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NOVEDADES
NACIONALES

 Cfpls

Para antes del verano tienen
previsto ofrecerte Colditz, que
incluird la pantalla para Coman-
dos de Guerra asi como una cam-
pana sobre campos militares de
prisioneros. Incluird planos deta-
llados y rigurosamente histéricos
de los 5 campos mds importantes
(v entre ellos, por supuesto, el de
Colditz), asf como informacién
sobre la vida en ellos.

Héroe Agenda incluird, ade-
més de la pantalla de Superhéroes
Ine, un catdilogo de aquellos
metahumanos mds significativos
que operan en Europa, con deta-
lles de sus poderes, historial, ca-
rdcter, vinculaciones, bases de
operaciones, etc...

Y también para antes del ve-
rano estd previsto que vea la luz
C.I.A., una campafia para Uni-
verso que transcurre durante los
aiios de la Guerra Fria.

Si, es la empresa de las cartas
de toda la vida, Jas del tute, la
barisca, el guifiote y el mus. No
te extrafie verla en esta seccidn,
ya que ahora se lanza a la arena
(y nunca mejor dicho) de los jue-

gos de cartas coleccionables. El
producto que tienen previsto
ofrecerte en breve es La fra del
Dragon, un juego de ambienta-
cion medieval-fantdstica, con
ilustraciones realizadas por pres-
tigiosos 1lustradores como Rollo
o Segrelles.

La Factorfa.

Entre mayo y junio verdn la
luz la Guia del Jugador, de Vam-
piro, y el esperado GURPS. Si
bien se retrasaron y no pudieron
estar para Dia de Joc, en el
momento de cerrar esta edicion
de LIDER ambos sc hallaban a
punto para la imprenta.

Entre junio y julio tendrds a la
venta Milwaukee Nocturno, pri-
mero de la serie Nocturnos de
Vampiro que te describird dife-
rentes ciudades para que ambien-
tes en ellas tus partidas, y Diable-
rie en México: el Despertar,
aventura inicidtica para el mismo
juego.

Y ya sin entrar en fechas, decir
que el primer suplemento de la
linea GURPS que traducirdn al
castellano serd el dedicado a
Conan. Respecto a Earthdawn,
juego de FASA que planean tra-
ducir al castellano, decirte que
atin se retrasard un poco. El for-
mato original del juego, con un
manual centrado Gnicamente en
informacion para el méster y sin
elementos de background, y una
estructura de fraccionar el mate-
rial necesario para jugar en dife-

rentes tomos estilo AD&D no ha
gustado a los responsables de La
Factoria, que han encargado a los
autores del juego que se lo reha-
gan ligeramente, elaborando un
primer manual de entre 300 y 350
pdginas que incluya ademds de
reglas, background y informacién
de ayuda para los jugadores, y al
que seguirdn el resto de tomos,
pero con la diferencia de que
guien posea este primer manual
ya podrd empezar a jugar. Y en
€50 estan,

JOC Internacional

Una vez pasado Dia de Joc,
esta marea sigue con su produc-
cién habitual, centrada en estos
dos meses de mayo y junio prin-
cipalmente en su linea de FEf
Seitor de los Anillos. En mayo
saldrd Las Frias vy Brumosas
Montaias, aventura para FEl
Seitor de los Anillos Bdsico. En
junio verd la luz E1 Imperio del
Rey Brujo, que contiene informa-
cion y campanas para SdA. Entre
junio y julio verdn la luz dos nue-
vas aventuras de esta linea,
Monte Gundabad y El Mago
Oscuro de Ridaur. Pero el que
Joc Internacional centre sus
esfuerzos en esta linea no quiere
decir que deje olvidado al resto
de sus productos. Asi, entre junio
y julio los aficionados a Star
Wars podrdn incrementar su
coleccion con Espacie Paralelo,
y los mds caballerescos jugadores

de rol podrdn deleitarse con E/
Joven Arturo, la mejor campaiia
oficial publicada hasta ahora de
Pendragon.

=

En mayo deberia aparecer Mis-
tridge, suplemento destinado a
describirte con todo lujo de deta-
lles tanto la Alianza de Mistridge
como toda la comarca de Val du
Bosque, donde tienen lugar las
aventuras oficiales para Ars
Magica de Wizards of the Coast.
Entre junio y julio deberfa ver la
luz La Alianza Rota de Calebais,
una interesante aventura.

MD

En mayo esperaban ampliar la
coleccion de Cyberpunk con el ya
anunciado Chromebook, la de
Kult con la pantalla que ird acom-
panada de tres médulos, y la de
Far Wes! con unas nuevas panta-
llas. La anteriores acompafiaban a
El Oro de la Unidn, pero como
este suplemento estd agotado y no
piensan reeditarlo, han decidido
publicar unas nuevas pantallas
que acompaifiaran a Logan’s Last
Stop, suplemento que mantendra
la mayoria de reglas de El Oro de
la Unidn, pero que incluird nue-
vas aventuras, Asimismo, fnqui-
sicién para Doomirooper también
deberia ver la luz este mes.

Barcelona, 17 junio

Jornada de Rol en el Coll

Con motivo de la Fiesta Mayor del
Coll-Vallcarca, entre los dfas 10 y 18 de
junio, tendré lugar, el dia 17, una jornada
rolera en el Casal Jove del Coll (1*
planta), c¢/Aldea 18.

Organiza la Coordinadora de Entida-
des Coll-Vallcarca.

Barcelona, 1 al 31 de julio

Actividades del Drac Club

Campeonatos de Jyhad, Magic,
AD&D, Civilizacién, Squad Leader,...

Horario: de lunes a domingo, de 5 de
la tarde a 11 de la noche.

Para participar o obtener m4s informa-
cién, pasarse por el Drac Club, ¢/Marti
Alsina n® 25 de Barcelona, o telefonear al
420.99.99,

17 al 20 de julio

IV Jornadas de Rol

Organiza Asociacién Juvenil Circulo
Stonehenge.

Concurso de moédulos, torneo de
Magic, exposicion figuras.

Informacion: A.J. Circulo Stonehenge,
Plaza del Polvorista, 3° 3%, 11.500 El
Puerto de Santa Maria (Cddiz).

Montmelo, Barcelona,
hasta 30 de agosto

[ Concurso de Mddulos
del Club Pendragon

Organiza club Pendragén. Entrega de
mddulos, hasta el dia 30 de agosto, en las
dos tiendas de Central de Jocs de Barce-

- ;:  A

El Puerto de Santa Maria (Cadiz),

lona, o en el mismo club, ¢/Vic 30, 08160
Montmelo del Vallés, Los médulos han
de tener una extensién mdxima de 15
paginas. Hay 5 categorias para los pre-
mios: medieval, ciencia ficcién, especial
(para juegos no incluidos en las otras
categorias), premio a la originalidad y
Montmeld 1.050 afios (ambientados en la
localidad de Montmeld). Los ganadores
recibirdn un lote de libros de juegos.

Mis informacion, telefonead al
(93)568.23.56, preguntando por José
Miguel o Paco.

Barcelona, 29 de septiembre
al 1 octubre

Cartamania’95
Organiza Club de Rol de la UPC.
Primeras Jornadas de juegos de cartas
coleccionables, Campeonatos varios.

Os recordamos que esta seccién, como el resto de la revista, esta abierta a vosotros. Si estiis
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de junio a
LIDER, ¢/. Mallorca 339, 3° 2%, 08037 Barcelona.




Entre junio y julio planean ofrecerte
el suplemento para Cyberpunk Soldados
de Fortuna y, para Far West, Apache,
suplemento que incluird informacion
sobre los apaches, asi como tres aventu-
ras, 2 de ellas para PJs indios, y la
iltima y mds extensa que permite la
posibilidad de un grupo de PJs mixto de
indios y no indios.

Asi mismo, estan preparando el suple-
mento Espafia 2.020 que te permifird
ambientar tus partidas de Cyberpunk en
un entorno mds cercano, pero tendréis
que esperar un poquito, ya que ahora
estd en fase de elaboracidn. Después del
verano tendréis més noticias de éL.

TimunMas

Esta editorial ofrece a todos los apa-
sionados del AD&D el Atlas de los Rei-
nos Olvidados, un atlas detallado y
magnificamente ilustrado que permitira
a los lectores hacer un amplio y deta-
llado recorrido per los Reinos Olvida-
dos (Forgoiten Realms). Su autora es
Karen Wynn Fonstad, quien ya nos
deleito con los Atlas de la Dragonlance
y de la Tierra Media.

Ygodrasil Jocs

Con este nombre se presenté una
nueva empresa en Dia de Joc. Para sep-
tiembre, tienen previsto ofrecerte su
juego de rol en vivo con ambientacion
medieval-fantastica. Este saldrd en tapa
blanda, ya que estd previsto que sea un
manual de campo que pueda acompa-
flarte en tus partidas. La actividad de
esta nueva empresa no se centrard sélo
en la edicion de este jucgo, sino que se
estan preparando para dotarlo de todos
los elementos necesarios para que lo
disfrutes a fondo. Al manual bisico le
seguirdn en breve modulos e historias,
asf como ayuda para jugadores y drbi-
tros. El que lo desee tendrd a su dispo-
sicién un amplio surtido de accesorios
en cuero y litex (espadas, hachas, cotas,
escudos...). Y ademds, organizardn acti-
vidades y partidas periddicamente, para
que no te entre el mono de jugar. Pla-
nean que éstas se desarrollen en las prin-

cipales ciudades de Espaiia (0 mds con-
cretamente sus alrededores). Por el mo-
mento, ya tienen realizada la cobertura
de Barcelona y Bilbao.

- Zinco

Para los aficionados al AD&D, en
mayoe anuncian El Manual del Buen
Gladiador, guia para Dark Sun con todo
lo que debes saber acerca de estos lu-
chadores, y para junio Fiesta de Goblins
(Ravenloft) y Los Elfos de Siempre Uni-
dos (Reinos Olvidados).

Pero si lo tuyo no son las espadas
ino unos buenos implantes futuristas,
en junio tendrds a tu disposicién Sha-
dowrtech, suplemento para Shadowrun
dedicado a la tecnologia y a esos
aparatitos que tanto nos gustan.

NOVEDADES
INTERNACIONALES

- T
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Los aficionados a ASL estdn de enho-
rabuena, ya que esta marca anuncia para
mayo la aparicion de ASL Solo Rules,
con reglas para jugar en solitario y 14
misiones para que las pruebes, que pue-
den ser jugadas como si constituyeran
una campafia. Para que te sea iitil, debes
poseer, ademds del ASL, los suple-
mentos Yanks y Beyond Valor, ademés
de un surtido completo de mapas. Y
hablando de mapas, y para este mismo
juego, también tendrds a la venta dos
nuevos tableros de mapas, uno que
representa un terreno rural, con una

combinacidn de bosques, campos de
cultivo y un pequefio pueblo, y otro,
también rural, pero que representa un
complejo agricola vallado, con grandes
campos de cultivo y dreas de maleza.

S8

De la mano de esta marca italiana nos
llega una de las propuestas mas nuevas a
la vez que intelectuales de los dltimos
tiempos. Se trata de On stage!, un juego
que viene subtitulado como “Método de
improvisacién teatral basado en el mun-
do de William Shakespeare” Madreeee!
Parece que la propuesta estd pegando
fuerte en su pais de origen, aunque la
publicacién de On stage! es todavia muy
reciente. Su autor, Luca Giuliano, es uno
de los pesos pesados del disefio (de jue-

Pasa el tiempo v las estaciones vienen y se van...
La primavera, con la hierba verde que ondea en las colinas

y los valles.

El caluroso verano con, el aire caliente que hace temblar

el rojizo horizonte en suaves oleadas.

El otono, con la luna amarilla vy las montanas doradas

bajo el sol poniente.

El invierno, con su manto nevado que cubre la tierra.!

Nada es permanente, estamos en un mundo cambiante vy,
de la missna manera que la naturaleza, nuestra redaccion fam-
bién cambia. Nuestro Director, Eduard Garcia, nos deja para
seguir su ruta profesional en otfros dmbitos. Esperamos que todo
le salga bien en su nuevo trabajo. Le sustituird Enric Grau, anfi-
guo roleroc gue hace poco se ha “descolgado” en el mundo
de la creacion de juegos con su Aimogavers.

Sin embargo, los cambios en el puente de mando no alte-
ran el rumbo de la nave. Y asi te ofrecemos en este nimero un
completo repaso a fodo lo que fue Dia de Joc 95, y al amplio
surfido de novedades que alli vimos. Si, ya sabemos que estdis
preparando los exdmenes, pero ¢ es eso un impedimento para
gue le echéis un vistazo a este nimero de LIDER?

1. Inspirado en un veredicto del juez Roy Bean de Texas.

Estudiosamente vuestra

La Redaccién

&




EL ESTADO DELA AFICION

gos) italiano, si bien ésa no es su tinica
faceta dentro del mundillo lidico de 1a
tierra de los spaghetti, pues ha publicado
varios libros tedricos sobre el juego de
rol y un par de juegos de tablero.

El juego, que funciona a través de un
sistema de cartas, permite a los jugado-
res encarnar a los personajes mis famo-
sos de la historia de la literatura para
recrear y alterar las obras a las que per-
tenecen. Los persongjes tienen una
serie de motivaciones y habilidades
para desempeflar, condicionadas a
cosas tan distintas como los arquetipos
que representan o la respuesta del
ptiblico. Y esta parece la mejor baza del
juego, ya que es tan divertido para los
que lo ven como para los que lo juegan.

Acclaim Comics

Esta editorial americana lanza una
nueva seric de cOmics basada en
Magic. Se trata de Fallen Empires, mi-
niserie de 2 entregas basada en esta am-
pliacién de Magic, y cuyo argumento
ha sido aprobado por los responsables
de Wizards of the Coast.

o Cactu;s:Game_s |

Nos llegan noticias de que para junio
van a poner a la venta Redemption, un
nuevo juego de cartas coleccionables, en
el cual los jugadores lideran una banda
de héroes en una serie de combates con-
tra el Ejército de las Tinieblas que man-
tiene prisioneras a las almas perdidas.

Cardz

Esta compaiiia que se dedicaba a
editar trading cards hard en junio su
entrada en el mundo de los juegos de
estas cartas con Hyborian Gates, en el
que la magia se enfrenta la tecnologia,
y los vehiculos a los monstruos. Cada
jugador, que controlard una puerta
dimensional, lanzara a la batalla héroes,
monstruos o tropas con ¢l fin de con-
trolar los universos paralelos.

g

The Falcon and the Wolf es un
suplemento para Battletech que recoge
el enfrentamiento entre los clanes Wolf
y Jade Falcon. Horrors es una guia
para Earthdawn que ofrece informa-
cién detallada acerca de la naturaleza ¥
las actividades de los monstruos que
vagan por Barsaive. Azrlan es una guia
para Shadowrun que ofrece informa-
cidn acerca de este reservado paifs y la
siniestra megacorporacion que lo rige.

Asi mismo, esta empresa ha creado
una division destinada a potenciar los
productos informdticos basados en sus
juegos Batiletech, Shadowrun y Earth-

dawn. El nombre de esta divisién es
FIT (FASA Interactive Technologies),
y su primer producto se espera para
1996. Al frente de su departamento cre-
ativo estard Tom Dowd, responsable
hasta ahora de la linea Shadowrun, que
serd reemplazado por Carl Sargent,
autor free-lance que ha colaborado con
FASA, Games Workshop y TSR.

Deadalus Games

Y mids juegos de cartas. En esta oca-
s16n se trata de Shadowfist, dedicado al
género de las artes marciales, y que
incluye a luchadores de kung fu, anti-
guos brujos, héroes del presente y villa-
nos del futuro. En la elaboracion de las
cartas han colaborade algunos ilustra-
dores de Magic.

 Heartbreaker

Bauhaus Scurcebook es una expan-
sion para el universo de Mutant Chro-
nicles que explora la historia y la
estructura politica de esta megacorpo-
racion, e incluye nuevo equipo, armas
¥ malterial de referencia para incluirlos
en tus partidas.

ICE

En mayo tendris a tu disposicion las
pantallas de Rolemaster adaptadas al
Rolemaster Standard System. Para
junio nos efrecen Lake-Town, cuarto
suplemento de la serie Ciudades de la
Tierra Media, y que se centra en esta
ocasion en la Ciudad del Lago, cerca de
la que vivia Smaug el dragén.

Ultimate Mentalist Sourcebook es
una guia para Champions que nos da
mas detalles acerca de estos personajes,
e incluye nuevos villanos, nuevas ma-
niobras de combate mental y nuevas
reglas para éste, sociedades secretas de
entrenamiento psiquico, y notas de con-
version para usar poderes mentales en
diferentes sistemas de juego.

Asi mismo, para junio nos ofrecerdn
la reedicién de Silent Death: The Next
Miflennium, juego de combate de naves
estelares en un universo en el que unos
horribles alienigenas han destruido
hace poco el Imperio Terrano. También
estard a tu disposicion un suplemento
para este juego, Renegades: The Espan
Rebellion, que se centra en los nuevos
renegados que han surgido del caos
politico, y luchan por liberarse de sus
antiguos sefores terranos.

Esta marca sigue a toda marcha, ade-
mds de todo lo dicho anteriormente,
con su proyecto de juego de cartas de la
Tierra Media. que se desarrollard a
finales de la Tercera Edad. Constard de
268 cartas, y entre los ilustradores figu-
ran un buen nimere de autores de
Magic. Bstd previsto que lo tengan ulti-
mado y listo para septiembre.

~ Knight Press

Otra marca que debuta en el sector
de los juegos de cartas. Esta lo hace
con Realms of Arcana: Dark Dungeon,
en el que cada jugador asume el papel
de un personaje fantdstico y recorre
unos siniestros parajes de su propia cre-
acion, llenos de monstruos, tesoros y
magia. Los jugadores pueden elegir
jugar uno contra otro, o constituyendo
un equipo. Se juega con miniaturas,
dados de 6 caras, e incluye tres tipos de
cartas: Campeones, Territorios ¥ En-
cuentros. También tendris a tu disposi-
cion en junio la guia oficial del juego,
Adventurer's Guide to Realms Arcana,
que contiene las reglas completas y las
estrategias desarrolladas por quienes
probaron el juego, asi como una lista
completa de las cartas para quienes
quieran coleccionarlas.

Micoprose

Magic: The Gathering Inreractive
CD-Rom es la version para tu PC del
juego de cartas mds popular del
momento, ¥ permite la posibilidad de
Jjugar contra el ordenador o contra otros
jugadores. Incluye cartas de la edicién
revisada y 4 expansiones, y permite la
posibilidad de coleccionar y cambiar
cartas para ir mejorando tu baraja infor-
mitica. Requiere un 386 o superior, con
lector CD-Rom, 4 megas de RAM,
Windows 3.1 o MS.DOS 5.0 o versio-
nes mejoradas, graficos SVGA y raton.

~ Moments in History

Para finales de abril tenian previsto
lanzar al mercado Piercing the Reich:
The Battle for Aachen, disefado por
Dirk Blennemann. Este wargame, que
utiliza el sistema de Triumphant Fox
con algunas modificaciones, recrea la
batalla por la localidad alemana de
Aachen, la primera gran ciudad ale-
mana en el camino de los aliados hacia
Berlin, y que tuvo lugar entre septiem-
bre y octubre de 1944,

Y para julio esperaban poder ofre-
cernos otro wargame ambientado tam-
bién en la IT Guerra Mundial, aunque
en esta ocasién teniendo como es-
cenario el Mediterraneo. Mediterra-
nean Theatre of Operations integra ele-
mentos terrestres, aéreos y navales en
un solo juego, en el que el combate
naval recibe una atencion privilegiada..
El disefiador es Dave Schueler.

Playtime

Y seguimos con las carlas, ya que las
novedades de este sector son innume-
rables. En esta ocasidn se trata de Jan-
Ken-Po, un juego destinado a jugado-
res jOovenes que encuentren confuso el

reglamento de estos juegos. Las reglas
de este juego son realmente simples, ya
que han adaptado el sistema de un
Juego al que todos hemos jugado en
nuestra nifiez: Piedra, Papel y Tijera.

Talsorian

The Book of Sigils, Magical Orders
of New Europa es un suplemento para
Cuastle Falkenstein que desvela los
misterios inicidticos de algunas her-
mandades de hechiceros de New
Europa,

La segunda edicion de Cybergene-
rafion transforma esta gufa de Cyvber-
punk en un juego jugable por si mismo.
Algol es un suplemento para Mekton Z.

TSR

Como de costumbre, un buen mon-
ton de novedades que presentar, asi que
iremos por partes. Para Blood Wars, su
juego de cartas ambientado en Planes-
cape, anuncian Factols&Factions, que
incluye los lideres, legiones y demds
detalles de las sociedades secretas de la
Ciudad de las Puertas en el centro de
los planos. Para su otro juego de cartas,
Spellfire, presentan Spellfire Reference
Guide: Master of the Magic, una guia
completa con la dltima edicién de las
reglas, y todo lo que necesitas conocer
acerca de este juego.

La Encyclopedia Magica, serie
basada en los dos suplementos Magic
Encyclopedia aparecidos en 1992, llega
a su tercer volumen. Esta coleccion re-
coge todos los objetos mégicos de
AD&D aparecidos en los diferentes
volimenes del juego, y adaptados a la
segunda edicién del mismo. Player’s
Option: Combat&Tactics recoge un
buen nimero de reglas opcionales, tales
como criticos, dafio y reparacién de
armaduras, nuevas armas y equipo,
artes marciales,...Castle Sites es un
tomo lleno de planos de castillos, mos-
trando sus exteriores, plantas, funcio-
nes y habitantes.

Y ahora entremos en los mundos del
AD&D. Para Forgotten, Sword of the
Dales, primero de la serie de mddulos
que eslardn ambientados en Dales. Para
Mystara, Mark of Amber, aventura que
incluye un CD. Ravenloft ve ampliada
su coleccidn con Circle of Darkness, en
el que los jugadores deberdn enfrentarse
4 una criatura superpoderosa, Chilling
Tales, coleccion de aventuras cortas, y
A Light in the Belfry, primera aventura
de esta ambientacién que incluye un CD
lleno de terrorificos efectos sonoros.
Beyond the Prism Pentad es una guia
para Dark Sun que permite a los mas-
ters realizar todos los cambios de back-
ground surgidos tras el ciclo de novelas
Prism Pentad. Finalmente, Planescape
se amplia con The Factol’s Manifesto,
una guia de todas las facciones, y fn the
Cage: A Guide to Sigil, que detalla
Sigil, la Ciudad de las Puertas.
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West End

Indiana Jones and the Golden Vam-
pires es una aventura de Indiana Jones
que traslada a los PJs al Chinatown de
los afios 30, para combatir un culto de
vampiros del Lejano Oriente. La serie se
amplia ademds con Indiana Jone's
Lands of Aventure. Bloodshadows, por
su parte, incrementa su linea con Padarr,
suplemento que describe la ciudad de
Padarr, una antigua ciudad pirata que no
parece haber cambiado demasiado.

Star Wars se amplia con Alliance
Intelligence Reports, dedicado a des-
cribir todos aquellos enemigos de la
Alianza que no llevan uniforme, o sea,
traficantes de esclavos, cazadores de
recompensas, politicos radicales, etc...

Species es un nuevo juego de rol
basado en la pelicula del mismo titulo.
Unos mortiferos alienigenas que pueden
cambiar de forma se han perdido en la
tierra, y los humanos se han convertido
en su presa preferida. La pelicula de la
MGM esti protagonizada por Ben
Kingsley, Forest Whitaker y Michael
Madsen, mientras que los efectos visua-
les corren a cargo de H.R. Giger, el res-
ponsable de esta parcela en Alien. Atn
no se¢ ha estrenado en nuestro pais.

~ White Wolf

Halls of the Arcanum y Fragile
Path:Testaments of the First Cabal son
suplementos para Mage. Wraith se
amplia con la Wraith Players Guide vy
The Quick and the Dead. The Last Sup-
peres una aventura para Vampire en la
linea de los productos para adultos de
Black Dog. Glass Walkers Tribebook
es el sexto libro de tribus de Werewolf,
mientras que Savage Attack: A Player’s
Guide to Rage es una guia oficial para
el juego de cartas inspirado en Were-
wolf, Rage.

Finalmente, Changeling: The Drea-
ming ¢s ¢l quinto juego de la serie Story-
teller, y le introduce en el reino secreto
de las hadas y duendes en la Tierra.

Wizards of the Cﬂast

Para alegria de los amantes de Ars
Magica, dos novedades. Por una banda,
House of Hermes, que detalla hasta 12
linajes de magos, incluyendo su poli-

" tica, filosoffa y conocimientos magicos.
Y por la otra, la revision de Faeries,
que incluye mds material acerca de las
hadas en Europa.

W& Cosi

3W al parecer sufre dltimamente de
problemas financieros. Su estrategia
para hacerles frente ha sido una alianza
con COSI, una reciente marca alemana,
con la cual ha sacado en estrecha cola-
boracién tres reediciones de viejos jue-

R T

gos de Avalon Hill y Peaple s Warga-
mes, en ambas lenguas. Hablamos, en
concreto, de Panzerkrieg, el clisico
juego de Avalon Hill, que cubre el
frente ruso y que incluye 8 escenarios,
Last Battles: East Prussia 1945(reedi-
cidn 1983 Peoples), que cubre a nivel
divisional los tltimos dias del frente
ruso del Tercer Reich (recomendable
s6lo para muy aficionados, dada la gran
descompensacién existente entre ban-
dos y no por su complejidad que es
media) y Aachen, reeditado de People s
también y que recrea la toma de esta
ciudad alemana por los aliados a fina-
les de la guerra. Este tiltimo es proba-
blemente el mds complejo, cuenta con
500 fichas divididas en umdades a nivel
compafifa/batallén y con 4 escenarios.

REVISTAS

UrZaESpeCwIn"l -
IRZ

COHENTARION
VALQRAGON
{CMBINAUONES
{OHIEI0Y

EFICACIA/COMTE
HAZO} TIRO

R
HOREVIIADAS DE
BETA

ARABIAN HICKTS
ARTIUITIES
LEGENDS = % PARTE

Coincidiendo con Dia de Joc 95, esta
revista dedicada a los juegos de cartas
coleccionables nos sorprendié con su
primer nimero especial, dedicado a
Magic. Este nimero, de utilidad espe-
cialmente para coleccionistas y cazado-
res de cartas raras, te muestra ilustra-
ciones de todas las cartas retiradas de la
Unlimited Edition, asi como de un buen
ntimero de las cartas correspondientes a
Arabian Nights (no incluye las cartas
reeditadas en la edicidn revisada) y
Antiguiries, ademds de todos los arte-
lactos de Legends. La revista incluye la
explicacion de cada carta y para que
tipo de mazo es aconsejable. El resto de
series de Magic ird incluido en préxi-
mos especiales de Urza.

FANZINES

CanloT

Los flamantes ganadores del premio

LIDER al mejor fanzine, otorgado en-
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Dia de Joc 95, vuelven a la carga con
el ejemplar nimero 5 de su publica-
cidn. En esta ocasidn nos obsequian
con un articulo sobre los magos en
MERP que incluye una nueva lista de
hechizos, médulos de MERP, Pendra-
gon y Aquelarre, y un interesante juego
de mesa de temdtica deportiva: Vuelta
Ciclista (de Segovia tenian que ser,
Aupa Perico). Si te interesa conseguirlo
por 175 pesetas, solo tienes que escri-
bir a VAE VICTIS, Apartado de Co-
rreos 242 de Segovia.

Ciclopeo

Ya tenemos en nuestras manos la
segunda entrega de este fanzine, que
incluye médulos de Warhammer, Pen-
dragdén v Traveller, asi como una
extension sobre torturas melnibonesas
para Stormbringer. Su precio es de 275
pesetas, y los interesados en conse-
guirlo pueden escribir a Ciclopeo,
c/Arto. Tioda 6, Principal D, 33.012
Qviedo (Asturias).

Bl luglar

Directamente desde Mdlaga nos ha
llegado el nimero O de este fanzine, de
muy buena pinta. Este niimero incluye
una ayuda para ambientar tus partidas
de Pendragdn, nuevos personajes para
el juego antes citado y para Aquelarre,
y médulos de Aguelarre, El Seiior de
los Anillos, La Llamada de Cthulhu y
Star Wars, ademds de un articulo en el
que se hace un recorrido por el pano-
rama rolero en Milaga. Su precio es de
275 pesetas, y si quieres conseguirlo
tienes que escribir a Grupo Rolero y
Fanzine El Juglar, ¢/Segura 3, 4° C,
29.007 Malaga.
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El tercer nimero de este fanzine
incluye un médule de La Llamada de
Cthulhu y dos de Rolemaster, asi como

una ayuda sobre curacion de heridas en
AD&D. Su precio es de 100 pesetas, y
si te interesa conseguirfo sélo tienes
que escribir a Cofradia Crudelroth,
¢/Vidal y Guasch 7-11, 08033 Barce-
lona.

Nectonancia

El nimero 3 de este fanzine ha
mejorado mucho en su presentacion, ¥
su contenido mantiene el nivel de los
nameros anteriores. Incluye un articulo
sobre Mage, ayudas de juego para
Blood Bowl y Star Wars, y madulos de
Warhammer Fantasy RPG y Aliens.
Cuesta 275 pesetas y puedes solicitarlo
a Club de Rol y Simulacion Orden Eso-
térica de Innsmouth, Alejandro Alva-
rez, ¢fAsturias 9, 11° B, 33.206 Gijén
(Asturias).

ADT

Este numero del fanzine que elabo-
ran los miembros del club ADT de
Reus (Tarragona) estd centrado en el
terror, y ofrece madulos de La Llamada
de Cthulhu, Ragnarok y para su juego
Las Garras del Dragon. Cuesta 250
pesetas, y si lo quieres tienes que escri-
bir a David Jiménez Ldopez, Avenida
Paissos Catalans 24, 7° A, 43.202 Reus.

E! Higado de Denis

Los amigos del club Wolfriders de
Sabadell han empezado otra liga de
Blood Bowl y, como no, han vuelto ala
carga con este fanzine en el que comen-
tan las incidencias de su competicion,
con su habitual dosis de buen humor y
sangre. Su precio es de 200 pesetas.
Mencidn aparte merece el dossier que
han elaborado con las reglas de su com-
peticion, adaptando reglas del Compa-
nion y el Star Player. Indispensable si
quieres organizar tu propia Liga de
Blood Bowl. Si quieres conseguir la
revista o el dossier, solo tienes que
escribir a club Wolfriders, Via Augusta
4, 117 A, 08.026 Sabadell (Barcelona).

ACTUALIDAD

GenCon'%s

Ya tienen fecha la edicién de lag
Gen Con de nuestro pais de este afio.
Seran, en concreto, el fin de semana del
3 al 5 de noviembre, ¥ se realizardn, tal
como la edicion del pasado afio, en las
Drassanes de Barcelona. La entrada
costard 500 pesetas, y el abone para los
tres dias 1.200 .Para mds informacidn,
puedes escribir al Apartado de Correos
37.127 de Barcelona (CP 08.080).




ACTIVIDADES

CLUBS

En el marco de estas jornadas cultu-
rales realizadas en Malaga y dedicadas
al ocio en general también tuvo su
espacio el mundo de los juegos de rol.
Concretamente, entre el 7 de marzo y el
10 de marzo se desarrollaron las activi-
dades roleras de esta actividad, a cargo
de diversos clubs de la ciudad.

 Roalem

El dia 6 de abril tuvieron lugar en el
I.B. Lancia de Ledn las Primeras Jor-
nadas Rosa Negra, en las que la activi-
dad principal fue jugar a rol, sin olvidar
las figuras de plomo ni el Magic.

. RolenSegovia

Organizadas por el club Vae Victis,
tuvieron lugar entre los dias 8 y 9 de
abril las VI Jornadas de Rol, Simula-
cién y Estrategia, en el patio de los cris-
tales del I.N.B. Mariano Quintanilla.
Las jornadas incluyeron el Primer
Campeonato Provincial de Baitletech,
ademds de campeonatos de otros juegos
como Blood Bowl, Cruzada Estelar,...
Asf mismo, se jugaron multitud de par-
tidas de exhibicién e iniciacién, y se
desarrolld una partida de rol en vivo.

- Alfheimen Barcelona

Entre los dias 19 y 30 de abril tuvie-
ron lugar unas jornadas en el Centro
Civico Matas i Ramis, organizadas por
el club Alfheim, en las que hubo una
mesa redonda con la presencia de
Ricard Ibdfiez, una exposicidn sobre el
mundo del rol, un campeonato de La
Llamada de Cthulhu, un concurso lite-
rario y un campeonato de pintado de
figuras,

 Jomadasde Bl Sefior
~ delasPulseras

Este club organizé entre los dias 20
y 22 de abril unas jornadas en el Casal
de Gandia, con partidas de casi todos
los juegos roleros editados en caste-
llano, y en las que por supuesto no falté
el Magic.

DROM

Anunciamos la creacion del primer
club de rol de la E.T.S.I. de Teleco-
municacién de Madrid. Estdn deseosos
de ampliar el nimero de socios con
gente activa que no solo quiera jugar,
sino también organizar un montén de
actividades. Su direccién es CD-ROM,
Avenida Complutense s/n, Ciudad Uni-
versitaria, 28.040 Madrid.

Club mallorquin con una treintena
de socios que juegan a casi todo lo
publicado en Espafia y organizan un rol
en vivo al mes (més o menos). Dispo-
nen de local propio y desean ampliar el
nimero de socios. Interesados escribir
a Klub de Rol y Simulacion Kaximba,
¢/Barén de Pinopar 20, Entresuelo,
07.012 Palma de Mallorca (Baleares).

Club de Vilanova i la Geltri com-
puesto por jugadores jovenzuelos, con
local y abierto a todo aquel gue se
quiera apuntar. Montan partidas princi-
palmente los fines de semana. Interesa-
dos escribir a Oriol Montesé, Rambla
Pirelli 80-82, Atico 27, 08.800 Vilanova
ila Geltri (Barcelona).

Despertaferro

Os presentamos a 7 roleros sevilla-
nos amantes de la buena mesa y las
emociones fuertes. No disponen de
local propio, aunque estdn dispuestos a
admitir nuevos socios, sobre todo si
dominan el AD&D o El Seiaor de los
Anillos (juegos que no conocen). In-
teresados escribir a J. Fernando Martin
Ramirez, Avenida de Andalucia 46,
41.700 Dos Hermanas (Sevilla). Post-
data: Cuando tengdis listo vuestro
juego, ;por que no nos lo envidis para
nuestro concurso de juegos de club?.
Ah, no os olvidéis del logo.

DESAFIOS

Club de rol Centauros de Hansen
desea entrar en contacto con ofros clubs
de Espana para intercambiar modulos,
idecs, efc... Interesados escrikir a Club
Centauros de Hansen, 1.B. Félix de Azara
(Sala de Alumnos), ¢/Ramire | 5/n, Bom-
barda-Monsalud de Aragén, 50.010 Zara-
goza,

El grupo de Rol IGABRUM "KEMEN-
AMARTH" venido de Tierra Media y for-
mado por 5 aventureros y un goblin con
reuma quiere contactar con roleros/as
de la Comarca para cumplir nuevos
objetivos (fanzine, jornadas, buscar
local...). Interesados escribiral grupo de
rol IGABRUM, apartado de correos 25,
14.940 Cabra (Cordoba).

Club Dolem desea c¢ontactar con
todos los clubs de Cordoba v el resto de
Espana, para organizar cosas juntos. Infe-
resados escribir a Alvaro Castro, ¢/Rio-
seco 86, 14,700 Palma del Rio (Cordoba).

El club de rol en vivo Espada y Bruje-
ria busca nuevos aventureros en la zona
de Bilbao-Vizcaya. Todos aquellos infe-
resados en formar parte de un club esta-
ble dedicado ajugar al rol en vivo de
ambientacion  fantdstico-medieval
podéis poneras en contfacto con noso-

tros escribiendo a Unai Ruiz Lacasa, Club
Espada y Brujeria, ¢/Menéndez y Pelayo
6, 6% C, 48,004 Bilbao. .

Busco gente para hacer una partida
de Diplomacy por correo. Interesados
escribir a Yosu de Andrés, ¢/Sancho el
Sabio 19, 72 zguierda, 20.010 San Sebas-
fién.

Necesito material para Ragnarok, opk-
niones, consejos, ideas, dibujos, modulos,
anécdotas, modos de juego, preferen-
cias, manias, quejas, criaturas (solo de
papel, algunos bichos no aguantan muy
bien al carfere). nuevas reglas,
etc...Cuanto se os ocurra y estiméis de
valor para este juego, ya sea de primera
o de segunda edicién. Las primeras fro-
pecientas mil cartas recibirén gratis (los
sellos van por mi cuenta) un wonderfu-
loso module de Ragnarok de creacion
propia, asi como una estaca mata-
vampiros de ergonémico diseno, facil
manejo, funda para su fransporte, y que
es madeintaiwan...(aungue mejor olvi-
demos lo de la estaca...). El material en-
viado se destinard ¢ la creacion de un
fanzine para Ragnarok, Escribid a Joa-
quin Frias Cortés, "Fanzine Ragnarok”,
c/Vdlencia 11, 46.260 Alberic, Valencia

MERCADILLO

Vendo Ragnarok, Elrict, Shadow World
Master Atlas (29 edicion), Warhammer
40.000 (Edicion Alfily y Rolemaster Com-
panion VI, todo en buen estado. Liamar
al (913719.02.23, por las mananas ¢ de
22,30 a 23.30, y preguntar por Daniel.

Vendo Alexander (GMT), nuevo, por
3.000 pesetas, The Speed of Heat (Clash
of Arms) por 3.500 y Longest Day (AH),
nuevo y sin destroquelar, por 11,000, Inte-
resados llamar a José Manuel, al telé-
fono (93)203.59.06.

Vendo nuevos los juegos de Avalon
Hill Magic Realm (4.500 pesetas), Titan
(4.500 pesetas, asi como el RuneQuest
Bésico (1.500 pesetas), también nuevo, y
la coleccidn de la revista Alea (sin juego
encartade) del ntmere 1al 19 (excepto
los nimeros 2 y 5) por 5.000 pesetas. Inte-
resados llamar ol (91)773.17.57,

Vendo pistola de aire comprimida
para jugar o Killer. Seminueva, Unica-
mente la he utiizado en un par de oco-
siones. Dispara bola de plastico de 6
mm. Modelo BERETTA M92F (la de John
Mcleine en “La Jungla de Cristal”, la de
“Lethal Weapon™), escala 1/1. Y por solo

2.500 pesetas. Interesados, escribid a
Joaguin Frigs Cortés, c/Valencia 11,
46.260 Alberic (Valencia).

Compro médulos (en castellano) de
£l Sefor de los Anillos, en fotocopias u ori-
ginal, a un precio aceptable. Escribir a
David Fuentes, c/Francisco Moragas 92-
96, 12 32 08.921 Santa Coloma de Gra-
menat (Barcelona), o llamad al
(933466.09.59.

Vendo Star Warsy Star Wars La Guia
(1.500 pesefasy; Guia 1:Nueva Esperanza
v Suplemento de Reglas a 800 pesetas;
También vendo las fres aventuras a 500
pesetas. De la segunda edicion de Star
Wars, vendo el libro de reglas (un poco
gastado, 1.600 pfs.), la Guia rebelde
{nueva, 1.500), Fragments of the Rim
{muy nueveo, 800), fodo en inglés. De
Elric!, vendo el libro de reglas (clgo gas-
tado, 1.000), Meiniboné (nuevecito,
2.000), Fate of Fools (nuevo, 700) y The
Bronze Grimoire (nuevo, 700). $dlo para
Barcelona y arededores. Interesados lla-
mar al 395.30.31 y preguntar por Pere o
escribid a Pere Torra, ¢/Prat de la Riba
53, Badalona (Barcelona).
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Ult:s.ma co;pa - -
Ca.rta ablerta de desped;&a -

Barcelona, a lﬂ ﬁﬁ

Llevo tres dlas 1ntentando regatear este ultlmo asalto Empzezo, = ;nev1tablemente vuelvo a apagar-.
el ordenador. Pero esta vez, las amenazas de nuestro querldo y odlada hmmbre del latlgo son tagantes,

o sea que de hoy 'ng pasa.u;.-

Pero el estar‘resuelta a ello no qulere dec;r que encuentre palab as. con las que contarﬁslﬁ-'en fln,
qiie hasta 31empre,

Cuends en veranoc de 1990 se me encargé que me hlc1era cargo de la rev1sta recorrid mi esplna dor=
sal una extrafia mezcla de orgullo v miedo. Yo no era un as;duo lector de LIDER il COHfléSO Pera era
Jugador; y LIDER era un,punto de referencia 1nelud1b1e para tada la aficion del pafs. Ademds, vo ni for—
maba parte del pantedn de guriis “de 1a,pr1mera generacion’, ni tenia un blrrete de la Guardia de Napo—

- ledn en el comedor de mi casa. Era solo un apasionado devbrador de juegos de rol con aficidn a escri-

bir. Sabia gue pasaria a ser considerado pOT unos intruso vy por otros mesias, tan solo por tomer las

riendas de un proyecto huerfano _porgue. las rev1stas del cgrazon transformaxon a ‘Pepe Lépez Jara en eml—
grante de lujo.

Y, como guien no quiere, han pasadm cinco afios, que'ademas han conflgurade el sentamiento de nues-
tra aficion. Han dado un buen tumbe al retrato robot del grueso de la aficién: del campus universita-
rio al patio del colegic. “Han basculado las tendencias: de los tableros hexagonadns a las cartas colec-
cionables. ¥, sobre todo han,s1dm los anas del auge ¥ popmlarlzaclon ten =1 magor &enleo del térm;no)_.
del juego de rol. o

Hemos pasado un tlempo navegando en solltarlo y'hemos compartxdo regata,.lncluso con algunos bar-
cos pirata. Hemos perseguldo, compartido v, sobre todo, aprendido de tres generac1ones de jugadores. Y
hemos constatado que es posible hacer una revista con la 11u810ﬁ de la gente gue juega y sus ganas de
compartir su experiencia. Porgue LIDER siempre ha sido fruto de la aficién, v la respuesta que nos ha
llegado de ella, ya sea en forma de colaboracionas o cartas de dnimo, ha sido la fuerza gue nos ha
impulsado a mantener vivo el deseo de no faltar cada dos meses (semanita arriba o abajo) a nuestra cita.
Y no creo pecar de soberbla si digo gque LIDER 51gue siendo hoy en dia una referenc1a para la aflclon

Y estamos a las puertas del LIDER 50, : :
: Esto, veils, gi gue reconozco gue me duele, porgque me hacia una 11us;én tremenda esta gran celebra~
cidn que deberd ser, sin duda, nu@stro_“clncuentenarlo” - Me compeﬁsa s confianza que bien merece el
consolidade equipo de redaccién y quien recoge las rlendas, Envic Grau, un hombre con tantas muescas
en los dados como pelos en la cabeza (y en los de nuestra generacidn esto ya ‘empieza a ser un merlto)

:Y por qué cuelgas la pluma, querido Francis? Pues ni por agotamiento, ni por falta de fe en el pro-
yecto, ... ni por una rebelidn a bordc. Lo cue me ha movido de este puente (por sequir con simil marl—_'
nero) ha sido precissmente la fe en la trayectorla.marcada por la revista. Desde el mes de junlo pasare
a trabajar en unaxde las fivinas del sector (en Joc Internaclonal, para los curiosos), y creo firmemente
que ambos cargos son incompatlbles ‘Muchos habréis oido. proclamas sobre la tan cacareada “independen-
cia” de las revistas. Muchos me habiais pedldu tamblen.con 1n51sten01a cque saliera al paso de ellas. A
mi me gusta hablar cen hechos i humlldamente, creo que este es un,ejemplo de ello. - :

La verdad e e, aunqpe cargados de anécdotas 'y recuerdos, estos cinco afios que hemos estado Jun-

e tos Se me han pasado volando. ¥ éste, ne lo
dudels, es un momento triste, A pesar de
 todo no me voy muy lejos: nos seguiremos
viendo las caras (probablemente incluso
més que antes). Ademds, no creo gue me sea
tan fécil escaparme del ldtigo de Dani, v
-probablemente me seguiré asomando por
_estas paglnas. Pero ahora como uno mas deT
vosotrog

e fln, a todos, lectores, coLaborado—
_res, editores, amigos e incluso a los pocos
- que {para. mi 1nc0mpren51blemente) oS
 hebeis autoproclamado’"enemlgos” com=
pafieros de trayecto en suma, un abrazo.

Slempre he Creldo gie vale 1a pena el

empefio que hemos puesto, que estamos po-
niendo & diario, en este nuestro ﬁmnd@:_

‘de fantasfa. : : . -

Por vogotros, mi dltima copa.

Eduard Garcia
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:DONDE ESTA TRASGO?

_ BUSCA BN ESTAS SWATICAS JoRNADAS DE Rol. AL Tio TRASGO.
~jFACL VERDAD?. 51 ToDAVIA NECESITAS ALGUNA EXCUSA FARA PERDER
 Tu TEMF0 DEL MoDo MAS MISERABLE £ IMPRODUCTG, FRUEBA A

ENCONTRAR TAMBIEN A LOS SIGUENTES PERSONAJES o OBJETOS!

.05 MEMBROS DEL CULB DE ROL EN N 'O TENEMOS VERGUENZA'
- ATAVIADOS FARA LA OCASION.

-UN MASTER SOBREACTUADO.

-UNA POBRE MAJORET GUE SE HA PERDIDO.

-UN DADO MARMORED CON LOS NUMEROS DORADOS.

-EL BAR.

105 LABAVOS, =5
N PINTOR DE MNIATURAS CON EL CEREBRO EN MNIATURA.
0 MAGIC-ADICTO, GASTANDO LoS AHORROS DE 55 FADRES EN
 CARTA GUE TANTO HABIA BUSCADO.
 -UN Tio QUE SE LLAMA AToNio.
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A primera vista

Coincidiendo con Dia de Joc’95 han salido al mercado un buen niimero de novedades. A alguna de ellas le
dedicaremos ahora una especial atencion. La serie Aquelarre se amplia con Rincdn, mientras que Almogavers
es el primer juego de rol editado directamente en cataldn, obviando el paso hasta ahora previo de la edicion en
castellano. Crondpolis nos alegra la vista con Superheroes Inc, mientras que el equipo creativo de Ludotecnia
sigue con la linea de Piratas. Pero no olvidemos lo que nos llega de fuera. La Encyclopedia Cthulhiana es un
libro imprescindible para los amantes del mundo de Lovecraft, mientras que Moments in History nos obsequia
con A Famous Victory, wargame ambientado a principios del siglo XVIII.

Superhéroes Inc.

Una de las novedades pre-
sentadas en Dia de Joc vino de
la mano de Cronopolis con su
Superhéroes Inc. El juego en
cuestion estd presentado en un
formado muy poco comin
entre los juegos de rol, que
intenta imitar el utilizado en los
cOmics de superhéroes. Dejan-
do aparte el hecho de que quiza
sea un poco dificil guardarlo
con los demads juegos de rol, lo
que no se puede negar es que
asi resulta mucho mds fécil de
leer y utilizar. Los dibujos inte-
riores y la portada han sido rea-
lizados por el dibujante Rafa
Garrés, con un estilo que puede
gustar méds o menos depen-
diendo de lo cldsico que sea
uno, aunque es innegable que
respiran un aire a cémic ameri-
cano actual inconfundible.

Superhéroes Inc. estd am-
bientado en 1999, un futuro
cercano en el que el mundo que
hoy conocemos ha sufrido al-
gunos cambios, y en el cual
siempre han existido, de una u
otra forma, superseres que
combaten del lado del Bien o
del Mal. Como juego de rol
creado y desarrollado integra-
mente en Espaiia existe la
posibilidad de jugar aqui, en
nuestro pais y en nuestras ciu-
dades conocidas. En un princi-
pio esto quizd pueda resultar un
tanto ridiculo al lector avezado
de cémics de superhéroes que
siempre ha visto como éstos se
liaban a mamporros casi ex-
clusivamente en los Estados
Unidos, aunque una vez supe-
rado esto resulta de lo mds
divertido y gratificante tener
una superpelea en la Plaza

Catalunya de Barcelona o en el
Parque del Retiro de Madrid.
Superhéroes Inc. inicial-
mente estaba anunciado como
un suplemento para Universo,
el juego de rol multiambiental
creado y editado también por
Cronopolis, pero la edicidn que
han sacado al mercado incluye
en un mismo libro ambienta-
cién y reglamento. Sobre éste
ya hemos dicho que es el de
Universo, con unos pequefios
cambios para adaptarlo a un
mundo en el que cualquier hijo
del vecino puede levantar un
coche y hacer albéndigas con
él. Incluye una lista de 51 pode-
res entre los que se encuentran
algunos tan tipicos como volar,
invulnerabilidad o invisibilidad,
¥ Ofros no tan comunes comao
explosividad o fusién; y si los
hubieran ordenado alfabética-
mente todos se lo agradece-
riamos. En lo que respecta a
personajes los diferentes tipos
existentes son: dioses, mutantes
genéticos, mutantes inducidos,
magos, tecnificados, no huma-
nos, guardianes, justicieros y
expertos en artes marciales.
Como conclusion podemos
decir que Superhéroes Inc. es
un juego de rol de superhéroes
sencillo y sin pretensiones, con
una ambientacién bastante bien
trabajada. Quizd la sencillez de
su reglamento sea a veces
demasiado excesiva (el com-
bate no explota todas las posi-
bilidades de los poderes) y fal-
ten algunas reglas y datos (;qué
dafio sufre un superhéroe
cuando le tiran encima un trozo
de edificio?), pero esto no
deberia suponer un problema
insalvable para un DJ que tenga
un poco de sentido comiin y

por la Redaccién

sea minimamente competente.
Ahora sélo falta esperar a que
La Factoria publique su Supei-

héroes Unlimited, para hacer
las inevitables y odiosas com-
paraciones.

@




Almogavers

Entre las miltiples noveda-
des que aparecieron en Dia de
Joc se encuentra Almogavers,
joc de rol épic medieval (Almo-
gdvares, juego de rol épico
medieval), un juego de rol
autéctono. Almogavers no es el
primer juego de rol publicado
en cataldn por Joc Interna-
cional, pero si el primero en ha-
cerlo sin previamente haber
sido publicada su version cas-
tellana. Como su propio nom-
bre indica, Almogavers es un
juego ambientado en la época
de los almogdvares, tropas met-
cenarias al servicio de la
Corona de Aragén, y los perso-
najes serdn mayoritariamente
almogdavares o personas que, de
una u ofra manera, estdn
relacionados con ellos mds o
menos directamente.

El sistema de reglas se basa
en una tabla universal, en la
que se cruzard el resultado de
1D20 y el nivel de 1a habilidad,
conocimiento o caracteristica
utilizada para llevar a cabo la
accidon. Esto nos daré el grado
de éxito (indicado en forma de
tonalidades de gris, cuanto més
oscuras mejor). En conjunto es
un reglamento completo y
compacto, aunque no es
precisamente sencillo y facil de
utilizar. El combate sigue la
t6nica del sistema de resolucién
de acciones: también es bas-
tante completo y complicado.
Muestra de ello es la divisién
de los golpes en altos, medios,
bajos y generales, y la del dafio
en tajo, penetracién y golpe,
con sus correspondientes tablas
tamafio pAgina para saber qué
consecuencias puede originar
un ataque especialmente bueno.
También hay unas reglas para
controlar la magia y la alqui-
mia, cuatro aventuras y un bes-
tiario medieval dividido en ani-
males normales, animales
fantésticos y criaturas magicas.

Almogavers es un juego que
tiene algunos puntos en comin
con Aguelarre, ya que mads o
menos ambos estdn ambien-
tados en la misma época, pero
esto no debe confundirnos ya
que este tiltimo estd mds orien-
tado a las aventuras de grupos
de personajes independientes,
mientras que el primero parte de
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la base que los personajes ten-
drén algo que ver con los almo-
gdvares si no son eso mismo.

Rincon

Ya tenemos un nuevo retofio
de la saga Aquelarre. Rincon es
una recopilacién de médulos,
con un factor en comiin; todos
ellos transcurren en un pequefio
valle apartado del resto del
mundo. Es la primera aproxi-
macién de Ricard Ibdfiez al
mundo rural en la Espafia me-
dieval, al tiempo que ofrece a
tus PJs la posibilidad de esta-
blecerse y prosperar en un sitio
fijo, y dejar asf de dar tumbos
de un lado para otro (si, ya
sabéis, el hombre que no echa
rafces...). La procedencia de los
maédulos que componen Rincon
es muy diversa, y nos enorgu-
llece que algunos de ellos ya
hayan visto la luz con anteriori-
dad en las pdginas de nuestra
revista. Pero este suplemento no
se compone solo de médulos,
sino que incluye unas nuevas
reglas a la hora de hacer perso-
najes. Establece la posibilidad
de que tus PJs tengan dos pro-
fesiones en lugar de una, y les
permite salirse de los limites de
edad que marca el reglamento
bésico (17-22 afios). Ahora, si
ti lo deseas, puedes jugar con
un crio de 12 afios o un ““abue-
lete” de 40. Incluye, asi mismo,
unas reglas para hacer negocios
e intentar prosperar (o arrui-
narse) haciendo inversiones, sea
en el comercio o en bienes
inmuebles (el terruilo).

La Costa del Dragon

La Costa del Dragdn es el
primer modulo oficial para
Piratas!! que nos trae el equipo
creativo de Ludotecnia. Se trata
de un moédulo de traiciones y
asesinatos en el trasfondo de La
Habana de 1681. Aunque se
defina como un médulo de ini-
ciacién, es muy recomendable
que el mdster no sea un novato
absoluto, porque la compleji-
dad de las relaciones entre PJs
y PNIs y el dominio del
“timing” son un poco dificiles
de controlar. Aunque las opor-
tunidades de entrar en combate
son abundantes, se trata de un

mddulo que gustard mds a los
investigadores natos que a los
locos del rapier.

La Costa de Dragon es un
suplemento de alta calidad,
tanto por su presentacién, como
por su redaccidn y las amplia-
ciones de reglas que ofrece, a
pesar de que en algunos mo-
mentos se hace bastante dificil
poder seguir la trama y tiene
dos fallos bastante gordos (pero
ficilmente subsanables): La
motivacién del PNJ que con-
trata a los PJs no aparece hasta
practicamente el final (y es
muy poco convincente, un PNJ
tan supuestamente inteligente
jamas necesitaria que nadie
como los PJs se metiera en sus
asuntos). Ademads, se nos dice
repetidamente que la dnica per-
sona que vio determinado ase-
sinato fue jun ciego! Fantds-
tico, hombre.

Pese a todo esto, La Cosia
del Dragon tiene los ingredien-
tes necesarios para propor-
cionar una cantidad respetable
de horas de buen juego, no sélo
por el médulo —que a pesar de
lo que ya hemos dicho, es muy
digno— si no por todo el tras-
fondo que se ofrece de cara a
futuras partidas

Y también para los amantes
del sistema de Piratas!!, co-
mentar que la segunda edicién de
Ragnarok sustituye su sistema
original por el de este juego.

Encyclopedia
Cthulhiana

Chaosium ofrece no sélo a
todos los forofos de La Llamada
de Cthulhu, sino en general a
todos los admiradores de la obra
de H.P. Lovecraft, este tomo
que incluye, en orden alfabético,
cientos de entradas con todos los
personajes, lugares, criaturas y
cultos caracteristicos de la ima-
ginacion lovecraftiana. Se trata,
pues, de un manual de consulta
indispensable (siempre y cuan-
do sepas inglés, claro estd) y que
te puede solventar algtina duda
que te venga en el transcurso de
tus partidas o tus lecturas.

A Famous Victory

Moments in History empieza
con este wargame su serie

Great Leaders, Great Battles.
La paternidad del juego hay
que atribuirsela al laureado
Richard Berg, creador también
de juegos tan conocidos como
SPOR y Blackbeard. A Famous
Victory reproduce las batallas
de Blenheim y Ramillies, que
tuvieron lugar en 1704 y 1706,
respectivamente, durante la
Guerra de Sucesién Espafiola,
En ellas, John Churchill, primer
duque de Malborough, derroté
por dos veces a los ejércitos de
Luis XIV, rey de Francia (mds
conocido como el Rey Sol).

El juego se rige por un sis-
tema de iniciativas alternas por
puntos de mando entre los dos
bandos, por lo que nunca hara
un bando todas sus acciones

antes que el otro, sino que éstas
se iran alternando. El sistema de
combate pone mucho énfasis en
agrupar unidades, ya que estas
pierden mucha operatividad si
trabajan por separado. Cada
agrupacién estd regida por un
comandante, que a su vez de-
pende de uno de los comandan-
tes principales del ejército. Es
clave mantener la comunicacion
entre un comandante y su linea
de unidades, asi como entre este
mismo oficial y su superior,
para conseguir un alto grado de
eficacia en las acciones.

En definitiva, se trata de un
excelente juego muy bien pre-
sentado y que hard las delicias
de un buen ndmero de aficio-
nados al wargame. @




Dia de Joc'9)

Por segundo aiio consecutivo Dia de Joc reunié a miles de aficionados en las Cotxeres de Sants de Barcelona,
que esta vez cedieron la totalidad de sus edificios para la ocasion. Aungue los torneos y las mesas redondas hicie-
ron un lleno total, los que se llevaron la palma del interés de los asistentes fueron sin duda Magic y los demds

Juegos de cartas.

El espacio de Dia de Joc de
este afio presentaba una distri-
bucién similar al del anterior,
con los stands distribuidos
alrededor del auditorio rode-
ando a las mesas de juego. La
sala dedicada a Magic ocupé el
espacio destinado a los clubs el
afio pasado y permanecid
abierta durante buena parte de
la noche del sdbado al
domingo para que los mds acé-
rrimos no tuvieran que aban-
donar su vicio ni para dormir.
Los clubs fueron desplazados
hasta el edificio del bar, que
para desgracia de muchos se
encontraba cerrado por haber
sufrido un incendio provocado
la semana anterior. Esta sepa-
racion de la zona de clubs es la
critica que mas frecuentemente
se 0y6 en boca de los exposito-
res, si bien era muy curioso

consfatar como esta misma
separacion hizo que la zona de
clubs se convirtiera en una
especie de aldea auténoma con
un ambiente festivo muy carac-
teristico.

Novedades, novedades

Muchas de las empresas ex-
positoras esperaron a Dia de
Joc para mostrarnos lo mejor-
cito de su catdlogo en rol, que
en muchos de los casos se
correspondia muy bien con el
slogan de “Terrolrific” de las
jornadas.

La anfitriona, Joc Interna-
cional, presentd Nephilim, un
juego de ocultismo que hara las
delicias de los seguidores de
René Guendn, J.J. Benitez o
incluso Umberto Eco. La otra

por Jordi Cdnovas y Mar Calpena

presentacion de esta marca fue
Almogavers, un juego en cata-
lan que te comentamos en
nuestra seccién A primera
vista.

M+D presentd La Balada del
Espaiiol, un suplemento para
Far West escrito por Ricard
Ibafiez, quién por cierto parecia
muy satisfecho con el resul-
tado. Pero la presentacion estre-
1la de esta empresa fue Kult, un
juego del que ya te hablamos
en el ndmero anterior y que ha
rebasado ampliamente las pre-
visiones de ventas.

Kulr hizo su primer paseo
oficial por torneos con un lleno
total, y estd previsto que el mes
que viene aparezcan las panta-
llas. Respecto a su anunciada
publicacién Alter ego, que en
colaboracién con La Factoria,
Distrimagen y Ludotecnia tenia

Inferme del Tﬁmeo de MAGIC TG de DIA de JOC 95

Los pasadoe d:ac 31 de Mar:?o 1 y 2 de Abril, se celebr6 en el marco de DIA de JOC la final
del I Torneo Estatal de MAGIC DIA de JOC, del “Rankmg MAGIC DIA de J OC“ en el centro
civico de Cotxeres de Sants en Barcelona.

- En dicho campeonato de MAGIC participaron un total de 761 Jugadores Este her,ho repre-

~ senta un nuevo récord de participacion en torneos y campennal:oe de MAGIC a mvel estatal
Los 10 primeros clasificados fueron: _ -
Campedn: LUCIO MORATINOS
Subcampeén: RICARD SALDANA
3° Clasificado: JULIO GARCIA
- 4° Clasificado: MANUEL MAZO

5° Clasificado DAVID TEVf&R

6° Clasificado CESAR IBANEZ

7° Clasificado DAVID UBEDA
8° Clasificado JOAN VERDUGO
9° Clasificado XAVIER CASALS
10° Clasificado ISAAC RUIZ

La baraja de LUCIO MORATINOS, ganador de} I Torneo Estatal de MAGIC DIA d@ 106,

 contenia: 3 Sedge Troll, 3 Hynotic Specter, 3 Juggernauts, 3 Sengin Vampire, 4 Lightning Bolt,
4 Dark Ritual, 1 Demonic Tutor, 2 Nevinyrral’s Disk, 1 Whell of Fortune, 1 Mind Twinst, 4 Stone
Rain, 1 Sol Ring, 3 Red Elemental Blast, 3 Shatter, 2 Shatterstorm, 3 Gloom, 2 Disintegrate, 4
Hymn to Tourach de Fallen, | Ashnod’s Battle Gear, 1 Tawnos Weaponry y 2 Strip Mines de
Antiquities, 1 Maze of Ith y 2 Blood Moon de Dark, y 4 Chain nghmmg, 2 Relic Barrler yl

Underworld Dreams de Legends :

que haber aparecido, tras dejar
esta dltima editorial el proyecto
v una vez resuelta la continui-
dad de M+D con Distrimagen
se da ahora el problema kaf-
kiano de que la administracién
se niega a registrar el nombre
de Alter ego porque ya existen
unos laboratorios farmacéuticos
que se llaman Alfer... De
momento, los intentos de con-
vencer a los burdcratas de que
el rol y las aspirinas no tienen
nada que ver no parecen haber
resultado.

La Factoria trajo las panta-
llas para Vampiro, la Masca-
rada, con el contenido reorde-
nado pero sin médulo. Aunque
GURPS no llegd a tiempo para
Dia de Joc, hubo bastante
curiosidad respecto a los tor-
neos.

Crondpolis presento su juego
Superhéroes, Inc., en formato
comic-book y del cual también
hacemos un analisis en A pri-
mera vista.

Aparte de los citados, por lo
que se refiere a editoriales tam-
bién estuvo presente Farsa's
Wagon, muy modositos este
afio, que preparan Barnacity
para Fanhunter asi como
Superdick!, el juego de cartas.
Kerykion animd el cotarro con
un rol en vivo de Ars Magica
que durd todo el sdbado.

Magic, la histeria

Cuando estuvimos pasedndo-
nos por los diferentes exposito-
res para recabar una opinidn
sobre las jornadas, la valera-
cién fue undnime: Magic fue la
estrella. No os aburriremos con
la descripcién de los aficio-
nados (o mejor dicho, adictos)
que colapsaron las Cotxeres.
Sélo remarcar la expectacién
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Stand de Crondpolis.

que causdé la presentacién de la
edicion espafiola a cargo de Eli-
zabeth Garfield-Vroom, her-
mana de Richard Garfield y
representante de Wizards of the
Coast en Europa. Nosotros
tuvimos una conversacién con
ella, por lo que te remitimos a
nuestra seccion Y no llevan se-
llo... si quieres enterarte de lo
que nos dijo.

Pero si Magic fue la estrella,
también fue el Anticristo de
muchos, lo cual no deja de ser
un signo de la buena salud y
sana variedad de opiniones de
la aficién. El manifiesto anti-
Magic consiguid, sin ningin
tipo de publicidad, cuatrocien-
tas firmas. La mayoria de los
firmantes aportaron una moédica
cantidad para comprar cartas
raras que fueron quemadas el
domingo por la noche tras la
entrega de premios.

De todas formas, v mds alld
de la polémica a favor o en
contra del jueguecito en cues-
tidén, Dia de Joc sirvié para

constatar que, aunque no lo
parezca, la gente conoce otros
juegos de cartas. Destacaron en
este apartado Doomtrooper,
Jyhad (del cual el Club de rol
de la UAB organizo una partida
ambientada) y el juego de Star
Trek que sin duda se vio bene-
ficiado por el estreno de la ené-
sima entrega de la serie ese
mismo viernes. El hecho de que
una de las tiendas presentes en
las jornadas se llamard Just
cards (“Sdélo cartas™) es mas
que explicativo del éxito del
fenémeno.

Mesas redondas
¥ curiosidades

L.as mesas redondas de esta
edicién incidieron en dos temas
que a la vez que espinosos
resultaron la causa de discusio-
nes bizantinas. Una, la de la
magia en los juegos de ambien-
tacién tolkiniana, por culpa del
habitual integrismo de los que

suelen participar en estos deba-
tes. La otra, dedicada al terror y
la violencia en la literatura y los
juegos de rol, resulté muy in-
teresante por lo que toca a las
conclusiones que se sacaron, si
bien la discusién terminé por
centrarse en el asesinato de
Madrid y al final se pudieron
ofr unos cuantos topicazos que
a estas alturas ya resultan entra-
fiables (“los asesinos estaban
locos”, “qué malos son los pe-
riodistas™). Pese a ello, el ba-
lance de las dos mesas redon-
das fue muy positivo, tanto por
la participacién como por el
nivel del debate.

El “Master de masters” vol-
vid a la carga este afio con la
participacidon de mas edito-
riales, asi como los concursos
de pintado de figuras, torneos,
eXposiciones y cOncursos.

Uno de los puntos que, a
nuestro parecer, fue mas posi-
tivo, fue la presentaciéon de
juegos de club, ya que supuso
la oportunidad para cuatro

juegos desconocidos de darse
a conocer un poco en profun-
didad pero a un ndmero ma-
yor de gente del que llegaria
una partida de presentacion.
Sélo fue una pena el que no
se vieran mds caras conocidas
de las editoriales buscando ta-
lentos. Nosotros empezare-
mos por comentarte Two
worlds, uno de los juegos mds
destacables de entre los pre-
sentados, en la seccién Nues-
tros juegos.

A todo esto afiadir también
el juego Quadrivium, que pre-
sentd Ediciones Pléyades, y
que es un sistema universal de
juegos de tablero. Parece que el
multiuniverso estd de moda...
Yggdrasil present6 sus servicio
de fabricacién de armas y equi-
pos para roles en vivo.

Ese algo intangible

Respecto al ambiente, hay
que constatar la mayor diversi-
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Presenua femenma en Dza de Joc

Una vez maS, la ﬁsmteneza fsmenma a nna Jamadas brillé

por su casi total ausencia, aunque hay que remarcar dos he—
: chos importantes:
Se observé una mayor 1mphcacmn de las fémmas en las

actividades. Bs decir, si hasta ahora la mayorfa acudfan alas

_convocatorias en condicion de novias, madres o hermanas
(soportando el suplicio que significa ver multitud de chicos
_ Jugando a “‘cosas raras’”), pudimos ver mds de una mdster (si,
~vapor ti, la de la pantalla de Kulr a lo Giger) manteniendo a
raya aun grupo de Jugadores mascnhnos asf como unas cuan-
tas jugadoras.

También cabe *;e:nalar que siel porcenta]e femenmo todavm -
es irrisorio, parece que ha habido un ligero aumento de juga-

~ doras en todos los campos excepto, como no, en el de los war-
~ games donde son una especie en vias o totalmente ﬁxtmguxda -

De todas maneras, este ligero aumento es una luz de espe-

ranza para el mundo liddico, que ansia (sobretodo algunos :

jugadores...) ver un mundo mds igualitario, o en este caso, més
igualado, asi que ya sabéis, espero que estas lineas sirvan de
- arenga para las filas femenmas y que las prommas jornadas,
sean del tipo que sean, os traigdis mds amigas a conocer este
mundille, que aunque exteriormente parezca cerrado, estd
abierto a todos los ptiblicos de todas las condiciones y, sino os

lo creéis, dirigiros al club mas cercano e mtormaros Venga,. -

Las txendas

Una vez mds 1a mayona de las ti ndas de:l sector acucheron :
ala convocatoria, a pesar de que fallaron algunos cldsicos
~ como Alfil (aunque sus ya famosos marines repitieron) y pudp
. mos ver a]gunas caras nuevas (cosas de las cartas...).

~La palabra que se 0y6 en boca d todos fue, como no,

- Magie, que comparti6 el protagonismo de ventas con los otros
juegos de cartas, las parafernalias para cartas y Jas novedades

en JdR como Comandos, Almogavers, Nephzlzm y un buen
montén de médulos y suplementos.

Un afio mds Joc Internacional hqnidé su stoc,k de material
de oferta, llegando a haber una invasién tal en el stand que

: tcmblaron las paredes literalmente.

- Respecto a afios anteriores el panorama ha (,;amblado muchi-

 simo, ya que nadie podia imaginar en anteriores ediciones que
- un juego de cartas monopolizara las ventas, con sus sobres,
 barajas, am;)hacwnes cartas sueltas, revistas, fanzines ¢

incluso pins, pero ya se sabe, los tiempos cartas, huy perdon,

~ cambian y lo importante es que cada vez seamos mas en esla

fiesta... y lo somos.

que lo del 1% pase ala historia v pronto..

dad de expositores de este afio,
incluyendo a las Gen Con’93 'y
a una empresa de joyeria me-
dieval fantdstica... Se volvieron
a ver las tipicas escenas de his-
terismo ante la llegada de
nuevo material al rincén del
saldo de Joc Internacional,
colas para la inscripcién en los
torneos mds populares, jugado-
res de Magic tirados por el
suelo, gente corriendo en el rol
en vivo, miembros de clubs de
rancio abolengo apareciendo el
domingo por la mafana con
una sefiora resaca, sin intencio-
nes de dormir y muchos kilo-
metros hasta llegar a casa... Y
las excursiones al bar, el
encontrarse con mil y un cono-
cidos a la hora de comer, el
apurar el dinero para com-
prarse un suplemento mds...
Aunque Dia de Joc se definfa
este ano como “Terrolrific™, la
ambientacién de terror por
parte de la organizacion sc
redujo a una serie de actores
disfrazados que se pasearon por
el recinto y al pase de peliculas
gore. Esto no quiere decir que
al final el terror no fuera el
género hegemanico. Sélo hace
falta echarle un ojeada a las no-
vedades para darse cuenta de
que los juegos “oscuros” son

los que se llevan la palma del
mercado, y esto incluye el revi-
val de cldsicos como La Lia-

Diplomacia en Dia de Joc'95.

mada de Cthulhu o Ragnarok,
que vimos jugarse con una ilu-
s16n renovada.

Destacable también la pre-
sencia, aunque fuera de rebote
y s6lo en alguna tienda, de los
productos del equipo creativo
de Ludotecnia, del que espera-
mos tener noticias muy pronto.

En general, la impresion que
se vivid es que el sector parece
estarse adaptando a la llegada
de las cartas a este mundo. Lo
comprobaremos en Dia de
Joc™96. @

Foros: cortesia de
Daniel Barnés.




Two worlds, 2° edicion

T

[

Tvwo worlds, uno de los juegos que se presentaron en Dia de Joc, es un juego curioso en
muchos sentidos. Para empezar, estd editado en tapa dura. Sus autores, del club Lalassuxul,
declaran que el juego no estd hecho con dnimo de lucro, pero eso no evita que el disefio presente
un cuidado poco habitual en las ediciones caseras. Hijo declarado de La Llamada de Cthulhu,
Two Worlds es, sin embargo, un juego también muy proximo a Cyberpunk, pero con una ambien-

tacion personalisima.

Two worlds estd basado en la Tierra que nosotros
conocemos, pero como se trata del afio 4423, es de supo-
ner que habra sucedido algo desde nuestros dias. Pues
bien, lo que ha sucedido es que un meteorito ha dividido
a nuestro viejo planeta azul en dos hemisferios que lo
cortan de Norte a Sur. Las dos mitades estdn unidas toda-
via por una serie de conductos, y 1os pocos supervivien-
tes al cataclismo que decidieron no emigrar a las colo-
nias lunares viven en ciudades de la mitad europea del
mundo. La mitad americana quedd hecha un desastre y
nadie en su sano juicio suele visitarla. Ldstima que los
seres de otros mundos que llegaron en el meteorito la
tomaran como cuartel general. Esta invasion la conocen
s6lo los poderes fécticos y los sectarios que ayudan al
establecimiento de los bichejos de marras.

En medio de este fregado nos encontramos a los PJs,
quiénes deberan luchar por su status y su salud mental.
Two worlds debe mucho al Basic Roleplaying Sistem de
Chaosium, que durante muchos afios parecia el patito
feo, pero que ahora juegos como Nephilim han vuelto a
poner en liza. Pero el sistema de Two worlds tiene un
numero suficiente de variaciones como para no consi-
derarlo una copia, empezando por el hecho de que fun-
ciona a base de dados de veinte. Extensos apartados se
dedican a la descripcién de las armas, los vehiculos vy
los poderes mutantes, as{ como a la magia. Un cierto
tono irénico rodea al conjunto: Los vigjos tomos polvo-
rientos de tantas y tantas partidas de La Llamada son
ahora antiquisimos diskettes de 5’5 cargados de virus.

Pero donde se nota la verdadera voluntad de crear un
Juego novedoso, mds que de hacer una adaptacién o una
mezcla de otros juegos ya conocidos es en el trabajo a
fondo que se ha llevado a cabo en la ambientacién. El
bestiario estd creado ab nove e incluye una practica tabla
de eleccion de monstruos, que permite elegir el bichejo
en funcién del aspecto que se pretende que tenga.

Es muy de agradecer que el juego incluya dos médu-
los para iniciarse —algo que, en mi nada humilde opinién,
deberfa ser obligatorio en todos los juegos como condi-
cidén para su publicacién—. En estos escenarios se hace
un claro guifio a Lovecraft (uno se llama “El horror de
Insmunth™).

Y tras los piropos, también llegan los palos. Para lo
cuidada y original que es la ambientacién, la explicacién
de la vida cotidiana del mundo de Two worlds es abso-
lutamente telegrifica y promete un verdadero trabajo de
invencion por parte del mister que quiera salir airoso.
[ustraciones notables no se pueden apreciar claramente
por no estar hechas en tinta y conviven con otras muy
poco afortunadas o copiadas de otros sitios (chavales,
que eso estd muy feo, aunque haydis tenido el buen gusto

de meter un fragmento del Tio Trasgo).

por la Srta. Rottenmeyer

El libro, de casi doscientas (s, si, doscientas) pdginas
incluye la tipica ayuda al mdster sobre cémo arbitrar,
aunque lo bueno de estar redactada por jugadores y no
por disefiadores profesionales es que los consejos se
salen por una vez de lo mds trillado, y aparte de incluir
las historias de siempre (puedes improvisar, saca mons-
truos normales...) se atreven a decir con sinceridad que
si los jugadores no estdn concentrados mejor dejarlo
correr. Hay también dos pdginas de fe de erratas y un
mapa del mundo ciertamente escaso. Pero pese a sus
limitaciones, que vienen probablemente mds de la falta
de medios que de otra cosa, Two Worlds es un juego mds
digno y atractivo que muchos de lo que se publican pro-
fesionalmente, tanto aqui como fuera. Esperemos que la
promesa de sus autores de volver a la carga con nuevas
ampliaciones no se quede sélo en palabras.

Interesados en conseguir el juego, 0 mds informacion
sobre él, escribid a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60,
1° 2% 08.028 Barcelona.

- OTROS JUEGOS

: ngunterra (cnmeratdno en LIDER 40)

- Juego de rol cémica con ambientacién disparatada.
Pedidos a Club Legiones Astartes, ¢/Virgen de}
Carmen 14, 3° B, 20.012 Donosti .

El Santo Eje (comentario en LIDER 40)

Juego de rol fantdstico ambientado en comics de
Jodorowsky y Codelo.

Pedidos a ¢/.Ato. Tienda 6, Principal D, 33012
Oviedo (Astunas)

El Dajedrez Nuclear (comentario en LIDER 44)
Juego estratégico abstracto basado en el ajedrez.
Pedidos a J osé M. Gomez, Apdo. de Correos
1673, 33.011 Oviedo (Asturias).

_ Boﬂa de Drac (comentario en LIDER 45)

Jueeo de rol basado los mangas 5 la serie televi-
siva de animacion.

Pedidos a Gorka Justo, ¢/Virgen del Carmen 14,
3° B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa).

Guild (comentario en LIDER 46)

Juego de rol ambientado en Dune.

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Kritik, Casal
de Joves de Les Corts, C/ Masferrer 33, 08028
Barce]ona;

Si tienes gﬂg:in juego para enviarnos, puedes
“hacerlo a LIDER, ¢/Mallorca 339, 3° 2%, 08037 Bar-
 celona, indicdndonos tu nombre y direccién, telé-
fono y precm (si es que te decides a ponerlo ala
venta).




En el transcurso de Ios Dia de Joc 95 se dleron a conocer los vencedores
de la segunda edicion de nuestros Concursos de Logos de Club y Fanzmes,
en los que se valoraba el material recibido desde Ia edicién del afio ante-
rior, asi como el ganador dela pr:mera edicion del Concurso LIDER de ] ue-
gosde Club. :

- Antes de hablar de los ve:ncedores es de justicia transnnur que sibien
otorgar un premio es una gran satisfaccién, también implica un enorme

~sufrimiento. Y. es que en esta edicién (jy deseamos que en las venideras!),
todos los finalistas han sido fieros rivales de los finalmente vencedores, y
las votaciones han resultado muy igualadas en todas las categorias. Vaya
por delante, pues, una especial recomendacién a echarle un 0jo a todas las
: publlcacmnes (juegos o fanzines) que citaremos a continuacién.
2 Edicién del Concurso LIDER de Logos de Club. El jurado, el mismo
: que en la edici6n anterior, estuvo compuesto por Eduard Garcia {director
de LIDER), Didier Guiserix (redactor jefe de la revista francesa Casus
Belliy, Javier Gémez (representando a la aficién), Francesc Matas (presl~
- dente de EDILUC, editora de la revista) y Albert Monteys (responsable gra-
 fico de LIDER). Los finalistas, por orden alfabético, fueron los logos de los
clubs Dragon’s Lair, EI Druida, Los Vicious, Orkins y Pifias. El vencedor
fue el logo del club Orden del Crepiisculo de Plata, de Zaragoza.

- 2° Edicion del Concurso LIDER de Fanzines. El jurado estuvo com-
 puesto por Pedro Alcdntara (CRONOPOLIS, responsable del boletin Cro-
nosfera), Eduard Garcia (director de LIDER), Luis Fernando Giménez
(representando a las tiendas especializadas como punto de venta), Javier
Gomez (representando a la aficién), Pepe Lopez Jara (fundador de LIDER,
director editorial del Grupo CEAC) y Emest Urdi (representando a un punto
de venta ajeno a las tiendas especializadas en juegos). Los finalistas fueron
Dana (Club Tuatha De Danann, Pontevedra), Mercenarie (Club Mordor,
Pamplona, vencedor de la [* Edicion del Concurso) y Rosa Negra (Aso-
ciacion de Interpretacién Ludica, Leén). El premio fue pard Camelo'T, fan-

zine publicado por el grupo Horizonte Cultural Vae Victis, de Segovia.

1? Edicién del Concurso LIDER de Juegos de Club. En este concurso

¢l producto debe ser objeto de una valoracion mds detenida. Es por esto que
decidimos discutirlo y otorgarlo desde la propia redaccién de la revista, en

el seno de la cual hemos ido conociendo vuestras creaciones conforme las
comentdbamos en nuestra seccion “Nuestros juegos”. El finalista fue Nin-
gunterra, el juego de rol sin luna, del colectivo donostiarra vinculado al
Club Legiones Astartes (Pena, De Andrés, Cartén, De Castro, Corcoles y
Svenson). Tras dura pugna, el vencedor tue El Sanfo Ejt’:‘ firmado por el
enigmético Héctor R, A.

Para todos ellos, nuestras mds sinceras felicitaciones, a las que acompafia
el trofeo, una suscripcion anual a nuestra revista y un lote de juegos ofre-
cido por JOC Internacional. El aiio que viene... mds. Esperamos los fru-
tos de vuestra creatividad en el 951 '

Referencias: Si no los encontrdis en vuestras tiendas especializadas,
podéis solicitar los fanzines a las direcciones siguientes: Camelo’T,
Horizonte Cultural, Asociacion Segoviana de Universitarios, Apdo. de
Correos 242 de Segovia; Dana, Marcén 26, 36158 Pontevedra; Mer-
cenario, Club Mordor, ADC 2148, 31080 Pamplona; Rosa Negra, Aso-
ciacién Juvenil de Interpretacion Liidica, C/ Serranos 7, 1° dcha., 24003
Leodn. Y para los juegos: Ningunterra, Club Legiones Astartes, C/ Vir-
gen del Carmen 14, 3° B, 20012 Donosti; £l Santo Eje, Héctor R. A.,
C/ Ato Tienda n.° 6, Principal D, 33012 Oviedo; podéis encontrar rese-
fias sobre ambos juegos en el dossier del LIDER 40.

&




Sobre la complejidad de las reglas
(0 de como los arboles, muchas veces, no dejan ver el bosque)

Una vez mds, vuestro querido orco se toma un respiro y cede tribuna. En este caso retoma la
pluma un viejo conocido que me realizo alguna suplencia en los primeros nimeros de la revista
bajo el plagioso alias de Pepe el Goblin, y que no es otro que nuestro bienamado Pepe Lopez
Jara. Hoy realiza un buen repaso a esas obtusas reglas que tanto han hecho para incrementar
el consumo de aspirinas entre nuestra querida aficion.

“Dadme un reglamento complicado y os joderé a todos™
(Anonimo)

“La mejor defensa es un reglamento de 200 pdginas™,
dice mi amigo Carlos, que es abogado. ;No le creéis?
Intentad jugar una partida de Prelude to Disaster, World
in Flames, o ASL con un jugador que se haya leido el
reglamento con espiritu de picapleitos y os daréis cuenta
de que no luchdis contra su estrategia genial o su capa-
cidad tactica. Luchdis contra el parrafo 3, punto 4, sec-
cion 2 del capitulo Suministros (que, por cierto, no estd
demasiado claro). -

En los juegos de simulacidn resulta bien dificil trazar
la frontera entre el nivel deseado de realismo que recrea
una determinada situacién y la locura del disefiador de
turno a la hora de redactar las reglas. Desgraciadamente,
y en muchos casos, mientras que los juegos de abstrac-
cion permiten situaciones estratégicas o tdcticas muy
complicadas a partir de reglas muy sencillas, los malos
disefios de simulacion (ya sean wargames o rolgames)
consiguen situaciones muy simples a partir de reglas
muy enrevesadas (la famosa frase alphefia: *“;Tira un
dado!” resume perfectamente este tipo de situaciones).

Que conste que estoy de acuerdo en que cierto tipo de
juegos deben tener reglas complicadas y que hay buenos
disefios complicados de simulacién. Pero surge entonces
el segundo problema: esas reglas complicadas se con-
vierten en el paraiso del jugador leguleyo que ataca y se
defiende a golpe de dudosa interpretacién de parrafos
mal redactados. A mi me gustan los juegos que cito a
continuacién, Por desgracia, no me gusta jugarlos con
casi nadie. ;jPor qué? Bueno, para empezar algunos
explican las sutilezas tacticas como un auténtico libro
abierto:

Unidad no de primera linea. Una unidad no de pri-
mera linea es cualquier unidad desde la cual puede tra-
zarse una linea desde la parte mds adelantada de dicha
unidad a la parte mds cercana de la unidad formada o
gran bateria enemiga mas proxima, de manera que dicha
linea atraviese —o pase a 3 pulgadas de distancia o
menos— a otra unidad formada o gran bateria amiga que
se encuentre a su vez a mds de 3 pulgadas de la unidad
en cuestion.

Empire, pag. 70 (reglamento para figuras napolednico).

Otros consiguen comprimir informacién de vital impor-
tancia en la ficha de juego (ese cuadradito de carton que
apenas tiene un centimetro de lado y que cuando es uni-
dad panzer o similar tiene especial propension a saltar del
tablero y esconderse debajo de alfombras, muebles, etc.)
porque creen que dicha ficha es el equivalente al micro-
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por José Lépez Jara

procesador Pentium. No me estoy inventando nada. Aquf
tenéis la informacién que el sufrido jugador encontrard
en una ficha de combate de Prelude to Disaster:

(1) Simbolo del tipo de unidad. (2) Identificacién de la
unidad (en el caso de algunas unidades alemanas, incluso
la mascota o insignia de la unidad). (3) Tamafio de Ja uni-
dad. (4) Nivel de Efectividad de la unidad (por cierto, el
Nivel de Efectividad es también el (5) Nivel de Moral,
pero no es lo mismo un Chequeo de Moral que un Che-
queo de Efectividad. Ademads, si este numerito aparece
rodeado con un (6) circulo, eso quiere decir que la uni-
dad tiene un +1 a los Chequeos de Moral y Efectividad,
pero sélo en defensa). (7) Factores de artilleria. (8) Esta-
tus de élite (si lo hubiere). (9) Factor de combate princi-
pal. (10) Factor de combate secundario, que también sirve
como (11) Capacidad de Avance de Explotacion en las
unidades mecanizadas de combate (digo yo que habrd
unidades mecanizadas de paseo). (12) Factor de combate
defensivo. (13) Nivel de Zona de control/apoyo.

Reglas generales de Prelude to Disaster, juego ope-
racional del frente ruso en la II Guerra Mundial.

.Y el Factor de Movimiento? preguntardn los mas
avispados. Ah, pues segun el reglamento, “No viene
impreso en la ficha, mire Tabla de Resumen de Unida-
des del ejército correspondiente” (risas histéricas).

Pero hombre, dirdn algunos, todo es cuestién de poner
siglas a las cosas (PM por punto de Movimiento, ZOC
por zona de control) y dar ejemplos claros y abundantes.
(Ejemplos? ; Queréis un ejemplo? Ahi va:

Ejemplo: Un PzKpfw VIE —que va CE- situado en
1L1, con un VCA K1-K2, gasta 0,5 MP (mostrados en
rojo) para entrar en K1 por la carretera, y después gasta
1 MP para cambiar su VCA de JO-J1 a J1-K2. Avanza
después a K2 utilizando VBM a lo largo del lado de hex
K2-J1, lo que le cuesta 2 MP mas (por ne hablar de la
tirada de COR del jugador alemdn). Su CAFP es K2-J1-
J2. Ahora puede gastar 1 MP para cambiar su VCA, mds
2 MP para seguir VBM en K2 yendo por el lado de hex
K2-J2, para alcanzar su nuevo CAFP K2-K3-J2 a un
coste total de 6-MP... (;queréis que siga?).

Advanced Squad Leader, seccidn D, pdgina 5.

Explicacién de las siglas:

PzKpfw VIE: Tanque “Tigre” para los americanos. No
confundir con el PzKpfw VIE (L), tanque “Tigre” para
los americanos.

CE: Crew Exposed, o lo que es lo mismo, el oficial al
mando del vehiculo asoma por la escotilla abierta de la
torreta, expuesto a todas las canalladas que quieran
hacerle los enemigos.




111, K1, K2...: Coordenadas de los hexes
en los tableros de Advanced Squad Leader
(ASL).

MP: Movement Points o puntos de movi-
miento, da igual porque el “Tigre” suele
atascarse (Bog) antes de gastarlos todos.
VCA: Vehicular Covered Arc, o temible
arco de cobertura del vehiculo, es decir, ahi
donde puede apuntar sus armas sin ne-
cesidad de girar la torreta (y marear al jefe
de carro que por ella asoma).

VBM: Vehicular Bypass Movement, o
“movimiento de mariconeo” segin los ve-
teranos, consistente en avanzar por la raya
de separacion de dos hexdgonos, en lugar
de embestir los abstdculos que hay en ellos
como un hombre (y atascarse como un tan-
que “Tigre™).

CAFP: Covered Arc Focal Point, el vértice
del lado de hex frente a un vehiculo que
estd realizando “movimiento de mariconeo”
(VBM). Se sigue discutiendo cuil s su uso.
COR: Cordura, en Lo Llamada de
Cthulhu, necesaria en ASL!

Un consejo dtil: Jamds, jamds, 0s
dejéis convencer por un amigo
fandtico que os invita a probar
un juego diciendo “Si
s6lo dura 10 turnos”.
Podrian ser turnos
como éste:
Turno de
juego:

1. Determinacién del clima. 2. Inteligen-
cia estratégica. 3. Bombardeo estratégico.
4. Asignacidn de buques escoltas japone-
ses. 5. Prioridades de los submarinos alia-
dos. 6. Desgaste de las marinas mercantes.
7. Puntos de mando. 8. Aislamiento. 9.
Transporte estratégico. 10. Refuerzos. 11.
Reparaciones navales. 12. Reemplazos. 13.
Obras de ingenierfa. 14. Determinacion del
jugador operacional. 15. Activacidn del
jugador operacional. 16. Inteligencia ope-
racional. 17. Contacto del jugador opera-
cional. 18. Activacién del jugador reactivo.
19. Contacto del jugador reactivo. 20. Ciclo
de batalla, compuesto de (A) Visibilidad,
(B) Determinacion del jugador con ventaja,

(C) Movimiento de ventaja, (D)

Misi6én aérea de ven-

taja®, (E) Ciclo de
combate naval,
compuesto  a

su vez de (i)
Determinacion

del combate naval,

(ii) Combate naval
1, (ii1) Combate
naval 2, (iv) Combate
naval 3, (F) Bombardeo,
» (G) Demolicién, (H)
Combate terrestre, (I)

&

Reparacion de aerédromos, (I) Reagrupa-
miento, (K) Movimiento de desventaja, (L)
Misidn aérea de desventaja®, (M) Activa-
cién/Desactivacion conjunta, (N) Retirada
de detecciones, (O) Ajuste del marcador de
dias.

Pacific War, juego estratégico opera-
cional de la I Guerra Mundial en el Paci-
fico.

* No he incluido las subfases de la fase
de misién aérea porque se me estaba en-
friando la cena.

Una cosa para terminar. Esta diatriba no
es s6lo contra los wargames. Existe Role-
masier. Ah, ese personaje monje-guerrero,
doctorado en fisica quéntica catalizadora de
sortilegios de Canalizacion, con conoci-
mientos de matematica fractal aplicada al
lanzamiento de shiruken, que habla adu-
naico, oestron, sindarin, quenya e incluso
algo de Lengua Negra y que el dfa en que
Bilbo encontré el Anillo se encontraba en
¢l puerto de Dol Amroth comprando unas
Alpargatas Para Caminar Sobre Orcos'y
sintid intensamente la premonicion de que
algo iba a ocurrir (tirada con éxito en la
Tabla de Percepcién Extrasensorial en
Situacién de Regateo Mercantil en pafs
amigo, pero no de origen, pag. 239 de Bur-
gain Law), aungue entonces el Master con-
sulté el nivel de polucidn de la costa en la
bahia de Belfalas en el mes de julio —recor-
demos, Bilbo entra en la Ciudad de los

Trasgos en 16 0 el 17 de ese mes—y habia

polen de acebo flotando con la suave

brisa marina (Tabla de Incidencias

Microcliméticas en la Tercera

Edad para el suroeste de

Endor, pag. 654 de

Weather and Sundry

Effects Law) que le entro

por la nariz a nuestro

monje-guerrero (Tabla de

Impactos Criticos de Cuerpos

Diminutos en Fosas Nasales,

pdg. 102 de Little Nuisances

and Ocurrences Law) y entonces

el monje fallé estrepitosamente su

tirada de Resistencia, lo que le

llevé a la Tabla de Pifias para

Diticultades Respirato-

rias (pag.45 de External

Influences on Inner

Fumbles Law), estor-

nudd, se olvidd de que

habia tenido una premo-

nicién y encima pago

1D20% miis por las Alparge-

tas que luego resultarfan ser

Para Correr Sobre Calvas

de Enanos de las Monta-

Aias Azules...

;Donde estd la frontera

entre la simulacién y lo
injugable? ®
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Quadrivium, ;un nuevo concepto de juego’

En uno de los stands contratados en Dia de Joc, la empresa madrileiia Ediciones Pléyades,
la mayor editorial de Espafia de revistas de pasatiempos, presentaba la que es su primera incur-
sion en el mundo de los juegos de tablero: Quadrivium, El Sistema Universal para los Juegos de

Mesa del Siglo XXI.

Como su propio nombre deja ya suficientemente
claro, Quadrivium no sélo es un juego de mesa: es un
sistema bdsico que permite jugar a miltiples y diferen-
tes juegos utilizando para ello un mismo tablero y com-
ponentes bésicos. Los componentes bésicos no son nada
del otro mundo: unos dados, unas fichas, algunos peo-
nes... Lo verdaderamente importante en el juego es el
tablero. Este estd formado por casillas de cinco colores
distintos: naranja, azul, verde, morado y blanco; éste
tiltimo es considerado normalmente como la suma de
todos los anteriores. Las casillas estin agrupadas y
conectadas entre si, de tal manera que configuran cami-
nos de color que recorren el tablero horizontal y verti-
calmente. A su vez, la disposicidn ha sido hecha de tal
manera que siempre es posible pasar de un camino de
un color a otro de color distinto, utilizando para ello una
casilla blanca. Este tipo de casillas, ademds, también
pueden servir como seguro para los peones de los juga-
dores, de forma similar a las del mismo nombre de El
Parchis. Para mover los peones por el tablero se utiliza
la tirada de dos dados: un dado de seis normal y
corriente, que indica cudntas casillas podemos despla-
zarnos; y un dado de colores, que indica qué camino
deberemos seguir. El dado de colores también controla
otras opciones como la pérdida del turno (es decir, del
movimiento) o la posibilidad de mover uno de los peo-
nes de base negra. Estos peones no son controlados por
ningin jugador en concreto, y si por todos en general.
Se suelen utilizar para representar obsticulos o
impedimentos.

4+1 juegos

La caja basica de Quadrivium incluye las reglas y ele-
mentos necesarios para jugar a cuatro juegos distintos, y
una hoja de pedido-encuesta para recibir gratuitamente
las reglas de un quinto. Estos juegos son: Ef iiltimo gana,
Quarchis, El color de las palabras, El caserén de los es-
pectros 'y Perdicidn. Todos ellos permiten participar a
un minimo de 2 jugadores y un médximo de 6.

El iltimo gana es un juego en el que el objetivo es ser
el altimo jugador que consigue mantener un peén pro-
pio sobre el tablero, que previamente habrdn sido si-
tuados en €l por los jugadores ocupando las casillas blan-
cas, De este objetivo se puede deducir claramente que la
dindmica consiste en comer los peones de los demds
jugadores, para lo cual simplemente se deberd caer en la
misma casilla en la que éstos estén. Si la casilla es de
color el pedn serd comido, aunque como ya dijimos antes
las casillas blancas sirven de seguro y por lo tanto en
ellas no es posible capturar peones. De todas formas
existe una excepcion a esto, ya que si un jugador consi-
gue alcanzar la casilla central del tablero obtiene la boni-

por Francisco Franco Garea

ficacién de poder comer un pedn enemigo en cualquier
casilla incluidas las blancas,

Sia alguien le suena el segundo juego, Quarchis, a
parchis que no crea estar desencaminado, porque es una
version de este clasico juego adaptada al sistema Qua-
drivium. Aqui los peones no empiezan sobre el tablero,
sino que van siendo introducidos por los jugadores por
las esquinas de éste utilizando para ello las tiradas. El
objetivo del juego es, de manera similar al parchis, libe-
rar las piezas llevandolas hasta la casilla central. Tam-
bién se pueden capturar los peones enemigos, lo que se
hace exactamente igual que en E! siltimo gana. La prin-
cipal novedad que se introduce aqui es el uso de los peo-
nes de base negra. Estos pueden ser movidos por un
Jjugador cuando en ¢l dado de colores le salga la cara
negra, por el camino de color que quiera, v se compor-
tan de la misma manera que un peén normal, excep-
tuando que pueden comer también en las casillas blan-
cas. Un nuevo elemento que se introduce es la utilizacion
de las fichas; después de la mayoria de las tiradas el
Jjugador recibe una ficha del mismo color que ¢l camino
utilizado. Estas se pueden canjear para liberar un pedn
directamente en vez de llevarlo hasta la casilla central.

El tercero, El color de las palabras, es., quizd, el juego
de formacién de palabras mds extrafio y paranoico del
mundo. Mds 0 menos es como el Quarchis, aunque en
lugar de recibir fichas se reciben letras para hacer pala-
bras. El objetivo del juego es alcanzar, mediante la for-
macién de palabras, un tope de puntos, o, en un tiempo
limitado, ser el que m4s puntos tenga. La parte buena
estd en que las letras de todos los jugadores deben estar
visibles sobre la mesa, y que al comer un peén el juga-
dor puede quitar al duefio de éste 2 letras. Queda claro
entonces que las posibilidades de tocar las narices al
contrario, impidiéndole hacer palabras, son bastante
grandes.

Y, por fin, El caserdn de los espectros, un juego de
aproximacion a los juegos de rol, segin palabras de una
hoja adjunta en Quadrivium. La historia es ésta: el case-
ron ha tenido varios duefios que ocultaron en él un

FICHA TECNICA

Quadrivium, El Sistema

 Nombre: Siste
- Universal para los Juegos
- de Mesadel Siglo Sal
- Editor: Ediciones Pléyades
N.°de jugadores: 2a6 _
= Edad: A partir de 7 afios




tesoro, estas personas se convirtieron en
fantasmas que ahora vagan por el caseron,
y los jugadores son aventureros en busca de
este tesoro. Para ello representa que entran
en el caserén y vagan en busca de objetos
que los fantasmas quieren, una vez los tie-
nen pueden provocar un enfrentamiento
con uno de ellos y si cumplen los requisi-
tos obtendrdn de éste su parte del tesoro;
cuando alguien tenga las cuatro partes
podra encontrar el tesoro y consecuente-
mente ganard la partida. La dindmica es
similar a los juegos anteriores, los jugado-
res introducen sus peones y los van
moviendo por el tablero intentando llegar a
la casilla central y, de paso, comiendo los
peones de los demads jugadores. Después de
cada jugada, con algunas excepciones, se
lee una carta de escenario. Con ellas se
pueden ganar o perder objetos, fichas y con
un poco de suerte partes del mapa del
tesoro, o algunos efectos sobre los peones.
Para realizar un enfrentamiento con un fan-
tasma es necesario llevar un peén propio
hasta su casilla y coger una carta de enfren-
tamiento.

Perdicion es el quinto juego, cuyas reglas
s6lo se pueden conseguir por correo. Es
muy parecido al Quarchis, pero en él el
objetivo es ser el primer jugador en perder
todas las fichas que previamente se entre-
gan a cada uno de ellos.

Exceptuando Quarchis, que se nota ex-
cesivamente desequilibrado ya que llegar a
la casilla central es bastante dificil (lo que
se ha intentado compensar con el canjeo de
fichas), y Perdicién, que no aporta nada a
los cuatro juegos bdsicos y es bastante abu-
rrido, los demds tres juegos son bastante
interesantes bajo algunos aspectos. El
dltimo gana es el mas sencillo de todos,
pero también el mds rdpido de jugar y el
mis divertido, sobre todo si participan bas-
tantes jugadores. El color de las palabras
es el mds original, y combina las virtudes
de los juegos de palabras tipo Scrabble con
la posibilidad de que los jugadores se
molesten entre si. Y El caseron de los
espectros es una buena manera de iniciar a
los mds pequefios en los juegos de aventu-
ras (Heroquest, Cruzada Estelar, Dunge-
ons & Dragons, ...), que no en los juegos
de rol ya que queda muy lejos de éstos. Me
permito resaltar “los mds pequefios”, ya
que este juego en manos de jugadores de
rol y de juegos de tablero avanzados puede
ser objeto de criticas de lo mds sangrantes.

Misceldnea

La presentacién y la calidad de los com-
ponentes del juego se puede calificar de
correcta. Es muy destacable el libro de re-
glas que tanto a nivel de redaccidn y orde-
nacion es muy facil de leer y comprender,
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asf como su maqueta, muy agradable a la
vista y funcional. Destaca que las reglas de
los juegos estén explicadas de dos formas:
completas y en forma de gufa rdpida. El
precio, en comparacion con otros juegos de
presentacion similar, es bastante ajustado.
También es de agradecer que se incluyan
bolsas ziploc para guardar las letras, que
inicialmente vienen en placas troqueladas.
De momento Quadrivium se puede encon-
trar en muy pocos lugares asi que si estdis
interesados en él podéis utilizar la siguiente
direccion: Ediciones PLEYADES, S.A.
(Quadrivium) Pz. Conde Valle de Suchil,
20. 28015 Madrid. Telf: (91) 447 27 00.

Conclusion

Quadrivium me parece una gran idea
aunque creo que tiene dos grandes proble-
mas. El primero es que los juegos, al me-
nos los cinco que hemos visto hasta ahora,
se parecen demasiado entre si. Esto es
bueno de cara al aprendizaje de su me-
cénica, pero al no haber ninguna diferencia
sustancial entre ellos, exceptuando la in-
clusidn de nuevo material, se pueden llegar
a hacer un tanto mondtonos. Lo que quiero
decir es que comer siempre de la misma

&

manera, mover siempre igual, entrar de la
misma forma..., se hace aburrido. El
segundo problema es qué lugar puede
encontrar dentro del mercado. Es dema-
siado avanzado para integrarse en los jue-
gos tamiliares (Trivial Pursuit, Pictionary,
Tabii, ...), y demasiado abstracto en su con-
cepcién para formar parte de otro tipo de
juegos como Civilizacidn, Heroquest, ...
Dudo que pueda interesar al padre de fami-
lia 0 al grupo de amigos que van en busca
de un nuevo juego para las tardes de reu-
nidén, y el jugador de rol o de Avalon Hill y
similares, tampoco creo que pueda sentirse
especialmente interesado en él.

Dejando aparte estos problemas, es una
idea que tiene grandes posibilidades, que si
son aprovechadas pueden dar lugar a jue-
gos muy, pero que muy interesantes. Asi,
en un primer momento, se me ocurre que
no seria excesivamente dificil hacer algo
similar a Heroguest o su version avanzada,
utilizando las casillas blancas como habi-
taciones. Tiene de bueno, también, que es
muy fécil pensar en nuevos juegos. De
hecho en Dia de Joc cuando el autor del
juego estaba ensefidndome a jugar lo hici-
mos, no con uno de los bdsicos, sino con un
juego que, entre €l y yo, improvisamos es
unos minutos. @
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En una galaxia muy lejana

o No os habéis preguntado nunca cémo es la realidad cotidiana de vuestros personajes dentro
del mundo en que viven?. Pongamos por efemplo el caso concreto de los mundos de ciencia-fic-
cion. ;Como sabe el jugador qué es lo que puede y lo que no puede hacer su personaje en el
mundo futurista en que vive?, ; Existe el desintegrador?, ;la teleportacion?, ; Quién es el gober-

nador planetario?, etc.

En otro tipo de juegos, los medieval-fantisticos, los de
terror, etc, los jugadores han leido libros y visto pelicu-
las en que las cosas son bastante similares de un libro a
otro (el caso de la magia es cosa reservada a los magos
y no acostumbra a influir demasiado en la “vida coti-
diana”). Pero en el caso de los libros y peliculas de cien-
cia-ficcion la cosa es diferente: en cada uno se define una
forma diferente (cuando se define) de viajar por el espa-
cio. En concreto la velocidad de las
naves varia muchisimo. Otro caso es
el de los sistemas de escaner y detec-
cion: en algunas peliculas existe el
lamado “detector de formas de
vida”, que en ocasiones puede
definirnos hasta el minimo detalle
todos los “bichos” de la superficie
planetaria. En otros casos sélo tene-
mos detectores de fuentes de energia
y ya te las apafiards tu para interpre-
tar qué significa un “campo magné-
tico de flujo variable con un periodo
de oscilacién de 50 Hz”...

Todo esto ha traido como conse-
cuencia la aparicién de varios juegos
de ciencia ficcidn en los que la pro-
pia definicién del universo es dife-
rente (hexdgonos planos en Traveller
y representaciones X-y con la z indi-
cada en Space Opera o Traveller
2300). Por no mencionar lo “hard
S.F.” que pueden ser algunos juegos
donde las definiciones planetarias
parecen sacadas de libros de astro-
nomia (Traveller 2300).

En fin, en este dossier tendrds la
ocasion de repasar uno de los juegos
mads interesantes y de mds soporte
visual que existe de ciencia ficcion :
Star Wars. Sera, sin embargo, un
dossier algo especial. El pro-
tagonismo del mismo no recae tanto
en el juego en sf como juego de rol,
sino en el juego como uno méds de los
tantos productos que la saga cinema-
togréfica ha generado. Asi, te comen-
taremos las dltimas novelas de la
saga, y te presentaremos las diversas
opciones de que dispones para re-
crear la trilogfa cinematogrifica en tu
pantalla de ordenador. Por cierto, se
estan dando los primeros pasos para
que deje de ser una trilogia (eso tam-

por Enric Grau

bién te lo contaremos en este dossier). Y como lo nues-
tro son los juegos, te acercaremos a la segunda edicion
del juego de rol de esta galaxia lejana que tenemos tan
proxima. Y si después de tanto oir hablar de Star Wars
se te han puesto los dientes largos y tienes ganas de
jugar, pues tranquilo, que para eso te ofrecemos un
moédulo. Espero que disfrutéis con €l y... jQue la Fuerza
0s acompafie!. @




Y despucs del Jeds, que?

Las tres entregas cinematogrdficas de la serie Star Wars dejaron a todos los aficionados al cine de ciencia-fic-
cion con un buen sabor en la boca. Y a la espera de nuevas emociones. Y ahora, cuando nos acercamos al 20
aniversario del estreno de la primera de la trilogia, La Guerra de las Galaxias, parece ser que esta espera va a

verse recompensada.

Ben Kenobi, ;Serd Kenneth Branagh?

Después del “Jedi”, jjnada!! La préxima
pelicula producida por Lucasfilm, cuya fe-
cha prevista de estreno es en 1998, se si-
tuard cuarenta afios antes de las aventuras
de Luke y sus amigos, que ya todos sa-
bemos y recordamos. La dltima vez que
hablamos con Lucas, éste nos explicé lo
cansado que se sentia por el cine, y que €l
se encontraba mas comodo en el método de
producciones televisivas. “Probablemente
cuando decida proseguir con Journal of the
Wills (primer nombre de la saga completa
de Star Wars) lo convierta en serie para
television, puesto que de esta manera
puedo trabajara como mds me gustaria”,
nos comentd Lucas al respecto. La verdad
es que su decision de proseguir con el pro-
yecto se debe al continuo bombardeo de

productos referentes a la
saga que se encuentran
disponibles en el mer-
cado, dandose el caso de
que en USA se edita
merchandise Star Wars
semanalmente (vaya lo-
cura), lo que reporta a
Lucas unos beneficios
que ya transcurrido tanto
tiempo no esperaba, din-
dose asi cuenta de que
los fans todavia babea-
mos cuando escuchamos
Star Wars. Otro posible
motivo de esta decisién
pudiera ser el éxito des-
mesurado del juego de
rol, que ha mantenido
viva la llama incluso
para los que ni siquiera
han visto la trilogia
existente, asi como las
nuevas novelas, los cé-
mics de Dark Horse y
los videojuegos, que
mayoritariamente han
sido los causantes del fe-
nomeno que ahora esta-
mos viviendo.

En la teoria, los princi-
pales protagonistas de
las tres trilogias de
“Guerras Estelares’ (tra-
duccién del titulo ameri-
cano oficial de las tres
trilogias) son el repelente C-3PO y el sim-
patico R2-D2, ya que la historia ocurre
rozando sus cuerpos metalicos. Otro perso-
naje esencial para la trama es el sefior de
Sith, en este caso cuando su nombre adn
era Anakin Skywalker, padre de los melli-
zos Luke y Leia, y que todavia no se habia
enfundado la coraza negra que lo identifica
como el malvado mas famoso de la histo-
ria del cine. Su partener en la historia serd
un joven jedi [lamado Obi-Wan Kenobi,
que serd el encargado de instruir a Anakin
por los caminos de la Fuerza. Ambos
personajes acabardn enfrentdndose por un
conflicto de ideologias en una sangrienta
lucha de sables, en la que Anakin quedard
malherido y desfigurado, por lo que tendra
que recurrir a convertirse en Darth Vader.
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Fsta es la base de Clone Wars, que todos
conocemos de referencia sobradamente.
Ahora bien, los puntos negros que tenifais
se desvelardn ya:
1.Los rumores de que Kenneth Branagh

interpretard el papel de Kenobi parece

que son ciertos. Después de que las revis-
tas de todo el mundo bombardearan con
la noticia, Branagh ha declarado al res-
pecto: “Yo no tenfa noticias de esto, me
sorprendid bastante leer sobre este hecho
en distintas publicaciones. Sin embargo,
he de afiadir que estarfa muy halagado de
que Lucas pensase en mi para dirigir
alguno de los nuevos films, y muy hon-
rade de retomar el papel de Obi-Wan

Kenobi que tan magnificamente interpre-

tara Alec Guinnes”.
2.En relacién a la pregunta que formula

Luke a Leia en el poblado Ewok “;como

era tu verdadera madre?”, Uinicamente se

conoce que su nombre es Arcadia, y que,
si finalmente el encargado de dirigir
alguno de los films es Branagh, posible-
mente lo interpretaria Emma Thompson.
3. Algo curioso que sorprenderd a la mayo-
ria de espectadores que acudan a ver la
nueva pelicula serdn las cantidades in-
dustriales de “Boba Fett” que saldrdn,
pues dicho uniforme, con algunas
remodelaciones, pertenece a los Storm-
troopers Corruscanos, o sea, del planeta

Corruscan, sede de la Reptiblica, v que

tras la llegada al poder de Palpatine (a

través de las guerras Clone), se conver-
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DOSSIER

~ Coincidiendo con el 15 aniversario
de El Imperio Contraataca (estreno en
- USA el 21 de marzo de 1980), y tras
~ dos grandes noticias como son la
- recomposicién de la trilogia ya cono- |
~ cida por todos {que se estrenardn en la
~ fecha del 20 aniversario de cada una de
ellas, es decir, 1997, 2000 y 2003, y
- que mchuran escenas inéditas, efectos
_retocados por ordcnadm:, y banda
~ sonora revisada y remasterizada), y el
~ anuncio del estreno oficial de Clone
Wars para 1998, hemos creido intere-
~ sante incluir una serie de anéedotas y
curlogidades sobre la saga cinemato-
'. gr&:ﬁca s _
1.Biggs, dos actDres para un personajaﬁ
Tras rodar las escenas de la
Yavin, el actor que 1nterpretaba aeste
percona]e_ pidié mds dmera. Lucgs
decidié contratar a un nuevo actor y
reducir el peso del personaje en la peli-
cula, muriendo asi en la batalla de la
- Estrella de la Muerte, a la que origi-
- nalmente debia sobrevivir.
~2.Lando, Chewie, y la despedida- hacia
Dagobah
A pesar de que en Marvel se inven-
tan una serie de aventuras para estos
dos personajes en el intervalos entre E
~ Imperio Contraataca y El Retorno del
Jedi, 1o cierto es que entre estas dos
peliculas sélo pasan dos meses. Asf,
- mientras Lando se infiltra en ¢l palacio
y verifica posiciones, Chewie le espera
en la antigua casa de Obi-Wan, donde
luego trazan un plan de rescate. Luke,
como de costumbre, 10 tlene todD ca.1~
culado al milimetro.
3.Chewie-Indiana Jcmes ;

La cara de Chcwze es la viva imagen
de Indiana, el perro de George Lucas,
del que posteriormente sacaron el
nombre del famoso arqueologo ;

4 Leiay Han Solo
~ Estos dos personajes se anacheron '3
- mds tardf: a los esbozos de Lucas. En
~ un principio Luke tenfa que ser 1a Prin-.
cesa Luke Skywalker, Han Solo el
: caballero Jedi, Chewie el contraban-
dista ¥ Ios rob@t% R2 ¥ 3PO

tird en la ciudad Imperial, centro del per-
verso Imperio Galéctico.

4. Posiblemente aparezca Yoda, el anciano
y venerado maestro Jedi, que es el encar-
gado de instruir a Kenobi, y que se con-
vierte en el consejero espiritual de éste.
Quiza serd también en el segundo o ter-
cer capitulo cuando veamos a unos pe-
quefios Luke y Leia, separados de los
brazos de su madre por razones de segu-
ridad. Asi, mientras Luke crecerd con
Owen y Beru (los cuales no se conoce si

film) sea capaz de

‘podemos deciros a-

mantienen parentesco alguno con la
familia de Anakin, Arcadia o Kenobi),
Leia se criard en un planeta llamado
Alderaan, donde crecerd como princesa
educada por la familia Organa. Otra posi-
bilidad es que en el tercer capitulo se
haga una alusién a por qué un oficial de
las fuerzas imperiales llamado Han Solo
deserta de la milicia, salvando al que
posteriormente se convertird en su inse-
parable compafiero de aventuras, el pe-
ludo wookie Chewie, capturado por el
Imperio en su planeta natal (Kashyyk)
para utilizarlo como mano de obra. Sin
embargo, la posibilidad de que esto se
vea es bastante remota, ya que nada tiene
que ver con [a historia que se relata.

5. El productor de esta nueva trilogia es Rick

McCallum, que ya colabor6 con Lucas en
las serie de television Young Indy, y que
también ha producido el dltimo film
salido de Lucasfilm, Radioland. Este ha
comentado al respecto de Clone Wars que
tendrd mundos exd-
ticos y maravillosos,
armas nunca vistas,
nuevas razas alieni-
genas sorprenden-
tes, v, en definitiva,
todo aquello que la
magia de ILM (la
empresa de efectos
especiales de Lucas-

sacarse de la manga,
ya que casi todos los
efectos visuales se-
rdn creados por or-
denador siguiendo
el camino marcado
por ellos mismos
para Jurassic Park.
Esto producird que
en un plazo maximao
de 5 afios se termine
la nueva trilogfa, no
como antes que se
tardaron (res afios en
cada uno de los tres
films.

Otras muchas pre-
guntas quedan en el
tintero, pero todo hay
que decirlo, unica-
mente son especula-
ciones con algo de
base. La dltima pala-
bra la tiene George
Lucas. Nosotros sélo

quello tan trillado
entre los fans de Srar
Wars:

iQue la Fuerza os
acompaiie a todos!...

iSiempre! ®

Lo ‘.'verda:' TOS faﬁs de Star Wars .

 todavia pueden ir un paso mds alld en

su aficidn. Desde hace algunos meses

funciona en Barcelona un club dedi-
cado fntegramente a Star Wars en cola-
- boracién con la tienda Yodai compa-
" nyvia. El club se retine una vez cada dos
~ meses y aunque adn estdn buscando un
_ ':local para celebrar reuniones, son ya
-mds de veinte miembros. La seccidn de

rol es ain muy pequefia, pero hay gfan

~ en interés en ampliarla.

Los miembros de este ctub llamado

Skywalker fan club realizan ademds un

fanzine llamado The Force con todas
las novedades e informaciones que lle— '
randesde EEULEL -

Si queréis més informacién sobre

: actividades, cuotas y otros temas, diri-
- giros a Yoda i companyia., C/G‘mfre
L Ba;rcelond :

“Boba Feet”, uniforme corruscano




Star Wars: ; The Next Generation?

Star Wars era un proyecto éxito/suicidio desde el primer momento, un mamut que o tenia que sacar a los estu-
dios de la crisis o provocar su completa desaparicién. Se puede decir que, si bien el éxito fue inesperado, el pro-
yecto no tenia porqué sorprender a nadie: Lucas lo habia llevado prdcticamente a todas las Majors (las grandes
productoras cinematogrdficas), y habia sido rechazado por todas. Quizds fueron las operaciones de promocion
de producto las que salvaron a la pelicula de un fracaso, que en términos econdmicos eso es lo que hubiera cons-
tituido tan sélo un éxito discreto. El caso es que se convirtio en el fendmeno medidtico del momento, y proba-
blemente el mds representativo de lo que después se ha dado en llamar merchandising: figuras, maquetas, clubs
de fans, posters, comics...y, por supuesto, libros.

La edicidn en libro de La Guerra de las
Galaxias fue casi inmediata al estreno de la
pelicula. Venia firmada por el propio Lucas
y, a diferencia de las ediciones espafiolas,
iba acompafiada de fotografias del film,
incluso en las ediciones de bolsillo. Por
cierto que el tema de la firma es algo mds
que discutible: ciertamente Lucas tenia
todo el derecho a figurar en la cubierta (al
fin y al cabo era el autor del guidn), pero
omitir de la misma al auténtico autor, Alan
Dean Foster, segin dicen, aunque justifi-
cado por el marketing no es razonable.
Tanto mds en cuanto las secuelas las fir-
maban los novelizadores de turno.

El nacimiento de una leyenda

Salvo que sea una adicidén posterior,
nadie vio jamads en los titulos de crédito de
Star Wars indicacion alguna de que eso
fuera la “parte cuatro” de nada. Hay que
esperar a El fmperio Contraataca para ver
aparecer esa “parte quinta” en pantalla, que
desatd no pocas especulaciones.

Lucas mismo, en unas declaraciones a
medios especializados, declaré entonces
que la presunta trilogfa no era tal, y que
desde el principio se habia planteado la
saga como un fresco compuesto de jdoce!
peliculas, después rebajadas a nueve, y que
la saga inicial era la central, por motivos
comerciales.

Ciertamente, dentro de la industria de
entretenimiento que es el cine, era légico
empezar las cosas por el nudo, obviando el
planteamiento y escamoteando, de alguna
manera, ¢l desenlace.

Pero el titulo de este apartado, referido a
una leyenda, es adecuado. No hay duda de
que Lucas se decidid, tras el éxito de Star
Wars, a plantearse las continuaciones, pre-
cedentes v finales de la saga, pero en el
momento de rodarse la “cuarta parte”, ¢l
propio Lucas se planteaba hacer una y s6lo
una pelicula. Fue la productora la que insis-
ti¢ para que continuara, convencida de

haber encontrado algo similar a las minas
de oro del Perd. Sélo entonces Lucas se
plantea el tema de la “trilogia central”.

El hermetismo al respecto de los temas
que dominarian la primera y tercera ftrilo-
gias siempre ha sido total. La especulacion
mads clara siempre ha sido suponer que la
trilogia precedente serfan las llamadas Gue-
rras Clonicas, en las cuales se empicza a
plantear el paso al lado oscuro de Darth
Vader, y el conflicto entre los caballeros
Jedi. Y el detalle es que los actores serfan
totalmente diferentes de los de la trilogia
que conocemos.

El mamut crece

A la hora de plantearse el cierre de La
Guerra de las Galaxias con El Retorno del
Jedi, la sorpresa de la productora -que, sin
embargo, siempre ha obtenido beneficios-
es el crecimiento desmesurado de los cos-
tes. Industrial Light and Magic, la compa-
fifa de efectos especiales creada por Lucas,
ha aumentado sus precios en mas de un mil
por cien, consecuencia natural de los
hechos de haber obtenido Oscars por su tra-
bajo-(eso en Hollywood se valora) y de
haber querido participar en unos beneficios
incongruentes con lo que se les pagaba
anteriormente.

Empieza a funcionar el mecanismo del
miedo. Las productoras ven viable prose-
guir la saga, pero cada vez mds peligroso.
En efecto, si bien los beneficios pueden ser
igualmente sustanciosos, un fracaso, uno
s6lo, de alguna de las peliculas compro-
mete la misma existencia de la empresa.

Coincide también con el fracaso del sis-
tema de estudios, la inyeccién de capitales
procedentes de otros ambitos del cine y el
traslado de las oficinas administrativas y de
direccion: las decisiones ya no se toman €n
Hollywood. sino en Wall Street.

Por otra parte, George Lucas estd cada
vez mas harto de la serie. Siente que corre
el riesgo de ser encasillado como artifice de
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por Lluis Salvador

y s6lo de peliculas de accién de ciencia-fic-
cién. Y aunque menos que Spielberg, al
cual su obsesidén por ganar un Oscar -que
por [in ha obtenido con La Lista de Schind-
ler- y de hacer “cine serio” siempre le ha
perdido, Lucas comparte en buena mesura
esta obsesion.

Ademds, tiene problemas personales.
Tusto al final de la produccion del Jedi, su
esposa, montadora del film, le anuncia el
divorcio. Lucas entra en una depresion y
renuncia al proyecto, no sin alivio de unos
cuantos ejecutivos.

Cine en letra impresa

Lo cierto es que estos géneros siempre se
han llevado mal. Las llamadas noveliza-
ciones solo han servido como un comple-
mento econdmico a las fuentes de ingresos
de las peliculas en cuestion.

En el caso que nos ocupa, las cosas no
han sido muy diferentes. Nada nuevo hay
que encontrar en las novelas de la trilogia,
ni escenas suprimidas , ni clarificaciones de
personajes, ni explicaciones de sus moti-
vos, historias o conductas. Salvo unos gui-
fios de dificil comprensidn salvo para los
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muy iniciados -en una de las novelas apa-
rece el soldado de asalto THX1138, titulo
de la primera pelicula de George Lucas-,
nada hay que justifique la lectura de unos
libros que pueden ser mejor y mas satis-
factoriamente *“leidos” viendo las peliculas,
tanto mds desde su paso a video doméstico
a unos precios realmente asequibles.

Conservan el ritmo, la agilidad, el argu-
mento, pero poco mas. Pueden ser consi-
deradas curiosidades, aptas para fans de la
serie, pero poco mds.

Aventuras paralelas y
otras continuaciones

En primer lugar, hay que decir que aven-
turas paralelas a la serie ya habian existido.
Recuerdo un par de novelas -jamds reedi-
tadas en nuestro pais- que constitufan una
especie de aventuras previas de Han Solo.
Nunca llegaron a tener demasiado éxito, y
la respuesta del piiblico fue mas bien fria.
Cosa normal si tenemos en cuenta lo ante-
riormente expresado.

Ahora bien, el ano pasado se produce la
bomba de Lucas: estd dispuesto y traba-
jando en la continuacién de la saga. Y,
curiosamente, empiezan a aparecer tedricas
continuaciones, apadrinadas por el propio
Lucas, en forma de libro, v antes de la pro-
duccidn del film. Son:

— La Tregua de Bakura, de Katy Tyers.
— El Cortejo de la Princesa Leia, de Dave

Wolverton, .
TRILOGIA DE LA NUEVA REPUBLICA,
de Timothy Zahn:
a)Heredero del Imperio
b)El Resurgir de la Fuerza Oscura
c)La Ultima Qrden
— TRILOGIA DE LA ACADEMIA JEDI, de

Kevin J. Anderson:
a)La Biisqueda del Jedi
b)EI Discipulo de la Fuerza Oscura
¢)Campeones de las Fuerza.

;Son legibles?; mantienen el espiritu,
ritmo y fuerza de las primeras peliculas?

La respuesta, lamentablemente, es que
no. Las mas potentes son las de Zahn, entre
otras cosas porque Zahn es un escritor de
ciencia-ficcion medianamente reputado y
conocedor de su oficio.

Pero de todas maneras, lo que menos
interesa es el oficio literario. Al fin y al
cabo, La Guerra de las Galaxias siempre
ha sido un asunto de entretenimiento en
casi estado puro, un -como lo denominé
Stephen King- western espacial, con sables
de luz en vez de revolveres y naves espa-
ciales en lugar de caballos y diligencias.

.Y sus temas?

La Tregua de Bakura plantea el tema de
la amenaza exterior, que hace que el Impe-
rio (o lo que queda de €I, para entendernos)
y los Rebeldes —que ya no se llaman asi,

: cramn DE LR SAGA CINEMATOGRAEICA

NOUGHEN |

“ £LIMPERIO.
__ERHJEROB,‘

e
=
g °
3
e
5
£

sino la Repiiblica— se unan, por supuesto de
forma temporal, para hacerla frente.

La Trilogia de la Nueva Repiiblica, todo
y con ser la mejor escrita, tiene un argu-
mento de carton piedra, que sin embargo
funciona mds que bien: Luke busca sus
caballeros Jedi por la galaxia, mientras el
dltimo almirante del Imperio sigue su gue-
rra de guerrillas y efectiia unas héabiles
maniobras que ponen en peligro a la Repu-
blica y a nuestros queridos conocidos Han,
Leia y Luke. Es efectiva y entretiene, que
es lo mas que se le puede pedir a una
novela de estas caracteristicas, y es ademads
la que mds se mantiene en el espiritu de la
trilogfa inicial.

La Trilogia de la Academia Jedi tiene un
argumento casi calcado al anterior: Luke
busca a sus caballeros Jedi, los encuentra y
uno de ellos se le corrompe y se pasaala
Fuerza Oscura, colaborando con el Impe-
rio, para entendernos.

El Cortejo de la Princesa Leia es, para
mi, la mas tloja de todas la continuaciones
que han surgido hasta ahora: su argumento,
insulso, es que un poderoso principe aliado
de los rebeldes propone matrimonio a la
Princesa Leia, provocando lo que todos
sabemos en Han.

Lo que sigue ahora es mera especulacion,
v el meollo del asunto. La tedrica conti-
nuacion de la saga, acerca de la cual se

P

mantiene un secreto total, ;puede ser des-
velado mediante estas continuaciones lite-
rarias?

La respuesta es que puede hacerse, al
menos parcialmente. Primero, el Imperio
no estd liquidado en absoluto, sino que
mantiene focos de resistencia y poder apre-
ciables. Segundo, la Repiblica pasa difi-
cultades en congregar a todos los miem-
bros de la galaxia, busca aliados y tiene
conflictos diplomdticos, a veces provoca-
dos por el mismo Imperio. Tercero, Luke
o quien sea sigue la busqueda para refor-
mar la desaparecida orden de caballeros
Jedi e, inevitablemente, alguno de ellos se
va a sentir atraido por el Lado Oscuro de
la Fuerza.

Todos estos puntos es seguro que estaran
presentes en la trilogia que retome el hilo
dejado por la que todos conocemos. Un
hecho a destacar es el papel poco relevante
que representa Han en estas novelas nue-
vas, como si Lucas supiera de antemano
que Harrison Ford no fuera a interpretar el
papel, cosa mas que probable, aunque no se
puede decir nunca jamds, como bien sabe
Sean Connery. En fin, lo dnico seguro en
esta serie de especulaciones es quien inter-
pretard los papeles principales: R2D2 y
C3PO. El resto estd en manos del propio
George Lucas.

Que la Fuerza os acompaie. ®
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La galaxia imformética

Desde la realizacion de la saga de peliculas de La Guerra de las Galaxias han aparecido un sinfin de pro-
ductos y merchandising referentes a ella. Mufiecos, libros, juegos de rol y comics sobre esta trilogia de culto han
ido llenando las estanterias de los aficionados desde entonces; naturalmente el sector informdtico no iba a que-

darse atrds.

Los que tuvieron en su momento la en-
trafiable consola Atari pudieron disfrutar de
un juego que recreaba una de las escenas de
Empire Strikes Back y. algo mas adelante,
aparecio para los ordenadores de 8 bits (y
también para PC en CGA) el juego Star
Wars donde pilotibamos un X-Wing tra-
tando de destruir La Estrella de La Muerte.
El juego en cuestion, de un cutrerio total
visto con perspectiva, causaba sensacién en
su época. Ahora, en la era de la multime-
dia, v a la espera de las tres peliculas que
completaran el ciclo, han salido al mercado
una serie de nuevos juegos sobre la vida y
milagros de Skywalker y compaiia que
Paso a comentar.

X-Wing/Tie fighter

Por razones obvias voy a hablar de estos
dos juegos como si de uno solo se tratara:
Tie Fighter no es sino un calco de su pre-
decesor en ¢l mercado, X-Wing. De todos
modos, y esto hay que concedérselo, esta
algo mejorado en lo que a graficos y mo-
vimiento se refiere, aunque sin desmarcarse
del original lo suficiente como para que la
compra de los dos programas merezca real-
mente la pena, a no ser que tu fanatismo

por La Guerra de las Galaxias sea equipa-
rable al que los trekkies profesan por su
serie. La decisién a la hora de elegir cual de
los dos vas a comprar estribard entonces en
si prefieres pelear del lado de los rebeldes
o del Imperio. En cualquiera de los dos
casos dispondris de un amplio abanico de
naves (alguna de las cuales, para ser franco,
ni recuerdo que aparecieran en las pelicu-
las) al mando de las cuales deberds demos-
trar tu destreza fulminando al personal con
tus ldsers.

Tras una presentacién bastante vistosa
para el relativamente poco espacio de disco
que ocupa el juego (algo mas de doce
megas en el caso de X-Wing), vemos que el
sistema de mends se estructura como si
estuviéramos en la base del bando elegido
y nos fuéramos paseando por sus instala-
ciones, una idea bastante atractiva que ya
habfa sido utilizada anteriormente en la
saga de Wing Commander.Cuanto mis
juguemos, mds nos daremos cuenta de las
muchas similitudes que guardan las dos
juegos de Lucas con esta saga, pero baste
decir que, a pesar de ello, mantienen su
propia personalidad y valen la pena por si
solos. Los dos son verdaderamente di-
vertidos y recrean muy acertadamente la
atmosfera de la pelicula, especialmente si
tienes una tarjeta de sonido y un PC rdpido.

Como en la mayoria de juegos de este
tipo podemos jugar en modo entrenamiento,
misiones sueltas o campafa. En cualquier
caso las misiones son lo suficientemente
variadas como para que no nos de la impre-
s16n de estar continnamente jugando a la
misma pero con mds enemigos. El juego se
puede controlar con joystick, teclado o
ratén. Si alguna vez te asaltd la duda sobre
si alguien se podia herniar manejando un
mouse, prucha a jugar a X-Wing o Tie Figh-
ter con uno y comprobards que no es tan
dificil. Con la opcién de teclado, si tienes
un PC lento, verds que de vez en cuando se
llena el buffer y el PC Speaker comienza a
proferir lamentos, asi que recomiendo
encarnizadamente el uso de un Stick.

El manejo de las naves, aunque requiere
cierto conocimiento de los controles, es
bastante sencillo. En todo momento te-
nemos que pensar que, a pesar de lo que
nos hubiera podido inducir a pensar la pu-
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blicidad de Lucas, estos dos juegos son
basicamente arcade y no simuladores de
vuelo, aunque toda la accién transcurra en
plano subjetivo. Aun asf poseen un nivel de
dificultad lo suficientemente elevado como
para provecar un ataque de nervios al juga-
dor no experimentado.

Otra opcion que viene siendo cada vez
mds comtin en este tipo de juegos, pero que
no por ello es menos de agradecer, es que
podemos salvar la filmacidn de las batallas
disputadas para poder babear poste-
riormente viendo como destruimos al ene-
migo o, en su defecto, ver como nos han
destruido y aprender de nuestros errores.
No es necesario decir que si jugamos en
modo campaiia, la partida se va salvando
automdticamente después de cada mision.

Por dltimo, aclarar que a pesar de los
pocos requisitos que exigen estos juegos
(por ejemplo X-Wing corre perfectamente
en un 286 con | Mb de RAM), necesita-
remos un equipo bastante rapido para po-
der disfrutar de todas sus posibilidades; la
alternativa es bajar al mdximo el nivel de
detalle, suprimir sonido y. creedme, no es
agradable.

Rebel Assault

No se le puede negar ser el mds especta-
cular visualmente. Es probable que si lo ves
en modo Demo o pantallas del juego foto-
orafiadas en una revista comiences a sali-
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var profusamente y acuda a tu mente la
insensata idea de degollar al primero que
pase por la calle con tal de sacar dinero
para pagar el CD en cuestiéon. No te lo
reprocho. Nos encontramos ante un juego
extremadamente cuidado tanto en su
aspecto grafico como en lo que a sonido se
refiere. Pero no te dejes engafiar. En la gran
mayoria de las fases no deja de ser una
variante del tipico juego en el que debemos
mover un punto de mira por la pantalla des-
truyendo objetivos. El recorrido de la nave
(que, como habrds adivinado ya, NO pilo-
tamos) es prefijado y si los objetivos no
han sido destruidos tras la primera pasada,
pues ovacién y vuelta al ruedo, o lo que es
lo mismo, a hacer otra paqada completa-
mente igual a la anterior hasta que hayamos
arrasado con todo. Después de unas cuan-
tas pasadas, y si has tenido la habilidad
suficiente para no ser destruido, los mara-
villosos grificos se hacen desagradables a
la vista, la impresionante banda sonora se
convierte en una repetitiva melodfa infer-
nal y lo que prometia ser un juego estu-
pendo en una pesadilla. Asi pues si posees
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un CD-Rom, ocho megas de RAM y lo
tuyo es la navegacion espacial, mejor incli-
nate por Wing Commander III: 4 Compac-
tos de material de primera en Super VGA
protagonizados por Mark Hamill (Si, el
actor que encarnaba a Skywalker) donde la
presentacion y las escenas de video no son
un artificio tras el que se esconde un juego
tedioso, sino un aliciente mas, si cabe, a un
juego verdaderamente bueno y divertido.
Y con esto solo nos queda esperar la sa-
lida del que promete ser el mejor juego
hecho sobre la trilogia y uno de los mejores
del aflo: Dark Forces. Algo asi como Doom,
pero en vez de tener como enemigas a cria-
turas infernales, aqui lucharemos contra los
soldados imperiales del bueno de Vader.
Todo ello en un CD conteniendo setenta
megas de un juego que puede ser definitivo,
NOTA IMPORTANTE: Este articulo (7)
ha sido escrito bajo los efectos del Camel
y la misica de grupos depravados como
Revolting Cocks, Nailbomb, Ministery y
Butthole Surfers, por lo que el autor declina
toda responsabilidad sobre el contenido del
mismo y las opiniones expresadas en él. @

Merchandise bésico

Las guias espanolas de los ﬁims da Ia trﬂogla _ ' -

. Las peliculas en video en version ongma,l y formaw “w1da,5creen” de prémma apanc;on dentro de esle ano (Fox v1deo)

Los carteles de los tres films de la saga. . - .

Los tres portafolios de Ralph McQumie con ﬁustramones de la saga

La coleccion de maquetas de Mpe/Ertl.

Los tres pins de plata que reproducen los logos ohclaleq. _ '

La banda sonora original y completa en la edicion especial en CD que mcluye la banda sonera de los tres films, un compact
adicional con temas inéditos y un Tibro.

La coleccién de cartas Star Wars Widevision y por anadidura las colecc;onee, venideras de Empire y Jedi (Topps).
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Todas estas pieza% se pueden coneegmr en el mercado a precios relativamente asequibles, pero hay que aclarar algunos puntos
Las gufas son ahora bastante dificiles de conseguir; los portafolios son de los afios 1978, 80 y 83, por lo que son auténticas piezas
de coleccionista y aungue de las maquetas de Mpc estan descatalogadas el X-Wing y la Speeder bike, el Destructor Imperial acaba
de ser reeditado en fibra de vidrio. Si conseguis todo esto (cosa practlcamente imposible) o 1a parte de ello que mds os guste, podéis
dares por satisfechos: Vuestra coleccion habra empezado - . .

Bibliograffa bésica
George Lucas: The creative impulse (Abrams Books).
Skywalking: the life and films of George Lucas (Elmstree Books).
Harrison Ford New Action Hero (Kazuo Kajiwara).
The Harrison Ford stary (Zomba Books).
~ Harrison Ford Retratos (Royal Books).
George Lucas El poder de la Fuerza (Royal Books). “
STAR WARS/ Empire Strikes Back / Return of the Jedi Storybooks (Random House). -
STAR WARS trilogy (Kazuo Kajiwara).
STAR WARS: From concept to the screen collucuble (Cmmchle Books) -
10. Tomart’s price guide to worlwide STAR WARS collectibles (Toma.ri Pubhcanons)
L1. The art of STAR WARS / Empire / Jedi (Ballantine Books).
12. The art of STAR WARS GALAXY /11 (Topps Comics). :
13. From Star Wars to Indiana Jones: The best of Lucasfilm (Chmmcle Bnoks)
14. La Puerza en La Guerra de la Galaxias (Libros Clie).
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Star Wars, la segunda edicion

Siempre se ha dicho que los viejos cldsicos nunca mueren, y en una época como la nuestra, plagada de
reposiciones, repitos, versiones y segundas partes, esta sentencia parece especialmente acertada. Pues bien, con-
forme nos acercamos al veinte aniversario de su estreno cinematogrdfico, el cldsico que vuelve por sus fueros es
uno de los puntos de referencia obligados de la historia del cine de ciencia-ficcion: me estoy refiriendo, natu-
ralmente, a “La Guerra de las Galaxias”, del eximio George Lucas (;se puede saber a qué puiietas espera el
Vaticano para canonizar a este hombre?), que ahora parece dispuesto a retomar la obra que le dio la fama para
volver a dejarnos pegados a la butaca las horas que haga falta.

Lo cierto es que del afio 92 a esta parte
toda la industria de la mercadotecnia se ha
empleado a fondo y nos ha inundado con
una auténtica avalancha de productos, al-
gunos francamente pintorescos (por decirlo
suavemente), mas o menos relacionados
con aquella trilogia que vio la luz alld por
1977: series de cOmics, novelas, posters,
libros de ilustraciones, camisetas, insignias,
autdgrafos de Darth Vader (de autenticidad
mas que dudosa), los calzoncillos emplea-
dos por Harrison Ford durante el rodaje de
la primera parte...En otras palabras, que
incluso los que no quisieron enterarse
tuvieron que hacerlo. Los chicos de 1la West
End Games, autores del juego de rol hacia
finales de los afios ochenta, no podian per-
manecer ajenos al auge de este fendémeno,
asi que se decidieron a desempolvar la pri-
mera edicién (galardonada con el Origins
y el Gamer's Choice en 1988) para some-
terla a unos cuantos retoques que permitie-
ran ponerla al dia y adaptarla a los nuevos
vientos que soplan en cierta galaxia lejana.
Asi, con el titulo de Star Wars the Role-
plaving Game: Second Edition ( de una ori-
ginalidad francamente sobrehumana) era
presentado en sociedad un producto que se
parecia a su predecesor bastante menos de
lo que pensaban muchos.

No se trata sélo de la imagen

En el plano puramente estético los cam-
bios han sido notables, pero depende del
susto de cada cual decidir 81 han sido para
mejor o para peor. La encuadernacién es de
mejor calidad, y 1o que la portada pierde en
espectacularidad lo gana en elegancia, con
ese ligero toque tenebroso que siempre ha
acompafiado a Darth Vader, uno de los
villanos por excelencia del cine fantdstico.
La maquetacion, impecable. Pese a una
densidad de texto mucho mayor, esta
segunda edicién resulta tan facil de asimi-
lar como su predecesora. La tnica pega la
suponen las ilustraciones, ya que aqui se
echa en falta el material de la Lucasfilm,
parcialmente sustituido por dibujos de la

plantilla de colaboradores de West End y
que, salvo en contadas excepciones, 1o
estdn a la altura de las circunstancias. Lo
mejor, el material grafico original de las
peliculas reproducido en color y presentado
ocasionalmente en forma de interesantes
carteles publicitarios (“La Flota Imperial:
Honor y Distincion”. Sin comentarios).

Si algtin escéptico pensaba que esta se-
gunda edicién no era mas que un cambio de
imagen para vendernos otra vez el mismo
material de siempre con otro envoltorio,
lamento comunicarle que comete un grave
error: la reedicién ha supuesto mucho mds
que anadirle una coletilla al titulo, y es a
esas nuevas aportaciones a las que vamos a
dedicar el grueso de este articulo.

Las reglas

Uno de los puntos fuertes del juego de
rol de La Guerra de las Galaxias 1o cons-
tituye, sin duda, un reglamento rapido y
sencillo, pero a la vez completo y eficaz
(eso si, no apto para gente lenta con las
sumas), y que puede considerarse una pe-
quena obra maestra entre las diferentes
mecdnicas roleras. Pese a ello no deja de
ser cierto que la primera edicion tenia sus
lagunas y algunos aspectos que merecian
un retoque, asi que los responsables de la
actualizacion decidieron liarse la manta a
la cabeza y entrar de lleno en el asunto,
dejando como resultado un reglamento
mucho mds amplio y detallado que el an-
terior. Aqui hay que reconocer el gran
acierto de los autores, pues las multiples
alteraciones realizadas consiguen la dificil
meta de subir mds aun el liston sin que el
juego pierda ni un dpice de su agilidad.
Veamos someramente algunos de estos
cambios.

En la actualidad los puntos de personaje
pueden utilizarse no de uno, sino de tres
modaos: el primero, tal como se hacia an-
teriormente, para aumentar las habilidades;
el segundo, para aumentar los atributos, lo
cual sélo puede hacerse dentro de los limi-
tes de cada especie (un Humano, por ejem-
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plo, no puede pasar de 4D en Fortaleza,
pero un Wookie puede llegar hasta 6D) y
gastando un nimero de puntos igual al
valor actual del atributo multiplicado por
diez (casi nada); por altimo, la tercera posi-
bilidad permite al personaje gastar sus pun-
tos de habilidad durante la partida, tirando
un dado mds en una accion concreta por
cada punto invertido, todo ello dentro de
los mérgenes que detalla el reglamento. En
cuanto a los puntos de Fuerza las nuevas
reglas son bastante mas duras, e incluso
puede darse el caso de que un PJ pierda
todos sus puntos (se acabd el minimo de 1,
malditos...). Y ya que hablamos de la
Fuerza, decir que el repaso a este aspecto
del juego ha sido total, empezando por
hacer mucho mds duro el acceso a las dis-
ciplinas jedi para aquellos gue no estén ver-
sados en ellas desde un principio, lo que
me parece totalmente justo e impres-
cindible, evitando que las partidas se llenen
de Ewoks con superpoderes o Jawas del
Lado Oscuro (jArgh!).

En el caso de las habilidades también se
puede decir aquello de “quién te ha visto y
quién te ve”, pues aunque la mecdnica pri-
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maria sigue siendo la de toda la vida (dados
de 6 y tiradas contra nimero de dificultad),
[a lista ha pasado de 39 a 80 habilidades
basicas (ya que luego podriamos hablar de
un ndmero casi ilimitado), agrupadas en
varios tipos. El primero son las normales,
que son las que conociamos de siempre,
junto a otras “recién llegadas™: blasters,
esquivar, pilotar, cazas, primeros auxilios,
sensores, comunicaciones,...El segundo
grupo es el de las habilidades avanzadas,
que por su mayor complejidad requieren
mayor cantidad de puntos para ser aumen-
tadas: medicina, ingenierfa naval, ingenie-
ria de bldsters... El tercero lo constituyen
las especializaciones, una buena idea que
permite al PJ focalizar una habilidad deter-
minada gastando menos puntos para
subirla, entre otras ventajas. Asi obtendri-
amos pilotar Ala-X, pilotar Ala-Y o pilotar
Interceptor TIE como posibles especiali-
zaciones de pilotar cazas. Otro grupo se
compone de las habilidades especiales pro-
pias de algunas razas de la galaxia, como el
estado berserker de los Wookies, la capa-
cidad de resistencia a la Fuerza de los Hutt,
el agudo olfato de los Ewoks o el tremendo
vigor de los Gamorreanos. El dltimo grupo
de habilidades lo integran las habilidades
de la Fuerza, las viejas conocidas de los
jedi (si, me refiero a esos personajes con
continuos problemas de conciencia).

Ademds, se incluyen apartados antes ine-
xistentes como la duracién del entre-
namiento (también se acabd aquello de
subir una habilidad al instante), las comu-
nicaciones, los diferentes tipos de sensores
¥ su uso en el juego, las acciones “apresu-
radas” (no confundir con “acciones
deprisa”), dafio a armas y armaduras,
ete...Algunas de las modificaciones afectan
a la propia base del reglamento, como la
eficaz y sencilla inclusién de criticos y
pifias, o el nuevo sistema de dafio, que pasa
de calcularse por multiplos a hacerse por
diferencias. Asi, si la tirada de dafio supera
por mds de 15 puntos a la tirada de Forta-
leza de un PJ, éste resulta muerto o muti-
lado, dependiendo del humor con que se
haya levantado el director ese dia (jjAy mi
mano!!-Luke Skywalker en un momento
delicado—). Si a esto le unimos el poder
destructivo del nuevo arsenal, nos encon-
traremos con que en la segunda edicion los
jugadores van a tener que ser mucho mds
cuidadosos con sus PJs si no quieren jugar
con uno nuevo en cada partida.

Mencidn de pasada para las nuevas re-
glas sobre vehiculos, combalte espacial y
acciones combinadas, y mencién honorifica
para el capitulo de movimiento, sen-
cillamente excelente y que hace que nos
olvidemos de la harrible chapuza aparecida
en el suplemento de reglas. Por su parte, las
reglas de escalas se mantienen, con re-
toques muy ligeros.

En cuanto al escéptico del comienzo,
espero que este breve resumen (los que
quieran mas detalles que se compren el
Juego, que para eso estd) le convenza de lo
erroneo de su actitud, sobre todo si tenemos
en cuenta, como ya decia antes, que los
cambios han sido claramente a mejor y dig-
nos de elogio. ;En contra? Pues hombre,
pocas cosas y no demasiado importantes,
aunque algunos pueden echar de menos el
viejo sistema de combate para grandes
naves o las acciones de prisa, también
suprimidas, sin olvidar ciertos aspectos de
las nuevas acciones combinadas y de las
especializaciones que no resultan del todo
coherentes. Pero si comparamos este
pequeno nicleo de desventajas, por otra
parte subsanables casi siempre, con la gran
cantidad de aportaciones mas afortunadas,
estd claro que el sefior Bill Smith y compa-
fifa se merecen un punto a favor (o mds de
uno, segin el caso). Pero atencién, que no
solo de reglas vive el rol...

La Galaxia

“La Batalla de Endor cambi6 la historia.
Los rebeldes, con el apoyo de una primitiva
especie indigena conocida como los
Ewoks, destruyeron la nueva estrella de la
Muerte, dejando fuera de combate junto a
ella a gran parte de la flota personal del
Emperador Palpatine (...). El Emperador
resulté muerto.

El Imperio habia sido derrotado, pero la
Alianza Rebelde pronto aprendid que era
mads fécil luchar que gobernar. Esta batalla
marca el inicio del posterior conflicto entre
la Nueva Reptiblica (la Alianza) y los resi-
duos del Imperio, conflicto que ain conti-
nua’ (Star Wars: The Second Edition).

Durante los 5 afios posteriores a la Bata-
1la de Endor el Imperio perdid mds de las
tres cuartas partes del territorio que una vez
estuvo bajo su dominio. Pese a que atin se
mantenian en clara superioridad frente a los
rebeldes, los imperiales se habian visto pri-




vados de sus principales lideres, enzarzin-
dose en violentas luchas internas, bien por
ocupar la vacante dejada en el treno, bien
por el interés de muchos Moffs en estable-
cer sus propios “imperios” en las zonas de
la Galaxia bajo su gobierno. Frente a un ene-
migo falto de cohesion, moral y liderazgo,
los rebeldes ocuparon rapidamente la capi-
tal imperial y los mundos del Ndcleo, libe-
rando sin demasiados problemas los siste-
mas de las Colonias v del Cinturén Interior
y estableciéndose mds precariamente en la
zona de expansién, al tiempo que proclama-
ban la Nueva Repiiblica. Sin embargo, ahora
se enfrentaban a otros problemas atin mas
graves que los planteados por los restos del
Imperio: la economia y el comercio en la
Galaxia se hallaban al borde del colapso por
causa de la Guerra Civil y del vacio legal
que el cambio de poder habia producido, y
por si combatir, legislar y organizar fuera
poco, estallaron las primeras tensiones inter-
nas en el seno de la Reptblica, destacando
la vieja enemistad que siempre habia enfren-
tado a los Bothan con los Mon Calamari.
Con un cuadro como éste, no es de extrafiar
que la mayor parte de las grandes corpora-
ciones galdcticas permanecieran neutrales en
el conflicto, vendiendo sus servicios al
mejor postor, o que muchos planetas del
conflictivo Cinturén Interior o de la frontera
Repiblica-Imperio mantuviesen una politica
de molesta ambigiliedad, cuando no de mar-
cada desobediencia hacia los nuevos gober-
nantes.

Y ahora son cada vez mds frecuentes los
rumores que hablan de un préximo renacer
del Imperio, esta vez agrupado en torno al
enigmdtico Gran Almirante Thrawn, que en
alglin remoto rincon de la Galaxia ha con-
seguido reunir a buena parte de la otrora
poderosa Flota Imperial para asestar el
golpe definitivo a la Alianza. Todo estd ser-
vido para que la accién continde...

Algin recién llegado podria pensar: *“Si,
todo esto es muy bonito, pero a efectos de
juego, ;qué?”. Pues bien, la segunda edicion
tiene todo lo que tenia la primera...y mds,
mucho mis. Me explico: ;jque alguien

brutal régimen de Palpatine. Ademds, la edi-
cién original recogia un lapso de tiempo un
tanto breve, pues entre la primera pelicula y
la tercera pasan menos de 4 afios, mientras
que la nueva amplia ese plazo hasta los 9,
incluyendo las novelas de Timothy Zahn y
la serie de Imperio Oscuro del tindem
Veitch/Kennedy, una coleccion de comic de
la que lo mejor que se puede decir es que
resulté magnificamente adaptada al rol en
una excelente guia. Por otro lado, el tras-
fondo gana en variedad, al aparecer docenas
de molestas dictaduras postimperiales con
sus propios regimenes de organizacioén
interna, sistemas independientes que se man-
tienen al margen del contlicto, grupos cri-
minales buscando ocupar el vacio dejado
por Jabba el Hutt (voluminoso vacio, por
cierto), o grandes consorcios corporativos
(los grandes olvidados de la antigua linea),
que campan por sus respetos en vastas dreas
de la Galaxia.

En otras palabras, que los PJs ya no tie-
nen que ser forzosamente “luchadores por
la Libertad” (que tampoco estd mal),
pudiendo dedicarse a trabajar como comer-
ciantes independientes, exploradores al ser-
vicio de la Reptblica o cazarecompensas
afiliados a algin sindicato, por citar sélo
algunos ejemplos. Y si a todo esto le suma-
mos la inclusion de algunas reglas para lle-
var a persongjes del Lado Oscuro (aunque
no precisamente como PJs de “larga dura-
cidn”) no serfa de extrafiar que, con algu-
nos retoques, a algtin sadico se le ocurriese
la idea de comprobar que ruido hace un
Ewok chafado por la pata de un AT-ST
mientras se juega desde “el otro lado™...

Alguien podria objetar que tanto cambio
y tanto afiadido traicionan un tanto el es-
piritu original de La Guerra de las Gala-
Xias, vamos, que ya no es lo que era...Hay
una cuestion indiscutible, y es que como
villano Thrawn no tiene ni la mitad de

carisma que el viejo Vader, personaje
insustituible sin el cual la Galaxia de la
Nueva Republica pierde buena parte de su
chispa, sin olvidarnos de que en la Segunda
Edicidn se introducen elementos de otros
registros de la ciencia-ficeién cuya cone-
x16n con el universo de George Lucas no
estd demasiado clara. Pero como decia
antes, se pueden haber hecho ailadidos pero
no se ha quitado nada, y la dltima palabra
en ambientacion la tiene siempre el direc-
tor, que es libre de ignorar los cambios que
no le resulten apropiados. A fin de cuentas,
las novelas de Timothy Zahn no tienen por
que gustarle a todo el mundo.

Conclusion

La valoracidn global de la Segunda Edi-
cidn sélo puede ser altamente positiva,
Recomendable para los que ya conocfan la
primera, pero también para aquellos recién
llegados con ganas de probar un juego di-
ferente, alejado de esa invasién de “maca-
rras con cara de duros” que lleva una tem-
porada inundando las estanterias de todas
las tiendas del ramo. No hay duda que La
Guerra de las Galaxias tiene sus defectos,
y que no todos se han arreglado en esta
puesta al dia. Pienso, por ejemplo, en esos
modulos oficiales de pobre calidad que,
aunque han ido mejorando de unos afios a
esta parte, siguen sin estar a la altura del
conjunto. Pero en una época en la que
todos los juegos que aparecen lo hacen pla-
gados de PJs vampiros-demonios-espiritus-
y/o demds entes que arrastran sus sérdidas
angustias en mundos “para adultos” donde
nada es lo que parece, no estd de mas
pegarse un garbeo de vez en cuando con el
Halcén Milenario por aquella galaxia en la
que todo es mds sencillo y divertido y todos
éramos mds inocentes sin creernos mds lis-
tos por dejar de serlo... ®
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El planeta moribundo

La rebelion prosigue su lucha contra el Imperio Galdctico, y ha empezado a usar comandos independientes en
sus misiones. Dichos comandos, formados por voluntarios, han llevado a cabo importantes misiones de espio-
naje y sabotaje en los planetas imperiales. Uno de dichos comandos estd precisamente regresando al punto de
reunion, donde se deberia encontrar con el resto de la flota rebelde. Pero por desgracia, su nave ha sido dafada,
y han tenido gue abandonar el hiperespacio. El dinico sistema cercano es un sistema inexplorado, con un planeta
que parece tener posibilidades de albergar vida...

Como ha quedado dicho en la introduc-
¢ion, esta vez los PJs se van a encontrar en
un sistema inexplorado, con el hipe-
rimpulsor dafiado y s6lo un planeta al que
dirigirse.

Pero ese planeta no estd deshabitado. En
¢l vive un extrafio personaje que parece
tener increibles poderes. Ademds, deberan
enfrentarse con el hecho de que el planeta
estd autodestruyéndose.

Sobre la aventura

En esta aventura, lejos de dar un guién
rigido de lo que va a pasar, vamos a pre-
sentar la informacién de la siguiente ma-
nera: en primer lugar, una introduccién
para los jugadores, que les mete en situa-
cién. Luego, una descripeién de la zona en
la que se van a encontrar, seguida de una
presentacién de los PNJs. Y acabaremos
con una pequefia guia de acontecimientos,
que el DJ es libre de cambiar a su antojo.

Lo que se trata con todo esto es de huir
de todo lo que parezca “dirigismo” y dar la
mayor libertad de accién posible a los ju-
gadores. Que ayuden a crear la historia.

Introduccion para los jugadores

Los PIs estin de regreso al punto de en-
cuentro con la flota rebelde, cuando el
Ordenador de a bordo rompe su tranquili-
dad con un mensaje.

Informe: Planeta sin atmosfera, sin
formas de vida. Gran inestabilidad sis-
mica en toda la superficie.

Acto seguido rectificard, y les dard un
nuevo informe con datos que acaba de
descubrir.

Rectificacion: Detectada zona de 10
km cuadrados dotada de atmédsfera res-
pirable. Sin actividad sismica. Detec-
tada una forma de vida.
Recomendacion: Aterrizar en dicha
Zona.

Informe: Fallo en el hiperimpulsor es-
pacial. Averia grave. Abandonando
hiperespacio.

Recomendacion: Aterrizar cuanto
antes para reparar.

Al parecer, el hiperimpulsor resulté da-
fado en el transcurso de la dltima mision.
El caso es que los PJs se encuentran en un
sector desconocido de la Galaxia, cerca de
un sistema con tres planetas, de los cuales
uno parece adecuado (los otros estin de-
masiado cerca de su sol).

Si piden informacién al ordenador de a
bordo acerca de este planeta, les dard la si-
guiente informacion:

El caso es que da igual que los PJs deci-
dan ir a dicha zona o no, porque en ese
momento perderan el control de la nave, y
ésta se dirigird por si sola hacia dicha zona,
en la que aterrizard.

Una vez salgan de la nave, los PJs se
encontrardn frente a un extrafio hombre,
Jessel Fhard, que les saludard diciendo.
“Bienvenidos, viajeros del espacio, a mi
humilde morada”.

Por cierto, desde ahora las armas de los
PJs no funcionan (ni las montadas en la
nave) y los sistemas de propulsion de la
nave tampoco, aunque reparen lo que tenia
dafiado. El ordenador, sin embargo, seguird
funcionando de manera normal.

El escenario

La zona por la que van a poder moverse
los PJs es un circulo de 10 kilémetros de
didmetro. Mds alld del circulo, bordeado
por una alta muralla de metal inescalable
(es totalmente lisa), no es relevante lo que
hay para el médulo, y los PJs s6lo pueden
obtener informacién con ¢l ordenador de a
bordo.

Se trata de una zona tranquila (de mo-
mento) en la que cabe distinguir algunas
cosas.

En primer lugar, estd la casa de Jessel.
Esta construccidn, cuyo aspecto es el de
una pirdmide de cinco lados, presenta todas
las comodidades que los PJs puedan ima-
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ginar. Esto no es una forma de hablar, pero
no dejes que ellos lo sepan. Cada vez que
pregunten o sugieran algo que quieran, Jes-
sel aparecerd (como si hubiera leido su
mente) y les mostrard donde encontrarlo.
Hay un jardin de increible belleza, en el
que todos los PIs pueden encontrar plantas
de sus respectivos planetas natales. Por
cierto, que las plantas no son recogidas
como sefiales de vida por el ordenador de su
nave, pero no se lo digas si no lo preguntan.
Por tltimo, estd la cueva. Este es posi-
blemente el Gnico lugar que es completa-
mente real. Lo mds destacable es que en su
interior hay una esfera de cristal rojo, exac-
tamente igual a la que lleva Jessel en el
extremo de su baculo (ver mas adelante).

Jessel Fhard

Jessel Fhard es un extraiio hombre de
unos 40 afios (en apariencia), que mide
1'80, pesa unos 75 kilos, tiene el pelo os-
curo y los ojos grises. Es de complexion
delgada y siempre viste con una especie de
tinica roja con adornos dorados. No lleva
nada excepto una especie de biculo de me-
tal. En el extremo del bdculo se encuentra
fijada una especie de esfera de cristal rojo
que parece tener en su interior una especie
de gas neblinoso.

Jessel, a pesar de su apariencia, no es un
hombre especial. En realidad es simple-
mente un naufrago del espacio. Viajaba
€Omo pasajero en una nave espacial que se
estrellé en el planeta hace ahora unos 5
afios. Fue el dnico superviviente, pero se
encontrd en un planeta sin atmdsfera ni
vida, ¥ con alimentos y aire para apenas un
par de meses.

Lejos de desesperarse, Jessel intentd bus-
car una solucién, y empezé a recorrer la
regién en la que estaba. Finalmente, encon-
tré la solucidn, cuando hallé en una cueva
el extrafio cristal que ahora lleva en el
béculo. Al momento, sintié un gran poder
que le recorria, y que provenia del cristal.

Gracias a los poderes que le daba el cris-
tal, construyé su casa y doté de atmosfera
a una regién del plancta. El cristal le per-
mitia hacer aparecer de la nada casi cual-




Jessel Fhard

— Destreza 3D

— Conocimientos 4D
Lenguas 6D
Culturas 6D
Supervivencia 6D +2

— Mecdnica 2D 42

— Percepcion i  +2
Buscar 4D

— Fortaleza 2D +2

— Técnica 2D
Medicina 3D

— con la piedra:
Controlar 30D
Sentir 30D
Alterar 30D

quier cosa. Sélo tenfa una limitacién: no
podia crear vida. Las plantas del jardin de
Jessel s6lo tienen una apariencia de vida, y
adn asf consumen mucho poder. Por ello
Jessel se encontraba solo.

Ademds, a los tres meses de encontrar el
cristal, se dio cuenta de que el planeta su-
fria una pequefia actividad sismica. Con los
afios, ha ido empeorando geométricamente.
Afortunadamente, los poderes del cristal le
permiten crear una zona segura contra los
terremotos.

Jessel es un hombre amable y bien edu-
cado, y deseoso de tener compaiifa. Pero
también es reservado, y por nada del
mundo dird de donde saca sus poderes.
Ademds, aunque €l es el responsable de
que no funcione la nave ni las armas, ne-
gard dicho punto. El caso es que quiere que
los Pls se queden con €l, y si se lo dice
puede ser que estos le odien.

Se negard a abandonar el planeta, pase lo
que pase, a no ser que las cosas se pongan
muy feas. De alguna manera sabe que si
sale del planeta perderd todos sus poderes.

Su esfera es en realidad un extraio arte-
facto que permite a su propietario utilizar la
energia del planeta en su propio beneficio.
Para ello, a efectos del juego, supondremos
que poseer la esfera es como tener las tres
habilidades de la fuerza a nivel de 30D.
Pero sus poderes no tienen nada que ver con
la Fuerza, sino que provienen del planeta.

Esta es la causa, ademas, de la inestabi-
lidad sismica del planeta. El cristal ha ab-
sorbido totalmente la energia del planeta,
provocando terremotos. Al utilizar Jessel el
cristal para detener los seismos, ha creado
un bucle que se alimenta a si mismo, y que
agotard la energfa total del planeta en una
semana aproximadamente.

El ordenador de la nave de los PJs puede
llegar a detectar la posibilidad de destruc-
cién del planeta con el tiempo suficiente,
pero la atribuird a una fuerza de tipo des-
conocido, y no podrd descubrir que la ener-
gia proviene de la esfera de Jessel.

El otro cristal que se encuentra en la

cueva en la que Jessel encontrd el suyo es
exactamente igual al del baculo. Su uso
acelerard atin mds el final del planeta.

Ger Umar

Nuestra segunda estrella invitada es Ger
Umar, un contrabandista de unos 45 anos,
calvo, con una cicatriz en la mejilla y los
0jos cubiertos por un extrafio visor bidnico
(Ger no ve sin él). Llegard al planeta dos
dias después que nuesiros héroes, y serd
recibido por Jessel con la misma cortesia
que los demds.

Ger no es precisamente un buen chico.
Desagradable, de asquerosos modales, una
vez se dé cuenta de que hay extrafios pode-
res operando intentard como sea hacerse
con la fuente de ellos, recurriendo a cual-
quier método. También es listo, y sabrd
ocultar sus pensamientos hasta que llegue
el momento oportuno. No es un hombre
que se deje llevar por sus impulsos,a pesar
de lo que pueda parecer,

Lleva un blaster pesado (que no funciona,
al igual que los de los PJs). Su segundo de
a bordo, Hurgh, le obedece ciegamente.

Hurgh

Hurgh es el segundo de a bordo de Ger
Umar. Es un Kaolak, una especie de hom-
bre caiman (para més informacién, ver
LIDER 20). Ger lo encontrd en un mercado
clandestino de esclavos y lo comprd.

Ger Umar

— Destreza 3D +1
Blasters 5D +1
Esquivar 4D

— Conocimientos 2D +1
Bajos Fondos iD 42

— Mecénica 3D +2
Pilotaje Naval 4D +2

— Percepcidn 2D +1
Timar 2D 42
Esconderse/Furt. 2D +4

— Fortaleza 2D +2
Atacar sin armas b +2

— Técnica 4D

Luego, le liber6 y le dio la oportunidad de
viajar con ¢€l.

Hurgh es absolutamente fiel a Ger, y da-
ria su vida por él. Es un personaje fiero,
fuerte y dgil, aunque no muy inteligente.
Soélo habla su propio idioma, repleto de
eses v sonidos silbantes. Ger lo entiende a
la perfeccion. Pero aunque no lo hable,
Hurgh entiende a la perfeccion el Bésico.

Hurgh odia especialmente a los gamo-
rreanos, que fueron los que le esclavizaron
cuando atin era joven, y no siente demasiada
simpatia por los humanos, a excepcidn de
Ger Umar. Es bastante insociable y hosco.

Guia de acontecimientos

Esta gufa pretende ser sélo un primer
indicativo de las cosas que pueden pasar,
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Hurgh
— Destreza 5D
Parar sin armas 6D
Parar con armas oD
Atacar con armas oD
— Conocimientos ID
Supervivencia 5D
— Mecénica 1D
Cabalgar 5D
— Percepcion 2D
Esconderse/Furt. 4D
Buscar 4D
— Fortaleza 5D
Atacar sin armas 6D
— Técnica 1D
Medicina 3D

pero el DJ puede decidir cambiarlas sin
problemas.

Primer dfa: Llegada de los PJs al planeta.
Conocen a Jessel, y disfrutan de su hospi-
talidad.

Segundo dfa: Siguen disfrutando de la
hospitalidad de Jessel, quien sigue com-
portdndose de manera reservada.

Tercer dia: Llega la nave de Ger Umar.
Ger, bastante enfadado, pregunta qué pasa,
y por qué han controlado su nave. Jessel lo
recibe con igual cortesia que los Pls.

Cuarto dia: Mientras los PJs estdn dis-
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frutando en el interior de la residencia, el
suelo empieza a temblar. Cuando salen ven
a Jessel con el rostro cubierto de sudor,
sujetando con ambas manos su bastén. La
esfera del biculo empieza a iluminarse mds
y mds. Acto seguido, el terremoto concluye.
Ger también ha visto lo que ha pasado.

Quinto dra: Cuando los PJs se levanten y
busquen a Jessel, veran que estd en su
cuarto, herido, y que ya no tiene el baculo.
Hurgh le atacé por la noche y se lo llevé.
Cuando salgan, verdan a Ger con el baston
en la mano, intentando utilizarlo para recu-
perar ¢l control de su nave. Ya ha conse-
guido hacer que sus armas funcionen.
Empieza un temblor de tierra, mientras Ger
usa el poder del baston para atacar a los
PJs. Afortunadamente para ellos, atin no
sabe usarlo bien.

Si los PJs escapan, Jessel les contard su
historia. A partir de ese momento, los perso-
najes pueden decidir que van a hacer. Quizds
busquen en la cueva otro cristal, o decidan
sorprender a Ger (como €l hizo con Jessel).

Si Ger escapa, el planeta empezard a au-
todestruirse. Lo mismo pasard si usa de-
masiado el cristal. En ambos casos, las
naves v las armas de los PJs volverdn a
funcionar. Un combate usando los dos cris-
tales serd destructivo para el planeta.

Cuando un cristal abandona el planeta, se
apaga. Y ya no vuelve a funcionar.

El Ordenador de la nave de los PJs les ird
dando los mensajes 1 y 2 cuando los Pls le
pregunten por la informacién que contie-
nen, o cuando el DJ lo considere conve-
niente.

Que la Fuerza os acompaie... ®

MENSAJE 1

Informe: No se halla causa para la
existencia de la zona en que nos
encontramos. Los terremotos son dete-
nidos a 10 km de profundidad por una
energfa de tipo desconocido.
Informe: La fuente de dicha energia se
halla en la superficie del planeta, en la
zona segura.

MENSAJE 2

Informe: Detectada relacion entre la
inestabilidad del planeta y la energia
que opera en la superficie. Dicha ener-
gia es canalizada de la energia interna
del planeta. El planeta estd experi-
mentando un envejecimiento acele-
rado exponencialmente. Se puede lle-
gar al Iimite en menos de tres dias
standard.

Recomendaciéon: Abandonar el pla-
neta antes de dicho limite.




JICA. Nueva reimpresion corregida
3 ! I juego del afo. Ambientado en la
[ mpa Mitica. donde todas las supersticiones y
creencias de las gentes del Medioeve son reales.
s ser un verdadero Mago y no un simple
zahechizos" y urdidor de encantamientos. Tu
esencia misma es la magia y (u dedicacion a efla te
otorga un inmenso poder. Tu vida estd entregada al
le la Magia, asi que cultivas tu maestria con
fibra de w ser.  También podids ser el
companero de estos Magos; peré como Companero
no eres un simple vasallo.  Tu capacidad para
moverte entre la sociedad mundana y la m
de i que compartes la esencia de los heroes. $
mercenario alcoholico, un raterillo astuto, un fr
itinerante o cualquier otro que quieras. formards
parte de la levenda... ... Todo un mundo os aguarda.

EL JINETE DE LA TORMENTA. Sobre

los vientos de la tempestad una criatura de leyenda

ida de las entr de la tormenta, acecha. Se le
puede ver galopando sobre los grises nubarrones,
imprimiendo a los vientos mayor fiereza. Unos
dicen que fue un hombre que se vio sobrepasado por
sus pasiones, otros que se trata de uno de los Jinetes
del Apocalips El Mago Grimgroth insiste en que
se trata de un elemental, una encarnacion magica de
la propia tormenta. Pero todos le Haman... el Jinete
de la Tormenta. Un relato especialmente creado para

Si no compraste tu ArsgSEVSEW
A YER AN IMASIA DO tarde.

".Como ya sabréis, finalmente nuestro proyecto de extender
los dominios de la Orden de Hermes en Jberia esta dando
grandes resultados. Infinidad de nuevos aprendices estan
experimentando el poder del Ars Magica. Sus
conocimientos y dedicacion son notables. Tengo todas mis
esperanzas puestas en ellos. Se gue les esperan grandes
reios y que serdan capaces de superarlos con exito. Ya hay
quien ha desarrollado su primer conjure tras meses de
esfuerzo  en sus. todavia poco surtidos, laboratorios,
Incluse hay quien ha conseguido forjar los lazos con un
familiar. Pienso que la Orden experimentard una nueva
primavera. Pero ahora el relo es nuestro. Hemos de
conseguir gue se relacionen, que sepan que el mundo no
acaba en sus laboratorios o en sus Sancta. Que sus
Alianzas no son las anicas. Que sus nobles propositos son
compartidos por otros. €s nuestra mision que se conozcan
los unos a los otros, que compartan sus hechizos y sus
conocimientos con los nuestros, que florezcan bajo la
proteccion de la Orden de Hermes, para gue junlos
experimentemos el revilalizante impulso de la nueva
primavera. Ahora a pocos aios de la nueva Era de
Acuario iremos atras en el tiempo y volveremos a wer
nuestro resurgir. olvidemos nuestras rencillas pasadas y
vivamos en comunidad y explendor..”

(Extracto de una carta de Bes de Ex~Miscellanea y de
Tanit de Merinita, dirigida a Pauper Magister de
Bonisagus, Aura de Jerbiton, Gladius de Flambeau, Thorn
de Tytalus, Cex de Quaesitor, Lupus de Bjornaer, Rex de
Tremére, Focus de Uerditius, Enigma de Criamon, Misser de

que todos los personajes sean participes de una  EEEEECITIRICEIENE TR LY
emocionante aventura. Con este suplemento podrds
iiciar tu primera sesion de Ars Magica en menos de iBienvenidos a la Orden de Hermes!
media hora ya que incluye 8 personajes creados y
detallados con su  propia historia  personal v
restimenes de las reglas mds importantes explicadas  JECERIEERE
de manera sencilla y ¢ sa. Si todavia no dominas La Orden de Hermes ha nacido. y solo tu puedes conseguir
el Ars Magica. este es tu suplemento. que viva. Queremos reunir a todos los jugadores de Ars
Magica para que juntos podamos organizar y preparar
PARI\/I A FA BL}LA Las Pantallas para el Jornadas de Rol; Tribunales en Uive; Nueves Hechizos;
Narrador. Las mds grandes de la historia def rol. Un Contactos con otros JMagos; Comentarios, Informacion y
desplegable de nada menos que 6 hojas que recopila Ayudas a Ars Magica.. .y solo Hermes sabe cudntas
absolutamente todas las 15 ¥ resume la mayoria cosas mds.
de las reglas de Ars Magica que todo buen Narrador No importa que todavia ne conozcas el juego o que no estés
necesita. Imprescindible pura que tus relatos tengan metido a fondo, seguro que con nosolros conseguirds no solo
la Muidez que necesitas. Ya no volveras a perder ni esto sino que (Quién sabe? puede que seas el autor de un
un segundo buscando lu Ars Magica, Es mas, suplemento oficial de Ars Magica. La Orden de Hermes no
serds capaz de Na cualquier relato con solo el conoce limites y Kerykion junto con La Companyia dels
Parma Fabula, tengas o no el libro de reglas de Ars Jocs hard cualguier cosa (siempre que el codigo hermético
Magica: aunque, de este modo, no podris disfrutar lo permita). Recibiras informacion sobre el mundo Ars
del marce de la Europa Mitica y del glamour del Magica y conocerds a nuevos jugadores. chas inventado un
Medioevo que hacen que Ars Magica sea un juego fascinante hechizo y quieres darlo a conocer? iQuien sabe!
linico en su ¢ 2 hasta puedes ganar iunos peones de vis! iCrees poder
[En definitiva. Parma Fabula es el complemento a Ars mejorar la Teoria Magica de Bonisagus? {Deseas aprender
Magica que nece NSO VORI i . jugar al Ajedsez Tremere?
compuesto por 15 fantdsticas hojas de Mago y 10 iNo esperes mds! fUnete a la mds prestigiosa hermandad de
hojas para Companero y/o Grog, para que Llus conocedores de las Artes Misticas!

personajes tengan el aspecto que se merecen. escribe a:
La Orden de Hermes

-De Reciente Aparicion: Apartado de Correos 23116,

ISTRIDGE. Este suplemento detalla al maximo la Alianza de Mistridge, toda J: 08028 Barcelona
comarca de Val du Bosque, sus miticos y mdgicos lugares, sus gentes pueblos Recuerda: los Magos que no pertenecen a la Orden no estan
ciudades. sus méds oscuros seerelos y con intrigas, describe la h 1 Cédtar protegidos por el Codigo.. ..y, ademas, inscribirse es Gratis.
como fue "purificada” a manos de la Cristiand Jue 0 no en Mistridge. te serd
muy ttil para narrar cientos de relatos.

-‘De Inminente Aparicion:

Na te olvides de hacer tu Pedido, por telefono, fax o por correo:

(C)Ars Magica 3.950pts.  (CJEI Jinete de fa Tormenta 1.850pts.
() Parma Fahula 1.250pts. {_JHojas de Personaje (10-Mago) 400pts
O Mistridge 2.750pts. [ Holas de Personzje (20-0tros) 400pts.

A ROTA DE CALEBAIS. Cincuenta anos atrds. la Alianza de Calebais Nattre v Avaliides
fue destruida, y en ese tiempe nadie ha sido capaz de descubrir cémo o porqué. Ahora. Shria
i explorada y se revelard por fin como una Alianza tan poderosa y lan bien Direcitn:
é El misterio de esta historia es la gran pregunta: ;por qué? ;que Poblacian: C.Postal:
fuerza causo la caida de la hermosa Calebais y donde se oculta ahora? Teléfono: Edad:

Padre Bayo, 9. 07008-Palma de MaEIorca Tel/Fax: (971)271830

-De Proxima Aparicion: W, $ -
Duendes. El Suefio de una Noche de Verano. & J}Zéﬁ,f @
Alianzas. La Tempestad. La Orden de Hermes. [ BGED okl

Heka em Kemit: Magia en Egipto.

N0 CSPCTCS & (UC S¢C arelva a agotar.

e los derechos de Ars Ma

ARIOCH LACONPAN‘#A
Tua rol ya tiene nombre
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Pitando ejércitos

Quedan tres dias para la gran batalla, donde se juega el destino de un reino, quizds del mundo
entero. Has preparado cuidadosamente la estrategia, esta vez nada puede fallar, la victoria casi
ya es tuya. Todo estaba previsto excepto que los soldados de tu ejército se hayan declarado en
huelga: Si no los pintas como Dios manda ellos no salen al campo de batalla. Las pancartas rei-
vindicativas empiezan a aparecer por las vitrinas: “Queremos pintura, no polvo”,”yo a la gue-
rra no voy en pelotas”,”Hola mamd”, “Juega con los clicks de famobil” y demds amenazas.
Quedan tres dias para la gran batalla, todo estaba previsto excepto esto y ahora ;qué vas a

hacer?...

Obviamente vas a tener que pintar tus figuras. Has de
reconocer que jugar a un wargame con los soldados sin
pintar no luce mucho. Asi que coge tu pincel y prepdrate
para la guerra, porque una vez mas le vamos a solucio-
nar la papeleta (bueno, td también habrds de poner algo
de tu parte).

Introduccion

Con el auge de los wargames, tanto fantasticos (War-
hammer 40.000 y Fantasy Battle, Fantasy Warriors...)
como histéricos (principalmente napolednicos), se hace
necesario pintar muchas figuras en poco tiempo. Aqui te
vamos a dar algunos consejos para ello. Sin embargo has
de tener en cuenta que la calidad del pintado habrd de
bajar un poco para poder conseguir pintar las figuras
rdpidamente. Ello no es malo, lo bonito de los wargames
(y de tus ejéreitos) es poder contemplar una gran canti-
dad de figuras (mejor o peor pintadas) desplegiandose por
el campo de batalla. Es el conjunto lo que le confiere ese
particular atractivo a los estratégicos o, por usar un con-
cepto muy de moda ultimamente, es la vision “global”
lo que le proporciona su encanto.

Sin embargo, si eres un perfeccionista (como yo),
siempre puedes optar por pintar las figuras una a una.
Aunque, claro estd, te habrian de esperar sentados (hace
unos cuantos afios que tengo una batallita pendiente y
me parece que mi amigo ya se ha casado, tiene dos hijos
y uno de ellos ya estd acabando la carrera).

Por ello el pintado individual de figuras —una a una,
bien hecho y con técnicas complejas (tal como explica-
mos en ¢l LIDER 34 y siguientes)— habrd de reservarse
para figuras “solitarias”, es decir, para los héroes,campe-
ones, magos, capitanes o generales que puedan moverse
solos por el campo de batalla y puedan lucir mds.

Bueno, pero dejémonos de metafisicas de pincel y
pongimonos manos a la obra.

Materiales y herramientas

Usaremos el material de siempre— limas y cuchillas,
masilla, acrilicos, pinceles, pegamento, barniz...— aun-
que para alguna técnica serd mejor usar un spray de pin-
tura negra (para la capa de imprimacién). También es re-
comendable tener a mano una buena cantidad de

®

por Salvador Tintoré

pinceles viejos (o los de fibra sintética en su defecto, ya
que son mds baratos).Ya habrds averiguado porqué:
usaremos mucho la técnica del pincel seco. Una paleta
mezcladora grande (o un plato) también nos serd de gran
ayuda. Para algunos de los detalles finales (escudos,
bandejas...) se necesitardn algunos materiales mas, que
ya se dirdn en su momento. Y una recomendacion per-
sonal: ponte una buena musica, bien marchosa, para
hacer el trabajo mas ameno (;Os he hablado alguna vez
de las excelencias de la musica Heavy para el pintado de
figuras?).

Preparacion

En esta fase hay poca cosa que decir. Simplemente
has de pulir las figuras de rebabas y lineas de molde tal
como explicamos en su momento (LIDER 34). Algunos
apresurados prescinden de estos detalles y pasan direc-
tamente a la fase de pintado. Siempre es mejor “limpiar”
la figura primero pero, si vas tan apurado de tiempo, eli-
mina al menos las rebabas grandes de la figura que pue-
den quedar muy poco estéticas (las pequefias y la linea
de molde con un poco de suerte se disimulan).

Si quieres pintar figuras Citadel (cosa bastante proba-
ble si estds con un wargame de Fantasia) el trabajo es
algo mayor. La figura se ha de pegar bien a la base con
pegamento epoxidico de dos componentes (Araldit,
Nural...) y cubrir los agujeros sobrantes con masilla
(mejor la epoxidica que la milliput).Esto también lo
explicamos en el LIDER 34.

Las bases pueden ser decoradas (si, también fue expli-
cado en su momento) pero cuando pintas ejércitos es
mds recomendable (por una cuestién prdctica) que
pegues la arena a la base antes de empezar a pintar la
figura (y no al final, como recomenddbamos en caso de
figuras individuales). Para pegar la arena (o piedrecitas)
a la base puedes usar cualquiera de los métodos que ya -
comentamos o también dejar caer Ia arena (procurando
no cubrir los pies) en la base de la figura y sobre esta
derramar algo de cola ardbiga. Cuando se haya secado
la arena habrd quedado secada sin perder su relieve, lo
cual nos facilitara (ya lo veremos) pintarla rapidamente
con un pincel seco.

Una dltima cuestion antes de pasar al siguiente punto:
Es muy probable que quieras usar para tus batallas figu-
ras que no tienen una base apropiada para ello. Cada
wargame suele usar su propia medida de bases aunque
las de 2x2 cms son las més corrientes. Para adaptar la
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figura a estas bases puedes usar varios

procedimientos:

— El mds rapido (y chapucero) consiste en
pegar (mejor con epoxidico, aunque pue-
des usar el cianocrilato si tanta prisa tie-
nes) la figura (por su base) a la nueva
base. Esta nueva base puede obtenerse
cortando cartulina (o una madera fina)
con la medida deseada, aunque algunas
marcas de figuras (Citade!, sobre todo)
comercializan bases sueltas que también
pueden servir. Una vez pegada la figura
habrds de recortar (con unas alicates
pequenos o una cuchilla) los extremos de
la antigua base (la de plomo, para enten-
dernos) que sobresalgan de la nueva (la
de plistico, cartulina o madera). Ya
hemos dicho que este método, aunque
rdapido, puede quedar algo chapucero: A
veces hay que colocar la figura en posi-
ciones un tanto inverosimiles (respecto a
la nueva base) para tener que recortar lo
menos posible, otras veces la figura gana
demasiado en altura (ahora descansa
sobre dos bases)... bueno, nadie es per-
fecto.

— El segundo método es mucho mis la-
borioso ( y no muy aconsejable si real-
mente disponemos de poco tiempo) pero
queda mucho mejor que el anterior si lo
hacemos bien. Consiste en eliminar la
antigua base (de plomo) a fuerza de usar
las alicates, cuchillas y limas. Hemos de

s

tener mucho cuidado con los pies de la
figura (estos no han de eliminarse). Una
vez libre de la antigua base pegaremos,
por los pies, la figura a la nueva base. a
ser posible usando pegamento epoxidico.
Bien, ya estd explicado (y espero que en-
tendido): Un método rdpido pero no muy
estético, otro mds lento pero que da mejo-
res resultados. Ya conoces los pros y con-
tras, como siempre la decision es tuya.

Imprimacion

En la pintura de ejércitos la capa de
Imprimacion no tiene mds secretos que en
un pintado normal. Usaremos, a ser posi-
ble, el spray para imprimar las figuras. Esto
nos permitird ahorrar un poco de tiempo ya
que, con el spray, podremos pintar varias
figuras a la vez. Simplemente has de tomar
las precauciones que ya explicamos (;no lo
adivinas? 81, en el 34).

Para alguna de las técnicas de pintar que
explicaremos en siguientes articulos hemos
de usar el color negro en la capa de impri-
macion. Esto supone una serie de ventajas
y de desventajas: Si te has dejado alguna
zona sin pintar con la pintura negra de
imprimacion se notard menos (queda mds
disimulado que con la blanca), como con-
trapartida hay muchas pinturas acrilicas que
dejan transparentar el color negro (sobre
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todo los azules y amarillos) y tendremos
que pintar varias veces para conseguir un
color consistente (con lo que perderemos un
tiempo precioso y nos arriesgamos a que la
figura quede hecha un pegote). Asi que
antes de empezar a pintar (0 a imprimar
incluso) asegurate de que los colores que
vas a usar no dejen transparentar el negro .
Con las pinturas de consistencia pastosa
(como Marabii o Miniature Paints) eso no
pasa tan a menudo, por el contrario las pin-
turas de consistencia mis liquida (Ciradel,
The Armory) han de ser descartadas para
pintar sobre negro. Presta especial atencién
al color carne, ya que es uno de los que vas
ausar mas y donde es mds dificil disimular
las chapucillas.

Consejos para el pintado

Bueno, ya estamos en la fase de pintado.
Pero antes de empezar me gustaria hacer
algunas consideraciones previas (si, son
importantes y es mejor que no prescindas
de ellas). Alld vamos:

— En el tablero de juego la mayoria de las
veces las figuras se ven a una cierta dis-
tancia, como minimo a medio metro.
Pintaremos para que las figuras queden
vistosas al ser contempladas desde estas
distancias (y no desde pocos centime-
tros). Por lo tanto el detalle meticuloso




EL PINCEL DE MARTA

no es necesario e incluso puede perjudi-
car la vision de conjunto. Ya lo adelan-
tamos antes; es mejor reservar la pintura
detallista para las figuras que puedan
aparecer en solitario.

— Las figuras serdn contempladas como
parte de un gran regimiento. El modelo
de figura que escojas creard una especie
de “ritmo visual” (por usar las palabras
de un gran pintor inglés llamado Rick
Prestley). Este efecto se incrementara
incluso si todo el ejército se compone de
la misma figura (es decir, un regimiento
de 80 figuras iguales). Es por esto que
muchos de los wargames utilizan, sin
mas, la misma figura para todo un ejér-
cito (con excepciones, claro). Este “ritmo
visual” es algo que debes tener en cuenta
cuando pintes: Procura no romperlo
usando demasiados colores diferentes o
sombras suaves.

— Los regimientos nunca estdn solos (de lo
contrario has ganado la batalla:los malos
se han retirado). Aparecen luchando con-
tra otros regimientos, en un escenario y
en una mesa. Los colores apagados o
tenues simplemente se desvanecerdn en
este entorno, al igual que las sombras
suaves y los pequenos detalles. Incluso
los colores brillantes apareceran suaviza-
dos cuando se miren desde cierta distan-
cia y entre el tipico verde (o0 marrdn) del
campo de batalla. Por ello no temas usar
colores fuertes y/o brillantes. Por Ila
misma razon evita dar sombras ligeras o
pastelosas, un color primario o una som-
bra de la misma intensidad te proporcio-
nard un resultado mas claro y visible.

— Antes de empezar a pintar has de tener en
cuenta que colores vas a usar (recuerda
que se trata de pintar muchas figuras,
procura usar pocos colores). Otra cues-
tién que surgird es si has de pintar el
regimiento de uniforme o no. Si estds ju-
gando a napolednicos no hay vuelta de
hoja juniforme! y procura que sea lo mas
parecido a la realidad posible o te arries-
gas a ser degollado por tus compafieros
de juego . Esto es algo que nunca me ha
gustado de la gente que juega a napoled-
nicos: su falta de creatividad (;y lo diver-
tido que resulta un regimiento de prusia-
nos con las mallas rosas?). Si, por el
contrario, estds jugando a un wargame
medieval fantdstico (o similar), habrés de
atender precisamente al propio juego en
el que estds: hay ciertas tropas que han
de ir obligatoriamente uniformadas, otras
(los irregulares) pueden ir como quieras.
Bien, sea como sea, en el caso de que

quieras (o tengan) uniforme has de docu-

mentarte bien previamente. De napoledni-
cos hay multiples libros de historia y re-
vistas especializadas a los que puedes
acudir. Para los fantdsticos usa libros de
fantasia (claro) o acude a los catdlogos y

A L

S

NOVEDADES

Mithril sigue deleitando a los apasionados de la Tierra Media con sus obras de arte
en miniatura. En esta ocasién amplia su linea Los Hobbits de la Comarca con nuevas
referencias llenas de ternura y simpatia, en especial la referencia Gandalf y los nifios

hobbits,

Heartbreaker sigue ampllando su cataiogo con las figuras de Tim Prow, trabajando
ahora con elfos, minotauros, ogros y trolls, y Phil Lewis y sus caballeros.

- Harlequin Miniatures continua ampliando su catalogo de figuras de fantasfa, mien-
tras que Grendel aumenta su ya drnplio surtido de figuras, para aquellos que no le
hagan ascos a la resina, con un buen niimero de referencms disefiadas principalmente
por Peter Flannery, aunque también encontraréis alguna de Alex Hunter Alan Simp-

son o Tim Prow (si, el de Hearibreaker).

Grenadier amplia su linea Fantasy Warriors con 4 nuevas referencias, Fantasy
Classics con 3, entre ellas un pavoroso Gigante de Fuego, Fantasy Warriors Battle-
sets con un Dragon de Cristal y Future Warriors con unos guardias corporativos y
unos endoesqueletos. Y ya. para acabar. citar a Prince August, que sigue con sus regi-
mientos napolednicos de 25 mm indispensables para todos los amantes de la época y
sus ejércitos de fantasia, también de la misma escala.

revistas que las casas de figuras suelen pu-

blicar periddicamente (White Dwarf es un

buen ejemplo, mds que revista es un caté-
logo de la Citadel; eso si, las fotos son muy
buenas).

Si optas por un ejército no uniformado
pero deseas un efecto de “masa”, entonces
cambia las partes que pintes a medida que
vas trabajando. Es decir, al primer soldado
le pintas la capa marrén, al segundo el cha-
leco marrdn, al siguiente los pantalones de
ese color y asi sucesivamente. Si estds pin-
tando figuras idénticas (los 80 guerreros en
igual posicion) siempre es mejor que los
pintes uniformados pero si no quieres, bien
por cuestiones estéticas o éticas (Rebelde
el chico ;eh?) es mejor que uses colores de
intensidad similar, especialmente marrones,
grises y otros colores mondtonos. De esta
forma los colores “pegardn” mds unos con
otros y no hard que tu regimiento parezca
un caleidoscopio chillén, como la seccién
de trapitos de saldo de El Corte Inglés. El
sentido del color es algo que se ha de tener
muy en cuenta a la hora de pintar y si no
hecha una ojeada a las figuras de algunos
de tus compafieros y entenderds porque lo
digo.

— Pintar ejércitos supone que has de pintar
muchas figuras a la vez. Sin embargo es
mejor que dividas el trabajo en tandas de
10 en 10 figuras o como mucho 15. Esto
tiene varios propositos: pintar dema-
siadas figuras a la vez puede resultar
excesivo, las mezclas se pueden secar y
los pinceles necesitan lavarse de tanto en
tanto para evitar que se estropeen.

— Si no vas a usar colores de “fabrica” por-
que prefieres usar tus propias mezclas
procura hacer una buena cantidad de
estas o bien anotar cuidadosamente la
composicion de cada mezcla. Para rom-
per un poco con la monotonia del color

siempre es aconsejable variar ligera-
mente la mezcla en cada tanda (un poco
mas de blanco en una, mds color base en
otra). Es un detalle estipido pero que se
aprecia si se hace aunque no se eche en
falta si no se hace.

— Sea cual sea la técnica que vayas a usar
ES MUY ACONSEJABLE QUE PIN-
TES LAS FIGURAS POR PARTES
SEGUN LOS COLORES. Es decir,
miras los colores que vas a utilizar,
empiezas por el que vayas a usar en mas
cantidad (por ejemplo la carne) y pintas
todas las figuras de la tanda con ese color
en la parte correspondiente (la carne de
las manos, caras,torsos...).Luego pasa a
hacerlo con el segundo color mds utili-
zado (por gjemplo las camisas verdes) y
pintas todas las camisas de las figuras de
ese color. Y asf sucesivamente con los
colores de los pantalones, botas, cinturo-
nes, hebillas...Siempre de mayor a menor
cantidad. De esta manera evitas tener que
cambiar de color con cada figura
(recuerda que, de hecho, no las estamos
pintando como si fueran una sola), irds
mads rapido y solo tendrds que lavar el
pincel cuando cambies el color a usar
(aunque aclararlo peridédicamente con
agua se hace muy necesario para evitar
que la pintura se seque en este).

Esta advertencia incluye todos los pasos
necesarios para pintar la parte en cuestion.
Es decir, si tenemos que dar una capa de
color base, un lavado para sombras y un
pincel seco para las luces (siempre, por
ejemplo en la carne) no cambiaremos ni de
parte ni de color hasta que hayamos fi-
nalizado con la parte vy el color anterior (es
decir no pasamos a la camisa verde hasta
que no hayamos acabado con todas las ba-
ses, lavados y pinceles secos de la carne de
la cara, manos...) ®
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Elisabeth Garfield, el encuentro

Una de las presencias mds esperadas en Dia de Joc fue la de Elizabeth Garfield Vioom, her-
mana de Richard (si, el de Magic) Garfield , quién vino a Espafia para presentar la edicion tradu-
cida del juego. Elizabeth Garfield, que lleva la parte europea de Wizards of the Coast, estuvo
hablando con nosotros para contarnos la evolucion de Magic y los nuevos productos que esta

familia de fugadores natos riere e merfe.

Elizabeth Garfield se acercé a nuestro stand y respon-
dio muy amablemente nuestras preguntas. Venia con un
poco de prisa; su avion partia esa misma tarde y el can-
sancio se reflejaba en su cara. Pero su charla distendida
hizo que el encuentro se pareciera mds a una simple con-
yersacion entre aficionadas que a una entrevista formal.

LIDER- ; Como empezd la conexion de Richard con
Wizards of the Coast?

Elizabeth Garfield— Wizards of the Coast empezd
hace cosa de cinco afios con la produccién de juegos de
rol. Entre sus primeros productos estaba The Primal
Order que era un nuevo sistema jugable con todos los
demis juegos. En 1991 Richard fue a ofrecerles su juego
Robo Rally, y aunque el juego es excelente, tiene seis
tableros y lleva miniaturas, lo que lo hacfa demasiado
caro de producir para una compaiifa que en aquel
momento s6lo tenia cinco empleados. WoiC le dijo a
Richard que no tenian la capacidad financiera de produ-
cir Robo rally pero que les gustaria que pensara en algin
juego que fuera sencillo pero cambiante y rdpido. que
supusiera un reto para los jugadores, que se pudiera jugar
en poco espacio y que pudiera funcionar bien en jorna-
das. Una semana mds tarde Richard les present6 el
esquema de Magic. La idea inicial estaba basada en un
juego que Richard desarrolld cuando estaba en la uni-
versidad y que por aquel entonces se llamaba Five
magics. Las primeras cartas eran muy cutres, y sus ilus-
traciones no eran mds que fotos de revistas cortadas y
pegadas sobre la carta. Una vez WorC decidié producir
el juego, lo estuvieron probando sin hacer mucho albo-
roto durante casi dos afios, lo que probablemente cons-
tituye una de las mejores razones de porqué Magic fun-
ciona tan bien. De todas formas, nadie esperaba este
éxito. Como WorC era una empresa tan pequefia, al prin-
cipio nos pagaban en acciones de la compaiifa y pronto
tuvimos a toda nuestra familia y amigos comprando
acciones de WotC.

Acudimos a Carta Mundi por la calidad de las cartas
que producen para que nos ayudaran a terminar de dise-
fiar el juego, lo cual hicieron con mucha discrecion, y
Magic se presentd en las Gen Con americanas de agosto
de 1993, Inicialmente se produjeron diez millones de
cartas, lo que crefamos que iba a durar para unos seis
meses, pero se vendieron todas en seis semanas. Desde
entonces hemos reinvertido en nuevas series de cartas y
ahora estamos a punto de sacar la cuarta edicion de la
serie bdsica.

L— El éxito de Magic ha sido enorme, y tampoco no
o0s ha ido mal con Jyhad, pero ;no creéis que la gente
empieza a agobiarse con tantos juegos de cartas, tantas
nuevas series? Hace un ailo apenas nadie conocia
Magic en Dia de Joc, y ahora...

por Mar Calpena

E. G.- Bueno, lo que sucede es que lo que ha nacido
no es tanto un nUEvo juego sino un nuevo tipo de juego.
Honestamente, WorC no espera poder repetir el éxito de
Magic, porque este tipo de cosas suceden una vez cada
diez o veinte afos. El éxito de Magic hizo que mucha
gente alucinara con la idea de un nuevo tipo de juego. y
como es natural sacaran sus propias ideas al mercado.
Pero de todas formas creo que venga lo que venga,
Magic seguird siendo el primer juego de cartas del mer-
cado, porque fue el primero y el original, y desgraciada-
mente esto también repercutird en cualquier juego de
cartas que podamos producir en WorC a partir de ahora.

L— Algo asi como el D&D de los juegos de cartas...

E.G.-Si, probablemente ésa sea la mejor comparacion.
En realidad lo que ha sucedido con los juegos de cartas
es que ha dado nueva vida a las empresas de juegos. Casi
todas estan produciendo su propio juego de cartas. Ano-
che estuve contando cuantos juegos de cartas hay en el
mercado o a punto de salir y son unos treinta. Sélo
durante el primer afio de vida de Magic aparecieron diez,
y para el afio que viene esperamos que salgan unos cua-
renta. Parece excesivo, y existe la sensacion de que si
una compafiia no produce un juego de cartas estd per-
diendo mercado, pero por lo que he visto puedo suponer
que los mejores juegos sobrevivirdn mientras que los que
se han hecho s6lo con afin comercial y poco espiritu cre-
ativo irdn desapareciendo. Hay mucha mds creatividad
de 1o que parece en los nuevos juegos de cartas. Quizds
tienen puntos en comtn con Magic, en el sentido de que
el precio es similar, las series limitadas tienen el borde
negro, las barajas tienen alrededor de sesenta
cartas...pero me parece que €sa una cuestion de necesi-
dad en este tipo de juegos. Lo que es verdaderamente
importante, y en lo que se nota quién estd copiando y
quién no es la mecdnica del juego, y en este sentido han
aparecido ideas muy nuevas ¢ interesantes.

L— Pero eso no explica por qué lu gente compra
tantas cartas y se pasa tanto tiempo jugando...

E.G.-No se puede menospreciar el aspecto social del

juego. Se juega en grupo, y creo que a la gente les gusta




el hecho de que para jugar a estos juegos
no se necesite lanto tiempo como para una
partida de rol. De todas formas, esto no
impide que la gente pase muchisimas horas
jugando. Pero por ejemplo, de vez en
cuando a mi marido y a mi nos gusta coger-
nos un par de Starter Decks y jugar en el
avién. No se necesita apenas espacio, no
hay que planificar la partida, v no es dificil
reunir a los jugadores. Creo que dentro de
poco se producird un poco de bajon en el
mercado de los juegos de cartas, la tipica
crisis de crecimiento, pero que los mejores
juegos resistirdn y convivirdn pacifica-
mente con los otros juegos en las tiendas y
las jornadas.

L—; Qué hay de la edicién espaiiola de
Magic?

E.G.—Aunque en un principio debia salir
en el mes de mayo lo més probable es que
termine por salir en Junio. La edicion espa-
fiola estard basada en la cuarta edicién del
Basic Set americano y aparecerd en unos
nuevos sobres. Lo que si que te puede ade-
lantar es que serd una edicion muy similar
ala alemana y la francesa, en el sentido de
que los colores van a ser mucho mds vivos
que los de la tltima edicion americana.

Hemos procurado que se afiadiera mas
color a la hora de imprimir, porque entre
las Gltimas cartas habia unas cuantas que
parecian descoloridas.

La gran ventaja que van a tener los ju-
gadores de la edicidn espaiola de Magic es
que en agosto vamos a sacar una nueva
ampliacién llamada Chronicles que aglu-
tinard material de Arabian Nights, The Dark,
Legends y Antiquities, 1o que constituye una
magnifica coleccién de cartas disponibles.

L—; Y qué ocuire ahora con Jyhad?

E.G.— Jyhad va a cambiar muy pronto de
nombre y pasard a llamarse Vampire's eter-
nal struggle. Hemos aligerado las reglas de
forma que las partidas no sean tan largas,
ya que esta es la queja mds comun que reci-
biamos.

L- ;Cual es exactamente la relacion de
Garfield Games con Wizards of the Coast?

E.G.— Garfield Games es ahora una di-
vision de Wizards of the Coast, y fue
fundada por mi hermano Richard y el pre-
sidente de WorC, y se dedica principal-
mente a los juegos de mesa, de los cuales
Robo rally fue el primero y ahora presen-
tamos The Great Dalmuti que es un juego
de cartas familiar que salié en febrero. Se

trata de un juego de sociedad, muy facil de
aprender y muy divertido. La verdad es que
ha tenido un respuesta increible. Estuvimos
en la feria de muestras de Nueva York y
tuvimos tres encargos de unas ochenta mil
copias. Ahora ya estd disponible en inglés,
pero después del verano sacaremos una
nueva edicién con una caja un poco mas
robusta que la anterior, e instrucciones en
varios idiomas.

Con Robo rally lo que ha sucedido es
que hemos tenido que rehacer las miniatu-
ras del juego, que en la edicién americana
eran de metal, para adaptarlas a los estdn-
dares europeos, que exigian que fueran de
pldstico.

L— ;Cual es tu opinidn acerca del mun-
dillo del juego en Espana?

E.G.- Bueno, creo que el mercado es-
pafiol solo estd empezando. No s€ cual es
la prevision para Espana, pero lo que no-
sotros querriamos como empresa en todo el
mundo es que jugar se convirtiera en un
pasatiempo adulto aceptable. Nos gustaria
que pudieras estar en un bar, tomdndote
una cerveza con un amigo y jugando a una
partida de algo sin que nadie se extranara
del tema. ®

INTERNACIONAL |

DISTRIBUIDOR CFICIAL
MAGIC: EL ENCUENTRO

1985-1995 DIEZ ANOS DE JOC INTERNACIONAL




... Y NO LLEVAN SELLO _

Magic: las dudas
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Debido al auge masivo de Magic: The Gathering, LIDER abre esta nueva seccion dedicada a aclarar las diver-
sas dudas que tengdis y las lagunas en las reglas que poddis encontrar cuando juguéis. En esta ocasion, dedi-
caremos el espacio de que disponemos a clarificar unas cuantas cuestiones referentes a la fase de Upkeep o Man-

tenimiento.

Normalmente la fase de Upkeep o Man-
tenimiento es ignorada y rdpidamente se
procede a la fase de robar. Sin embargo,
para algunos jugadores esta fase es crucial
para sus estrategias, pues es la primera fase
en la cual se pueden jugar efectos ins-
tantaneos o inmediatos. Algunos jugadores
se han dado cuenta que sus acciones
durante esta fase pueden maximizar el im-
pacto de cartas como la Ivory Tower, y
minimizar el efecto de otras como el Black
Vise. La comprension de las reglas del
Upkeep, y como pueden ser usadas, le ayu-
dard a evitar confusiones y problemas, ade-
mds de tomaduras de pelo.

Existen 3 tipos de acciones posibles en la
fase de Mantenimiento: costes de Upkeep,
efectos en la Upkeep y costes de Untap (o
enderezamiento), sin contar, claro, con los
fast effects o efectos instantineos.

Los costes de Upkeep son costes que tie-
nen que pagarse durante esta fase o recibir
algun tipo de consecuencia, como el sacri-
ficio del Lord of the Pit o el coste de mand
de un Power Leak. Los efectos en la
Unkeep son cualquier tipo de efecto au-
tomadtico que se especifique que ocurra en
esta fase, como el Black Vise. Los costes de
Enderezamiento vienen a referirse a efectos
de tipo permanente que impiden que una
carta se enderece del modo normal, y tenga
que hacerlo a un determinado coste (los
casos del Paralyze o el Colosus of Sardia).

La frecuencia de uso de ciertos tipos de
efectos depende de la carta. Asi, el Vesu-
vyan Doppelganger podri cambiar durante
la Upkeep. Sin embargo, como no tiene
coste de activacion, sélo puede ser usado
una vez. Por el contrario, la Life Chisel
(sacrifica una criatura para ganar vidas
durante la fase de Mantenimiento) puede
utilizarse tantas veces como se desee, pues
requiere un coste de activacién. Ademds,
siempre que uno de tus permanentes con-
tenga las palabras “may” o “can” puedes
declinar usarlo.

Algunas cartas sélo aplican su efecto al
final de la Upkeep. Una vez realizan su
efecto no se permite el uso de efectos in-
mediatos, hasta que comienza la fase de
Robar, excepto para prevencion de daiio.

Respecto al orden de los efectos que ac-
tdan tanto si se paga el coste como si no se

hace, durante su turno cada jugador elige el
orden en que se aplican, incluso si los efec-
tos provienen del contrario. No olvides que
estos efectos se aplican siempre. Si por
cualquier cosa os olviddis de aplicarlos,
volved atrds y ejecutadlos, a diferencia de
los costes de Untap, que no son obligato-
rios. Ademds, hay que remarcar que los
costes de Mantenimiento tienen la misma
velocidad que una interrupcion. Asi, si tu
oponente tiene un Lord of the Pit (debe
sacrificar una criatura cada turno o es des-
truido) en juego y una The Hive (un arte-
tacto que produce una criatura cada turno),
podrias evitar el efecto de ésta dltima con
un Rust (una interrupeién que evita la acti-
vacion de un artefacto), pero si no es asi 'y
la criatura llega al juego, entonces no habrd
manera de evitar que sea sacrificada al
Lord of the Pit. Por el contrario, todo el
resto de cfectos de la fase de Upkeep,
incluidos los costes de Enderezamiento, se
considera que tienen la velocidad de un ins-
tantdneo, por lo que si tuvieras en juego
una Ivory Tower y tu oponente intenta evi-
tar su uso girandola, tu simplemente pue-
des utilizar su efecto.

Dicho esto, espero que la parrafada os
sirva de ayuda. Igualmente, si tenéis alguna
duda sobre este tema u otros, podéis enviar-
nos nuestras dudas a LIDER, ¢/Mallorca,
339, 3° 2% 08.037 Barcelona, e intentare-
mos respondéroslas, ®
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Ranking MAGIC DIA de JOC

Después de disputados mis de 60
campeonatos valederos para el ranking
Magic Dia de Joc de JOC, los prime-

- ros clasificados del mismo son los

siguientes:

Nombre Puntuacién
1. Manel Tulla 873
2. David Ubeda 814
3. David Blanco 795
4. Ramon Garcia 791
5. Enrique Veldsquez 791
6. Carlos de la Morena 783
7. David Tevar 781
8. Oscar Gonzdlez 769
9. Bernardo Alonso 765

10. Pau Carceller 765

11. Xavier Casals 763

12. Lucio Moratinos 761

13. Dionisio Barrasa 761

14. Ricard Salvafia 751

15. Julio Garcia 747

16. Xavier Pérez 747

17. Manuel Mazo 745

18. Javier Velasco 745

19. Sem Rubio 745

20. Luis Miguel Vizquez 743

21. César Ibanez 743

22. Carlos Miralles 741

23. Joan Verdugo 739

24. Isaac Ruiz 738

25. Eduard Llorens S

- 26. Antonio Padilla a0

27. Ramén Boada 723

28. Guillem Ragull )

29. Miguel Ragull 77

30. Carlos Jiménez 715

31. Xavier Pubill il

32. Borja Cabezas 710

33. José M. Alvarez 707

34. July Baronat 701

35. Javier Gémez 701

36. Nicolis Ciruela 697

37. Arnau Calduch 693

38. David Ferndndez 692

39. Ivan Sanchez -l

40. Antonio Aroca 088




Re Cuor di Leone, la Spaghetti-Card

E'l interés que ha suscitado Magic en su edicion italiana es patente. Después del boom de este juego y antes
de la aparicion de otros como Spellfire o Jyhad, ha aparecido en el mercado Re Cuor di Leone, a cargo de la edi-
tora Fabulandia, que presenta asi su primer proyecto, con una clara voluntad de alejarse del mecanismo de

Magic.

Re Cuor di Leone es un juego para dos a
cuatro jugadores, centrado en una Europa
medieval con algunos toques de magia. El
objetivo del juego es hacer que la familia
real que controlamos se haga con el poder,
para lo que hay que eliminar las médximas
cartas de sangre real del mazo del opo-
nente. Las partidas terminan cuando uno de
los jugadores se queda sin cartas, tras lo
cual se hace un recuento de los puntos con-
seguidos.

La composicién del mazo bdsico es mu-
cho mads rigida que la de Magic porque
contiene siempre el mismo nimero y pro-
porcidn de cartas, entre las que encon-
tramos reinos, miembros de la familia real,
intrigas, la corona real, ejércitos, cor-
tesanos, mercenarios, tesoros y hechizos o
sortilegios (en cada mazo solo puede haber
un tipo de magia).

Las partidas suelen durar poco mds de
una hora, y exigen un poco mds de plani-
ficacién que las de Magic, puesto que de-
bemos tener en cuenta las cartas que te-
nemos y el tipo de intrigas al que somos
susceptibles para poder ganar. Hay que
pensar en como administraremos nuestras
cartas de tesoro (comprando mercenarios o
creando intrigas en las cortes enemigas). A
priori parece mucho mads interesante jugar
con mis de dos jugadores para darle mas
vidilla a la historia, especialmente porque
las victorias se cosechan a base de intriga,
mientras que la guerra sélo hace adelantar
o atrasar el ritmo del juego. Claramente se
ven ya las dos filosoffas de creacién de
barajas: las dedicadas a dejar K.O. al ene-
migo a base de intrigas, o las que buscan ¢l
agotamiento de cartas ajenas a través de
combates largos que le obliguen a desviar
sus ataques.

El mazo base de Re Cuor di Leone con-
tiene las ochenta cartas preceptivas y vale
20.000 liras. Los sobres contienen dieciséis
cartas y valen 6000 liras. La coleccion
completa —de momento sin expansiones—
tiene trescientas cartas. De estas, veinte
son raras y se encuentra una cada cuatro
sobres. Cuarenta cartas muy comunes se
encuentran en todos los mazos basicos, vy
otras ochenta se encuentran en sélo uno de
los tipos de mazo (hechizos o sortilegios),
a razén de cuarenta por mazo. De las

ciento veinte cartas comunes 0 muy comu-
nes, un centenar estd también en los
sobres, junto con otras ciento ochenta que
no salen en los mazos bdsicos y son “no
comunes”.

Re Cuor di Leone parece un buen juego,
con unos dibujos muy atractivos y original
en cuanto a su sistema. A diferencia de
otros juegos de cartas, ¢l mazo bdsico per-

por Alabama Worsley

mite realmente llevar a cabo partidas dig-
nas, y el reglamento parece sencillo pero
interesante. Solo queda la duda de cual sera
el futuro de este juego, ante la invasidn
anglosajona de otras muchas propuestas de
tono infumable y alta promocién. Este afio,
si vas de viaje de fin de curso, ya sabes que
traer ademads de las torres de Pisa y el cris-
tal de Murano. ®




Comandos de Guerra

El juego de rol de la Segunda Guerra Mundial

En mayo de 1945 terminé la Segunda Guerra Mundial, la iiltima de las grandes guerras, lo
que significa que este aiio se cumple el 50 aniversario de su fin. No hace mucho tiempo y muy
oportunamente se ha publicado un juego de rol de produccion nacional cuyo tema no es otro que
la Segunda Guerra Mundial. A continuacion os hablamos de él.

No hay mal que por bien no venga. i llevdramos la
moraleja de este refran hasta su limite bien podriamos
decir que del mal que supuso la Segunda Guerra Mun-
dial (37.600.000 muertos entre militares y civiles) alguna
cosa buena se saco: las peliculas bélicas ambientadas en
ella (mi favorita es Los violentos de Kelly) y la po-
sibilidad de jugar a rol en ese periodo historico. Pues
bien, Crondpolis, a través de su pendltimo juego editado,
Comandos de Guerra, nos ofrece la posibilidad de ser
uno de los comandos que actud durante la Segunda Gue-
rra Mundial.

Comandos de Guerra estd presentado en forma de
libro encuadernado en ristica, con 184 pdginas. portada
bicolor montada a partir de una fotogratfa e interior en
blanco y negro. La maqueta es la tipica de dos columnas
con un encabezado en cada pdgina que indica en qué sec-
cién se estd. El interior estd ilustrado con fotografias de
la guerra y con dibujos. Sobre las primeras decir que, a
pesar de que la propia editorial se disculpa por la mala
calidad de algunas de ellas, se ven en algunos casos
excesivamente difusas no ya por su calidad sino por una
mala reproduccién. Los dibujos si que se ven claramente
y no se puede decir que sean malos, pero tampoco que
sean buenos.

A lo largo del libro encontramos, desperdigadas entre
sus pdginas, descripciones de los comandos y grupos de
operaciones especiales alemanes, britdnicos, soviéticos y
estadounidenses, entre otros, asi como pequefios relatos
de algunas operaciones de comandos. Distribuidas de la
misma manera existen también unas paginas que, bajo el
nombre de Los afos de la guerra y ayudadas por un
mapa de Europa incluido en cada una de ellas, resumen
los principales enfrentamientos y la participacidn de los
diferentes pafses que tomaron partido en la guerra.

Ponga un comando en su vida

La creacion de personajes en Comandos de Guerra
consta de cuatro partes, a saber: nacimiento, enseflanza
civil, instruccién militar y entrenamiento para opera-
ciones especiales.

En la primera de ellas se determina el valor de las
cinco caracteristicas (fuerza, inteligencia, destreza, cons-
titucién y mando) cuyo valor oscila entre un minimo de
1 y un méximo de 100. Para ello se tiran cinco dados de
cien, el total de estas tiradas serdn los puntos a repartir
entre las caracteristicas. Calcularemos también los pun-

P

por Francisco Franco Garea

tos de vida consultando para ello el valor de la constitu-
cién de nuestro personaje en una tabla al efecto. Cabe
destacar que los puntos de vida estdn separados en dos
arupos: los causados por heridas. cuyo agotamiento
implica la muerte del personaje; y los producidos por
golpes, que disminuyen al recibir heridas y/o golpes y
son los culpables, al llegar a un valor igual o inferior a
0, de que el personaje caiga inconsciente.

En los siguientes tres pasos se calculard el valor de
las habilidades del personaje, que puede ir de 0 a 100.
Para ello se¢ repartirdn ciertas cantidades de puntos
entre los tres tipos de habilidad que existen: bdsicas,
especiales y de armas. Las primeras son habilidades
que no requieren de ningtin entrenamiento especial, las
segundas son las que si necesitan de un periodo de
aprendizaje para poder utilizarlas y las dltimas son
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todas aquéllas relacionadas con el com-
bate o el uso de armas.

En la seceidn de procedimientos especia-
les del capitulo para el director de juego se
incluyen reglas para poder crear persona-
jes de forma mds variada. Asf es posible
hacer, ademas de comandos, cuatro tipos
mds de personajes: nifos, jévenes, milita-
res y comandos civiles. Para crearlos, sim-
plemente se obviardn algunos de los pasos
que se deben seguir para crear un comando
militar. También se da la posibilidad de
que los conocimientos aprendidos por el
personaje durante la guerra dependan
directamente de su tiempo de estancia en
el frente, aunque una temporada excesiva-
mente larga en la guerra puede causar la
muerte del personaje (15% por cada seis
meses). Y, por supuesto, la relacion de la
graduacion en el escalafén militar también
estd descrita.

Mecdnica del juego

El sistema de juego empleado en Comarn-
dos de Guerra puede definirse utilizando
una lnica palabra: porcentajes. Para com-
probar el éxito o fracaso de una accidn que
involucre una caracteristica o una habilidad
se tirard 1100 y si su resultado es igual o
menor al valor de éstas, la accién tendrd
éxito; en caso contrario fallard. También
estd prevista la posibilidad de obtener éxi-
tos automadticos (un 1 directo en el D100)
y fallos automdticos (un 100). Existe una
tabla de dificultad cuyo funcionamiento se
basa en aplicar modificadores a la tirada,
dependiendo de la dificultad asignada por
el DJ a la accidn.

Se contempla la posibilidad de obtener
diferentes niveles de éxito y de fracaso al
realizar un accion; éstos representan el he-
cho de que no es lo mismo tener éxito o
fallar por muy poco, que por un margen
mds amplio. No deja de ser una posibilidad
interesante, aunque calcularlos puede lle-
gar a ser bastante engorroso y complicado,
por mucho que intenten convencernos de lo
contrario al explicdrnoslos.

Es interesante la inclusion de reglas tales
como la que permite la conjuncién de
acciones (posibilidad de realizar en un
mismo asalto dos acciones) o la de enfren-
tamientos. Esta es la que permite la reso-
lucién de situaciones como peleas o per-
secuciones, aunque estas tltimas pequen de
una simpleza excesiva, ya que no se tiene
en cuenta para nada la velocidad de los
vehiculos.

iMe han dado!

El combate es MUY sencillo, ideal para

los jugadores y mdsters que no gusten de
complicarse la vida, aunque también es
bastante incompleto (ejemplo de esto es
que en ningun lugar se explica algo pare-
cido a un sistema de iniciativas) y confuso.
Los enfrentamientos cuerpo a cuerpo y sin
armas, peleas, se resuelven utilizando las
reglas de enfrentamientos: quien lo gane,
impacta. Sobre el combate cuerpo a cuerpo
con armas decir que, a pesar de que se des-
criben las armas utilizables en este tipo de
enfrentamientos y el dafio que producen, el
sistema para utilizarlas se debe intuir: ;se
usardn con el sistema de enfrentamientos?
Supongamos que si.

El combate a distancia comprende dos
tiradas. En la primera de ellas se determi-
nara con una tirada de la habilidad pertene-
ciente al arma utilizada si el disparo ha
dado al blanco o no. Esta tirada serd modi-
ficada por la distancia a la que se encuen-
tre el objetivo, asi como por su cobertura,
por el movimiento de éste o del tirador, etc.
En el caso de que la tirada haya sido exi-
tosa se pasard a calcular el dafio, que podri
ser modificado dependiendo del nivel de
éxito de ésta: un éxito alto lo doblard,
mientras que uno bajo lo dividird entre dos.
El dafio causado por un arma depende de la
distancia a la que esté el blanco, cuanto
mads lejos se encuentre éste menos dafio
recibird. Los codigos de dafio estan indica-
dos en forma de una cantidad de dados de

diez a la que se puede aplicar 0 no un mo-
dificador.

La moral y el mando

Dos de los factores mds importantes y
decisivos para mantener la cohesion de un
unidad militar son la moral del grupo y la
capacidad de mando del oficial de mayor
graduacion y, por tanto, el responsable de
dar las érdenes.

La moral de Comandos de Guerra re-
cuerda en muchos aspectos a la cordura de
La Llamada de Cthulhu. LLa moral de un
personaje puede oscilar entre 1y 100, y a
tal efecto se incluye en la hoja de personaje
una tabla numerada del 1 al 100. Al inicio
de cada misién se calculard la moral de
cada personaje, que es la media aritmética
entre el mando del oficial al mando (valga
la redundancia) y el mando del personaje.
Este valor es conocido como moral inicial.
Durante el transcurso de las partidas este
valor puede oscilar hacia arriba (como con-
secuencia de una accion moralizante) o
hacia abajo (por causa de acciones desmo-
ralizantes). La diferencia entre la moral ini-
cial y la moral modificada se convertird en
un modificador que se aplicard a todas las
tiradas de dados (se supone que a las tira-
das de porcentaje, aunque esto no esta acla-
rado en ninguna parte del manual).




LA VOZ DE SU MASTER

Aun recuerdo una partida de The Revised
Recon (un juego de rol ambientado en la
guerra de Vietnam editado por Palladium
Books) en la que tuve el dudoso honor de
ser el oficial al mando del grupo de perso-
najes. Para que os hagdis una idea de mis
dotes de mando (o de las de mi personaje)
os diré que el portador del equipo de radio
se meti6 con ella en un rio, estropedndola
consecuentemente, pese a que yo le habia
ordenado claramente que permaneciera
escondido. En las partidas de Aliens tam-
bién sucedian cosas similares. No nos enga-
flemos, a nadie le gusta recibir érdenes, y
mucho menos en un juego de rol. Para evi-
tar estos problemas (es decir, que los per-
sonajes pasen olimpicamente de las drdenes
de los que supuestamente son sus superio-
res) Comandos de Guerra incluye los
enfrentamientos de mando. Si el oficial o el
personaje que en ese momento ostente el
dominio del grupo da una orden a un subor-
dinado y éste se niega a cumplirla se pro-
ducird un enfrentamiento de mando. Ambos
hardn una tirada de mando. Si el oficial
tiene éxito el subordinado se verd obligado
a cumplirla. Si falla ganard de todas formas,
siempre y cuando la diferencia existente
entre su valor de mando v su tirada sea
mayor a la del otro personaje. Ademads, un
mayor grado del oficial al mando con res-
pecto al del subordinado le otorgari al pri-
mero un modificador de -5 por cada grado
de mds.

Y el resto

El libro se completa con la inclusion del
Convenio de la Haya, el compendio de
todas las leyes que existian sobre la guerra,
los apéndices de armas y vehiculos y tres
misiones para poder a empezar a jugar. En
el primero de los apéndices se proporcio-
nan los datos técnicos, de alcance y de
dafio de pistolas, fusiles, subfusiles, fusiles
de asalto, ametralladoras, morteros y lan-
zagranadas. En la inmensa mayoria de los
casos junto con un breve comentario rela-
tivo a cada arma se incluye su fotografia,
un detalle no muy comin en los juegos de

Titulo:

FICHA TECNICA

rol y que seguramente mas de uno agrade-
cerd. El segundo apéndice estd dedicado a
los vehiculos. Estdn descritos vehiculos
ligeros, vehiculos blindados, vehiculos
semioruga y carros de combate, con sus
correspondientes datos técnicos y de com-
bate, fotografia y comentario. También
aparecen unas interesantes reglas sobre
vehiculos que controlan su movimiento, el
combate y su destruccion.

Conclusion

En mi opinién, Comandos de Guerra no
es un gran juego de rol. Pero cuidado, que
esta afirmacidn no implica necesariamente
que sea un mal juego de rol; y no lo es. No
lo es porque su propdsito, es decir, ofrecer
la posibilidad de jugar a rol en la Segunda
Guerra Mundial, estd ahi y es perfecta-
mente valido. Aunque que no sea un mal
juego tampoco significa que sea bueno
(esto ya empieza a parecer un galimatias).
Como resumen: este juego puede gustar a
quien desee jugar partidas ambientadas en
la Segunda Guerra Mundial, no le pida a
un reglamento de juego originalidad y esté
dispuesto a tapar sus muchos agujeros en
las reglas. A mi, desde un punto de vista
critico no me gusta, pero no engo ningin
inconveniente en participar en una partida
(como ya he hecho en una basada en Los
violentos de Kelly, que fue realmente
divertida). @
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IN NOMINE

SATANIS /

Visualizacion de Dafios en INS/MV

En In Nomine Satanis/Magna Veritas, y a diferencia de otros juegos de rol, no hay localizacién al daiio. Con
ello se pretende simplificar las reglas de combate. Por otra parte, la muerte es un hecho con el que los PJ se tro-
piezan a menudo en el juego, ya sea la de sus enemigos o (desgraciadamente) la suya propia. Por ello, en la pri-
mera edicion del juego se incluyeron las siguientes reglas, destinadas a ayudar al DJ a describir la muerte de PJ
y PNJ. Como un lector casual descubrird enseguida, le dan al juego (y a los combates) un aire bastante mds san-

griento y salvaje...

Las cifras que preceden las descripciones
corresponden al numero de puntos de dafio
que causan la muerte del personaje.

Muerte por fuego
(lanzallamas,
poderes de fuego)

(1-3): El fuego quema totalmente el ros-
tro, cuece el cerebro y vuelve irreconocible
a la victima, que aulla de dolor antes de
exhalar su tltimo aliento.

(4-6): El cuerpo no es mds que una masa
chamuscada y sanguinolenta. La mayor
parte de los huesos estdn ennegrecidos. Un
olor insoportable de carne quemada invade
la zona.

(7-9): La lengua de fuego alcanza la parte
inferior del cuerpo, consumiéndola en el
acto y partiendo en dos la victima. Esta
sigue viva escasos segundos mds.

(10-12): Solamente el esqueleto perma-
nece tras la llamarada... pero no por mucho
tiempo. Los huesos calcinados se desmo-
ronan en un confuso monton.

(13+): Una sombra negra en un muro cal-
cinado es el tinico testimonio de la pre-
sencia del ser vivo que se encontraba alli.
De €l ya no quedan ni cenizas.

Muerte por ataque cortante
(espada, hacha)

(1-3): La hoja se hunde entre dos costi-
llas, llegando hasta el corazén, que, atra-
vesado, deja de latir.

(4-6): Estocada; La hoja revienta el ojo y
hunde la parte posterior del cridneo. Sesos,
sangre y restos del ojo se desparraman por
la herida.

(7-9): Tajo al estémago; Los intestinos
caen a los pies de la victima, que intenta
sujetarlos desesperadamente con las manos
antes de morir segundos mas tarde.

(10-12): Tajo de arriba abajo, de la ca-
beza al pubis. Ambas mitades permanecen
Jjuntas un segundo, luego se separan mien-
tras la sangre cae a mares.

(13+): Estocada. La hoja corta en dos el
esternén, empalando a la victima. La co-
lumna vertebral se parte, desgarrando la
carne de la espalda. El cuerpo muerto cae
CcOmo un mufeco roto.

Muerte por contusion
(golpe, maza)

(1-3): El golpe alcanza la base del cra-
neo. Hunde la nuez y rompe la nuca, pro-
vocando una muerte rapida pero dolorosa.

(4-6): El golpe alcanza la caja tordcica,
reventando las costillas. Una de ellas des-
garra el corazdn, provocando la muerte casi
en el acto.

(7-9): El arma da a la victima en plena
boca, saltindole todos los dientes y arran-
candole la mandibula inferior, ;Ldstima que
la victima muera, porque no tendria mas
problemas de
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por Croc (traduccion de Ricard Ibafez)

ceras caen al suelo haciendo un himedo y
viscoso “flotch”,

Muerte por disparo (revolver, fiisil)

(1-3): La bala alcanza a la vez el corazon
y la octava vértebra, volviendo a la victima
simultineamente paralitica y caddver.

(4-6): La bala alcanza exactamente entre
los ojos, produciendo un tercer agujero por
el que sale a borbotones un chorrito de
sangre.

(7-9): El proyectil alcanza el térax, per-
forando un pulmén y creando asi un nuevo
orificio respiratorio por el que se escapa la
vida de la victima.

(10-12): La bala penetra en el cuello y
explota. La mitad de éste dltimo es arran-
cado. La victima queda con la cabeza col-
gando de un pedazo de carne.

(13+): La victima es alcanzada por una
rdfaga de balas, creando numerosos orifi-
cios no naturales en la victima, por donde
escapa a chorro su sangre. Repintad la ha-
bitacion. @

caries!
(10-12): El
golpe impacta
en la parte
superior de la
cabeza, aplas-
tando  total-
mente el cere-
bro. El caddver
de la victima
mide ahora 20
Cm. menos.
(13+): El
arma y el brazo
que la empuiia
penetran en el
estémago
saliendo por la
espalda. Al
sacarlo, las vis-
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A QUELARRE

El compromiso indisoluble

Ya sabemos que hacia bastante tiempo que no publicdibamos ninguna aventura de Aquelarre,
pero creo que coincidiréis con nosotros, una vez haydis leido y jugado este modulo, en que ha
valido la pena la espera. Como de costumbre, es una aventura en la que nada es lo que parece
y en la que los PJs pueden salir trasquilados st no ponen mucho cuidado en sus acciones.

Aventura para 5-7 Pjs hombres de armas experimen-
tados y con una RR sélida o un gran surtido de magia de
proteccion. Un hombre sabio puede ser muy util.

1. El Sefior de Monreal... ;ha muerto?

135... tras partir de Pamplona al alba, hacia Sangiiesa,
los Pjs se acercan a Monreal, cuando un grupo de cam-
pesinos (unos quince) armados, les corta el paso a la
entrada del pueblo con evidentes intenciones de retener-
les hasta que aparezca alguien. Pocos minutos después,
un sacerdote, acompafado de un fraile, se acercan al
grupo, ddndoles la siguiente historia como explicacion:
José Garcés, Sefior de Monreal, murid hace dos dias,
posiblemente por obra del Demonio, puesto que una
enfermedad le atacé con sorprendente virulencia y velo-
cidad (nota al DJ: un ataque al corazén), para tratarse de
un hombre que sobrevivid a la gran peste. Hace tan sélo

~

por The Peacemaker

unas horas su hermano ha sido descubierto realizando
invocaciones y rituales paganos y demoniacos en la sala
donde se guardaba el cuerpo yacente de Garcés. que
ahora ha desaparecido. A pesar de los esfuerzos del pre-
sunto hechicero para huir, ha sido detenido y estd ence-
rrado en espera de que llegue un clérigo de Pamplona
para el Juicio de Dios. Ahora, algunos de los soldados y
siervos del Sefior recorren la zona para localizar a los
ladrones del cuerpo y recuperarlo. El sacerdote ruega al
grupo que si encuentra a los ladrones se apresten a cap-
turarlos (si se insiste, mencionara que hay una recom-
pensa de, digamos, 60 monedas de plata).

Si paran en el pueblo y buscan refugio en la
posada/taberna, pueden (si pasan tiradas de Elocuencia
con un -25%) enterarse de;

— Que ya era hora de que cogieran al pequeiio de los
Garcés (evidentemente el hermano), tras tantos aflos
de actividades tan poco correctas para el hijo de un
hidalgo que ademds iba para fraile en tiempos.

— Que es una pena la muerte del Sefior, pues estaba pro-
metido con la hija de un comerciante de Jaca, rico para
mas sefias.

— Que ya es hora de que la dieesis de Pamplona preste
mds atencion a las cosas que pasan por aqui cerca de
la montafia, a ver si esto del hermano del Sefor les
hace levantar el trasero de sus sacristias.

2. ;Hacia donde vamos?

Unos km. mas alld de Monreal, los caballeros pueden
ver un guerrero montado (tirada de Otear), que estd
parado en el camino, quieto, como esperando. Aunque
se acerquen, el guerrero no se moverd, y cuando lleguen
hasta él, les hablard dirigiéndose al que parezca el jefe
(al mejor armado). Con muy pocas palabras, ofrecerd 50
croats de plata aragoneses por cabeza si los Pjs le escol-
tan hasta Jaca, donde debe recoger a una dama y después
volver de nuevo hasta Sangiiesa. Si se le pide mds, dard
como adelanto una bolsa con 75 dineros extras, que lan-
zard al jefe del grupo. Partirdn de inmediato.

Este no es otre que José Garcés, Sefior de Monreal,
muerto hace dos dfas. Garcés estaba prometido con Maria
Ventura, hija de Ventura, comerciante de Jaca, a la que
amaba mucho (a pesar de haberla visto sélo tres o cuatro
veces, con motivo de la formalizacién del compromiso
con el padre y alguna que otra visita a Jaca), con un deseo
que le consumnia en espera de la boda, ya cercana. Asf que
el Sefior de Monreal no se resigné a estar muerto, sino




que en forma de dnima, se le apareci6 a su
hermano pequefio, ex-seminarista y servi-
dor de Andrialfo, rogdndole que inter-
cediera por él ante alguno de “sus™ sefiores.
Andrialfo, después de poner sobre aviso a
Lilith, y con su ayuda, decidié devolverlo a
este mundo para que consumara su com-
promiso. A cambio de poder unirse con
Maria en eterno matrimonio, Andrialfo s6lo
pidié un alma, que no podia ser la de Gar-
cés, puesto que éste ya estaba condenado
desde el momento en que tenfa tratos y
negocios con uno de los lugartenientes del
Oscuro, decidiendo que seria la de Marfa,
destinada pues a morir tras la ceremonia
(celebrada en lugar oculto por uno de los
seguidores mortales de Lilith) para asi
unirse definitivamente al Seflor de Monreal.
Por desgracia, el hermano ha sido des-
cubierto después de la huida del Sefior y
tomado por complice de los supuestos la-
drones del caddver, asf que todo se com-
plica. Para evitar problemas, Garcés ha
decidido procurarse acompaniantes (“su es-
colta”) para pasar desapercibido hasta Jaca,
esperando que las noticias de su muerte no
hayan llegado todavia. S6lo queda recoger
a Maria del convento de Jaca donde estd y
conducirla hasta el lugar de la beda.

José Garcés, el Seior de Monreal

FUE 15

AGI 15

HAB 25

RES 20

PER 10

COM 10

CUL.S

Altura: 1’78

RR 20 IRR 80

Armadura: Coraza 6 Puntos

Yelmo 8 Puntos

Armas: Espada ancha 90%
ID8+142D6

Escudo 65%

Competencias: Otear 35%, Mando

50%, Cabalgar 75%.

Notas: Dado que José Garcés es un

muerto viviente (o no muerto para

algunos), los golpes que recibe son de

poco efecto en cuanto a dafiarlo se

refiere; los golpes que le afecten en

cualquier localizacién excepto la

cabeza, s6lo hacen 1 punto de dafio

(siempre que traspasen la armadura).

Todos sus esfuerzos y energias estardn

dirigidos de forma obsesiva hacia su

boda con Maria Ventura.

3. El camino

El caballero, que lleva armadura de pla-
cas sin escudos o marcas de ninguna clase

(los ha borrado para evitar ser reconocido}
y el escudo cubierto con un pafio basto de
color marrén (si se retira, con un Buscar se
puede ver que tenia marcas, pero que €stas
han sido raspadas hasta borrarlas), hace el
viaje en silencio, sin gestos, sin palabras.
Lo tnico extrafio que puede percibirse
{Conocimiento animal o automadtico si se
tiene Carisma con los animales) es que su
caballo parece hiperactivo y sobreexcitado,
sin cesar de moverse, aunque no inquieto.
Si los PlIs quieren parar en algin pueblo
durante el dia a lo largo del camine, no se
lo negard, pero €l seguird la marcha (Gar-
cés estd ansioso por llegar a Jaca) espe-
rando que le alcancen mds tarde.

Si los PIs no se han detenido mucho en
Monreal, deberan hacer noche en Tiermas,
pero el caballero insistird en forzar la mar-
cha hasta Verdiin antes de que la noche se
haga muy cerrada. Este tramo (si el DJ lo
desea) puede ser muy apropiado para que
los Pjs sean embocados por un grupo de
bandidos (tres veces el niimero de Pls). Si
el grupo llevaba antorchas o algin otro tipo
de luz, habra otros tres bandidos con armas
de tiro (ballesta y dos arcos cortos) dispa-
rando desde un escondite entre unos arbo-
les a 50 m. del camino. Los bandidos se
retiraran al sufrir un 50% de bajas.

Bandido

FUE 15

AGI 12

HAB 15

RES 15

PER 20

COM 13

CUL 10

Altura: 1772

RR 50 IRR 50

Armadura: Armadura 2 (peto de cuero)

Armas: Espada normal 45%
1D8+1D4+1

Arco corto 40% 1D6+1D4

Ballesta 55% 1D10+1D4

Competencias: Esquivar 35%, Escon-

derse 40%, Rastrear 50%.

4. Los prometidos se reiinen

El caballero no entrard en Jaca (si se le
piden explicaciones guardard silencio),
pero dard a los PJs una carta sellada para la
madre superiora, con la que dejardn salir a
Mar{a (si los PJs la examinan verdn que
dice exactamente eso y que esta firmada
por el Seiior de Monreal, ademads de llevar
su sello). El aguardard fuera de la ciudad, y
espera que los PIs no se demoren dema-
siado en ella.

Esta es la ocasion para que los PJs hagan
compras, busquen curanderos (necesitardn

&

Elocuencia/2 para que alguien les diga
dénde encontrar una pequefia herboristeria
en la que adquirir ungiientos y bdlsamos) y
lleven a cabo un poco de vida social.
Recordemos que Jaca es una pequefia ciu-
dad de cierta importancia en el Norte de
Aragoén y Sede de un Obispado.

En el convento les pueden decir (si con-
siguen que la superiora les dedique parte de
su tiempo mediante Elocuencia, contactos,
donativos, érdenes del Obispo o lo que el
DJ considere apropiado) que Marfa estd
prometida con el Sefior de Monreal, e indi-
carles donde se encuentra la casa familiar
de los Ventura.

En casa Ventura s6lo podra atenderles un
criado (los Ventura estdn de viaje a Lérida,
dice), que ha visto un par de veces a José
Garcés (podra describirlo vagamente si se
le convence de que tiene algo que ver con
él o los Ventura; el documento o algunos
dineros harin la labor, por ejemplo).

Una vez que los PJs hayan recogido a
Maria, y se relinan con el caballero, em-
prenderdn la marcha. Podrdn observar
(Otear con 50%) que alguien les sigue. Son
cuatro Blemys que han sido enviados por
los padrinos de la boda para proteger al
grupo, y especialmente a la pareja. El caba-
llero, si es puesto sobre aviso, ordenard a los
PJs que sigan la marcha (es evidente que no
va a atacar a su escolta ni a dejar que su otra
escolta lo haga). El caballero dird que
durante la parada en Jaca ha recibido noti-
cias que le obligan a modificar sus planes y
que deben dirigirse hacia el Norte, hacia un
pequeiio valle a un par de horas de camino.

5. En la mds estricta intimidad...

Una vez llegados al valle, y tras reco-
rrerlo casi hasta su cabecera, quedando a la
entrada de un bosquecillo, el caballero les
dird que su misién ha terminado y les pa-
gard (con un extra de 60 dineros si no ha-
cen preguntas), entrando luego en el bos-
quecillo. Si los PIs se fijan, verdn (Otear)
que dos Satiros hacen acto de presencia
ante el caballero antes de que éste se pierda
de vista entre los arboles.

Si los PJs intentan entrar en el bosque,
dos Sétiros con botas de vino en las manos
les dardn el alto, explicdndoles (en verso,
por supuesto) que sélo les serd el paso fran-
queado si demuestran que son invitados,
cosa fécil de hacer con un critico en Elo-
cuencia. Una buena explicacion en verso o
cantada también hard este trabajo. Aunque
los PJs no pasen, pueden quedarse cerca de
los Sétiros sin que éstos les digan absoluta-
mente nada (el vino y los malos versos les
tienen muy ocupados). Caso de que se les
ataque, se defenderdn, dando voces (para
alertar al resto de los presentes en el claro).

A los 2D6 minutos, seis campesinos
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(Andréginos) llegardn, lle-
vando a un pavo (Andrialfo el
demonio menor) y a una
oveja (victima para sacrifi-
car). En todo momento sera
Andrialfo quien hable (pér-
dida de 2D10 RR sino pasan
IRR conun -50% y 1D10+2
con -25% a la tirada por los
Andréginos) si los Pls les
dicen algo, e intentara con-
vencerlos para que se pongan
a su servicio, huyendo si su
seguridad es amenazada, de-
jando a los Andréginos que se
encarguen del problema.
Dentro del bosquecillo hay
un claro donde se encuentra
una vieja ermita, medio
derruida y casi sin techo, con-
sagrada al Demonio. En el
claro, de unos 50 m de dii-
metro, estin descansando las
escoltas de los padrinos, 10
Andréginos y 18 Satiros (si
por desgracia llegan a ver a
todos ellos, esto es una pér-

dida de 3D6 de RR si no

pasan la IRR con un -50%).

Dentro de la ermita estdn Lilith, el sacerdote
que oficiard y Andrialfo y los contrayentes
cuando lleguen.

Andrialfo, Marqués del Bosque de
los Suicidas
Ver Rerum Demoni

Satiro

FUE 20

AGI 15

HAB 10

RES 25

PER 18

COM 10

CUL 1

Altura: 1740

RRO IRR 160

Armadura: 1 Punto de pelo
Armas: Pelea 65% 1D3+1D6
Competencias: Esconderse 80%, Con.
Plantas 45%, Esquivar 60%.

Lilith
Ver Rerum Demoni

Androégino

FUE 25

AGL7

HAB 25

RES 30

PER 15

COM 1

CUL 1

Altura: 1’75

RR O IRR 150

Armadura: Peto de cuero 2 Puntos
Armas: Espada corta 50% 1D6+1+2D6
Competencias: Escuchar 45%, Esqui-
var 60%, Otear 75%.

6. ...Los novios se unieron
para stempre

Una vez que Garcés y Maria sean casa-
dos por el sacerdote, con sacrificio de oveja
incluido (s1 algin PJ se ha dejado capturar
por los demonios elementales de las escol-
tas, podria ser un buen efecto reservar la
oveja para un buen asado y ... bueno, DJ, tu
me entiendes, aunque piensa dos veces
antes de decidir), Garcés deberd pagar su
deuda, matando a Marfa con su daga nada
mds salir de la ermita tras la boda.

El final no es feliz ni atn asi, porque para
cuando Marfa sea llevada por el Sefor de
Monreal al lugar donde deben encontrarse
con su hermano (para que éste realice el
hechizo que le devolverd la apariencia de
vida que Garcés mismo disfruta), éste
estard en una celda de Pamplona esperando
su simulacro de juicio y posiblemente la
hoguera. Asi que Maria permanecerd
muerta por los siglos de los siglos y José
Garcés desesperado, vagard por los cami-
nos del Norte eternamente, esperando que
alguien acabe con su vida para unirse a su
amada (¢lo conseguird esta vez? ;podri
perderla de nuevo?...)

S

En un enfrentamiento directo de los PJs
contra los demonios o Garcés, intervendran
las escoltas (Lilith se esfumara sélo si los
PJs usan magia como medio de ataque o
proteccién, seguida de Andrialfo, pero si no
puede que siga un rato mdis en el lugar, por
si los PJs son derrotados y se puede conti-
nuar con la boda), por lo que los persona-
jes so6lo podrin impedir la ceremonia
enfrentdndose a Garcés en duelo personal,
caso en el que no intervendran las escoltas,
o enfrentdndose a todo ¢l mundo atrinche-
rados en la ermita, o tomando a Andrialfo
de rehén (por sorpresa, claro, porque
Andrialfo no es facil de coger teniendo en
cuenta el amor que le tiene a su pellejoy la
fuerza de su magia), o asesinando a Garcés
a traicion, o cualquier otra cosa que los Pls
puedan preparar. Estd claro que la simple
fuerza bruta, sin ningiin refinamiento, con-
ducira a los PJs a una masacre (evitable,
con un poco de cerebro).

7. Recompensas

Aparte de la paga del caballero, que ya es
bastante, los PJs ganardn las siguientes can-
tidades de Puntos de Ap:

25 PAp si sobreviven a la historia.

5 PAp si evitan la boda.

10 PAp si salvan la vida y el alma de
Maria.

5 PAp si acaban con el Sefior de Monreal.
5-20 PAp segin como resuelvan el en-
frentamiento de la boda y el ingenio que
demuestren. @
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NEPHILIM

El nombre de la Rosa

En los pasados Dias de Joc salia al mercado la traduccidn al castellano de Nephilim, realizada por Joc Inter-
nacional. Nosotros no te ofreceremos un articulo de este juego, puesto que eso ya lo hicimos en el LIDER 37. Sin
embargo, lo que si ponemos a tu disposicion es este modulo introductorio, que te servird para empezar a fami-

liarizarte con el juego de Multisim.

Este escenario ha sido ideado con el fin
de facilitar la aproximacién al mundo de
NEPHILIM. En él los Nephilim, cuya tl-
tima encarnacién puede haber tenido lugar
varios siglos atrds, se encontrardn con el
viejo problema de tener que adaptarse a
una nueva época, con la dificultad afiadida
de que nada mas llegar a la misma ya tie-
nen tras de si a una sociedad secreta dis-
puesta a complicarles la vida.

Modificédndolo ligeramente este escena-
rio puede cumplir la misma funcién con
uno o varios jugadores. La accion puede
ambientarse teniendo como punto de par-
tida cualquier pueblo cercano a una ciudad
medianamente importante.

Agradecimientos: A Juanjo, Marta, Alex
y Roser por su colaboracién y paciencia.

Antecedentes

Javier es el representante de un impor-
tante grupo inversor extranjero. Su nombre
aparece a menudo en los medios de comu-
nicacién y es invitado regularmente a par-
ticipar en convenciones, debates, etc.

Durante una reciente crisis internacional
Javier ha recibido orden de convertir en
capital liquido parte de las inversiones que
tiene el grupo financiero. Dicha orden esta
motivada por la urgente necesidad que tie-
nen sus jefes de financiar algunos aspectos
turbios de la crisis.

Debido a la urgencia del caso algunas de
las operaciones realizadas por Javier son de
legalidad mds que dudosa. La complejidad
de las relaciones nacionales e interna-
cionales, asi como los intereses politicos y
econdmicos, son la causa de que algunos
representantes politicos préximos a Javier
hagan la vista gorda a las maniobras de
éste.

Una de las diversas operaciones ideadas
por Javier para proporcionar de forma ra-
pida capital liquido a sus jefes consiste en
la compraventa de un importante paquete
de acciones. La operacion producird unos
beneficios considerables sin ningin riesgo:

esto dltimo es posible gracias a una infor-
macidn filtrada por un conocido de Javier.

Las leyes internacionales que regulan los
intercambios bursdtiles hacen necesaria la
presentacion a las autoridades pertinentes
de una garantia que cubra las posibles pér-
didas que pueda generar la operacion de
compraventa en caso de fracaso. Javier
sabe que dicha posibilidad es inexistente
pero, ain asi, estd obligado a presentar la
garantia correspondiente para poder llevar
a cabo la operacion.

Para disponer de la cantidad requerida
para la garantia Javier necesita tiempo, algo
de lo que no dispone. A estas alturas una
ilegalidad mas ya no importa, por lo que
Javier inicia la falsificacién de los do-
cumentos necesarios para permitirle pre-
sentar como garantfa una serie de antigiie-
dades y objetos de arte de gran valor que
no son de su propiedad.

El auténtico propietario de los objetos es
una institucién que los tiene en custodia en
uno de los bancos administrados por Javier.
La maniobra de Javier es desconocida por
los verdaderos propietarios, los cuales estan
convencidos de que dichos objetos perma-
necen seguros en las cadmaras acorazadas
del banco.

El hecho de que dichos objetos lleven
guardados muchos afios y de que sus pro-
pietarios no los saquen nunca ha sido el
factor que ha motivado su utilizacion por
parte de Javier, el cual estd convencido de
que una ausencia temporal de los objetos
no serd detectada.

Con el fin de averiguar el valor exacto de
los objetos de arte propiedad de la insti-
tucidn, JTavier retine toda la documentacion
almacenada en el banco sobre los mismos.
El hecho de que no encuentre papeles que
indiquen el valor o la procedencia de las
antigiiedades le hace llegar a la conclusién
de que la institucién guarda dicha docu-
mentacién fuera del banco. Javier necesita
conocer el valor exacto los objetos, ya que
falsificard los documentos de propiedad
dependiendo de éste.

La discrecion es vital, por ello Javier

&

por Jordi Cabau

decide encargar del asunto a un joven y
prometedor ejecutivo de su empresa lla-
mado Mario. Javier sabe que éste tiene un
amigo que podrd realizar el trabajo de
forma eficiente y discreta.

Este amigo es Gaspar, jefe de restaura-
cion de uno de los mas importantes museos
de la ciudad. Gaspar ha escrito algunos arti-
culos y monograffas sobre restauracién y
sus estudios le califican para realizar un
informe pericial que valore los objetos en
cuestion, informe que podra ser presentado
por Javier ante las autoridades encargadas
de la garantia bursatil.

Javier se ha informado sobre Gaspar,
averiguando que éste ha realizado con ante-
rioridad trabajos de éstas caracteristicas
para museos, galerfas de arte y casas de
subastas, gozando de cierto renombre en
los ambientes especializados.

Cuando Javier contacta con Mario no
informa a éste de las especiales circuns-
tancias que rodean el trabajo de peritacion
que le encarga, plantedndole el asunto
como un favor personal que requiere la
mdxima reserva y cierta rapidez. El caric-
ter ambicioso de Mario hace que éste vea
en el encargo una excelente oportunidad
para destacar a los ojos de su jefe, por lo
que no presta especial atencion al hecho de
que éste insista varias veces en la discre-
cidn que deberd rodear su labor.

Cuando Mario telefonea a Gaspar para
pedirle que se encargue de la tarea de peri-
tacion éste no puede negarse: su amigo es
un hombre cuya amistad podria serle atil
algiin dia, los honorarios son generosos y,
ademads, las fotografias que le ha enviado
por fax para que se haga una idea del tra-
bajo excitan su curiosidad.

Una extrafia coleccion

Al dfa siguiente, llegan las antigiiedades
al museo de Gaspar. Los objetos vienen en
una furgoneta blindada escoltada por media
docena de guardias de seguridad con-
tratados por Javier.




MARIO
Sexo: Masculino
Edad: 37
Nivel Social: 16
Oportunidad (nsx3): 48
Educacion: 18
Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: agente de bolsa
Familia: POT 7
Acciones: 4
Mod Dafio: +1d4
POSESIONES
Un BMW coupé sport.
COMPETENCIAS
Artes: Comedia 40%.
Atletismo: Squash 45%, Correr 65%.
Combate: Pufietazo 40%.
Comunicacion: Regatear 65%, Infor-
marse 40%, Comerciar 55%, Seduc-
cién 10%.
Percepcion: Escuchar 50%.
Social: Adaptacién 85%, Dirigir 55%.
Técnica; Gestion/contabilidad 65%.
Cultura del Siglo XX: Economia
65%, Inglés 75%, Aleman 50%, Ita-
liano 45%, Conducir automavil 50%.
CARACTERISTICAS
FUE: 14
CON: 10
INT: 14
DES: 15
CAR: 16
Ka-Sol: 8

Nada mds abrir las cajas surge el miste-
rio: los objetos que hay en las cajas se en-
cuentran en tal desorden que algunos de
ellos han sufrido desperfectos a lo largo de
afios de almacenamiento. Poco después el
misterio aumenta: la mayoria de los obje-
tos, tomados inicialmente por imitaciones
debido a su pésimo estado de conservacion
y falta de cuidados, resultan ser originales.

Para Gaspar y su gente la disparidad del
contenido de las cajas en tematica, época y
valor es dificil de explicar, a este misterio
viene a sumarse el de la procedencia de las
cajas. Pronto es evidente que el trabajo de
peritacién exigird mds tiempo del previsto,
aunque promete ser apasionante.

Gaspar telefonea a Mario para infor-
marle de que necesita mds tiempo y, de
paso, ver si puede averiguar algo acerca de
la procedencia de las antigiiedades. El eje-
cutivo lamenta no estar autorizado a dar
mds informacidn e insiste en que se debe
cumplir el plazo previsto, prometiendo una
prima. Gaspar ha de aceptar la respuesta y
promete cumplir el plazo previsto.

A su vez Mario pregunta a Gaspar si
puede adelantarle el valor aproximado de
los objetos que tiene en ese momento en el
laboratorio. El joven yuppie oculta su sor-
presa ante la enorme cifra que su amigo le
dice, no sabiendo que responder ante la

e

afirmacion de Gaspar de que la cantidad
no es mayor debido al actual estado de
conservacion de los objetos. La conversa-
cioén telefénica finaliza cuando Gaspar
ruega a Mario que informe al propietario
de los objetos de que estos necesitan una
urgente restauracion, de la cual puede
encargarse él mismo. Mario por su parte
asegura a Gaspar de que informard de ello
al propietario.

Después de colgar el teléfono es evidente
para Mario de que un misterio rodea la
existencia de dichas antigiiedades, por lo
que decide ponerse a investigar discreta-
mente el asunto por su cuenta.

Mientras, Gaspar redne a su equipo de
colaboradores y les plantea la situacion: el
informe pericial debe ser realizado en el
tiempo de que disponian inicialmente, por
lo que recibirdn en compensacion una ge-
nerosa prima. Gaspar sabe que, dentro del
plazo de tiempo en el que deberan realizar
el trabajo, tienen lugar unas fiestas
(Semana Santa, Navidad, Carnaval, etc.) y

que algunos de sus colaboradores ya habian
hecho planes al respecto.

Durante la reunidn se realizan diversas
propuestas por parte de todos los miembros
del equipo: algunos proponen renunciar a
sus vacaciones, olros sugieren organizar
turnos para trabajar y se habla de enviar
algunos de los trabajos actualmente en
curso a otros talleres de restauracion.

Tras debatirse las diversas propuestas
Gaspar propone un plan de trabajo inten-
sivo que adopta todas las sugerencias en-
caminadas a ahorrar tiempo. Por otro lado
las vacaciones se dividirdn en turnos, de
este modo se impedird la acumulacion de
cansancio y estrés que puede llegar a influir
en la calidad del trabajo.

Una mansion todavia mds extraiia

Mientras Gaspar y su equipo dan inicio a
la identificaci6n y valoracién de los objetos
de arte, Mario decide informarse sobre la
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institucion propietaria de las antigiiedades.
De hecho Mario sélo dispone del nombre y
direccion de la entidad (lo tinico que Javier
se ha molestado en averiguar sobre la
misma).

Mario no es un detective privado y su
trabajo de investigacion se centra en reunir
todo tipo de informes sobre la sociedad
desde su pequefio despacho decorado con
muebles de disefio.

Pronto se da cuenta de que algo va mal:
segln los principales organismos oficiales
encargados de regular la existencia de so-
ciedades e instituciones dicha entidad no
existe. Creyendo que Javier Ie ha dado unos
datos equivocados Mario le telefonea,
siendo el mismo financiero quien le con-
firma que los datos de que dispone son
correctos.

En vista de esto Mario sube a su auto-
movil y se va a la direccién dada por Javier.
Dicha direccidn se encuentra en uno de los
barrios més antiguos de la ciudad, un dédalo
de callejuelas cerradas a la circulacién de
vehiculos que le obliga a dejar su flamante
deportivo en un parking y andar el resto del
camino. Encuentra la calle gracias a una
guia urbana y finalmente comprueba que la
direccién dada por Javier coincide con la de
una mansion de tres pisos de varios siglos
de antigiiedad, de las que se hacian cons-
truir los ricos burgueses y mercaderes de
épocas pretéritas y que acostumbraban a
tener un patio interior con jardin.

La casa tiene todas las puertas y ventanas
cerradas y sus oscuras paredes de piedra

0} €

a4

estdn llenas de carteles rotos y pintadas.
Junto a la enorme y vieja puerta de roble no
hay ninguna placa que indique que la casa
sea sede de ninguna entidad.

Mario presiona el anacronico timbre
eléctrico que hay junto a la puerta, ya que
la impoluta blancura de éste parece ser el
nico indicio de que la casa se halla habi-
tada, pero es en vano: no oye ningin tim-
brazo o campanilleo tras la puerta. Varias
veces presiona el timbre, esforzandose en
escuchar algin sonido proveniente del in-
terior de la oscura casa, lo inico que ob-
tiene es la extrafia sensacion de que sus
movimientos son observados atentamente.

Mario se marcha con la sensacién de que
alguien lo sigue y, aunque utiliza varias
veces el reflejo de los escaparates de las
tiendas para comprobar si esto es verdad,
no ve a nadie sospechoso. Al final decide
ignorar sus impresiones al darse cuenta,
tras permanecer varios minutos frente al
mismo escaparate, de que éste pertencce a
una tienda de ropa interior femenina y de
que las jévenes dependientas lo observan
divertidas. Cuando llega a su despacho se
toma un trago del licor que guarda para las
ocasiones especiales, decidido a no dejarse
impresionar.

Mario llama por segunda vez a Javier.
Esta vez se pone la secretaria personal de
éste, la cual le cuelga el teléfono cuando
Mario le pregunta timidamente si puede
confirmarle de nuevo la direccidn.

Haciendo de tripas corazén Mario em-
pieza a investigar la direccion dada, con lo

cual empieza la que serd la peor semana de
su vida: las autoridades municipales, los
organismos oficiales y las compafifas de
luz, agua, gas y teléfono no tienen cons-
tancia de la existencia de ninguna casa en
la direccién dada por Mario. Segtin dichas
instituciones la calle en cuestion consta
sélo de (por ejemplo) 30 nimeros... cuando
Mario sabe perfectamente que la casa que
ha visto tenfa el nimero 31.

Por fin, hablando por teléfono con uno de
los carteros de la zona, Mario averigua que
éste si conoce la casa. Cuando el fun-
cionario afirma haber llevado correo a la
misma Mario le pregunta qué tipo de co-
rreo ha llevado y como son las personas
que lo han recogido. A la primera pregunta
el cartero responde que suelen ser sobres de
papel de gran calidad que no acostumbran
a llevar remite y, si lo llevan, es siempre
una apartado de correos o similar; el fun-
cionario sabe que algunas de las cartas vie-
nen de paifses extranjeros por los sellos
(entre otras: Gran Bretafia, Francia, Japdn,
Australia e, incluso, Nepal). Respecto a la
segunda pregunta no sabe qué responder, €l
siempre echa las cartas por debajo de la
puerta, ya que ésta no tiene buzon.

Investigando la entidad bancaria que cus-
todia las antigiiedades Mario averigua que
ésta es una de las mds adelantadas en la
aplicacion de la informatica a su labor, des-
tacando sus sucursales y oficinas por lo
avanzado de su concepcion y disefio. Adn
asi, los edificios sociales mas antiguos han
sido restaurados preservando su cardcter
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original con el fin de conservar una parte de
la historia de la entidad bancaria. Es en una
de dichas sucursales, concretamente en la
que fue primera sede del banco, en donde se
hallaban custodiadas las antigiiedades.

En los archivos del banco correspon-
dientes al alquiler de las cdmaras acoraza-
das Mario descubre que éstas han sido
arrendadas por la misteriosa institucion
desde el dia siguiente a su instalacién, a
finales del siglo pasado. Asimismo, en los
archivos histéricos del banco, descubre que
la entidad propietaria de las antigiiedades ha
sido cliente del banco desde la fundacién de
éste: el hecho de que el banco haya optado
al titulo de “banco mas antiguo del pais”
(perdiendo por escaso margen) no contri-
buye en absoluto a tranquilizar a Mario.

A estas alturas Mario empieza a inquie-
tarse por el retraso de los informes banca-
rios sobre la institucién que ha solicitado
hace varios dias. Poco después, recibe una
llamada telefénica de alguien que se pre-
senta como “responsable administrativo de
la Fundacién”, dicho individuo le pregunta
al joven ejecutivo para quién trabaja y para
qué quiere unos informes bancarios de la
Fundacidn; el tipo cuelga al exigirle Mario
que se identifique mds claramente.

Al dia siguiente, un viernes por la tarde,
Mario regresa a su apartamento de soltero
dispuesto a contactar con cualquiera de sus
muiltiples “amigas™ para encontrar consuelo
en sus brazos o, en su defecto, en el fondo
de una botella.

Nada mds entrar en el apartamento Mario
se da cuenta de que algo raro sucede: Todo

estd en orden aunque hay algunas cosas lige-
ramente cambiadas de sitio, evidentemente
alguien ha registrado su vivienda. Los intru-
sos no se han llevado nada. En la pantalla de
su ordenador encendido alguien ha escrito
con su procesador de textos la frase
siguiente: “Olvidalo, no te pagan tan bien”.

La Fundacion

Como ya habrd podido imaginar el
Maestro de Juego, la institucién propieta-
ria de las antigiiedades es en realidad una
antigua y poderosa sociedad secreta. Dicha
sociedad, conocida como la Fundacion, es
una obediencia templaria dedicada exclusi-
vamente al cuidado y administracion de los
fondos de una sociedad secreta mucho mas
poderosa (cuya verdadera identidad solo
conoce el Gran Maestre de la Fundacidn)
conocida como la Orden.

Pese a la antigiiedad de la Fundacién,
ésta nunca ha dudado en adoptar aquellos
nuevos métodos que han ido surgiendo con
el tiempo y que pudieran facilitar su labor
de administrar y ocultar los recursos de la
Orden. Debido a ello hoy en dfa la totali-
dad del trabajo de la Fundacion se realiza
de forma informatica por lo que es dificil-
mente detectable.

Pero hay cosas que nunca cambian. A lo
largo de su historia la Orden ha ido acu-
mulando gran cantidad de trofeos que
luego han sido puestos bajo la tutela de Ja
Fundacion. Algunos de dichos objetos han
servido posteriormente para financiar la

labor de la Orden, pero otros han sido en-
tregados a la Fundacién con el mandato
explicito de que nunca deberfan ver la luz
del dia. El motivo no es otro que algunos
de los objetos son estasis de Nephilim...
algunas de ellas con Nephilim prisioneros
€n su interior.

El misterioso edificio visitado por Mario
es la sede de la Fundacion. La mansién per-
tenecio en su dfa a un miembro de la Fun-
dacidn quien la cedid a ésta al morir. Desde
entonces y a lo largo de los siglos se ha ido
ocultando cualquier referencia a dicho edi-
ficio en los documentos oficiales. Servicios
como la luz, el agua y el teléfono han sido
provistos mediante la derivacidon de tube-
rias y cables a través del sistema de alcan-
tarillado.

La inmensa mayoria de vecinos de la
mansion no se han molestado nunca en
averiguar nada respecto a ésta. Los pocos
que lo han hecho se han contentado con el
bulo, difundido por la misma Fundacién,
de que el edificio es desde hace décadas
motivo de disputa entre diversos organis-
mos administrativos, encargdandose de su
mantenimiento un modesto funcionario. Un
reciente intento por parte de la asociacién
de vecinos del barrio de reclamar el edifi-
cio para convertirlo en centro civico hizo
que la Fundacién se moviese entre bastido-
res para conseguir que éste fuese cons-
truido en otro sitio.

En el edificio sélo vive el miembro de la
orden que ejerce las funciones de portero.
Antiguamente la mansién servia de centro
desde donde llevar las cuentas de la orden.

OLVIDALD, NO TE
PRGAN TAN BIEN .




HECTOR
Sexo: Masculino
Edad: 32
Nivel Social: 12
Oportunidad (nsx3) 36
Educacion: 15
Cultura Siglo XX (edux3) 45
Profesion: ?
Familia: POT 4
Acciones: 4
Mod Daiio: +1d6
POSESIONES
Un Volkswagen Golf GTL
Una navaja automdtica.
Una pistola cal. 32 con silenciador.
COMPETENCIAS
Atletismo: Correr 45%, Nadar 55%,
Saltar 30%.
Combate: Esquivar 50%,
Marciales 70%, Pistola 50%.
Comunicaciéon: Informarse 80%.
Discrecion: Desplazarse en silencio
45%, Seguir 65%.
Exterior: Caza 45%, Orientacion
40%, Seguir rastros 65%.
Ocultismo: Conocimiento de los Nep-
hilim 5%, Conocimiento de socieda-
des secretas 50%.
Percepcion: Todas a 50%.
Social: Corrupcién 65%.
Técnica: Bricolaje 50%, Informética
50%.
Cultura: Conducir automévil 75%,
Conducir motocicleta 35%, Conducir
camion 50%.
CARACTERISTICAS
FUE: 17
CON: 14
INT: 12
DES: 16
CAR: 16
Ka-Sol: 16

Artes

Actualmente sélo se usa como archivo y
para celebrar las ceremonias de admision
de nuevos miembros, para lo cual dispone
de un par de salas amuebladas al efecto.
Cada 29 de febrero (es decir cada cuatro
aflos), se celebra un Cénclave General de
todos los miembros de la Fundacioén (alre-
dedor de una veintena). El edificio dispone
de una pequefia biblioteca esotérica en la
planta baja (POT Informacidn Oculta: 6).
La mayoria de habitaciones estdn vacias y
llevan décadas cerradas.

El despertar

El mismo viernes en que Mario lee el
inquietante mensaje en la pantalla de su
ordenador, Gaspar y su familia avanzan por
la autopista en direccién al pueblo donde
viven los padres de Maria, ignorantes de
que su vida va a sufrir un cambio radical.

Efectivamente, el sdhado siguiente es el
primer dia de las cortas vacaciones que se
hallan en medio del plazo dado por Mario
a su amigo para que realice su trabajo.
Desde hace ya varios aios que Gaspar y
Maria no desaprovechan ninguna oportu-
nidad de pasar unos dias en casa de los pa-
dres de ésta. Gaspar, fiel a la costumbre,
arregla su turno en el trabajo para poder ir
con su familia al pueblo.

De todas formas, debido a lo urgente del
trabajo, Gaspar se ha llevado con él parte
de éste: concretamente algunas de las pie-
zas a peritar. Dichas piezas las ha escogido
por su poco volumen, embalindolas con
extremo cuidado. Para llevar a cabo su
labor Gaspar ha cogido un par de obras de
consulta y su ordenador portatil con la in-
tencion de dedicar dos o tres horas al dia a
la redaccidn de los informes correspon-
dientes a las piezas.

Nada mds llegar al pueblo, como tienen
por costumbre la pareja sube con el coche
hasta un cercano mirador desde donde
puede verse una impresionante vista de la
region iluminada por el sol poniente.

La pareja se conocid con motivo de unos
trabajos de campo que Gaspar realizé en el
pueblo un verano para completar sus estu-
dios. Maria era el

mino de tierra: atajo que sigue el lecho seco
de un rio pasando por debajo de los restos
de un viejo puente medieval conocido por
los lugarefios como el Puente del Diablo.

El Puente del Diablo es una bella reali-
zacion de arquitectura gética. Se trata de un
puente constituido de un solo arco en el que
pueden verse todavia dos gdrgolas medio
borradas a cada extremo del mismo. Estas
gargolas parecen representar criaturas vola-
doras, tal vez dngeles caidos. La parte cen-
tral del puente se derrumbé a consecuencia
de una fuerte tempestad que hizo que el rio
se desbordara. Hace mucho tiempo que el
rio se seco e incluso en las épocas de mas
Iluvia no desciende agua por €l. Los exper-
tos dicen que a consecuencia de a una des-
viacion del caudal subterraneo que daba
nacimiento al rio.

Lo que no dicen los expertos es que el
Puente del Diablo fue construido para se-
fialar la existencia de un Plexus de Aire.
Dicho Plexus es permanente y su intensi-
dad se puede doblar cuando tienen lugar
fenémenos como una tempestad o una ven-
tisca. El puente fue destruido hace cerca de
trescientos afios cuando el campo mégico
del Agua que vehiculaba el rio entré en
lucha contra el campo mdgico del Aire

tnico habitante de la
localidad que se
habia molestado en
investigar la historia
de ésta, siendo un
poco la cronista
extraoficial del lugar.
Al principio Gaspar
acudié a ella para
conocer el lugar,
aunque pronto re-
sulté evidente que
ambos sdlo tenian
ojos el uno para el
otro. El hecho de que
Maria se hallase en
aquellos momentos
de vacaciones en
casa de sus padres y
que llevase a cabo
sus estudios en la
misma ciudad donde
vivia Gaspar ayudé a
proseguir su rela-
cién. La costumbre
de subir al mirador
tenfa su origen en el
hecho de que fue en
dicho lugar donde
Gaspar se declard a
Maria.

Para llegar a la
pequefla explanada
que hace de mirador
la pareja coge con el
todo terreno un ca-

ESPECIALIZADOS EN: JUEGOS DE
SOBREMESA Y PUZZLES, WAR GAMES,
TEMATICOS, SIMULACION, ROL...

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

Billares SOLER
JOCS I COSES

CASA FUNDADA EN 1904

08015 Barcelona

@




MODULOS

I

LR i :
!//‘g/f/;f

)}% J )

Tt

/"

_ /////////////%

situado en dicho lugar. La lucha fue titdnica
y marcé la memoria de los hombres que
vivian en el pueblo. El campo mdgico del
Aire salié vencedor y el rio empezd a
secarse rdpidamente, dejando lugar a las
fuerzas brutas del Aire. Ello resultara fatal
para la pareja... y una suerte para los Nep-
hilim de los jugadores.

Efectivamente: los dos objetos a peritar
por Gaspar que, debido a las prisas, se en-
cuentran en el maletero del coche no son
otra cosa que las estasis de los Nephilim...
con ellos atrapados dentro desde su dltima
reencarnacion. Las circunstancias ambien-
tales provocardn el despertar de los Nephi-
lim y su encarnacion en los cuerpos de
Gaspar y Maria, que son los tinicos que en
ese momento se hallan cerca.

El Maestro de Juego deberd empezar pues
la partida en este punto, informando al juga-
dor cuyo Nephilim se haya reencarnado en
Gaspar de lo poco que sabe éste respecto a
la procedencia de las estasis. Inmedia-
tamente serd evidente para ambos persona-
jes que la persona que tienen a su lado es
también un Nephilim recién encarnado
(vision-Ka). Ambos se hallan unidos por el
misterio de la procedencia de sus estasis, por
lo que seria absurdo no colaborar en vista de
la relacion que une a sus simulacros.

El Maestro de Juego puede ampliar o re-

ducir los detalles que describen el entorno
de Gaspar y Maria. De todas formas serfa
aconsejable que los Nephilim decidiesen
seguir adelante con sus actuales simulacros,
no rompiendo los lazos que los unen al
resto de familiares y amigos: mds adelante
ello podria ser de utilidad como medio de
introduccion a la campaiia “Los Vigilan-
tes”, uno de los primeros suplementos que
seguird a la aparicién de Nephilim.

Los hechos se precipitan

Desde el mismo momento en que Mario
ha empezado a mostrar interés por la Fun-
dacién, ésta se ha fijado en €l, intentando
averiguar los motivos de tal interés. El
secreto que rodea la maniobra de Javier ha
hecho que la Fundacién no descubra los
motivos del interés de Mario, por lo que el
Gran Maestre de la Fundacién ha solicitado
la ayuda de la Orden. Esta ha enviado a uno
de sus mejores agentes, Héctor, tras la pista
de Mario. Fue Héctor el que telefoned a
Mario y el que ha registrado su aparta-
mento.

Gracias a algunos datos hallados en el
ordenador de Mario, Héctor se ha puesto
sobre la pista de los objetos substraidos por
Javier, advirtiendo inmediatamente al Gran

@
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Maestre de la Fundacion sobre la po-
sibilidad de que estos no se hallen donde
deberfan estar.

A primera hora del sibado el Gran
Maestre de la Fundacidn visitard perso-
nalmente las cdmaras acorazadas del
banco; poco después el Gran Maestre con-
firmard a Héctor la desaparicion de una
parte del tesoro de la Fundacion y lo que
es peor, la posibilidad de que sean libera-
dos accidentalmente algunos de los Nep-
hilim prisioneros.

Evidentemente la Fundacién no podra
acudir a las autoridades para denunciar el
robo: durante afios ha evitado las tasas fis-
cales con que el Estado grava los objetos de
arte, ademds existe el peligro de que sea des-
cubierta la existencia de la Fundacién. Por
todo ello Héctor recibird la orden de recu-
perar los objetos con la mayor rapidez y dis-
crecién posibles, eliminando a cualquier per-
sona sospechosa de ser un Nephilim.

El siabado al mediodia Héctor acudird a
la finca que Javier tiene en las afueras. Gra-
cias a las influencias de la Orden con-
seguird sin problemas una entrevista con el
financiero. Durante la entrevista Héctor
ordenard literalmente a Javier que restituya
los objetos al lugar de donde proceden. El
tono de voz usado por Héctor (asf como la
influencia de las personas que le han anun-




ciado la llegada de éste, de hecho miem-
bros de la Orden) convencerdn a Javier de
que ha tropezado con algo gordo y que lo
mejor que puede hacer es obedecer y olvi-
darse del asunto.

Javier telefoneard a la empresa de segu-
ridad que se encargd de llevar los objetos
al museo de Gaspar, ordenédndoles que lle-
ven de vuelta los objetos al banco. Cuando
los guardias de seguridad lleguen al museo
los colaboradores de Gaspar se negardn ini-
cialmente a entregar los objetos sin la auto-
rizacion de éste.

Pero, teniendo en cuenta que el hombre
que dirige a los guardias (que no es otro
que Héctor) les muestra unos papeles segtin
los cuales el propietario de los objetos ha
cambiado de opinién respecto a la perita-
cion de estos, no les quedard otro remedio
que permitir que se los lleven.

Héctor descubrird enseguida que faltan
algunos de los objetos, averiguando por los
colaboradores de Gaspar que es éste quien
los tiene. Después de haberse asegurado de
que los objetos incautados se hallan a res-
guardo en el banco, Héctor procedera a
localizar a Gaspar para conseguir las pie-
zas que faltan.

Cita con el destino

Lo que suceda a continuacién dependera
en gran medida de la forma de actuar de los
Nephilim de los jugadores; mientras tanto
el drbitro deberd tener en cuenta los si-
guientes sucesos y posibilidades:

— Héctor intentard ponerse en contacto con
Gaspar. Primero ird a la casa que éste
tiene en la ciudad y, al no obtener res-
puesta, penetrard ilegalmente en ella
registrdndola hasta asegurarse de que alli
no se encuentran los objetos. De una
forma u otra sabrd lo de la casa en el
campo (ya sea a través del equipo de res-
tauradores del museo o al registrar el
apartamento en la ciudad) por lo que, el
sidbado por la noche, se presentara en la
casa que la familia de Gaspar tiene en el
pueblo para reclamar los objetos.

— Dependiendo del nimero de jugadores
que haya en la partida y del cardcter que
el drbitro quiera imprimir a ésta, Héctor
puede presentarse acompafiado por uno
0 mds ayudantes miembros de la Orden,
con el fin de reclamar de forma contun-
dente los objetos. Asimismo Héctor
puede llevar encima un talismén de
Auricalco con el fin de detectar y/o pro-
tegerse de la posible presencia de Nep-
hilim.

— De igual forma, con el fin de aumentar la
tension, el drbitro puede hacer que, a pri-
mera hora del sabado, un Mario histérico
se presente en la casa que Gaspar tiene
en el pueblo: el joven ejecutivo habrd

estado conduciendo (borracho y/o dro-

gado) toda la noche para derrumbarse en

medio de la salita balbuceando incohe-
rencias.

El principal objetivo de los personajes
deberd ser el pasar inadvertidos como Nep-
hilim ante Héctor, buscando alguna forma
de conservar sus estasis sin atraer la aten-
cién de la Orden. De esta forma podran dis-
frutar con seguridad del entorno en el que
se han encarnado, disponiendo de una

excelente cobertura para proseguir sus
aventuras en la campafia “Los Vigilantes”
de préxima aparicion.

PN]J’s

Se incluyen las caracteristicas de Pedro
y Luz, dos hipotéticos hijos de Gaspar y
Marfa, para el caso de que el master decida
arbitrar la partida a varios jugadores. ®

GASPAR
Sexo: Masculino
Edad: 38
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacion: 18
Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: restaurador de obras de arte
Familia: POT 14
COMPETENCIAS
Artes: Pintura 70%.
Comunicacion: Informarse 50%.
Social: Contactos 40%.
Cultura: Historia 70%, Geografia 70%.

MARIA
Sexo: Femenino
Edad: 35
Nivel Social: 14
Oportunidad (nsx3): 42
Educacion: 18
Cultura Siglo XX (edux3): 54
Profesion: bibliotecaria
Familia: POT 14
COMPETENCIAS
Artes: Fotografia 60%.
Comunicacion: Informarse 75%.
Ciencias: Informdtica 45%.
Cultura: Historia 30%.

CARACTERISTICAS Social: Adaptacién 30%
FUE: 12 Percepcion: Psicologia 60%
CON: 14 CARACTERISTICAS
INT: 15 FUE: 12
DES: 13 CON: 12
CAR: 12 INT: 14
Ka-Sol: 13 DES: 15

CAR: 15

Ka-Sol: 12

PEDRO LUZ

Sexo: Masculino Sexo: Femenino
Edad: 14 Edad: 15

Nivel Social: 14

Oportunidad (nsx3): 42
Educacion: 10

Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesion: estudiante

Familia: POT 14

POSESIONES

Un PC.

Una mountain bike.
COMPETENCIAS

Artes: Musica 30%.
Comunicacion: Regatear (cartas de
Magic) 50%.

Discrecion: Despl. en silencio 50%,
Disimular 50%.

Ciencias: Informatica 60%.
Atletismo: Saltar 30%, Escalar 30%.
CARACTERISTICAS

FUE: 9

CON: 10

INT: 12

DES: 10

CAR: 9

Ka-Sol: 8

Nivel Social: 14

Oportunidad (nsx3): 42

Educacion: 10

Cultura Siglo XX (edux3): 30
Profesién: estudiante

Familia: POT 14

POSESIONES

Una cazadora de cuero con adornos
metalicos.

Una amplia coleccién de CD de heavy
metal.

COMPETENCIAS

Artes: Comedia 40%, Cantar 30%,
Miusica 30%, Poesia 70%.
Comunicacién: Elocuencia 50%, In-
formarse 50%.

Ocultismo: Astrologia 30%.
CARACTERISTICAS

FUE: 10

CON: 14

INT: 13

DES: 16

CAR: 12

Ka-Sol: 12
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iiVAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor"
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e+ e BOLETIN DE SUSCRIPCION s o o o

Suscripcién anual a LIDER, seis niimeros, desde el nimero
(2.370,— ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

......................................... recibiendo el primero contrarreembolso

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: cP:

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes nimeros anteriores:

LIDER 1 [ | LIDER7 LIDER 13 [ |LIDER 19 [ | LIDER 25 [ | LIDER 31 [ | LIDER 37 [ | LIDER 43
LIDER2 [ | LIDER& | |LIDER 14| |LIDER20| |LIDER26| |LIDER32| |LIDER38 | |LIDER 44

LIDER3 | | LIDER9 | |LIDER 15| |LIDER21| | LIDER27| |LIDER33 | | LIDER39 | | LIDER 45

LIDER4 | | LIDER 10| | LIDER 16 | |LIDER22| |LIDER28 | |LIDER 34 | | LIDER40 | | LIDER 46
LIDER 5 LIDER 11| | LIDER 17 || LIDER 23 |_|LIDER 29 | | LIDER 35 | | LIDER 41 | _| ESP.MAGIC

LIDER6 L LIDER 12 JLIDER 18 L_JLIDER 24 L I LIDER 30 L | LIDER 36 L_J LIDER 42 L

D Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [ ]| Envioun cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
AMERICA.: |:| Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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NAIPES HERACLIO FOURNIER, S.A.
Paligono Industrial de Gojain - Avd. San Blas, s/n®

Tno. (945) 46 55 25 - Fax(945) 46 55 43-01170
gutiano (Alava) Apartadp 94 - 01
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Lanzamiento en Mayo,del primer Juego de cartas

coleccionable fabricado en nuestro pais, con la
garantia de NAIPES H. FOURNIER.

1 edicion ded mazos basicos de 50 cartas y
ampliacién (MERCEDARIAN) de 90 cartas.
llustraciones de Segrelles, Royo, Warren, |
White, Bolton y;otros. :
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