor
precision al impactar el blanco.

Ejemplo: Apovado en un drbol estd ese
nifio grande que nunca deja jugar tranquilo
a Alfredito. Este tiene un pufiado de huesos
de aceituna, y decide lanzdrselos. El DJ
determina que el nifio grande estd dentro de
su alcance. Alfredito tira sus 2 dados de
combate y obtiene un 3 y un 5: falld.

El daiio

En un combate real o imaginario cada
vez que un nifio reciba un impacto también
recibird cierta cantidad de daflo. Esta can-
tidad de dafio se calculard de distinta
manera dependiendo del tipo de combate
que lo haya causado.

Combate cuerpo a cuerpo: El dafio serd
igual al valor de la tirada del nifio que haya
hecho el impacto, menos el valor de la
tirada del niflo que lo reciba. Si la resta es
cero (porque ambos han impactado) el daiio
serd igual al valor de una de las tiradas (las

dos serdn iguales, asi que podéis coger la
que mds os guste. De nada). En el caso de
que uno de los nifios esté¢ usando algin tipo
de arma, éste recibird una bonificacion de
+1 al dafio que cause cuando impacte. Si
ambos utilizan armas la bonificacion no se
aplicard, ya que se anularfan entre si.

Ejemplo: En el ejemplo del sistema de
combate cuerpo a cuerpo, Alfredito habia
obtenido un éxito 2 y Danielin un éxito 1.
En este caso el dafio serd de 2-1=1, y lo
recibird Danielin porque él fue quien ob-
tuvo el menor resultado.

Combate a distancia: El dafo serd igual
al grado de éxito de la tirada de combate.

Ejemplo: Si en el ejemplo del sistema de
combate a distancia Alfredito hubiera obte-
nido un éxito 1, en vez del fallo, el dafo
hubiera sido de 1.

El dafio recibido por un nifio a causa de
un impacto se restard de manera temporal
(es decir, inmediatamente después del com-
bate recuperard su valor normal) de su
caracteristica Ser de goma. Cuando ésta lle-
gue a 0 o menos y si el combate es real,
habri perdido y empezard a llorar de
manera escandalosa. Como el combate
cuerpo a cuerpo es simultdneo, y el com-
bate a distancia puede serlo, es perfecta-
mente posible que un combate acabe con
ambos nifios llorando.

En el caso de que el combate sea imagi-
nario en vez de restarlo de la caracteristica
Ser de goma, se restard de la caracteristica
Aplomeo. Cuando ésta llegue a cero el nifio
no acabard llorando, simplemente se con-
siderard que, dentro de la fantasfa, ha per-
dido ¢l combate y, por lo tanto, estard a
merced del vencedor. Todas las demds re-
glas del combate real también se aplican en
el combate imaginario.

Persecuciones

Un uso todavia mds especifico de las
habilidades lo encontramos en las persecu-
ciones. Bdsicamente podriamos decir que
una persecucion es toda aquella situacién
en la que, por algiin motivo, alguien huye
de otro o alguien quiere atrapar a otro.

En una persecucidn se pueden utilizar
estas tres habilidades dependiendo de qué
vehiculo se esté usando, si es que se estd
usando alguno.

— Correr
— Vehiculos Estables
— Vehiculos Inestables

Distancia
La distancia existente entre perseguido y
perseguidor se representa de manera abs-
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tracta por un nimero comprendido entre O
y 7 o més. Si la distancia es 0, esto indica
que el perseguido y el perseguidor estdn
lado a lado y que este dltimo puede inten-
tar coger o hacer detenerse al primero.
Cuando la distancia estd comprendida entre
1 y 6 (ambos inclusives) indica que existe
una separacion entre perseguido y perse-
guidor que serd proporcionalmente tan
grande como el nimero. Y si en algin
momento la distancia llega a ser de 7 o
mads, esto significard que el perseguido ha
conseguido despistar a su perseguidor, o
que éste ha perdido a su perseguido.

Distancia inicial

Cuando dé comienzo una persecucion, la
distancia inicial existente entre ambos
puede ser calculada de dos formas. La pri-
mera consiste en que el DJ la determine
segln su propio criterio y la situacion en
que €sta empiece, para ello debera asignar
un nimero de 1 a 6. Y la segunda consiste
simplemente en lanzar 1D6, su resultado
serd la distancia inicial.

Velocidad de los vehiculos

La velocidad de los vehiculos también
estd representada de manera abstracta,
como un modificador. Para calcular este
modificador simplemente se debe cruzar en
la siguiente tabla el vehiculo utilizado por
el perseguido con el vehiculo del perse-
guidor. Su uso esta descrito mas adelante.

Perseguidor
Vehiculo Vehiculo
Perseguido Correr Estable Inestable
Correr 0 -1 -2
V.E. +1 0 -1
V. L +2 +1 0

Rutina de persecucion

La persecucién consiste basicamente en
calcular la variacién de la distancia hasta
que el perseguidor atrape al perseguido, o
éste se escape. Para ello cada uno hard una
tirada de la habilidad correspondiente al tipo
de vehiculo que esté usando (si no usa nin-
guno tirard por Correr) y calculard, segiin el
método explicado en las reglas de tiradas
opuestas, el valor de su tirada. Una vez
hecho esto, se restard al valor del per-
seguido, el valor del perseguidor. A este
resultado se le sumard el modificador de
velocidad (aplicando los signos de 1la ma-
nera habitual), esta suma serd la variacién
que ha experimentado la distancia entre
ambos, que, por lo tanto, serd sumada a la
distancia que existia anteriormente entre
ellos (aplicando los signos de la manera
habitual). Si después de esto la distancia es
un nimero igual o mayor a 7 la persecucién
se ha acabado, si estd comprendido entre 1
y 6 continda, y si es un 0 dependera de las
acciones del perseguidor que continiie o no.

También es posi-
ble que se obten-
gan nimeros nega-
tivos después de
sumar la variacién
a la distancia. Con
un poco de légica
se puede adivinar
que esto significa
que el perseguidor
ha adelantado al
perseguido, y que
la distancia que
hay ahora entre
ellos es el valor
absoluto del ni-
mero negativo, asi
como que ahora
éstos han intercam-
biado sus respecti-
vos papeles en la
persecucion.

Es recomenda-
ble, aunque no
obligatorio, que
estas tiradas y cal-
culos se vayan ano-
tando en un papel
para facilitar su
control y compren-
sion.

Ejemplo: Una
nifia repipi en trici-
clo le ha quitado a

e e
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Alfredito su tira-

chinas. Cuando éste se ha dado cuenta ha
empezado a correr tras ella. La persecucion
empieza: como antes de que Alfredito se
diera cuenta la nifia ya habia recorrido
alguna distancia, el DJ decide que la dis-
tancia inicial serd de 3. El perseguido es la
nifia en triciclo, y el perseguidor es Alfre-
dito corriendo. Con estos datos consulta-
mos la tabla de velocidad en Vehiculos
Estables/Correr, lo que nos da un modifi-
cador de velocidad de +1. La nifia tiene un
2 en Vehiculos Estables y Alfredito un 1 en
Correr. Esta hace su tirada: un 1. Alfredito
la suya: un 0. La distancia queda asi: 1
(perseguido) - 0 (perseguidor) = 1 (varia-
ci6n de distancias) + 1 (mod. de velocidad)
= 2 + 3 (distancia entre ambos) = 5 (dis-
tancia final entre ambos). La primera ronda
no le ha ido nada bien a Alfredito. Veamos
la segunda: Nifia repipi: 2. Alfredito: 1.
Distancia: 2-1=1,1+1=2,5+2=7.1La
distancia final es ahora de 7, lo justo para
que la nifia en triciclo haya desaparecido de
la vista de Alfredito y éste la haya perdido
junto con su tirachinas.

Accidentes

Un fallo en una tirada hecha durante una
persecucion tinicamente indica que no se
ha avanzado una distancia significativa,
pero cuando varias tiradas han sido fallos
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el DI puede determinar, si asf lo considera
oportuno, que el nifio ha tenido un acci-
dente. La naturaleza del accidente también
serd determinada por el DJ. De todas for-
mas ya sabéis que en ;Nifios! nadie se hace
dafio, asi que el tnico efecto grave del acci-
dente puede corresponder al vehiculo,
mientras que el nifio inicamente se vera
obligado a hacer una tirada de ser de goma
para evitar acabar llorando.

Persecuciones miltiples

Es posible que en una persecucién tomen
parte mas de dos vehiculos. Para resolver
este tipo de persecucién simplemente debe-
remos ir calculando la distancia por parejas,
es decir, el primer vehiculo con el segundo,
el segundo con el tercero, el tercero con el
cuarto y asi sucesivamente.

Si son varios perseguidores que persi-
guen a un dnico objetivo se considerard que
habrd tantas persecuciones distintas como
perseguidores haya. El perseguido hard su
tirada y ésta se aplicard individualmente
con la tirada de cada uno de los persegui-
dores.

Carreras

Una carrera no es propiamente una per-
secucion, pero se pueden aplicar muchos de
sus conceptos para resolverla. Inicialmente
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el DJ deberd fijar la distancia total a recorrer,
que en este caso no estard limitadade 1 a 6,
sino a lo que él considere oportuno. Los
jugadores irdn haciendo tiradas y el resul-
tado de éstas se ird acumulando e indicard la
distancia que han recorrido. Cuando un
jugador iguale o sobrepase la distancia pre-
fijada por el DJ, habrd ganado la carrera. Las
reglas de accidentes se siguen aplicando de
la misma manera. El modificador de veloci-
dad se aplicard de la siguiente manera:

— Si todos los vehiculos son del mismo
tipo, no habrd ningtin modificador.

— Si hay vehiculos de distinto tipo los supe-
riores ganaran un modificador igual a la
diferencia existente entre ellos y los infe-
riores. Es decir, si en una carrera un nifio
corre, otro va en un vehiculo estable y
otro va en uno inestable, este dltimo ten-
dra un modificador de +2, el del vehiculo
estable un +1 y el que corre no tendra
ningtin modificador.

Experiencia

La principal recompensa de jugar una par-
tida en ;Niflos! es, justamente, jugarla, haber
vuelto durante unas horas a la nifiez. Pero
ademas de ésta existen muchas otras, y entre
ellas estan los puntos de experiencia. Estos
puntos representan la evolucion del perso-
naje y son, ademds, una recompensa a aque-
llos jugadores que han jugado bien.

Al final de cada partida el DJ deberd de-

cidir qué jugadores han jugado bien y cué-

les 1o han hecho mal. Para ello deberd ba-

sarse en sus propios criterios y el compor-
tamiento del jugador durante la partida,

pero deberd intentar ser lo mds imparcial y

justo posible. Los jugadores que hayan

jugado bien recibirdn un punto de expe-
riencia, los que lo hayan jugado mal no
recibirdn ninguno.

Este punto deberd ser utilizado inmedia-
tamente, ya que no se permite la acumula-
cién de los mismos. De todas formas, el
jugador es libre de decidir no utilizarlo, en
cuyo caso simplemente se perderd y no ten-
drd ninguna utilidad. Los usos de la expe-
riencia son los siguientes:

— subir un nivel en cualquier habilidad,
hasta nivel 3 como midximo.

— subir un nivel en la caracteristica Aplo-
mo, Picardia o Ser de goma, hasta nivel
5 como maximo.

— pasar un punto de Ser odioso a Ser en-
cantador, o viceversa, manteniendo el
nivel 5 como mdximo en ambas carac-
terfsticas.

— subir en un punto los Puntos de nifio o
los Puntos de madre, teniendo en cuenta
que estos puntos no tienen nivel maximo.

Adultos y personas mayores
Los nifios pueden ser muchas cosas,

desde angelitos encantadores, hasta demo-
nios méds molestos que un picor

en esa zona de la espalda a la
que no llegamos para rascarnos.
Pero si hay algo que no son, y
que no pueden ser, es indepen-
dientes. Cerca de donde esté un
nifio (al menos un nifio de la
edad considerada en este juego)
habrd inevitablemente alguien
con mas edad que €, que serd la
persona que lo esté cuidando, la
responsable de su seguridad.
Esta persona puede ser su padre,
su madre, algin hermano o her-
mana mayor, cualquier otro
familiar, una persona especial-
mente contratada, un vecino...
Qué persona serd y qué relacion
tendrd con el nifio para estar
cuiddndolo es algo que se puede
dejar a la libre decisién del
jugador siempre y cuando esto
no vaya a contradecir el
modulo. Sila partida tiene lugar

en un colegio estd claro que ni
su padre ni su madre estardn
revoloteando por alli, sino que
el nifio estard bajo la custodia de
los profesores. En conclusion,
libertad para elegir la persona
mayor que cuida a los nifios,
exceptuando los casos en los

que el DJ considere oportuno vetar esta
eleccion.

Su papel en el juego

El cometido de las personas mayores en
el juego basicamente es el de ser blanco de
las inocentes manipulaciones de los nifios
(inocentes... jy qué mas!). Todas las per-
sonas mayores con las que un nifio pueda
interactuar durante la partida, incluyendo
sus familiares y seres mds allegados, serdn
interpretados por el DI, que decidird sus
acciones utilizando su légica y sentido
comun.

Ideas para modulos

A continuacién siguen algunas ideas para
jugar partidas de ;Nifios! Muchas de ellas
no son mas que situaciones que se pueden
presentar dentro de una partida més grande,
mientras que otras, con un adecuado desa-
rrollo, pueden convertirse en partidas en
toda regla.

El asalto a la propiedad del vecino
Desde los albores del tiempo, el sefior
Hermenegildo Cachoburro ha tenido un
pequeilo huerto al lado del parque en donde
van a jugar los nifios. Muchas veces, ju-
gando y sin querer, algunos juguetes han
ido a parar hasta alli. Los nifios, muy ama-
bles ellos, siempre han ido a pedirle por
favor si se los podria devolver, pero el
sefior Cachoburro siempre se ha negado
alegando que deberian tener mds cuidado y
que eso les servird de leccidn. Pero eso se
ha acabado. Los nifios deciden organizarse
y entrar de escondidas en la casa, ;jquién
sabe qué maravillas pueden encontrar?

;Crashh! ;Vamonos!

;Quién iba a pensar que un cristal tan
gordo no iba a resistir el impacto de una
piedra tan pequefia? Nadie. Mejor serd que
nos vayamos, porque creo que el duefio de
la tienda nos ha visto y estd cogiendo la
escoba...

Las bragas de Rosita

Corren rumores de que Rosita, la nifia
mds mona de 4° de EGB del colegio Aca-
demia Cultura, lleva una braguitas con
dibujos de los personajes de dibujos ani-
mados de la televisién. La curiosidad de los
nifios es imparable, hardn lo imposible con
tal de averiguar qué personajes son.

En busca de la pelota robada

Mientras nuestros queridos nifios estaban
distraidos en el kiosco de la esquina com-
prando golosinas, un nifio muy malo se ha
acercado furtivamente y les ha robado la
pelota. Cuando se dan cuenta, lo tnico que
alcanzan a ver es al ladrén que huye con la




pelota y como éste al girar una esquina
desaparece. jLa pelota debe ser recupe-
rada!, y el ladrén debe recibir su merecido.

Pelea con otra pandilla

Esa tarde de sdbado serd recordada por
siempre. Esa tarde de sdbado permanecerd
grabada en la memoria de los nifios durante
toda la vida, porque esa tarde defendieron
su derecho a jugar en el parque contra la
pandilla del otro barrio.

Objetivo: vengarse del hermano incordio
Uno de los nifios integrantes de la pandilla
tiene un hermano mayor que siempre se
dedica a molestarlos y estropearles todos los
juegos burldndose y riéndose de ellos. Pero
la paciencia tiene limites. Los nifios hardn lo
imposible con tal de darle una leccion al her-
mano incordio, que éste nunca olvidard.

Por una merienda, lo que sea

Una buena merienda es una tentacién irre-
sistible para un nifio. El nifio pijo del barrio
ofrecera a los nifios una merienda a cambio
de que le hagan algtin servicio; éste puede
ser cualquier cosa: desde jugar con €l, hasta
defenderle de posibles bromazos, pasando
por meterse con los que a él no le caen sim-
paticos o llevar notitas a nifias bonitas.

La puerta misteriosa

En el colegio hay una puerta misteriosa.
Nadie sabe qué hay detrds de ella, pero co-
rren rumores... algunos hablan de maravi-
llas, otros de pesadillas. Los nifios han sido
castigados fuera de clase. Esta es su opor-
tunidad para desvelar el misterio. Pero la
puerta estd dos pisos mds arriba y el
camino estd lleno de peligros, cualquier
otro profesor los puede encontrar... Pero el
riesgo merece la pena.

Aventuras después de comer

Los nifios se han quedado a comer en el
colegio y después siempre tienen un cierto
tiempo libre hasta que las clases de la tarde
empiezan. En esos momentos deben estar
en una clase. Deciden separarse en dos ban-
dos e imaginar que la clase es una selva: la
guerra de tizas y bolas de papel, solo que-
dardn vivos los mejores. Por cierto...
cuando llegue el profesor jcoémo se lo
tomard?

La pelicula de ayer

Los nifios estdn aburridos, no saben qué
hacer. De repente a uno de ellos se le ilu-
mina la cabeza. jPodrian jugar a la pelicula
de ayer por la tarde! {Si, eso es! Inmedia-
tamente todos se ponen de acuerdo y van a
buscar cosas que les sirvan de ayuda para
representarla, se dividen en dos bandos y...
empieza el juego. Por cierto, la pelicula
puede ser de piratas, de vaqueros, del espa-
cio, de... @
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Fanhunter, ese juego

Hasta el afio pasado, para montar una tarde rolera en cachondeo habia dos opciones claras: O jugabas a
Paranoia o reventabas una partida de cualquier otro juego. La alternativa nacional llegé de la mano de unos
viejos conocidos de la escena barcelonesa, los Farsa’s Wagon, cuando aparecio un extrafio manual donde se men-
cionaba a un tal papa Alejo que habia prohibido los cdmics, los juegos de rol y las peliculas de Bruce Willis...

Pero Fanhunter no era tampoco un juego
nuevo, no. Su primera aparicién (en forma
de juego de rol) fue a finales de 1990, si
bien sus origenes se remontan m4s atras.
Todo empezd con los comics de Cels Pifiol,
situados en una Barcelona alternativa
{(ahora Barnacity) dominada por los desig-
nios de un librero pasado de vueltas que se
ha erigido en apéstol niimero uno de la reli-
gién de Philip K. Dick . Este librero, lla-
mado Alejo (si a alguien le suena, que
levante la mano), ha prohibido todo lo que
pueda ser divertido, inmoral o engorde. En
este contexto, los jugadores encarnardn a
rebeldes y proscritos con objetivos y carac-
terfsticas muy distintos, pero aunados por
sus ganas de libertad.

Es como un hijo...

La generacién del personaje, digo, del
Narizon Jugador, que asf es como se llaman
en Fanhunter, se basa muy poco en el azar.
Veinte puntos se reparten entre los ocho
atributos (combate, muisculos, neuronas,
carisma, disparo, reflejos, agallas y empa-
tia) que definen al personaje. Los atributos
determinardn también algunas de las capa-
cidades innatas del personaje (vamos, que
si tienes un atributo de musculos 1, no vas
a ser ningun Carl Lewis como no te entre-
nes mucho).Esta primera distribucién de los
puntos ya nos mostrard un poco hacia
ddénde apunta el personaje. El resto de las
habilidades lo elegiremos entre las que
tenga asignadas el arquetipo de narizén que
cogamos. Hasta aqui, todo nos da persona-
lidades relativamente normales. En ese
momento nos encontramos con la posibili-
dad de elegir poderes y cofias que comple-
mentardn lo que el narizon puede hacer. Los
poderes estin divididos en grupos segin el
atributo que los controla, son mds baratos
para los narizones con arquetipo de sipers
(superheroes), dado que para ellos son una
herramienta profesional. Para acabar de
embellecer al personaje nos encontramos
con las cofias, lo que quiere decir que el NJ
puede tener unos cuantos chollos que le
saquen de un apuro {desde “amigotes” a

“sentido comdn”, pasando por “McGui-
ver”). El problema radica en que, con s6lo
seis puntos para repartir, poco se puede
hacer. El sistema de Fanhunter recuerda en
este sentido al de Ars mdgica o al de Para-
noia Aguda, puesto que también hay des-
ventajas que se pueden comprar para tener
més puntos de desarrollo (un NJ puede
tener desde una fobia hasta un estigma, o
puede que un archienemigo lo aceche en la
sombra para incordiarle siempre...) El caso
es que para tener un personaje medio
decente la solucidn suele pasar por la com-
pra de taras, con lo que todos los persona-
jes terminan por salir razonablemente dis-
tintos, atin cuando de momento no hayamos
hecho ni una sola tirada de dados. Parece
que este sistema se estd imponiendo, no ya
en los juegos de humor, qui-
zds porque da mucho mayor
control a la hora de fijar lo
que va a ser el personaje.
De momento, la generacion
de personajes en Fanhunter
es todavia un poco limitada
en cuanto a profesiones y
demads, pero ofrece la
enorme ventaja de sugerir
un montoén de tramas.

Sistema de juego
y combate

Fanhunter basa sus reglas
en tiradas de dados de seis
cuyos resultados se suman.
Si estos alcanzan la dificul-
tad establecida por el Direc-
tor de Juego (animador), se
produce el éxito. En el X-
pansion kit, suplemento de
reglas aparecido en prima-
vera del 94, salen las opor-
tunas reglas para cuantificar
el éxito y el fracaso. Va-
mos, un sistema de che-
queos a lo Star Wars, que
es rapido y sencillo. El
combate (las tortas) tam-
bién pretende representar
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esta sencillez, si bien ya se permite alguna
que otra filigrana, tales como las armas de
rafaga, las artes marciales, efc...

Fanhunter tiene también un sistema de
suerte (la potra) que permite invertir pun-
t0s en mejorar acciones, aunque estos pun-
tos sean escasos y dificiles de conseguir..
Y buena falta que les hard a los Narizones
un sistema asi, porque las situaciones de
riesgo abundan: Caidas, accidentes... De
hecho, las maneras de morir de un narizén
son tan infinitas como lo puedan ser en la
retorcida mente de los jugadores. Por las
partidas que he jugado y visto, el que un
grupo de narizones trabajen juntos no sig-
nifica que no pueden terminar pasdndose
por el minipimer unos a otros con una rela-
tiva frecuencia.
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La tabla de armas es un tanto escasa (y
;de verdad que una pistola s6lo alcanza de
5 al0 metros?) pero tiene la ventaja que es
muy fécil de ampliar, en el sentido de que
te da una guia sencilla de las caracterfsticas
a definir, sin demasiados problemas ni
complicaciones (especialmente, a la hora
de copiar armas de otros juegos}. Si por
gjemplo, Celestino Sdnchez, ex autobusero,
quisiera hacerse con un juego de bolas de
petanca asesinas, el animador podria deter-
minar que éstas atacan en una réfaga de tres
por asalto, hay seis por equipo (en el car-
gador, para entendernos), alcanzan de diez
a quince metros y provocan tres dados de
pupa. Su rareza es de dos.

El combate cubre (entre el manual y la
expansion) la mayor parte de formas de
repartir lefia de manera bastante rdpida y
poco engorrosa. Cuando el narizén ha per-
dido todas sus pupas v todavia esa cantidad
otra vez, pasa a mejor vida. Y formas de
perder pupas hay un monton. Incluso se
puede recibir pupa mental (si, hombre, si,
que hablamos de lo que ti llamas cordura),
con lo que prevemos que la vida media de
los personajes no sea muy larga.

El trabajo en equipo y las persecuciones
son otros aspectos previstos y bastante cui-
dados en las reglas, en especial el dltimo.
No asf la tabla de equipo, més bien escasa
y desordenada.

La magia

La forma en que la magia se manifiesta
en Fanhunter es, bien mediante el uso de
superpoderes, bien mediante los trucos y
pases mdgicos. Los resultados que se con-
siguen son los mismos, pero los superpo-
deres son innatos y los trucos se aprenden.
Lo que se gana en un caso con el éxito
inmediato es reemplazado en el otro por el
hecho de que se pueden aprender nuevos
trucos. Con los trucos, anyway, existe Ia
dificultad afadida de que es mas dificil ha-
cerlos cuanto mds intentonas se han hecho
anteriormente. Es un poco complicado
hasta que uno se acostumbra, pero no mas
que algunos oftros sistemas de magia.

Existen también las energias misticas (la
pichurrina) que mana de un portal abierto
en la Sagrada Familia y que son la fuente
de la magia.

Esta pichurrina es la energia base de la
que se alimentan trucos y poderes, y se ha
convertido en un material muy comun en la
tierra.

It’s a wonderful life...

Pero el gran protagonista de Fanhunter,
muy por encima de las reglas en cuanto a
importancia, es la ambientacidn, destinada
a provocar las carcajadas ya desde la lec-

tura del manual, en la que te ries sélo con
mirar a la contraportada.

La visién del mundo, apocaliptico y re-
presivo, podria muy bien utilizarse en un
juego de atmosfera cyberpunk. Esto es
cierto hasta el punto de que muchos de los
tics habituales del género estdn retratados
con una cierta safia (guaguas deslizadoras).
Fanhunter se presta a la sdtira y a la mala
uva, no pretende dejar titere con cabeza y
da la posibilidad de emplear distintos gra-
dos de refinamiento en las bromas.

Estamos en el 2008. El Papa Alejo ha
volado el Vaticano y ha instaurado la reli-
gion de Dick, en virtud a Ia cual todo lo
que sea divertido o cultura de masas pasa a
ser clandestino (y esto es una definicién
suficientemente amplia para que algunos
animadores de cuyo nombre no quiero
acordarme declararan ilegal el tabaco en
sus partidas).

Alejo se encerro recientemente en el cas-
tillo de Montjuic, donde se produjo una
épica batalla en la que estaban en juego los
dltimos comic-books y el rescate de la
Gusa, un bichejo bastante feo que se salvé
porque los Tintin Macutes (soldaditos cl6-
nicos al servicio de Alejo, de inteligencia
mads bien baja) la confundieron con Milu.

Tras una serie de cambios en la politica,
en el momento actual, Europa estd siendo
dominada por las fuerzas papales y en es-
pecial por sus comandos de élite, los
Fanhunters; hay colonias en el espacio,
América ha sido comprada por una mega-
corporacion (rusa, para mis sefias) y el ter-
cer mundo, como si no existiera. Nuestros
héroes serdn todos aquellos que se opongan
al poder represor de Alejo, bien porque
Dick les provoque arcadas, bien porque
luchen por la legalizacidn de las pipas de
girasol, bien porque renieguen de esa nueva
religion que ha suplantado al catolicismo.

Fanhunter, qué serd, serd...

La ambientacidn de Fanhunter es lo su-
ficientemente amplia para que el animador
pueda hacer un montén de cosas, pero esto
repercute en las responsabilidades de éste
a la hora de llevar el peso de la partida. No
es dificil que ésta degenere en un inter-
cambio de mamporros sin ton ni son, o en
una versién rolera de los chistes del Chi-
quito de la Calzada, si uno es poco cuida-

doso. De hecho, las posibilidades son casi
infinitas y exigen también de los jugadores
un poquillo de esfuerzo a la hora de produ-
cir gags y chistes (para dedicarse a matar
gente ya estdn los juegos normales)

Por otra parte, la falta (esperemos que
s6lo temporal) de nuevos suplementos que
describan otras dreas aparte de Barnacity,
puede propiciar que mds de uno no termine
de pillar alguna de las referencias del
manual, especialmente si no se vive o co-
noce bien Barcelona.

De todas formas, la creacién del perso-
naje (uno de los puntos fuertes del juego, a
mi entender) permite horas de diversién
s6lo con sacar a la luz una y otra vez las
debilidades de los narizones, a los cuales
no les faltardn misiones en un mundo tan
asquerosamente reglamentado y reprimido.

De momento, Fanhunter es un juego para
el que todavia le falta tempo para ser apre-
ciado en su justa medida. Los suplementos
no son caros, pero tampoco se pretenden
lujosos, lo que los hace asequibles (tanto
monetaria como intelectualmente) a un
publico amplio. Hay algunas bromas que
podrian muy bien bien quedar desfasadas
dentro de nada, pero de la publicacidén de
nuevos suplementos, mddulos y extensiones
(de momento han sacado el manual bdsico,
el X-pansion Kit —que incluye una pantalla
perfecta en tamafio— y el médulo Operation
Anihilate) dependerd que este juego se con-
vierta en una exitosa incursién en el género
de humor 0 no. Y eso es mucho, a la vista
del panorama, hasta ahora bastante estan-
cado, de este tipo de juegos en Espaiia.
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darnos la comida con sus discusiones (jE-
QUIPO!). A Michael Laudrup y Harrison
Ford (sé que os duele, chicos, pero no
puedo casarme con los dos). A Eva y Mar-
2a, porque siempre hay algo que agradece-
ros. Y jpor qué no?,a los de LIDER. @
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Mision: cazar a Morta

Y ahora os anticipamos la que serd una de las novedades del mercado rolero de este aiio que justo acaba de
empezar. Se trata del juego de rol de unos personajes conocidisimos, que nos alegraron la infancia y que van
camino de seguir alegrando la vida de futuras generaciones. S, ellos son Mortadelo y Filemon, agentes de la

TLA.

Eran las cinco de la mahana y hacia frio.
Subfamos en silencio las escaleras de la
casa de un sujeto conocido como Fernando
Tarancén. Del otro, un tal Arturo Sola, ya
nos habfamos encargado.

Para las cinco y cuarto en el rellano de la
escalera todo estaba preparado. Tras el
martillazo en la puerta hubo una gran con-
fusion. El sospechoso intentd huir por una
ventana pero nuestros chicos lo cogieron
antes de que saltara. La captura fue un
éxito.

Hacia las seis llegamos a una casa des-
habitada en las inmediaciones de Bilbao y
alli preparamos el interrogatorio. Llevédba-
mos todas las herramientas habituales y
algunas que hacia tiempo que no habfa
visto utilizar y pensaba que nadie volveria
a hacerlo (siento escalofrios sélo de pensar
lo que se puede conseguir con una simple
percha, un mechero, una Barbie y un poco
de maiia). Incluso llamamos al Doctor Soti-
llos, més popularmente conocido desde su
condena por coaccién, brutalidad policial y
un largo etc como el “Mellao™ (tras un
pequefio incidente con algunos presos que
le dej6 un tanto desfigurado, tiene la pecu-
liar mania de hacer que tras los interroga-
torios sus victimas parezcan su hermanito
gemelo), todo un maestro con los bisturis.

Tras casi una hora de traer toda clase de
objetos punzantes que pudimos conseguir
(incluso alquilamos tres furgonetas para
ello) consideramos que estdbamos listos
para el interrogatorio, a excepcién del cabo
Palomeque (entre nosotros el “Chirla™) que
no cree posible que se puedan hacer pre-
guntas coherentes sin usar la electricidad,
por lo que trajo el generador que siempre
lleva en el maletero “para estos casos”.

Asi que comenzamos. Antes de hacer
ninguna pregunta tuvimos que ablandar a
los sospechosos durante un cuarto de hora,
cosa de la que el Chirla, perddn, el cabo
Palomeque se encargd €l solo (es un ego-
{sta, siempre la parte mds divertida para €l).
En esa primera toma de contacto con los
dos sujetos, bofetada va, bofetada viene, el
cabo tuvo que ser atendido por el Doctor
Sotillos de una torcedura de mufieca, por
exceso de entusiasmo, segin el Doctor.

A continuacién incluyo una transcripcion

del interrogatorio (al menos la parte menos

violenta):

— A ver si nos aclaramos, empecemos por
el principio: (Nombre?

— Somos ciudadanos espafioles, tenemos
nuestros derechos, queremos un abo-
gado.

— Chirla!, explicales sus derechos a estos
dos.

- [ CENSURADO ]

— A ver, noooocombre.

— Arturo Sola v Fernando Tarancén, sefior
inspector.

— Eso estd mejor. Segin mis informes
vosotros habéis hecho un juego de rol
llamado... “Mortadelo y Filemdn, el
juego de rol”, ;verdad?

— Nooo, bueno... si, perooo... nosotros
nooo...

— Chirlaaaa!l! Ven p’acaaa!!!

por Unai Ruiz Lacasa

— Si, Si, Si, nosotros lo hicimos sefior ins-
pector, pero no queriamos, de verdad.

— Bueno no os preocupéis, contadme como
lo hicisteis y no os pasard nada.

— No, pero..., es que no nos acordamos, fue
todo tan confuso queee...

— ¢ De verdad que no os acorddis?

— No, de verdad.

— Chicos, esto podia haber sido muy fécil
para todos, pero si lo queréis de la forma
mas dificil es vuestro problema (en este
momento hice pasar al Doctor Sofillos, el
cual tras dos horas de ardua tarea con sus
bisturis, hierros al rojo vivo y todos los
tomos conocidos del Rolemaster, se des-
may¢é. No sabemos todavia si de repul-
sién o de placer, ya que segin & mismo
asegurd entre sollozos: “nunca me habia
pasado tanto”. A continuacién dos de
nuestros muchachos lo llevaron a una
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DOSSIER

reputada institucién psiquidtrica aquejado
de accesos intermitentes de euforia y
depresiones combinadas de las que espe-
ramos su pronta recuperacion).

— Bueno Chirla, despierta a estos dos que
ya se han vuelto a desmayar. [...] ;Qué?
{Ya queréis hablar?, Pues venga, con-
tadme como lo hicisteis y no os dejéis
nada que aquf se estdn rifando dos entra-
das para una sesion especial con el
Chirla.

— No, no, estd bien, hablaremos. Todo
empezd cuando le ofrecimos el proyecto
de un juego de rol basado en los comics
de Akira a Ediciones B. El proyecto fue
descartado a causa de problemas de dere-
chos de autor con los japoneses, pero
seguimos en conversaciones con ellos y
al final surgié la idea de hacer un juego
de rol sobre Mortadelo y Filemon.

— ;Y durante cuanto tiempo os dedicasteis
a tan despreciable actividad criminal?

— Algo asf como un afio y medio, en el que
estuvimos recopilando material e hicimos
el juego. Fue bastante duro pero aguan-
tamos. Ademads no trabajdbamos todo el
tiempo con la misma intensidad. Los tlti-
mos cuatro meses fueron los mds frené-
ticos.

— (Qué es eso de recopilar material?,
explicaos mejor.

— Vera usted, seflor inspector, para hacerlo,
después de idear un guién general con las
lineas basicas del juego, nos repartimos
el trabajo. Arturo se ocupd de desarrollar
el sistema de juego y yo me dediqué a
buscar aquellas vifietas de entre todo lo
publicado de Mortadelo y File-
mMon que mejor nos sirvieran para
basarnos en ello y para ilustrar el
libro.

— Pero... ; De dénde sacabais tanto
tebeo?

— La mayoria lo conseguimos por
medio de amigos, algo ya tenfa-
mos nosotros y lo demds lo puso
Ediciones B, que nos proporcio-
naba los ndmeros que nos falta-
ban y lo nuevo que iba saliendo.

— O sea, que el juego estd lleno de
ilustraciones de Mortadelo y File-
mon, pero, jhizo Ibdfiez algo
cspecialmente para vosotros?

— No sé si decirselo, es que no que-
remos involucrarle en esto y ...

— Vengaaa...

— Bueno, si, es cierto. Las portadas
del libro, dos hojas enteras de his-
torieta y las pantallas, que el

tiempo de juego se divide en vifietas, que

es lo que darfa tiempo a hacer en una vi-

fieta, y se puede hacer cualquier cosa

siempre que saques mds que fu
caracteristica en 1D12.

Aparte de las caracteristicas, todos los
personajes tienen dos habilidades impres-
cindibles ¢ insustituibles en el mundo de
Mortadelo y Filemdn, como es la habilidad
de disfrazarse (compras diferentes dis-
fraces mediante puntos de generacion al
hacer tu PJ que después podras usar tras
pasar la tirada de rigor) y la de pegar cam-
biazos.

— jiiMalditos locos!!! Me pongo enfermo
de escucharos!! Siempre incitando a la
violencia!

— No Sr. inspector, se equivoca usted.
Fijese que en nuestro juego no hemos
puesto ningtin tipo de puntos de vida ni
nada por el estilo. Ningin personaje
puede morir en nuestro juego, tal y como
ocurre en los tebeos de Mortadelo v File-
mon. En su lugar cada Master debe saber
controlar a sus jugadores y “castigar”
debidamente a aquel personaje que haya
hecho alguna burrada . El turismo al
espacio y a la Fosa de las Marianas estd
creciendo espectacularmente para este
tipo de PJs pasados de rosca.

— iijiExcusas!!! Pero bueno, ;A quién pre-
tendéis pervertir con semejante objeto
criminal?

— En principio a cualquiera. Todos pueden
jugar y disfratar con él, pero por su temd-
tica y estilo seguramente los que mejor
se lo pasen serdn los mds jovenes y los

juego incluye, son originales e
inéditas.

— Muy bien, lo estdis haciendo pero
que muy bien. Ahora habladme
del juego. Como funciona y todo
€50.

— Es muy sencillo y divertido. El

aficionados a los tebeos de Mortadelo y
Filemon.

— Esta bien, ahora si sois buenos y me
decis cuando saldrd a la calle quizds to-
davia pueda conseguir que no os envien
a criar unas preciosas telarafias a Cara-
banchel... mas de treinta afios, claro.

— iiiTreinta afios!!! Snif, Snif. Bueno, nos
dijeron que la presentacion seria en el
proximo Saldn del Comic de Barcelona.

— Ahal (Sargento Peldeeez, avise al

Teniente Martinez para que vaya prepa-
rando una redada de las gordas! Les
vamos a pillar con las manos en la masa,
je. je, je.
Veis como no ha sido tan dificil colabo-
rar. Ahora el cabo Palomeque os llevard
a la comisarfa a que os hagan la ficha y
luego os podréis marchar a casita.

— De-de-de-de verdad?

— Siiiiii. Pero recordad que si os preguntan
acerca de esos cortes, marcas, fracturas,
contusiones y hemorragias es que os
caisteis por las escaleras, vale?

— 54, si, lo que usted diga sefior inspector.
Después del interrogatorio y tras una

semanita en la comisaria, los sospechosos

fueron puestos en libertad bajo una estre-
cha vigilancia . Personalmente les consi-
dero bastante peligrosos, por 1o que volve-
ran a saber de nosotros. Ahora, incluso con
la satisfaccion del deber cumplido no
puedo descansar. Cada dia hay mas gente
que se dedica a ese turbio asunto llamado
rol, y mi unidad y yo somos los encargados
de librar a la sociedad de esos degenerados.
Quiza el siguiente seas ti, ®
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Vinilo, vinilo

Bueno, si... Este articulo llega con un poco de retraso, de hecho tendria que haber aparecido
en el especial de superhéroes. Pero no pudo ser asi. Me entusiasmé tanto contestando la corres-
pondencia llegada hasta el pincel que el editor me amenazd muy seriamente de colocarme en el
programa de la Sefiorita Francis, o algo parecido. Y puestos a perder el tiempo prefiero perderlo
aqui. O sea que seguimos adelante, explicando como preparar y pintar unas figuras hechas de
un “nuevo” y sorprendente material: el vinilo. ;Y qué demonios tiene que ver el vinilo con los

superhéroes? seguid leyendo y lo sabréis...

Vayamos por partes, el vinilo es una especie de plds-
tico duro que, cuando se calienta, adquiere una consis-
tencia muy blanda (casi mantecosa) y se puede trabajar
muy ficilmente. Y cuando se enfria vuelve a recuperar
su dureza original. Suele ser de color gris, blanco o
crema.

— Vale, vale ;pero qué tiene que ver esto con las figu-
ras? ;y con los superhéroes?

La pregunta casi se responde por s{ sola: Hay figuras de
vinilo. Y es més, la mayoria de figuras de vinilo que
hay en el mercado representan superhéroes o
supervillanos, ya sea del comic o del cine, bien co-
nocidos por todos nosotros. Y como muestra un botén:

— La casa HALCYON (distribuida en Espafia por Juegos
sin Fronteras) tiene dos series muy atractivas; la serie
de Alien que incluye desde la maqueta del Nostromo
hasta el Alien de la Gltima pelicula pasando por “doc
buster” (el alien del perro) y “face hugger” (la larva de
alien que sale del huevo) estos dos tltimos fabricados
en escala 1/1 (es decir, a tamafio natural) y de vinilo
blando. La serie de Judge Dredd incluye a nuestro
querido protector de la ley, a Judge Anderson (de la
brigada Psi) y, como no, al implacable Judge Death.

— La marca ARGONAUTS fabrica todas las figuras de
las peliculas de Robocop y Depredador (por cierto, las
primeras de la serie ya estdn agotadas). Ademads tiene
un pequeno demonio (basado en el juego Wizaldry)
que haria las delicias de cualquier jugador de In
Nomine.

— SCREAMIN’ béasicamente se dedica a las peliculas de
terror y en su catdlogo encontramos las figuras de
Jason (viernes 13), Elvira (la vampira amiga de los
nifios), “Pin Head” y sus compaiieros de la saga Hell-
raiser. Todo ello sin demerecer la serie de Star Wars
(stormtroopers incluidos) o la de Flash Gordon.

— HORIZON Tiene una linea dedicada personajes de los
comics Marvel desde la Patrulla X (Ciclope,
Lobezno...) hasta la Masa o los 4 Fantdsticos pasando
por Spiderman (y su antagonista Venom). Y otra linea
de los personajes de DC como Batman, Catwoman, el
pingiiino o el Joker, mi favorito. Esta misma casa tiene
también una serie dedicada a los nostalgicos de las vie-
jas peliculas de terror de la Universal en la que desta-
can Frankenstein (igualito al de Boris Karloff, oiga),
el hombre lobo o el monstruo del lago.

Ya lo he dicho, esto solo es una muestra. Las figuras
de vinilo han provocado un verdadero furor entre los
coleccionistas y nuevas marcas y series aparecen cada
mes. Sin embargo su precio también es de “coleccio-
nismo”: puede oscilar entre 30.000 ptas (como el Nos-

D

por Salvador Tintoré

tromo de Halcyon, aunque es una serie limitada a 500
ejemplares) y 5.000 ptas (casi todas las de la casa Hori-
zon) bastante mas accesibles. No es un precio demasiado
caro si se tiene en cuenta la escala que usan (como
minimo 1/9) lo que da un tamafio bastante respetable, el
material de que estin hechas, v 1o bien que quedan en las
estanterfas (mas “alegres” que con la coleccién de mufie-
cas de tu hermana, créeme). Ademads, mas vale gastar el
dinero en cosas asi que en un estipido juego de cartas
(no, no miro a nadie).

Materiales y herramientas. Preparacion

En principio para trabajar una figura de vinilo necesi-
taremos casi el mismo material que usamos cuando tra-
bajamos con una figura de plomo. Asf que usaremos el
archiconocido mango de cuchillas (o un cutter), masilla
(en este caso la epoxidica es muy recomendable), limas
y papel de lija, pinturas acrilicas (en ningdn caso pintu-
ras Enamel u éleo, por razones que luego explicaremos),
pinceles de nimeros grandes (un ntimero 4 6 5 es acon-
sejable) ya que las figuras también son muy grandes.
Como material adicional serfa bueno tener a mano papel
de periddico, teflon, papel de aluminio, plastelina, un
secador (si, como los que se usan para secar el pelo) o
una cocina con un puchero y agua (tranquilos, no me he
equivocado, esto no es una receta de cocina), También
seria dtil en extremo un aerégrafo o un difusor, al menos
para dar la capa de imprimacién.

— Cortando la figura: Al abrir la caja nos encontraremos,
como ya viene siendo habitual con figuras grandes,
que la figura en cuestion esta dividida en varias pie-
zas. Estas piezas pueden estar sujetas a una bandeja o
“arbol” o bien sueltas. Sea como sea tendremos que
prepararlas y eliminar las rebabas antes de empezar a
pintar la figura. Sin embargo hay que sefialar que algu-
nas series de figuras son monopiezas (es decir, de una
sola pieza), ello nos evitard el trabajo de preparacién
y pegado aunque siempre estd bien repasarlas previa-
mente por si hay alguna imperfeccién que eliminare-
mos con el cutter. ‘
También podras observar que, a diferencia de las figu-

ras de plomo que estdn hechas con un molde de dos pie-
zas, la figura de vinilo no tiene “linea de molde”. Ello es
porque las piezas se hacen con un molde de inyeccion
que no deja este molesto rastro. Asi que en este punto
tendremos menos trabajo.

Para cortar vinilo hemos de tener presente una cosa:
que en caliente se corta facilmente y cuando estd frio




es muy duro y dificil de cortar. Esto pasa
al menos con el vinilo gris y con el
blanco, el vinilo de color crema ya tiene
de por sf una consistencia mds gomosa por
lo que no hard falta calentarlo para poder
cortarlo.

Por tanto, ya lo has adivinado, hemos de
usar el secador o un puchero de agua ca-
liente para calentar el vinilo y poderlo cor-
tar después. Si usamos el secador hemos
de mantener la figura a unos 20-30 centi-
metros de éste durante un minuto (o me-
nos, si el secador es muy potente). Procura
aplicar el calor dnicamente sobre la parte
que desees cortar. De todas formas en
cuanto notes que la pieza estd caliente ya
puedes apagar el secador y empezar a cor-
tar. Si usamos el puchero con agua hemos
de calentar primero el agua con el fogén
de la cocina. Nunca has de meter la figura
en el puchero mientras esté en el fuego.
Para sumergirla habrds de esperar a reti-
rarlo del fuego (de otro modo la figura se
calentaria demasiado y podria deformarse
irremisiblemente). La temperatura del
agua también es importante, ya que nunca
ha de llegar al punto de ebullicién. Si el
agua estd hirviendo cuando la retiras del
fuego espera unos minutos (hasta que se
enfrie un poco) antes de sumergir la fi-
gura.

Una vez esté caliente la pieza (que no se
interprete mal lo de “caliente”) observards
(maravilla de las maravillas) que se ha
ablandado y que es tan facil de cortar como
la mantequilla. Coge la pieza con cuidado
para evitar que la presién de los dedos la
deforme en exceso y cortala rdpidamente
antes de que se enfrie ya que, una vez frio,
el vinilo recupera su dureza habitual. Si la
pieza a cortar es muy grande (o no te ha
dado tiempo para cortarla toda) habrds de
repetir varias veces la operacion calentar-
cortar, siempre tomando las precauciones
antes indicadas.

— El “contrapeso” y el relleno: Si la figura
que has comprado viene por piezas (es
decir, no es de una sola pieza) observards
que estas piezas estdn huecas. Esto nos
puede representar algunos problemas a la
hora de mantener la figura de pie, ya que
la zona superior suele pesar mds que la
inferior con lo que, frecuentemente, la
figura se puede desestabilizar y caer al
suelo. Para evitarlo es aconsejable que
pongamos un “contrapeso” en las piezas
de los pies aprovechando la hoquedad de
estos, Hay muchas formas de poner un
contrapeso: usar pequefios perdigones y
pegarlos por dentro, poner tierra o barro.
Pero la mds recomendable consiste en
poner algo de plastelina, masilla o yeso
en el interior, asegurando que se seque
bien y no se mueva. Y asegurdndote,
también, de que haya una cantidad sufi-
ciente de contrapeso.
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Novedades en plcmo

Empezamas e] ano con buen p;e (de p]omo} P :
£staeslaé €poca en la que apetece mds sentarse con un (azén de algo
: pincel. Si encima la sofisticacion de vuestros reyes o vuestro Papd

_chei ha pﬁrﬂlltido que encontraseis un buen regalito plomero, pues mejor que mejor...

s-las novedadea son pocas pero

Y si no ha sido asi ;a que cs;aerﬁls? las rebzgas de Enero son muy tentadoms Como

; :jpodéls Ver no teneis excusa.

 Citadel Miniatures h. cambmdo por fm su gama de pmturae y, aunque no es una
' '_novedad podéis encontrar una nueva caja de iniciacion con colores bdsicos, esta vez

sf, pinceles y un par de ﬁgumas de pléstico a modo de opera pmma, altamente reco-

- mendable para los que os inicidis en estas fechas.

‘La coleccién Fantasy Warriors de Grenadz‘_er es hoy en dla una de 1&&, més com-

-~ pletas del mercado y es muy recomendable
ras. Sus Gltimas novedades amplian las se

ra iniciarse en los wargames con ﬁgu—
s de mcm_]es guerreros, hechiceros cadti-

“c08 ¥y muertos vivientes. Pd[& los que prefﬁrls la Clencna ficcu)n futuristica existe otra

_coleccion que atin no posee las dimensiones de su ompafiera pero que sigue cre-
- ciendo. Se trata de Future Warriors v las novedades son endoebqueietm (alo Ter-

“minator) y 2 bipedos de asalto (Prometheus y Aggamennon).
- Grendel sigue su imparable ritmo y aunque no se trate de plomo, la alta calidad y
su enorme catdlogo de productos en resina se ha ganado ya un puesto de honor en

. esta seccion.Las iﬂumas novedades son los primeros blisters en resina del mercado

(goblins, birbaros y y marines) y los nuevos accesorios para dioramas y batallas cam-

del Wyvern, el casal del rey Barbaro, la torre de Asalto, cata-

pultas y ballesta y as torres de guerra de goblins menores.

Yaesta dlSpE}nlblﬁ la ltima serie de figuras de Mithril Ilama&a La Casa de Elrond,
con. 7 nuevas referencias tan interesantes como siempre. Os recordamos que esta
- marca posee ya una coleccion de 344 referencias y mantiene muy alto el listén.

Para los megalémanos una gran novedad, son las cajas llamadas Warbands, se trata
de cajas porta-figuras con 30 orcos 0 29 gondormnos ideales para las grandes bata-
llas y aunque son figuras de una sola pieza y sin imprimar son la delicia de cualquler
aficionado/a. Y por dltimo y para no pasar frio ,un nuevo Smaug, presentado impe-
cablemente en una caja llamada La venganza de Smaug.

Aunque Ral Partha no sea un habitual en nuestra seccidén no quiere decir que se

| escaqueen, 8ino que sacan un catilogo anual fijo e invariable. Mientras esperamos el
_del 95 os anunciamos la buena noticia de que el importador ha ampliado la linea de

- productos con la coleccién més fina de esta veterana marca, la Sterlmg Collection
(que viene a ser algo asi como el Cordon Rouge), y la primera pieza que ha llegado
a nuestras ansiosas manos es Death takes a ride. Se trata de una figura de escala
aprox. de 90 mm., ideal para motar, ds, puesto que escenifica a una calavera ataviada
a lo Hell’s Angel pllotando una bonila Harley. Tanto esta pieza como las del resto de

la coleccion son ideales para los miés exigentes, o para los que queréis...

algo mas.

Pues parece que esto es todo por ahora. Espero que hayais tenido bastante para sa- -
ciar vuestro apetito ph)mem v sino es asi, ,ala', ja repmtar las figuritas del pesebre!

_Fehz reentréc

Por otro lado el resto de las piezas, tam-
bién huecas, se habran de rellenar de algin
material, menos pesado, para dar mds con-
sistencia a la figura y prevenir futuras defor-
maciones. Como relleno nos vale perfecta-
mente papel de periddico o, incluso, papel
higiénico mojado (y estrujado) que coloca-
remos en el interior. Es aconsejable asegu-
rarlo con unas gotas de cola blanca. Si no
quieres pringarte las manos, si las piezas de
los pies no estdn huecas o, simplemente, la
figura es de una sola pieza, en la seccién
“sujetando la figura a la base” (ver siguiente
LIDER) te daremos algunos consejos igual-
mente ttiles para fijar la figura a una basc y.
asegurar asi su estabilidad.

G

por Jordi Canovas

— Transformaciones: Como ya se ha dicho
antes, cuando el vinilo estd caliente, la
figura es fdcilmente deformable. Esto
puede ser aprovechado para hacer trans-
formaciones de la posicion de la figura
de una manera muy rapida. Sélo tienes
que calentar la figura por el lugar donde
quieres transformarla, doblarla cuando
aiin esté caliente y esperar a que se
enfrie. La pieza habrd adquirido asi la
nueva posicion casi sin ningiin esfuerzo.
Algunas veces, cuando la nueva posicién
da lugar a curvas muy exageradas, es
aconsejable dar algunos retoques con
masilla y limas en las zonas por donde
hemos doblado la figura. @
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"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.

Para cualquier consulta, dirigios a:

KERYKION s.L.

Pare Bayo, 9
07008-PALMA DE MALLORCA
(Baleares)

R G AN A o g SR e s R e N

.BOLETIN DE PEDIDO.

SI. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin
ningun otro gasto adicional, la 3% edicion de ARS MAGICA. DATOS PERSONALES

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

FIRMA

Nombre y apellidos

CcP.  Provincia__ s

Teldfemo:_ . . Edad

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




Dragon Ball, Bola de Dragén, Bola de Drac,
Dragotbola, As Bolas Maxicas,

Si os digo que en este articulo vamos a hablar de un juego de rol de Dragon Ball, no creo que
sea necesario que os proporcionemos mds detalles. Es mds, seguramente algunos de vosotros
habréis creado, teniais en mente hacerlo o conocéis a alguien que también haya adaptado a nues-
tra aficion la que es la serie de anime y manga con mayor niimero de seguidores en nuestro pais,

y en algiin que otro lugar mds.

Entonces, ;como es posible que hasta ahora no haya-
mos recibido ninguna muestra de tal derroche creativo?
Menos mal que entre nuestros apreciados lectores se
encuentra gente como Gorka Justo (presidente o ex-pre-
sidente del club Legiones Astartes de Donostia; todavia
no lo sabe) que no sélo ha creado un juego de rol basado
en Dragon Ball, sino que, ademas, nos lo ha remitido
con la peticién de que hagamos un comentario sobre él.
iPues no faltarfa mas, Gorka! Y gracias también a ti por
confiar en nosotros.

El juego en cuestion consta de 37 piginas mecano-
grafiadas, fotocopiadas, introducidas en una hoja tamafio
DIN A3 doblada por la mitad que forma las cubiertas y
grapadas. Es destacable el hecho que nuestro amigo no
se haya limitado a escribir pdgina tras pdgina de texto,
sino que se ha preocupado de incluir ilustraciones. Estas
han sido extraidas de los mangas de la serie, y le dan un
aspecto bastante bueno, a pesar de tratarse de un edicién
de aficionados.

El manual entra directamente en la mecédnica del
juego, suponiendo de antemano que el lector ya conoce
el ambiente. Esto no es ningtin olvido sino una simple
cuestidn de ldgica: ;quién no va a saber qué y cdmo es
Dragon Ball? En vez de optar por crear un sistema de
juego desde cero, Gorka a preferido adaptar uno ya exis-
tente a sus propositos. Y el elegido ha sido el de Palla-
dium Games, que no voy a explicar aqui cémo funciona;
si alguien estd especialmente interesado en ello puede
consultar el informe de Teenage Mutant Ninja Turtles
del LIDER 43. En vez de ello comentaré brevemente qué
cambios ha introducido Gorka y qué nuevas reglas ha
afladido.

En primer lugar, el sistema de experiencia deja de uti-
lizar los niveles de personaje al estilo de AD&D (jbien!),
para pasar a utilizar uno basado en la adquisicién de nue-
vas ventajas para el personaje mediante el gasto de los
puntos de experiencia que hayamos ganado durante el
transcurso de la partida.

En el juego existen tres posibles clases de personajes:
humano normal, Guerrero del Espacio y Namek. Los
primeros no tienen ninguna ventaja especial, los se-
gundos reciben bonificaciones en algunas caracteristicas
y tienen el poder de transformarse en monos gigantescos
las noches de Luna llena, y los dltimos, que no tienen
ningin poder especial pero si reciben modificadores a
las caracteristicas.

El aspecto de las Unidades de Energia (UE), que fue
introducido en Dragon Ball a partir de la segunda serie
de dibujos animados, también estd presente en el juego.

@

] _.El Dajedrez Nuclear (coment )

por Francisco Franco Garea

Se basa en que cada personaje dependiendo de su clase
tiene una cantidad especifica de UE que le permiten rea-
lizar algunos efectos en combate mediante su gasto. Los
poderes comunes a todos los personajes son: potenciar
golpes, potenciar parada, aguantar golpes/rayos y au-
mentar fuerza/destreza/constitucion. Aparte también
existen otros que s6lo se pueden adquirir mediante el
gasto de puntos de experiencia: aumentar velocidad, de-
saparicion, lanzar rayos, parar rayos, volar y multiplica-
cién de energia.

Encontramos también una lista de equipo que incluye
armas y algunas piezas caracteristicas como las cdpsu-
las hoi-poi. Por dltimo, aparecen unas reglas para con-
trolar las transformaciones en super-guerrero de los per-
sonajes.

Gorka nos informa también que el juego estd a la venta
al precio de 795 pesetas el ejemplar. Los interesados en
adquirir una copia del mismo podéis escribir una carta a
la siguiente direccidn, indicando vuestros datos perso-
nales: Gorka Justo, ¢/. Virgen del Carmen 14, 3°B,
20.012 Donostia (Guipuzkoa). @

" mrms 'JUEGOS |

ymentar ten LJIDER%) -
Intarsccmén entrc rol y wargame, ambrentado en
los combates aéreos de la Primera Guerra Mundial.
~ Pedidos a c/. San Gil 6, 3° 3, 08001 Barcelona :
 (indicando nombre y niimero de b:-:}efono)

- Ningunterra (cementdno en LIDER40)

Juego de rol cédmico con ambientacion dl%paratada
Pedidos a Club Legiones Astartes, cf. Vn‘gen del
Carmen 14, 3° B, 20.012 Donosti . '
El Santo Eje (comentario en LIDER40) -
Juego de rol fantdstico amblﬁ:ntada en comics de
~ Jodorowsky y Codelo.
- Pedidos a ¢/. Ato. 'i‘lenda 6. Prmclpai D 33012
~ Oviedo (Asturias)

en LIDER44)
- Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez.

~ José M® Gémez Diaz, Apdo. de Correos 1673
3’%01] G}v;edo (As‘eunas} : :

Sl tienes algtin juege para enviarnos, pucdes_

~ hacerlo a LIDER, c/. Mallorca 339, 3° 2%, 08037
-Barcelorla mdlcandonos tu nombre y direccién,

teléfono y precm (51 es que te deeldes a poner}o ala
';venta) -




C/. LANUZA, 3 (Esq. P.° Marqués de Zafra)

FIGURAS DE PLOMO
JUEGOS DE ROL
SIMULAGION
TEMATICOS

WARGAMES

JUEGOS DE
ORDENADOR

FIGURAS
DE GOLECGIONISMO

<& MANUEL BECERRA

¢JUEGAS CON NOSOTROS?

El mundo Submicroscépico

AREA

Juegos Iinteractivos

Un VIGLQ alucinante al reino de los microorganismos.
Una lucha donde sélo importa la supervivencia y el poder..
TU MISION: Reproducirte sin cesar hasta dominar el medio.
TUS ENEMIGOS: Poderosos virus y defensas del organismo.
* 26 jugadores, 798 localidades y 15 comandos de accion.

* Objetivo: capturar 100 células del tejido organice.

En el espacio
* nadie oira tus gritos...
/ = 4

Controla un equipo de combate de alta tecnologfa.
Entra en la batalla épica del 7.302 sobre el asteroide Atropos;
la suerte de la Federacién Estelar puede estar en tus manos,

70 jugadores, 400 localidades y 20 comandos de accién.
* Objetlvo: ser el Ultimo superviviente en el combate.

ero recuerda que sélo hay dos opciones: Libertad o Muerte.

(Crees que ya lo has visto todo?
iTe proponemos un verdadero desafio!

Entra de la mano de AREA XXI en un nuevo mundo
por explorar. Nacida como SILDAVIA (12 Compafiia
de Juegos por Correo en espaiiol) ha ido creciendo,
mejorando y depurando los proyectos mas ambiciosos
desde que vieran la luz los primeros Ju%qf_as por
Correo VIRUS seguido de LIBERTAD o MUERTE.

Totalmente controlades por nuestre ordenador central,
son juegos para detjar volar tu imaginacion y divertirte

enfrentandote a ofros muchos #_ugadores 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 yal!
Recibiras informacién detallada gratuitamente
AREA XXI

Nou del Convent 43, 5% 46680, ALGEMESI, Valéncla
Tel./Fax;: (96) 248 31 63 BBS: (96) 241 43 59




STORMBRINGER

El bosque de Troos

La ayuda que os ofrecemos a continuacion venia incluida en el médulo EI Bosque de Troos,
cuya primera entrega encontraréis al final de este niimero de LIDER. Sin embargo, hemos con-
siderado interesante ofrecérosla en esta seccion, a fin que poddis ambientar vuestra aventuras

en este “idilico” entorno.

Este bosque maldito abarca una extensién de unos 280
Km de largo por unos 170 Km en su punto mds ancho.
Maldito hace miles de afios por los dioses, todo el bos-
que y sus habitantes quedaron condenados. El bosque es
muy tupide y en €l abunda todo tipo de plantas dnicas en
los RJs y en su mayoria venenosas al simple contacto.
También hay plantas para la hechiceria o para curar, etc.
Habitado por todo tipo de criaturas hostiles, es el hogar
de la raza Org. Esta peculiar subraza tiene un reino
sitnado en el interior del bosque, en la zona sur del
mismo.

En este bosque, cualquier encueniro serd de cardcter
hostil. La mayoria de plantas son venenosas al tacto, y
cualquier animal que los PJs encuentren, serd para ata-
carles.

Las plantas de Troos

El 75% de las plantas y drboles de Troos son veneno-
sas. La mayorfa del 25% restante son plantas sin ningtin
valor especial. Para facilitar la informacion, dividiremos
al reino vegetal de Troos en tres grandes grupos:Vene-
nosas, especiales y curativas.

1. Venenosas

*ZENDOBYA: Es un pequefio vegetal amoratado cuyas
raices forman un tubérculo de un vivo color azul eléc-
trico, en cuyo interior se forma un liquido altamente
venenoso. Para extraer el veneno se procede a realizar
numerosos y superficiales cortecitos para que el tubér-
culo supure el veneno cicatrizante. Tras unas 1D642
horas al sol, dichas secrecciones se coagulan y se pue-
den aplicar sobre cualquier superficie no orgdnica, o bien
dejar secarse atin mas y convertirlo en polvo, que es el
tnico estadio en que no daiia la piel y puede transpor-
tarse y almacenarse hasta un periodo de 1D4+1 afios, si
es en lugar oscuro y seco. Este veneno perfora cualquier
tipo de piel viva, exceptuando tan sélo a los dioses. Si
alcanza la sangre de la victima, sélo la magia o un tiro
de CONx1 salvardn al PJ de una muerte megadolorosa
de 1d4 horas. El contacto con el veneno causa 1D8+2
por descomposicién.

*L A RIBOUMIA: Estas plantas del tamafio de un gera-
nio son de las mds abundantes, junto a las plantas carni-
voras, en el bosque. Son ficiles de descubrir, ya que su
textura carnosa de color violeta intenso le hace resaltar

@

por Max Remero

entre la verde vegetacién. Su hojas, de mds de 1 cm de
grosor, estan cubiertas de un fino vello blanco, que es la
parte mas venenosa de la planta. Si se machacan las
hojas, se obtiene una pasta lechosa de coloer lila, que
huele a podrido, y equivale a un veneno de POT 12,
capaz de matar en 1D10 horas.

*LA SANGRE DEL CAQS: Este pequeflo vegetal no es
més que un bulbo del tamaiio de una nuez, que crece
entre las grietas de la corteza de los drboles y arbustos.
Su vivo color amarillo la hace inconfundible (para quién
sepa de plantas, claro). Esta planta crece por parejas
sexuadas, es decir un macho y una hembra, y son ex-
tremadamente delicadas. El mas leve roce puede reven-
tarlas. En el interior del bulbo transliicido flotan entre la
misma sustancia del Caos los érganos sexuales de cada
planta, conectdndose ambos por un fino conducto en la
parte inferior del vegetal, junto a la corteza del drbol
donde afloran.

Si se revienta al macho (ambos sexos son idénticos,
por tanto hay un 50% de que se acierte), la hembra se ve
incapaz de reproducirse y lleva a cabo la germinacion de
una gran flor del tamafio de una naranja en el increible
tiempo de 1D20+10 minutos. Esta flor de palidos colo-
res rojos y anaranjados, con un centro negro y en forma
vagamente octogonal, es al tacto y olor tremendamente
agradables. Sin embargo, si la flor es arrancada y se deja
marchitar en el interior de algdn espacio cerrado al aire,
durante un periodo de 1D4 dias, se obtiene un potente
gas aturdidor, que la flor emana mientras se marchita y
descompone, capaz de dejar inconsciente a cualquier ser
vivo por un periodo de 1D20+10 horas. Naturalmen-
te,este gas sdlo tiene efecto en lugares cerrados o bien
donde no haya corriente de aire.

Si por el contrario se revienta a la hembra, el macho
explota en 1D4 asaltos y esparce la sustancia del Caos
en un radio de 6 metros. Cualquier cosa que toque dicha
sustancia (inclusive los PJs) quedara corrompido por el
Caos. Si alcanza a un PJ, éste por ejemplo, aumentara 1
punto de POD, pero atraerd a cualquier demonio en un
radio de 30 metros del PJ con la intencién de atacarle. Si
alcanza tierra, plantas y demds, estos hacen una muta-
cidén a lo que eran pero bastante mds grotescos, hume-
antes y fétidos.

2. Especiales

*EL TOGARQ: Esta planta translicida crece en peque-
fios grupos formando manojos, y si se hierve y se bebe
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la infusién se puede aumentar el POD en
1D8 durante 1D6+2 horas. S6lo hay un
problema y es que estas apreciadas plantas
crecen muy cerca de las plantas carnivo-
ras,lo cual hace un poco mds peligrosa su
recoleccion.

*ROGZETRAN: Estos frutos grisdceos
del tamafio de un datil crecen del extremo
de las ramas de los 4drboles Rogze. Estos
grandes drboles tienen un tronco ancho y
ennegrecido, como si se hubiesen que-
mado, y sus ramas, hojas y frutos son de un
color gris ceniza. Sus frutos son co-
mestibles y tienen un agradable sabor
dulce. Ahora bien, no sientan igual de bien
a todo el mundo. Si se ingiere una cantidad
inferior a la mitad (redondeando hacia
abajo) de la CON del consumidor, verd su
FUE y CON aumentadas en 1D6+3 puntos
durante 1D3 dias. Si se ingieren mds frutos
que la CON/2, el efecto es el mismo, sélo
que con dolor de tripa y, transcurrido el
tiempo de efecto, se pierde de manera defi-
nitiva 1D3 puntos de CON.
*CARNIVORAS: Hay varias especies de
plantas carnivoras y aunque son muy abun-
dantes, tan solo una especie representa
algtin peligro para los PJs, debido a su des-
mesurado tamaiio. Se trata de la Garfiria,
de un vivo color rojo, con tonalidades ver-
des. Tiene dos grandes hojas, acolchadas y
calientes, las cuales se cierran en cuanto
notan presién. A simple vista es un mara-
villoso lugar donde sentarse a descansar, 0
incluso a dormir, aunque eso serfa para los
mas temerarios. En la base de las dos enor-
mes hojas, donde la planta se agarra con su
rafces a la tierra, posee dos largos filamen-
tos como lianas carnosas, que usa a modo
de tentdculos para atrapar a las presas. Se
camuflan perfectamente con el suelo, y
actian como un lazo. Cuando se pone el
pie dentro, el lazo se cierra y arrastra a la
victima hasta las hojas. Cuando una presa
queda atrapada en el interior de las mulli-
das hojas, s6lo un arma cortante pequefia y
que se tuviera en la mano, podra salvarlo
del apretén mortal. Las hojas ejercen una
gran presioén con su enorme fuerza, y hace
que las victimas sean incapaces de realizar
el mas leve movimiento. Cuando se cierra
del todo, se empieza a llenar de un pega-
joso liquido, que es un potente disolvente,
capaz de reducir un caballo a un charco de
jugos y sangre.

3. Curativas

Se pueden encontrar todo tipo de plantas
que sirven para hacer pociones curati-
vas,como cura arsus, cataplasma bevus, sta-
vadus (Canto Infernal) y otras muchas
pociones. Las mds comunes son:

a) CURA ARSUS
*Clemweed: es una seta pequefia y del-
gada del tamafio de un dedo humano.

*Avargraas: se trata de la raiz de esta
especie carnivora. Del tamafio de un me-
locoton, la raiz es facil de arrancar del
suelo, y tiene una forma triangular, asi
como un intenso color verde loro,

*Stuits: son las hojas de la planta las que
son utiles como componente para la
pocién. Estas miden un metro mds o me-
nos, v son verdes ribeteadas en colores
amarillos.

*Vlome: este liquido es la sabia que cir-
cula por la planta Vlom, la cual tiene un
grueso tallo y ninguna hoja ni rama. Su
color es el de una avispa, rallada en negro
y amarillo.

b) CATAPLASMA BEVUS

*Avargraas

*Vione

*Kondeel: no es méds que el polen que
despide lo flor ptrpura de la planta Vlom.

c) STAVADUS

*Hemikarrata: extrafia planta y algo
escasa en comparacion con otras especies,
es de color verde oscuro, y toda ella estd
rodeada con un perimetro en su tallo y ho-
jas de color verde fosforito que de noche
brilla intensamente. Esta planta carnivora
atrae asf a sus presas: luciérnagas y otros
insectos.

Las criaturas
de Troos

Todas las cria-
turas nativas del
bosque de Tro-
os son hostiles
y algunas muy
peligrosas. Por
tanto, todo
encuentro con
un animal en el
bosque serd
de natura-
leza hos-
til.

*LOS KAHAR:
Estos animales
son semejantes a los
escarabajos, de cuer-
pos robustos cubiertos
de un duro caparazén
negro brillante que les
sirve de armadura a la
vez de cuerpo. Su ta-
mafio es el de esca-
rabajo gigante,
llegando algu-
nos ejemplares a los 2
metros. De su cabeza
surgen dos enormes y
grotescas mandibulas
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dentadas que les sirven para morder la
gruesa madera de la que se alimentan.
También les gustan mucho las plantas del
tipo Togaro y Rogzetran, por lo que no es
extrafio encontrar un grupo de ellos vigi-
lando su preciada comida. Crian por gru-
pos en los troncos de drboles caidos y son
muy recelosos con su territorio, en especial
en la época de cria. Son bastante agresivos,
aunque estipidos. Cualquier intruso que
entre en su territorio serd atacado de inme-
diato por al menos un 25% de la familia o
comunidad de Kahars.

FUE 3D6+6 (16-17)
CON 3D6+6 (16-17)
TAM 3D6+6 (19)
INT 1D8 (3)
POD 2D8 (7)
DES 3D4 (10-11)
PV: Normal

Armadura: 8 puntos de caparazon.

Armas AT%  PA%  Daiio
Pinzas (boca) 35% 35%  2D8+4
Habilidades: Detectar intrusos 90%,
Trepar 70%.

Nota: Los Kahar son completamente ciegos
y sordos. Sin embargo captan las vibracio-
nes de movimiento sobre prdcticamente

.\\
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LA VOZ DE SU MASTER

cualquier superficie mediante unos dimi-
nutos 6rganos sensores situados alrededor
de su inmensa mandibula.

* RATGNORAKS:

Estos extrafios seres de cuatro garras y
dos gruesas patas acabadas en tres largos y
gruesos dedos son extremadamente hosti-
les. De su espalda surge una gruesa y es-
camosa cola que se divide en dos tentdcu-
los que terminan en aguijén. También
posee una enorme boca en el centro de la
cabeza, ademds de dos 6rganos visuales y
detectores de calor. Recubierto de una
gruesa piel verde oscuro escamosa, esta
criatura cadtica es terriblemente voraz y es
capaz de alimentarse constantemente. De
hecho es el Gnico motivo de su existencia,
comer para crecer y seguir comiendo. Por
cada punto de TAM que ingiere, el Ratg-

norak aumenta en 1 punto su TAM. Sélo
viven una media de dos afios.

FUE 2D6+12 (19)
CON 4D6+12 (26)
TAM 2 (al nacer)
INT 1D6+2 (5-6)
POD 2D6+8 (15)

DES 3D6 (10-11)
PV: CON

Armadura: 7 puntos de escamosa piel.

Armas AT%  PA%  Daiio
Garra (x4) 52% 54% 1D6+2d6
Aguijén (x2) 46% - 1D8+2d4

Nota: El Ratgnorak puede atacar cinco
veces por asalto, primero con su garras
superiores, luego las inferiores y finalmente
su cola aguijon a modo de ldtigo.

Habilidades: Olfatear presas 100%, Mov.
Silencioso 73%, Esconderse (en Troos)

65%.

* SSHORGS:

Los Sshorgs son grandes criaturas ase-
sinas de color negro y muy astutos y crue-
les, con cierto parentesco con los simios.
Sobre dos patas se aguanta un gran cuerpo
recubierto de cuernos, que culmina con el
rostro de un auténtico monstruo:dos enor-
mes ojos amarillentos, una gran y dentada
boca de babeantes colmillos y un par de
agudisimas orejas. Ademds posee una
larga y dura cola que le sirve de miem-

bro prensil, ya sea de una presa o de
una rama de los drboles (su principal
hébitat). En realidad sdlo suelen
bajar al suelo para cazar alguna
presa. La sangre de esta criatura
del Caos es altamente corrosiva.
Cualquier objeto o persona que
toque la sangre del Sshorg recibird
un dafio de 2D4. Si se trata de un
arma, entonces el arma recibe un
dano igual al infringido en su ataque
al Sshorg, en sus PA.

FUE 3D6+6 (19
CON 3D6+12  (22-23)
TAM 2D6+12  (19)
INT 2D6+6 (13)
POD 2D6+3 (10)
DES 2D6+12  (19)
Armas AT% PA% Daiio
Garra (x2) 58% 25% 2d6o
Atrapan
Boca 85% — 1d4+
especial
Cola 58% - 2d6 o
Atrapan

Nota:Ataca con ambas garras y cola en
un mismo asalto. Si logra impactar con
alguno de sus ataques, entonces atrapa
a la presa. Al siguiente asalto utiliza su
boca en la localizacidn que desee para
meorder a la victima e inyectarle un
veneno paralizante de POT 15. Para
librarse del “abrazo” del Sshorg se deberd
superar una tirada en la TR de
FUE<>FUE por cada localizacién apre-
sada. Si se recibe veneno, se deberd supe-
rar en una TR la CON<>POT del veneno.
Si se supera la tirada, deberd tirarse cada
asalto hasta conseguir CONx1, o de lo con-
trario el veneno vuelve ha hacer efecto al
cabo de 1D20 asaltos. Si se falla la resis-
tencia al veneno, la victima quedard para-
lizada durante 1D10 horas.
Habilidades: Mov. Silencioso 60%, Em-
boscar 60%, Trepar(drboles) 95%, Poner
trampas 35% (Se trata de trampas muy pri-
mitivas tipo lazos de presa, agujeros tosca-
mente tapados por mantos de hojas, etc...)

* LOS GUSANOS DE TROOS:

Estas bestiales y magnilicas criaturas,
aunque algo estipidas, no merecen ser des-
critas aqui, ya que encontrards sus carac-
ter{sticas y descripcion en el modulo Ef
Canto Infernal. ®
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A por el nifio!

CAZAFANTASMAS

Y seguimos con niiios. Ahora, con un médulo de un juego del que hasta el momento no habi-
amos publicado ninguno. Pero que menos, en un niimero de esta revista dedicado al humor, que
dedicarle unas pdginas a este juego de inspiracion cinematogrdfica, y mds si la aventura vale

la pena.

Un nuevo dia brilla sobre nuestra querida ciudad, y
nuestros héroes, los fabulosos cazafantasmas, se prepa-
ran para una nueva y dura jornada de trabajo, dispuestos
a salvar al mundo de las més increibles amenazas (y de
paso ganar algin dinerillo, oye).

Estd bien, seamos sinceros. Lo que los PJs quieren es
un cliente que pague, a ver si asi pueden hacer frente a
alguna de las facturas que se les van acumulando.

El caso es que hoy el ambiente parece especial, y da
la sensacidn de que de un momento a otro va a entrar por
la puerta el cliente sofiado.

Un extraiio cliente

La verdad es que el cliente sofiado no es exactamente
lo que nuestros héroes esperaban. Pero, desde luego,
tampoco es un cliente normal. Se trata de un nifio rubio
de unos diez afios, vestido con un impecable traje azul
marino hecho a medida, camisa blanca, corbata roja de
seda y zapatos de Armani, y que se estd fumando un
magnifico habano.

“¢Es éste el cuartel general de los cazafantasmas?”’
pregunta con el tono de quien estd acostumbrado a diri-
gir las conversaciones (y la voz de un nifio de 10 afios,
recordad). “Estupendo, tengo un trabajo para vosotros.”

Es de suponer que los PJs estardn sorprendidos viendo
a un nifio de 10 afios que habla como un adulto, viste
como un adulto, y fuma como un adulto. Un buen fan-
tasmaster deberia explotar al mdximo las posibilidades
de dicha situacién. Finalmente, el nifio se explicara:

“Miren, ya sé que parezco un niflo, pero en realidad
tengo 35 afios. Me llamo Felipe de Andrés y soy el direc-
tor del colegio Miguel de Cervantes. Mi estado actual es
el resultado de una serie de extrafios acontecimientos.
Verdn, esta mafiana estaba en mi despacho cuando uno
de los profesores vino a decirme que los nifios se nega-
ban a salir al recreo porque decian que habia un fan-
tasma. Como comprenderan, estaba bastante intrigado,
asi que pedi a tres de los profesores que me acompana-
ran al patio y alli nos encontramos algo increible. Pare-
cia un nifio normal, pero era demasiado transparente, y
ademds estaba flotando a 20 centimetros del suelo. No
sabfamos qué hacer ni qué decir. Entonces, el nific nos
mird y dijo: ;Queréis jugar conmigo? Yo contesté: Es
que ya somos muy mayores para jugar. Tienes razon, me
contestd, y nos sefialé. Nos convertimos en nifios. Echa-
mos a correr, y cuando estuvimos a salvo decidimos
venir aqui y poner el asunto en sus manos.”
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por Rafa Cama

Por cierto, a Felipe, por muy nifio que parezca, le
molesta mucho que le interrumpan cuando estd hablando.

Asi pues, es de suponer que nuestros chicos cogerdn
su equipo y se dirigirdn al colegio. Pero justo antes de
marcharse, Felipe les dird:

“Por cierto, chicos. Mi mujer no me deja entrar en casa
porque no me reconoce. /Os importaria que me alojara
aqui mientras tanto?” Si dicen que no hay problema, afia-
dird: “jEst4 bien, muchachos, entrad!” y entrardn por la
puerta otros tres nifios, aunque vestidos de una manera
mucho mas modesta (son los tres profesores que acom-
panaron a Felipe al patio).

Felipe de Andrés

Director de colegio

» Coco 4
Saberse tu expediente académico 7

e Biceps 1(2)

(entre paréntesié, en estado adulto)

Tirar de las orejas 4
° Accion 2
Pillar a los que no estan en clase 5
¢ Aplomo 4
Llamar a los padres 7

e Objetivo: Llegar a ministro de Cultura.

* Debilidades: Terror por las huelgas de profesores.

* Marcas: Viste impecablemente y siempre fuma
habanos.

La historia de Carlitos

Ya tenemos a nuestros PJs enfrascados en una nueva
lucha contra las tinieblas. Pero dejadme presentaros a la
primera estrella invitada de la noche. Se trata de Carli-
tos, un fantasma un poco joven y gamberro.

Carlitos fue un estudiante del Miguel de Cervantes
hace unos tres afios. Era un nifio, por decirlo asi, un poco
especial. En realidad, era inaguantable. La gente a duras
penas podia contenerse sin estrangularlo. Una delicia de
chaval, vaya. Huelga decir que sus compaifieros de cole-
gio no le tenfan mucho afecto, y en los recreos siempre
andaba de un lugar para otro con su frase favorita:
“¢ Quieres jugar conmigo?”

El caso es que Carlitos y sus padres murieron en un
accidente hace dos afios y medio, y alli deberfa haberse




acabado su historia. Pero un malvado ente
muy poderoso vio en él una plaga con la que
infligir terror a los humanos, y le dio vida
fantasmal.

Naturalmente, Carlitos volvié a su co-
legio e intentd encontrar compaifieros de
juego. Pero vio que los demds nifios huian
de él. Por eso cuando esos cuatro adultos se
le acercaron, pensé que quizds los adultos
serian la compafiia perfecta. Aunque qui-
zds eran un poco mayores. Afortunada-
mente, pap4 (Carlitos llama asf al ente que
lo revivié) le dio el maravilloso poder
“Rana en Principe”, con el que podia con-
vertir a los adultos en nifios. Ahora ha deci-
dido convertir a todos los adultos en nifios,
y quizds cuando todo el mundo esté lleno
de niflos alguno quiera jugar con €L

Carlitos solo tiene dos debilidades: adora
los caramelos de fresa y odia los libros de
matematicas. De hecho, los caramelos de
fresa son el dnico antidoto para su poder
Rana-Principe. Pero Carlitos ignora esto.

Cuando el fantasmdaster dé vida (quise
decir represente) a Carlitos debe represen-
tar el papel de un chico absolutamente re-
pelente con poderes fantasmales. Una te-
rrorifica amenaza para la humanidad.

Carlitos
Fantasma de nifio repelente

* Coco
Contar chistes muy malos
e Aplomo
Chivarse a “papd”
» Ectopresencia 1
e Poder
Rana en Principe (mayor)
Murphy
* Objetivo: conseguir que alguien jue-
gue con €l
Debilidades: no puede resistirse ante
la tentacion de un caramelo de fresa.
Reacciona ante un libro de Matema-
ticas de la misma manera que un
vampiro ante una cruz.
¢ Ataques especiales: Es exasperante,
repelente, vaya, que no hay quien lo
aguante.
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;Nifios, al recreo!

Es de suponer que los cazafantasmas co-
jan su replivehiculo y se dirijan al colegio,
pensando en la rutina de siempre. Pues
bien, se van a llevar varias sorpresas y se
van a encontrar con varios obsticulos.

El primero es el portero. No dejard pasar
a los PJs bajo ningtin concepto. Si los per-
songjes dicen que les ha contratado el
director, el portero les dird que don Felipe
le hubiera avisado de la llegada de un
grupo de chalados. Por cierto, don Felipe

no estd precisamente en la mejor disposi-
ci6én para dar 6rdenes (recordemos que
tiene 10 afios).

Tras pasar este primer obstdculo (y es-
pero que no hayan recurrido al asesinato),
los PJs se encontrardn con algo mucho mas
terrorifico que Gozer el Gozeriano y el
gran Cthulhu celebrando un picnic en el
Retiro: jjEs la hora de salida!! Nuestros
héroes se verdn en el camino de una es-
tampida de 1D6x100 nifios. Deberédn pasar
una tirada de Aplomo de Un Montén de
dificultad o salir huyendo. Si la pasan, de-
berdn hacer una tirada de Biceps de Bas-
tante dificultad para sobrevivir a la avalan-
cha, o sufrir los dafios correspondientes.

Después de esto, por fin se enfrentardn a
Carlitos.

Si intentan hablar con el fantasma, éste
s6lo les dird su nombre y les pedird que

@

jueguen con €l. Si le atacan, Carlitos uti-
lizard su poder para transformar a los caza-
fantasmas en nifios (el rasgo de Biceps se
reduce a 1 y no pueden usar los protonicos.
i Por qué? ;Como que por qué? Porque nos
conviene para la historia y punto).

Mira, no sé como te las arreglards, esto
es cosa tuya, pero este combate tiene que
acabar con los cazafantasmas convertidos
en tiernos infantes, y emprendiendo la
huida para pensar en otro plan.

De vuelia a la escuela

Este capitulo hay que centrarlo en dos
campos: la bisqueda de datos sobre Carli-
tos y los problemas de hacer investigaciones
cuando pareces un nifio de diez afios.

En primer lugar, los nifios de diez afios no




MODULOS

s

pueden llevar protonicos. Son demasiado
grandes para ellos. Tampoco pueden condu-
cir, y menos un cacharro tan estrafalario
como ¢l replivehiculo (un intento de hacerlo
puede acabar con los PJs en un hogar de
infancia mientras la poli busca a sus padres).
Por dltimo, si alguno de tus jugadores se
pone a fumar, ha que algiin adulto que pase
por alli le arrebate el cigarrillo mientras dice
que “iDeberia darte verglienza fumar a tu
edad!” (esto tltimo contribuye a limpiar la
atmdsfera del drea de juego).

En cuanto a la investigacion, una vez
consigan que los interesados respondan a
las preguntas de “unos nifios tan simpéti-
cos” pueden investigar en varios sitios:

— En la secretar{a del colegio. El tGnico
nifio fallecido dltimamente era Carlos
Pimienta. Murié en un accidente. Sus
padres también murieron. Su dnico
pariente vivo es su tia Lorena. Su profe-
sora era la sefiorita Clavel.

— La tia Lorena es una vieja solterona a la
que le gustan mucho los nifios (como por
ejemplo los PIs) y les ofrecerd un buen
tazdn de chocolate y unas galletas. De su
sobrino recuerda que lo que mds le gus-
taba eran los caramelos de fresa, a pesar
de lo malos que son para las caries. Habla
de manera inconexa y parece un poco
loca. En realidad estd como una cabra.

Lorena Pimienta
Solterona amante de los nifios,
tia de Carlitos

* Coco

Desvariar y salirse del tema
* Biceps

Dar capones carifiosos
* Accién

Servir meriendas
* Aplomo
Invitar a merendar
Objetivo: Montar un jardin de infan-
Cla.

N =D
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Claudia Clavel
Profesora tipica

* Coco 2
Hacer preguntas con trampa 5

* Biceps 3
Tirar de las orejas 6

= Accién 3
Pillar a alguien hablando 6

« Aplomo 3
Mandar al despacho del director 6

* Objetivo: Conservar su empleo.

« Debilidades: Odia, odia, odia a los
nifios.

» Marcas: Se maquilla en exceso. Viste
con ropa totalmente pasada de moda.

— La sefiorita Clavel no es tan amable con

los nifios como la tia Lorena. De hecho,
tras veinte afios de dedicacion a la ense-
fanza, odia a los nifios, y no se muestra
muy dispuesta a contestar a las pregun-
tas de unos mocosos. Si nuestros chicos
consiguen convencerla, les dird que el
holgazdn ese ha sido el peor alumno que
ha tenido nunca, y que desde luego no
iba camino de ser un cientifico. Ademds
de insoportable, era una auténtica nulidad
en matematicas.

Una vez con todos estos datos, solo
queda...

El desafio final

Llegados aqui, s6lo daremos unas cuan-
tas directrices muy generales, ya que de-
penderd de como se lo monten los Pls.

El ambiente debe ser un poco apocalip-
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tico, con montones de fantasmas convoca-
dos por Carlitos, cuyo poder va creciendo,
jugando al fiitbol, a la comba, o a lo que
sea, y molestando a los personajes.

Nuestros héroes deberdn idear algin
tipo de trampa para Carlitos. Pueden
cubrir una fantastrampa con caramelos de
fresa y abrirla cuando Carlitos esté dan-
dose un banquetazo o acorralarle con
libros de matemadticas. Ambas cosas fun-
cionardn bastante bien. Deja que sean ima-
ginativos.

Una vez Carlitos esté en la trampa, los
otros fantasmas desapareceran, pero no asi
el hechizo “Rana-Principe”.

Felipe de Andrés no dard un duro hasta
que los cazafantasmas rompan el conjuro.
Si lo logran, serd generoso.

Y por Gltimo, los cazafantasmas se ha-
bran ganado un enemigo: el ente misterioso
que reanimé a Carlitos. Pero la batalla
acaba de empezar. @
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Dos granujas de cuidado

Y después del juego, qué mejor que un modulo para poder empezar a jugar ya mismo. Este que os ofrecemos
a continuacién fue el que se empleé en las Gen Con 94 para hacer las pruebas de juego. Estd disefiado para un
minimo de 3 jugadores y un mdximo de 5, aunque alli las partidas fueron de 7 personas. Su tiempo de juego no
es excesivamente largo; en poco mds de una hora los jugadores deberian haberlo completado.

Todos los niflos que vayan a jugar este
modulo deben asistir al mismo curso, pre-
feriblemente 4°, con lo que tendrfan apro-
ximadamente unos 9 afios, Aprovechando
la excusa de que todos van al mismo curso
en el mismo colegio podemos decir tam-
bién que, como viven todos cerca unos de
otros, son amigos y forman una pandilla y
que siempre juegan juntos.

La maniana del sabado

Todos los sdbados por la mafiana la pan-
dilla sale con sus padres al parque que esta
enfrente de los bloques de edificios en
donde viven. Siempre se encuentran en la
calle, justo enfrente del parque. Pero ese
dia una de las integrantes de la pandilla no
estd. La que falta es Susanita.

Los padres no dan importancia a este
hecho, y dicen que seguramente ella y sus
padres habrdn bajado antes porque son mas
madrugadores que los demds. Se encami-
nan hacia el parque y los padres se sientan
en los bancos. Los nifios son libres de ir
donde quieran, siempre ¥ cuando no salgan
de los limites del parque. Tarde o temprano
acabardn yendo a los columpios y cuando
lleguen alli presenciardn una terrible
escena: Un nifio muy gordo y bastante
fuerte, de 6° curso (unos 11 anos, mds o
menos), al que todos conocen como Santi,
el grasas, junto con otro delgaducho, de
aspecto enfermizo y pecoso a mds no po-
der, Manolin, el pecas, estdn molestando a
Susanita. Santi tira de las trenzas de Susa-
nita una y otra vez, mientras que Manolin
se rie por lo bajo mientras ve lo que éste
hace. Cuando los niflos acudan a ayudar a

por Francisco Franco Garea

su amiga (si no van a ayudarla, sacad las
barajas de Magic y jugad unas partiditas)
éstos, al sentirse en inferioridad numérica,
saldran huyendo. pero antes, Manolin en un
rdpido y diestro movimiento sustrac de
entre las manos de Susanita su Barbie pre-
ferida (la Barbie brillos mdgicos, para mds
sefias, que jbrilla en la oscuridad!).

Los nifios pueden intentar perseguir a
Santi y a Manolin, pero no conseguiran
alcanzarlos. Susanita romperd a llorar y
entre sus sollozos, los nifios podran en-
tender algo asi como que ésa era su Barbie
preferida y que a qué esperan para ir a recu-
perarla. Una vez se haya calmado, dird que
si consiguen recuperarla los invitard a
merendar esa tarde.

Los nifios tienen hasta la hora de comer
para conseguirlo. De partida ya saben
dénde viven Santi y Manolin (ver mapa),
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Nombre: Santi, el grasas
Curso: 6° (11 aflos)
Altura: 1,45m
Peso: 70kg
Sexo: Vardn
Pelo: Negro, sucio y maloliente
Ojos: Oscuros
Descripcidn fisica: Una bola de sebo
con patas

e Caracteristicas
Aplomo: 4
Picardia: 2
Ser de goma: 4
Ser encantador: 1
Ser odioso: 5

¢ Habilidades
Buscar: 3
Combate: 3
Correr: 1
Destreza: 1
Esconder: 3
Juegos de nifios: 2
Juegos de nifias: 1
Trepar: 2
Vehiculos estables: 2
Vehiculos inestables: O

Puntos de nifio: 4
Puntos de madre: 2

Nombre: Manolin, el pecas
Curso: 6° (11 afios)
Altura: 1,35m
Peso: 40kg
Sexo: Varén
Pelo: Pelirrojo
Qjos: Castafios
Descripeidn fisica: Algo asf como una
escoba que se mueve

e Caracteristicas

Aplomo: 5

Picardia: 3

Ser de goma: 1

Ser encantador; 2

Ser odioso: 4

Habilidades

Buscar: 2

Combate: 1

Correr: 2

Destreza: 2

Esconder: 2

Juegos de nifios: 2

Juegos de nifias: 1

Trepar: 1

Vehiculos estables: 3

Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio; 4
Puntos de madre: 2

Nombre: Susanita
Curso: 4° (9 afios)
Altura: 1,30m
Peso: 30kg
Sexo: Mujer
Pelo: Rubio platino
Ojos: Azules
Descripcién fisica: La cursileria
personificada en rosa

¢ Caracteristicas
Aplomo: 3
Picardia: 4
Ser de goma: 2
Ser encantador: 5
Ser odioso: 1

= Habilidades
Buscar: 3
Combate: 1
Correr: 2
Destreza: 2
Esconder: 2
Juegos de nifios: 0
Juegos de nifias: 3
Trepar: 1
Vehiculos estables: 2
Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio: 3
Puntos de madre: 4
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pero otra cosa es que
vayan a encontrarlos
alli en ese momento.
Mis tarde o mds
temprano deberdn
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empezar a buscarlos.
A partir de aqui es
trabajo de los juga-
dores pensar cémo
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pueden hacer esto.
Como posible so-
lucién estd la que hi-
cieron los jugadores
de la primera prueba
de juego. Primero
intentaron perseguir-
los, y fallaron. Al
final, después de va-
rios intentos fallidos,
llamaron por el por-
tero automdtico a ca-
sa de Santi (el mas
tonto de los dos y,
por lo tanto, el mds
facil de engafiar) ha-
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ciéndose pasar por
Manolin. Le dijeron
que bajara. Cuando
salid a la calle le ten-
dieron una embos-
cada y, al ver que no
tenia la muifeca, le
obligaron a llamar a
Manolin y decirle

&

que la trajera, con la excusa de que iban a
quemarla. Manolin bajé, pero antes de que
los nifios pudieran cogerlo, arrancé la
cabeza a la Barbie. Una vez la hubieron
recuperado tuvieron que pasar por varias
tiradas de destreza para conseguir encajar
de nuevo la cabeza en su sitio. Todo acabd
felizmente con una merienda en casa de
Susanita.

Descripcion del parque

Entre el parque y el bloque de edificios
en donde viven los nifios hay una calle pea-
tonal, los otros tres lados del parque dan a
calles normales, con sus calzadas y aceras.
Al otro lado de esta calles hay edificios de
viviendas.

El parque se compone de cuatro partes.
La primera es el tipico jardin de plantas con
caminos que discurren entre ellas y con
bancos a los lados para sentarse. Es aqui
donde los padres estardn durante la partida.
Otra parte es donde estan los columpios, el
tobogdn, los balancines, la media luna, etc.
Situado al lado de ésta hay una extensién
de tierra que suele ser usada como un
improvisado campo de fitbol, aunque tam-
bién recibe otros muchos usos. Y la dltima
parte son las columnas. Estas pertenecen a
un edificio de oficinas que ésta levantado
un piso del suelo, quedando asf bajo €l toda
una serie de columnas. @
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A traves del bosque de Troos (1

A continuacion os ofrecemos la primera entrega de esta épica aventura que llevard a los personajes hasta
situaciones limites con el fin de salvar el equilibrio de fuerzas en los Reinos Jovenes. El escenario central de la
accion, el Bosque de Troos, estd explicado en este mismo niimero de LIDER, en la seccion La Voz de su Mdster.
Pero tranquilos que tendréis tiempo de estudiarlo con calma, ya que hasta la siguiente entrega no llegardn los

PJs a este lugar.

Los sucesos de esta aventura transcurren
araiz de una alianza que la isla demonio de
Pan Tang ha hecho con la nacién de Pika-
rayd para conseguir que el Caos domine
por completo esta zona del mar, al tiempo
que debilita la poderosa flota marina de la
isla de las Ciudades Pérpura. Bajo el man-
dato del general “Sesga” de Pan Tang, la
flota de Pikarayd ha efectuado ya varios
saqueos a poblaciones de las costas del sur.
También han hundido una decena de
buques mercantes que, o bien eran de las
Cindades Pirpura, o bien se dirigian hacia
la isla para comerciar.

Si hay algo realmente importante para las
gentes de las Ciudades Pirpura, esto es el
comercio y las riquezas que ello genera.
Aman sobre todas las cosas el dinero y el
poder de la riqueza. Asi pues, no es de ex-
trafiar que el “Consejo de los Nueve”, que
gobierna la isla, haya declarado la guerra a
la nacion del Caos de Pikarayd, entre otros
motivos porque saben de su alianza con
Pan Tang y temen que su oscuro brazo de
poder llegue hasta sus mares a través de la
nacién de Pikarayd.

Después de semanas de batalla y de de-
rrotas, el “Consejo de los Nueve™ ha po-
dido hacer algunas indagaciones, hasta lle-
gar a la conclusion de que estdn luchando
contra el propio Caos, que intenta apode-
rarse de esta zona de los Reinos Jévenes.

En efecto, el “Consejo™ no esta equivo-
cado, ya que el Tedcrata de Pan Tang
(sucesor de Jagreem Lern) ha logrado que
el Horror que Murmura Secretos Imposi-
bles, el Sefior del Caos Pyaray, también
llamado el Horror Tentacular, le preste
ayvuda para conquistar la isla de las Ciuda-
des Pdrpura y gobernar todos los mares de
los RJs, en nombre de Pyaray. Gracias ha
este pacto, las animadas tropas de Pikarayd
y sus nuevos y poderosos aliados estn lle-
vando a cabo un sistemdtico pirateo por
toda la isla, y aunque las tropas de las Ciu-
dades Parpuras ofrecen resistencia, poco a

poco tropas y civiles han de irse reple-
gando hacia el Oeste, donde estd Menii, la
capital.

Sin embargo, la esperanza atn no estd
perdida, ya que el “Consejo de los Nueve”,
con la ayuda de Goldar su dios protector,
ha podido saber de la existencia de una
criatura llamada el Kyrenee que suele ser-
vir al Caos, aunque no siempre, y es capaz
de dafiar a los propios dioses. Sin embargo,
no disponen de medios para invocar a tal
criatura, ni mucho tiempo para prepararse
para la batalla naval que decidird el destino
de la isla de las Ciudades Purpura y el
dominio o no del Caos en las aguas.

Aqui es donde empieza la aventura para
tus jugadores, tras ocho semanas de gue-
rrillas.

Ajustes para los personajes

En principio esta aventura estd pensada
para PJs que combaten contra el Caos, o
bien son de tendencias opuestas. De todos
modos, si hay algin PJ que es un fiel ser-
vidor del Caos eso sdlo complicard un poco
las cosas. El DJ deberd buscar algin
motivo de conflicto entre ambos duques del
Caos, que por ejemplo sucedidé hace 2000
anos. Si se trata de un fiel servidor de Pya-
ray, habrd dos opciones. Una, que se haga
un PJ nuevo. La otra: trabajo parael DJ. Ya
sabes, traiciones, asesinatos, etc...

Los PJs devotos de los Sefiores Elemen-
tales serdn incitados por sus respectivos
cultos a participar en la lucha contra el
dominio del Caos de la isla.

Evidentemente, cualquier agente de la
Ley o sacerdote estard encantado de defen-
der v atacar al Caos que pretende dominar
la isla.

Respecto a los Sefiores de las Bestias, no
tomardn ningdn partido, exceptuando la
posibilidad de ayudar a sus seguidores si
éstos se ven en algin follén.

@

por Max Romero

Introduccion

Los PJs se encuentran en la ciudad de
Menii, capital de las Ciudades Parpura. Los
motivos por los que estdn aqui pueden ser
muy diversos, pero aqui van algunos ejem-
plos tipicos:

*Campeones de la Ley: Acuden guiados
por su Dios o culto, para luchar contra el
creciente poder del Caos que pretende in-
vadir la isla y dominar los mares.

*Agentes Elementales: Han venido a de-
fender los varios templos que hay en laisla,
para que no caigan en manos del Caos.

*Agentes del Caos: Pueden haber venido
para espiar al enemigo o bien para vengarse
de Pyaray, por orden de su dios, etc...

Empieza la aventura

El grupo se encuentra en un abarrotada
taberna, en la ciudad de Menii. Han acu-
dido aqui junto a cientos de mercenarios de
todas las naciones de los RJs que esperan
poder participar en la guerra y sacar sus
beneficios. Estin esperando mientras to-
man una copa gratis (invita el “Consejo™)
en el lugar donde se supone van a sacar una
buena tajada de esta guerra.

Finalmente, tras una “variopinta”™ des-
cripcidén por parte del DJ del abarrotado
personal procedente de todos los puntos y
naciones de los RJs, les llega el turno al
grupo de PJs, y son atendidos en una mesa
junto al hogar en el interior de la taberna.
Allf les esperan dos soldados junto a dos
mercaderes, sentados frente a un montdn de
pergaminos. Después de preguntarles
acerca de sus habilidades y proezas, se les
cita a una reunion privada en el templo de
Goldar. “Vuestro historial es realmente
bueno, —dice el gordo mercader mirando
con orgullo a los PJs— esperad por aqui,
que ya se os avisard”.

Al poco rato llegan a donde esperan los
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PJs dos hombres a caballo con un mensaje
escrito. Se trata de las listas de asignacién.
Después de un rato de oir nombres de gue-
rreros y asociaciones y demds,los Pls
podrin oir con un tiro de escuchar (+20)
como se pronuncian sus nombres entre
otros, y su designacion:

~"Dririgios al Templo principal de Menii
esta misma tarde, en la plaza del oro. Los
del Fénix Dorado, dirigios a ...."—.

Un cuento para acolitos

La ciudad de Menii bulle de actividad,
aunque toda destinada a la guerra. Por las
calles patrullan constantemente soldados y
mercenarios, asi como cientos de refugia-
dos de toda la isla, cargamentos para la
flota de guerra, etc... La mayoria de tem-

plos y edificios puiblicos han sido habili-
tados como albergues y hospitales. La den-
sidad de poblacién de la cindad se ha tri-
plicado en las dos (ltimas semanas.

Tras cruzar abarrotadas calles, paseos y
plazas, los PIs llegan hasta la plaza del oro.
Esta enorme plaza, adornada con bancos y
estatuas doradas, que ahora a duras penas
se pueden apreciar entre las miles de per-
sonas que estdn instaladas en la plaza,
alberga también el mayor Templo de Gol-
dar, Sefior de la Ley del comercio y el
dinero en los RJs.

Unas grandes escaleras con motivos en
oro y plata sobre el marmol amarillo abren
el Templo a la plaza. Ascendiendo y, tras
cruzar un enorme portén de cuatro puertas
y la guardia, los aventureros se encuentran
en un gran recibidor, en el cual hay otro
pequeilo grupo de mercenarios (4), entre

decenas de estudiantes y sacerdotes del
templo de los cuales muchos son extranje-
ros. A los pocos minutos de espera un
adepto intenta hacerse oir entre los ocupa-
dos acélitos que van arriba y abajo con
montones de papeles y extrafios artefactos.
Amablemente pide a ambos grupos de mer-
cenarios (inclusive el de los PJs) que lo
acompailen. Avanzan por un amplio pasi-
llo, abarrotado de mesas y cajas, extrafias
lupas y cristales que deforman la visién
entre un montén de sacerdotes y acélitos,
hasta dos portones que se abren automati-
camente cuando llega la comitiva. Tras este
portén hay una sala de tamafio mediano,
con varias sillas dispuestas en semicirculo,
enfrente de una larga mesa sobre un entari-
mado, en la que se aprecian nueve sillas.
Cuando los invitados se han sentado, los
portones se cierran y el silencio reinaen la
estancia. Al poco, de una cortina va-
gamente iluminada al fondo de la sala,
empiezan a aparecer nueve personajes, to-
dos ellos vestidos con idénticas tinicas pur-
puras, que se dirigen hacia la mesa. Varios
de ellos portan papeles. Se trata del “Con-
sejo de los Nueve”. Son todos ellos varo-
nes, aunque de diferentes edades. Estos se
sientan frente a la audiencia, y el primer
hombre de los nueve empieza un discurso.
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NOTA: Este discurso representa toda
~ la informacion que tienen los 9 para
- explicar. El DJ deber4 saberse de ante-

mano toda la informacién, y llevar a

cabo una negociacion con los PJs.

Esta es la informacion total después de

una negociacion con los aventureros.

Ten presente que el otro grupo de mer-

cenarios PNJs puede ayudar a los Pls

con preguntas que completen la infor-
- macidn, en caso que el grupo de juga-
- dores no consiga extraerla toda. Como
~ siempre el DJ tiene la dltima palabra
respecto a la informacion a ceder a los

~ Pls.
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“Bienvenidos y gracias por acudir aqui.
Mi nombre no tiene importancia. Somos el
Consejo de los Nueve. Habéis sido llama-
dos aqui porque, a nuestro juicio, sois los
mds capacitados para realizar esta mision.
Nuestra intencién es encomendaros una
tarea de vital importancia que decantard la
balanza de esta guerra, en favor o en con-
tra de todas las naciones libres de los RJs.
Lo que vais a ofr aqui esta tarde no deberd
trascender, ni ain entre nuestras filas. De
no ser asi, el enemigo podria adelantarse.
Esta mision no puede tasarse en bienes, ya
que es el futuro de la libertad de las nacio-
nes lo que se debate. Sin embargo, y aten-
diendo a vuestras necesidades, seréis bien
recompensados si la llevdis a cabo. La




generosidad de las Ciudades Purpura es
grande y jugosa”, acaba diciendo el conse-
jero que les habla, ya bastante anciano.

Al concluir éste, otro hombre mds joven,
de unos 45 afios, el cuarto, prosigue: “La
guerra empezé hard unas 8 semanas. Al
principio crefmos que era un vano intento
por parte de Pikarayd para adquirir mayor
control en el mar. Sin embargo empezaron
a desembarcar y arrasar aldeas del sureste,
aniquilando todo a su paso. Enviamos
refuerzos, pero llegaron tarde. De todos
modos no fue en vano, ya que descubrieron
claros indicios de que los piratas habian
contado con algiin tipo de ayuda magica.

Al realizar estas alarmantes comproba-
ciones, decidimos profundizar en nuestras
pesquisas, mientras la guerra iba en au-
mento. Cual serfa nuestra sorpresa cuando
un espia nos informé que una pequefia flota
de Pan Tang, compuesta por tres trirremes
de guerra, habia desembarcado en la Ciu-
dad de la Costa Amarilla. Evidentemente,
Pan Tang se encuentra detrds de todo esto.
Finalmente, pudimos descubrir que ellos
han sido los que les han proporcionado la
ayuda miagica, probablemente extraida del
mismisimo infierne”, finaliza el joven
hombre.

A continuacién, prosigue un hombre bas-
tante gordo y algo mayor, unos 50 afios, el
segundo, con una espesa barba gris que le
hace parecer un anciano: “Debido a las
dimensiones del enemigo decidimos pedir
ayuda a nuestro dios protector. Tras dias de
ininterrumpidos rituales, conseguimos esta-
blecer contacto y alabado sea Goldar, aten-
dié a nuestra llamada y nos prometid
ayuda. Mas tarde, o mas bien deberfa decir
esta tarde, hemos recibido la maravillosa
visita del enviado de los dioses, Rashell.
Ella nos explicé la tinica manera posible de
derrotar al poderoso enemigo aliado con el
Caos. Dicha manera consiste en hacer venir
a una criatura que habita en otro plano,
cuyo poder es tan grande que es capaz de
dafiar a los propios dioses. Sin embargo,
tan s6lo los propios Sefiores del Caos cono-
cen el hechizo capaz de convocar a la cria-
tura. Pero, gracias a la ayuda de Rashell,
hemos podido saber que al menos existe
una transcripcién de este hechizo en los
RJs, escrito durante el gobierno del Bri-
llante Imperio.”

El personaje més anciano, el calvo sen-
tado en octava posicion, reanuda el dis-
curso: “Aqui es donde vosotros entrdis en
el juego. Deberéis partir en busca del per-
gamino, para que Rashell pueda invocar a
la criatura, y asi destruir a nuestros ene-
migos y sus aliados. Pero no os sobre-
saltéis, ya que la biisqueda debe iniciarse
en lugares bastante mas concretos que en
los RJs. Como ya ha mencionado el com-
pafiero, gracias a Rashell también hemos
descubierto el paradero aproximado de

dicho pergamino. Hemos logrado saber que
el portador del pergamino, mas conocido
por los seudénimos de el lobo blanco, ase-
sino de mujeres,portador del la espada
infernal y dltimo emperador del Brillante
Imperio de Melniboné, era Elric.

Este desapareci6 por siempre junto con
su decadente estirpe, aunque sabemos que
se desprendio del pergamino antes de su
misteriosa desaparicion. El dltimo mo-
mento que sabemos con certeza que Elric
posefa el pergamino es, como narran las
Cronicas de la Espada Negra, en la defensa
de Tanelorn contra el ejército de Nhirhjan
del Caos y su ejéreito de Nadsokor. Este
podria ser el primer lugar de bisqueda.

También sabemos,que el portador de
Actorios, el Anillo del Poder, fue capturado
y despojado de sus bienes en el reino Org,
en Troos. Por tanto ahi tenemos un
segundo lugar de bisqueda. Finalmente,
también sabemos que hay un tercer posible
lugar donde se halle el pergamino, pero en
tal caso, si es asi, ya nada podrd salvar al
mundo de la ira del Caos, ya que este lugar
es el palacio del actual Tedcrata de Pan
Tang, donde Elric combatié a los mismisi-
mos Sefiores del Caos con su espada infer-
nal” finaliza solemnemente.

En este momento interviene lo que ape-
nas si es un hombre. Un jovencisimo chico
de 15 afios, que debido a su increible inte-
ligencia, es el noveno miembro (el de mds
rango) del Consejo. Lleva el cldsico bigo-
tito de adolescente, y es pelirrojo. Sacando
unos rollos de papel del interior de un bol-
sillo, empieza a hablar: “Vuestra misién
serd traer el pergamino lo antes posible. Os
dividiréis, y cada grupo partird a destinos
diferentes con el mismo objetivo. Habéis
sido vosotros los que, en cierta medida,
habéis decidido el destino de cada grupo™.
En ese momento, desenrolla los papeles
que habfa extraido de su tinica, y los mues-

tra. Se trata de dos rectdngulos pintados,
uno de verde bosque y el otro de marrdn
desierto, con un nombre en la base, Troos
y Tanelorn, respectivamente. Entonces el
joven vuelve a hablar, haciendo una indi-
cacién a los portavoces de cada grupo:
“Haced el favor de mirar en los respaldos
de vuestras sillas”. El grupo de Pls descu-
bre que en el respaldo de su silla hay un
pequefio circulo verde, mientras que el del
otro grupo es de color marrén.

Una vez confirmado el color de cada
grupo y su distribucidn, gueda claro que el
grupo de PJs deberd partir rumbo a Troos.

El pergamino que se debe encontrar s
un largo pergamino negro, escrito con le-
tras blancas, y envuelto en un tubo de plata.
Después de decidirse el rumbo de cada
grupo,se les hace salir de la sala,y se los
separa.

La iiltima cena decente

Cruzando varios corredores, los PJs son
conducidos por un acélito, escaleras abajo,
hasta llegar a una sala con dos puertas. Se
les invita a pasar por una de ellas, y llegan
hasta un humilde pero confortable come-
dor, repleto de comida y bebida, y con mds
sillas de la cuenta. Tras pedir todo aquello
que necesiten para la cena, se les deja
solos, y el acdlito les dice que en seguida
volvera.

Efectivamente, tras algunos minutos lla-
man a la puerta y aparece un hombre rubio,
ojos verdes y de aspecto fornido y sano,
todo €l metido en el interior de una formi-
dable y brillante armadura blanca. Eviden-
temente es un guerrero. Entra en la sala con
una sonrisa, y se presenta a si mismo como
Belal. Belal se sentard a cenar e intentard
mantener buena conversacion con el grupo.
Es reservado, pero no traidor. Es un fiel
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LIDER

BELAL, CAMPEON DE DOMBLAS
Belal es un hombre de las cindades
Pirpura.de unos 30 afios y en muy
buenas condiciones fisicas. Hace dos
afios que es campeodn al servicio de
Domblas, de lo cual esta muy orgu-
lloso. Lleva una espesa melena rubia
y tiene los ojos grises.

FUE 16, CON 21, TAM 17, INT 25,

POD 12, DES 15, CAR 18,
PV:26x2=52.

Armadura: Placas virtud (1d10+2).
Armas AT% PA%  Daiio
Espaddn Legal 95% 115% 2D8+1D6
Hachabatalla 85% 73%  1D8+2+1D6
Daga Arroj.  95% - 1D4+2+1D4

Habilidades: Evitar 70%, Saltar 75%,
Nadar 65%, Trepar 42%, Rastrear
88%, Ver 65%, Buscar 69%, Oler
25%, Musica y Leyendas 78%, Nave-
gacion 89%, Invocar 65% (5 tipos de
virtudes v elementales del agua).
Objetos: Amuleto de agente de Dom-
blas, Armadura de la Ley (POD 25),
espaddn de la Ley (POD 35), virtud de
conocimientos (POD 12), virtud de
viaje (POD 58, 70 PA por el objeto al
que estd atada, una barca de oro
macizo —ver Aquella misma noche—).
Actitud: Belal tiene clara su misién
Los sacerdotes le han ordenado que
recupere y traiga el pergamino. Para
ello empleard cualquier método, aun-
que su preferido es la amistad y cola-
boracion. Si el grupo de PJs le ofende,
hard ver que no lo oye. Si le intentan
matar o perjudicar de alguna manera
la misién, intentard matar al PJ o PJs
que lo hagan. Si demuestran camara-
derfa, tendran un poderoso PNJ como
aliado (lastima que Belal muera en
este modulo, o no?).

agente de Domblas el Justiciero, aunque
esto nunca lo revelard voluntariamente.
Explicard que va a acompaifiarlos en su biis-
queda, para poder salvar a los mares de tan
horrible amenaza.

Después de una media hora en que se
supone se conocerdn un poco y habran ce-
nado en abundancia, reciben la visita de
parte del consejo, el noveno, el joven pro-
digio. Tras aclarar algunas dudas por parte
de los PJs, ya sea en relacidn a Belal o a la
misién, el joven prodigio les informa: “Via-
jaréis esta misma noche hasta Vilmir por
mar. Una vez ahi, deberéis encontrar el
reino Org. Dicho reino fue destruido en la
iiltima visita del emperador albino, aunque
tal vez ya esté reconstruido de nuevo. Debo
advertiros que negociar con los Orgs puede
ser muy peligroso, aunque debéis intentar
todo lo posible por conseguir vuestro botin.
Evitad siempre que podais revelarles vues-

tra auténtica bidsqueda, ya que son gentes
muy codiciosas. Cuando lo encontréis, que
esperemos que asi sea, aseguraros de que es
el que buscdis antes de regresar. Para esta
misidn contaréis con el soporte de uno de
nuestros mas bravos guerreros, Belal.
Podéis confiar en él. No me queda nada mds
que deciros, excepto que el tiempo de que
disponéis para llevar a cabo vuestra secreta
misién es incierto. Tan sé6lo sabed que cada
dia que pasa, el enemigo estd mds preparado
para su ataque final”. En este punto hace
una pausa con cara de reflexién, y dice:
“Quieran los dioses que tengdis éxito. Si es
asi, la recompensa serd inmensa, 0s cubri-
remos con oro, riquezas y os daremos pro-
piedades y poder. Que el destino quiera que
podamos cumplir nuestra promesa, ya que
ello significard la derrota del mal”.

wode i

Agquella misma noche

Esta misma noche, los PJs y Belal son
conducidos a través de una puerta secreta
en este mismo comedor, por un laberinto
de tineles subterrdneos, himedos y cu-
biertos de musgo, hasta el s6tano de una de
las torres de vigilancia en el puerto de
Menii. Una vez en el sétano,se les da una
ropas apropiadas para el bosque, lo que in-
cluye unas magnificas capas color verde
oscuro con el emblema de las ciudades Prir-
pura en el broche (+10 esconderse y
emboscar en zona verde), y una pequefia
mochila con provisiones y material nece-
sario (alimentos para 3 dias, 3 metros de
cuerda y una antorcha, asi como cualquier
cosa util que pidan los PJs).

Descienden unas estrechas escaleras de
caracol, hasta llegar a una cueva subterra-
nea, con un discreto embarcadero. En €l
hay una pequefia aunque brillante embar-
cacion. Se trata de una barca sin vela, de
oro macizo, con la forma de una gran pez
abierto en canal por la parte superior, para

colocar dos bancos de asientos, de tres pla-
zas cada uno. En realidad se trata de una
poderosa virtud de viaje, que estéd colabo-
rando con Belal, capaz de alcanzar veloci-
dades superiores a las de cualquier nave
maritima de los RJs.

Belal se situard en el banco de delante y
cuando todo el grupo haya embarcado, ex-
trae un tridngulo tridimensional de una ca-
dena que pende de su cuello (su amuleto de
agente) y lo introduce en un pequeiio ori-
ficio en el “cerebro” de la barca legal. Una
vez introducido el medallén, Belal pro-
nuncia una palabra en Alto Melnibonés,
“Ty’ackra’ta” (tirada de memorizar si se
quiere recordar, sélo un intento) y la barca
empieza a avanzar suavemente hacia mar
abierto.

Cuando ya han alcanzado cierta distan-
cia de la iluminada Menii en la noche,
Belal grita desafiante a la noche “jBekuam,
Alamir rabom!, jcorre,corre!, !sé mds ve-
loz que el viento, corre!”. Dicho esto, los
PJs notardn como empieza a aumentar des-
mesuradamente su velocidad, hasta que
tiene la sensacién de que el mar y las olas
se transforman en una gran lona de tejido
que ondea en el viento. A los pocos se-
gundos, viajan a una velocidad de 180
Km/h surcando el Viejo Océano en pos del
estrecho de Vilmir y su golfo.

Entre las olas del caos

El viaje hasta Vilmir, concretamente Jad-
mar, conlleva cruzar una distancia de unos
650 Km. El tiempo de viaje aproximado es
de unas 5 6 6 horas, salvo incidentes.

Sin embargo, muy cerca ya del estrecho
de Vilmir, el grupo de PJs podra divisar
varias aletas, no menos veloces que ellos,
que surcan el océano tras el rastro de es-
puma de la embarcacion. Es facil verlas, ya
que de los negros cuerpos de estos tibu-
rones del Caos surgen descargas de luz
blanca que les hacen parecer focos de bar-
cos o de algtin faro bajo las aguas negras en
la noche. Este grupo, no inferior a 1D6+1,
se compone de criaturas demonio que han
detectado la presencia de la virtud, en lo
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que consideran su coto de caza, y se aba-
lanzardn ferozmente contra ella. Los tibu-
rones intentaran acabar con la virtud, o con
algtin personaje de a bordo, si estos les han
atacado, tras lo cual se retirardn. De otro
modo, luchardn hasta la muerte.

Por su parte, la virtud estd provista de
una buena coraza de oro, que le propor-
ciona 70 PA v de su POD, y es de suponer
que del apoyo de los Pls, ademds del de
Belal, quién defenderd a la barca como si
fuera su amada.

Si pese a todo los tiburones demonio aca-
basen con la virtud de viaje, de oro macizo,
ésta se hundird inmediatamente (1 asalto) y
tan sélo la suerte puede salvar a los PJIs de
una muerte segura a manos del mar o de los
tiburones, en cuyo caso se dardn un buen
banquete.

TIBURONES DEL CAOS

Estos demonios,tienen el aspecto de ti-
burones de color negro, pero sus cuer-
pos despiden constantes descargas
luminicas. Poseen una gran boca con
tres hileras de 20 dientes cada una. Sus
0jos son de un color amarillo vesicula.
Han sido invocados a este plano por el
hechicero Gurter.

FUE 14, CON 15, TAM 13, INT 4,
POD 6, DES 13, PV 16.

Armadura: 3 puntos por espesa piel.
Arma AT% PA%  Daiio
Mordisco 70% — 1D8+2D6
Habilidades: Nadar 95%, Evitar 65%,
Olfatear 85%.

Poderes:Este demonio segrega un po-
tente veneno corrosivo de sus fauces,
que cuando toca cualquier superficie
causa 2D6 de dafio por corrosion dcida.

;Tierra a la vista!

Tras el incidente con los tiburones del
Caos transcurren un par de horas de agra-
dable viaje nocturno hasta introducirse en
la bahia de Vilmir. Se adentran por la ba-
hia y finalmente divisan la ciudad portua-
ria de Jadmar, capital de Vilmir. El grupo
se dirige a una apartada playa en las afue-
ras de Jadmar y oculta por un bosque, para
desembarcar. Una vez en tierra, Belal re-
cupera su collar de la barca y con unas pa-
labras de gratitud despide a la dorada em-
barcacién en forma de pez, que desaparece
hundiéndose en el mar.

Una vez aqui, lo mds evidente serfa al-
quilar unos caballos para dirigirse hacia
Troos. Sino se les ocurre a tus jugadores,
Belal tendr4 la idea.

Ya amaneciendo, el grupo entra en la
adormecida Jadmar. Sin embargo, nada
maés cruzar la puerta de la ciudad, un gran

GURTER, SACERDOTE

DE PYARAY

Este sacerdote de Pan Tang es un
psicépata muy listo y muy vengativo.
Para él lo méis importante son sus
“criaturitas” (demonios) y su religion.
Totalmente calvo y de porte estilizado,
viste con una armadura azulada y lleva
un yelmo con el tritén de penacho,
simbolo de su raza.

FUE 12, CON 14, TAM 13, INT 16,
POD 19, DES 11, CAR 11, PV 15.
Armadura: Placas demonio.

Armas AT% PA% Daiio

Hacha

Lormyr* 80% 75% 3D6+1D6+3D6
Hacha

mares  95% 90% 2D6+2+1D6
Habilidades: EBEvitar 50%, Montar
65%, Saltar 35%, Emboscar 80%.
Objetos: Hacha Lormyriana Demonio
(POD 12 CON 25,Arma:+3d6 Dafio),
Armadura demonio de placas azuladas
con adornos en plata simulando olas
(POD 14 CON 50, poder armadura 50
P, Pacto de salvaguarda contra espa-
das), Amuleto de sacerdote octogo-
nal,de oro macizo, Anillo de plata con
topacio verde con un demonio de com-
pafifa atado llamado Mmnerff. Si algtin
PJ coge el anillo y falla su lucha de
poder para atar al demonio Mmnerff,
éste decidird igualmente acompafiar a
su nuevo dueifio, al menos hasta que
encuentre alguien con el que le parezca
que vaya a disfrutar mds. A Mmnerff
le gusta mucho el plano de los RJs y,
sobre todo, le gusta mucho trabajar
como espia, por lo que si su nuevo
amo le proporciona este placer, es
posible que se quede indefinidamente
con su €él. Ahora bien, Mmnerff sélo
arriesgard la vida por su amo si éste se
ha portado durante largo tiempo muy
bien con él.

mercado se estd preparando para el nuevo
dia. Con un tiro de Ver, los PJs podran des-
cubrir un establo tras unas paradas de ropa.
Aproximédndose, se puede apreciar a unos
mozaos lavando y peinando a caballos y
mulas, vy lo que parece ser el patrén dando
de comer a los animales. Con buenos
modales, acompafiados de una tiradita de
Persuadir, el patrén aceptard venderles
unos caballos (aunque eso si, un 20% mas
caros por ser “extranjeros con prisas”).

Pero mientras los PJs estdn realizando los
tratos con el patrén, Gurter, un mediocre
hechicero de Pan Tang, escucha muy inte-
resado la conversacion de los PJs, al tiempo
que conjura un hechizo para lanzarlo sobre
el grupo. Oculto tras unas cajas al lado de
una carreta, espia los PJs.

&

Gurter es un sacerdote de Pyaray, y estd
aqui por propia voluntad, para intentar li-
quidar al grupo. Sus motivos son claros,
han matado a sus adorados tiburones de-
monio, y pagardn con la muerte. Sin em-
bargo, si se entera de la mision de los PJs,
su interés por matarlos tendrd que pospo-
nerse hasta conseguir el pergamino.

Por su parte, los PJs que logren un critico
de Ver podran divisar la oscura silueta al
lado del carro y las cajas. De todas formas,
todo PJ que supere una tirada de PODx3,
notard una sensacion, como si alguien les
estuviera observando. Gurter intentard lan-
zarles el conjuro de la marca (Ver £l Octo-
gono del Caos) y asi asegurarse que no les
pierde el rastro.

Justo cuando se disponen a ensillar sus
monturas para partir de Jadmar, un moni-
simo e indefenso “gatito” se interpone en
el paso del PT mds sensible, maullando de
hambre y frio. Sin duda se ha quedado
huérfano. Si algtin PJ lo recoge y se lo lleva
consigo, que se prepare, ya que el lindo
minino no es mds que un demonio al servi-
cio de Gurter, que le sirve de ordculo para
el hechizo al tiempo que puede ver, oler y
ofr a través del gatito, mediante comunica-
cién telepdtica, con lo cual Gurter estard
pronto al corriente de toda la misién del
grupo. En cuanto esto suceda, el gatito sal-
tard de los brazos del PJ y desaparecerd
para volver con su amo.

Hay que tener en cuenta que si Gurter se
entera de el pergamino y su uso para la
batalla en el Sur, dejard que el grupo se
haga con él y montard una trampa para
atraparlos a su salida. @

MMNERFF, GATO DEMONIO

Este demonio tiene la apariencia de un
docil gatito pardo,que cabe en la palma
de la mano. Se alimenta como cual-
quier gato comin, pero su comporta-
miento denota gran inteligencia ,ya que
Mmnerff aprende muy rdpido, ademads
de hablar telepdticamente y entender
todo cuanto se le dice, a no ser que sea
en un idioma desconocido para €l
FUE 8, CON 11, TAM 3, INT 16,
POD 20, DES 17, CAR 28, PV 8.
Armadura: 1 punto por piel.

Armas AT% PA% Dario
Garras (x2) 60% - 1D8
Mordisco 30% 1D8+2

Habilidades: Evitar 90%, Saltar 90%,
Trepar 100%, Emboscar 70%, Escon-
derse 90%, Olfatear 75%, Rastrear
80%, Alto Melnibonés 50%, L. Comtn
50%.

Poderes: Telepatia (20 Km), Curacion
(2D6, un blanco), Pacto de salvaguarda
contra flechas o arrojadizas, Regenera-
cion (6 PV por asalto).
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