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PRESENTA

LA TIERRA (MEDIA JPC .

Tercera €dad, en L 1650

"U» Anillo pera qobef-'nur‘.os a todos, Un Amnillo pore emcontirarlos,

Un Anillo pora atraerlos o todos Y atarlos en Las ciniel "
-La comunidad del Anillo, pag 77.

LA TIERRA (MEDIA Entra en las leyendas y vive con los héroes de la Tierra

. : Media 1500 afios antes de la guerra del Anillo.
Manda los poderosos ejércitos de los pueblos libres contra
las fuerzas del mal, o dirige las hordas de la oscuridad contra
la luz. Busca e investiga los magicos artefactos. Aprende y
lanza hechizos. Utiliza la diplomacia y el espionaje. Crea
tus propios personajes para que lleven a cabo tus planes o
recluta a personajes de otros paises. Encuéntrate con
Dragones, Balrogs, Istari y otras criaturas legendarias y
héroes de la Tierra Media. Entra en esta gran aventura tu
solo o con tus amigos.

]\.cho Por‘- Cot"i'cﬂ ™

La Tierra Media Juego por Correo es una simulacion
de la clasica lucha entre el bien y el mal de J.R.R.Tolkien.
En el juego, 10 jugadores del bien (Pueblos Libres), se
enfrentan a 10 jugadores del mal (Servidores de la
Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a
quien apoyar.

Based on THE HOBBIT"and THE LOD OF THERINGS™
Tlentyiuad mad dintefbutod by Gums Sysioms, bne., Missl, FL.

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA MEDIA JUEGO POR CORREO

- lnformes Y cl{bujos de rodos tus personajes.

B mapo. a todo color del Noroeste de La Tierra (Media.
* Resulzados de turnos tmpresos en Laser.

* Greacion de tus propios personajes.

* Los resultados de turros ocupan 10-17 paginas.

Recibe 4 paginas de informacién gratuita llamando a:

Copyright © 1995 TOLKIEN ENTERFRISES, una divisién de ELAN MERCHANDISING INC., Berkely CA. La Tierra Media JPC™, El Hobbit, E1 Sefior de los Anillos y todos los personajes y lugares en ellos
mencionados son marcas registradas de TOLKIEN ENTERPRISES. Todos los personajes v lugares derivados de las obras de ] R.R.Tolkien son marcas registradas usadas bajo licencia de Grafton Books (Harper
Collins), sucesores de Unwin Hyman, Ltd. y George Allen & Unwin, Ltd., London, UK

Producide bajo licencia de GAME SYSTEMS INC, Miami, Florida, USA. Licenciatario exclusive de los juegos por correa de Tron Crown Enterprises, Inc., Charlottesville, Virginia, USA, que posee los derechos
exclusivos para todo el mundo con respecto a los juegos de rol y de tablero basados en EL HOBBIT ® y EL SENOR DE LOS ANILLOS ®. de J.R R.Tolkien.
Editado y distribuido por Central de Jocs,S L. con autorizacitn de GS1
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novedades

CRONOPOLIS

Colditz es el primer suplemento para
Comandos de Guerra, v se centra en ¢l tema
de los campos para prisioneros. Incluye
descripciones de los principales, asi como
partidas para jugar en cada uno de ellos.
La siguiente novedad que esperan ofre-
certe antes de final de afio es Héroe Agen-
da, primer suplemento para Superbéroes Inc,
v que es un manual bésico para ser un

buen supervillano.

LA FACTORIA

Si bien las novedades mas destacadas de
esta marca son las traducciones al caste-
llano de GURES y Werewolf (en castellano
Hombre Lobo, que te comentamos en nues-
tra seccion A Primera Vista), éstas no son
las tinicas que te ofrecen. Después de que
se agotara la primera edicién de Vampiro,
ya tenéis a vuestra disposicién la segun-
da edicién de la traduccidn al castellano
del juego de White Wolf, aunque mds que
de una segunda edicion seria méds co-
rrecto hablar de una reimpresién, va que
no se aprecian cambios destacados entre
una y otra.

Y para seguir disfrutando con Vampiro,
tenéis El Libro del Clan Gangrel, una gufa que
te introduce en la historia de este clan, su
cultura, caracterfsticas v relaciones con
los demis clanes, ¢ incluye un listado de
personajes de este clan asi como de PNJs
destacados. También a mediados de
noviembre estaba prevista la aparicion del
primer tomo de la serie Nocturnos dedica-

do a Milwaukee, una ambientacion con

STEVE JACKSON

| GURPS

0L GENERICO UNIVERSAL

LA FACTORIA DE IDEAS

BRO DEL CLAN
]

abundancia, ademis de colmillos largos,

de lupinos.

Para Navidades esperan deleitarte con el
Manual de Jugador del Sabbath, la pantalla de
GURPS vy Rite de Madurez, aventura in-
troductoria para Hombre Lobo. Y ya en el
primer trimestre del afio préximo espe-
ran ofrecerte las pantallas de Hombre Lobo
y el Libro del Clan Malkavian.

_FARSA'S WAGON

La Guia de BNC es un suplemento para Fan-
hunter con toda la informacion necesaria
para ambientar tus partidas en Barna-
city.Incluye un mapa de la ciudad, una
descripcién de las principales puntos de
interés de la misma, v un interesante capf-
tulo sobre la vida nocturna en la ciudad.

Siguiendo con Fanbunier, sus siguientes
proyectos se haran esperar hasta el afio
que viene, y son, més o menos por orden,
una coleccién de 6 o 7 médulos llamada
Barnacity Taies, el Manual Macute (un suple-
mento similar a la Guia del Imperio de SW,
y que te dard informacién a fin de que
puedas jugar tus partidas con macutes) y

Los cafiones de Narizone, una aventura que




incluird en su interior el esperado y dese-
ado wargame Batlle for Montjuich,

Ademas, Farsas Wagon ha llegado a un
acuerdo con la compafifa canadiense Pere-
grin para traducir al castellano su juego
Murphy's World, que, segdn definicion de
Kavi Carriga, "es un mundo medieval-fan-
tastico con humor, un cruce entre Terry

Pratchet, Monty Phiton y Farsas Wagon”

~ HELIOPOLIS/
LA LINEA DE LA SOMBRA

El Crimen del Contable es el primer wabajo
del equipo creativo La Linea de la Sombra, v
esti editado por Ieligpolis. Este equipo pre-
tende ofrecer suplementos genéricos para
distintos juegos ¢ inicia su andadura con
un médulo muy adecuado para Cihulbi by
Gaslight, Ragnarek, Chill ¢ incluso Vampiro.
Este primer suplemento tiene una bucna
relacién calidad/precio con un acabado

interior muy destacable, y una trama muy

cuidada.

JOC INTERNACIONAL

Hasta final de afo tienen programado
ofrecerte Lobo Blanco, suplemento para
Stormbringer que consiste en un conjunto
de médulos ¢ informacian de back-
ground, con descripcion de un templo de
la Ley, otro del Caos v otro de la Tierra,
unas reglas navales, un resumen de hes-
tiario v dos madulos.

Otro de sus novedades mas destacadas
serd El Joven Arturo, extension para Pen-
dragén con extensa informacién sobre la
figura del rey Arturo v su vida, desde un
periodo anterior a su subida al trono hasta
¢l momento de su muerte. Es indispen-

sable para los amantes del juego artirico

ya que, aunque se nos ofrece como una

campaiia, en realidad se trata de una
extension en toda regla, que te permite
integrar en ella cualquicra de las aventu-
ras de Pendragn,

Respecto a la linea rolera de Fl Seiior de los
Auillos, se amplia con dos nuevos titulas,
El Mago Oscuro de Rudaur (recopilacion de
tres aventuras conectadas entre si con un
{inal apotedsica) y El Fantasma de la Marca
del Norie {otras tres aventuras, pero éstas
sin conexidn entre cllas)

Otra novedad destacada serd la aparicion
de la edicion en cataldn de La Llamada de
Cibulbu, tomando como base la quinta
edicion inglesa del juego, v que se llamard
La Crida de Cthulbu.

También es posible que vea la luz la Guia
de la Alianza Rebelde para Star Wars, mien-
tras que la aparicién de Elvic queda apla-

zada hasta el afo que viene.

KERYKION

Ya tienes a i disposicion La Alianza Eota de
Calehais, interesante aventura para Ars Ma-
dica. Y para primeros de ano esperan poder
publicar Lugares Miticos, un suplemento que
versa sobre los Regios, y Legado Mortal, una
aventura quc pUCdL‘ supaner un interesan-

te reto para tus personajes.

M+D

Hogai's Last Stop es el suplemente que
acompaia a las nuevas pantallas de Far
West v que incluye nuevas reglas, asi
como una aventura. Este mes de noviem-
bre también estd previsto que vean la luz
el hiforme Corporative 1 de Cyberpunk, con
més informacidn acerca de las corpora-
cianes, Legiones de la Oscuridad, un in-

teresante bestiario de Kult, Warzene, una

or fin hemos llegado.
Tras anos y anos de
. Comunikados por fin
lleg6 el huimero 50. Ya falta
menos para el nimero 100,
todo llegara. Y para celebrar
tal evento hemos engalanado -
nuestra revista con un nuevo
estilo que esperemos sea de

~ Vvuestro agrado.
" La verdad es que ha pasado
mucho tiempo. Ya me perdona-

reis si me pongo un poco melan-
colico pero aun recuerdo aguellos

dias en los gue conseguir un dado
‘de 20 o de 10 era toda una proeza.
~ Algunos de nosotros habiamos bus-
cado hasta en las tiendas de artes
graficas: ;Perdone, no tendria un
icosaedro de tamario reducido...?. La
opcioh eran los numeros de papel o
la calculadora con programa de
numeros aleatorios. Por no mencionar
la escasa variedad de juegos disponi-
bles, todos en ingles, claro esta. 1a pri-
Imera vez gue Vimos.uno en castellano
no nos lo creiamos. Pero bueno, todo
€50 ya paso. Vinieron los juegos en cas-
tellano, 1as jornadas de rol, el Magic... éél
Magic?, menudo boom el de este juego. La
‘verdad es que hos ha obligado a cambiar
nuestros planteamientos tradicionales.
Y, ya que hablamos de juegos de cartas,
' veréis que este nimero esta dedicado al
huevo juego de cartas del Seior de los Ani-
llos. Un verdadero placer para los amantes
de los mundos de Tolkien y un nuevo reto
para los jugadores de cartas.

Cincuentenariamente vuestra...
"La Redaccion
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nueva extension para el juego de cartas
coleccionables Doomtrooper con 133 nue-
vas cartas,y las primeras referencias de sus
figuras de plomo para Far Woest.

En diciembre esperan ofrecerte el Com-
pendio de Armas de Furgo Modernas, suple-
mento de R Talsorign Games con descrip-
cién de un buen nimero de pistolas,
subfusiles y ametralladoras, el reglamento
para figuras de Warzone y la version en
cartas coleccionables de Kult, con una
estética similar a la de la linea Vitigo de
D Comtics, v cuya primera edicion cons-
tard de 260 cartas

Para el primer trimestre del préximo ano
esperan deleitarte con Apache, suplemen-
to para Far West, v la adaptacion a Cyber-
punk de la novela Hardwired, de W.J.
Williams

YGGDRASIL

Durante el mes de naviembre deberfa
aparccer Espada y Brujeria, reglamento de
rol en vivo. Su siguiente proyecto es Pelo-
l6w, wargame con figuras creado para
reproducir combates a lo largo de todo el
siglo XX entre fuerzas pequefias {unos 10
hombres).

ZINCO

Aunque Planescape no les llegara a tiempo
para las GenCon, como tenfan previsto,
esperan poder ofrecerte este nuevo mundo
de ADeD) durante el mes de diciembre.La
otra novedad que nos ofrecerdn hasta final
de aino es DMZ, suplemento de Shadowrun
que presenta la Zona Desmilitarizada
Urbana, un ambiente urbano muy, pero
que muy caliente...

El ano que viene tienen previsto de-
dicarlo a fondo a Planescape, 1a actual nifia

de los ojos de TSR.

ATLAS GAMES

Esta marca nos ofrece la segunda edicién
de Ownce Upon a Time, juego narrativo con

cartas.

AVALON HILL

Los aficionados a los juegos estamos de
enhorabuena, ya que AH nos anuncia que
va a editar en breve la 3* edicién de uno
de los juegos mas buscados del mercado:
Machiavelli, el juego diplomitico que re-
crea la [talia renacentista (1454-1529).

_ BRADY GAMES

Siguen llegando més y mis juegos de car-
tas coleccionables al mercado, Uno de los
recién llegados es Mortal Kombat, juego de
combates basado en el universo de este

videojuego.

CHAOSIUM

Otros que también se suben al carro de
las cartas. Y lo hacen de la mano de su
juego estrella, La Llamada de Cibulbu. Con
Mythos podris recrear el ambiente crea-
do por H.P. Lovecralt en tus partidas de
cartas, viajando a diversas localizaciones
descritas en sus obras, consiguiendo alia-
dos, libros, hechizos v artefactos, al tiem-
po que intentas evitar caer en la locura.
El juego serd para dos o mds jugadores,
con una duracién de las partidas, para 2
jugadores, de entre 30 minutos y una
hora. Esperan lanzarlo al mercado en

marzo del afo que viene

CLASH OF ARMS

Zorudorf-Warriars of the Holy Russia cs un
wargame que recrea la batalla de Zorn-
dorf, una de las mds inciertas que dispu-
to el ¢jército prusiano de Federico ¢l
Grande durante la Guerra de los Siete
Afos (1757-1764). En ella se enlrentaron
las bien entrenadas tropas prusianas con-
tra un gjército ruso muy superior en nd-
mero, pero mucho peor entrenado. El sis-
tema v la escala son idénticos a los de
Kolin, wargame ambientado en la prime-
ra derrota de Federico el Grande en la
Guerra de los 7 Afios, frente a tropas aus-
triacas, v del que Clash of Arms lanza ahora
una segunda edicion.

Supermarina | es un juego tictico que uti-
liza el sistema de reglas de Command at Sea,
para permitirte revivir la lucha por la
supremacfa naval en el Mediterranco du-
rante la Segunda Guerra Mundial. Es el

primero de una serie de tres

" CYBER REALMS

Shattered Realms ¢s un juego de rol fan-
tastico, ambientado en un universo com-
puesto por multitud de mundos que orbi-

tan alrededor de un sol central y dos lunas.

DAEDALUS GAMES

Feng Shui-Shadowfist RPG viene a romper
la tendencia habitual de nuestro merca-
do de adaptar los juegos de rol de més
éxito a juegos de cartas coleccionables.
En esta ocasion ¢l proceso ha sido al con-
trario, adaptar un juego de cartas ¥ con-
vertirlo en un juego de rol lleno de ac-

cién y patadas mortales.

FASA

Living Legends es una aventura para Me-
chwarrior en la que los jugadores deberdn
resolver el misterio de una nave descono-
cida que aparece de la nada, v todo ello
sin provocar una guerra, Blades conticne
5 aventuras para Farthdawn para 6-8 perso-
najes del quinto al noveno circulo de
cualquier disciplina. California Free Stale es
un libro guia para Shadowrus con infor-
macién acerca del Estado Libre de Cali-

fornia.

FPG

Dagger Isle es una expansién para Guardians
g 1
que te ofrece 120 cartas nuevas para darle

mds emocion a tus partidas.

THE GAMERS

Leros es un wargame ambicntado en la Se-
gunda Cuerra Mundial, y que utiliza las
reglas de Tactical Combat Series, A finales de
1943, Turquia intenté aproximarse al
bando aliade. Para evitarle, Hitler ordend
a su ejército que llevara a cabo una accién
de fuerza para disuadir a los turcos. En
noviembre de 1943, los alemanes tomaron
laisla de Leros, en la costa turca, a los bri-
tanicos. Turqufa permanecio neutral hasta

cl final de la guerra.

GLOBAL GAMES

Tunction Point es una campafia para el jucgo
de miniaturas Legions of Steel, que incluye 6
escenarios conectados de tal manera que
los resultados de cada uno de ¢llos influ-
ven en los siguientes escenarios y en el

desenlace final de la campana.

GOLDTREE ENTERPRISES

Goldtree Engine es un programa informatico
disefiado para permitirte crear ciudades
en las que ambientar tus partidas. Sus
requerimicntos son escasos: 640K, pro-
cesador 286, monitor CGA y ratén. Kings-
point es un CI-Rom que incluye una ciu-
dad ya desarrollada, compatible con el
programa anterior, aunque en esta ocasién

requiere ademas Windows 3.0.

ICE

Warbounds es una ampliacién para Silent
Death, juego de combates especiales en el
que una raza alienigena acaba de destruir
el imperio terrestre. Warbounds introduce
la posibilidad de incluir navios de escol-

ta en tus partidas.

MAG FORCE

[nspirade en todo un cldsico de las pan-
tallas de ordenador, llega el nuevo jucgo
de cartas coleccionables Wing Commander,
con el que podras recrear todos los comba-
tes espaciales de la version en CID-Rom

del juego informitica, Wing Commander [IT.

MAYFAIR

Esta marca te ofrece su gama de juegos de
cartas NO coleccionables: Family Business,
ambientado en el mundillo de las bandas
de gangsters, Express, en ¢l que los juga-
dores son constructores de imperios ferro-
viarios, y Alibi, en el que los participantes

deben resolver un asesinato.

PALLADIUM

Rifts Game Master Companicn es un pro-

grama informatico para ayudartc en tus
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partidas de Rifts. Te permitird crear
rapidamente PJs y NPJs e ir guardando
un registro de la evolucién de los mismos.
A los mésters les permitird disciiar una
campafia y guardarla por entero en su PC.
Ademis, incluye una basc de datos con
hahilidades, hechizos, poderes psidnicos,
cquipo. ..

Para encro del afio que viene anuncian
Between the Shadows, primer suplemento
para Nightspawi, asi como la segunda edi-
cion de Palladium Fantasy RPG, que ha
sido reformado por completo respecto a

la primera edicidn

QUINTAESSENTIAL
MERCY

Raplure cs un nuevo juego de rol que usa
como ambientacién el tema biblico del
Armagedén (final del mundo y Juicio
Final para decirlo mds claro). Es un juego
de terror teoldgico, como lo definen
ellos, en el que ya se han abierto 4 de los

7 sellos que marcan el Fin del Mundo.

STRANGE MAGIC GAMES

Material World es un juego estratégico de
tablero en el que los jugadores represen-
tan a las potencias curopeas, debiendo
establecer rutas comerciales y colonias
para explotar los tesores del mundo. Estd
creado para ser jugado porentre 2y 5

jugadores.

TALSORIAN GAMES

Mekton Z Tactical Display incluye todas las
cartas y tablas necesarias para convertir
una partida de Mekton Z en dgil v rdpida.
Mekton Z Battlebook es una coleccion de
escenarios para este mismo juego que
representa la invasion del espacio huma-
no por los Kalderian.

Y una ampliacién més para el multiverso
con la biblioteca més enorme del pano-
rama ladico. Gurps Grecia, con ¢l que
podrads ambientar tus aventuras en la Gre-

cia cldsica.

TARGET GAMES

Fsta marca succa vuelve a la carga, ahora

con la version en cartas de uno de sus éxi-

tos en jucgos de rol, Kult. En €l los juga-
dores asumen el papel de un Arconte o un
Angel de la Muerte, cuyo [in es mantener
dominada a la humanidad. La edicién se
compone de 250 cartas

Asi mismo, en estrecha colaboracion con
Hearthreaker, esta marca anuncia la apa-
ricién de la version en cartas de James Bond.
En él los jugadores deben construir una
mision, que cada una de ellos intenta
realizar con la ayuda de sus habilidades,
aliados y equipo especial, a [a vez que
intenta ponerle Lrabas a los atros jugado-
res utilizande cartas de villanos y dificul-
tades. La edicion se compone de 200 car-
tas ilustradas con imdgenes no solo de las
peliculas cldsicas de la saga Bond, sino tam-
bién con fotos de la nueva pelicula Golde-

neye, protagonizada por Pierce Brosnan.

TASK FORCE GAMES

Fleet Training Centers ¢s una extensién para
Star Fleet Battles que nos introduce 9 de las
razas que pueblan el espacio, con sus nue.

vos tipos de naves, armas y tecnologia

TSR

Cler

la serie One to Oie {un mdster v un juga-

s Challenge IT es el segundo madulo de

dor) dedicado a los clérigos. En breve esta-
rd en el mercado el Monstrous Compendiuin
Annual de este afo, que recoge todos los
monstruos presentados en las diferentes
novedades de ADeD) que han ido apa-
reciendo desde enero, asi como unos cuan-
tos mds de nuevo cufie, Y para Ravenloft te
otrecen Nither Man nor Beasl, una aventura
en la que los Pls deberdn enfrentarse con
Frantisck Markov, senor de Markovia,
quien ha estado haciendo experimentos
para transformar animales cn humanos...

Y viceversa.

WEST END

Indiana Jounes. Artifacts es un suplemento
para ludiana Jones que te describe un buen
nimero de antiguos artefactos v reliquias
con extranos y terribles poderes. Demon'’s
ijﬁﬂm £5 una aventura para BIOOd SILiﬂdO!(Tﬁ,
mientras que la serie Masterbook crece con
Tales from the Crypt (Si, el maravilloso His-
tortas de [t Cripta historias de terror sea en
televisian o camic). Shatterzone, por su

parte, aumenta su linea con la aventura In

the Shadow of @ Black Sun, mientras que Star
Wars lo hace con HeroesaRogues, suple-
mento que incluye nuevas fichas de per-
sonajes y Consejos para jugar con impe-

riales

WHITE WOLF

Ya ticnes a tu disposicion la segunda edi-
cion de Mage, que pretende ser mas clara
que la primera ¢ incluye nuevas reglas.
Changeling aumenta su coleccién con
Autwmn People, guia que nos introduce en
el mundo de los banqueros, maestros,
contables. .y, en definitiva, todos aque-
llos que hacen el mundo aburrido. Jade
Kingdom es una expansién para Wiaith que
explica el Inframundo asidtico, con nue-

vas Cadenas, Habilidades y Poderes. Arti-

ficers Guildbaok, para el mismo juego, nos

detalla las particularidades de Tos Artiti-
ces. Rage acrass Appalachia es una guia aque
describe el entorno de los bosques al sur
de los Apalaches, zona en la que la exis-
tencia de los Garou estd muy amenazada
ante la expansién de la sociedad indus-
trial. Destiny’s Price ¢s el dltimo producto
(por ahora) de Black Dog, la division para
adultos de White Welf. Este suplementa,
ideado para Mage aunque vélide para el
resto de juegos de la serie Storyteller, hace

un recorrido por las conflictivas calles del

mundo Post-Moderno.

VALHALLA

Este es un fanzine dedicado exclu
sivamente a Ragnarok, en el que los més-

ters v jugadores de este juego podrin
jug P
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NUEVOS HECHIZOS
"MAGIA NEGRA"

encontrar un montén de cosas intere-
santes, Este nimero 0 incluye dos madu-
los, una ayuda sobre ¢l Grado de Fe, otra
sobre Magia Negra, la descripcion de una
criatura v el inicio de una campafa, asi
como varios relatos cortos. Interesados
en recibirlo enviar un gire postal por va-
lor de 325 pesetas (los gastos de envio
van incluidos) a Joaquin Frias, ¢/Valencia

1, 46.260 Alberic (Valencial.

KADOLON

Aqui tenemos el niimero | de este fanzi-
ne elaborado por los miembros del club
Minotauro (en el siguiente esperan tener
colaboracién de mis gente], Incluye un
comentario sobre INS/MV asi como una
ficha de personaje remodelada para este
juCgo, UNos CoNsejos sobre como ambien-
tar una partida de terror, un articulo con
informacién sobre vampiros, una ayuda
para eliminar esos jugadores plastas que
arruinan cualquier partida v modulos de
La Llamada de Cthulbu y Magna Veritas. Cues-
ta 200 pesetas, v los interesados en pedir-
lo podéis escribir a José Loma, Avenida
Abad Marcet 47, 4”27, 08225 Terrassa
{Barcelona), o telefonear al (93)735.83.51.

KADQLOT)

hnsz de ROL claborado ;xxﬂcnh de Kol Minotauro
et 1996

J.UU ghos.

EL JUGLAR

Sien LIDER47 te informibamos acerca
del nimero 0 de cste fanzine, ahora lo
haremaos de su nidmero una, que incluye
un articulo sobre H.O.L el jucgo de Black
Dog Game Factory, division de White Wolf,
otro sobre H.P. Lovecralt, un nuevo per-
sonaje para Pendragén, otro para Cyberbunk,
una ficha de un cazador de vampiroes,

madulos de Mutanies en la Sombra, La Lla-
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mada de Cthulbu y

una aventura para Vampiro. Su precio es

la primera entrega de

de 350 pesetas, y los interesados en reci-
birlo podéis escribir a El Juglar, ¢/Segura
3, 4° C, 29.007 Mélaga.

DIA DE JOC'96

Ya cstdn en marcha los preparativos para
estas jornadas que este afio se celebrardn
entre el 22 v 24 de marzo, en su marco
habitual, Tas Cotxeres de Sants, en Bar-
celona. El espacio a disposicion de
profesionales v aficionados serd el mismo
que el del afio pasado, es decir, 2.500
metros cuadrados. En este espacio ten-
drdn cabida todos los estamentos v sec-
tores de nuestro mundillo lidico, desde
los profesionales que vengan a presentar
sus dltimas novedades hasta los miles de
aficionados que a buen seguro que sc
pasardn a echar sus partidas y completar
su biblioteca lddica.

Sicl afio pasado el protagonisma lo osten-
taron el terror y Magic, este afio el evento
estd dedicado a la Magia. Las estrellas
seran Magic (de nuevo) ¥ el nuevo juego
de cartas ambientado en la Tierra Media
de Tolkien, Ef Seror de los Anillos, del que se
disputard un gran campeonato y que con-
tard con la presencia, para entregar los pre-
mio, de Coleman Charlton, creador del
juego, y Pete Fenlon, presidente de ICE.
Asimismo, la organizacién tiene pensado
reservar un espacio para recuperar el gusto
por los wargames de tablero.

Por lo demés, Dia de Joc'o6 estd dando sus
primeros pasos por lo que no os podemos
dar mucha mis informacién sobre el
tema. En ndmeros posteriores de LIDER

os informaremos con més detalle de las

actividades y campeonatos previstos, asi
como de las novedades editoriales que
nos esperan. La intencién de la organiza-
ciéin era no introducir demasiados cam-
bios en el esquema general del encuentro
respecto a anteriores ediciones de Dia de
Joe, asi como mantener los servicios que
ofrecia a los asistentes a la cila, entre ellos
el servicio de bisqueda de alojamicnto
para los aficionados que se desplacen
desde fuera de Barcelona, El precio de las
entradas sera de 500 pesetas la entrada y
800 el abono, manteniendo la politica de
favorecer a la gente que viene a jugar y
disfrutar los tres dfas. El precio por anti-
cipado serd de 450 y 700 pesetas, res-

pectivamente,

CARTA MUNDI

Esta empresa dedicada a la impresién de
cartas estd construyendo una nueva fabri-
ca en los USA, y se prevé que empiece a
producir el préxime abril, Y es que Magic

da mucho de si.

~ DOMINIA

Estdn de enhorabuena los aficionados de
Valencia, con la apertura de este local en
el que puedes jugar a tus juegos favoritos
mientras tomas algo. También abren por
la noche. Su direccion es ¢/Luis Oliag 12,
lzqda, 46.006 Valencia.

- PLASTICOS SANTOS

Un afio més se entregaron los premios del
concurso de maquetas que organiza esta
marca de Valladolid. La de este afio era
la vigesimosegunda edicién del certamen,

v la figura que ves en la foto ha sido una

de las agraciadas.

FIESTA MAYOR
EN SANT CELONI

Con motivo de la Fiesta Mayor de esta
poblacién de Barcelona tuvo lugar, entre
otros actos, un encuentro rolero los dfas
9y 10 de septiembre, organizado por el
club Brainstorm y con la participacién de
los clubs Wizardss Warriors, Pendragén,
Menrod, Yashik y Club de Rol de Can

Bassa

ERYS'95

Entre el 22 y el 24 de septiembre sc cele-
braron en leganés (Madrid) los IV
Encuentros de Rol y Simulacién, organi-
zados, como es habitual, por el club Sun

Warriors.

Il JORNADAS EN REUS -

El 7 v el § de octubre se celebraron las [
Jornadas de Rol en esta localidad de
Tarragona, organizadas por la A.J.J.R.R.
{Asociacién de Jugadores de Rol de
Reus). Aparte de las diferentes partidas y
torneos, una de los actos mds interesantes
fue la demostracién de tiro con arco
instintivo realizada por el ARC (Arc Reus
Club).

ROL EN VILADECANS

-] 7 de octubre se inicid, a las 10 de la
noche, una Maratén de Rol en el centro
de Recursos de Can Batllori, en la locali-
dad barcelonesa de Viladecans, que fina-
lizé a las 4 de la tarde del dia siguiente.
La semana siguiente, en el mismo recin-
to y dentro de Firaeci, muestra dedicada
al ocio, el rol y las cartas también estu-
vieron presentes con diferentes campeo-

natos y partidas de demostracién.
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CAMBIO DE NOMERE -

Los Rohirrim Van de Campo pasan a lla-
marse Necropolis.

Grupo de Alcobendas de doce amigos
aficionados al rol, los wargames y los
tematicos, que aunque por ¢l momento
no tienen local, estin trabajando para
conseguirlo. Les interesarfa mantener
correspondencia con otros clubs. Su
direccion es Ricardo Martinez Zamora-
no, e/San Lesmes 7, 2° A, 28.100 Alco-
bendas (Madrid).

- PORTUS VICTORIAE
Y ahora va de fusiones. Esta se ha produ-
cido en Santander, entre los clubs Aven-
tureros S A, Druidas de Montevindio y

Lords of Darkness. La nueva asociacion

nace debido a la necesidad de los tres
clubs de coordinar sus actividades. Su
direccion es Asociacién Cultural Portus
Victoriae, ¢/Division Azul 6, 4° [zquierda,
39010 Santander,

Este grupo de jugadores de Terrassa le
dan a todo el espectro lidico, desde el rol
al wargame y Jos lematicos, sin olvidar las
cartas. Si te interesa contactar con ellos,
puedes pasarte por la calle Santo Tomds
esquina con Avenida Barcelona, de

Terrassa (Barcelona).

Club de Navarra compuesto por jugado-
res muy jévenes que carecen de local, por

lo que llevan sus bartulos de casa en casa

(4nimo, chicos, menos da una piedra].
Para contactar con estos forofos del Role-
master podéis escribir a Gabriel Ferrera,
¢/Fulgencio Sanchez 1, 4° C, Burlada

{Navarra).

 HAYUNENANO
- ENELPOZO

Club de las Islas Afortunadas compuesto
por entre 10y 15 socios de entre cator-
ce v veinte afios de edad, que se retinen
principalmente en los perfodos de vaca-

ciones. Si te interesa contactar con ellos

puedes escribir a Hay un Enano en el
Pozo, Apartado 232 Los Llanos de Ari-
dane, 38.760 La Palma (Santa Cruz de
Tenerife) o telefonear a los niimeros
(922)40.14.18 (Idafe) o
(David)

(922)46.11.73

“~GREMIO DE LEYENDAS -

Club de roleros de Alcala de Henares,

que abre sus puertas a todo el que quiera

unirse a ellos. Si quieres sumarte a sus par-

tidas, escribe a Fernando Carrillo, ¢/Val-
deavero 2, 4% A, 28.805 Alcald de Hena-
res (Madrid).

~ HADES
Bajo este infernal nombre sc esconde un
club de roleros de Torrente (Valencia),
ansiosos de ampliar su ndmero con nue-
vos aficionados y aficionadas. Interesa-
dos escribir a César, ¢/Germanies 72, P*
16, 46.900 Torrente (Valencia).
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A PRIMERA VISTA

Las GenCon nos han brindado un
buen numero de novedades que
tienen su espacio en esta seccion.
Entre ellas destacan Hombre Lobo y
Dragon Dice. Pero estas no son las
Unicas novedades del mercado.
Entre el resto destaca Castillo de
Falkenstein, juego con el que
Martinez Roca, distribuidora oficial
de Magic en castellano en nuestro
pais, entra en el mercado del rol.

Y de entre lo que nos ha llegado de
fuera de nuestras fronteras
destacamos Piercing the Reich, un
wargame con la calidad habitual de
los productos de Moments in
History, TheCairo Guidebook, gue te
permitira trasladar tus aventuras en
busca de Profundos al enigmatico
Egipto, en concreto a la ciudad de
El Cairo, v Mekton Z Plus, primer
suplemento de Mekton Z. Otras
novedades son Wyrms Footprints,
para RQ, y ships in Flames, una
nueva extension para

World in Flames.

Hombre Lobo

I

i, segin el dicho popular, “la

primera impresién es la que
cuenta’, Hombre Labo, traduccién al
castellano del Werewolf de White Wolf
elaborada por La Factoria, se llevarfa el
premio gordo. Este grueso volumen, en
tapa dura, de mds de 300 paginas, presenta una
de la portadas més innovadoras dentro del
mercado nacional. Por lo que respecta a su
interior, comentar que para los aficionados a
Vampiro el reglamento de Howmbre Lobo no pre-
senta demasiadas variaciones. Al fin y al cabo,
son dos titulos de la linea Storyteller de White
Wolf v por tanto la base de su reglamento es
la misma. Para los no aficionados a Vampiro u
otros juegos de su linea, decir que el regla-
mento es agil, répido y sencillo (¢qué mds se
le puede pedir?)
Pero lo verdaderamente interesante de Hombre
Loko es su ambientacién. Evidentemente, el titu-
lo no engafia a nadie: el jucgo va de licintropos.
Ahora bien, jugar con la figura tradicional del
hembre lobo que se transforma, quiera o no, en
las noches de luna llena y se lanza como un
poseso sobre todo lo que se mueva para destri-
parlo y despedazarlo, no tenfa demasiado sen-
tido. Asi que manos a la obra y a cambiar la his-
toria. Los hombres-lobo de este juego (que al
fin v al cabo serdn tus PJs) son descendientes de
una antigua raza en sintonfa con Gaia (la Madre
Tierra) y, por tanto, muy en sintonfa con la natu-
raleza. Sus principales enemigos son el Wyrm
{una fuerza corrompedora que intenta eliminar
a Gaia con vertidos téxicos y otras naderias por
el estilo) y sus agentes, y la Tejedora y sus prin-
cipales agentes, los humanos que van expan-
diendo cada vez més el habitat urbano en detri-
mento del hibitat natural de los Hombres Lobo,
los bosques y la naturaleza. Asf pues, ¢l juego
incorpora un alegato casi ecologista en un
mundo gético-punk. ¢Qué es un mundo géti-
co-punk? Un mundo similar al nuestro, con ciu-
dades oscuras, I6bregas y humeantes, llenas de
intrincadas y malolientes callejuclas, en el que
las instituciones estdn corruptas, los ricos son
cada vez mis ricos y los pobres cada vez més
pobres, y proliferan las bandas callejeras, los
garitos clandestinos, y la violencia como [orma
de protesta social
En definitiva, Hombre Lobo es un producto muy
interesante y de muy digna factura que a buen
seguro va a encontrar un hueco en nuestro

mercado. Y mas atin si resulta que otra de sus
bazas es que es compatible con Vampiro, otro
de los éxitos en nuestro pafs, y que en su back-
ground incorpora elementos para cscenificar
la cruenta lucha entre vampiros y hombres

lobo.

Dragon Dice

Uno de los productos mas novedosos que TSR,
de la mano de Borrds en su edicion espafiola, pre-
sentd durante las Gencon es el juego Dragon Dice.
:Qué es Dragon Dice? Quizas la pregunta estd
mal formulada. Seria mejor ¢Qué no es Dragon
Dice? Bueno pues no es un juego de rol, ni tam-
poco un juego de cartas. Quizds lo més acerta-
do serfa decir que Dragon Dice es un Wargame
de dados. {Pues vaya novedad!, dirdn algunos
itodo wargame tiene dados! si bueno, pero yo
he dicho textualmente "un wargame de dados”
y esto quiere decir, ni mas ni menos, que en este
juego los propios dados son las fichas de tus
ejércitos y a la vez son los dados que tiras para
resolver las batallas, original ¢(Noz.

El juego en cuestidn viene presentado en un
magnifico estuche que incluye 18 dados (de
varios tamafos y colores) un pequeno regla-
mento, un cuaderno de referencias y una gran
bolsa (con el logo de TSR) para que puedas
guardar los dados. El reglamento es muy senci-
llo v facil de aprender {apenas 20 pequefias

paginas). Cada estuche de juego sirve para que




un jugador pueda formarse un pequefio ejérci-
to, listo para jugar.

No es cuestién aqui de comentar los aspectos
técnicos del juego (ya habré algdn lumbreras
que se encargue de ello mas adelante), baste
decir que el objetivo del juego es conducir tus
dados-ejércitos contra los de otrofs jugador/es
en la lucha por la posesién de unas tierras. Cada
dado (en principio los dados son de seis caras
con alguna excepcién) representa en cada una
de sus caras un icono que indica ¢l tipo de
accién que puede realizar el dado en una tira-
da. Ademds, como en todo ejército que se pre-
cie, hay diferentes tipos de unidades (dados)
incluidos monstruos (dados de diez caras) y dra-
gones (dados de doce caras). Ya hemos adelan-
tado que Dragon Dice es un juego muy facil de
jugar. Es precisamente tan [4cil aprender a jugar
que puede convertirse en un juego estratégica-
mente dificil y muy divertido, aunque las parti-
das son muy rapidas. Un dltimo detalle a des-
tacar del juego es ¢l disefio de los dados, muy
llamativo, y que entra por los ojos. Todes cono-
cemos el vicio que da tirar muchos dados ¢ver-
dad? Ademads, estos dados pueden ser coleccio-
nados ya que el propio juego prevé la
posibilidad de futuras expansiones (a base de
mas dados, claro).

En definitiva, TSR-Borrds parece haber encon-
trado un producto capaz de rivalizar con el pro-
pio Magic pero sin ser necesariamente cartas.
Pero no contundamos términos. Magic y Dragon
Dice son dos juegos completamente distintos
aunque estén destinados a un piblico parecido.
También falta por ver si Dragon Dice cuaja con la
misma fuerza con la que ha cuajade Magic en

Espana (y en el resto del mundo, claro). Sea

SCEN LA BRA DEL

como sea, Dragon Dice es un juego al que mere-
ce la pena dedicar algo de tiempo y atencién va
que la diversién estd asegurada y ademds con
dados, muchos dades. Como en los viejos tiem-
pos ¢Recuerdas...2

Castillo de Falkenstein

La editorial Martinez Roca, vieja conocida entre
los roleros por sus libros de fantasia, ciencia
ficcién y terror, se ha incorporado a la edicién
de juegos de rol con Castillo de Falkenstein.
Ambientado en la época victoriana de un
mundo paralelo en el que se mezclan aspectos
reales y ficticios de nuestro mundo con una
desbordante imaginacién que combina tecno-
logia del vapor con dragones, este juego apues-
ta por aventuras en las que genios locos ame-
nazan conguistar el mundo con sus ingenios
infernales, en las que salvar a bellas heroinas
de las garras de megalémanos... es decir, aven-
tura ¢n estado puro.

Como peculiaridad principal destacar que no uti-
liza dados (los dados estdn muy mal vistos en la
época victoriana, la gente decente no quiere ni
ofr hablar de ellos) y los sustituye por la baraja
francesa. Es un sistema sencillo pero encantador,
explicado con una excesiva parquedad y no muy
bicn resuelto en algunos puntos {calcular el resul-
tado de una accién requiere de una buena capa-
cidad de célculo mental), que, atin asi, encaja
perfectamente con el espiritu del juego.

En lo referente a la edicién, Martinez Roca se
merece una nota muy, muy alta. La calidad del
libro en todos sus aspectos (color de la porta-
da, calidad de impresién, encuadernacién,
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papel) es superior a la edicién americana origi-
nal. Y esto tiene todavia mas mérito si tene-
mos en cuenta que Castillo de Falkenstein cuenta
con un buen ndmero de pdginas a color. El
dnico reproche que se puede hacer es que no
hayan incluido el indice altabético que tiene
la edicién original {¢olvido, descuido?). La tra-
duccién merece un comentario por si misma.
Nada mds v nada menos que cuatro personas
han participado en ella, dos traductores pro-
fesionales y dos buenos conocedores de los
juegos de rol que han actuado como reviso-
res. El resultado es un texto exquisitamente
traducido, que hace un buen use de la rique-
za de nuestro idioma. Esto es algo muy inu-
sual en un pais en que los juegos de rol son
traducidos por gente que sabe mas de rol que
de traducir, o por traductores sin la mis mini-
ma idea sobre rol.

Piercing the Reich

Moments in History amplia su catilogo de warga-
mes con este nuevo titulo, dedicado a recrear
un hecho bélico de la Il Guerra Mundial. En
otofio de 1944 los aliados se hallaban en las
puertas de Alemania, tras haber perseguido a la
Wermacht a través de Francia v Bélgica. En el
Norte, la Operacion Market-Garden estaba cast
a punto para llevarse a cabo. Mientras tanto, ele-
mentos del | Ejército aliado se aproximaban a
la Linea Sigfrido, cerca de la ciudad alemana de
Aachen. Si conseguian proseguir con su avance
ripido, les seria posible llegar al Rin, v quizds
la guerra terminase antes de final de aio. Sin
embargo, los alemanes lanzaron un furioso con-
traataque, que pillé desprevenidos a los america-
nos, que hasta ¢l 21 de octubre no consiguie-
ron acabar con la resistencia germana. Aachen
fue la primera ciudad alemana que cayé en
manos de los aliados.

Piercing the Reich transcurre entre el 12 de sep-
tiembre al 21 de octubre de 1944, y estd pen-
sado para dos jugadores, aunque también puede
jugarse en solitario. El sistema de juego es una
versién modificada del de Triumphant Fox, idea-
da para satisfacer a los jugadores mds exigen-
tes, por lo que no es recomendable para juga-
dores novatos. Las reglas incluyen un completo
articulo histérico acerca de la batalla, asi como
un relato de los recuerdos de un combatiente
por el bando alemdn en Aachen. Por lo que res-
pecta a su presentacion, sigue manteniendo la
calidad de los otros juegos de esta marca. El
disefiador de Piercing the Reich es Dirk Blenne-
mann, colaborador de Command Magazine v que
precisamente vive en Aachen desde 1986.
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The Cairo Guidebook

jAllah es grande! Chaosium ha conseguido sacar
un suplemento de Cthulbu que estd bien v no
se centra en Arkham y sus alrededores. The
Cairo guidebook cs un excelente suplemento
sobre la capital de Egipto que también inclu-
ye cuantiosa informacién sobre el pais del
Nilo. La mayor parte de la informacién es alta-
mente interesante y cuidada desde el punto de
vista histérico: Encontramos descripciones de
la vida ciudadana, habitantes famosos, la vida
de los delincuentes, excavaciones arqueolégi-
cas. Pero cuidado. Un suplemento como The
Cairo guidebook no es en absoluto recomenda-
ble para el méster perezoso. El suplemento
abunda en ambientacidn sugerente pero no
ofrece mds que ideas de escenarios, lo cual
seguro que habrd quién lo considere que es
una forma de escagquear médulos. En realidad,
£s0 no es cierto, porque si La Llamada de Cihul-
hu de algo no ha cojeado nunca es de la falta
de médulos prefabricados centrados en Egip-
to, desde el famoso episodio de La Venerable
Campafia (esto es Las Mdscaras de Nyarlatholep,
alabado sea su nombre cien veces) hasta el que
te ofrecfamos en el nimero anterior de LIDER.
Si algin defectille hay que achacarle a este
suplemento es quiza la escasa descripcion de
los dioses egipcios, un elemento que podria
dar mucho juego en manos de un Guardidn y
que os recomendamos que complementéis con
algin libro de mitologfa. El epigrafe de glo-
sario egipcio es divertido, aunque cada cual
juzgara la utilidad que puede dérsele. En con-
clusion, un interesante v entretenido suple-
mento que resulta ttil para mdsters con ganas

de trabajar.

Mekton Z Plus

Primer suplemento aparecido para Mekton Z,
juego de R. Talsorian Games que te comentdbamos
el nimero pasado en esta misma seccion. Con
este suplemento se rompe el equilibrio que exis-
tia en el juego entre rol y wargame de mechs en
tavor de éste tiltimo apartado del reglamento. La
mayor parte de las paginas de Mekton Z Plus estan
dedicadas a ampliarte el capitulo de Mechs, con
nuevas maneras de generar este tipo de vehicu-
los, nuevas armas y sistemas electrénicos y pro-
pulsores, mds capacidades especiales para tus
Mechs (Teleportacién, Velocidad de la Luz,
Ocultamiento,...), etc.. El apartado puramente
rolero del juego se ve ampliado con unas reglas
para poderes psidnicos y un apartado para cre-
acién de animales.

© 1995 AUSTRALIAN DESIGN GROUP

Wyrms Footprints

Aunque pudiera parecer lo contrario, en Chao-
sium no han olvidado la linea RuneQuest, y una
muestra de ello es este suplemento, dedicado a
ofrecerte leyendas ¢ informacién sobre Glo-
rantha. Se centra especialmente en la zona de
Sartar, asi como en ampliar la informacién de
que disponen los aficionados a este juego sobre
las divinidades del mundo de Glorantha.

Ships in Flames

World in Flames, de Australian Design Group, crece
con este nuevo suplemento dedicado a recrear
con mayor detalle y exactitud los combates
navales durante la [l Guerra Mundial. Esta
nueva expansién viene a sustituir las reglas
sobre combate naval que aparecian en World in
Flames, aunque no introduce cambios sustancia-
les sobre el sistema general del juego. Asi
mismo, incluye marcadores de fichas navales
que reemplazan a los del juego original. Por
supuesto, no puede jugarse a no ser que se tenga

el World in Flames.



COMICS w
JUEGOS DE ROL Y ESTRATEGIA

JUEGOS DE CARTAS COLECCIONABLES GALLED 14,
FANTASIA Y CIENCIA FICCION TLFIFAX, 8- 447 07 46



el estado de la aficiol}

GEN CON’'95

Las Gen Con volvieron a Barcelona
en su segunda cita con los
aficionados de todo el pais, en una
reunion que fue, con mucho, la mas
tranquila y relajada de los ultimos
tiempos. La’sa!a Marqués

de Comillas de las Drassanes acogio
durante el fin de semana

del tres al cinco de noviembre a
jugadores de todas partes.

POR MAR CALPENA

es que la tranquilidad se adquiere
con la experiencia. Los patroci-

nadores de las GenCon'es, TSR,

Zinco, Timiin Mas y Borrds habi-

an aprendido de las cosas que
fallaron el ano pasado y en
gran medida subsanaron las carencias que ante-
riormente se habian detectado. Asf por ejem-
plo, los clubs tuvieron un espacio propio un
poco méis cémado y organizado que el del afio
anterior, aunque no acudieron demasiados. Este
afio se tuvo en cuenta la avalancha de “magi-
queros” del afio pasado y se dispusicron dos
barras tipo restaurante de comida rapida, para
que los aficionados a las cartas no coparan todas
las mesas, aunque al final volvié a pasar lo de

S1€mpre.

Actividades

Asi como hay que sefialar que la organizacion
mejord su capacidad de administrar y dar flui-
dez a las jornadas, no se puede decir tanto de
las actividades de presentacién o mesas redon-
das. De las presentaciones, la mitad no tuvieron
lugar o no se anunciaron debidamente (la mega-
fonfa no se ovd casi este afo), v en cuanto a las
mesas redondas, tanto la de rol v ordenador y
la de rol y cine terminaron entrando a debatir
la realidad virtual. Es una pena, especialmente
en el caso de rol v cine, porgue en principio las
GenCon'es estaban dedicadas al centenario del
séptimo arte, si bien la relacién se vio mas bien
poco.

En cambio, por lo que respecta a las partidas de
demostracién v los torneos, la estructura fue casi
siempre bastante fluida (menos en un torneo
que no mencionaré al que faltaron diez de los
dieciséis finalistas). Hubo un par de roles en
vivo (Fanbunter v Vampiro) que no interfirieron
demasiado en el funcionamiento normal de las
demis partidas. El club de rol de la Universidad
Auténoma de Barcelona organizé partidas de
Birtbright en un mapa enorme cuidadosamente
pintadito; TSR se trajo a Robh Ruppel, un ilus-
trador de la linea Planescape (la novedad estrella
de la casa madre del salon), que dibujaba y dibu-
jaba al tiempo que lucia unas impagables san-
dalias d la Jesucristo con calcetines de deporte.
En el stand de Juegos sin Fronteras se pintaba este
afio una figurita harto curiosa: Un Elvis con
hacha y peto de cuero, que fue debidamente

remozado por unos y por otros.

Novedades

Muchas de las empresas que vinieron ya habi-
an sacado sus novedades poco antes de las Gen-
Con (Martfnez Roca con Castillo de Falkenstein, Far-
sas Wagon con BNC: Guia de Barnacity) pero
algunos tuvieron que esperar hasta el sdbado
para ofrecer su nueva produccién. M+D) tenia
como estreno principal el suplemento Hogan's
Last Stop, que viene a sustituir el agotado El Ore
de la Unidn. La Factoria trajo Hombre Lobo, el segun-
do juego de la serie World of darkness de White
Wolf, en tapa dura y consiguid, al fin, sacar
GURPS tras una apocaliptica serie de idas v
venidas con Steve Jackson v compaiia.

Los anfitriones presentaban, a su vez, los ya men-
cionados Planescape (aunque finalmente no les lle-
gara a tiempo la versién en castellano), Birthright
y los Dragon Dice, un nuevo juego en el que los
dados crean las estrategias. A la entrada, todos
los participantes recibieron un dado, aunque se
les advirtié que estos no son coleccionables.

Cartas

Aunaue Magic estuvo, como siempre, por todos
lados (y muy en especial por los aledafios del
stand de Wizards of the Coast), este afio la histe-
ria parece haber declinado un poquito. Es diff-

cil de creer, cuando adn se via a gente repartida

Magic hasta el infinito.



por los suelos jugando, pero asi nos lo senala-
ron la mayorfa de los expositores a quién pre-
guntamos. En realidad nadic miré los erréticos
precios de las cartas de los ingleses TrollaToad,
sino que la gente estuvo més por echarle a una
partidita al representante de WoTC {(quién, por
cierto, comentaba que a los espaiioles les encan-
ta usar The Rack y Specier), comprobar la traduc-
cion espafiola de Homelands (Tierras natales) o des-
cubrir los intringulis de El Juego de cartas de la
Tierra Media de Joc Internacional o Kult de M+D.
Precisamente hablando del nuevo juego de car-
tas de El Sefor de los Anillos, hay que comentar que
tuvo mucho éxito entre los aficionados. Los
demostradores de JOC Internacional no pararon
de hacer demostraciones en los tres dias de las
GrenCon, y de las camisetas que se comercializa-
ron con el emblema del nuevo juego de cartas
no quedé ni una por vender.

 WIZARDS OF THE COAST

Stand de Wizards.

Echando unas partiditas...

Ambiente

Para gué engafiarnos, me decfa un jugador de fuera
de Barcelona mientras cendbamos en el Drac Club
(bareto rolero que estuvo en las jornadas muy cer-
quita de Kerykion ¢ Yggdrasil), en las jornadas uno
va a ver gente conocida. Aungue vino més gente
de fuera de la ciudad que en el 94, habfa una abun-
dancia de caras conocidas que si bien es agradable,
no deja de ser preacupante. Como punto destaca-
ble, una proporcién de mujeres mucho més igua-
litaria que nunca, y es que no sélo éramos mds sino
que éramos mds variadas: Nunca antes se habia
visto ninguna chica siguiendo ¢l prototipo de juga-
dor "hacemos-una-misa-negra-yo-soy-hijo-de-
Satdn”, o cual es, en cierta forma, una sefal de sana
diversidad en la aficion. La media de edad conti-
nud como siempre, aunque quizds (sélo quizis) este
afo los jugadores fueran un poco més adultos.

estado de la aficion

DE GENCONS, DIAS DE JOC
Y OTRAS ZARANDAJAS

El afio ltdico barceloneés se polariza en dos
grandes acontecimientos estacionales: la
Gencon en otoAo v los Dias de Joc en pri-
mavera. El pequerio animal gregario gue
todo jugador lleva dentro se despierta, se
despereza y le hace acudir con sus dados
{cada vez menos) o cartas (cada vez mas)

~ a estas reuniones que algo tienen de Alt-

hing vikingo.

Una tregua sagrada se establece en el
recinto en cuestion (las Drassanes o las
Cotxeres de Sants) y la gente “solo” criti-
ca en los multiples abrevaderos proximos
al magno evento. Los editores y respon-
sables de tiendas especializadas comen-
tan lo mal que esté el tema de los juegos.

- Losjugadores intentan contarte su Ultima

"batallita”. Los despistados apenas se atre-
VEN a preguntar si td sabes realmente qué

~ hace el energlimeno que, escudado por

una pantalla de cartén, grita a un grupo
de extasiados seguidores. Y ios fotéarafos
de los mass media realizan estudiados
montajes para que el gran publico se
entere de una vez por todas de qué va
esto de los juegos: “Por favor, coge las car-
tas con aire de jugador de poker, y que tu
companero tire los dados, mientras el
arbitro parece querer ordenar las figuras
esas tipo Robocop japonés. Sera una fato
fantdstica. ¢No hay ninguna chica por ahi
que guiera salir?”.

Por una de esas casualidades del destino
(ese gran capullo que me complica la vida)
siempre he estado implicado en este tipo
de desenfrenos Itdico-festivo-multitudi-

' narios que, sinceramente, nunca me han
~ atraido demasiado. Mas sinceramente, no

me atraen en absoluto. He vivido cada afio
reuniones preparatorias, discusiones,
carreras, sofocos... hasta llegar al gran dia
inaugural de lo que fuers (ah, aquellas jor-
nadas con nombre de bacilo dunlendino,
las Jesyr, que impusieron a lo largo y
ancho de nuestra geagrafia la palabra Jor-

_naday nos convirtieron a todos en... jjor-
haleros del rol?).

Mi reaccion es siempre la misma, ya se

- trate de la Gencon, el Dia de Joc o |a ver-
" bena de Sant Joan: salir corriendo. Es lo
gue pienso hacer el viernes dia 3 de
_ hoviembre, cuando se abran, con toda la

pompa y circunstancia, las puertas de la
Gencon 95. Mi trabajo va estara hecho y

- podré huir, que es lo que me gusta. Dis-

frutad vosotros de la Gencon. Yo estaré en
casa comiendo palomitas y destroguelan-
do fichas del juego que pondré en marcha
una vez mis compafieros hayan superado.
la resaca de las jornadas. _

: ~ José Lopez Jara

i
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KALEVALA, LA FORJA DE HEROES

Para guien no lo recuerde nos
vamos a permitir recordar que esta
seccion de LIDER esta dedicada a
comentar todos aquellos juegos, de
cualguier tipo, que nos enviéis de
factura no profesional y que no
hayan sido publicados
comercialmente, convocandose
entre ellos un premio para elegir el
que para nuestro juicio sea el mejor.
El ganador de la anterior edicion fue
El Santo Eje, creado por Hector R. A,
que también es el autor del juego

que a continuacién comentamaos.

por FrRancisco FRANCO GAREA

OTROS JUEGOS

uando a la redaccion llegd Kale-

vala a todos nos llamé podero-

samente la atencidn una inocen-

te frase en la parte inferior de la

portada: jucgo de rol en la Finlan-

dia mitica. ¢Un juego de rol ambien-

tado en la Finlandia mitica? A primera

vista no parece un tema con muchas posi-
bilidades ni muy atrayente, pero una vez lefdo
se revela como uno de los mds originales juegos
medievales fantdsticos que he leido. El Kalevala
es la epopeya nacional finlandesa v en ella se
recogen leyendas sobre la creacion del mundo
v se relatan los enfrentamientos entre tribus asi
como las andanzas de los héroes. Pero aqui éstos
no responden en absoluto al arquetipo al que
todos estamos acastumbrados. No son guapos,
no son altos, no eran el primero de la clase; mds
bien al contrario: Hsicamente normales, arteros
v con un concepto del honor que escandalizaria
al mds libertino de los caballeros (en partidas de
Pendragdn he visto de todo). Basandose en todo
esto, Héctor ha desarrollado un completo v
muy interesante juego de rol. Escrito a maqui-
na de forma més que correcta v encuadernado
en canutillo, Kalevala contiene los siguientes
capitulos: ;:Qué es un juego de rol?; Kalevala,
tierra de héroes; Creacién de personajes; Las
habilidades en Kalevala; La magia en kalevala;
Combate v movimiento; Economia en Kaleva-
la; Mito, bestias; La creacion de los cantares, el

El Dajedrez Nuclear (comentario en LIDER4A)
Juego estratégico abstracto basado en el ajedre_z. :
Pedidos a José M. Gomez, Apdo. de Correos 1673, 33.011 Oviedo (Asturias).

Dragon Ball (comentario en LIDERA5)

Juego de rol basado los mangas y la serie televisiva de ammacion :
Pedidos a Gorka Justo, c/Virgen dei Carmen 14, 3° B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa).

Guild (comentario en LIDER46)
Juego de rol ambientado en Dune.

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Kritik, Casal de Joves de Les Corts,

¢/ Masferrer 33, 08028 Barcelona.
Two Worlds (comentario en LIDER47)

Juego de rol con ambientacion mezcla de Cyberpunk y La Llamada de Cthulhu
Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60, 1° 22, 08.028 Barcelona.

Las Garras del Dragon {comentario en LIDERA9)

Juego de rol medieval-fantastico.

Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paisos Catalans 24, 7° A, 43.202 Reus.

Si tienes algan juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER,
c/Recaredo 2, local 20, 08005 Barcelona, indicandonos tu hombre y mrecacn,
teléfono vy precio (si es que te decides a ponerlo a la venta).

manejo del Runoia y la direccion de juego, asi
como dos apéndices, uno dedicado a mostrar
planos de los pueblos citados en el Kalevala y
otro que es un modulo. Como se puede ver
antes no he utilizado el adjetivo completo de
forma vanal. Todos los capitulos estdn redacta-
dos con una gran capacidad de sintesis y mucha
correccién en el uso del lenguaje.

El sistema de juego estd basado en porcentajes,
pero no estd inspirado en ningtin otro juege sino
que ha sido desarrollado desde cero. El resulta-
do es un sistema rapido y sencillo que tiene una
clegancia y buen hacer que para si quisieran
muchos juegos de rol editados comercialmen-
te. De todo ¢l conjunto es especialmente des-
tacable ¢l sistema de magia. En Kalevala todos
los PJs pueden utilizarla v ésta no utiliza listas
de conjuros ni nada que sc le parczca, ademds
si los jugadores quieren que sus hechizos ten-
gan efecto deberdn cantarlos.

De todo lo bueno que se puede decir de Kaleva-
la, lo mejor es que consigue ser original dentro
de un tema (el medicval fantdstico) que desde
hacia afios parecia estar totalmente agotado. Aun
asf tiene un elemento que puede resultar un arma
de doble filo en jugadores poco escrupulosos.
Los personajes de Kalevala, como va he dicho
anteriormente, no son ejemplos de rectitud y
esto puede ser malinterpretado muy facilmente.
Una cosa es que sean maquiavélicos, que recu-
rran a cualquier medio con tal de llegar a un fin,
y otra es que se entiendan como personajes mal-
vados en la tradicién del alineamiento cadtico
del Advanced Dungeons & Dragons. Como en casi
todo en esta vida la respuesta es la moderacidon.
No es juego apto para novatos ni para sedientos
de sangre, es para aquéllos que quieran probar
un nuevo y fascinante estilo de aventuras en un
inusual mundo medieval fantdstico.

Si se me permite quisiera recomendar a Héctor
que pensara muy seriamente en la posibilidad
de editar el juego comercialmente. Creo que
con un poco miés de trabajo se podria hacer
publicable v, aunque tal vez no serfa un éxito de
ventas, seguro que aquellos roleros con buen
olfato no lo dejarian escapar.

Quien esté interesado en conseguir un ejemplar
de Kalevala, en recibir informacién o simplemen-
te en contactar con su autor pucde mandar una
carta indicado sus datos y nimero de teléfono a
la siguiente direccion:

Héctor R, A, ¢/. Ato. Tienda n°6, Principal D

33012 Oviedo

Asturias






el consultorio del orco francises M

COMO ANDAR EN BICICLETA

El Iatigo de nuestro redactor-fiihrer
lame mis puntiagudas orejas, sin
tener la mas minima consideracion
hacia la nostalgia que me embarga.
50, ahi es nada. No se imagina que
llevo tres noches releyendo todas
mis diatribas con una lagrimita en
los 0jos: que si tenéis que pintar las
figuras, gue si no se deben hacer
trampas, arengas a la no-violencia,
pifias memorables, loor a las
jornadas, consejos sobre como
improvisar o0 dominar el "tempo”...
incluso, como no, el tépico de la
falta de chicas en el cotarro. Ocho

anos andando y haciendo camino.

cinco de discursos uruk. No
sabéis como admiro en ciertos
momentos a esos profesiona-
les jurasicos de la politica que,
a pesar de los afios en danza,
no agotan sus argumentos. O
los agotan, pero disponen del gran "savoir faire”
para gue no lo parezca.
Hoy cabalgo entre el binomio cansancio-nos-
talgia y la ducha refrescante que recibf la sema-
na pasada al visitar la Feria de Juegos de Essen.
¢Fstdis sentados? Pues va el dato: ciento veinte
mil visitantes en la edi-
cién anterior, y
este afo probable-
mente los supe-
raban.  Los
visitantes
eran aficiona-
dos, jugadores
de todo el espec-
tro de juegos, esti-
los v edades. Uau.
Ante esto ¢depresion

comparativa o esperanza?

/’T—-———_—_—\

Tomando unas margaritas en una cantina mexi-
cana (o en lo que unos alemanes pueden enten-
der como cantina mexicana), Pete Fenlon, facto-
tum de [CE y gurd carismatico donde los haya,
me consolaba: — Tranquilo, Francis, la cosa estd
clara, esta gente ni tiene tan buen tiempo como
vosotros, ni tienen tan buena televisién como
nosolros; no tienen mas opcidn que jugar.
— iMaldito sea el agujero de la capa de ozono!
jAlgo de este "frio-generador-de-ludopatias” va
nos irfa bien a nosotros!- me respond;.
Pero las comparaciones de cifras no son la lec-
cidén refrescante de Essen. Lo que de

“a

verdad alegra el cora-
zGn es encontrarte a
Pete Fenlon, a Steve
Jackson o a tantos
otros veteranos cre-
adores de juegos
tirando de un carro al
que se sigue subiendo
tanta y tanta gente
nueva. Y el viejo perche-
rén comparte tiro con el
joven pura sangre: ni
una sola coz,
adelante. Ver esta
ilusién tan propia del cha-
val que empieza en los
ojos de esos ilustres
casi-cincuentones hace
tener fe en esto que
tenemos entre manos y
deja claro que es posi-
ble llegar a la jubilacidn
con la cabeza bien alta.
Cuando era més joven,
como otros tantos, era
monitor de campamen-
tos de montafa. Una
amiga inseparable dejd las
excursiones al acabar magisterio.
En su momento no lo entendf. Ahora
lo veo mas claro. Pero confie muy mucho
en que, a pesar de las pausas (que llega-
ran, por ley de vida), nosotros siem-
pre podamos retomar el hilo.
Hacia mucho que no jugaba, v el
martes babeé de placer cuando
acab¢ a tiros con un shantak
ante la mirada perdida de mi
cataténico compafero. De
hecho, esto nuestro es como

andar en bicicleta.




RUNE CONSULTAS

Volvemos a dedicar nuestra atencion
a uno de los juegos pioneros en
nuestro pais, vy al gue durante
mucho tiempo hemos tenido
demasiado arrinconado, RuneQuest.
Ii@ora queremos resarcir a todos los
afi%‘ nados a él. Y como muestra, un
boton. A continuacion os
resolvé%@os algunas de las dudas que

nos f‘f@bels hecho liegar sobre &l.

POR EL PaTO Lucas

Un arma gue golpea
accidentalmente o con
intencion una substancia
mas dura que ella misma,
¢como resulta afectada?

sta pregunta no es de RuneQuest, es de
Fisica Avanzada. Bien, si el golpe se produce de
manera intencionada, el arma sélo resultard
danada si la tirada de impacto es una pifia. En
tal caso el arma dafarfa a sus propios puntos de
armadura, tirando para ello el daiio habitual que
causa y afiadiendo el posible modifticador al
dafio aportado por el usuario, pero no se ten-
drdn en cuenta los puntos de dafio sumados por
cualquier tipo de magia que el arma lleve sobre
si. Todo el dafio que supere los PA del arma se
quitard directamente de éstas, aunque el ata-
cante no se verd afectado en sus propias carnes.
De todos medos, aunque la tirada de dafio sea
menor que los PA, el arma pierde un PA. Obvia-
mente, si dichos PA llegan a ser cero, ¢l arma se
rompe.
Por ejemplo, lgor el Bestia es un guerrero huma-
no con un modificador de dafio de +1D6 que,
armado de una espada de doble pufio (dafio 2D8),
se decide a golpear a una indefensa puerta, de
acero reforzado, por puro morbo. Tira los dados
v saca un 00: mal asunto, sobre todo si tenemos
en cuenta que va de 25%. Vamos, que es una pifia.
lgor tira el dafno de su arma y e suma su mo-
dificador, obteniendo un total de 19, Teniendo
en cuenta que su arma tiene 12 PA, pierde 7, con
lo que le quedan 5, mientras que a Igor no le pasa
nada. Gracias por tu colaboracién, [gor.
i la tirada de impacto no fue una pifia sino un
?ﬁ!lo no tiene por qué pasar nada, aunque un
Dmcclor especialmente cruel puede considerar
ii;;ueiag armas de filo v/o empalantes resulten
fﬁdia@%’s a consecuencia de los golpes y pierdan
patfe di gu efectividad. En este caso, el arma hara
un ;igrxta:gncnos de dano tras haber fallado un
numew d jgolpcs igual a su propia tirada (por
cJunp} un«%padon que causa 2108 puntos de
dario, har‘gun unto menos después de haber
fallado IDS;:Q@ :

dureza). El Bt

s contra un objeto de mayor

acumulativo, pero el dafio

caer por debajo de cero.

ne que pensar que, por

muy mellados q%% tres kilos y medio de

arma cayendo sob za siempre son dig-
nos de respeto.
Un Director de jueg sca cruel, sino un

auténtico sadico, pue gir que incluso los

aciertos dafien el arma, sélo que en este caso el
ndmero de golpes necesario para afectarla se dupli-
ca (2D8x2 en el ejemplo anterior). Ahora bien, si
la intencién del golpe es precisamente romper el
arma, serd necesario tirar la habilidad pertinente
(0 DESx3, lo més alto) para impactar: los fallos v
las pifias no tienen efecto, v los aciertos son tra-
tados como las pifias del primer supuesto.

En cuanto a las armas que golpean accidental-
mente a objetos mds duros, el asunto es mis sim-
ple. Se enfrentan los PA del arma a los del obje-
to ¢n cuestidn utilizando la tabla de resistencia.
Si el arma pierde, se “dafia” a sf misma como vei-
amos antes, slo que en este caso nada mds pier-
de un punto de armadura independientemente
de la cantidad de dafio que rebase dichos PA. Si
el arma gana, queda intacta.

Por dltimo, una cuestién muy importante: en
muchas ocasiones, la tinica regla que vale es la
del sentido comin. El Director debe recordar
que no sélo cuenta la dureza de un objeto, sino
también su tamado vy el que sea mévil o esté fir-
memente plantado en el suelo. Ademas, ¢l que
un cuerpo tenga mas PA que otro no siempre
quiere decir que sea de mayor dureza. Asi, un
dragén tiene 24 puntos de armadura, pero no
porque su piel sea mas dura que el bronce o el
acero, sino porque es considerablemente grue-
sa, por lo cual seria absurdo que las armas que
impactasen contra €l pudieran romperse {otra
cosa es lo que les pase a los suicidas que las
empufan, pero...)

¢El que un arma sea utilizada por un
personaje con un gran modificador
al dano puede danarla?

Habitualmente no. Por muy fuerte que el PJ sea,
lo que cuenta es la dureza del blanco més que la
fuerza del impacto. El que un slarge gigante con
+3D6 al dafio golpee una pila de algodén con
una alabarda no estropea ésta. Eso si, si te das
cuenta es més facil que un arma se rompa al cho-
car contra un objeto mas fuerte si el moditica-
dor al dafio del que la utiliza es muy alto. Ima-
ginate como quedaria el espadén de lgor si éste
hubiese tirado 3DD6 de modificador en vez de
1De6.
extraordinarias, la fuerza del golpe puede con-

Naturalmente, en circunstancias

tar, pero eso lo dejo a tu criterio. Por cierto, no
sé de dénde sacas que los gigantes necesitan un

&

minimo de PA en sus garrotes...

consultorio del orco francis
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EL SENOR DE LOS ANILLOS...
EN CARTAS




LA TIERRA MEDIA... EN TU BARAIJA

Al calor de la avalancha Magic y sus
secuelas, llega hasta nosotros un
nuevo juedo de cartas que promete
ser una revolucidn en este tipo de
juegos y una ayuda interesante para
los jugadores de El Senor de los
Anillos. Y decimos revolucion
porgue representa un paso al frente
en el tema de las ilustraciones de las
cartas y por ciertos conceptos
novedosos como son las tiradas

de dados para decidir

algunas situaciones.

PoR ENRIC GRAU

-

ara conocer un poco la intencién
' del juego nada mejor que leer

su introduccién:
"Durante la Tercera Edad. los
Valar enviaron cinco Magos a la
Tierra Media para unir y acensejar
a los Pueblos Libres en su lucha contra Sauron, el Sefior
Oscuro. Sin embargo, a estos Maiar se les probibid domi-
nar a los pueblos de la Tierra Media o enfrentarse al Sefier
Oscuro utilizando su mismo tipo de poder. Eslos cinco
hechiceros fueron conocidos como los "Magos” (o los
“Istari”) de la Tierra Media, ¢ individualmente asumieron
los nombres de Gandalf, Saruman, Radagast, Alatar y

Palando.”

El jugador puede ser uno de estos cinco Magos,
v su objetivo es reunir las fuerzas de los Pueblos
Libres para poder resistir a Sauron. Evitando de
paso ser arrastrados por la corrupeién que todo
poder engendra y que es el arma que Sauron,
por mano de nuestro contrincante, tiene para
derrotarnos. En la historia original los Magos
no llegaron a un acuerdo sobre cual era la mejor

manera de conseguir su objetivo. Segin el libro
El Sefior de los Anillos, el inico que lo consiguid
fue Gandalf. Saruman fue corrompido por el
poder, Radagast se unié demasiado a la tierra y
Alatar y Palando desaparecieron en el Este,

Con este juego de cartas revivimos el ambien-
te, las situaciones, personajes, etc... de la Tierra
Media, pudiendo disfrutar una y otra vez de csa
magia especial que los mundos de Tolkien evo-
can. Una magia no igualada por ninguna otra
ambientacitn o fuente de inspiracién en nues-
tro mundillo lddico tan dvido de buenas histo-
rias. Una magia que ha sido adapatada y ver-
sionada por muchos autores de juegos de rol
(eso si, cambiando nombres y detallles, no sea
que parezca un plagio). Y una magia que ahora
podras revivir, no sélo como hasta ahora
mediante el juego de rol El Sefior de los Anillos,
sino también con las cartas en lamano. Sin duda
merece la pena perder algo de tiempo apren-
diendo las reglas para poder introducirnos en

ese mundo. Que os lo paséis bien.




EL RETORNO DEL REY

iPor fin! Después de bastante
tiempo anunciandolo, por fin esta
completa la traduccién de
Middle-Earth: The Wizards (que en
castellano se llamara El Sefior de los
Anillos, juego de cartas
coleccionables de la Tierra Media), el
juego de Iron Crown Enterprises
ambientado en los épicos relatos de
J.R.R. Tolkien. Como es mas que
probable que para cuando leais
estas lineas tengais en vuestras
manos una baraja de juego,

en el siguiente articulo os
desvelamos y describimos hasta el
mas infimo detalle los mecanismos,
objetivos, reglas y demas chanchu-
llos del jJuego de cartas mas espera-

do de los ultimos tiempos.

Por GAERANDIL EL NORDICO

La premisa: cinco
ancianos gue no son
lo que parecen

omo todos sabréis (si habéis sido
buenos y habéis leido E! Seior de los
Anilles o, en su defecto, el nimero ante-
rior de LIDER), en el primer milenio de la Ter-
cera Edad los Valar enviaron a cinco de sus sir-
vientes hasta la Tierra Media para que unieran
a los Pueblos Libres en su desesperada lucha
contra Sauron. Esos cinco espiritus inmorta-
les, bajo el aspecto de cinco ancianos, arriba-
ron a las costas del Continente Medio bajo el
nombre de los Istari, y con un propésito muy
claro; sin embargo, s6lo uno de ellos, ¢l Pere-
grino Gris, logré su cometido: finalmente,
Gandalf logré unir a las escasas fuerzas de los
Pueblos Libres para que se enfrentaran a Sau-
ron en una batalla desesperada. Por ¢l camino
se quedaron Saruman (quien sucumbid a la
atraccidn del poder v perdi6 por completo todo
su esencia vital), Radagast (que se centré en sus
plantas y sus animales y olvidé su propésito) y
Pallando y Radagast, los dos Magos Azules que
se adentraron en ¢l Este de la Tierra Media v
nunca volvicron a aparecer en las crénicas de
los Hombres).
Ahora, gracias a SATM, puedes volver a escri-
bir Ia historia y conseguir lo que logré Gandalf
con cualquiera de los cinco Istari. El camino es
largo y arduo, pero las recompensas merecen la
pena.

El objetivo

Como Istar, tu objetivo es reunir el mayor
ndmero de recursos a favor de la causa de los
Pueblos Libres. Entre dichos recursos se encuen-
tran los personajes més famosos, los aliados mas
variopintos, las facciones mas aguerridas, los
objetos mds miticos, y asi podrfamos continuar
con una larga lista. Cada uno de dichos facto-
res te proporciona puntos de Victoria. Llegado
un momento determinado, a pactar entre los
dos jugadores, los Pueblos Libres se reunirdn en
el Concilio Libre para determinar cudl es el
Mago cuyo consejo deberdan seguir en su lucha
contra Sauron. El Istar que mayor cantidad de
puntos de Victoria tenga en ese momento cs ¢l
que gana la partida.

SATM es un juego especial en o que se refiere
al nimero de cartas que se roban por turno. Un

jugador suele robar més de una (y mas de dos)

cartas por turno, de forma que es habitual que-
darse sin cartas en la baraja de juego. Por eso,
el Concilio Libre suele ser convocado una vez
se han quedado sin cartas (se han “agotado”) las
dos barajas de juego. Sin embargo, los jugado-
res pueden pactar de antemano la duracién de
la partida (tal y como se indica en el libro de
reglas).

Sin embargo, hay otras dos maneras de finali-
zar una partida antes de tiempo, a saber:

® Durante la partida, un jugador puede mover
a una de sus compafiias en las que se encuentre
el Anillo Unico hasta el Monte del Destino. En
tal caso, si juega las cartas adecuadas, puede
lograr destruir el Anillo Unico. El jugador gana
la partida autométicamente.

e En cualquier momento, un jugador puede
poner en jucgo la carta del Istar al que repre-
senta. Pese a que es un personaje muy podero-
s0, un Mago corre ciertos riesgos. Si, por algiin
motivo, el Mago revelado de un jugador es
climinado (sea en combate o por causa de la
corrupcion), el jugador pierde la partida auto-

maticamente.

Tipos de cartas
Y numero de mazos

Existen cinco tipos de tipos de cartas v dos

mazos diferentes. A continuacién paso a des-

@

cribirlos uno por uno:
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o Cartas de Personajes: Dentro de las cartas de
personajes se encuentran los individuos mds
importantes de todos los Pueblos Libres. Asf,
podremos alistar a nuestro servicio a Boromir ],
a Thorin Escudo de Roble, a Elrond Medioelfo
o a Sam Gamyi.

e Cartas de Recursos: Fstas son las cartas que
nos proporcionardn los puntos de Victoria;
estan divididas, entre otros, en Aliados (Barbol,
Gollum o Sombragris), Facciones (el Ejército de
los Muertos o los Bedrnidas) y Objetos (Dardo,
Clamdring v la Piedra de Arca, asf como todos
los Anillos del Poder).

® Cartas de Adversidades: Las cartas de adversi-
dades representan los peligros v las criaturas
"malvadas” a las que deberédn enfrentarse tus per-
sonajes en sus andanzas por la Tierra Media. Sin
embargo, estos obstaculos se juegan de forma
"pasiva”, pues hay que recordar que en SATM
todos los jugadores son “buenos”, v las adversi-
dades son jugadas como si fueran algo que ya se
encuentra alli. Las cartas de adversidades pueden
ser divididas, entre otros, en cartas de Criaturas
{los Nueve Jinetes, Ella-larafia, el Balrog), cartas
de Sucesos (Invierno Frio,...) y cartas de Corrup-
cién (que pueden eliminar a cualquier persona-
je, por invulnerable que sea en combate).

e Cartas de Lugares: Presentan los puntos a los
que se desplazan tus personajes en sus viajes a
través de la Tierra Media. Segin la situacién y
las caracterfsticas de cada lugar, podrés jugar un
tipo u otro de cartas de recursos. Asi, en Ost-
in-Edhil podras jugar Anillos de Oro, mientras
que en Tolfalas simplemente podrés jugar otros
tipos de objetos.

e Cartas de Regiones: Representan las regiones

que cruzan tus personajes para llegar hasta sus

lugares de destino. Sélo son utilizadas en las
Reglas Estdndar, v no en las Reglas Basicas.

Las cartas de lugares (junto con las cartas de
regiones si se juega con las Reglas Estindar)
forma la baraja de localizaciones. Por otra parte
tenemos la baraja de juego, que estd formada por
un maximo de 10 cartas de personajes y un
ntiimero igual de cartas de recursos y de adversi-
dades. Durante una partida, un personaje va
robando cartas de su mazo de juego y eligien-
do las cartas que desea utilizar del mazo de loca-

lizaciones.

La influencia

Al empezar el juego, cada Mago cuenta con una
reserva de 20 puntos de influencia general.
Puede utilizar dichos puntos para controlar a
cualquier nimero de personajes, teniendo en
cuenta que la suma total de todos los atributos
de Mente de los personajes que controla no
puede ser superior a 20. El atributo de Mente
de cada personaje nos da una idea de su
importancia dentro del trasfondo general de la
Tierra Media. Asi, Elrond Medioelfo serd mds
importante {y mds dificil de controlar) que
Robin Madriguera, aunque ¢l Seitor de Riven-
del tendra mds habilidades especiales que el sim-
pético Oficial de la Comarca.

Sin embargo, el uso de la influencia no acaba
ahi. Ademis, cada personaje tiene un atributo
de influencia directa. Aquellos personajes que
tienen una influencia directa superior a O pue-

den intentar controlar a otro personaje si sus

RTUR

puntos de influencia directa son superiores al
atributo de Mente del personaje al que desean
controlar. De esta forma, si el Mago escoge bien
sus personajes, podrd tener en juego una serie
de individuos cuya suma total de los atributos
de Mente supere 20. En el caso de que un juga-
dor decida jugar la carta del Istar al que repre-
senta, su potencial aumentard en gran medida,
puesto que, ademds de ser un personaje pode-
roso, un Mago proporciona 10 puntos de
influencia adicionales cuando se encuentra enci-

ma de la mesa.

El turno del jugador

A continuacién se encuentra, brevemente resu-
mido, el turno de un jugador:

Fase de enderezamiento: Todas los personajes
son enderezados (o curados si se encuentran en
un Refugio), y todas las cartas que no son de
lugares son enderezadas.

Fasc de organizacién: Se puede poner en juego
un personaje, recrganizar compafiias de perso-
najes, transferir objetos, etc. Cada compaiifa
juega una nueva carta de lugar boca abajo, repre-
sentando el lugar al que desea desplazarse.
Fase de sucesos duraderos: Se eliminan las car-
tas de sucesos duraderos v se pueden poner ¢n
juego ofras nuevas. Las cartas de sucesos dura-
deros duran un turno completo de cada jugador.
Fase de movimiento/adversidades: Se revelan las
cartas de lugar al que se ha movido cada com-
pania. Por cada compaiiia, el jugador y su opo-
nente roban tantas cartas como indique la carta

de lugar, y el oponente juega todas las cartas de



adversidades que desee contra la compaiia
objetivo (hasta un méximo igual al ndmero de
personajes que forman la compafifa).

Fase de lugares: Cada compafiia puede girar su
carta de lugar y una de sus cartas de personajes
para intentar jugar una carta de recursos. De
hacerlo asi, primero deberdn enfrentarse al ata-
que automatico del lugar (de haberlo), y a con-
tinuacion resolver la situacién segiin la carta de
recurso que se desee jugar.

Fase de final de turno: Cada jugador se descar-
ta de una carta y roba hasta tener ocho cartas

en la mano.

El movimiento

Una vez en juego los personajes, éstos se pue-
den unir en compafifas y viajar por la Tierra
Media. En las Reglas Bdsicas sélo se utilizan las
cartas de lugares, y el movimiento sélo se puede
realizar desde uno de los cuatro Refugios hasta
cualquier otro lugar que se encuentre dentro del
itinerario de ese Refugio, o viceversa. Antes de
que os tiréis de los pelos, me explicaré un poco
mejor. Un Refugio es un lugar totalmente pro-
tegido de la amenaza de la Sombra en ¢l cual
los personajes pueden descansar y curarse sin
correr ningdn peligro. Los cuatro Refugios de
la Tierra Media son Rivendel, Lérien, Edhellond
y los Puertos Grises. Cada una de las cartas de
lugar lleva indicado un itinerario hasta el Refu-
gio mds cercano; dicho itinerario aparece en
forma de simbolos que representan las regiones
que s¢ deben cruzar para desplazarse desde ese

lugar hasta el Refugio més cercano. Sin embar-
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g0, s6lo se indican dichas regiones mediante el
tipo de simbolo de cada regién. Es en este punto
cuando debemos indicar que todas las regiones
de la Tierra Media estan divididas en seis cate-
gorias, seglin su situacion: Regién Libre, Regidn
Fronteriza, Tierras Salvajes, Tierra de la Som-
bra, Regidn de la Oscuridad v Costa. Asi, cada
uno de los itinerarios estard formade por una
serie de simbolos que a su vez indicardn ¢l tipo
de regiones que se deben cruzar para alcanzar
un Refugio. Por lo tanto, un personaje o com-
paiifa de personajes puede moverse desde un
lugar hasta el Refugio mas cercano, desde un
Refugio hasta uno de los lugares que contengan
dicho Refugio en su itinerario, o bien, si el des-
plazamiento es especialmente largo, desde un
Refugio hasta otro Refugio, y desde ahi hasta el
lugar de destino. Si, ya sé que parece un poco
dificil, pero si no lo habéis entendido, volved a
leer toda la parrafada con mas detenimiento.
:Qué, ha quedado aclarado? Eso espero. De lo
contrario, siempre podéis consultar en esta
misma LIDER el articulo de dudas y preguntas
que pueden surgir al leer las reglas del juego. En
el mismo deberfa haber algtin ejemplo de movi-
miento.

Sin embargo, el movimiento no acaba ahi. Una
vez una compania ha llegado a su lugar de des-
tino, tanto ¢l jugador que ha movido la compa-
fifa como su oponente roban el ndmero de car-
tas indicado en la carta de lugar. Cuanto mds
peligroso sea el lugar, més cartas robard tu opo-
nente. A continuacién, ¢l oponente puede jugar
sus cartas de adversidades. El dnico limite (¢l
llamado “limite de adversidades”) es que no se

pueden jugar mas cartas que personajes se

encuentran dentro de la compafiia (un Haobbit
cuenta como medio personaje). Asi, si una com-
pafifa estd formada por tres personajes, ¢l opo-
nente no podrd jugar mds de tres cartas de ad-
versidades contra la compafiia. Por si fuera
poco, el oponente sélo podrd jugar cartas de
adversidades “jugables” en las regiones o el lugar
por el que se ha desplazado la companfa. Por
ejemplo, si la compafifa no se ha movido a tra-
vés de ninguna Region de la Oscuridad, el opo-
nente no podrd jugar a la adversidad-criatura del
Rey Brujo. Sin embargo, si la compafifa ha cru-
zado dos Tierras Salvajes, el oponente si que
podra jugar a Tom el Troll contra la compania
(la carta de Tom tiene como requisito especial
la presencia de dos simbolos de Tierras Salvajes
para que pueda ser jugada).

Una vez solucionados todos los conflictos, algu-
no de los personajes enderezados de la compa-
fifa puede intentar jugar alguna carta de recur-
so en el lugar en que se encuentran. Para
hacerlo, debe girar la carta del lugar, enfrentar-
se a su ataque automdtico (de haberlo) v resol-
ver la situacién segin el tipo de carta de recur-
so que se desee jugar.

El combate

Como habréis comprobado, pese a que todos
los jugadores son "buenos”, el combate es algo
habitual en SATM. Por eso a continuacién os
vamos a describir punto por punto cémo se
desarrolla.

Todes los ataques que recibird una compaiifa
tienen una serie de atributos: Golpes, Poder y
Resistencia. El ndmero de golpes de un ataque
suele determinar el nimero de personajes de la
compania que seran atacados. Es decir, si un ata-
que cuenta con tres golpes, tres personajes de
la compafifa defensora serdn atacados (a elec-
cién del defensor). Sin embargo, si el ataque
tiene mds golpes que personajes tiene la compa-
fifa, los golpes que sobran pueden ser utilizados
como penalizadores -1 al Poder de un persona-
je. Puede haber otras modificaciones al Poder
de alguno de los contendientes (segtin se jue-
guen algunas cartas, o segtin los objetos con los
que cuenten los personajes). Una vez contabi-
lizadas todas las modificaciones, se deben tirar
2Dé6. Horror! {Maravilla! Efectivamente, pese a
ser un juego de cartas, en SATM también in-
terviene el azar. Pese a ser un concepto nuevo
en el mundo de los juegos de este tipo, es una
afadidura original y no es tan molesta como en
principio parece. Aun asi, y por si los jugadores
se niegan a utilizar dados, cada una de las car-
tas de la baraja de juego tiene un ndmero mar-




cado en el margen derecho, de forma que cuan-
do se necesite determinar un valor aleatorio,
sélo se debe destapar la siguiente carta de la
baraja de juego (aunque dicha carta queda des-
cartada, por lo cual este método no es dema-
siado recomendable si tu estrategia se basa en
una dnica carta).

El resultado de los 2D6 debe ser anadido al
Poder modificado del personaje que se defien-
de. Si el resultado es superior al Poder del ata-
que, el personaje ha derrotado al golpe. Si todos
los golpes de un ataque son derrotados v el ata-

o

que tiene una Resistencia igual a *-" o falla un
chequeo de Resistencia, el jugador gana los pun-
tos de Victoria indicados en la carta. Si el resul-
tado es igual al Poder del golpe, ¢l golpe no
tiene ningtn efecto. En los demds casos, cl
golpe ha tenido éxito v el personaje objetivo
queda herido: ademas, debe realizar un che-
queo de resistencia.

Para realizar un chequeo de Resistencia contra
un ataque, el personaje defensor hace una tira-
da: si el resultado es superior a la Resistencia del
ataque, el ataque es derrotado ¥ el jugador gana
los puntos de Victoria. Para realizar un chequeo
de resistencia contra un personaje, el persona-
je atacante hace una tirada: si el resultado es
superior a la Resistencia del personaje, el per-

sonaje es eliminado.

Corrupcion

Si alguno de vosotros ha comenzado a buscar
los personajes mas invulnerables de todo el uni-
verso Tolkien para incluirlos en su baraja, serd
mejor que lea esto antes de continuar. Existe
otra forma para eliminar a un personaje: las car-
tas de corrupcién. Un personaje comienza con
un total de puntos de corrupcién igual a 0, pero
ciertas cartas y una gran cantidad de objetos
proporcionan puntos adicionales de corrupcién.
En algiin momento, una carta puede obligar a
algin personaje a hacer un chequeo de corrup-
cién. En tal caso, el personaje debe hacer una
tirada con los modificadores adecuados. Si el
resultado es superior al total de puntos de
corrupcion, no sucede nada. Si el resultado es
igual o un punto inferior al total de puntos de
corrupcién del personaje, el personaje queda
descartado (si el personaje es un Mago, su juga-
dor pierde la partida automdticamente). En los
demas casos, el personaje es eliminado (y si es
un Mago, su jugador pierde la partida).

Hay que dejar claro la diferencia entre “descar-
tado” v "eliminado”. Un personaje “climinado”
no puede volver a entrar nunca en juego (ni

siquiera en el bando del contrario). Un perso-

naje “descartado” vuelve a formar parte de la
baraja de juego cuando ésta se agata por pri-
mera vez, y puede volver a entrar en jucgo ¢n

cualquiera de los bandos.

Reglas basicas y reglas estandar

Todo lo que explicado hasta ahora forma parte
de las Reglas Bésicas. Sin embargo, cuando se
llegan a dominar las Reglas Basicas, el libro de
reglas ofrece las Reglas Estdndar, que no son
sino un paso adelante. Aunque no contienen
demasiadas modificaciones (las mas importantes
son que puedes influir a algdn personaje, aliado

o faccién del contrario para a continuacién

1 Ambiental. Modifica ¢l Poder de un ataque de.

Muertos Vi ites enun -1 Gt

Opcionalmente, si estin en juego las Puertas del
1 Amanecer. teatar vna Regién de Ia Oscuridad T

como si fuera una Tierra de la Sombra ['41] o-una

Tierra de la-Sombra [ 4] como si fuese una Ticrra
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ponerla en juego td mismo), os recomiendo que
primero dominéis por completo las Reglas Bési-
cas. Una vez se dominan los fundamentos, las

Reglas Estandar no presentan ningtin problema.

Frencuencia numero,
presentacion y otros cotilleos

El juego cuenta en su primera edicién con 484
carlas de impecable presentacion, como habréis
comprobado (o pronto tendréis oportunidad
de comprobar). De ellas, hay un total de 121
cartas raras, y en algtn lugar de esta LIDER
deberfais encontrar una lista completa de car-
tas con su frecuencia, ilustrador v otras zaran-
dajas. Ademas, los sefores de ICE han intro-
ducido un método nuevo por el cual todas las

barajas tendran un ndmero fijo de cartas (24 si

no recuerdo mal) que serdn extraidas siempre
de una misma reserva de 50 cartas. Entre dichas
cartas s¢ encuentran los cuatro Refugios, las
Puertas de la Noche y las Puertas del Amanecer
{(que, aunque ahora os sucnen a chino, pronto
reconoceréis como imprescindibles) y una serie
de personajes, facciones, objetos y aliados que
siempre irdn acompafados por sus cartas
correspondientes. De esta forma se asegura que
quien compra una baraja puede empezar a jugar
desde el principio, v no tiene que buscar como
un loco la carta de Bree porque en la baraja le
ha salido la carta de Aragorn Il. El resto de la
baraja y la totalidad de los sobres contendrén
el nimero habitual de cartas en estos casos (3
cartas raras en las barajas y 1 carta rara en los

sobres).

Conclusion, opinién,
agradecimientos
y titulos de crédito

Como habréis comprobado, SATM presenta a
primera vista un reglamento rugoso, duro y
peliagudo. Sin embargo, en cuanto has jugado
unas pocas partidas, los mecanismos se van cap-
tando ripidamente. Por esa causa 0s aconscjo
que no os desaniméis si en un principio no
cntendéis todas las reglas. 1d probando, con-
sultad los ejemplos v, si es necesario, haced pre-
guntas a alguicn que ya haya jugado. El gran
ntimero de cartas v la riqueza del escenario de
la Tierra Media permiten un enorme grado de
versatilidad en las cartas, v los creadores se han
cerciorado de que no existe ninguna combina-
cién de cartas especialmente devastadoras, aun-
que si un buen montdn de combinaciones bas-
tante utiles. Es vuestro trabajo deducir esas
combinaciones.

Finalmente, y como con este articulo se puede
considerar que se cierra un frenético ciclo de
producciéon durante el cual todo el equipo de
traduccién se ha roto los cuernos para que cl
juego en castellano saliera al mismo tiempo que
el juego en inglés, quiero aprovechar este
pequeiio hueco para felicitar a todos los que se
han visto metidos en esta hercilea empresa, y
muy especialmente a Pau (si lees esto, espero
que algun dia nos echemos algunas partidas) y
al inefable Orco Francis (¢Ren el Sucio? Se sien-
te...), asf como a Lori y David Deitrick, sin
cuyas ilustraciones la traduccién del juego
habria sido un trabajo mucho més arduo. Espe-
ramos que ¢l esfuerzo haya merccido la pena
por vosotros. Hasta pronto.

Elen sila limenn_ omentielmo
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LISTADO: EL SENOR DE LOS ANILLOS

A continuacién os ofrecemos  Abreviaturas de Tipo de Carta DGi Donato Giancola
. JH Jo Hartwig
S s cart
& listadecela A2 gUs AA Adversidad Ambiental QH Quinton Hoover
componen el juego de cartas A-C Adversidad Criatura HH Heather Hudson
_ . ASB Adversidad de Suceso Breve AL April Lee
llos. D
EY SER0F e 105 Am) Adlo:elgran ASD Adversidad de Suceso Duradero Lu Lubov

numero de cartas que componen la ASDU  Adversidad de Suceso Duradero Unico DM David Martin

- . ASP i ces AMc McBrid
coleccion, nos hemos visto S Adversidad de Suceso Permanente c Angus McBride

Lug Lugar CMc Gail Mclntosh
obligados a abreviar el tipo de carta PJ Personaje KM Ken Meyer, Ir
| RA Recurso Ambiental AM Angelo Montanini
¥ €lLnompre de |os diferentes RAI Recurso de Aliado PM Pat Morrissey
ilustradores que han trabajadoenla Reg Regidn MOK  Margaret Organ-Keane
o 2 RGOU  Recurso de Gran Objeto Unico MP Mark Poole
coleccion a fin an
e de:poder mantener RF Recurso de Faccion JR Jeftrey Reitz
el resto de nuestros contenidos  RM Recurso de Movimiento RR Ron Rousselle 11
- - ROAQO  Recurso de Objeto Anillo de Oro RS Ronald Shuey
habituales. El significado a
9 de cad ROE Recurso de Objeto Especial BS Brian Snoddy
abreviatura la tenéis a continuacién, ROFU  Recurso de Objeto Especial Unico RSp Ron Spencer
5 3 ROM  Recurso de Objeto Menor NTB N. Taylor Blanchard
desglosadas en funcion : .
9 & ROMa  Recurso de Objeto Mayor SVC Susan Van Camp
del concepto al que se refiere ROMall Recurso de Objeto Mayor Unico CwW Christina Wald
ROMU  Recurso de Objeto Menor Unico JWJ J. Wallace Jones
na .
caga Ung:aelias RSB Recurso de Suceso Breve KW Kevin Ward
RSD Recurso de Suceso Duradero DWW Dameon Willich
RSP Recurso de Suceso Permanente

Claves de Rareza de Cartas
Claves de los ilustradores

CA Comtuin presente en sobres y barajas
RA. Rob Alexander CB Comun presente en sobres
EDA Eric David Anderson F Fija
MA Michael Anderson R Rara
RAF Randy Asplund-Faith [ Infrecuente
SB Stefano Baldo
EB Edward Bear Jr

MB Melissa Benson
SC Storn Cook

AC Audrey Corman
DC Douglas Chaffle
DCh David Cherry
RC Ronald Chironna
LD Liz Danforth
DD David Deitrick
LDe Lori Deitrick

™ Tom Dow

DE Darryl Elliott
KF Kaja Faglio
LF Larry Forcella

MF Mark Forrer

DF Dan Frazier

OF Oliver Frot

RG Randy Gallegos
DG Daniel Gelon




Nombre

Acantonamiento

Acebeda

Adrazar

Adtinaphel

Agburanar

Akhorahil

Alatar

Alba de Guerra

Alincar Palantir

Amon Hen

Anborn

Andrast

Anduril, 1a Llama del QOeste
Anfalas

Angmar

Anillo de Mago

Anillo Enano de la Tribu de Barin
Anillo Enano de la Tribu de Bavor
Anillo Enano de la Tribu de Drdin
Anillo Enano de la Tribu de Durin
Anillo Enano de la Tribu de Dwiélin
Anillo Enana de la Tribu de Thelér
Anillo Enano de la Tribu de Thrar
Anillo Migico de Conocimiento
Anillo Magico de Coraje

Anillo Magico de la Naturaleza
Anillo Mégico de Sigilo

Anillo Menor

Anilo Magico de las Palabras
Animar el Espiritu

Annalena

Andrien

Aragorn Il

Arafias Gigantes

Arinmir

Arthedain

Arwen

Asedio

Asesino

Athelas

Atraccién de la Avaricia
Atraccién de la Creacién
Atraccion de la Naturaleza
Atraccién de los Sentidos
Atraccién del Poder

Bahia de Belfalas

Balin

Balrog de Moria

Barad-dir

Barbal

Bardo Arquero

Baya de Ora

Belfalas

Bello Anillo de Oro

Beorn

Bedrnidas

Beregorn

Beretar

Bergil

Berto ( Barat )

Bestia Maligna

&

Tipo
RSB
Reg

)

AC
A-C
A-C

PJ
ASD
RSP
Lug

PJ

Reg
RGOU
Reg
Reg
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROEU
ROE
ROELU
RSB

PJ

Reg

PJ
A-C

PJ

Reg

PJ

ASP
A-C
ROM
ASP
ASP
ASP
ASP
ASP
Reg

A-C
Lug
RAI
PJ
RAI
Reg
ROAO
P
RF
PJ
PJ

P
A-C
ASB

llus.

DD
JH
DD
LD
OQH
LD
AMc
RG
EDA
DM
DD
JH
NTB
JH
TH
RR
SE
DF
DG
DF
DG
MB
AC
AC
EB
QH
MB
LF
RC
EB
AMe
JH
AMc
AL
AMc
JH
AMc
AMc
AMc
AM
KW
RR
QH
RR
DWW
JH
AM
RA.
KW
AMc
AM
AMc
JH
NTB
SB
AM
EB
AM
SB
LD
EB

Rareza
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Nombre

Bifur

Bilbo

Bill el Pony

Blogqueo

Boca del Anduin

Bofur

Bolsén Cerrado
Bombur

Boramir [

Bosque Drdadan
Bosque Viejo

Bree

Brezal Marchito
Bisqueda Afortunada
Bisqueda Meticulosa
Caballeros de Dol Amroth
Caballo de Morgul
Caballos

CBITH LOSSadan

Caldo de Ent

Cameth Brin
Campamento Lossadan
Campamento Oriental
Campamento Variag
Campos Gladios
Cancién Elfica
Cansancio del Corazdn
Capa Elfica

Cardolan

Carn Dom

Casa de Beorn
Cavernas de Ulund
Cavernas Resfpiénciec:iehté:s
Cebad_i]i‘é Mantecona
Celeborn

Centinela del Agua
Centinela Silencioso
Centinelas Orcos
Ciela Despejado
Ciénaga de los Muertos
Cima Danzarina

Cima de los Vientos
Circulo de Piedras
Cirdan

Cirith Ungol

Ciudad de los Hombres del Bosque
Ciudad del Lago
Clarividencia

Codicia

Colinas de Hierro
Comunidad
Conocimiento de los Anillos
Corazon del Bosque Negro
Corsarios de Umbar
Corteza

Costa de Andrast
Costa de Eriador
Costas Flficas

Crebain

Creptsculo

Crudo Invierno

Tipo
PJ
PJ
RAI
RSB
Reg
PJ
Lug

Pl

Lug
Lug
Lug
Reg
RSB
RSB
RF

ASB

Lug
ROM
Lug
Lug
Lug
Lug
Lug
RSD

~ ASB

ROM
Reg
Lug
Lug
Lug
Lug
PJ

AC
A-C
A-C

Lug
Lug
Lug
Lug
PJ
Lug
Lug
Lug
RSB
ASB
Reg
RSP
RSB
Reg
A-C
RAI
Reg
Reg
Reg
A-C
RA
AA

lus.

AM
AMe

-GMc

AMc
JH
AM
RAF
AM
AM
EB
KW
RG
JH
RR
DG
AM
MP
MOK
W)
RG
DM
LDe
SEe
SC
QH
SB
LDe
RA.
JH
W]
EDA
RAF
DM
AL
AMc
KW/
MP
DWW
KW
PM
PM
g
CW

QH

MP
EDA
KW
SB
JH
AMc
AMc
JH
AM
CMc
JH
JH
JH
SB
[.De
GMc

Rareza
CB

R

I

CA
CB
CB

CB
CA
P

CB

CA

CA
CA
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Nombre
Cuchillo de Morgul

Cuerno de Arnor
Daelomin

Daga de Oesternese
Dagorlad

Dain il

Damrod

Dafo de la Piedra de [thil
Dardo

Denethor 1

Desaparicién
Desesperanza del Corazén
Desfiladero del [sen
Desfiladero del Viejo Pakel
Despertar a los Moradores
Despertar de los Lacayos.
Despertar del Fuego de 1a Tierra
Discusiones Oscuras

Dol Amroth

Dol Guldur

Dori

Dorwinion

Diragén de las Cavernas
Dunlendinos

- Dwalin

 Dwarde Waw

_ Edhellond

Edoras

Ejército de los Muertos
~ Fl Anillo Unico

~ El Antro de Ella-larafia

- Fl Arbol Blanco

- El Canto del Gallo
- El Destino de Gollum
- El Equilibrio de las Cosas
El Gran Trasgo
El Ojo de Sauron
El Peso de 1a Edad
El Precioso
El Retorno del Rey

El Rey Brujo de Angmar

. El Sagrario

El Torde Vicjo

El Trono del Viento

Elfos de Lindon

Elfos del Bosque

Ella-larafa

Elladan

Elrohir

Elrond

Emboscada

Enanos de las Colinas de Hierro
Enanos de las Montanas Azules
Enedhwaith

Entrada al Cuerno Rojo
Entrada Secreta

Ents de Fangorn

Eomer

Euwyn

Erkenbrand

Escondrijo

Tipo
ASB
ROM
A-C
ROM
Reg
PJ

PJ
ASP
ROMU
PJ
RSB
ASP

Reg
ASD
ASD
AA
RSB
Lug
Lug
PJ
Reg
Ae
RF
P]
A-C
Lug
Lug
RF
ROE
Lug
RSP
RSB
RSB
ASDU

AC
- ASD

ASP
ASB
RSP
AC
Lug
RSB
Lug
RF
RF
A-C
PJ
P

A-C
RF
RF
Reg
Reg
RM
RF
P
Pl
Pl
RSB

llus.

LD
AM
DM
SB
JH
AMc
MP
JR
RAF
AMc
AMc
AMc
JH

AMec
AMc
AM
RC
MP
CW
AM
JH

KE

AM

LD.
W
MOK
Lub
AM

KW
AL
RG

DG
: GMc
EB

DG
RG
RA.
LB
NTB
MP
PM
LD
LD
RG
AL
AL
KW
AMc
AM
AM
JH
JH
RAF
LDe
AM
AM
AMc

QH
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Rareza

R
CB
R
CA
B

C
R
|
R
I
R

CA
CA
CB
CB
CA
CA
I
CA
CB
R

I
CB
CA
F
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Nombre

Escudo de Fresno y Hierro Forjado
Espada de Gondolin
Espejo de Galadricel
Esquiva

Estancias de Thranduil
Estrellas

Examen de la Forma
Examen del Conocimiento
Examen del Mago
Exterminador

Fana Verdadero
Fangorn

Fantasmas

Faramir

Favor de los Valar

Fiel Amistad

Fili

Forajidos

Forlong

FForochel

Fortaleza Fnana de las Colinas de Hierro
Fortaleza Enana de las Montadias Azules
Frodo

Fuego del Mago

Fuerte de Paso de los Woses
Fuerte Dulendino
Fuerza de los Medianos
Caladriel

Calva

Gamelin el Viejo
Gandalf
Chin-buri-ghan
Gigante

Gildor Inglorin

Gimli

Glamdring

Cléin

Glorfindel 11

Gollum

CGolpe Afortunado
Colpe Arriesgado
Gorgoroth

Gran Barco

Gran Camino

Cran Escudo de Rohan
Grietas del Destino
Cuardia de Orcos
Guarida de Bandidos
CGuerreros Orcos
Guille (Walluag)
Cundabad

Gwaihir

Hacha de Durin
Haldalam

Haldarad

Haldir

Hama

Harondor

Henneth Annin
Hermoso Anillo de Oro
Hierbas Curativas

Tipo
ROM
ROMa
RSB
RSB
Lug
RA
RSB
RSB
RSB
A-C
RSB
Reg
A-C
PJ
RSB
RSB
PJ
A-C
PJ
Reg
Lug
Lug
P

RSB
Lug
Lug
RSB

PJ

Pl

P]

FI

PJ

A-C

PJ

P]
ROMa
P

PJ

RAI
RSB
RSB
Reg
RM
RM
ROMall
RSB
A-C
Lug
A-C
A-C
Reg
RAI
ROMall
P]

PI

PJ

PJ

Reg
Lug
ROAO
ROM

lus.
RS
MP
AMc
RR
MF
DC
DE
DG
AMc
DD
DCh
JH
RSp
AM
DD
DD
AM
AMc
QH
JH
RR
RA.
AMc
EB
W]
SC
DC
AMc
QH
AMc
OF
AL
DWW
[De
[De
AC

RG
AMc
AMc
AMc
JH
AC
PM
AC
KW
DW
DE
BS
LD
JH
GMc

DD
QH
LDe
LDe
JH
RA.
LF
QH

Rareza

CA
CA
I
CA
F

I
CA
CA
CA
CA
R
CB
CA
T

R
CB
I
CA
CB
CB
F
CB
R



Nombre

Himring

Hoarmirath de Dir
Hobbits

Hombres de Anfalas
Hombres de Anérien
Hombres de Dorwinion
Hombres de Lamedon
Hombres de Lebennin
Hombres del Bosque
Hombres del Norte de Rhovanion
Hombres Piikel
Huargos

Hueste Orca

Huida

Humos Maléficos

Imlad Morgul

Imrahil

Incursores Orcos

Indar Muerte del Alba
Isengard

Isla de los Muertos que Viven
Ithilien

Jinetes de Rohan

Jubén de Mallas Brillantes
Khamtil el Oriental
Khand

Kili

[.a Boca de Sauron

[a Comarca

La Cota de Mithril

La Desolacién del Dragén
La Espada Pélida

La Estrella del Atardecer
La Faccidn se Dispersa
La Flecha Roja

La Llamada al Hogar

La Llamada del Mar

La Montafia Solitaria

La Piedra del Arca

La Puerta de los Trasgos
La Traicién del Anillo
La Voluntad de Sauron
La Voluntad del Anillo
Ladrén

Lamedon

Landas de Etten

Lapso de Valuntad
Largo Invierno

Las Grandes Aguilas

Las Piedras

Las Torres Blancas
Lebennin

Legolas

Leucaruth

Libro de Mazarbul
Libro Rojo de la Frontera del Oeste
Lindon

Llamas de Mago
Llanuras de los Caballos
Lobos

e

Tipo
Lug
A-C
RF
RF
RF
RF
RF
RF
RF
RF
A-C
A-C
A-C
RSB
AA
Reg
PJ
A-C
A-C

Lug
Reg
RF
ROMa
A-C
Reg

PJ

A-C
Reg
RGOU
ASB
ASB

ASB
ROMall
ASB
ASB
Lug
RGOU
Lug
ASB
ASP
ASB
A-C
Reg
Lug
RSD
AA

RF

Lug
Lug
Reg

PJ

A-C
ROMall
ROMU
Reg
RSB
Reg
A-C

fus.
DM

QH
AM
DD
LDe
DD
LDe
AM
AM
KF
SVC
HH
EDA
AM
JH
DG
HH
LD
EDA
R.A.
JH
DG
AC
LD
JH
AM
DG
JH
MP
EB
RAF
DE
SB
DE
RG
MP
RA.
RAF
RC
AMe
AMc
DG
CwW
JH
RA.
DD
KM
JH
PM
AC
JH
QH
PM
NTB
JR
JH
LDe
JH
SVC

Rareza

A
A
A
CA
CB
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Nombre

Lond Calen

Lérien

Los Nazgil Andan Sueltos
Los Sirvientes se Agitan
Lossoth

Lugarteniente Orco

Luna

Luna Nueva

Mablung

Mar Tempestuoso
Medio-Trolls del Lejano Harad
Merry

Minas Morgul

Minas Tirith

Miruvor

Montafas Blancas -
Montafias de la Ceniza
Montafias de la Sombra
Meontafias Nubladas
Montaiieses

Montaraces de [thilien
Montarazes del Norte
Monte del Destino
Mente Gram

Monte Gundabad
Monturas Fluviales del Mago
Morannon

Moria

Mamak { Olifante )

_Nétsil_

Narya
Necrolagos
Nenya -
Nido de Aguilas
Nieba =
Noche =
Noche de Morgul
Nori =
Norte de Rhovanion
Nubes

Nueva Amistad
Numeriador

Nurn

Oasis Surefio

Ocultamiento

Oeste del Bosque Negro
Oin

Olog-hai ( Trolls }
Orchist

Ori

Orientales

Orophin

Ost-in-Edhil

Palabras de Poder y Terror
Palabras Persuasivas
Palantir de Amon Sl
Palantir de Anntminas
Palantir de Elostirion
Palantir de Minas Tirith
Palantir de Orthanc

Tipo
Lug
Lug
ASP
ASD
RF
A-C
RA
AA

PJ

AA
AC

PJ

Lug

Lug

ROM

RM
RF
RF
RF
Lug

Lug

Reg

=
~ Reg
- Reg

o
Reg

P]

A-C
RGOU
PJ

RF

PJ

Lug
ASB
RSB
RCOU
RGOU
RGOU
RGOU
RCOU

R

D
RQH

llus. Rareza
W] CRB
SB CB
AMc R
AMc |
AL |
JH |
DE [
CMc ]
MOK 1]
LAM I
il GA
AMe R
EDA F
DE CA
DM CB
KW CB
RA. CB
RA. CB
AM I
AM F
AM F
Jwl . R
- 5Ve. b
Abde |
RA. [
DM R
KW E
AM R
AC I
JR R
AMc CA
AM R
R.A. CB
AM I
CMc CA
RA. R
AM CB
JH CB
. R
Bl wn
TH- CE
T CB
R
. CA
JHY €
AM [
AM |
AC |
AM CB
HH R
LDe CB
MP [
RC R
DG CB
NTB R
MOK R
SB I
JR I
RC I



Nombre

Palantir de Osgiliath

Pallando

Piramo y Colinas

Pasaje Secreto

Paso Alto

Pasos de las Montanas Grises
Patrulla de Orcos

Peath

Pelagir

Perdidos en el Mar _
Perdidos en las Regiones de la Oscuridad
Perdidos en las Regiones Libres
Perdidos en las Tierras de la Sombra
Perdidos en las Tierras Fronterizas
Perdidos en las Tierras Salvajes
Pergamino de Isildur

Perturbar a los Lacayos

Perturbar a los Moradores
Pesadumbre

Piedra de Elfo

Piedra de Erech

_ngpin

Plaga de Tumularios

- Plegaria a Elbereth

Pocion de Poder

Precioso Anillo de Oro
Presencia Seforial

- Puente

 Puertas de |Ia Noche

~ Puertas del Amanecer

- Puertos Grises
Quebradas de los Tumulos
Radagast

~ Ramaviva

- Ratero

Reforja

Reino del Bosque

Ren el fmpio

Rescate de Prisioneros
Rhosgobel

Rhudaur

Rio -

Rio Anduin

Risa de Mago
Rivendel

Roic el Cuervo

Robin Madriguera
Roca de la Ira

Rogrog

Rohan

Sacrificio de la Forma
Sala del Manantial
Sam Camyi

Sangre Tuk

Sarn Goriwing
Saruman
Secuestrador

Semilla del Arbol Blanco
Senderos de los Muertos

Shrel-Kain

Tipo
RCOU
Bl

Rﬁ‘g

Reg
Reg
A-C
PJ
Lug
ASB
ASB
ASB
ASB
ASB
ASB
RCOU
ASB
ASB
AA
ROM
RSP
PJ
ASD
RSB
ROM
ROAO
RSB
RM

- AA

Lug
Lug
B
RAl
A

F o
AC

RSP

Reg
ASB
RM
RSB
Lug
RAI
PJ

Lug
A-C
Reg
RSP
Lug

ASB
Lug

A-C
ROMa

llus.

EB
AMe
JH
KW
JH
JH
BS
SB
W)
RAF
MP
KW
KM
KW
RAF
RR
AMc
AMc

MP
W)
AM

- RAF
DG

DE
JR
DG
SB
MB
MB
MP
AMc
AM
GMc

= ks
TH

LD
DE

TD:

e
OH
MP
EB
SB
MP
AM
PM
AMc
JH
RA.
AMc
AM
AL
W]
AMc
DW
LDe
EB
]

Rareza

R

F

CB
CA
CB
CB
CA

CB

CA
CA
CA
CA

CA
CA
CA
CB

Nombre

Sigilo

Sigilo de los Medianos
Smaug

Sol

Sombragris

Sombras Asfixiantes
Suefios de Conocimiento
Sur de Rhovanion

Sur del Bosque Negro
Surefios

Théoden

Thorin I1

Thranduil

Tierra del Jardin de Caladriel
Tlerra del Viejo Ptikel
Tierras Brunas

Tierras Pardas

Tierras Tranquilas
Tolfalas

Tom ( Ttima )

Tom Bombadil

Tormenta de Nieve
Tormenta de Osse
Torques de Colores
Torre de Guardia de Minas Tirith
Torre de Sefales en Ruinas
Tortuga Maligna (Festitycelin)
Traidor

Travesfa Tranquila
Tumulario

Ucorno

Udan

Un Amigo o Tres

Un Encuentro Casual
Utilizar Palantir

Ulvatha el Jinete

Vado

Valle de Erech

Valle del Arroyo Sombrio
Valles del Anduin

Variags de Khand

Vela Cadavérica

Viaje en Aguilas

Tino
RSB
RSB
A-C

AA
RSP

Reg
RF

PJ

P

PJ
ROM

Reg
Reg

Lug
A-C
RAI
AA
AA
ROMall
RF
Lug
A-C
A-C
RSB
A-C
A-C
Reg
RSB
RSB
RSB
AC
RM
Lug
Lug
Reg
RF
A-C
RM

Viaje Tranquilo en las Regiones de la Oscuridad RSB

Viaje Tranquilo en las Regiones Libres

Viaje Tranquilo en las Tierras de la Sombra

Viaje Tranquilo en las Tierras Fronterizas
Viaje Tranquilo en las Tierras Salvajes
Vial de Galadriel

Vieja Amistad

Viejo Camino

Vicjo Hombre Sauce

Vilya

Vételi

Voz de Mago

Vygavril

Wacho

Woses de la Tierra del Viejo Pakel
Woses del Bosque Drdadan

Zarcillo

RSB
RSB
RSB
RSB
ROM
RSB
RM
A-C
RSB
PJ
RSB
P
P
RF
RF
RAI

llus.

QH
QH
DD
DE
AMc
CMc
KW/
JH
JH
BS
AMc
AM
RA
EB
JH
JH
JH
DC
DC
LD
AMc
AM
AM

QH

MP
QH
AM
MP
LDe
AL
JH
QH
RG
DE
LD
DWW
W]
EDA
IH
HH
KF
RR
K\
MP
MP
RA.
MP
RAF
DG
KW
AMc
DE
SB
RSp

SB
SB
EB
CMc
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UNA IMAGEN VALE MAS QUE... NINGUNA

Todo lo nuevo tiene la virtud de
resultar terriblemente atractivo vy la
desgracia de atragantarse al menor

descuido. Esta maxima vital la apli-
camos también, como no, a los
Juegos. ¢Fuiste tu uno de esos que
compro ese primer juego de roly
paso dos horas buscando el tablero?
¢Acaso pasaste por el trago de leer
el librito de reglas de MTG frenando
repetidamente tus instintos de
acabar pegando en un album los
cromitos? Si es asi, te exhimo de
leer estas paginas, que no hay nada
gue te asuste. Si eres de los que
siempre buscan algun coleguilla
para que les haga pasar este primer
mal rato, bienvenido al rincon

del tio Francis.

POR EL OrcO FRANCIS

FIGURA 2: LA MANO ;

NOEHE

ace no mucho, en Barcelona,
tuvimos el gusto de presentar en

primicia el SATM . Las hardas de

roleros, magiqueros, tolkinianos

y otras faunas que acabaron con

mis cuerdas vocales llegaban con una
cara de ilusién, la mudaban a los pocos
segundos por una expresion de duda ...y sali-
an a los cinco minutos con una sonrisa. En mi
mesa de bar no se jugé ninguna partida com-
pleta, sencillamente exponia los conceptos basi-
cos del juego en un ¢jemplo de turno. Suficiente
para ver que el sistema es sencillo y no muerde.

Vamos a ello.

Ante todo, las ideas claras

Hay pocos conceptos bésicos a tener siempre en
la cabeza. El mas claro: todos estamos “en el
mismo bando”, es decir, nadie controla a "los
malos” v cualquier carta jugada que potencie a las
fuerzas del Sefior Oscuro, tanto fastidiard a mis
compaiifas como a las de mi oponente, Nos situa-
mos en una Tierra Media de “antes de la novela”,
donde los cinco Istari han venido a dar el callo:
ni Radagast se hard el jipi ni "los azules” se irdn a
Tahilandia. Los cinco Istari estan intentando ganar
prestigio y reclutar a los Pueblos Libres en vistaa
la reunién del Concilio Libre en Lorien, donde se
decidird quien liderara la Jucha contra Sauron. El
juego es, pues, mas una apasionante carrera elec-
toral que un duelo del far-west.

En términos de juego, la manera de expresar este
“poder de reclutamiento” o este "posiciona-
miento de prestigio” serd la obtencion de una

seric de puntos de victoria, valor que encontra-

remos en la esquina superior izquierda de bas-
tantes cartas. Los puntos de victoria se consi-
guen poniendo en juego de tu lado un cierto
ndmero de personajes. Estos han sido extraidos
de las novelas de Tolkien, por lo que no existe
opcién a la duplicidad de los mismos (sélo hay
un Aragorn Il en la Tierra Media): una vez un
jugador los pone en juego, y mientras estan bajo
¢l control de un Mago, ¢l rival no puede emple-
ar (de tenerla) dicha carta.

Estos personajes se moverdn por la Tierra Media
para conseguir reclutar facciones o aliados para
la causa de su Istar-jefe. O bien para obtener
objetos méagicos y ciertos conocimientos, o para
realizar ciertas acciones heroicas (p.ej. rescate
de prisioneros) que apoyardn la candidatura de
su [star en el Concilio Libre.

En la partida esto implica poner en juego cartas
de personajes, que se desplacen a distintos luga-
res, para poder jugar en ellos las cartas de recur-
sos (de facciones, aliados, objetos y ciertos

SUCesos).

Al grano: los personajes iniciales

Como todo buen manager, debes seleccionar tu
equipo titular. Sabes que dispones de 20 puntos
de Influencia General, que debes repartir entre
los atributos de Mente (el nimero dentro de la
“cabecita blanca") de tus personajes de partida.
Alineards de uno a cinco personajes y la suma
de sus "mentes” nunca superara 20. A tu elec-
cién, en funcién de tu tactica, quedard optar por
controlar muchos personajes “sencillos” o pocos
pero "potentes’, ... o decantarte por un sabio
equilibrio entre ambas tendencias.
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FIGURA 1: PERSONAJES INICIALES

DESCARTADO

JUGADOR 1

) s

JUGADOR 2

DESCARTADO

Supongamos que yo sclecciono un equipo
mixto de guaperas y cerveceros: Glorfindel 11
(8), Haldir (3), Beregond (2), Balin (5) y Fili (2).
Los cinco personajes suman 20, ok. T1o Trasgo,
mi oponente, prepara delante mio en sccreto
riguroso un equipo elfo-cursi pero potente: la
parcjita Celeborn (6) y Galadriel (9), con Hal-
dir (3) de comparsa; suma 18, va le vale.

Hemos dicho que los personajes son tinicos, por
lo que la partida se inicia revelando a la vez los

s i feaNasci ¥ onelieaha o
s gen el 51 L Mecha sosemios
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"equipos titulares”, descartdndose ambos ban-
dos de los que pudieran salir “repetidos”. En este
caso, a ambos nos dié por Haldir, por lo que
tanto Tio Trasgo como yo lo devolvemos a la
baraja de juego. A partir de ahora quien lo jue-
gue primero se quedarad con él.

Asigna dos objetos menores (Capa Elfica para
Clorfindel, Athelas para Beregond) v a jugar. A
mi derecha coloco los lugares: es el mazo de
localizaciones. A la izquierda mi baraja de juego
(cartas de recursos, adversidades y los restantes
personajes, magos incluidos). Tiro los dados tru-
cados y empiezo yo. Robo una mano de ocho
cartas {ver Fig. 2). Guapamente.

Como toda compaifiia que se precie, mis mu-
chachos empiezan sus andanzas en Rivendel. En
la Fase de organizacién bajo a Bifur (2 de
Mente, sigo empleando 19). Si nos queddramos
aqui, el juego tendria poca salsa a la hora de
entrar "fichajes”. Es, pues, la hora de seguir
echando un vistazo a las cartas de personajes.
El segundo icono (la "mano negra”) de la barra
vertical izquierda muestra el atributo de Influen-
cia directa. Es decir, los personajes mas emble-
maticos del mundo de Tolkien, por si solos ya
tienen carisma suficiente como para influenciar

a otros personajes, que seran sus seguidores. La

Gnica condicién: que el atributo mente del
seguidor sea igual o menor que la influencia
directa de su "lider”. Asi, reestructuramos nues-
tra compafia nombrando a Beregond seguidor
de G[Orfindcl, v al bueno de Fili seguidor de
Balin. Sumamos de nuevo: 8 + 5 + 2 = 15; por
arte de magia yo, el Istar, vuelvo a disponer de
5 puntos "libres” de mi Influencia General (ver
Fig. 3).

Estamos listos para el viaje, s6lo queda una
duda: ¢van todos juntos?. En el juego cstd com-
pletamente definido el concepto de Compaiiia,
y es ciertamente la mancra més segura de evitar
ser aplastado por las adversidades que ponga en
juego tu rival. Ademas, resultara de considera-
ble ventaja incluir en una Comparifa personajes
con distintas habilidades (leyenda justo deba-
jo de la ilustracién: Fili es explorador, Balin es
sabio; ambos son, también, guerreros), para
aprovechar al maximo las opciones de las car-
tas de recursos mds especificas. Ahora bien, una
vez mas, esta eleccidn estard en funcion de la
tdctica decidida: mds compafias de menos per-
sonajes seran mas vulnerables pero visitaran mas
lugares; menos compafifas mas numerosas avan-
zaran lento pero seguro. Decido la “tactica-Cle-
mente” v salimos todos juntos.




CAPA ELFICA, OBJETO MENOR
DE GLORFINDEL

BEREGOND, SEGUIDOR
DE GLORFINDEL

ATHELAS, OBJETO MENOR
ASIGNADO A BEREGOND

BARAJA DE
JUEGO

PILA DE
DESCARTES

COMPANIA EN RIVENDEL

PILA DE PUNTOS
DE VICTORIA

ESPACIO PARA LAS
FACCIONES RECLUTADAS

FILI, SEGUIDOR DE BALIN

MonTt Gaam

BARAJA DE
LOCALIZACIONES

Let's go ... (a dondie?

Los recursos de facciones o aliados te indican
dénde deben ser jugados (su lugar de origen
segtin las novelas de Tolkien). Las cartas de
lugares te indican si pueden ser jugadas en ellos
objetos v, en caso afirmativo, qué tipo de obje-
tos. Asi pues, seleccionamos nuestro destino en
funcién de las cartas de recursos que estamos en
disposicion de jugar. Repasando nuestra mano
vemos que podemos elegir entre ir a los Puer-
tos Grises a reclutar la Faccién de los Elfos de
Lindon, o intentar jugar el Gran Escudo de
Rohan o La Piedra del Arca, ambos recursos-

objetos (también debajo de la ilustracién, vemos
que el primero es un Objeto Mayor y el segun-
do un Cran Objeto). Narya es exclusivo de
Gandalf, y como nuestro Istari sigue haciendo
¢l remolén en el interior de la baraja de juego,
lo dejaremos en paz (de hecho es una carta, de
momento, indtil: carne de descarte al final del
turno). Supongamos que nos inclinamos por
jugar el Escudo de Rohan. Acudimos a nuestro
mazo de localizaciones y jhop! nos topamos con
el Monte Gram. "Jugable: Objetos: Mayores y
Menores”. Nos sirve.

El Movimiento sera distinto en funcién de que

estemos empleando las Reglas Basicas (RB) o las

Reglas Estandar (RE). En las RB, el movimien-
to es simple: la Compafiia se desplazard al lugar
deseado desde el Refugio més cercano (la pri-
mera linea de texto de toda carta de lugar indi-
ca cudl es el Refugio mds cercano; en nuestro
caso, Rivendel); si el lugar estd muy le¢jos,
probablemente antes deberd hacer un transito
previo desde el Refugio en el que se encuentra
hasta el Refugio mas cercano al lugar se-
leccionado. Para el desplazamientos se emplea
un itinerario que aparece en el margen izquier-
do de la carta de lugar; en este itinerario sélo
aparecen los simbolos de cada tipo de Regién,
v no los nombres de las Regiones atravesadas.




GLORFINDEL SE GIRA PARA ENFRENTARSE

AL PRIMER GOLPE TROLL

FIGURA 4: MOVIMIENTO Y ADVERSIDADES

a1 (TROLLS).

RIVENTSE

MonTE GRram

Estos simbolos condicionaran los tipos de adver-
sidades que el jugador rival puede jugar sobre la
Compaiiia en movimiento. Es por esto que se
llama a esta fase de cada turno de juego la fase
de movimiento/adversidades: vo me muevo, y
Tio Trasgo me muele a palos. Asi, habré adversi-
dades que sélo se podrin jugar cuando una
Compafifa atraviesa una Regién de la Oscuridad
(por ejemplo, un Nazgll), mientras que otras
acechardn a quien se mueva por Tierras Salvajes
(lobos, por ejemplo). Incluso habri algunas que
exigirdn mds de un simbolo (ej. Dragén de las
Cavernas, que exige que la Compaiiia cruce dos
regiones de Tierras Salvajes para poder ser juga-
do). Las RE permiten el movimiento por regio-
nes, sin exigir hacer el alto en un Refugio. Un
aviso: atencidn en este caso a las restricciones
geoldgicas de la Tierra Media; las cadenas mon-
tafosas y ¢l rio Anddin actdan de frontera natu-
ral entre varias regiones: o se dispone de Mon-
taraces y ciertas cartas de suceso de movimiento,
o se deberdn dar extensos rodeos.

Un camino de rosas y vino

Cuando declaro mi movimiento y el lugar de
destino, robamos las cartas que se indican al pie
de la carta de lugar (2 para mi, 3 para mi rival,

esto me pasa por meterme en "zona chunga”; a

mds Oscuro es ¢l destino, mds cartas robari el
rival para que le puedan salir mas adversidades
can las que castigarme por meterme en sitios
malos). El pérfido Tio Trasgo sonrie; mala cosa.
El itinerario mostraba un simbolo de Tierras Sal-
vajes y uno de Tierra de la Sombra. En la mano
de Tio Trasgo se agita una carta de Olog-hai
(ver Fig. 4), que muestra en su barra de iconos
que puede ser jugada sobre una compaiiia de
paseo por una Tierra de la Sombra. La deja caer
y ya estd liada: es la hora de los mamporros.
Yo ahora podria aguarle la fiesta, dado que si
recorddis en mi mano tenfa la carta Ocultacién,
que permitia girar un explorador para cancelar
un ataque contra su compadia. Asi pues, giran-
do a Fili y jugando este recurso de suceso breve
(cartas que pueden jugarse en cualquicr momen-
to] evitariamos a los trolls. Pero no; decido
guardar la opcién para momentas mas dificiles
v nos enfrentamos con ellos (jqué seria si no de
mi articulo-ejemplol).

Una carta de adversidad-criatura es considerada
un ataque. Un ataque puede tener més de un
golpe. Para entendernos, si como podemos leer
nos dicen que tenemos delante "Trolls. Tres gol-
pes”, lo mejor es que nos imaginemos que esta-
mos frente a tres apestosos trolls. Si seguimos
observando la carta, en el escudo de la esquina
inferior izquierda encontramos dos valores que

también tienen las cartas de personajes: son el

Poder (izquierda} y la Resistencia (derecha). El
Poder resume todas las capacidades de comba-
te de una criatura, sea bueno o bicho, porlo que
es el valor que emplearemos como base en la
resolucién de un combate.

Al grano. Lo primero que debo hacer es decidir
quien se enfrentard a los simpéticos trolls. Diga-
mos que Glorfindel, como jefe, se encarga del
primero. Balin del segundo v Beregond del ter-
cero. ¢Y los demds se lo miran? Hombre, pues
no cs necesario. Para reflejar esta situacion de
superioridad numérica de la compafifa frente al
ataque, cada personaje puede "apayar” el ataque
de un compaiiero, otorgindole un bonificador
de +1 asu tirada. Ojo, que si los que eran mds
eran los bichos, el modificador irfa a su favor.
iEspera, no salgas corriendo! Todos conoce-
mos a la gente de [CE, pero no sufras, esto no
es el Rolemaster; la tabla de modificadores mues-
tra tan solo cuatro situaciones a recordar (si el
personaje atacado estd va girado -1, si estd
herido -2, si desea afrontar el ataque sin girar-
se -3, por cada golpe en exceso -1; jya estal).

Ahora sélo hemos de decidir los apoyos, jugar
alguna carta de suceso breve (de tenerla) que
pudicra incrementar nuestro poder y tirar los
2026 para intentar superar el Poder de la adver-
sidad. Ejemplo 1, el cachas de Glorfindel ticne
Poder 8, tira un 3, total 11: derrota a un troll
(poder 10) sin despeinarse. Balin tiene el incon-



MonTe Gram

EL LUGAR QUEDA GIRADO
AL JUGAR EL OBJETO. DESPUES
SERA DESCARTADO

BIFUR SE GIRA PARA JUGAR EL GRAN
ESCUDO. DEBE AFRONTAR UN CHEQUEO
DE CORRUPCION

BERECOND HERIDO

dicional apoyo de Fili (4+1) y saca un 7; total
12, y va van dos. Con Beregond la cosa no estd
tan clara, va que saca un 4, que sumado a su po-
der sélo da 8; el didnadan empieza a sufrir lo que
le suele suceder en las peliculas al amigo del
bueno. Al no derrotar al ataque, Beregond
queda herido; a continuacién debe superar una
tirada de Resistencia o vera el resto de la parti-
da desde la pila de cartas fuera de juego. Sale
un 4 en la tirada, por debajo de su Resistencia
de 8, por lo que con un suspiro se coloca el per-
sonaje boca abajo (mirando al adversario) pero
sigue en juego; na volvera a ser el de antes hasta
volver a pasar por un Refugio. Lamentablemente
él no puede usar su objeto menor curativo
(Athelas), porque no puede ser girado (un “heri-
do" es un "girado-plus”).

Si nuestros amigos hubieran podido con los tres
golpes (con todos los golpes de un ataque), serfa
el bicho quien deberia hacer el chequeo de
resistencia. Si lo falla, la carta de adversidad
abandonarfa la mano de nuestro bienamado Tio
Trasgo para pasar a mi pila de puntos de victo-
ria (recuerda, arriba a la izquierda; en este caso,
2 puntitos). Esta es la atra "dungeoniana” mane-
ra, pues, de obtenerlos.

Esto no se acaba aqui, ya que Tio Trasgo estd en
su derecho de seguir lanzando tantas adversida-
des como miembros conforman mi compafifa.
Lamentablemente pare €], no dispone de més

cartas adecuadas a mi itinerario ni a mi destino.

Bienvenidos al Monte Gram

Jugar un objeto implica hacer frente a un Ata-
que Automatico propio del lugar (segunda fila

del recuadro de texto de la carta de lugar, en
este caso, "Orcos, 3 golpes poder 6") que repre-
senta la reaccion de sus moradores. Como casi
todos nuestros personajes estan girados (y ¢l
pobre Beregond herido), no estamos para fies-
tas v dejamos acabar el turno. Nos ahorramos
contar lo que le pasa a la parejita de elfos (reci-
bieron cafia por un tubo) v nos plantamos al ini-
cio de mi siguiente turno.

Lo primero es volver a enderezar a los per-
sonajes no heridos: ya estamos otra vez listos
para la accién. Declaro que este turno no me
voy a mover y Bifur juega el Gran Escudo de
Rohan, quedando girado. Sus compafieros se
enfrentan al ataque de los orcos siguiendo el sis-
tema de antes. Se los pulen (las criaturas del ata-
que automdético no tienen resistencia).

Como queda bien patente en la obra de Tol-
kien, todo objeto magico comporta una tenta-
cién por el poder y un riesgo de corrupcién (si
no, que le pregunten a Saruman cémo le fue lo
de ver el Plus por las Palantiri). En la esquina
opuesta a los puntos de victoria (abajo a la
derecha), las cartas de objetos muestran los
puntos de corrupcién que otorgan; estos son
acumulativos por lo que cargarse de objetos
aumenta el riesgo. En esa misma esquina, los
personajes mas codiciosos (Boromir, enanos,
etc) muestran un bonificador negativo a estas
tiradas; los més integros (Gandalf, hobbits) lo
tendran positivo. Total, tiray sacaun 4 -1 = 3;
el escudo aportaba sélo 2, por lo que todo va
bien (por el mamento). Si llega a fallar por uno,
se descarta personaje y objeto. Si falla por més,
el personaje sale del juego. Por recordar, si el
que falla es un Mago, éste pierde automatica-
mente la partida.

Hogar, dulce hogar

Tras la aventura en el Monte Gram, volvemos a
Rivendel. Beregond aprovecha para ir al médico
(se cura en la fase de organizacién), Bifur suelta el
Escudo (los objetos mdgicos pueden ser almace-
nados en un Refugio y pasan asi directamente a la
pila de puntos de victoria; de esta forma no sacas
provecho de ellos, pero aseguras tu marcador).
Vuelve a ser momento de estudiar los recursos de
nuestra mano. ¢lremos a los Puertos Grises a inten-
tar reclutar a los Elfos de Lindon? En los casos de
influencia, entrardn cn juego los bonificadores que
muestran las cartas en funcién de lo carismaticos
que sean los personajes y de las relaciones amor-
odio entre los Pueblos Libres, asi como la Influen-
cia directa. Por ejemplo, si Glorfindel visita a los
Elfos de Lindon, tendrd +1 por caer simpdtico a
los de su raza (ver carta del personaje), +2 por ser
elfo (ver carta de la faccién) +2 de su Influencia
directa (la “mano negra”) + 2D6, y con ello habrd
de obtener 9 o mis (una vez mas, lo indica la carta
de recurso a jugar).

Ahora bien, a estas alturas bien nos podrian
haber salido ya otras cartas que cambiaran nues-
tro objetivo. Piensa que con la tonterfa, al vol-
ver a Rivendel ya habremos robado cuatro
veces, una por cada lugar visitado por mi com-
pania y por las de mi rival. En fin, se trata de ir
encadenando turnos, sufriendo las simpaéticas
adversidades del rival y acumulando prestigio
en nuestra carrera por el liderazgo en el Conci-
lio que se va a celebrar a la vuelta de la esquina.
Que tengiis un feliz viaje por la Tierra Media;
...i s1 pasdis por Barad-dar tenéis una cerveza
pagada | (tras sufrir los Ataques automdticos, of

course).



EL MECANO DE EL SENOR DE LOS ANILLOS

Uno de los pilares basicos de los
juegos de cartas es la construccion
y composicion de los mazos;
dependiendo de las horas dedicadas
0 estrategias dispuestas en el,
posteriormente daran sus frutos.
Sin lugar a dudas, otro de los puntos
Claves es la experiencia poseida por
el propio jugador. Si teneis algun
problema con la informacion,
debereis recurrir a las reglas
estandar (RE).

— SAM SAGAZ
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ras una primera absorcién y
asimilacién de las reglas, el
jugador se enfrenta a su pri-
mer reto para con el juego,
crear su propia y personaliza-
da baraja. Simplemente tenien-
do una clara concepcién de las reglas, f4cil-
mente construiremos una baraja jugable;
posteriormente, a medida que vayamos adqui-
riendo experiencia jugando, nos daremos cuen-
ta de nuevas estrategias. A continuacién os pro-
ponemos algunos consejos para no os sea tan
dificil formar vuestro deck; sigue primero las
directrices de las instrucciones del juego, des-
pués implementa estos consejos.
Procura incluir los suficientes lugares-refugio
(unos tres o cuatro) del mismo tipo como para
no tener problemas a la hora de constituir las
compafifas, ademds del resto de lugares incluye
tantos como poseas de diferentes, aunque sélo

uno, ver Concilio Libre (RE).

_ Personajes
Gandalf
Aragorn li
‘Boromir il
Celeborn
Elladan
Funong
: jGaIadnel

Gambling el Viejo Haldir
Haldir

Orophin

voteli

Objetos menores
Athelas
CapaElfica

Lugares
~ AmonHen
~ Campamento Lossadan
Ciénagas de los Muertos
_Cima de los Vientos
Ciudad de los Hombres del Bosque
El Trono del Viento
Lorien (3)
Maria
Minas Tirith
Rivendel (2)
Sala del Manantial
Valle del Arroyo Sombrio:

- Adversidades
Arafias Gigantes (3)

Procura incluir a los personajes de manera que
no cargues demasiado ¢n personajes de alto
coste, pues solo padrds tener un par de ellos
activos en juego y son fundamentales para tu
desarrollo, asf que procura intercalar personajes
de coste alto con los de bajo. Procura que los
personajes de alto coste puedan mantener bajo
su control directo a los de coste bajo.

Cuida a tus personajes importantes o con habi-
lidades dtiles, sobre todo cuidado con los que
restan puntos de victoria si son eliminados del
juego, sacrifica si es necesario personajes meno-
res (Ya pondrds més en jucgo).

Procura incluir sobretado el par de objetos
menaores que se permiten al principio del
juego,

Procura incluir alguna carta que te proporcione
distintos tipos de puntos de victoria para evitar
que tu oponente consiga obtener el doble de
puntos de victoria por sus recursos.

Evita el cambio constante de los objetos para

MAZO “"DEMO" N.° 1

Codicia (3
Daelomin

Dragon de las Cavernas (3)
Gigantes (2)

El Equilibrio de las Cosas
Hoarmdrath de Dir

La Boca de Sauron :

La Desolfacion del Dragon (2)
La Faccion se Dispersa
Leucaruth

Perdidos en las Tierras Salvajes (2)
Smaug

Viejo Hombre Sauce (2)

Recursos

Alinear Palantir
Anduril, la Llama del Oeste
Discusiones Oscuras

El Canto del Gallo

El Retorno del Rey
Estrellas

Hombres del Bosque
Narsil

Narya (2)

Niebla (3)

Ramaviva

Palantir de Annuminas

_ Puertas del Amanecer (3)
Reforja (2)

Sol (2}

Vado (2)

Viaje Tranquilo por las
Tierras Salvajes (1}




asi no tener que efectuar tiradas de corrupcién
innecesarias.

Cuando no sepas a donde dirigirte por falta de
cartas de recurso, muévete de un refugio a otro,
para robar mas cartas.

Cuando tengas muy cargados los personajes de
puntos de corrupcién, procura almacenar los
objetos que den puntos de victoria,

No le lances al contrario las adversidades de una
en una, procura guardarlas hasta envidrselas en
grupos

Cuando debas utilizar un itinerario superior a
cuatro simbolos procura, va que tardards dos
turnos en atravesarlo, evitar pasar, sobre todo,
por dos regiones de simbolas iguales (por ejem-
plo, dos regiones de Tierras Salvajes) para evi-
tar adversidades. Con ¢l tiempo va veras a lo
que me refiero y cuales son las parejas de sim-
bolos a evitar (ver RE).

No hagas compaiiias de pocos personajes para
deambular por la Tierra Media, pues su media de
vida es ridicula. En todo caso como minimo acon-
sejo hacer compaiifas de dos o tres personajes.
Procura incluir unos cuantos Nazgiil en tu bara-

ja para poder extraer adversidades de tu sidebo-

: MAZO “DEMO” N.° 2

Personajes
Palando
Balin
Beregond
Bifur
Cirdan

Fili

Gloin
Glorfindel If
Haldir

Kili

0in

Objetos menores
Pocion de Poder
Hierbas Curativas

Lugares

Bosque Viejo

Carn DOm

Cima de los Vientos

Fortaleza Enana de las Montanas Azules
Isla de los Muertos que Viven

Puertos Grises (3)

Monte Gram

Rivendel {3)

Torre de Sefales en Ruinas

Adversidades
Adunaphel

Berto (Blrat)

Guille (W0luag)
Incursores Orcos (2)

ard si te son necesarias (RE). Al igual que se
aconseja sobre todo incluir siempre dos Magos
para poder jugar une, aunque tu contrario lleve
los mismos.

Siempre que tu contrario se haya revelado como
un mago c¢n concreto apunta el maximo de
adversidades que puedas contra él, pues si sale
de juego ganards automdticamente la partida.
Procura aprovechar al maximo los lugares, de
manera que, si en un lugar te permiten jugar car-
tas de recursos-objetos menores v mayores, uti-
lizalo para jugar en €l cartas de recursos-obje-
tos may()re‘;,

Guarda en mano los sucesos breves v perma-
nentes hasta el dltimo instante en el que debas
jugarlos, a menos que tengas que descartarte de
algo. En tal caso, nunca estd de mas usar los
sucesos permanentes de forma inmediata.

Ten ojo al jugar los sucesos duraderos, pues sélo
duran un par de turnos. Guardalos hasta que
sean totalmente necesarios.

Acuérdate de incluir cartas que modifiquen los
itinerarios, pues te servirdn para evitar de forma
indirecta las adversidades del contrario y/o para
jugar las tuyas mds facilmente.

Los Sirvientes se Agitan (3)
Medio-Trolls de la lejana Harad (3)
Noche de Morgul (2)

Olog-hai ( Trolls ) (2}

Perdidos en las Tierras de la Sombra (2)
Puertas de la noche (3)

Rogrog

Sombras asfixiantes

Tom (TGma)

Tormenta de Nieve

Recursos

Baya de 0ro

Busqueda Meticulosa (2)
Clarividencia
Comunidad (3)
Discusiones Oscuras
Elfos de Lindon

‘Enanos de las Montahas Azules
Espada de Gondoling
Espejo de Galadriel
Golpe Arriesgado

Gran Camino

Gran Escudo de Rohan
Hierbas Curativas

La Piedra del Arca
Ocultamiento

orcrist

Torques de Colores

Vial de Galadriel

Viaje Tranquilo por las
Tierras Salvajes (2)

Viaje Tranquilo por las Tierras de la Sombra

Si se agota tu mazo de juego, tranquilo, esto no
es Magic, podras barajar tus descartes y crear un

mazo de juego nuevo.

Ejemplos de mazos

Para que no os quejéis, incluimos por ¢l mismo
precio un par de barajas de ejemplo. De hecho,
son las que se utilizan para las demostraciones
los proximos dias 1y 2 de Diciembre. Cada una
de ellas, con sus propias estrategias y es-
tratagemas. Estos dos mazos no tienen la posi-
bilidad de ganar la partida llevando el anillo
Unico al Monte del Destino. Algunas de las car-
tas que componen estos mazos no se podrén
jugar hasta que se utilizen las Reglas Estandar.
Salta a simple vista la raza de los personajes que
componen el mazo, en una predominan los elfos
v diinedain, v en la otra los enanos. Ambaos
poseen un nimero de lugares limitados por lo
que se aconseja jugar los recursos con cuidado,
pues podemos encontrarnos que no podremos
poner en juego segln que recursos posterior-
mente por falta de lugares y tener que esperar-
nos hasta que se agote el mazo de juego.

Los puntos de victoria de cada mazo se extraen
de diferentes maneras, asf ¢l primero usa sobre-
todo cartas de recursos-sucesos permanentes
que se han de jugar con otras cartas seglin unas
condiciones estipuladas en las cartas. Por ejem-
plo, la carta Alienar Palantir debe jugarse cuando
va este en juego el Palantir de Annifminas para per-
mitir usar las habilidades del Palantir a un per-
sonaje y ademds proporciona un par de puntos
de victoria extras. Por el contrario €l mazo con-
trario obtiene sus puntos mediante la puesta en
juego de distintas Facciones (Elfos de Lindon, ...)
o Grandes Objetos (La Piedra del Arca, ).

Los dos mazos poseen distintas caracteristicas.
Mientras que uno incluye Las Puertas del Amane-
cer, para potenciar sus cartas de recurso contra
las adversidades del contrario (Cartas comao Sol,
Niebla, ...), el otro por el contrario usa Las Puer-
tas de la Noche, para hacerlo lo mismo pero con
su adversidades (Noche de Morgul, ..).
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TODO LO QUE USTED QUISO SABER SOBRE SATM
Y TODAVIA NO HA LOGRADO ENTENDER

Como en esta revista somos muy
listos, somos conscientes de que el
reglamento de SATM tiene cierta
complejidad. Aunque dicha
complejidad queda superada
después de jugar las primeras
partidas, queremos adelantarnos a
los acontecimientos y en

el siguiente articulo os comentamaos
cuales pueden ser vuestras mayores
dudas cuando comencéis a caminar
por los transitados senderos de la
Tierra Media. Por cierto, antes de
leerlo 0os recomendamos leeros el

librito de reglas del juego.

Por GaLioN EL PRIisTINO

Influencia

claracién de los conceptos de influencia

general, influencia directa y sequidores:

Cada jugador cuenta con 20 pun-
tos de influencia general con los que
puede controlar personajes. Es decir,

en un momento dado no puede contro-
lar un ndmero de personajes cuya suma total del
atributo de Mente supere 20, ni siquiera con los
personajes iniciales que parten de Rivendel,
Sin embargo, todos los personajes cuentan con
un atributo de influencia directo que como
minimo es de 0. En el caso de que dicho atri-
buto sea superior a 0, el personaje puede utili-
zar su propia influencia para controlar a otros
personajes, aliviando de esta forma el gasto en
puntos de influencia de forma general. Para con-
trolar a otro personaje mediante la influencia
directa, ambos personajes deben encontrarse en
el mismo lugar, y el personaje objetivo debe
tener un atributo de Mente inferior al atributo
de influencia directa del personaje que preten-
de controlarlo. A un personaje que es controla-
do de esta forma se le llama seguidor, y debe
permanecer en todo memento junto al perso-
naje que lo controla. En caso de morir el per-
sonaje que lo controla, un seguidor puede pasar
a ser controlado mediante la influencia directa
en la siguiente fase de organizacién. De no ser
asi, el personaje es descartado.

Movimiento

Puede que en un primer momento, la secuencia
de movimiento no quede demasiado clara en el
libro de reglas. Por esa razén, vamos a intentar
aclararla en esta seccién.

Imaginemos que un jugador tiene una compa-
fifa formada por cuatro personajes situada en ¢l
Refugio de Rivendel. La intencién del jugador
es mover a su compaiia hasta el Monte Gram
para poder jugar alli un Objeto Mayor que
tiene en su mano. Al final de la fase de organi-
zacion, el jugador que desea mover a la com-
pafifa coge la carta del Monte Gram del mazo
de localizaciones (recordemos que las cartas del
mazo de localizaciones pueden ser elegidas
libremente) v la juega boca abajo. Una vez han
finalizado la fase de organizacién y la fase de
sucesos duraderos, ¢l jugador pone boca arriba

la carta de lugar (en este caso, del Monte
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Gram). Como la compaiiia se ha movido hasta
un lugar que no es un Refugio, el jugador que
ha movido la compaiiia puede robar hasta 2
cartas de su mazo de juego (el ndmero en la
carta de lugares situado en la esquina inferior
izquierda y que “mira"” hacia el jugador que
mueve), v ¢l oponente puede robar hasta 3 car-
tas de su mazo de juego {el ndmero en la carta
de lugares situado en la esquina inferior izquier-
da v que “mira” hacia cl oponente}. Ambos
deben robar como minimo una carta. Acto
seguido, el oponente debe comenzar a jugar
adversidades. Si juega alguna Adversidad-Cria-
tura, sélo puede utilizar las que se puedan jugar
en ¢l Monte Gram propiamente dicho, en un
Bastion de la Sombra (el tipo de lugar que es ¢l
Monte Gram), o bien en una regién de Tierras
Salvajes o una region de Tierra de la Sombra
{es decir, los tipos de region que se encuentran
dentro del itinerario desde Rivendel hasta el
Monte Cram). Hay que tener en cuenta que,
como s6lo existe un simbolo de Tierras Salva-
jes en el itincrario desde Rivendel hasta el
Monte Gram, no se puede jugar contra la com-
pafifa ninguna Adversidad-Criatura que requie-
ra la presencia de dos simbolos de Tierras Sal-
vajes en el itinerario de la compafifa (como, por
ejemplo, un Gigante). Ademds, puede jugar
cualquier adversidad que no tenga un requisi-
to de terreno determinado (cartas de corrup-
cién, de movimiento, etc.). Sin embargo, solo
podré jugar un ntimero de cartas igual al tama-
fio de la compafifa (en este caso, un mdximo de
cuatro adversidades). También debe tenerse en
cuenta que este limite de adversidades incluye
cualquier carta de adversidades que es jugada
durante la fase de movimiento/adversidades; es
decir, también incluye una carta que lance el
oponente en un combate para fortalecer a una
de sus criaturas, o bien también incluye la
accion de girar un suceso permanente gue se

cncuentre en leﬁg().

Combate

Fl combate queda suficientemente bicn expli-
cado en el libro de reglas del juego, que ya
deberiais haberos leido (ya que si no es dificil
tener dudas concretas sobre reglas que no se han
leido). Sin embargo, si alguno de vosotros no
entiende algdin aspecto, sea del combate o de
cualquier otra parte del juego, no dudéis en
escribir a esta fnclita revista, desde cuya redac-
cién resolveremos con gusto todas vuestras
dudas. Nuestra direccién aparece en diversas
paginas de esta revista, o sea que no haré falta
que te la repitamos ahora.

Corrupcion

Todos los personajes comienzan con 0 puntos
de corrupcién. Sin embargo, el factor de la
corrupcion, utilizado sabiamente, puede ser
tan devastador para los personajes del contra-
rio como el mds poderoso de los dragones (v
si no que se lo pregunten a algunos de nues-
tros dirigentes politicos). Asf pues, no infra-
valoréis las cartas de adversidades que otor-
gan puntos de corrupcién, ni tampoco las
cartas que obligan a alglin personaje a hacer
algiin chequeo de corrupcién, pues pueden ser
extremadamente ttiles en un determinado
momento...

Pongamos otro cjemplo. Supongamos que

tenemos a un personaje del oponente, por

ejemplo Fili, al que nos interesa eliminar, v no
contamos con una Adversidad-Criatura que
poder utilizar contra él. Sin embargo, nos
damos cuenta de que lleva el Hacha de Durin,
lo que, ademés de sumarle +4 al Poder, le otor-
@a 3 puntos de corrupcion. Asimismo, supon-
gamos también que tenemos encima de la mesa
a Ren el Impfo, a quien hemos jugado como un
Suceso Permanente, y que cuando es girado,
obliga a un personaje a realizar un chequeo de
corrupcion. En la fase de movimiento/ adversi-
dades de este turno, y para calentar un poco el
ambiente, podemos lanzar sobre el pobre Fili
una sabrosa Atraccién de la Avaricia, lo que le
otorga 2 puntos de corrupcién mds. En el
siguiente turno, si no ha cambiado nada, pode-
mos girar a Ren el Impio para obligar a Fili a
hacer un chequeo de corrupcion. En total, Fili
tiene 5 puntos de corrupcién, pero también
cuenta con un -1 a todos sus chequeos de
corrupcién (va se sabe, la habitual avaricia de
los enanos). Por lo tanto, si saca un 7 6 mds en
la tirada no le pasara nada. Si sacaun 6 Sun 5,
serd descartado, junto con el Hacha de Durin
y cualquier otra carta que estuviera junto a ély
no fuera un seguidor. Y si saca menos de 5,
debera salir del juego junto con el Hacha de
Durin y cualquier otra carta que estuviera junto
a él y no fuera un seguidor.

En fin, esto es todo para empezar. Esperamos
que este breve repaso os haya ayudado a acla-
rar algunos conceptos. En el proximo ndame-
ro de LIDER, cuando ya hayiis tenido tiem-
po para probar el juego en toda su amplitud,
comentaremos algunos de los aspectos de las
Reglas Estdndar, como la influencia sobre per-
sonajes, facciones y aliados del oponente.
Asimismo, nos complaceremos en responder
todas las preguntas y dudas que nos hagdis
llegar. Hasta entonces, que Eru os ilumine ¢l

camino.
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ENTREVISTA CON FRANCESC MATAS
SECRETOS AL DESCUBIERTO

Cuando este articulo salga a la calle
estara a punto de llegar a las tiendas
especializadas el juego de cartas del

Sefor de los Anillos. Detrds de este

juego hay una ingente obra

de creacidn y produccién. Para
saber los entresijos ocultos de una
labor como ésta hemos
entrevistado a Francesc Matas,
gerente de JOC Internacional,
licenciataria de ICE en Espafa

para la produccion y distribucion

de este juego.

rancesc, ;cuando surgié
la idea de este juego?

La idea del juego surgié unos

meses después de que se

revolucionara y convulsiona-
ra todo el sector de los juegos especializados
con el Magic. El Magic creé un impacto muy pro-
fundo en Estados Unidos v alrededor del mundo
va desde sus primeras semanas. En ese momen-
to los principales creativos se plantearon por
donde seguirfa. De hecho, lo que se ha visto es
que ¢l mundo del rol no sélo ha sido capaz de
hacer de plataforma de lanzamiento de este
nuevo tipo de juego sino que son los mismos
creativos los que combinan lo que es ¢l juego
de rol con las cartas.
El equipo de ICE, unos meses después, se entu-
siasmé con [a idea ya que el soporte de cartas y
el sistema de juego del Magic daba muchas posi-
bilidades. Lo que se plantearon Fenlon y Cole-
man sobre todo fue adaptar lo que era la idea,
la mecénica v el soporte de las cartas a un nuevo
tipo de juego inspirado en El Seiior de los Anillos v
que no fuera igual al otro. Enseguida se vio que
unas ilustraciones con toda la Tierra Media ten-
dria un pablico cinco, seis, diez... veces mas
amplio que los mismos jugadores y que ¢l jucgo

tenia que ser de calidad.

Pete Fenlon (ICE) presenta SATM
a JOC Internacional.

El juego nacié como colaboracidn entre ICE

y Wizards of the Coast, pero luego Wizards lo
dejé correr. ¢(Qué pasé entre las dos compaifas
que justifique este abandono?

Yo dirfa que hace dos afios, medio afio después
del ¢éxito ya indiscutible de Magic que convirtis
a Wizards of the Coast en la primera empresa de
juegos especializada, ICE hizo un acuerdo con
Wizards que pagd sus buenos délares para tener
los derechos del juego. Dentro del acuerdo
entraba la distribucién de la creacién. No se
exactamente que parte tocaba a Wizards v que
parte a [CE. Comenzaron a trabajar en el juego
pero Wizards tuvo durante dos afios el juego en
cartera parado. Digamos que no hay explica-
ciones claras del porqué. Hay mil rumores,
desde que han estado haciendo otras cosas,
desde que la Tolkien Enterprises no queria que estu-
viera supeditado a otro juego o como suple-
mento de Magic v preferia un juego auténomo.
Digamos que la dos lincas tenfan posibilidades
dentro de Wizards pero ademds habia ICE por
un lado y Tolkien por otro. Total, que en febre-
ro de este afio, ICE, al cumplirse los plazos del
contrato y como Wizards no habia empezado la
produccidn del juego, volvié a recuperar los de-
rechos y empez6 a plantearse la produccidn.
Nos reunié en febrero a los licenciatarios que
estibamos interesados en Virginia, y nos plan-
ted una coproduccién ya que era algo dema-
siado grande para una sola empresa, Los que
dijimos que si pagames unos cuantos millones
de ptas en febrero para que ellos pudiesen
empezar la produccion del juego.

Los de Wizards publicaron una nota diciendo que
el juego era muy bueno, que las dos compafifas
(ICE y Wizards) eran antiguas en el sector y muy
serias, que la relacién era completamente ami-
gable y que ellos confiaban en que el juego fun-
cionaria muy bien pero que lo sacaria ICE. Yo
dirfa que los de Wizards han de trabajar mucho
para mantener y desarrollar el Magic y tenfan que
valorar cémo podrian llevar el lanzamiento de
dos productos con mucho peso. Hay rumaores
que dicen que la parte mas creativa de Wizards
estaba en esos momentos demasiado ocupada
por los plazos que tenfan de licencias, ctc. O sea,
estaban dedicados a otras cosas.

¢Qué piensa que puede aportar este juego al
mundo de los juegos de cartas? ;:Qué puede
atraer mas al pdblico?

Por una parte ¢l combate contra ¢l contrincan-
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te no es lo definitivo todo y que, claro, comba-
tes contra el otro. Fs mas estratégico, has de
plantearte la idea de conseguir objetos, recorrer
al méximo la Tierra Media reclutando persona-
jes para demostrar que (1 eres el mds fuerte para
enfrentarse contra Saurén. El punto principal es
la adaptacién a Tolkien. Otro punto es que esun
intermedio entre el juego de cartas y el de rol.
El juego a cinco es un juego de rol con cartas.
De hecho, sus puntos fuertes son la ilustracidn
para ¢l coleccionista, el poder hacer un viaje a
la Tierra Media v, por encima de todo, el hecho
de que es divertido.

¢Piensa que esta bien reflejado el mundo tolkiniano?
Si. Nosotros, cuando pagamos mucho dinero
para llevar a cabo todo esto, los peligros que
tenfamos eran dos. Primero: si las ilustracio-
nes tendrfan la calidad suficiente para reflejar
el mundo de Tolkien v, segundo: la calidad del
juego, o sea, hasta que punto la adaptacién a
una historia harfa la cosa lenta y complicada
o se mantendria la movilidad y agilidad del
juego de catas. En ambos puntos estamos satis-

fechos.

¢C6mo se ha conseguido hacer este juego de
forma simultédnea aqui y en los Estados Unidos?
¢Cémo ha sido ese proceso?

Ya con la primera de las cuatro versiones beta
de las reglas constituimos cinco grupos de play-
testing aqui en Espafia. El juego estaba total-
mente hecho pero se trabajé mucho en la juga-
bilidad de las reglas. La discusién era hasta que
punto era una cosa rapida v asequible, que es
lo que se pide ahora en un juego de cartas de
este tipo. De los cinco grupos ubicados en
cinco ciudades diferentes surgieron muchas
propuestas. Los europeos batallamos mucho
para que el juego fuera acotado en tiempo y
muy simple. El hecho de jugar con 18 0 20 pun-
tos de victoria permite esto. Se puede acabar

muy rapido.

(Cree realmente que desbancara al Magic?

A nivel internacional, no. En Estados Unidos se
ve que serd el segundo juego indiscutible. Esto lo
ha entendido hasta la imprenta que le ha dado
prioridad. El tercer juego serfa Star Wars a mucha
distancia de los otros. A nivel espanol hemos tra-
bajado mucho el plan de marketing de este pro-
ducto, precisamente por esto va que nosotros
hemos introducido también el producto Magic
en Fspafa y actualmente somos subdistribuido-
res de Magic en inglés v en castellano. Queremos
mucho este producto v la conclusién a la que lle-
gamos es que es posible debido a los muchos fans

de Tolkien que existen en nuestro pafs.

¢Como va a compaginarlo con el otro juego

de cartas importante, ¢l Magic?

No sole nosotros, piensa que los principales
licenciatarios europeos de [CE también lo son
de Magic. Hay muchos que coinciden ya que
los que tienen el Tolkien en su pafs acostum-
bran a ser los que mejor estén situados tam-
bién. Nosotros no tenemos ningtin problema:
cuanto més se vendan los dos juegos mejor.

¢Cual espera que sea la cifra de ventas?

Hemos producido 10 millones para la primera
tirada limitada aunque parezca increible. Pero
el reto estd en el aflo gue viene por saber cual
serd la cadencia en la distribucion. Creemos que
un éxito seria €l hacer de tres a cuatro edicio-
nes anuales para llegar a 40 millones de cartas
en el 96 lo que traducido en pesetas vienen a ser
casi 1000 millones.

¢A que sector de la poblacién cree que les gustara
mas?, ¢Que edad es la mas probable?

Tiene dos niveles muy claros: uno es el adulto
(30-50 afios) que hard la coleccion y que querra
tener todos los enanos, los nazgul, los 9 de la
compafiia, Bolsén Cerrado, etc. La otra parte es
la gente joven o estudiante que comprcnde
desde los 8-9 afios hasta el grueso del compra-
dor que podemos situarlo entre 12 y 13 afios,
aunque hay que considerar que los de 18 aios
tienen mas poder adquisitivo. Atraerd a mads
gente ya que en este pais entre los 13 y 14 afios
casi todo el mundo estd leyendo el Hobit. Hasta
para los masters de rol cuando vean algunas car-
tas las utilizaran para servir de atrezzo a sus par-

tidas: localizaciones, personajes importantes, etc.

¢Cémo serdn los torneos de este juego?

¢Habréa un rénking?

Los torneos comienzan con las demostraciones
del 1 v 2 de Diciembre en 100 Tiendas, con 100
companias Istari. Ahora mismo tenemos unos
500 Istari demostradores que han aprendido el
juego para enscfiar a jugar y 110 tiendas con-
certadas. Adn nos faltan 9 provincias por lo que
calculo que llegaremos a las 120. En el momento
de la demostracidn tanto el Istari que demuestra
como la persona que acude a la demostracién
tienen una puntuacién y comienza el ranking.
Este ranking serd muy amplio, extendiéndose
por todas las provincias de Espafia. A partir del
dia 3, los clubs, tiendas u otras entidades, cual-
quier centro social o recreativo puede hacer su
torneo Istari. Para ello simplemente nos ha de
pedir la documentacién, nosotros le daremos los
formularios a rellenar v ya esta. Habrd una nove-
dad en el punto de los torneos y es que ademds
de estos existird el “reto”. Dos Istaris de cierta

categorfa pueden retarse con los de nivel infe-
rior. Con esto se permite, fuera de los circuitos
de los torneos, aumentar la propia puntuacidn.
Todo este supone una organizacién enorme pero
ya estamos acostumbrados por anteriores ex-
periencias como el torneo del Dia de JOC de
Magic y otros torneos y opens. Para que el juga-
dor se sienta protegido en sus derechos procu-
raremos que la parte mas directa de la organi-
zacién no juegue y el control no serd de JOC
sino que dependerd del Avuntamiento de Bar-
celona que ha hecho un acuerdo con una insti-
tucion, I'Annex de Golferichs, que entiende de
juegos. Allf tendrd su sede el control del rinking.

¢Como sera la clasificacién?

Habra un Istari ganador de cada torneo y habra
torneos por ciudades, estatales y hemos habla-
do con los otros licenciatarios para hacer uno
europeo cuya final podria tener lugar en Essen,
en la feria del juego de Essen que es la princi-
pal feria de usuarios del mundo. También esta-
mos hablando con los de ICE para que se ani-
men a hacer uno, no solo en Estados Unidos
sino también a nivel mundial.

¢Cuales son las futuras ampliaciones?

Los Dragones, mas de combate, prevista para
mayo del 96 y Los Retofios de la Oscuridad, para
octubre-noviembre del mismo afio. La idea es
ir recorriendo la temética tolkiniana que tiene

muchas posibilidades de ambientacién.

¢SATM va a suponer un abandono paulatino
del rol o el cierre de alguna linea?

Nosotros no consideramos que el impacto de los
juegos de cartas sea negativo en los otros juegos
va que hemos vendido lo mismo que antes. Qui-
zis lo que si hay es un proceso de seleccién por
parte del jugador con lo que algunas marcas salen
penalizadas. El rol tiene una potencia muy gran-
de Hay algunos que pronestican que el rol vol-

vera a subir aunque creo que mds especializado.

Ahora que se ha llegado al final del camino por
lo que a la produccién del juego se refiere,

¢qué valoracion se puede sacar del proceso?

Hay algunas anécdotas divertidas. Bastante
gente nos ha asegurado que como Carta Mundi
hacia las cartas de Magic y las nuestras pues no
nos darfa las cartas a tiempo. Sobre esto, tiem-
po al tiempo, se podrd comprobar en las tien-
das. Otros aseguraban que nuestro juego de car-
tas en espafiol saldria en enero. Estamos muy
divertidos con esto, nosotros lo sacaremos el 1
de diciembre. Otros decian que el inglés saldria
en octubre. Pues saldrd la semana del 4 de
diciembre al igual que el del castellano.



ELDIAD

El 2 de diciembre, como anticipo a la
aparicidon en el mercado del juego
de cartas coleccionables de El Sefior
de los Anillos, tendra lugar una de
las actividades promocionales mas
importantes desplegadas en
nuestro pais dentro del sector
IGdico. Ese dia, 100 companiias de
demostradores repartidas por todo
el territorio nacional (e inclusa con
alguna salida al extranjero)
presentaran a la aficion este nuevo
juego. Unos 500 demostradores
iniciaran a mas de 5.000 personas en
este nuevo juego. En nuestro pais
10 millones de cartas (que equivalen
a 22.600 colecciones completas)
estaran al alcance de los

aficionados espanoles, que de esta
manera no estaran en desigualdad
de condiciones respecto

a jugadores de otros paises.

POR LA REDACCION

Andalucia

Alge Video Club (Algeciras)

Quorum Libros (Cédiz)

Casa Pastora, S.A. (Sanlicar de Barrameda)
Guillermos, Los (Cérdoba)
Tecno-Model Cordoba (Cérdoba)
Alquerque de 9 (Granada)

Dune Comics (Granada)

Flash, Libreria Joven (CGranada)
Alosno 11 Comics, Libreria (Huelva)
Nicol (Jaén)

Kopyas Concepcién Segura (Linares}
Hobby Manifa (Malaga)

Zoco, Libreria (Marbella)

Checklist Comic (Sevilla)

Dibujos Animados (Sevilla}

Legend (Sevilla)

Viceceversa (Sevilla)

Aragon
Saga, Libreria (Zaragoza)
Ludo Z, S.L. (Zaragoza)

Asturias

Hechicero, El {Avilés)
Arco iris (Gijén)

Capua Hobby’s (Gijén)
Manso, Almacenes (Gijén)
Bazovi, S.L. (Oviedo)

Norma Comics (Oviedo)

Baleares
Kenia (Palma de Mallorca)

Canarias

Game Over Cybertienda (Las Palmas de
G.C)

Moebius {Las Palmas de G.C.)

Elfo Gris {Tenerite)

Cantabria
Nexus 4 (L] Astillero)
La Mar, Jugueteria (Torrelavega)

Castilla-La Mancha

Caos (Ciudad Real)

Almudi (Cuenca)

Tiempo Libre (Talavera de la Reina)

Castilla-Leon

Hedy (Burgos)

Elektra Comics Cadiz (Leén)
Rol Play (Leén)

Gil, Jugueteria (Palencia)
Comics Doré (Salamanca)
Biper, C.B. (Segavia)

Micrén Libreria {Valladolid)

Cataluna

Central de Jocs (Barcelona)

Drac Club - Sagitari (Barcelona)
Dreams (Barcelona)

Norma Lditorial S.A.(Barcelona)
QQueimada (Barcelona}

Zona de Joc, S.C.P.(Barcelona)
Tinter, El (Berga)

Balanguera, La (Cerdanyola)
Torrente, Jugueteria (Cerdanyola)
Arc Veltaic, Libreria (Gava)
Fantastic Granollers (Granollers)
Aqualata, Libreria (Igualada)
Calgil Ral (LHospitalet de Llobregat)

Hobby Joes, S.A. (Hospitalet de Llobregat)
Dos de Picas (Manresa)

Robafaves, S.C.C.L. (Matard)

Jocs i Fantasia (Molins de Rei)

Aleph (Sabadell)

Trelec (Sabadell)

Rolegame (Sta. Coloma de Gramenet)
Carreras jocs (Terrassa)

Gargamel, Joguines, S.L. (Vic)
Mulassa, La (Vilanova i la Geltrid)
Joker Jocs de Blanes, S.L. (Blanes)
Parés, Antonio (Figueres)

Sant Jordi, Libreria (Girona)
Zeppelin (Girona)

Cortina (La Pobla de Segur)

Taleia (Lleida)

Naostromo (Reus)

A Tot Tren (Tarragona)

Selva dels Jocs, La (Tarragona)
Gozalbo (Tortosa)

Euskadi

Ronin (Vitoria)

Anton Cortés, Eduardo (San Sebastian)
Armageddon (San Sebastidn)

Guinea Hobbies (Algorta)

Joker (Bilbao)

Extremadura
Alquimia (Badajoz)
Maqueta Control (Ciceres)

Galicia

Super hobbies (La Corufia)

Paz, Libreria (Pontevedra)
Caprichifios {Vigo)

La Rioja

Conlez, S.A. (Logrofio)

Madrid

Alcala Comics (Alcald de Henares)
All Stars (Leganés)

Actial, S.A. (Madrid)

Akira Comics, S.L. (Madrid)

Alfil Juegos Editores, S L. (Madrid)
Atlantica Comics (Madrid)
Excalibur (Madrid)

Generacién X (Madrid}

Goblin, El (Madrid)

Metrépolis, S.L. (Madrid)

Murcia

Comic Rol, S L. (Albacete]

Stuka (Cartagena)

Hobby Modelismo, S.L. (Murcia)

Navarra
Capycua (Pamplona)

Valencia

Ateneo (Alicante)

Francés, Libreria (Benidorm)
Ulises, Libreria (Benidorm)
[licitana-Rol&Comics (Elche)
Mold Rod Disc (Castellon)
Entrelinies (Candia)
Dominia (Valencia)
Ludémanos, S.L. (Valencia)

Robby (Valencia)

Argentina
Figueroa Importaciones (Capital Federal)

o
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YGGDRASIL, 100% PURO ROL EN VIVO

Si, bueno, ya sé. Se supone gue esta
seccion trata del pintado de figuras,
maguetas, dioramas y todas esas
cosas. Pero el gue escribe esto esta
un poco harto de tantas zarandajas
y de redactar articulos del tipo
£COMo se pintan los mocos de un
trol en celo? Asi gue cuando se me
dio la oportunidad de escribir un
articulo sobre la gente de Yggdrasil
no lo dudé ni un momento: Lo meto
en el Pincel de Marta. No es gratui-
to. Existe un motivo, y lo veréis

pronto. Pero seguid leyendo.

A lo mejor aprendemos algo

verdaderamente nuevo...

POR SALVADOR TINTORE

Un poco de historia

asta el momento se podia
decir que si algo cojeaba en
el mercado rolero nacional
(respecto a mercados mds
veteranos como el anglosajén) era precisamente
el aspecto del rol en vivo. Naturalmente han
habido muchos intentos de solucionar esta
carencia. Algunos simplemente patéticos (no
mencionaremos ninguno por eso del respeto al
henor, pere patéticos un rato, oiga) otros
mucho mas atrevidos, innovadores v divertidos.
El mundo de Yggdrasil se encuentra, precisa-
mente, entre estos Gltimos,
Pero no nos precipitemos. Primero la historia,
en todo buen articulo ha de haber una buena
historia ¢no?. Hablemos de dos chicos del Pais
Vasco llamados Carlos Barea y Arantza Ferndn-
dez, aficionados como pocos a los efectos espe-
ciales, el teatro v decorados. Toda esa clase de
cosas que se han de hacer cuando eres joven, en
vez de mirar Tele Cinco y justificarlo diciendo
que eres militante de un grupdsculo llamado La
Ceneracién X, Pero sigamos, Carlos y Arantza
encontraron a Aitor y Unai, que formaban la
compafifa Factor RH y habian creado un regla-
mento para un juego de rol en vivo a partir de
sus experiencias en ¢l teatro y su conocimiento
de la literatura fantdstica y de los juegos de rol,
juegos que Carlos y Arantza no conocfan hasta
el momento. El reglamento era sencillo v di-
vertido, ademas de inocentdn.
Factor RH buscaba gente capaz de fabricar armas
inofensivas para su jucgo, pero que a la vez per-
mitieran desarrollar un buen sistema de com-
bate sin dafar al usuario -de hecho, el ejército
espafiol lleva afos buscando lo mismo, pero por
el momento sélo ha sido capaz de estrellar unos
uantos aviones de segunda mano con sus res-
Sectivos pilotos-. Asi que Carlos y Arantza se
eron manos a la obra y, a partir de una espa-
e latex que compraron en Londres, empe-
n a desarrollar tode un nuevo armamento
ex y gomaespuma que provocaria la envi-
| mismisimo Michael Jackson.
la historia ya esta casi acabada. Sé6lo
win problema ¢cémo iban a dar a conocer
eacién? Empezaron una peregri-
es ltevé por todas las editoriales
del nindo rolero. Como siempre
ce una propuesta original y divertida,
iales se cerraron en banda. Todos los

unos animales de costumbres curio-

sas, una de ellas es no editar nada bueno (o casi
nada). Otra de ellas consiste en pensar que todo
lo bueno es extranjero (v entonces se traduce
mal para permanecer ficl a la primera costum-
bre). Las otras costumbres se refieren al dmbito
de la gastronomia v no es cuestion de referirlas
aqui.

Finalmente aparecié alguien que les abrid la
dltima puerta (en todas las histerias con final
feliz siempre aparece un alma caritativa que abre
la ditima puerta). Este alma se reencarnd en las
personas de Toni Mari y Francesc Barrios, que
habian creado una pequenia cooperativa para
publicar juegos de rol y darlos a conocer. Por
cierto, s¢ conocieron a través de esta misma
revista (1Cielos es LIDER! jte has vuelto a equi-
vocarl). Para que luego digan que solo vale para
envolver bocadillos. Toni y Francesc se pusie-
ron en contacto con José Macizo que se iba a
dedicar en principio a ilustrar el juego de Facter
RH, pero le entusiasmé tanto la idea que no
tardé en afiadirse al proyecto. Las dos dltimas
piezas ya estaban unidas. Si fuera un escritor de
sagas dirfa ahora ". .y de la semilla de la artesa-
nia de Carlos y Arantza, en la tierra de la ima-
ginacién de Factor RH v con el trabajo de Maci-
zo, Toni y Francesc: nacié un hermoso arbol.
Los hombres lo canocieron con el nombre de
Yagdrasil "

Pero como no escribo sagas, me limitaré a decir
que le echaron un par de giievos (con perdén)
al asunto y aquf estdn, dispuestos a demostrar
que empresas pequeias pero emprendedoras,
formadas por amigos (y no por figurantes codi-
ciosos) tienen mucho que decir en este mundi-
llo. Quizds los hayas visto alguna vez. Estuvie-
ron en los pasados Dfas de Shock, su parada
llena de vistosas armas era la que mds llamaba
la atencién. Y durante las proximas GenCon (ya
celebradas cuando leas estas lineas) hardn su
presentacién oficial. Desde aqui solo nos queda
desearles toda la suerte del mundo. Estoy segu-
ro de que airemos hablar de ellos en el futuro.

Yggdrasil, espada y brujeria

Quien haya intentado alguna vez jugar (u orga-
nizar) un rol en vivo sabrd que es una tarea difi-
cil v que suele acabar con frecuentes crisis de
nervios de los organizadores o bostezos unani-
mes por parte de los jugadores, dependiendo
del trabajo empleado. Si algtin afortunado ha
jugado con espadas de latex sabrd que es una



auténtica delicia que le da un toque tnico y muy

especial al rol en vivo. Ademds te permite pegar
tranquilamente al contrario sin tener que pagar
luego la factura del hospital. Pero eso es secun-
dario, claro

Bromas aparte, el mayor problema de un rol en
vivo es saber combinar inteligentemente las
secuencias de investigacidn e interpretacién (los
pedantes dicen “roleplaving”) con un buen sis-
tema de combate, para que haya variedad v
nadie se aburra. Ya dijimos que Factor RH tenfa
un juego que iba a publicar Yggdrasil. Fste juego
se llama, precisamente, Espadas y Brujeria. Y com-
bina sabiamente los elementos antes enun-
ciados. Quizds merezca la pena que nos deten-
gamos minimamente para comentarlo.

— Temdtica y ambientacién: Bien, a estas altu-
ras ya es fdcil averiguar que E y B es un regla-
mento para juegos de rol en vivo. Yo supongo
que ya sabemos de qué va esto, y si no lo sabes,
E y B dedica gran parte de su primer capitulo a
explicdrtelo. Y si hemos hablado de espadas (v
brujerfa) tampoco parece muy dificil concluir
que estd ambientado en una época medieval fan-
tastica. Vale, eres un monstruo de la légica.
Ahora déjame anadir algunos detalles mas. El
mundo redne todos los tépicos-tipicos de un
medieval fantdstico. Asi que en este aspecto no
aporta nada nuevo. Pero es que ha de ser asi.
Este mundo ha de ser lo suficientemente amplio
y genérico como para que cada uno pueda adap-
tarlo al sitio donde vaya a jugar y pueda apor-
tar los detalles que mds le convengan. Si juga-
mos en Asturias convertimos sus prados en La
Cran Llanura y aradimos algunos toques mas,
podremos convertirlo en cualquier llanura de
cualquier juego medieval fantistico que desee-
mos. Y lo mismo se aplica a un bosque de Pafs

Vasco o a una playa mediterrdnea. La imagina-

cidn, ya lo sabemos, no tiene limites.

— Creacidn del personaje: Casi cualquier profe-
sién y raza tipicas de un medieval fantdstico se
permiten en E y B. Puedes ser un guerrero, mago,
alquimista, senador, elfo, enano...La lista ¢s pric-
ticamente ilimitada (y siempre se pueden crear
mds, si las que hay no te gustan). El jugador es
libre de elegir cualquiera de ellas, salvo algunas
razas que quedan reservadas para los PNJs. En
tuncién de tu raza v profesion se determinardn
ciertas “habilidades” como puedan ser la resis-
tencia magica, el nimera de golpes que puedas
aguantar, conjuros innatos o las tasas (experien-
cia) que se debe invertir al final de Ia partida. El
juego da mucha importancia a la creacién del
personaje (como debe ser) v da abundantes con-
sejos sobre el moda de disfrazarse de la mejor
manera para representar al personaje. Ademas
exige la creacion de una historia del personaje
(los pedantes lo llaman Background), lo que
aflade mucho encanto al personaje. Todo este
tipo de actividades preparatorias (creacion, his-
toria y disfraz) deben hacerse, légicamente, antes
de la partida.

— Sistema de juego:

a) La interpretacién. Los Pnjs: E v BB es un juego
de rol en vivo que da mucha importancia a la
interpretacion de los personajes v su relacién
tanto con otros personajes como con PNJs de
todos los tamafos y colores (aunque, con algu-
no de ellos sélo se puede dialogar de una
forma...). Bueno ¢qué os vamos a contar de esto?
al fin y al cabo la interpretacién de un persona-
je de un rol en vivo es igual (o casi igual) a la de
un juego de rol de mesa. Bueno, vale, en un rol
en vivo es mds dificil montar en un dragén, pero
si lo consigues mejor para ti. En cuanto a los
PNJs, forman un elemento esencial de la par-
tida, como los jugadores. Pero a diferencia de
éstos, los PNJs son proporcionados por la orga-
nizacién (eso, el grupo de locos que monta la
partida) y, naturalmente, ya tienen unas pautas
de actuacidn predefinidas y mas marcadas (fren-
te a la plena libertad que tienen los jugadores).
Sin embargo, creedme, puede ser tan divertido
interpretar a un PNJ como a un personaje.

b) El combate y la magia: Este es uno de los
aspectos mds curiosos (y entrafiables) de E y B.
Ya hemos adelantado antes que es un sistema un
tanto ingenuo v lo es porque, precisamente, se
basa en la confianza (algo que no estd muy de
moda hoy en dia). Pero es precisamente esta
ingenuidad y sencillez la que permite resolver
la mayoria de problemas con los que se enfren-
ta un sistema de juego de rol en vivo. Me ex-
plico; durante la partida puedes llegar a tener
que pegarte (con las armas de latex, claro) con
otro personaje o PNJ (que, no olvidemos, tam-

bién es un ser humano de carne y hueso). Fn

este momento critico de dudas e incertezas
haces de tripas corazén vy decides lanzarte al
combate - jQué diablos! jeste tio es un asque-
roso y se la estaba buscando!-. Bueno, que gane
el mejor. El problema consiste en el modo de
determinar el ganador. La solucidn es bien sen-
cilla, ja pegarse con las armas de latex!. Cada
golpe que se consiga infligir al contrario serd un
punto de vida menaos para éste. Y aqui entra en
juego la confianza, si el contrario dice que un
golpe no le ha impactado se le ha de creer. Y
viceversa. Aunque pueda parecerlo ¢l sistema
no es bratal {las armas de ldtex son completa-
mente inofensivas). Simplemente se han de res-
petar unas normas minimas de seguridad (que £
¥y B se encarga de marcar muy bien) y evitar
todo contaclo fisico que no sea mediante estas
armas. Luego se han de tener en cuenta algunos
detalles como puedan ser la profesién, raza y
puntos de vida del personaje asi como la posi-
bilidad de que tenga en activo algtin conjuro de
proteccion.

Si pierdes el combate, mala suerte, pero no hay
cosa mds original que ir a celebrar tu propia
muerte con un par de cervezas. Y mafiana serd
otro dia. Por lo demds hay que tener en cuenta
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que el sistema de combate es bastante "mortal”,
es decir, es relativamente facil morir sobre todo
si te enfrentas a mas de un rival a la vez (real
como la vida misma). De este modo los juga-
dores se lo pensaran dos veces antes de iniciar
una lucha (aunque hay veces que ésta sea
imprescindible) y asi se acaba de asegurar el
equilibrio en la partida.

En cuanto a la magia el sistema también es bas-
tante sencillo. Baste sefialar que €l juego distin-
gue entre dos tipos de magia: la de mago y la de
clérigo. La de mago es mds bien ofensiva mien-
tras que la de clérigo se especializa en conjuros
tales como las protecciones y las curaciones (¢cos
suena?). El personaje que sea mago o clérigo (o
ambas cosas) ha de realizar su seleccién de con-
juros antes de comenzar la partida y lo comunica
a los organizadores. Por lo demds la magia de
mago se basa en unas tarjetas de colores (segtn
el conjuro) que lleva el jugador y que rompe (a
la vez que recita una invocacién en voz alta)
cuando quiera usar el conjuro. La magia de clé-
rigo, por el contrario, se basa en la oracién (sin
tarjeta). Se supone que los jugadores que reci-
ben el hechizo conocen ya sus efectos, v contra
estos sélo pueden aplicar su resistencia magica
(de tenerla, claro). En caso de duda siempre se
puede acudir a los arbitros de la partida.

— Sobre la partida y algunos detalles mds: E y B
estd pensado para que cualquier club pueda
organizar sus propias partidas de rol en vivo.
Para ello dedica un capitulo entero a explicar el
modo de organizar partidas Yy controlarlas asi
como unas cuantas ideas para partidas y una
aventura lista para jugar.

Pero adn hay mds; E ¥ B permite la posibilidad
de que los personajes progresen (mediante un
curioso sistema de experiencia) y que pucdan
ser usados de una partida a otra, incluso cuan-
do las partidas sean organizadas por diferentes
clubs. Asi que el intercambio cultural estd garan-
tizado, lo que anade mds originalidad al juego.

Yggdorasil, la forja

Pero Yyggdrasil no se limita a sus aventuras edito-
riales. Carlos y Arantza, los artesanos del equi-
po, dedican su tiempo a “forjar” armas y un chico
llamado lsma se dedica a trabajar algunos com-
plementos de cuero (como bolsas para monedas
o libros de magia) para el juego de E y B. Los pre-
cios oscilan entre 1.000 pesetas una bolsa de
cuero, a 15.000 pesetas un escudo grande. En-
tre estos dos extremos se puede encontrar un
poco de todo: Desde todo tipo de hachas y espa-
das hasta libros de mago. Y si quieres que te

hagan algtin arma o complemento original sélo

tienes que enviar el proyecto y te hardn un pre-
supuesto sin compromiso alguno.

Quizas los precios puedan parecer un poco
caros a primera vista pero, creedme, no lo son
tanto. La fabricacién de armas de ldtex es una
labor artesanal, lenta y dificil a la que se debe
dedicar mucho tiempo y paciencia, Ademds, el
acabado de las armas es muy bueno y ,en mi
opinién, no tiene nada que envidiar a las armas
que se fabrican en Inglaterra o Estados Unidos.
De todas formas, la gente de Yggdrasil -en una
muestra de honradez sin precedentes en el mun-
dillo del rol- han decidido hacer de su capa un
sayo y, conscientes de que no todo el mundo
puede permitirse el lujo de comprar sus pro-
ductos, dedican todo un capitulo de £y Ba
explicar cémo se fabrican las armas de latex y
los complementas. Después de algunas inten-
tonas quizds comprendamos que los productos
que venden no son tan caros ya que mds del
75% del precio se destina al propio material.
Bueno, las armas de ldtex eran la excusa perfec-
ta para poder hablar de Yggdrasil en esta seccion
va que todo ¢l proceso de fabricacion y acaba-
do estd mas relacionado con los temas de los
que solemos hablar aqui. Pero no voy a expli-
car ahora cémo se hacen las armas. Esto reque-
rirfa varios nimeros de la revista y tampoco se
trata de hacer competencia deshonesta a estos
muchachos. Asi que va lo sabes, si quieres sa-
ber como se hacen lo mejor es que compres un
ejemplar de E y B, ademas, seguro que ellos
sabrdn explicarlo mejor que yo.

Conclusiones

El proyecto de Yygdrasil es una de las propuestas
mas valientes que he tenido oportunidad de

comentar en los dltimos tiempos. No se trata tan
sélo de poner en marcha una editorial y una
“forja’ si no de acabar de asentar aqui un tipo de
juego de rol, el rol en vivo, que hasta el momen-
to habfa conocido muy pocas iniciativas de este
tipo. Ademads, Yggdrasil no tiene vocacién de
exclusividad. Buscan difundir el rol en vivo por
todo ¢l pais, fomentando la participacion activa
de todas las personas y clubs que quieran apun-
tarse al proyecto. Para ello editan un fanzine-gra-
tuito-informativo-de aparicién cadtica bautiza-
do con el nombre de Kenningar.,

Tanto el juego como sus productos valen la pena
y nos pueden proporcionar mucha diversién, ya
que nos lanzan a un concepto del rol en vivo
que pocos serfamos capaces de imaginar. .
Antes ya les hemos deseado suerte. Ahora sélo
nos queda darles las gracias.

Agradecimientos v dedicatorias

Yo también soy un animal de costumbres raras
asf que no puedo acabar un articulo sin destinar
unas pocas lineas a los agradecimientos y dedi-
catorias de rigor, alld vamos: A Macizo por sus
explicaciones (;Macizo es un apodo?), a Fran-
cesc (Nos vemos en ¢l Ragnarak), a Mario por
ser el culpable de presentarme a esta gente (para
eso estan los amigos ¢no?). A Carlos v Arantza
por ser como son_ Y a mi profesor de filosoffa
(“Sefior Victor") por hacerme dudar una vez mds
(no quiero ser un mercenario).

Si quieres ponerte en contacto con la gente de
Yygdrasil escribe a YGGDRASIL JOCS, Aparta-
do de correos 171, 08440 CARDEDEU o
simplemente llama al teléfono (93) 420.16.99

El hombre es un nifio que cuando razona es cotmo i ani-

mal, pero cuando juega es como un dios (F. Schiller).
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MARVEL OVERPOWER
EL JUEGO DE CARTAS DE LOS SUPERHEROES DE MARVEL

De todos los superhéroes

y supervillanos que habian
participado en aquella batalla, solo
Spiderman y el Doctor Octopus
guedaban en pie. Por enésima vez
uno era la némesis del otro. Aunque
en esta ocasion el combate no habia
causado ningun dafo a la sufrida
New York. Los superhombres habian
encontrado en una tienda repleta
de extrafos juegos uno gue les
llamd la atencion: un juego de
cartas que simulaba sus
enfrentamientos. Desde entonces
dejaron de pegarse de verdad {que
ya estaban un poco cansados) y
resolvieron sus problemas a golpe
de carta. El Juego que tanta paz
trajo a la Gran Manzana no fue otro
gue Marvel Overpower, El Juego de

Cartas Definitivo del Universo Marvel.

porR Francisco FRANCO GAREA

verPower s un juego de cartas co-
leccionables que simula enfren-
tamientos entre personajes de la
compafia editora de cémics de

superhéroes Marvel Comics, sobra-
damente conocida en Espana gracias
a la edicién que hace Planeta e Agosti-
i desde Cémics Férum de sus cémics. La
coleccion completa es de casi 400 cartas y se
presenta en el mercado de la forma ya comin a
casi todos los juegos de cartas: en barajas y en
sobres. Pero con una diferencia principal: las
barajas no son una cantidad de cartas aleatorias
sino que hay seis estandar, cada una con cuatro
héroes {superhéroes o supervillanos), las cartas
necesarias para ellos (55), 7 cartas de misién y
¢l libreto de reglas. De hecho, estan tan bien
pensadas y equilibradas que con una baraja
recién comprada, un poco de suerte y un mini-
mo conocimiento del juego se tienen bastantes
posibilidades de ganar a alguien con una baraja
preparada. [n total, entre superhéroes y super-
villanos, hay 39 personajes distintos. De ellos,
24 se pueden conseguir comprando las seis bara-
jas bésicas, v ¢l resto aparecen en los sobres.
OverPower estd editado por Fleer Entertainment
Group, principal productora de trading cards
(cromos, para los de ciencias), cuya propietaria
es Marvel Enteriamment Group que casualmente
también posee a Marvel Comics.

Tipos de cartas

En OverPower hay siete tipos distintos de cartas.
Las cartas de héroe representan a los superhé-
roes y supervillanos. No se incluyen en la bara-
ja sino que desde el principio se disponenenla
mesa. En cada una de ellas aparece ¢l nombre,
un dibujo del personaje y tres nimeros que osci-
lan de 1 a 8 v representan los tres tipos de
poder: energia, lucha y fuerza. Las cartas de
poder son la unidad basica de ataque v defen-
sa. Cada una tiene un nimero de 1 a 8 y un tipo
de poder. Ademas hay comodines que valen por
los tres tipos de poder. Las cartas de universa
representan ser objetos o elementos presentes
en el campo de batalla que se utilizan para
potenciar los ataques. Tienen un minimo reque-
rido en un tipo de poder para dar una benifica-
ci6n a una carta de poder del mismo tipo. Las
cartas de entrenamiento son realmente un sub-

tipo de las cartas de universo. Son iguales a las
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Editorial
Fleer Entertainment
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388

Presentacion
Barajas de 55 cartas
y sobres de 9

Tema _
Combates entre superhéroes

anteriores, exceptuando que en lugar de un
requerimicnto y una bonificacién, tienen dos,
quedando a eleccidn del jugador cual va a usar,
A éstas siguen las cartas de trabajo en equipo,
que también son un subtipo de las cartas de uni-
verso. Se utilizan como cartas de poder, que per-
miten que personajes del mismo equipo ataguen
en el mismo turno. Cada carta especial perte-
nece a un personaje en concreto v en ellas se
indica un poder o habilidad del mismo. Por dlti-
mo, estin las cartas de misidn, que se utilizan
en ¢l juego de batallas y misiones. Realmente
no son cartas, ya que no se mezclan con la bara-
ja ni se juegan, hacen el papel de indicadores.

La calidad de las cartas es excelente. El cartdn
es suficientemente grueso y los bordes estdn
perfectamente redondeados lo que hace mds
f4cil barajar. Tienen, ademds, un detalle muy
Gtil: estdn ligeramente curvadas a lo largo. Esto
permite que para coger una carta de la mesa no
haya que arrastrarla hasta el borde de la misma
o estropear el borde de la carta intentando des-
lizar la ufia debajo. La impresién también es
muy buena, con colores muy vivos y bien com-
binados. Por lo que respecta a las ilustraciones
de las cartas, que combinan el dibujo a mano
con el hecho por ordenador, éstas estdn hechas
con un estilo que puede no gustar a deter-
minadas personas. De todas formas son muy
correctos v mantienen la linea que actualmen-

te predomina en el cémic americano.

Batallas y misiones

OverPower tiene dos modalidades de partida: el



juego de batallas y el juego de batallas y misio-
nes. En el primero el objetivo de la partida es
exterminar al contrario (aquf no se andan con
sutilezas), mientras que en el dltimo aparte de
la masacre masiva también se puede ganar gra-
cias a las misiones. En un principio OverPower es
un juego para dos jugadores, v esto no se puede
cambiar cuando se juega con misiones, pero si
sélo interesa la violencia, es decir, las barallas,
es posible que la compartan hasta tres o cuatro
personas, Con tres es un todos cantra todos, y
aunque con cuatro también se puede hacer es
miés recomendable formar parejas.

Una partida de OverPower consiste en una serie
de batallas que irdn teniendo lugar hasta que
s6lo uno de los jugadores tenga personajes
vivos. Se ponen tres personajes en primera fila
y un cuarto detrds de éstos en reserva, que subi-
rd a primera fila cuando algin héroe de ésta
muera. Se empieza cogiendo una mano de ocho
cartas de la baraja v descartando aquéllas que
estén repetidas o no se puedan usar. Después
existe la posibilidad de asignar algunas cartas a
los personajes poniéndolas en la mesa. Para ata-
car se puede jugar una carta de poder sola, o con

UNA BARAJA PARA DOS

Te acabas de comprar una baraja
de OverPower, no encuentras a
nadie que tenga otra para jugar
contigo, ¥ ninguna de tus amigos
quiere arriesgarse a comprar otra
por si el juego no le gusta. No te
preocupes, que no te vas a quedar
sin jugar. Con una baraja de Over-
Power, y haciendo unos minimos
cambios en las reglas, es perfecta-
mente posible hacer una partida
entre dos personas. Haz dos gru-
pos de dos personajes, procuran-
do gue sus valores de poder estén
compensados, es decir, no hagas
un grupo con los dos mas fuertes
y otro con 10s mas débiles, equili-
bra. Ahora reparte la totalidad de
la baraja entre ambos grupos. Las
cartas especiales son faciles de
dividir: a cada grupo las de sus
integrantes. El resto de las cartas
procura repartirias de la forma
mas equitativa posible, si una carta
solo la puede usar un personaje
dasela a su grupo, etc. Los dos per-
sonajes empiezan en primera
linea, aqgui no hay personajes en
reserva. Ya estd, el resto de reglas
permanece sin cambios.

una de universo o de entrenamiento. También
se pueden usar las cartas de trabajo en equipo y
las especiales. Una vez hecho el ataque, ¢l ata-
cado puede intentar jugar cartas para neutrali-
zarlo. A pesar de que todos los personajes tie-
nen valores distintos en los tipos de poder todos
aguantan la misma cantidad de dario. Un per-
sonaje muere y es retirado de la partida cuando
recibe una cantidad de 20 6 mds puntos de
dafio, 0 una carta de poder de cada uno de los
tres tipos. Por cierto, cuando se acaba la baraja
la partida no termina. Se vuelven a barajar las
cartas de poder (que habrdn sido descartadas a
un montén separado del resto de cartas) y se
coge de ellas.

El juego de batallas y misiones se hace también
a base de batallas aunque se utilizan las cartas
de misién como indicadores. Al principio de
cada batalla cada jugador debe arriesgar la canti-
dad de misiones que quicra. Esto se hace tenien-
do en cuenta cémo de buena sea la mano que
nos ha salido o tirindose un farol. Por cada carta
de misién por encima de dos que arriesguemos
nuestro oponente tendrd la oportunidad de
coger una carta adicional de su baraja a su manao.
Una vez arriesgadas las misiones o en mitad de
la batalla un jugadar puede decidir darse por
vencido y conceder automdticamente Ja victo-
ria de esa batalla a su oponente; si tanto arries-
ga serd porque tiene muy buenas cartas o, tal
vez, sélo sea un farol... Si nadie se rinde se juega
la batalla normalmente vy al tinal de la misma se
calcula quién es el ganador sumando los valo-
res de las cartas de poder que han resultado en
impactos en los personajes del oponente. Quien
consiga el total mayor gana la batalla y lleva a
cabo con éxito las misiones que habia arriesga-
do. El perdedor las falla. Asi pues en el juego de
batallas y misiones hay dos formas més de ganar
aparte de eliminar los personajes del oponente:
hacer con éxito todas las misiones propias o que
el oponente falle todas las suyas.

Conclusion

OverPower es un juego sencillo, rapido, dindmi-
co, facil de aprender, divertido y lo més impor-
tante de todo, equilibrado. Que sea sencillo no
signitica que sea tonto. En QverPower hay tacti-
ca y estrategia, hay que saber jugar las cartas
adecuadas en ¢l momento adecuado, saber
cuindo debes parar un ataque ¥ cudndo no.
Otro aspecto importante es que es original. No
hay mand ni nada que se le parezca, las cartas
ni se giran ni se enderezan, no hace falta nin-
2an tipo de marcadores.

De momento no ha aparecido ninguna expan-

sién. Pero no se hardn esperar si tenemos en

cuenta que en el Universo Marvel existen miles
de personajes y de momento en OverPower sélo
hay disponibles 39. Coma veis hay material de
sobra.

A pesar de todas estas virtudes no es apto para
los tandticos de Magic y derivados. ¢Por quéz,
muy sencillo. OverPower no es sutil, es directo,
es claro y conciso. Los textos de las cartas son
minimos, no hay diferencias a la hora de matar
cnemigos; un héroe estd vivo o estd muerto, no
esta enterrado o eliminado del juego ni se puede
regenerar, resucitar o desenterrar (¢no hay re-
construir?). No hay interrupciones que inte-
rrumpen a instantaneos ni interrupciones inte-
rrumpidas, ¢cudl es més rapido?

Dejando aparte esto creo que OverPower puede
tener bastante aceptacién. Por un lade por su sis-
tema de juego, y por el otro estd ¢l atractivo de
los superhéroes Marvcl. Es bien sabido que la afi-
cién a los juegos de rol y juegos de cartas va cogi-
da de la mano con la aficién a los cémics. Ahora
disculpadme, tengo que ir a ponerle los puntas
sobre las ies a cierta persona que insiste en ali-
near a Spiderman con Matanza, el Duende v el
Doctor Octopus; unas reglas para evitar estos

sacrilegios no estarian nada mal...
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THE GREAT DALMUTI
JUEGO DE CARTAS NO COLECCIONABLES

Richard Garfield parece ser

una especie de rey Midas en lo que
a juegos de cartas se refiere.
Primero su disefio de Magic saco del
casi anonimato a una empresa de
juegos gue hacia lo que podia para
mantenerse en el mercado
americano, y ésta ha crecido tanto
gue actualmente hace sombra a
TSR, el gigante por excelencia

de la edicién de juegos en Estados
Unidos. Y después, un inocente
juego de cartas familiar, que nada
tiene que ver con Magic ni en sus
reglas ni en su estrategia de
mercado, ha tenido un éxito

casi tan inesperado como

el del propio Magic.

poR FRaNCISCO FrRancO GAREA

be Great Dalmuti se compone de una
baraja de ochenta cartas, ilus-
tradas por Margaret Organ-
Kean vy coloreadas, parece
ser aunque no pondria la
mano en el fuego, por orde-
nador. Las cartas representan los
distintos estamentos de una sociedad feudal,
que en TGD son de menor a mayor importan-
cia: campesinos, picapedrero, pastora, cocine-
ra, albafiil, costurera, caballero, abadesa, baro-
nesa, sherif del condado, arzobispo y Gran
Dalmuti. Existen también los bufones que acti-
an como comodines. Cada carta tiene asocia-
do un rango que es un ndmero de 1 a 12 que
depende de la clase social que representa; asf
los campesinos tienen un 12 y este nimero va
decreciendo hasta llegar al Cran Dalmuti que
tiene un 1. El rango indica la importancia de la
carta (0 sea, lo mismo que su clase social ya que
depende directamente de ella) v su cantidad:
hay 12 cartas de campesinos y sélo una de Gran
Dalmuti. Los dos bufones son especiales, por
sf mismos su valor es 13 pero cuando se usan
como comodines adquicren el valor de las car-
tas que acompanan,
Una de las principales peculiaridades de TGD
es que después de cada mano los jugadores

deben cambiar el lugar en que estin sentados

4 Hmghr

para representar el nuevo orden social que ha
quedado establecido. Asi pues se distinguen
varios cargos entre los jugadores, alguno de
ellos con un cometido especifico. El mayor es
el Gran Dalmuti, seguido del Menor Dalmuti,
los comerciantes, el Menor Pedn y por dltimo
el Gran Pedn. Los Dalmutis representan ser la
nobleza, los comerciantes la clase burguesa y
los peanes son la clase trabajadora. Para mejor
representar esta circunstancia ¢l Gran Peén es
el encargado durante toda csa mano de repar-
tir las cartas v recoger los descartes del centro
de la mesa. Al principio de una mano de TGD
el Gran Pedn reparte entre todos los jugado-
res la totalidad de la baraja. Se juega turno tras
turno hasta que todos los jugadores se han
descartado de todas sus cartas. Por supuesto,
el objetivo del juego es conseguir perder todas
las cartas que se tengan lo mas rapido posible.
En el primer turno de la mano empicza a jugar
el actual Gran Dalmuti, en los siguientes lo
hari el tltimo jugador que pudo poner cartas
en la mesa. El jugador que empieza el turno lo
hace poniendo sobre la mesa una o mds cartas
del mismo rango (acompafiadas de un como-
din, si asf 1o desea). El siguiente jugador puede
o pasar, o poner la misma cantidad de cartas
pero de un rango inferior. Se seguird este pro-

ceso hasta que nadie pueda mejorar las dltimas
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cartas jugadas. En ese momento el Gran Peén
las recogerd y empezard un nuevo turno. Fn el
momento en que algin jugador se quede sin
cartas dejard de jugar (algo bastante obvio) y
serd el Gran Dalmuti durante la préxima mano,
el segundo en quedarse sin cartas serd el Menor
Dalmuti y asf sucesivamente hasta el Gltimo
que recibird el dudoso honor de ser el Mayor
Pedn. Es en este momento que sucede la parte
mds divertida de TGD. El nuevo Gran Dalmu-
ti elegird dénde quiere sentarse {en la silla mas
cémoda, o simplemente no moverse para que
lo tengan que hacer los demids) y todos los
demas jugadores deberan hacerlo en sentido
horario a partir de él ordendndose de mayor a
menor cargo.

TGD tiene todavia mds ingredientes para hacer
que la lucha por el poder sea atin mas divertida
{0 mé&s -censurado-, como dirfan algunos). Estos
son los impuestos, las revoluciones y el actuar
segin el estatus,

Los impuestos los cobran los Dalmutis al prin-
cipio de cada mano. Consisten en que éstos
intercambien sus peores cartas por las mejores
de los peones.

Las revoluciones se dividen en dos tipos: la sim-
ple y la gran revolucién. Cuando en el reparto
un jugador recibe los dos bufones puede ense-
farlos y declarar la revolucion. Lo que sucede
entonces es que los Dalmutis no pueden cobrar
impuestos. Si el jugador que ensefia los dos
bufones es ¢l Gran Peén entonces ocurre la gran
revolucién, cuva consecuencia es que se
intercambian los papeles: el gran peén pasa a
ser el Gran Dalmuti, el menor peén el Menor
Dalmuti v asi sucesivamente. Ni qué decir tiene
que a un Dalmuti nunca se le ocurrird declarar
una revolucién.

Y por dltimo actuar segtin el estatus. Fsto no es
obligatorio y no tiene ninguna incidencia direc-

ta sobre el juego exceptuando que lo hace diver-
tidfsimo. Consiste en que cada jugador se com-
porte en la partida de acuerdo a su cargo. El
GCran Dalmuti puede ser un gobernante tirdni-
co o magndnimo, el Menor Dalmuti quizd haga
la pelota al Gran Dalmuti y desprecie a sus
inferiores, los peones puede que idolatren fal-
samente a los Dalmutis o los desafien abierta-
mente; las posibilidades son enormes y el juego
gana en interés, especialmente cuando los par-
ticipantes en la partida son habituales jugado-
res de rol acostumbrados a interpretar per-
sonajes.

TGD es un juego para bastantes personas, de
cinco a ocho segtin las reglas. Se puede jugar
con menos de cinco y mds de ocho, pero
entonces pierde bastante rapidez y fluidez;
en el primer caso por la gran cantidad de car-
tas que tiene cada jugador y en el segundo
porque simplemente es imposible que 9 o
més personas cstén pendientes a la vez del
juego. Para un humilde servidor de ustedes
{que ha hecho de gran peén més veces de las
que quisiera) la cantidad ideal es de cinco o
seis personas, ya que a partir de ahi se hace
dificil encontrar mesas suficientemente gran-
des y es cuando se recibe un ndmero razo-
nable de cartas,

Conclusion

Parece ser que antes que Gary Gygax inventa-
ra casi por casualidad el Dungeons & Dragons, ya
habfa una técnica usada por los psicélogos que
era bastante parecida a jugar a rol. Y antes que
Richard Garfield inventara los juegos de cartas
coleccionables ya habia habido (segtn un cata-
logo americano de juegos de cartas) unas car-
tas de béisbol con las que se podia jugar, por
no mencionar que hay quien dice que Fon Pro-
ducts (¢calguien conoce esa marca?) va tuvo la
misma idea hace mds de diez afios o que Steve
Jackson insiste en que su Huminatti estaba pen-
sado en un principio para editarse de forma
similar, como al final ha acabado haciendo.
Esto viene al cuento ya que nuestro secretario
de redaccién nos dice que ya existia un jucgo
similar a TGD que se juega con la baraja espa-
fiola. Pero de la misma manera que el Dungeons
& Dragons no sirve de mucho en una consulta
psicolégica, y que Magic estd a anos luz de cual-
quier otro juego de cartas anterior a él, TGD no
es un juego familiar cualquiera. Y vo veo dos
razones para justificar esto: estrategia y ambien-
tacion.

TGD es un juego en el que se puede aplicar la
estrategia para ganar, porque a diferencia de

otros juegos de cartas del mercado (Iéase el

Uno o Five Alive, que a pesar de ser casi total-
mente aleatorios no dejan de ser entretenidos)
aqui se sabe desde un principio qué cartas se
tienen y cudntas hay de cada tipo, lo que per-
mite hacer estimaciones de cudntas quedan de
cada nimero y asf decidir cudles jugar en cada
momento.

Y la ambientacién. TGD podria haberse lla-
mado Descdrtate y cambia de silla, o cualquier
otro nombre de similares caracteristicas. Y en
sus reglas se podria haber puesto simplemen-
te: el objetiva de este juego es descartarse lo
mds rdpido posible para poder sentarse en la
silla méds comoda. El juego seguirfa siendo el
mismo, se jugaria igual, pero se habria perdi-
do todo el encanto de la lucha de clases, los
cargos de los jugadores y su correspondiente
actuacion.

Con TGD Richard Carfield ha vuelto a demos-
trar lo que ya hizo con Magic, Iyhad v Robo
Rally, que ¢s un gran disefiador de juegos. No
tengo ni idea de las ventas que ha conseguido
este juego en Espafia, pero segtin nos contd Eli-
sabeth Carfield, hermana de Richard y direc-
tora de la sucursal europea de Wizards of the
Coast, en Estados Unidos ha tenido un éxito tre-
mendo. Este articulo estd basado en la edicién
americana, y por lo tanto en inglés, pero de-
beria haber salido ya una nueva edicién con las
reglas en varios idiomas. A ver si esta vez tie-
nen un detalle v las ponen en castellano, no
como muchos otros juegos que vienen en
inglés, aleman, francés e italiano v se olvidan
de nosotros.

¢Crees que lo has visto
todo...? ;Conoces..

DREAMS

Pues a qué esperas...
Ven a jugar, cambiar, comprar
y conocer los amigos que
forman nuestro pequefio club.

Estamos en
Travessera de Gracia, 449
Junto al Hospital de Sant Pau
08025 Barcelona - Tel. 347 63 35

DREAMS Videojuegos,
alquiler, Magic, Juegos de Rol,
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EXPEDIENTE X
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Seguro gue muchos de vosotros
habéis disfrutado (y aun podéis
seguir haciendolo) de 1as aventuras
de los agentes Fox Mulder y Dana
Scully, miembros del FBI, dedicados
al estudio de los mas sorprendentes
€asos a los que se enfrenta esta
agencia gubernamental. Es dificil
resistirse a vivir una de estas
apasionantes aventuras, y mucho
mas si pensamos gue solo
necesitaremas el sistema Universo,
dos jugadores y un DJ.

La emocion esta servida.

POR DaviD MARTIN

Preparacion

os jugadores, como agentes del

FBI, han recibido una formacién
bésica que incluye las siguientes
habilidades:
— Ciencia: Derecho (INT/3)
— Arma corta (2xPER/3)
— Ciencia: Psicologia (INT/3)
— Conducir vehiculo: Automévil
(INT+PER/3)
— Ciencia: Criminologia [INT/3)
— Computadora
Esto en lo tocante a su preparacion en la agen-
cia federal. Por lo que podemos saber por la
serie, Scully ha estudiado ademds medicina
forense en la universidad, conocimientos que
ha desarrollado en su vida profesional, v que se
reflejaran en las siguientes habilidades:
— Medicina (INT/2)
— Ciencia: Quimica (INT/3)
— Ciencia: Biologfa (INT/3)
Por su parte, el agente Fox Mulder ha hecho de
los sucesos paranormales la razén de su exis-
tencia a raiz de la supuesta abduccion de su
hermana cuando ambos eran unos nifios, lo que
le confiere las siguientes habilidades:
— Ciencia: Ufologfa (INT/3)
— Ciencia: Paraciencia (INT/2)
— Como psicélogo que estudié en Oxford suma
+40 a su habilidad "Ciencia: Psicologfa”.

Condiciones de trabajo

El ambiente en el que se desarrollan las investi-
gaciones de Mulder v Scully es ¢l siguiente:
Sus compaiicros del FBI les contemplan como a
unos medios chalados que se ocupan de perse-
guir fantasmas, asi que en realidad no les hacen
mucho caso. Su labor estd un poco despresti-
giada. La relacién con otros agentes se verd
empafiada por la sorna con gue estos les tratan.
Sin embargo, las enormes facilidades que pro-
porciona el FBI a sus agentes si estan a su alcan-
ce. A este respecto nuestros agentes contaran
con laboratorios, ordenadores, armas ligeras y
la colaboracién de los equipos de apoyo del FBI,
sin olvidar también que las tarjetas de crédito
de la agencia jucgan un papel primordial gra-
cias al cual no tendrdn que preocuparse por el
dinero.

La base de operaciones serd el Cuartel General
del FBI, situado en el edificio Edgar Hoover

(Washington D.C.), mientras que Scully pasa
también temporadas en la Academia del FBI, en
Quantico (Virginia).

La policfa de cada uno de los estados en los que
intervendrdn estd obligada a colaborar hasta
cierto punto con ellos, siempre que ¢l caso esté
relacionado con algtin delito de jurisdiccién
federal. En otro caso, el mayor o menor grado
de colaboracién dependerd de la buena o menos
buena voluntad de la policfa estatal o local.

El superior inmediato de Mulder y Scully es el
jefe adjunto Skinner, que muestra en todo
momento una actitud de inquictante equilibrio
entre la colaboracién y la proteccian hacia sus
agentes y el sometimiento a oscuras y superio-
res voluntades, relacionadas inexorablemente
con ¢l Gobierno, y mds concretamente, con
clandestinas agencias sin nombre que trabajan
para la administracién militar.

La més sombria v peligrosa de estas voluntades
es sin duda un tétrico personaje conocido sim-
plemente como "El Fumador”. Este hombre pare-
ce encontrarse detras de una campaiia de ocul-
tamiento a la opinién piblica de todos los
aspectos relacionados con la presencia de alieni-
genas en la Tierra v de las actividades que estos
desarrollan. Su presencia planca siempre sobre la
seguridad de ambos agentes y sobre la continua-
ci6n o el cierre de los expedientes X. El fin de
este personaje y de los agentes que trabajan para
él sera siempre ocultar a cualquier precio el ras-
tro de toda actividad OVNI en el planeta.

Equipo

Para llevar a cabo sus misiones los agentes cuen-
tan con el equipo estandar del FBI: una identi-
ficacién de agente, un teléfono mévil y un arma
corta (las estadisticas de acuerdo al sistema Uni-
verso).

Fl resto de necesidades (alojamiento, viaje, alqui-
ler de coches, etc...) corren de cuenta del FBI que
paga todas las facturas de sus agentes cuando estos

se encuentran ¢n activo.

Contactos

Uno de los elementos mas importantes para que
los agentes puedan llevar a cabo sus misiones es
la posibilidad de acceder a informacian que
generalmente les estd vedada a la mayorfa de los

ciudadanos. Fsta informacién reservada suele



venir de algunas fuentes seguras.

“Garganta Profunda” es un misterioso individuo
de nombre desconocido del que se ignora la ver-
dadera identidad, v que parece estar situado en
las altas esferas de los més celosamente guarda-
dos secretos de la administracién americana. Este
personaje suele ir poniendo a Mulder (no tomd
contacto directo con Scully hasta el dia de su
muecrte) sobre la pista de algtin enigma, a la vez
que le proporciona pequedias dosis de informa-
cidn que alientan y a la vez exasperan al inquieto
agente. Inicialmente "Carganta Profunda” era un
hombre de raza blanca de unos cincuenta afios
de edad, que murié a manos de agentes al servi-
cio de "El Fumador” después de que Scully le
entregara un feto alienigena conservado en
nitrdgeno liquido a cambio de la vida de Mul-
der.

A continuacién uno de los hombres que traba-
jaba para €l {esta vez de raza negra) sustituyd a
"Garganta Profunda’ en el papel de informante
y orientador de Mulder en sus investigaciones,
Este nuevo contacto recibe el nombre de X",
Otra fuente de informacion es Ja redaccion del
“Tirador Solitario”, un grupo de extrafios ami-
gos de Mulder que dedican su tiempo a inves-
tigaciones ufoldgicas, la publicacién de este
boletin y a navegar por Internet. Son tres chi-
flados que, no obstante, disponen de mucha
informacién y de tecnologia que en varias oca-
siones han resultado de vital importancia para
la resolucion de casos. Los nombres de estos
personajes son Byers, Langly y Frohike. Todos
cllos son de la opinién de que existe una cons-
piracién gubernamental para ocultar a los ciu-
dadanos cualquier informacién relacionada con
ovnis u otros temas paracientificos.

No obstante, no hay que descartar que en deter-
minadas aventuras aparezcan nuevas fuentes de
informacién previamente conocidas por los agen-

tes, segun el criterio del DJ.

Tipos de aventuras

Son muchas y muy variadas las posibles histo-
rias que pueden desarrollarse en este entorno (a
la vista estdn las muchas posibilidades en los epi-
sodios de la serie). Para orientacién de muchos
scfialaremos algunas, las que nos han parecido
mds interesantes:

— Posesion diabélica, vudd, practicas religiosas
sectarias y/o relacionadas con cultos ancestra-
les o rematos.

— Seres terrestres no humanos (yetis, hombres
salvajes).

— Seres terrestres mutados (pirokinéticos,

mutantes fisicos y psiquicos).

— Actividad psiquica anormal; telepatia, teleki-
nesis, precognicion, teleportacion, ...

— Misiones relacionadas con restos de tecnologia
OVNI caidos en manos militares debido a aterri-
zajes, accidentes u otras causas.

— Investigacion de plagas biolégicas no identi-
ficadas con medios de propagacién y efectos
claramente extrafios.

— Misiones relacionadas con abducciones
(secuestros de personas por entidades ex-
traterrestres), aterrizaje de OVNIS, etc...

— Presencia de extraterrestres infiltrados entre
los humanos, formando parte de una conspira-
ci6n en la que se encuentra implicado el Gobier-
no de los Estados Unidos.

— Descubrimiento de practicas de hibridacién
de ADN humano v alienigena.

— Investigacién de instalaciones estatales civi-
les o militares en las que se sospecha que se lle-
van a cabo provectos secretos al margen de la
ley, v que pueden involucrar a veces a organis-
mos estatales (Bases aéreas, laboratorios de
investigacion, etc,..)

— Desapariciones inexplicables de personas u
objetos (incluso barcos).

— Asesinatos en extrafias circunstancias en las
que se aprecia la existencia de fenémenos para-
normales o de imposibilidades fisicas.

— Cualquier otre hecho que presente cir-
cunstancias claramente extrafias.

Alo largo de todas estas investigaciones los
agentes se encontrardn con la oposicién firme
de las agencias gubernamentales que tratan de
ocultar circunstancias que son objeto de mate-
ria reservada. "El Fumador” es sin duda el cabe-
cilla operativo de estas organizaciones. Un paso
en falso puede conducir a que los agentes corran
el mismo destino que “Garganta Profunda”.

Ficha de Fox Mulder

luerza: 60

Constitucién: 60

Agilidad: 70

Inteligencia: 95

Percepcién: 75

Apariencia: 75

PX: 50.000

Acc/Asal.: 1

Nivel: 5

— Habilidades Generales:

Puntos de vida: 69

Inconsciente: 7

Acechar/Discrecion 73%, Buscar Referencias
85%, Comb. Cuerpo a Cuerpo 65%, Conoci-
mientos Generales 35%, Equilibrio Mental 95%
Esconderse 36%, Idea 48%, Idioma nativo 95%,
Influencia 94%, Iniciativa 35%, Juegos de Azar
38%, Lanzar 68%, Parada 18%, Percepcién 75%,

Primeros Auxilios 48%, Rastrear 85%, Suerte
38%, Trepar/Saltar 70%.
— Habilidades de Aprendizaje:

Ciencia: Derecho 41%, Ciencia: Criminologia
419%, Arma Corta (2D10+7) 59%, Ciencia: Psi-
cologia 61%, Computadora/Comunicaciones
57%, Conducir Vehiculo: Automévil 52%, Cien-
cia: Ufologia 71%, Cicncia: Paraciencia 52%.
— Equipo:

Identificacién agente FBI, pistola automitica Sig
Sauer P229 (2D 10+7), teléfono movil.

— Resistencias:

Enfermedades y Venenos 20%, Prejuicios 20%.
— Antecedentes:

Apodado "Siniestro Mulder”, hermana abducida
(Samantha), fama de chalado en el FBI, contac-
tos con “Garganta Profunda”, “X", "Tirador Soli-
tario” y senador influyente (Sen. Richard Ma-
theson), aticidn a comer pipas, actitud cinica.

Ficha de Dana Scully

Fuerza: 60

Constitucién: 70

Agilidad: 60

Inteligencia: 85

Percepcion: 75

Apariencia: 60

PX: 50.000

Acc/Asal.: 1

Nivel: 5

—Habilidades Generales:

Puntos de vida: 94

Inconsciente: 9

Acechar/Discrecién 68%, Buscar Referencias
75%, Comb. Cuerpo a Cuerpo 60%, Conoci-
mientos Generales 36%, Equilibric Mental 85%
Esconderse 34%, [dea 43%, [dioma nativo 85%,
Influencia 83%, Iniciativa 30%, Juegos de Azar
38%, Lanzar 68%, Parada 15%, Percepcién
75%, Primeros Auxilios 43%, Rastrear 80%,
Suerte 38%, Trepar/Saltar 60%.

~Habilidades de Aprendizaje:

Ciencia: Derecho 41%, Ciencia: Criminologia
41%, Ciencia: Quimica 41%, Ciencia: Biologfa
41%, Arma Corta (2D10+7) 62%, Ciencia: Psi-
cologia 41%, Conducir Vehiculo: Automévil
52%, Computadora/Comunicaciones 41%,
Medicina 71%.

—Equipo:

Identificacion agente FBI, pistola automatica Sig
Sauer 230 (2D10+7), teléfono maévil.
—Resistencias:

Enfermedades y Venenos 23%, Prejuicios 3%.
—Antecedentes:

Supuestamente abducida, padre recientemente
muerto, contactos en la Academia del FBI
(Quantico, Virginia), actitud cientifica mdas bien

incrédula, educacidon catélica.



la voz de su mastel

ERRATAS DE LA GUIA IMPERIAL

STAR WARS @

A continuacidn os ofrecemos una
breve pero jugosa fe de erratas de Ia
traduccion al castellano de la Guia
Imperial para el juego Star Wars
(¢para qué otro juego podia ser?).
Esperamos gue os sirva para evitar
la muerte injustificada de varias
decenas de PJs y PNJs a manos de
pilotos imperiales mejores de lo gue
en realidad son, armas mas precisas
de lo normal y otras cosas por el
estilo. Junto con la correccion de Ias
puntuaciones damos los simbolos
del cuadro sobre los Grupos de
Sector de la Flota, errata que
también aparecia en la edicion
original (para que veais que no toda

la culpa es de la traduccidn...)

POR ALEX FERNANDEZ

as erratas en puntuaciones son las
siguientes: en el caso del Em-
perador, al poner Vigor s quie-
re decir Vigor 6D, natural-
habilidad de
Pilotaje Naval de los pilotos

mente. La

imperiales no es de sD (jque la Fuerza nos acom-
pafiel), sino de 5D (jque alivio!). En los solda-
dos navales imperiales pone Mecdnica 1D +1
donde deberia poner Mecdnica 1D+2. Los blin-
dajes de los soldados de asalto no aumentan a
Fortaleza+ ¢ sino a Fortaleza+1D). Los soldados de
asalto acudtico constan can Fortaleza 21 cuando
deberfa ser Fortaleza 2D+ 2. Los soldados de asal-
to cero-G se nos han colado mal entrenados,
puesto que poseen la habilidad de Pilotaje Naval
4D mientras que en la ficha traducida no cons-
ta nada. Ademds, su blindaje protege Fortale-
za+1D, por si quedaban dudas al aparecer
impreso un tres sin nada detrds (por San Keno-
bi, que jucgo de palabras més horrible).

El tema de las naves también es serio. Para
hacerlo de un modo telegrifico, el lanzador de
torpedos de protones de la Barcaza rdpida Rayo
Saltader tiene un control de fuego de 2D y
no de 1D. Las pantallas de la Fragata clase
Lancero no son de 4DD+2, sino de 2D+2.

El Destructor Estelar de clase Victoria no
posee 10 baterias turbolaser, sino 20
{mucho ladrén rebelde es lo que
hay...).Por dltimo, y para com-
pensar lo anterior, aclarar que
los Destructores imperiales de clase

Il tienen 50 cafiones turbold-
ser pesados, efectivamente,
pero su control de fuego no es de
4D sino de 1D.

En cuanto a los vehiculos sélo hay que
constatar un error. La Forlaleza Flotante no
tiene tres cafiones bldster pesados sino
que, como puede apreciarse claramente en
el dibujo, sélo tiene dos. Al margen de
este detalle, para simular el efecto del sis-
tema R 10 el director puede dar un bonus
de +2D a la tirada de Buscar del operador
cuando éste rastrea un drea en busca de
personas o fuentes de energia. El bonus es
de solo + 1D si el R0 se emplea a través de
muros, paredes u otros obsticulos sélidos
de dos o menos metros de grosor
(esto no es una errata, lo damos
de propina).

En cuanto a los diagramas
del Grupo de Sector {pdginas 110-

111), se puede apreciar que bajo ¢l epigrafe de
Clase de Floia aparecen cuatro recuadros con tres
hermosos tridgngulos cada uno, sin nada que los
diferencie. Pues bien, en Cuartel General de Grupe
de Sector tendria que aparecer HO en el margen
inferior derecho, en Flota de Superioridad una S,
en Flota de Asallo una A y en Flota de Bombarderos
una B. Al mirar la Clase de Fuerzas de Sistema vemos
otros cuatro bellos triangulitos consecutivos, El
de Fuerza de Superioridad deberia tener una S en el
margen inferior derecho, el de Fuerza de Escolta
una E, el de Fuerza de Transporte una T v el de Bom-
barderos de Sistema una SB.
Y por hoy nada mas, pero sabed que si nuestro
sabueso wookie detecta
nuevos fallos seguiremos
informando. Que la
Fuerza os acompafe
(itened fe, esto de las
cartitas no puede durar

& para siempre!].




INTERNAGIONAL

Tiendas

28028 MADRID e ALFIL JUEGOS - Fundadores, 18 Tel. 91.356 01 05
28006 MADRID  EXCALIBUR - Princ. de Vergara, 22 Tel. 91.562 6073

28015 MADRID e GENERMIQN X - Galilea, 14 Tel. 91.447 07 46
28001 MADRID « GENERACION X - Gral. Pardifius, 31
28004 MADRID  METROPOLIS, S.L. - Luna, 24 Tel. 91.521 63 00

08029 BARCELONA  CENTRAL DE JOCS - Provenca, 85 Tel. 93.439 58 53
08029 BARCELONA  CENTRAL DE JOCS - Numancia, 112 Tel. 93.322 2570
08400 GRANOLLERS  FANTASTIC Granollers

Bureelona, 31 Tel. 93.879 61 80
08750 MOLINS DE REI = JOCS | FANTASIA

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

Sant Joaquim, 101 Tel. 93.466 11 32

08221 TERRASSA e (ARRERAS JOCS - R. d'Egara, 140 Tel. 93.788 15 54

48990 ALGORTA =GUINEA HOBBIES

Avio. Bosagoifi, 64 Tel. 94.460 16 43
03003 ALECANTE e ATENEO - Portugal, 36 Tel. 96.592 30 40
03004 ALICANTE  SOLDADO DE PLOMO

Maestro Barbieri, 8 Tel. 96.520 46 91
06007 BADAJOZ e ALQUIMIA - Av. Juan Carlos |, 13 Tel. 924.22 44 66
(09004 BURGOS e HEDY - Gral. Sunjurjo, 38 Tel. 947.27 10 45
30201 CARTAGENA e STUKA - Rondo, 12 Tel. 968.50 70 72
13001 CIUDAD REAL e CAQS

Paloma, 3 - 1.2 Local 6 Tel. 926.22 59 71
17002 GIRONA  SANT JORDI - Lorenzana, 44 Tel. 972.21 43 15
17005 GIRONA = ZEPPELIN - Santa Eugénio, 1 Tel. 972.20 82 65
24006 LEON e ROL PLAY - Batalla de Clavijo, 39 Tel. 987.20 01 51
07002 PALMA DE MALLORCA e KENIA

Avda. Alejandra Rossells, 9 Tel. 971.72 59 78
31007 PAMPLONA e CAPYCUA

San Juan Bosco, 7 Tel. 948.26 5370
41004 SEVILLA  DIBUJOS ANIMADOS

Cuesta Rosario, 16 Tel. 954211818
46004 VALENCIA © LUDOMANDS - Costellon, 13 Tel. 96.341 52 64
50005 ZARAGOZA « LUDO 7

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

1066 ARGENTINA - BUENOS AIRES * FIGUEROA IMPORTACIONES
JOCINTERNACIONAL ARGENTINA
Bolivar, 355, 1 C Tel 54.01.33132 22
76070 QUERETARO-QRO-MEXICO JUEGOS & GAMES, S.A.
JOC INTERNACIONAL MEXICO
Tomasa Estevez, # 110 - Col. Buréerato Tel. 42.13 27 52
Fax 42.17 02 96

ESPECIALISTAS
A TU SERVICIO

— Mas de 25 tiendas ——

JUEGOS Y FIGURAS

® WARGAMES

@® ESTRATEGIA

® ROL

INTERNACIONAL



EL RETORNO DEL MUERTO

AQUELARRE &
ALMOGAVERS

En esta continuacion de

“Un caballero como Dios manda”
vamos a ver una progresion desde
un ambiente de humor y desenfado
hasta otro tétrico y terrorifico.

El Director de Juego habria de tener
esto en cuenta en su arbitraje.
Ademas es muy recomendable
tener a mano la extension Dracs
gue describe la ciudad de Barcelona

en esta época.

POR ENRIC GRAU Y RICARD IBAREZ

Liegada, parada y fonda

or fin nuestros personajes llegan

en esta época no existia el gran malecén

a Barcelona. El puerto de la ciudad
no es el mejor que probablemente

habrin visto ni mucho menos ya que

que lo caracterizard més tarde y las naves han
de acercarse pricticamente hasta la linca de
playa con muy poco calado. De hecho muchos
comerciantes utilizaban el puerto de Tarragona
que estaba en mejores condiciones trasladdn-
dose por tierra hasta Barcelona.

Después de los tramites en el puerto ¢l comer-
ciante se despide rapidamente de ellos v ¢l cria-
do del Principe envia un mensaje a la corte con
la carta del rey Frederic. Mientras espera invita
a los personajes y al caballero cruzado (si es que
atin estd vivo) a una taberna cercana (micntras
¢l Principe permanece en el barco). Paga la pri-
mera ronda v se dirige a sus invitados con una
sonrisa: “Bien esta lo que bien acaba y como
mucstra del agradecimienta de mi Principe
tomad estas monedas”, dice dando un pequeno
saco con 20 monedas de oro al grupo. Hugo
rechaza su parte alegando que sélo ha cumpli-
do con el deber de tedo buen cruzado de
defender a los débiles. Los personajes pueden
hacer lo que quieran. Después de tomar unas
copas propone al grupo el trabajo de cscolta del
Principe va que, segtin dice, ha quedado grata-
mente sorprendido por la habilidad y la fuerza
de los personajes (caballero cruzado incluido).
Esté dispuesto a pagar 10 monedas de plata
semanales con la comida y estancia a su cargo.
El contrato durarfa un afio y serfa prorrogable
si ambas partes asi lo desean. El caballero cru-
zado rechaza la generosa oferta alegando que
quiere ir a sus tierras aunque quizds vuelva mds
tarde dentro de algunas semanas. De todas for-
mas manifiesta que le gustaria acompafarles en
la recepcién que seguramente dard el monarca
al Principe. St los personajes aceptan hay que
recordarles que ¢l contrato es por un ano y que
no pueden desdecirse antes de pasado ese peri-
odo de tiempo. Si no aceptan les invita de todas
formas a la recepcién del Principe, al igual que
al caballero cruzado.

Mientras tanto regresa el mensajero enviado a
la corte con una carta del Senescal, Guillem de
Montcada, saludando al Principe en nombre del
monarca (Jaime I) y acordando la recepcion en
la corte el jueves que viene al cabo de 1d4 dias,

minimo 2 (se supone que las recepciones reales

se realizan dos veces a la semana). De momen-
to pueden acomodarse ¢n unas estancias de

palacio acondicionadas para el caso.

De juerga

Cuando el grupo vuelve al barco (supongo que
ya un poquito animados), s¢ encuentran con que
¢l Principe no estd. En realidad éste se ha ido
de “paseo” por el barrio maritimo de “La Ribe-
ra’, o sea, por las tabernas del puerto. Su cria-
do les pedira por favor que lo localicen o ave-
rigiten si alguien lo ha raptado (si han sido
contratados es su obligacién el hacerlo). Si bus-
can por el puerto pronto escucharén el sonido
de pelea que sale de una de las tabernas (la de
peor reputacion). Al entrar verdn la siguiente
escena: Un montén de hombres luchando a
brazo partido por conseguir una bolsa de la que
salen algunas piezas de oro en medio de la sala,
objetos volantes que van de un extremo a otro
destrozando todo lo posible, el tabernero dedi-
candose a golpear con aire de rabia alocada al
joven principe y algunos viejos haciendo apues-
tas en un aparte.

Los PJs tienen varias opciones:

a) Recuperar la bolsa con las monedas: Esto
supone luchar con 12 tipos de la peor calaria,
uno de los cuales es un gigantén de aspecto
drabe,

b) Salvar al principe: sélo habran de parar al
tabernero, pero debido a su estado de histeria
considerarlo como si tuviera el maximo en fuer-
za (aunque no es muy diestro en la lucha). De
todas formas el principe no morird de esta pali-
za ya que cuando caiga inconsciente el taber-
nero recuperard la razén y parard de aporrearle
dejdndolo en el suclo y sentdndose con la mira-
da perdida en un punto indeterminado de su.
destrozado local.

¢) Ir hacia el grupa de vicjos para ver como van
las apuestas: 10 a | a favor del tabernero en la
paliza y en la lucha por la bolsa la mayoria
apuestan por Abd Gro, el carnicero, un merce-
nario de fuerza méxima bastante ducho en las
armas.

No damos las estadisticas exactas de los 12 tipos
y ¢l tabernero. Dejamos esta labor al DJ para
que se cebe como quiera. Sea como [uere supo-
nemos que al final llevaran, en un estado mas o
menos lamentable. al principe hasta el barco
donde estard esperandolo su fiel criado con aire
resignado. Fsa misma tarde se trasladaran hasta



los aposentos que tienen reservados en palacio.

Mientras tanto, esa noche, una nave con velas
negras llega a puerta.

La recepcidn real

El principe pasard toda esa noche durmiendo a
pierna suelta y no se despertar hasta la hora de
comer del dfa siguiente. Los personajes tienen,
pucs, el dia libre mientras se quede al menos uno
de ellos en los aposentos de guardia (se pueden
turnar). El criado pide, por favor, si algin PJ le
puede acompanar en una pequefia transaccion
comercial que ha de hacer (si no se presenta
nadie lo hard Hugo). Se dirige entonces al
barrio judio donde pregunta por la casa de un
tal Isaac Sallas. Una vez en la casa deja a los
acompanantes en el vestibulo pidiéndoles, por
favor, que esperen y sube al piso de arriba. Allf
intercambia una carta de pago por una bolsa
(llena con 500 monedas de oro). Inmedia-

tamente ingresa 400 monedas en el mismo sitio
{abre una cuenta por la cual habra de pagar un
interés) quedindose sélo con 100 monedas.
Para todo ello utiliza un poder a su nombre (o
sea un documento con el sello real bilgaro). Ese
dinero, més 100 monedas que adn le quedan, es
todo el dinero de que puede disponer el princi-
pe para su estancia en el extranjero. Al acabar
regresa al barco (respondiendo a posibles pre-
guntas de los PJs con evasivas)

Mientras tanto, en palacio, llega el comerciante
para entrevistarse discretamente con el Senes-
cal. Puede ser que, por casualidad, algin PJ lo
vea. Si se paran a hablar con él les dira que el
Senescal estd interesado en uno de los produc-
tos que vende pero no concretard nada v pare-
cerd evasivo y ansioso por quitarse de encima a
los PJs (cosa harto extraia en él que es un par-
lanchin empedernido). Después de la entrevis-
ta con el Senescal y de entregarle la carta ya esta-
rd mds relajado ¢ ird a cumplir otra de sus

misiones, esta mucho més agradable. Se dirigira

hacia las cdmaras de las mujeres donde al ser
interpelado por ¢l soldado de guardia dird que
quiere ver a Dama Elena (una de las damas de
compaiifa de la reina). Una vez con ella lc hara
entrega de un frasco de perfume que le fue encar-
gado en su dia (cobrando por ello claro estd) v
empezaran a hablar de cotilleos y curiosidades.
En particular hablard del joven y apuesto prin-
cipe, poniendo la miel en la boca del oso de los
cotillecos cortesanos de palacio. Pronto toda la
poblacién femenina de cierta alcurnia de Barce-
lona sabra de la presencia de un joven y apues-
to principe bilgaro que fue atacado por unos
malvados piratas a los cuales personalmente ven-
cid en justa lucha (nada mdas roméntico, ¢no?).
Total que cuando llegue el momento de la recep-
cidn real todas las damas de la corte querrdn
estar presentes. Incluso la reina, Blanca de Anjou
(una preciosidad de 21 afos), a pesar de la
prohibicién expresa de su marido (que ha leido
las advertencias de Frederic en la carta) que no

tiene mds remedio que permanecer oculta en un



rincén de la sala tras unas cortinas, con su dama
de compantia al lado.

Y al fin llega el dia sefialado. El principe, rica-
mente engalanado v totalmente descansado se
dirige hacia la recepcidn. Adn le quedan en la
cara algunas magulladuras de poca importancia
que hardn suspirar de amor a toda dama que se
cruce en su camino (y se cruzan muchas). Al fin
un paje anuncia su nombre y, acompanado a cier-
ta distancia por los Ps, su ¢criado v el caballero,
avanza por el estrecho pasillo de personas que
atiborra la sala hasta los pies del trone donde
hace la genuflexién obligada correspondiente a
surango. El rey parece un poco irritado {no deja
de observar la cantidad ingente de damas que lle-
nan la sala) aunque su comportamiento es del
todo cortés y amable con su invitado. En ese
momento sucede algo fuera de protocolo: El rey
estd rodeado por los nobles mds ficles del reino
v, de pronto uno de ellos exclama en voz baja
pero audible “Hugo ..." mirando fijamente al
caballero cruzado. Este, al sentirse observado
mira al noble y cae al suclo exclamando "mi
sefior, pensé que habrfais muerto después de

tanto tiempo”.

. NOTA HISTORICA

Se trata del conde Ermengol- X
de Urgell, que fue encarcelado
por el rey con motivo de Ia
rebelion nobiliaria de hace 20
afios, a resultas de la cual Hugo
abandon® el pais. Después de
un ano de presidio el rey per-
dond a los nobles rebeldes
{menos a uno: el conde de Foix,
cabecilla de 1a revuelta) los cua-
les le juraron fidelidad. En par-
ticular el conde Ermengol fue
el mas fiel de todos ellos a la
corona llegando a alcanzar una
posicion de confianza preemi-
nente en la corte real.

Las ldgrimas empafian el rostro de los dos vie-
jos amigos v el protocolo vuelve a reanudarse
lentamente. El rey manifiesta su simpatia por la
familia real builgara diciendo que serfa un pla-
cer tener a tan ilustre micmbro en su corte aun-
que a resultas de la peticién personal que el rey
de Bulgaria hace en su carta cree que la mejor
manera de conseguir encauzar a un joven en las

virtudes militares estd en la responsabilidad que

&

da el gobierno de un feudo por lo que concede
al joven principe el castillo de Montsoriu para
que lo administre en su nombre.

Al acabar la recepcién el joven se ve solicitado
por las damas de la corte que le rodean hacien-
do preguntas sobre coémo vencid a los piratas,
de como es la capital bizantina, etc. En parti-
cular recibe una pequefia nota que una atrevida
dama pone en su cinturén.

En cuanto a Hugo, se despide de los Pls para

ponerse al servicio de su antiguo sefior.

Entremeés li

La noche de la recepcién el principe y sus
acompafiantes son invitados a una cena con el
rey v su esposa. Durante la cena el rey no
puede dejar de ver las miraditas que le echa su
mujer al principe con lo que su malestar va en
crescendo. Hacia el final de la cena el rey se
reine en un aparte con los personajes que
supone son la escolta del principe (hayan acep-
tado o na el contrato con Dionis) y les dice
que les hace personalmente responsables de la
“seguridad” del principe y que considera que
las calles de Barcelona, los pasillos de palacio
y, sobre todo, ciertas camaras del mismo son
demasiado peligrosas para él. La urgencia del
rey por librarse de tan molesto invitado es
grande y, por tanto, los preparativos del viaje
hasta el castillo de Montsoriu se hacen rdpi-
damente. Esa misma noche, el principe sale a
hurtadillas por el balcén de su habitacién (lo
tipico: cuerda con garfio hasta el suelo). Esta
actividad no pasa desapercibida a los ojos de
una figura oculta en la oscuridad. Una tigura
con capa negra, grandes mostachos, que huele
a cabra y que sigue de forma discreta al prin-
cipe.

Es de suponer que los personajes estardn vigi-
lando la habitacién del principe. Puede incluso
que vigilen la calle con lo que tienen la posibi-
lidad de ver a la figura embozada. De todas for-
mas, al cabo de unos minutos de la "escapada”,
llega Dionis algo preocupado trayéndole un
informe sobre el estado del castillo y sus alre-
dedores. Cuando entra en la habitacion y ve que
estd vacia y con la ventana del balcon abierta
da la alarma a los personajes para que lo bus-
quen y eviten gue se meta en més lios. Con todo
esto el DJ deberfa ser capaz de montar una pelea
en toda regla entre los personajes y los Mala-
testa bajo el balcén de una dama de compafiia
de la reina (con la reina mirando desde arriba,
claro estd) y el principe escondido tras algan
personaje. Como el jaleo es maytsculo, al cabo

de unos minutos aparece la guardia (10 solda-

dos y un sargento) ante lo cual los Malatesta
huyen ripidamente.

Todo esto hace que el rey acelere de forma
inmediata la partida del principe, "por su segu-
ridad”, fijandola para la manana del dia siguien-
te a primera hora (estén o no esién todos los
preparativos a punto). Pone a la disposicién de
los personajes, caballos, equipo de viaje y un
sargento de la guardia llamado Pedro que ser-
vird de gufa hasta el castillo (y de comproban-
te de que realmente va hacia el, tiene las ins-
trucciones muy claras y precisas: NINGUN
DESVIO NI RETRASO HASTA LLEGAR AL
CASTILLO).

Un castillo de leyenda

El castillo de Montsoriu esta situado entre Breda
y Arbtcies, en la cima de una pequefia monta-
fia. Hay varias levendas relacionadas con el cas-
tillo que podemos utilizar. Veamos algunas de
ellas:

— En una ventana del castillo aparece, todas las
noches de San Juan, una bella mujer mirando
hacia afuera como si esperara algo. Al cabo de
paco tiempo aparece un caballero y los dos se
van montados juntos a caballo.

— Durante un asedio los del castillo regalaron a
los asediadores un cubo lleno de agua con dos
truchas vivas dentro.

— La reina Guilleuma vy sus criadas cstaban
encantadas v las noches de luna llena cantaban
v tocaban musica

— Fl sefior de Montsoriu se servia de las brujas
que le transportaban en escoba donde querfa. A
cambio ellas podfan campar libremente por su
castillo.

— En una roca cercana se encuentran las marcas
que dejé en el suelo una bruja que paré un
momento en su vuelo (se supone que estaba
transformada en animal)

A todas estas leyendas nosotros hemos de afia-
dir dos més a nivel de juego:

— El castillo estd maldito va que los muertos no
descansan en sus tumbas y las tierras de alrede-
dor estan baldias v resecas.

— Fl dfa en que el muerto llegue se acabari la
maldicién,

Todas estas leyendas son parte de la misma his-
toria: Hace afios (unos 20), el castillo estaba
habitado. El sefior del castillo era un barén local
que acababa de regresar de las cruzadas y era
dueo de las tierras de la zona. Este sefior vivia
en el castillo con su mujer y su hija (de unos 15
afios). La mujer murié de una extrafia enferme-
dad v su marido volvié a casarse con la hija de

un caballero extranjero que habia llegado a estas




Dibugo de Kolda Serra

Bl Encueniro”

Todo en Cartas, Rol y Wargames
Series basicas y ampliaciones
Fartidas y cambios en la tienda

$ G Ugs" EA
: =X Avda. Basagoiti, 64. 48990 - ALGORTA - Vizcaya
R ; Nuevo Teléfono / Fax (94) 460 16 43

Martéé , miércoles y jueves
de 15,00 h. a 17.00 h.
Tel.: (93)345 85 65

iInférmate! (Pregunta!
. sobre novedades, sobre los sistemas de juego,
sobre las jornadas.

Magic: El Encuentro
Tce Age- — Chronicles
Rol —todas las colecciones JOC—
Civilizacién y Diplomacia
Estrategia, Simulacién histérica

INTEHNA'CIONAL




E——

tierras acompafando al sefior en su regreso de
las cruzadas.

En realidad esta mujer, llamada Guilleuma, no
era hija del caballero sino que lo tenia domina-
do por un potente hechizo ya que era una bruja
de considerable habilidad. Fue clla la que eli-
miné a la mujer del barén para poder casarse
con él (el enamaramiento fue cosa ficil). Su
objetivo cra conseguir el suficiente poder terre-
nal para poder manipular muchos hombres e
influir en el maximo nimero de vidas que fuera
posible a fin de pader realizar el ritual de aper-

tura de un portal infernal.

e

Una vez casada inicié en secreto el ritual
haciendo ceremonias con orgias vy sacrificios
humanos (nifios sebre todo) que realizaba en la
cripta subterrdnea descrita mas abajo. Las desa-
pariciones, malas cosechas, enfermedades, etc,
quc siguieron provocaron la alarma entre la
poblacién que vivié en un clima de terror, lo
que favorecia la consecucién del objetivo. Todo
iba a la perfeccién menos un detalle: la hija del
barén. Esta tenfa una ferviente fe en Dios v sus
rezos y buenas acciones frenaban el maligno
proceso. Pero, para desgracia suya, tenfa un
punto débil: estaba enamorada del hijo de un

EL CASTILLO DE MONTSORIU

noble local. A sabiendas de esto la bruja s

jo al joven y preparé una escena de sexo v luju-
ria en el fondo de la gruta (ante el portal que se
estaba hechizando) arreglando la cosa para que
la joven lo viera todo desde un escondite pre-
parado al efecto. Todo salié segiin lo planeado
y la pobre joven frente a la escena que se desa-
rrolld ante sus ojos, se quitd la vida (activando
de esta forma el portal). El joven se dio cuenta
de lo que habfa sucedido vy, ante las carcajadas
histéricas de la bruja, consiguié la fuerza sufi-
ciente para matarla sin que clla pudiera impe-
dirlo, quitdindose la vida seguidamente. Pero

SUBTERRANEO

SEGUNDO PISO

PRIMER PISO




antes de morir, ya se sabe, la bruja lanzé la con-
siguiente maldicién y la zona ha permanecido
deshabitada desde entonces.

El castillo a la llegada
de los jugadores

La maldicién sigue activa va que tiene la fuer-
za inagotable del infierno que se filtra por los
resquicios de la puerta que atin mantiene cerra-
do el portal (recordemos que nadie llegé a
abrirlo nunca). Por lo tanto la tierra estd yerma,
los drboles retorcidos, los animales tienen com-
portamientos extrafos, el cielo estd perma-
nentemente encapotado y una fria niebla rodea
la zona calando toda prenda v llenando el cuer-
po de un ligero entumecimiento. Fl paisaje pro-
voca en las almas de los persanajes una triste-
za y melancolia profunda de forma que no se
puede pensar cn nada alegre y la sonrisa
desaparece pronto de sus rostros. Todo esto sc
nota con claridad y el DJ puede decir a los juga-
dores que el ambiente v el paisaje es extrafio e
irrcal.

El castillo se encuentra en la cima de una peque-

fia colina y se accede por un sendero que sube
bordeando la loma hasta llegar arriba. A medi-
da que avanzan por el camino, los sonidos del
bosque se van apagando hasta que un silencio
ominoso les rodea al llegar a la puerta de casti-
llo. Esta se halla abierta, medio entornada, de
forma que se puede ver el abandonado patio de
armas cubierto por una fina capa de niebla que
oculta los pies de los personajes.

Vamos a describir brevemente los camponentes
del castillo con la ayuda del mapa adjunto:
1.-Entrada: Un gran portal, medio entornado,
flanqueado por dos torres. Se puede ver ¢l pasi-
llo del recibidor y el patio de armas al fondo.
2 —Recibidor: Pasillo con suelo de piedra de 3
metros de alto por 1,5 de ancho, acabado ¢n
una verja de hierro que ahora estd subida. En el
techo hay unos agujeros que se pueden emple-
ar para echar aceite caliente desde el piso supe-
rior que une las dos torres.

3.—Torres de entrada: De unos 4 metros de alto.
Se accede a ellas por una entrada lateral desde el
patio. Hay una escalera en caracol que sube hasta
arriba, Dan acceso a las murallas que estdn alme-
nadas y tienen pasillo.

4.~Torres de vigfa: Tienen acceso al patioy a la

muralla acabando en un tercer piso al aire libre
v almenado donde estarfa el vigfa. En su inte-
rior hay una escalera, normalmente de caracol,
que comunica los pisos.

5.—~Patio de armas: Es de tierra batida. Tiene una
escalera que sube a la muralla y otra que sube a
la Torre de Guardia.

6.~ Torre de Guardia: Tiene tres pisos. En el infe-
rior hay una pequefia armeria (las armas estdn
oxidadas) y comunica con la muralla. En el suelo
hay una rejilla que da a un cubiculo dtil como
calabozo. El intermedio tiene una ventana enre-
jada que mira al exterior. El superior da al aire
libre y esta almenado.

7 ~Dormitorios del servicio: Barracas de made-
ra con algo de paja en el suelo.

8 —Caballerizas: Barracas de madera con cierres
para los caballos. Hay algo de paja amontona-
da en un rincén. El abrevadero para los caballos
estd al lado del drbol junto al pozo.

9.-Pozo y drbol: El pozo tiene una polea con
una cuerda enrollada de la que pende un cubo.
al lado hay un drbol ennegrecido v algo retor-
cid&'ﬁ‘r’\penas tiene hojas.

10.-5alén de entrada: Es la entrada a la “Torre del
homenaje” donde vivia el noble y su familia. Los
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tapices v adornos estdn descoloridos por el paso
del tiempo. La humedad supura por las paredes.
11.—Capilla: Se trata de una pequefia capilla.
Parece muy descuidada, con las imdgenes rotas
y la cruz en el suelo.

12.—Sala de recepciones: Al igual que en el salon
de entrada, los tapices y adornos estan desco-
loridos y la humedad ha podrido la madera v
partes de las telas.

13.—Comedor v cocina: Ln el comedor hay
una gran mesa con algunas sillas. En la cocina
hay un hogar apagado y los utensilios ade-
cuados. Hay una pequefa puerta que co-
munica con ¢l pozo. También hay una tram-
pilla en el suelo que comunica con la sala
secreta de abajo. Esta trampilla esta oculta
bajo un barril de agua.

14 —Pasillo: Nada remarcable. Comunica con
una sala-dormitorio y el patio correspondiente
al techo de la sala de entrada. Este patio comu-
nica a su vez con el pasilla de la muralla y con
la Torre de vigfa cuadrada.

15,16, 17— Salas-dormitorio: Estas salas podi-
an tener cualquier funcién que se quisiera y ser-
vir por la noche de dormitorio. No hay camas
montadas pero hay algunas desmontadas en un
rincén. Tienen ventanas que dan al exterior v al
patio de armas y hay también un pequefo hogar
ahora apagado.

18 ~Dormitorio del sefior: Esta mds adornado
que las otras salas v aqui si que hay una cama
montada. Se trata de una cama con dosel. Hay

también un armario, una silla y una pequefia

mesa. Todo estd vacio, y la cama no tiene ni el
colchén.

19.—Bodega y despensa: En el subterraneo se
halla la bodega y despensa del castillo. Ahora
sélo hay algunas botellas de vino que se ha con-
vertido en vinagre y algunos sacos de harina y
trigo que han enmohecido y podrido.

20— Almacén , armeria: Hay algunas armas que
se encuentran en un estado mas aceptable que
las de la Torre de Guardia ya que estaban pro-
tegidas por panos con algo de aceite. Hay tam-
bién algunas cajas con herramientas, palas,
picos, etc. En uno de los muros hay una puerta
secreta que comunica con la sala 21.

21.— Sala secreta: Aqui hay una escalera que
comunica con el piso de arriba mediante una
trampilla, un arcén abierto y vacio y un tinel
que conduce al pozo por debajo del nivel del
suelo. Al final del pasiilo hay una puerta de hie-
rro cerrada con llave pero el mecanismo se ha
oxidado con ¢l tiempo y es posible forzarlo con
un poco de paciencia. Si se busca bien por el
suelo se puede encontrar alguna moneda de
plata (y con mucha suerte una de oro).

22— El agujero del pozo: La puerta de hierro
va a dar a un pequefio rellano que se convier-
te en una muy resbaladiza (tirada de Destreza
para no caer) escalera de caracol que baja
siguiendo la pared del agujero hasta llegar casi
al final del hueco del pozo. Unos 5 metros
antes de llegar al nivel del agua, aparece otro
tinel que se adentra en la roca siguiendo el

curso de un rio subterraneo durante mis de un
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kilémetro desembocando al final en una
inmensa caverna subterrdnea (de unos 20
metros de didmetro). En el otro extremo de la
caverna hay un enorme portal (unos 4 metros
de altura) con una pucrta metdlica de color
negro cerrada. Hay una corriente de aire frio
que viene del resquicio de la puerta. Todo el
contorno tiene grabadas imdgenes monstruo-
sas haciendo actos obscenos y sacrilegos. En
el centro de la sala hay dos caddveres increi-
hlemente conservados a pesar del paso del
tiempo. Se trata de un caballero que tiene en
brazos a una dama v que estd sentado en ¢l
suclo apoyado en una columna de piedra. Sise
examina detenidamente se verd que ambos tie-
nen las venas cortadas y cerca de alli se podrd
encontrar una daga. Al lado de la puerta y apo-
vada en ella como si quisiera abrirla hay una
figura momificada de horrible aspecto con una
espada clavada en el pecho.

La llegada del muerto

El espiritu de la dama estd atrapado en el cas-
tillo junto con el del joven ya que ambos murie-
ron en tierra maldita, suiciddndose y sin reci-
bir los ritos funerarios cristianos. Ambos
perciben la préxima llegada de un ser demoni-
aco (el vampiro) v trataran de avisar a los per-
sonajes del gran peligro que corren y del desas-
tre que sucederia si ese ser de las tinieblas
llegara a descubrir el portal {podria traer el
infierno al mundo). En particular el espiritu de
la dama es especialmente fuerte y puede inten-
tar comunicarse con los personajes. La comu-
nicacién, de todas formas, no es muy buena
debido a la negatividad del sitio y se limita a
algunas palabras en suefios (frases cortas de dos
o tres palabras), visiones momenténeas de la
dama yendo hacia algin sitio (quiza con el fin
de que algiin personaje descubra la cdmara sub-
terranea), etc. Dejamos al DJ la labor de crear
el ambiente adecuado. Un consejo es evitar las
apariciones €n grupo: escoge a un s6lo per-
sonaje y dale una visidn o un suefio agitado
pero que sélo lo vea él. Aunque puedes variar
de personaje evita siempre que hayan dos cuan-
do se produzcan las comunicaciones con la
dama.

lgor, convertido en vampiro (con su fuerza
normal multiplicada por dos), llegard junto con
sus hombres la segunda o tercera noche que
los PJs pasen en el castillo. Es de suponer que
no tendrd ningidn problema en escalar el muro
por alguno de sus accesos (eso suponiendo que
los PJs hayan cerrado la puerta, claro). Cuan-

do llegue notard, con los nuevos sentidos de



vampiro, la fuerza demonifaca que invade este

lugar v podrd invocar la ayuda de los muertos
{algo que no podria hacer en otro sitio). Del
suelo surgirdn tres muertos vivientes entre los
que se encuentra el caddver del barén y algu-
nos de sus soldados muertos por la maldicién
postuma de la bruja. Con este inesperado re-
fuerzo el vampiro se dirigira hacia donde estén
los personajes.

Si atn no lo ha conseguido la dama intentard
ahora con un (ltimo esfuerzo avisar v guiar a los
personajes. Para ello logrard aparecérseles
haciendo sefias para que le sigan hasta la caver-
na. Allf la Gnica manera de acabar con la mal-
dicién es rezar una plegaria por la muerte de los
dos jévenes y realizar un entierro cristiano (si
alguno de ellos es clérigo mejor que mejor).
Con cllo se liberard a las almas en pena vy los
muertos vivientes caeran al suelo. Ademds las
almas de los muertos, ahora por fin libres, ayu-
dardn al grupo dando a sus armas la capacidad
de danar al vampiro (que, como el resto de

muertos vivientes, es inmune al dafio de las ar-

mas normales).

Después del combate

Si todo sale bien v los personajes consiguen
derrotar al vampiro v sus secuaces se les apare-
cerd el alma del recientemente difunto padre del
principe quien se dirigird a éste con las siguien-
tes palabras:

"Gracias a estas buenas almas me puedo comunicar con-
tigo en lo que sin duda es mi despedida. Hijo mio, tu ber-
mano corre un gran peligro ya due hay un complot con-
tra su vida al igual que lo hubo contra la mia. Dos
imbcciles que venian de emisarios del rey Frederic de Sici-
lia se dejaran cambiar el buen vino siciliano que me trai-
an por otro envenenado, pero, en fin, eso no imporia abora,
al fin y al cabo los ban culpado a ellos de mi muerte y
serdn ¢jecutados en breve. Has de consequir llegar a Bul-
Jaria a tiempo y avisar al tonto de tu hermano de que la

doncella que ama estd comprada por tu ifo ¥ que le con-

ducird a wna trampa. La dinica forma de que lo logres es
a fravés de la puerta que bay en la gruta. Es an camino
dificil y lleno de peligros pero bas de bacerlo. Recuerda:
debes atravesar el pantaio de la putrefaccion y subir a
las montaias de fuego para entrar en la cueva del dragon.
Allf encontrards olro portal. Por cierto: cierra la pueria

cuando hayas cruzado...”

Y mientras tanto...

Individuos bigotudos embozados en capas sal-
tan la muralla del castillo dispuestos a seguir al
principe a donde sea que vaya, hasta cl fin del
mundo si hace falta ..

En Trinovo, Henri Graumont v Ricardo de
Ibana se lamentan de su desdicha en uno de los
mds oscuros y lébregos calabozos, esperando el
dia de la ejecucion.

Teodor Sfentislav prepara los dltimos detalles
de su plan para tomar el poder con la elimina-

cion del molesto heredero.



LA VERDAD ESTA AHI FUERA

UNIVERSO @

Un individuo desaparece sin dejar
rastro, dejando abandonado su
coche en una carretera de tercer
orden. Dos dias mas tarde ese
mismo individuo reaparece a dos
mil kildmetros, desnudo y andando
por otra carretera, con las plantas
de los pies llenas de llagas.

Algo muy extrano, y mas si

se tiene en cuenta la profunda

amnesia qgue sufre.

POR DAvID MARTIN

4 de abril de 1994
Cuartel General del FBI
Edificio Edgar Hoover
Washington D.C.

| inspector jefe Skinner con-
voca a los agentes para expli-
carles un caso reciente, de apenas unas horas. Un
agente comercial de semillas de Texas, llamado
Louis Corran, desaparecié la noche del 1 de abril
mientras viajaba en coche durante la noche por
la carretera estatal 210, entre Abilene y Fort
Worth. Su coche fue encontrado en perfecto
estado aparcado en la cuneta de la carretera en
sentido Fort Worth, con sus puertas abiertas y sin
rastro de Corran. A las 22.15 habia efectuado una
llamada telefénica desde una gasolinera préxima
al lugar donde fue encontrado el automévil. En
esa llamada comentd a su esposa que esperaba
llegar a Fort Worth en una hora.

[.a desaparicidn fue denunciada en comisaria

por su esposa diez horas después, alarmada por

NOTA PARA EL DJ

Lo gue ha ocurrido en realidad es
gue una nave alienigena abdujo a
Corrany, despueés de hacerle toda
clase de pruebas, volvio a dejarle
en libertad, no sin antes borrar de
su cabeza todo rastro del inciden-
te y de implantarie un microchip
que a la vez actua como emisor y
receptor.

Mediante este implante los alieni-
genas introducen ordenes en la
mente de Corran en los periodos
de sueno y obtienen la in-
formacion mental v sensible del
terrestre en l0s periodos de vigilia.
Este proceso va agotando a Corran
poco a poco.

Las siguientes localizaciones pue-
denjugarse en €l orden en gue los
jugadores elijan. Se han estableci-
do en el orden que ha parecido
16gico, pero el DJ debe dejar su re-
solucién a los jugadores. Las infor-
maciones pueden ser recogidas a
cualquier hora. Cada fuente de
informacion se ha sefialado como
un apartado, en el que se dice
como llegar hasta ella y que datos
puede aportar.

la tardanza de su marido, pero se le advirtié que
hasta pasadas 48 horas no se le podia dar por
desaparecido.

La noche del 3 de abril Corran casi fue atropella-
do porun camién mientras caminaba desnudo en
la oscuridad por la carretera estatal 39 en Neva-
da, a dos mil kilémetros de distancia del lugar en
el que desaparecié. Actualmente se encuentra
ingresado con una fuerte amnesia en el hospital
Fdward Mills de Shoshone Peak, Nevada.

Los agentes deben acudir inmediatamente a
investigar este caso, una vez que hayan cogido
todo el material necesario (y que el DJ consienta

en buena légica).

Carretera estatal 210
Fort Worth, Texas

En el lugar de hallazgo del coche, con tiradas
de PER normales se detectard la existencia de
ramas quemadas en sus puntas, en las copas de
los drboles a los lados de la carretera.

Si se dispone de un contador Geiger (habia que
haberlo previsto) o se envian muestras de las
ramas superiores de los drboles, se detectard la
existencia de una radiacién por encima del
umbral natural.

En este dltimo caso Mulder se dard cuenta auto-
maticamente de que éste es un fenémeno fre-
cuentemente observable ¢n los casos de aterri-
zaje de naves alienigenas.

El departamento de policia de Fort Worth, bajo
las drdenes del jefe Torrance, conserva en un
garaje de su jurisdiccion el automévil de Corran.
En este automovil se pueden apreciar algunos
hechos anormales.Por un lado, el reloj del coche
estd atrasado 6 minutos (con una tirada de Ufo-
logia facil se deducird que es un fenémeno habi-
tual en los encuentros con ovnis). Por otro lado,
si se comprueba la radiacion se advertird el
mismo nivel por encima de lo normal que se
observé en la carretera 210.

Fl analisis de las semillas de los darboles que el
coche arrastré consigo dard las mismos resulta-

dos anormales en la radiacidn.

Hospital Edward Mills
sShoshone Park, Nevada

Louis Corran estd completamente amnésico
desde pocos minutos después de abandonar la

gasolinera en la carretera 210 de Texas. No sabe



cémo ha llegado hasta Nevada, ni cuanto tiem-
po ha pasado andando ¢n la oscuridad. Sus pies
estan en carne viva, como si hubiera recorrido
muchos kilémetros.

Un examen médico superficial revelara la exis-
tencia de punciones en las regiones lumbares,
el cuello y las mufiecas, asi como una diminuta
cicatriz de increiblemente regular factura justo
detras de la oreja izquicrda.

Sélo en el caso de que se le hiciera una radio-
grafia a la cabeza se detectara la presencia de
un componente metdlico en ¢l oido interno
izquierdo, que no figura en ningtin historial
médico de Corran. Si se le extrae mediante ciru-
gia sc obtendrd una especie de pequefio chip de
tecnologfa desconocida.

Si se desea hacer una regresion hipnética, debe-
ria buscarse a un especialista en el tema. Scully
conoce a uno que deberd llegar desde Virginia
(12 horas aprox.). Si se somete a Corran a regre-
sion (cosa que desaconsejard la doctora Hicks,
del Hospital Edward Mills), ésta dard como
resultado la historia que el D) conoce. La expe-
riencia, sin embargo, resultard agotadora para el
paciente, cuya salud comenzard a empcorar
hasta caer en coma cerebral irreversible 6 horas
después. Si el DJ quiere darle mas morbo al caso
puede hacer que ¢n una de sus visitas después de

(cualguier localizacion)
AxA:1 - .
PV: 50 :
Iniciativa: 30%

Parada: 20%

Cpo. aCpo.: 65% (+2)
Condugcir Automovil: 60%
Arma Corta: 60%

AGENTE DE “EL FUMADOR"

AXA: 1
PV: 60
Iniciativa: 40%
Parada: 24%
Cpo. a Cpo.: 65% (+4)
Conducir Automovil: 75%
Arma Corta: 70%

que Corran caiga en coma un tipo vestido con
una bata blanca inyecte al paciente una burbuja
de aire en su torrente sanguineo de forma que
muera definitivamente. Este hombre es sin duda
uno de los agentes de "El Fumador” y serd impo-

sible capturarle por mucho que se empefien.

La doctora Hicks, que se halla al cargo del
paciente, revelard que durante los periodos de
suefio Corran ticne fuertes pesadillas, y que
habla de una forma ininteligible. Si se le ha
extraido el microchip dejard de tenerlas. La doc-
tora no se explica todo este asunto. Colabora-
rd de buena fe y prestard todo su apoyo si Scully
se identifica como su colega.

Fred Woods es ¢l camionero que casi atropella
a Corran, y no es mucho lo que puede contar.
Se encontré con Corran y avisé a la policia. F
jefe Danicls condujo al vagabundo al hospital,
pero mientras esperaba su llegada estudié un
poco a Corran y observé que estaba como ido.
El Jefe de Policia de Shoshone Peak, ¢l Jefe
Daniels, piensa que todo esto es fruto de una
soberana borrachera de Corran v no entiende
ni aprueba que el FBI meta sus narices en el
asunto. Daniels cree que estarian mejor inves-
tigando crimenes que este caso en concreto.
Ofreceré la minima ayuda necesaria.

Lo que sabe es que Woods conducia de noche
v estuvo a punto de atropellar a Corran. Este
dltimo vagaba como un zombie, no hablaba ni
parecia notar dolor en las plantas de sus pics, a
pesar de estar dejando un reguero de sangre
sobre el asfalto

Woods avisd a Daniels v éste lo trasladé al hos-




pital Edward Mills, donde la dra. Hicks se hizo
cargo de €l El jefe de Policia no tiene ningtn
interés en presentar cargos contra Corran, pues
no ha cometido ningin delito y ¢l informe
médico sefala claramente que Corran se encon-
traba en estado de shock en el momento de ser
encontrado. Preferiria que Corran fuera rdpi-
damente trasladado de vuelta a casa y que el

caso se archivara.

Carretera estatal 39

Unos 30 kilémetros antes del punto en que
Corran fue encontrado pueden hallarse los mis-
mos rastros de radioactividad que en la carrete-

ra 210, asi como ramas gquemadas.

Algunas escenas ahadidas

Si el DJ considera que el suspense esta murien-
do, o simplemente los jugadores estan atasca-
dos, puede introducir alguna escena adicional
con el fin de que las cosas se muevan un poco
mds.

a) Toda la conclusion de la historia se desarro-
Ila en Shoshone Peak durante una época de
impresionantes tarmentas, que acentdan duran-
te la noche la sensacién de opresién que rodea
el caso.

b) La habitacién del hotel ha sido registrada
(s6lo si se ha extraido el microchip). Por muy
bien que lo hayan acultado en la habitacian,
serd encontrado v robado. Hay una variante
mucho maés peligrosa: si lo llevan encima serdn
asaltados por los hombres de “El Fumador” v si
ofrecen resistencia seria pueden incluso morir.
En cualquiera de los casos el microchip
NUNCA acabara en sus manos. Esta escena

puede complementarse con que los agentes del

: " NOTA PARAEL DJ

A partir del momento en gue se
extraiga el microchip los movi-
mientos de los agentes seran vigi-
lados, sus comunicaciones telefd-
nicas rastreadas y sus habitaciones
registradas en busca del compo-
nente electrénico.

En las proximidades hay un equipo
a las ordenes de “El Fumador” gue
tratara de entorpecer todos sus
trabajos y de incautar cualquier
prueba de lo ocurrido.

FBI sean seguidos por una furgoneta Ford de un
discreto color azul. La matricula es falsa y no se
podrd obtener ninguna informacion de ella,

¢) La eliminacién de Corran: si averiguan
demasiado, un agente de "El Fumador” in-
vectard a Corran una burbuja de aire hacién-
dolo morir, con el fin de que no queden testi-
gos. Este agente serd visto por Scully y Mulder,
vestido con una bata blanca, justo en el
momento de salir de la habitacién, e ignoran-
do el alto que pueda dérsele correrd hacia unas
escaleras que conducen al complejo de cale-
faccién, instalacién eléctrica y resto de maqui-
naria en el sétano del hospital. Si se toparon
antes con agentes de "El Fumador” reconoce-
ran a éste como uno de ellos.

d} La llamada de "Garganta Profunda”: si no se
acercan a las pistas este confidente les localiza-
rd directamente o a través del teléfono mdavil
para darles alguna oscura indicacién con el fin
de que lleguen mas alld. Si por el contrario se
acercan demasiado la conversacién puede ir
dirigida en el sentido opuesto. Les recomenda-
rd que abandonen v no se metan en més lios.
e) Durante la sesién de regresién hipnética
Corran puede recordar la presencia de una
mujer en el OVNI que fuc sometida a las mis-
mas pruecbas que €|, v que no recuerda haber
visto al principio.

Si esto se investiga se conseguird una informacion
interesante. La desaparicién la noche del 2 de
abril en Bernalillo (Nuevo Méjico) de una mujer
de 24 afios llamada Lisa Anne Crane, que no ha
aparecido. Sobre un mapa ¢s ficil comprobar
como Fort Worth, Bernalillo y Shoshone Peak
estan en una linea perfectamente rectay que Ber-
nalillo se encuentra apenas 100 km al sur de Los
Alamos, el complejo de investigacién de alto
secreto del Gobierno Federal, el lugar en el que

se construyd la primera bomba atémica. Lisa

Anne Crane no aparecerd jamds.

Posibles finales

El més decepcionante: no consiguen encontrar
nada de lo anterior v se vuclven a Washington
con un palmo de narices. Serfa un final que dirfa
muy pace en favor de los jugadores y del [
El premio de consolacion: localizar los lugares
en que sucedid todo, elaborar alguna hipétesis,
entrevistar a los implicados v detectar radioac-
tividad.

Un buen resultado: todo lo anterior mds la
deteccién del microchip.

El auténtico Expediente X: todo lo anterior mds
la regresién hipnética. Las cosas se pondran
duras con los chicos de "El Fumador”. Quizis
Skinner deba intervenir in extremis para retirar-

las del caso sacandolos asi de un serio aprieto.

Escenas de cierre

Mulder es llamado a la presencia de Skinner
para pedirle un informe de lo ocurrido. Si se ha
cometido alguna falta serd recriminado. La
entrevista tendra lugar en presencia de "El
Fumador”, que no dird ni una palabra. La esce-
na termina con este dltimo apagando su ciga-
rrillo e¢n un cenicero después de que Mulder
salga por la puerta, visiblemente enfadado.

En el interior de una sala de paredes oscuras, con
luz indirecta proveniente de cualquier sitio, una
mujer de unos 25 afios (la que Corran recuerda
en su regresién) se encuentra desnuda y enco-
gida, con el pelo revuelto, una mirada perdida y

una apariencia general de pérdida de la razén.




ESCLAVOS DE OJOS TRISTES

Una mision de caridad

STAR WARS @

os PJs serdn convocados a una

Volvemos a la carga con este juego, reunién con su comandante en la

mientras esperamos mas noticias de sala de guerra. Enelle, encontrardn

al bonachén de su Comandante

la posible (o mas que posible) (algo entrado en grasas), a un miembro

ampliacion de Ia saga del servicio de inteligencia rebelde, v a un
nifio Mon Calamari sentado, con la cabeza aga-

cinematografica. Anorate  chada v sollozando. El Comandante les pre-

ofrecemos un madulo en el que sentard al nifio, Krunta Krinte, que se levanta-
rd y mirard esperanzado a los PJs, con una clara

aparece de forma indirecta mejoria en su estado sentimental. Este nifio, les

un personaje muy querido por comentard su Comandante, servia como escla-
vo en una nave pirata, donde llegé a recibir muy

todos los fans de la saga Star Wars,  malos tratos (Krunta empicza a sollozar de
un individuo muy... peculiar. nuevo, palmaditas del Comandante). Una
escuadrilla rebelde atacé a dicha nave pirata

mientras intentaba capturar el carguero ligero

Bl Do REvETiA: P BAER de una inocente familia de comerciantes, v
logré capturar a la tripulacién vy salvar al nifio.
Al parecer, el nifio, junto a varias familias Mon
Calamari, viajaban en una nave que fue atacada
por dichos piratas. Todos fueron hechos prisio-
neros v vendidos como esclavos en el planeta

Garadan, sistema Shaagaran, en la ciudad de

Draast, un lugar de mala muerte donde se retine
lo peor de la
Galaxia. La
misién
de los
Pls. ir a
ese planeta
como civiles, descu-
brir qué ha sido de
los Mon Calamari,
rescatarlos y traerlos
sanos y salvos a la base.
Parcce ser que el mismi-
simo Almirante Ackbar se
ha interesado profunda-

mente por la cuestion, y se

ha prometido un ascenso a todos los partici-
pantes en la misién si logran el éxito. Pero hay
algo més: Krunta les acompafiari en el viaje; no
quiere que sea de otra forma, ademds puede que
les sea de gran ayuda para comunicarse con el
resto de Mon Calamari, o para encontrar pistas
relacionadas con ellos (quien sabe, un pedazo
de ropa, un objeto caracteristico de uno de
ellos,...). Sea como sea, son responsables de su
seguridad. En cuanto hayan conseguido resca-
tar a los prisioneros de Garadan, se dirigiran al
planeta Kinyen, en cuyas cercanfas se¢ encon-
trardn con un carguero pesado al que acoplardn
el suyo y trasladardn a los esclavos libertados.
Con ellos dejardn a Krunta, junto a los suyos y
a su familia. Los padres de Krunta se encuen-
tran entre los esclavos (estridentes berrinches
de Krunta). La familia de humanos que fue sal-
vada durante el rescate de Krunta ha cedido
muy amablemente su carguero ligero Shara-
Zhaada para tal faena, dado que no disponian
de otra nave lo suficientemente anénima en la

base.

El rescate

Krunta ird vestido con una ttinica con capucha
que le cubrird la cabeza, pero atn asi no sera
muy dificil darse cuenta de que se trata de un
Mon Calamari, con lo que podrian tener pro-
blemas en algunos lugares a los que no debe-
rian de llevarle (a pesar de los berrinches con-
secuentes). La mayor parte del tiempo se la
pasard jugando con su holojuego portatil, y
mientras juega se le escapardn frases como
"toma, imperial hijo de una babosa espacial” o
"te di, traficante de esclavos malo”, lo que

podria ser inadecuado en ciertos ambientes

KRUNTA KRINTE

Nifio Mon Calamari.
DES 2D Holojuegos 6D

- CON1D

. MEC1D
PER 1D Esconderse/furtivo 4D
FOR 2D Nadar 8D -
TEC2D -
Posesiones: Bolsita con bolitas de
piedra. Holojuego portatil muy rui-
doso. 10 Créditos.




(pero si le quitan el holojuego, el berrinche
serd indefinido, las amenazas sobre el Almi-
rante Ackbar miltiples, v el dolor de cabeza
con 1D de menos a todas las habilidades ase-
gurado). Sin embargo, hay un dato importan-
te: el holojuego se lo regald un falsamente
simpdtico pirata, y conticne un transmisor
para el posible caso que se escapara (iJE JEI).
El viaje a Garadan durard tres dias. En el pla-
neta sélo hay una minima guarnicién imperial

en tierra.

Planeta Garadan

El planeta es de tipo estindar, de clima mds bien
hiamedo, minimamente poblado, sélo con algu-
nas dispersas ciudades de poca monta. Los tra-
tos ilegales en Draast se realizan contactando
en las cantinas, como es habitual. La cosa puede
tomar dos caminos:

-Lo hacen bien. Por ejemplo, se interesan en
conseguir unos cuantos esclavos, NO llevando
a Krunta consigo. Cuando por fin consigan un
contacto adecuado, les empezardn a hacer las
ofertas, una a una, extendiéndose en la descrip-
cion de cada una: 3 magnificos Wookies, 8
humanaos muy sumisos, 5 mujeres twi'lek, 4
Jawas muy diestros...Sélo al final, si le piden por
un niimero mayor de esclavos, y no haciendo
demasiadas alusiones a Mon Calamaris (como
mucho una por algtin rumor que afirmen haber
oido) se les hablard de un cargamento de una
treintena de Mon Calamari, por los que tendri-
an que preguntar en La Taberna del Quarren
Des, aunque al parecer esa mercancia ya ha sido
vendida a un poderoso duefio. 100 Créditos vale
toda la informacién anterior, y otros 200 que les
digan que han sido vendidos a Jabba el Hutt
para construir un nuevo palacio en Tatooine
(todo por adelantado, naturalmente)

-Lo hacen mal. Llevan consigo a Krunta (quien
se pondrd a jugar al holojuego), preguntan

demasiado por Mon Calamaris, una combina-

LOS MALOS

De diversas razas, en especial
humanos.

DES 3D Blaster 50; FUE 3D Atacar
sin Armas 4D; Resto a 2D.
Posesiones: Rifle Blaster o Pistola
Bldster, 200 Créditos.

Aplicar estas estadisticas a todos
los contrincantes de los PJs en
este modulo (excepto efectivos
imperiales). P

cién de ambos, o cosas peores. Se les ofrecerd
la lista anterior, sin hablar para nada de Mon
Calamari, y al acabar les seguirdn v les tende-
ran una emboscada 5 chicos malos. Si capturan
a alguno con vida, conseguiran la informacién
anterior.

La Taberna del Quarren Des

Este sucio y vil traidor, piensa hacer negocio
con sus propios compatriotas planetarios Mon
Calamari, a quienes, como otros Quarren, culpa
de haber caido en desgracia con el Imperio. La
taberna es como cualquier otra, con clientela
neutral, pero todos sus trabajadores (unos 10,
incluido el tabernero} son de la banda. En el
sdtano se encuentran otros dos junto a Des
Torrack, el jefe, v encerrados en uno de los dos
almacenes, estan todos los Mon Calamari {sélo
24, el resto murid, incluido el padre de Krun-
ta). La pelea estd servida, pero esta banda no es
més que la ramificacién de otra banda superior,
por lo que la cosa no se acabard aqui. Tendrdn
que salir deprisa, una patrulla de imperiales
habré sido alertada si hay problemas, y cinco
soldados de choque se presentardn y disparardn
indistintamente contra quienes estén blandien-
do armas.

La cita en Kinyen

Cuando el nifo Mon Calamari fue rescatado,
miembros afines a los piratas capturados inves-
tigaron sobre el posible destino de estos, v la
potente senal del transmisor de Krunta indica-
ba hacia el sistema donde los Rebeldes tenfan
su base, demasiado para ellos el tener una gue-
rra abierta con la Rebelién. Sin embargo, si con-
siguieron que uno de los suyos, que trabajaba
como espia en otra base rebelde, fuera trasla-
dado a la de los Pls, y alli averiguara los planes
del rescate. En previsién de que lo consiguie-
ran, esta organizada banda (en cuya cdspide se
haya nada menos que Jabba el Hutt) ha dis-
puesto una emboscada para el carguero pesado
que espera a los PJs en Kinyen. El carguero serd
atacado, capturado, todos sus ocupantes muer-
tos o hechos prisioneros (mds esclavos, que el
Imperio pagard a buen precio), v los piratas s¢
habran vestido con los uniformes de estos. Han
acordado con el Imperio ensamblarse como
estaba previsto al carguero de los PJs, recupe-
rar a los Mon Calamari, dando prisa al asunto
ya que segin cllos se acerca un Destructor
Imperial. Cuando los PJs lleguen a las cercani-

as del planeta, el carguero pesado sc les acerca-

réd rapidamente avisindoles del peligro {en efec-
to, un Destructor Imperial se acerca desde el
otro lado del sistema estelar), y en cuanto los
Mon Calamari estén en sus manos y se hayan
desensamblado, el carguero pesado empezara a
atacarles, dandoles saludos de Jabba el Hutt,
con quien nunca deberfan haberse metido. El
destructor y sus cazas entran a largo alcance,

pero quizd los PJs consigan huir.

La amarga derrota

Ha sido un duro golpe, pero quiza atdn tenga
solucion. Los Pls deben de saber que podran
encontrar a los Mon Calamari en Tatooine. Si,
ademas, vuelven a la base, allf se habra descu-
bierto al espfa traidor (se le habfa descubierto
intentando acceder a informacién confidencial)
de quien lo han averiguado todo, incluido lo del
transmisor en el holojuego de Krunta. Caben
dos posibilidades, a eleccion del méster. Al lle-
gar se hallan en medio de un duro combate
espacial entre el Imperio y la Rebelién, que les
obligara a salir del hiperespacio unos segundos
antes de lo previsto, o el Imperio estard a punto
de aparecer al poco de llegar ellos. En cualquier
caso, el Comandante les explicard lo que han

descubierto.

El viejo Tatooine

Para averiguar dénde se esta realizando la ins-
talacién del nuevo palacio para Jabba el Hutt,
los PJs deberian dirigirse a la ciudad de Maoss
Esley, segtin les habran informado en la base (va
que por supuesto, cs poco probable que los Pls
havan oido hablar de tal lugar si no han tenido
antiguos tratos con su escoria). En algin lugar
de por allf {cuna cantina?), por la mddica suma
de 1000 créditos, podran averiguar las coorde-
nadas del lugar, en medio del desierto (algo mds
cerca del foso de Sarlaack que el palacio actual,
empieza a ser algo pesado para Jabba despla-
zarse cada vez hasta alli para disfrutar de un
buen espectaculo) pero no deberfan pasarse de
listos o podrian acabar en otra emboscada de
chicos malos, esta vez 10 6 20. Las instalaciones
se muestran en ¢l plano que acompafia al madu-
lo. Se encuentran en un monticulo, v estdn
totalmente rodeadas por una valla de 4 metros
de altura, excepto la pista de aterrizaje (donde
reposan dos esquifes de carga, v un carguero
pesado antiguamente rebelde). Hay 20 chicos
malos en la instalacion, de noche sélo hay 6
despiertos, 2 en cada puerta y otros 2 en el inte-
rior del barracén de los vigilantes. De dia, son
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los otros 14 los que estdn despiertos. Si bien no
disponen de otros sensores que los que poseen
desde que vinicron al mundo, no es cuestion de
que los Ps aterricen a 100 metros de la base con
un carguero ligero, ¢verdad?. Mejor unos cuan-

tos kilometros, como 10 por ejemplo.

Las instalaciones

De noche, sélo estan iluminados los barracones,
las letrinas, la pista de aterrizaje v las puertas de
acceso. Los PJs podran disponer de todo el
mapa con que hayan observado las instalacio-
nes desde cierta distancia, por ejemplo desde
otro menticule y con macrobinoculares. Las
puertas consisten en simples rejas moviles, que
quedan electrificadas también.

1. Pista de aterrizaje. En la esquina Noroeste,
dos esquifes de carga. El carguere pesado rebel-
de estd atin ahf, y supondria una buena v répi-
da escapatoria.

2. Aquf estdn acumulados todos los materiales
de construccidn necesarios, traidos mediante

cargueros y descargados con los esquifes.

3. Almacén de herramientas.

4. Barracones para los esclavos. Se abren sin
problemas desde fuera.

5. Barracones de los vigilantes. De paredes més
gruesas y pocas aberturas, parecen construidos
a la defensiva.

6. Letrinas.

7. Generador para electrificar la valla.

8. Cimientos del nuevo palacio, con algunas
paredes y salas va construidas. El foso tienc 4
metros de profundidad, y las paredes 3 metros
de altura. Normalmente se accede a ellos por
dos escaleras.

Desde el momento en que los Mon Calamari
llegaron, uno de ellos ha muerto cada dos dias
deshidratado. Acostumbrados a vivir en hdbi-
tats de gran humedad, no soportan el clima
extremadamente seco y ¢l exceso de calor de
los dos soles de Tatooine.

El rescate

Si durante el rescate hay tiroteo, herirdn grave-
mente a la madre de Krunta. Krunta entonces

no querra moverse de su lado, y los PJs tendran
que cargar con €l Si un solo hombre queda vivo
en el barracén durante el ataque, informara de
ello al palacio de Jabba mediante un comunica-
dor de largo alcance, y no tardarén en llegar
refuerzos. Como deciamos, lo mejor serfa que
huyeran ¢n el carguero pesado. En los barraco-
nes para esclavos hay en total el nimero de
Mon Cal que queden con vida, 6 Jawas, 2 Itho-
rianos y 3 Sullustans. Aunque no vinieran a por
ellos, todos se apuntarén a la fuga, v se meterdn
en el carguero a no ser que los PJs lo eviten
explicitamente. Dentro, los més incordiantes

serdn los Jawas, manosedndolo todo.

Final y recompensas

Rescatar a todos los Mon Calamari posibles,
JUNTO a Krunta Krinte, les proporcionaré un
ascenso de manos del mismisimo Almirante
Ackbary +3 puntos, Salvar a los otros esclavos,
+2 puntos (aunque toda la base se quejara de
los chorizos de los Jawas). Recuperar el carguero

pesado robado, +3 puntos.
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