


TMTT’I up

Avculable in Spanlsh in Sprlng 1996

Coast, inc. 1995 All rights reserved




TV 22.23.24 de Marzo en Barcelona
N | Cotxeres de Sdﬂts Carver de Sauis







el estado de la aficién

- NOVEDADES NACIONALES
AGENDA

6

5

6

ENERO 1996 COMUNIKADO 7
8

0

NOVEDADES INTERNACIONALES

REVISTAS 1
FANZINES 10
5 1 ACTUALIDAD 10
ACTIVIDADES 11
DESAFIOS Y MERCADILLO 1
CLUBS 11
cOMic 13
CALENTANDO LOS DADOS 14
A PRIMERA VISTA 15
Edita EDILUDIC
Francesc Matas Salla, presidente
Montserrat vila Planas, tesorera H
M2Asuncion Vila Planas, secretaria nuestros juegos 12
sé Lopez Jara, Javier Gémez Marquez, g i AN
Eduard Garcia Castro, vocales IACUNACION! 18
Director
EHREGaY el consultorio del orco francis 20
Redactor Jefe
Daniel Alento OSCURO, DEMASIADO OSCURO 20
Redactora LOS SECRETOS DEL DIABLO 21
Mar Calpena
Secretario de redaccion
Francisco Franco Garea dossier 23
Portada STAR TREK, VIAJE A SU HISTORIA i A 24
Miguel Zuera R J
i STAR TREK: EL FENOMENO / $ i, 28
Albert Monteys, Alex Fernandez "’JUEGO DE ROL DE STAR TREK GG TF T 29
e . DONDE NINGUN HOMERE HA DO JAMAS 39

Armand Zoroa, Ricard Ibafiez,
Montserrat Duran, Salvador Tintore,
Oscar Estefania, J.L. Viadel,
Jordi Carrion

,

el plncel de. marta

Redaccion y Administracion

| Recared, 2, local 20 - 08037 Barcelona ¢O’TRA VEZ CARTAS"
Composicion y maqueta ; e
Edilinia, S.L.
Bernat de Menthon, 2 - 08940 Cornella
Imprime
Hurope, S.L.
Recared, 2 - Barcelona DUDAS RUEGOS Y PREGUNTA‘S., \
Publiciciad LA BATALLA DE LOS CAMPQS DE PELENNQR
Jordi Canovas
Suscripciones
Xenia Capilla la voz de SU master :
€l. (93) 345 85 65 - Fax. (93) 346 53 62
Distribuye NEPHIL!M SISTEMA DE CBERC}@N FAMILIAR
JOC Interhacional, S.A.
Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona .
D.L. modulos
B-8358-1986 S - |
g AQUELARRE/ALMOGAVERS: LA SECTA DEL DRAGON (11D 56 -
iraje
10.000 ejemplares In NominE SATAms:{j-EL PREDICADOR 61

N.° de suscriptores
1.973

Edicion Argentina
Direccion Alejandro Ferhandez
Redactor Jefe Mdnica Torres
Redaccion y administracion
brrientes, 5810, 6° 37, Capital Federal

A es Una revista libre y plural. La redaccion
pmparte necesariamente las opiniones de sus
colaboradores. Ni ellos las nusstras.

senor de los Aniflos esta editado por JOC
nacienal con licencia de ICE, Nephifim es un
editado por JOC Internacional con licencia de
isim, Aquelfarre y Almogavers son juegos. ge
ernacional, In Nomine satanis esta editado por
JOC Internacional bajo licencia de Siroz




| JORNADAS DEL CLUB

res de Sants,

el estado de la aficiollg

novedades

CRONOPOLIS

Después de poner a tu disposicidn en ¢l
mercado Colditz, primera ampliacién para
Comandos de Guerra centrada en el tema de
los campos de prisioneros, estdn traba-
jando para ofrecerte Héroe Agmda, primer
suplemento para Superbéroes [nc., que espe-
ran esté listo para febrero.

Sus siguientes productos, aungue sin po-
ner fecha fija aiin, serdn dos ampliaciones
para Comandos de Guerra, Duce (centrado en
la campana de Italia) y Waffen SS (con in-

formacién acerca del ejército alemdn).

~ FARSA'S WAGON

Para finales de febrero o principios de
marzo tienen previsto poder ofrecerte
Barnacity Tales, una coleccion de médulos
para su juego Fanbunter. Ya para abril espe-
ran tener listo el Manual Macute, guia al
estilo de La Guia del lmperio de Star Wars,
con informacién sobre macutes. Y a fina-
les de ese mismo mes es posible que esté
lista la traduccién de Murphy's World.

LA FACTORIA

Ya tienes a tu disposicién la pantalla de
GURPS, juego que te comentamos en A
Primera Vista. Para finales de enero debe-
rfa aparecer El Sabbath: Libre Guia del Juga-
dor, suplemento para Vampire acerca del
Sabbath, asf como Rito de Iniciacion, primer
médulo para Hombre Lobo. En febrero
deberia ver la luz el tercero de la serie de
los libros de clan, dedicado en esta oca-
sion a los integrantes del clan Malkavian
Para Dia de Joc preparan un lanzamiento
especial, un cross-over entre Vampiro v
Homibre Lobo. Por parte de Vampiro, presen-
tardn Chicago, tomo de la serie Nocturnos
dedicado a presentar una ciudad con fuer-
te presencia de lupinos. La versidn tra-
ducida sera la segunda, que no ¢s una
reimpresién de la primera sino una conti-
nuacién de la misma con material més ac-
tualizado. La edicién espafiola para la que
se ha consultado a un buen nidmero de ju-
gadores, incluird un resumen de lo ocu-
rrido en la primera, que no verd la luz en
castellano. Y por parte de Hombre Lobo el

titulo que verd la luz es el médulo Bajo una
lung ensangrentada, con enfrentamientos
contra vampiros. Por lo que respecta a su
revista Urza, dedicada a los juegos de car-
tas coleccionables, preparan un nidmero

especial para la cita barcelonesa.

- JOC INTERNACIONAL

Este enero tienes a tu disposicién £l Fan-
tasma de la Marca del Norte, libro que con-
tiene tres aventuras para £l Seior de los Ani-
[los. En febrero tiene que aparecer El Joven
Ariuro, suplementa para Pendragén con
extensa informacion acerca de la figura
del Rey Arturo y su vida.

Villa ¥ Corte, suplemento de Aguelarre cen-
trado en el Madrid de los Austrias v las
intrigas de la corte, actualizaré la crea-
ci6én de Ps para adecuarla al siglo XVII,
e incluird nuevos PJs v armas, asi como
unas reglas de combate de esgrima con
cartas. Ademés, hard un repaso de las cos-
tumbres castellanas, v te ofrecera un bes-
tiario castellano v otro fantéstico, asi
como una cincuentena de personajes ilus-
tres, unas ficticios como Alonso Quijano
“El Quijote” y otros reales como La Cal-
derona, la cortesana que sedujo a Felipe
1V, ademés de una descripcion exhausti-
va del Madrid medieval v una serie de
madulos enlazados. Se espera que salga
este entre febrero v marzo.

Y una vez listo Villa ¥ Corte, Ricard [bé-
fiez esta trabajando en Escriptariumm Veri’tﬁs,
suplemento para I Nomine Satanis que in-
cluird una descripcién de cada arcéngel y
principe demonio, asi como de la Corte
Celestial y el Infierno, méds una descrip-
cién de los dioses paganos que sc resis-
ten al cristianismo, de algunos hechice-
ros humanos lo bastante poderosos para
atar a dngeles y demonios, y del Ops Dei,
una organizacién de humanos que actuan

como soldados de Dios. Este suplemen-
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oela
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to también deberfa aparecer este primer
trimestre del afo.

Y ya para Dia de Joc, se esperan la Gufa de
la Altanza Rebelde de Siar Wars, la edicidén
en cataldn de La Llamada de Cthulbu que se
Nlamard La Crida de Cthulba, un nuevo
suplemento para Almegavers con ¢l titulo
Tirant Lo Blac, La Brisgueda del Palautir {cam-
pafa en la que los Pls se recorreran toda
la Tierra Media buscando 2 de estas pie-
dras perdidas) para Fl Seitar de los Anillos v,
finalmente, El Mundo dv las Sombras,
descripeién de una ambientacion medie-
val-fantdstica para los jugadores de Role-
master que no cquieran ambientar sus par-
tidas en la Tierra Media.

Por lo que respecta a las cartas, de los 10
millones de cartas que se imprimicron de
El Serior de los Anillos ya se habfan vendido
mds de la mitad a principios de enero, re-
gistrandose méas demanda por las barajas
{va que contienen cartas fijas que no apa-
recen en los sobres) que por los sobres.
De hecho, se han vendido el 85% de las
barajas impresas y el 65% de los sobres.
Para marzo saldré a la venta la edicién ili-

mitada del juego, en borde azul oscuro.

KERYKION

A finales de febrero o principios de marzo
tiene que aparccer Lugares Miticos, suple-
mento para Ars Magica que explica cinco
zonas de regio, con un ejemplo de cada tipo.
Por lo que respecta a la decisién de Wizards
of the Coast de cerrar sus lincas de rol, entre
las cuales se halla Ars Magica (ver Noveda-
des Internacionales), los integrantes de esta
empresa no se hallan demasiado preocupa-
dos, ya que atin les quedan por traducir un
buen nimero de suplementos antes de ago-
tar los ya publicados en inglés, a la espera
de empezar a negociar en el momento en

que otra empresa negocie con Wizards la

compra de los derechos del juego.

MARTINEZ ROCA

Para finales de encro tenfan previsto que
saliera al mercado la edicidn en castella-
no de Ice Age, que a la hora de cerrar este
nimero atin no tenian muy claro si se
llamaria Fra Glaciar o Era Glacial. A media-
dos de febrero deberfa aparecer la nove-
la El Bosque de los Susurros, ambientada en
Magic v que incluye una carta exclusiva,
v en marzo deberia aparecer Crdnicas, ver-
sién espanola de Chronicles. Por lo que res-
pecta al rol, no tenian nada previsto para

estos primeros meses del aio,

M+D

Ya esté en ¢l mercado la version en cartas
de Kult. Sus préximos lanzamientos llega-
ran a mediados de febrero, v serdn Mortifi-
cador (una nueva expansién para Doomtroo-
per con venenos y alglin tipo de carta
nueva), Legiones de la Oscuridad (para decirlo
llanamente, el bestiario del juego de rol
Kult, con sectas, cultos, y las reglas para la
magia), Hardwired (adaptacién a Cyberpuik
de una novela de W] Williams).

Para Dia de Joc esperan poder ofrecerte
Warzone, reglamento para figuras ambien-
tado en el mundo de Mutant Chronicles, v
que se compondrd de unas 150 pdginas a
todo color. Por lo que respecta a la tra-
duccidn de este jucgo de rol, siguen espe-
rando a que Targel Games acabe la maque-
tacién de la segunda edicidn y se la envie.
Ll siguiente titulo que deberia salir de la
linea Far West es Apache, dedicado, como
su titulo indica, a esta tribu india, v que
te ofrecerd la posibilidad de jugar con Pls
de esta etnia. Por el momento no tiene
fecha exacta de salida, aunque no creen

que se retrasc més alld de marzo.

TIMUN MAS

Karen Wynn Fonstad, la autora del Atlas
de la Tierra Media v del Atlas de la Dragon-
lance, te ofrece ahora otro nuevo atlas de
una tierra fantéstica, en este caso el de los
Reinos Olvidados, una buena coleccidn de
mapas con toda la informacién acerca de

esta ambientacion del Aldal).

YGGDRASIL

Una vez superados ciertos problemillas

en la produccién, ya esta cn ¢l mercado

estado de Ia aficion

espués de la resaca

del ntimero 50, nos

encontramos  de

nuevo aqui, en el puente de -

mando de nuestra revista,

con destino al huevo numero

51, alli donde no habia ido

nunca ningun redactor de

LIDER. Y vamos con un huevo

tema: “STAR TREK, la conquista

del espacio”, como la tradujeron

acui en lugar de “viaje a las estre-

llas®. Y, para que podais jugar a

bordo de la nave estelar “Enter-

prise”, os hemos adecuado el

conocido sistema de juego de CHA-

OSIUM para poder generar perso-

najes gue puedan ser tripulantes de

una nave de la Federacion. Claro que

hemos anadido algunos detallitos

gue espero que 0s gusten como una

simulacion de la carrera militar del

personaje, algunas profesiones acce-
sorias fuera de la armada, etc.

Pero antes de teleportaros a la nave (el

conocido e intraducible "heam up”),

daos un paseito por nuestras paginas. En

este humero podréis encontrar la terce-

ra y uitima parte de “La secta del Dragon”,

donde nuestros personajes dan una

pequena vuelta por el infierno acabando

un poco chamuscaditos, algunos articulos

sobre el huevo juego de cartas “El Senor de

los anillos”, los consultorios habituales. Pero,

pasad, pasad, entrad a verlo, no os guedeéis

en la puerta...

Espacialmente vuestra,
“La Redaccion”
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Espada y Brujeria, su reglamento para rol
en vivo adaptable a cualquier partida
medieval-fantdstica, y del que ya te
hablamas en LIDER30,

ZINCO

Alin no tenfan claro los titulos que iban a
publicar a la hora de cerrar la edicion de
este nlimero, va que estaban realizando la
planificacién anual. Lo que si que tenfan
claro es que su principal baza en el Alel)
serd Planescape, que te comentamos en A
primera vista. Respecto a Shadowrun y Bat-
tletech, lo primero que vera la luz serdn los
titulos que saltaron el afio pasado, es decir
Zona Desmilitarizada para Shadowrun y Bal-
Hespace y Citytech para Battletech.

Por 1o que hace referencia su revista Dra-
§dn, ésta pasard a tener periodicidad tri-
mestral, va que esta editorial ha decidido
centrarse en el campo de las revistas in-
formaticas, de la que espera ser lider en el

sector, dejando un poco mas de lado el rol

-Player Game of
Rénaigsance Haly

Ya tienes a tu disposicion la reedicion
mejorada de Machiaoelli, juego que se pu-
blicd por primera vez en 1980 v que
ahora estaba descatalogado. Otro juego
que también deberfa estar disponible es
London's Burning, wargame ambientado en
la Batalla de Inglaterra, durante la Segun-
da Guerra Mundial

En breve tendrds a tu disposicién Air Ba-
ron, un jucgo de mesa en el que cada juga-
dor empieza con una pequeda linca aérea
y debe ir aumentando su imperio obte-
niendo concesiones en acropuertos, mo-
nopolios en algunas regiones, compran-

do otras lineas,etc...

BIOHAZARD GAMES

Killer Crosshairs es un suplemento genéri-
co que estard a la venta en febrero, y que
consiste en un sistema de combate con
localizaciones de impactos, compatibles
con la mayorfa de juegos existentes en el

mercado,

CLASH OF ARMS

Army of the Heartland es un wargame am-
bientado en la Guerra de Secesién de los
Estados Unidos, en las campanas ocurri-
das en el Oeste del pais, donde las tropas
de la Unién al mando de Sherman, Grant
y Thomas se enfrentaron al Ejército de
Tennessee.

CHAOSIUM

La ficbre de las cartas también llega a uno
de los clasicos del rol, La Llamada de Ci-
bulbu, con Mythos, que saldra al mercado
en marzo. Ese mismo mes verd la luz la
primera expansién de tu baraja cthulhu-
niana, Expeditions of Miskatonic, que se ven-

derd en sobres de 13 cartas.

COMPANION GAMES

Piracy es una expansion para el juego de
cartas coleccionables Galactic Empires, que
incorpora reglas para piratas.

FASA

Ya tienes a tu disposicion Blades, suple-
mento para Earthdawn con 35 aventuras,
para personajes del quinto al noveno cir-
culo, entorno a siete dagas magicas utili-
zadas por los héroes del antiguo reino

orco de Cara Fahd.

Periphery es un libro gufa para Batiletech con

informacian acerca de la region del espa-
cio conocida como la Periferia, donde los
piratas hacen v deshacen a su voluntad.
Runying Short, por su parie, ¢s una colec-

cion de aventuras cortas para Shadowrun

THE GAMERS

Stalingrad Pocket II es una nueva versién
mejorada de este wargame ambientado
cn el frente ruso durante la Segunda Gue-
rra Mundial, en el que los rusos lanzan
una contraofensiva y los alemanes inten-
tan por todos los medios no quedar atra-

pados por la tenaza soviética.

IANUS

Tactical Suporl f—Ammff es un suplemento
para Heavy Gear con reglas para vehiculos
voladores, desde el caza monoplaza hasta
el mds grande de los bombarderos, v tam-
bién para las armas que pueden utilizar y
las que pueden usarse contra cllos. Terra
Nova Field Guide, North, South v Badlands son
tres gufas con descripcion de vehiculos
terrestres, asi como de nuevo armamen-

to para ellos.

LEAF/DONRUSS

Si eres un aficionado a los deportes yan-
quis, esta editorial te ofrece la versién en
jucgo de cartas coleccionables de sus dos
deportes por excelencia: el fithol ameri-
cano y el béisbol. Red Zone y Top of the Or-
der te ofrecen Ta posibilidad de coleccio-
nar los cromos de tus jugadores

preferidos y jugar con ellos.

MAYFAIR

Simply Cosmic es una version simplificada
del juego de tablera Cosmic Encounier, en
¢l que cada jugador controla una raza que
intenta conguistar ¢l Universo.

Por lo que respecta a las cartas, Sim City
se traslada a Chicago en su version unli-
mited, mientras que Fantasy Adventure es un
nuevo juego, de 450 cartas, ambientado

en un universo de espada v brujeria.

MEDALLION
SIMULATIONS

Ruins World es atro nuevo juego de car-
tas que incluye elementos tipicos de los
juegos de rol, como ¢l hecho de que los
jugadores se construyan sus propios per-
sonajes que juegan, todos juntos, contra
el mazo. Echelois of Fury-Pacific Campaign
s otro nuevo juego de carlas, ambienta-
do en el teatro de operaciones del Paci-
fico durante la Segunda Guerra Mundial,

v que utiliza el sistema de Echelons of Fury.

NEW MILLENNIUM

Y seguimos con més cartas. Battlelords es
la versin en cartas del jucgo de rol Battle-
lovds of the 23rd Century, v se compone de
330 cartas. Su primera ampliacion, Gene-

sis, incluye 100 cartas.

PALLADIUM

Between the Shadows es un libro guia para
Nighispawn que nos explica que la Tierra
v las Tierras de la Noche no son los tni-
cos campos de batalla entre luz y oscuri-
dad, sino que también se lucha en el
Plano Astral y la Corriente del Sueno, e
incluye las reglas para estas nuevas loca-

lizaciones,

RAVEN STAR

(et Fitted for the Frontier es un suplemento
de 157 paginas para Raven Star, que deta-
1la todo el equipo que necesitards para

sobrevivir en este peligroso mundo.
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R. TALSORIAN

SixgunseSarcery amplia la coleccion de
Castle Falkenstein, Live and Divect ¢l de Cyber-
punk, micntras que ISA Sowrceboak v Freef-
ront van destinados a (Tyﬁﬂgenemhoﬂ. FEarth-
sicge y Starblade Saga aumentan el ndmero
de tomos de la seric Mekion 7.

STEVE JACKSON GAMES

Sigue sacando al mercado segundas edi-
ciones de algunos de sus suplementos de
GURPS mis buscados. En esta ocasién

veran la luz Ultra-tech v Martial Aris.

TSR

Planescape, la nifa de los ojos de la marca
del AD«D), se amplia con Something Wild,
una aventura para personajes de niveles
4 a 7. Ravenloft ve aumentar su coleccion
con Forged of Darkiess, que nos presenta un
buen nimero de artelactos v las maldicio-
nes que los acompafian. Forgolton Realms
crece con Warriors and Priests of the Realms.
Pero el més favorecido en estos dos pri-
meros meses del afo es Birhright, con tres
nuevos suplementos. The Book of Magecraft
nos explica todo lo necesario para jugar
con un mago cn esta ambientacién, Bin-
sada Domain Sourcebeok es el primer tomo
que nos explica un dominio de este
munde de juego, v Sword of Roele es una

aventura para personajes de niveles 5 a 8.

THUNDER CASTLE
GAMES

Lsta marca lanza al mercado una edicion
de coleccionista de su juego de cartas
Highlander, basado en la serie de television
Los Inmortales, asi como una edicién con
imdgenes de la scrie. Para su otro juego
de cartas Towers in Time, ponen a la venta
Greek Towers in Time, ampliacién dedicada

a la mitologfa griega.

WEST END

Para los forotos de Star Wars esta marca
anuncia la aparicién en febrero de Katbol

Outback, primer suplemento para la cam-

pana de Darkstryder. Incluve 5 nuevas
aventuras de la época de la Nueva Repi-
blica. Truce at Bakura Sourcebook cs la trasla-
cién a juego de una de las novelas de
Kathy Tyers. Asi mismo, va tienes a tu
disposicion el Adventure Journal 9, E-Branch
Guide to Psionics es una guia para World of
Necroscope, la adaptacidn al sistema Mas-
terbook de las novelas de horror v espio-

naje de Brian Lumley

WHITE WOLF

Vampire aumenta su coleccién con The
Dark Ages, primero de una linea de suple-
mentos de tapa dura que te transporta a
las noches anteriores a la existencia de la
Camarilla, y Elders Revenge, suplemento de
la serie Mind's Eye Theaire. Mage amplia su
linca con Technocracy: Void Engineers, con
descripciones acerca de los agentes tec-
nocratas. Wraith crece con el libro gufa de
los Sandmen, los habitantes de los sucfios,
Changeling con Nobles: The Shining Host, que
detalla la historia de la nobleza, v Were-
wolf con Red Talons Tribebook, libro de clan

de los Garras Rojas.

WIZARDS OF THE COAST

The Dark Severeigns es la primera cxpansién
para su juego de cartas Vampire: The Etersnl
Struggle. Este juego no es més que la nueva
version de su anterior juego Jybad. El cam-
bio de nombre se produjo, tras llegar a un
acuerdo esta marca con White Walf, ya que
no sicmpre se relacionaba este nombre con
el entorno vampirico en que se ambicnta
el juego. Tanto Vampire: The Fternal Struggle
como su expansién The Dark Sovereings, que

dedica sus mas de 100 cartas a explorar los

mitos y folklore vampirico de Furopa, han

sido imprimidas en Estado Unidos, por la
USPC (United States Playing Card Cor-
poration). Hasta ahora todo el material en
cartas de Wizards se habfa imprimido en
Carta Mundi, en Bélgica.

El éxito de los juegos de cartas ha lle-
vado a esta empresa a replantearse sus
objetivos y estrategias. El récord de ven-
tas obtenido con las cartas les ha hecho
centrarse en esta linea de productos,
abandonando otras menos importantes
segln anuncié su presidente Peter Adkin-
son. Entre estos pmducms menos impor-
tantes se hallan los juegos de rol, uno de
los cuales es Ars Magica. En la actualidad
estan buscando compradores para estos

productos que han abandonado.

_ LIDER
EDICION ARGENTINA

Nos llena de alegrfa poder saludar a nues-
tros compafieros de allende los mares v
Ver que su proyecto sigue adelante con
buen pie. Ya van por el nimero 6, con ar-
ticulos y médulos de muy buen nivel.

Felicidades a todo el equipo.

LAIMAGINACION AL P,

LIDER

B soicioN ARGENTINA
MERP: La piedsm du Aridurla UL Ay
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- SOLARIS REPORTER

Ya tenéis a vuestra disposicién el tercer
nimero de esta publiacién destinada a los

aficionados a Battletech. En esta ocasian in-

C]uye un interesante artfculo con un resu-
men de la informacién sobre los clanes
publicada por FASA, ademas de las habi-
tuales ayudas, escenarios y nuevos mechs.
Si quieres conseguirla tendrés que suscri-
birte a ella. La suscripcion cuesta mil
pesetas (ndmeros 0 al 3) o 1200 (ndme-
ros 4 al 7). La dircccion donde debéis
enviar el giro postal es Roberto Ferrero
{Asociacion Solaris), Avenida Tres Cru-
ces 29, 6° C, 49.009 Zamora,

TERRA INCOGNITA

Este (anzine estd realizado por los miem-
bros del club Ascalon de Getafe (Ma-
drid). En esta ocasién incluyve, entre otras
cosas, una aventura para El Seior de los Awi-
[loséRolemaster, v otra para AD&D. Su pre-
cio es de 200 pesetas v se puede conse-
guir escribiendo a Club de Rol Ascalén,

Casa de la Juventud, ¢/Guadalajara 1,
28.901 Getafe [Madrid).

EL CORTE INGLES
Y STAR WARS

Coincidiendo con la nueva campana de
productos de Star Wars (la edicién com-
pleta de las bandas sonoras de las tres pe-
liculas de la saga, la aparicion de una
nueva version en video de la trilogia en
mejores condiciones técnicas de graba-
¢ion, v las noticias ¥ rumores que va os
comentamos sobre la filmacion de nue-
vas peliculas), unos grandes almacenes

{los de siempre) han aprovechado las fies-

Boletin de
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edltado por la
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tas navidefas para montar una réplica
enorme del Halcon Milenario en los jar-
dines de uno de sus centros de Barcelo-
na. Y la verdad es que se lo han currado
mucho: La navecilla en cuestién (tamafio
real tedrico) tiene 24 meiros de largo v
12 de alto, v por su interior se efectda un
recorrido en monorail a través de algunas
de las escenas més significativas de la tri-
logia, como ¢l poblade Ewok, la escena
de la chabola de Yoda, ctc... El viaje dura
un par de minutos, aungue hay gente que
ha llegado a esperar tres horas para poder
subirse, dado que las colas que se monta-
ron desde el dia de la inauguracién han
sido de impacto. A la inauguracién asis-
tid David Prowse, el actar que hacia de
Darth Vader en las peliculas. El montaje,
destinade a promacionar las ventas del
pack de tres peliculas reeditadas ahora

digitalmente, cierra sus puertas el dia tres

de febrero,

LUDO-FORUM'95

Entre el 18 y el 23 de diciembre sc cele-
braron en la Casa de la Juventud de Conil
(Cadiz} estas jornadas organizadas por la
Asociacién de Rol Farum v el Ayunta-

miento de Conil.

TRACK GAME'96

Del 26 de diciembre al 5 de enere, con
un descanso los dias 31 de diciembre v 1
de enere, tuvo lugar en Mdéstoles
(Madrid} este certamen organizado por
la Delegacién de Juventud del Ayunta-
miento de Méstoles, y en el que, con la
colaboracidn de las asociaciones de juga-
dores del municipio, hubo presencia de
los juegos de rol y cartas junto a otros
mds tipicos ¥ conocidos como el parchis,

el ajedrez, el démino o el excaléxtric.

GORSEDD'96

Organizadas por el club Tuatha de Dan-
nann, tuvieron lugar upa nueva edicion
de estas jornadas entre el 2 v el 4 de
enero, en [a Casa de Jai}entud de Ponte-

vedra. Este afo hubo una exposicion de

miniaturas, un concurso de pintado de
figuras, v pase de peliculas ademis de los

acostumbrados campeonatos.

POSEIDON'96

Jornadas organizadas por la Asociacién
Ladica Atlante (de las Palmas de Gran
Canaria) los dias 13 y 14 de encro, con
torneos de RuneQuest, Seiior de los Auillos,
Star Mifs, La Llamada de Cibulbu, Aqur{arrel
Cyberpunk v Shadowrun, entre otros.

| JORNADAS
DEL CLUB GALUK

Este club de Bilbao organizo entre el 12
y el 14 de encro sus primeras jornadas,
en las que, ademds de un torneo de car-
tas de El Seifor de los Anillos, v otros de
Biood Bowl y Warhammer 10k, hubo mesas
redondas sobre temas como "Rol versus
Cartas” y "Federacién Vizcaina, cpor qué

v para qué?”.

GIRONA CON EL SATM

Llegan a la redaccién ecos de este pasa-
do mes de diciembre, en que el juego de
cartas coleccionables de la Tierra Media,
SATM, ha tenido especial protagonismo
en la ciudad catalana de Girona. La con-
currida presentacién del juego la tarde del
sibado dia 2 en el Centre Civic de Sant
Narcis, orquestada por 10 demostradores
Istari reclutados por la tienda Zeppelin,
reunio a unos 70 aficionados al mundo de
Tolkicn. Ademas, durante todo ¢l mes, en
la Sala de Exposiciones de La Caixa de
dicha localidad, formando parte de la
Muestra Anual de Coleccionismo, se

exhibié en primicia una coleccion com-

Ramon Font y Ramon Ricra, demostradores Istari, presentan SATM en Girona

pleta del juego, los visitantes tenian, ade-
mis, el reto de participar en el Concurso
de Navidad SATM, completando un
divertido cuestionario sobre la obra de
Tolkien v las ilustraciones de las cartas de
El Seior de los Anillos (felicidades a Antoni

Maqueda, ganador del mismo).

~ROL EN LAS ONDAS

Nos informan los amigos del club de rol
Ascalon de que realizan un programa de
radio los sdbados, de 11 a 12 de la mafiana,
llamado VIVE'N'ROL, en Onda Joven
Jetate, en el 100.4 de la FM. La pena es que
solo se escucha en Getafe (Madrid) aun-
que, eso sf, los que vivdis en esta localidad

no tenéis ninguna excusa para perdéroslo.

VIl JORNADAS DE
PALMA DE MALLORCA

Los dias 19 v 20 de enero se celebraron
en la Sala Corbada del Parc de I'Escorxa-
dor de Palma de Mallorca estas jornadas
organizadas por el Club Arioch, en la que
tuvieron lugar partidas abiertas de rol, un
rol en vive, campconatos de cartas,
demostracién de batallas con figuras v

wargames y un taller de pintura.

EL CUARTO OSCURO

Este club, que para abreviar también
puede denominarse ECO, estd formado

por un puiado de jugadores de Sant Feliu
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de Llobregat (Barcelona). Rondan los 20
afos v desean aumentar el nimero de
integrantes de su club. Interesados podéis
escribir a Marc Lozano, ¢/Sacramento 3,
8° 3°, 08.980 Sant Feliu de Llobregat

{Barcelona).

IMPERIAL

Este club de nombre tan pomposo estd
compuesto por & chavales de Toledo
asqueados de lo mucho que les cuesta
conseguir material rolero en su ciudad.
Interesados en contactar con ellos escri-
bir a Jorge de la Fuente, ¢/Colombia 8, 1°
A, 45004 Toledo.

MAGIC

Club de los madriles que estd em-
pezando, y como no, buscan local. Por el
nombre no hace falta decir que le dan a
las cartas, aunque no dejan de lado el rol.

Para contactar con ellos escribir a Rodri-

go Ramos, ¢/Osa Mayor BL:5, 5 05,
Rivas-Vaciamadrid, 28.529 Madrid.

Aqui tenemos un grupo de jugadores de
Jaraiz de la Vega, Céceres, con local pro-
pio ¥ que se dedica principalmente al
ADsD. Para contactar con ellos, puedes
escribir a Francisco Dominguez, c/Arapi-
les 14, 10.400 Jaraiz de la Vega (Céceres).

_ TROLL

Grupo rolero formado por 5 amigos de
entre 15 v 18 afios que ain no dispone de
local ni logo (cuando lo tengdis, nos lo
cnvidis para nuestro concurso], que desea
mantener correspondencia con clubs de
toda Espaiia. Su direccién es Helio Gon-
zélez Mateo, Avenida Conde Santa Bar-
bara 59, 33.420 Lugones [Asturias) o Vic-
tor Miralles Santacreu, c/Rio Deva 12, 6°
D, 33.010 Oviedo.

DOMINA FANCINE
QUINCENAL DE CARTAS

-JUEGOS DE ROL
NACIONAL
IMPORTACION

-WARGAMES
AVALON
THE GAMERS
GMT, ETC

.CARTAS
MAGIC
RAGE
DIXIE, ETC

-COMICS

-LIBROS

-FIGURAS DE PLOMO
FANTASTICAS
GRENADIER,RAFM ETC.

HISTORICAS
DIXON,

-PINTURAS ARMORY

-COMPLEMENTOS

VENTA POR CORREO

CIFUNDADORES 18
28028 MADRID
TEL(91)356 01 05
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CALENTANDO LOS DADOS

Un aflo mas, se acercan las fechas en
gue podremos volver a encontrar-
nos para contarnos batallitas de
nuestras partidas, ver las Gltimas
novedades que las editoriales nos
ofrecen, cambiar nuestras cartas
intentando completar la coleccion,
o simplemente jugar. Sera, como los
dos afos anteriores, en las Cotxeres
de Sants, en Barcelona. Por si alin
no o habéis adivinado, nos estamos

refiriendo a Dia de Joc

POR LA REDACCION

ia de Joc se celebrard este afio entre
los dias 22 v 24 de marzo (de
viernes a domingo, como es
habitual}, en un local que ya
empieza a ser muy conocido
por los jugadores de toda la
peninsula: las Cotxeres de Sants. Los visitantes
dispondran de 3.000 metros cuadrados en los que
dedicarse por completo a su hobby, sea hablan-
do o jugando. El ano pasado fueron 7.600 las per-
sonas que participaron en Dia de Joc. Fste afio la
organizacion espera llegar a los 12.000 asistentes.
La edicién de este anio estard centrada en la
Magia en los juegos de rol, v alrededor de este
tema se estructuraran las actividades principa-
les. En el recinto habri una ludoteca, cuya fina-
lidad es iniciar a los que no los conozcan en los
jucgos de rol, simulacién y cartas, un espacio
para los clubs, asi como un espacio comercial a
disposicidn de las diferentes empresas del sec-
tor. Por lo que hace referencia a conferencias,
cursos v debates, este aflo contamos con una
conferencia dedicada a explicar ¢l papel y
presencia de la magia en los juegos de rol. Asi
mismo, tendrd lugar una mesa redonda sobre el
porqué del éxito de los juegos de cartas, asi

como otra sobre creacién y edicion de juegos
de rol en Espaiia, y una dltima con el titulo "¢Los
juegos de rol, un producto masculino?”’. Habra
el habitual cursillo “Master de Masters” v la pre-
sentacion por parte de los clubs de los juegos
que han creado.

Sin embargo, la estrella de estos encuentros, y
la verdadera salsa de este tipo de jornadas, serdn
los campeonatos que se disputen en ellos. Habra
un buen nimero de competiciones de jucgos de
rol, v el cansabido campeonato de Magic. Pero
el campeonato estrella de estos Dia de Joc serd sin
duda el campeonato cartas de El Sefior de los Ani-
llos, valedero para el ranking nacional. La expec-
tacion vendrd motivada no s6lo por el afdn de
ganar, sino también por la presencia de Cole-
man Charlton (creador del juego) y Pete Fenlon
(presidente de ICE) para la entrega de premios.
El precio de las entradas para Dia de Joc serd de
500 pesetas v 800 el de los abonos (450 v 700,
respectivamente, si se compran por anticipado).
Para adquirir o reservar vuestras entradas, o para
conseguir més informacién sobre Dia de Joc,
podéis escribir a Dia de Joc-Juego, c/Diputacién
185, entresuelo 3%, 08.011 Barcelona, teléfono
(93) 451.42.11, fax (93) 451.47 .58.



A PRIMERA VISTA

A pesar de que las GenCon tuvieron
lugar a primeros de diciembre, aun
seguimaos con su impacto por lo que
se refiere a las novedades naciona-
les. Asi, te comentamaos el GURPS,
Planescape de AD&D, Hogan's Last
Stop (Far West), El Caso del Crimen
del Contable (aventura adaptable a
varios juegos) ¥ BNC la Guia de
Barnacity (Fanhunter). Por lo que se
refiere a lo que nos llega de fuera de
la peninsula, le echamos un vistazo
a un suplemento para Shadowrun,
Awakenings, y a una campana

de Earthdawn, ....

LIBRO BASICO |

3" VERSION - REVISADA

LA FACTORIA IDEAS

GURPS

| juedgo de rol genérico universal,
GURPS, dela editorial america-

na Steve Jackson Games fue presen-

tado en las dltimas GenCon por parte
de su editorial espafiola, La Facloria de
Ideas_ La edicién en espafol de este juego
ha tenido tantos problemas que muchos cref-
amos que nunca llegaria. En un principio debia
publicarlo JOC Internacional, pero la caducidad
de la licencia y un malentendido sobre pago
de derechos de publicacién provocéd que
ambas editoriales rescindieran el contrato. Al
poco tiempo La Factoria anuncié que SJG le
habia ofrecido la oportunidad de publicarlo,
cosa que aceptaron. En un principio, y por
peticién expresa de la editorial americana,
GURPS debia estar en el mercado en las na-
vidades de 1994, aunque esto no sucedid. Su
aparicién se fue retrasando hasta que por fin
va lo tenemos entre nosotros. En la charla
sobre el plan de publicacién de La Factoria que
Juan Carlos Poujade, su director, dio en las
GenCon explicé que el retraso habia sido pro-
vocado por las ilustraciones de [a edicién en
castellano, que al parecer no acababan de con-
vencer a Steve Jackson, el director de SIG y
disefiador de GURPS, lo que les obligd a remo-
delarlo en mas de una ocasién.
La edicién que ha hecho La Factoria se puede
alificar de correcta. La traduccién no s es-
pecialmente buena, se deja leer sin excesivos
problemas y no tiene excesivos fallos, aunque
una correccién ortogrifica més a fondo no le
hubiera venido nada mal. La maqueta es basi-
camente la misma que en la version original,
una columna lateral con reglas especiales y
comentarios, y el resto de la pagina ocupado
por el texto principal. La cabecera de los ca-
pitulos es particularmente horrible: una es-
pecie de ldpida con fondo estrellado. En lo
que respecta a los dibujos hay de todo, bue-
nos v malos, propios y extrafios e incluso al-
gunos que ya habian side publicados en la
revista Dosdediez. Muy destacable es el apar-
tado de las referencias cruzadas a otras péagi-
nas, en el que no hay (al menos nosotros no
lo hemos encontrado) ningdn fallo. Esto es
muy Gtil, sobre todo en un juego tan completo
como GURPS, en donde todas las reglas estdn
relacionadas entre si y es importante percibir
esta relacién para comprenderlas perfecta-

mente.

estado de Ia aficion

GURPS es un peguefio monstruo. 350 paginas
de letra no precisamente muy grande ocupadas
s6lo por reglas no merecen otro nombre. Pero
nadie ha dicho que los monstruos deban ser
malos. De ese grupo aparte dentro de los jue-
gos de rol que son los juegos universales, aqué-
llos que utilizando un sistema de reglas comtn
permiten jugar a diferentes ambientaciones,
GURPS es indudablemente el mejor en todos
los aspectos: reglas, cantidad v calidad de los
suplementos publicados.

Planescape

Ya ha aparecido en castellano la primera caja
del "nuevo mundo” de TSR: PLANESCAPE. No
es gratuito lo de poner entre comillas "nuevo
mundo”, ya que PLANESCAPE miés que un
mundo en sentido propio es una ambientacién
que abarca la totalidad de los planos existentes
(los anteriores mundos incluidos) y algunos pla-
nos NUevos.

Viajar por los planos era, hasta ¢l momento, una
posibilidad mds tedrica que practica en el juego
de ADeD. Con PLANESCAPE esta posibilidad
se convierte en realidad. Pero PLANESCAPE no
es solamente una gufa para viajar por los planos
(quienes piensen eso se equivocan) si no toda
una nueva ambientacién que va desde a una
nueva "Ciudad”- Sigil, situada en el centro de
los planos- hasta nuevas razas v clases de per-
sonajes, pasando por todo un nuevo vocabula-
rio (el canto de las planos) que hard las delicias
de masters y jugadores. Es dificil definir esta

nueva ambientacion pero la manera mds ripida

S
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serfa decir que es una especie de “Dungeon-
Punk”, aunque salvando las distancias, claro.

PILANESCAPE constituye toda una novedad en
cuanto al planteamiento del juego de ADaD,
novedad que, hay que decir, no nos desagrada
en absoluto. Esta nueva linea ha batido récords
de venta en Estados Unidos (ya llevan editados
mas de 20 suplementos en poco més de un afio)

y lleva el mismao camino en Europa.

Hogan's Last Stop

Cuando se agoté El Oro dela Union, primer suple-
mento publicado para Far West y que iba acom-
pafado de las pantallas para el director de juego,
la editorial M+D decidié no reimprimirlo.
Ahora, una primera ojeada a Logan’s Last Stop nos
lleva a pensar que estamos ante una reimpre-
sién, aunque con diferente titulo y muy mejo-
rada (sélo hay que comparar las respectivas por-
tadas y las pantallas que acompafian a ambos
suplementos). Revisando su contenido, halla-
mos que todas las reglas que aparecian en El Oro
de la Unign también se hallan en este suplemen-
to. Asi pues, pensardn los que ya tienen aquel
suplemento, ¢para qué voy a comprarme el Ho-
gan's Last Stop si ya tengo la mayor parte de su
contenido?

Para responder a su pregunta, les diremos que
precisamente lo que le falta a El Oro de la
Unidn y estd en Hegan's Last Stop es 1o que hace
indispensable este nuevo suplemento. Y no
nos referimos solamente a la aventura, to-
talmente diferente a la del primer suple-
mento. Sigue siendo una aventura que ofre-
ce una base para jugar tus partidas, aunque el
pueblo estd mds desarrollado y la trama ar-
gumental es bastante mas compacta. La reali-
dad es que este suplemento representa el pri-
mer paso dado por M+D para corregir
algunos aspectos de Far West que no acababan
de encajar,

Asi, nos encontramos con una regla para de-
senfundar que puede dar mucha mds salsa a
los duelos. Ya no bastard sélo con ser muy
ripido (es decir, una buena destreza), sino
que también hard falta saber desenfundar
para poder sobrevivir a un duclo. Pero la
verdadera “joya de la corona” de este suple-
mento es el capitulo dedicado a las armas, en
las que presenta un listado de armas mucho
mads extenso que ¢l del libro de reglas, con el
afio de aparicién de cada una, una descrip-
cién de sus caracteristicas, y las posibilida-
des de encontrarla en el mercado. Ademds,
cambia los alcances de las armas, y los espe-
cifica en funcién del tipo y longitud del

cafién (lo siento chicos, se acabé lo de cazar
bafalos con pistolas). Asi mismo, detalla el
tiempo de recarga para los diferentes mode-
los de armas, en funcién de su mecanismo de
recarga. Obvia decir que con este cambio las
anteriores pantallas quedan obsoletas por lo
que respecta a tipos y alcances de las armas,
asi como en su dafio (ahora algunas hacen
mas pupa), v las correctas son las que acom-
pafan a Hogan's Last Stop. Y para acabar de
darle color al asunto, este suplemento inclu-
ye una descripcién de los diferentes mode-
los de cartucheras que hay en el mercado,
con su repercusion a la hora de desenfundar.
A pesar de que algunos detalles no queden
del todo claros (para eso esta el méster, ¢no?),
éste es un titulo imprescindible para los juga-

dores de Far West.

El caso del Crimen del Contable

La editorial Heliépolis nos trae un excelente suple-
mento para investigadores enmarcado en la
Inglaterra victoriana del 1884 . El caso, que en
un primer momento parece de tipo policial, se
nos descubre poco a poco con tintes ocultistas
en una trama sofisticada v muy elaborada. Hay
una introduccién preparada para cuatro tipos de
personzjes, todos pertenecientes a una clase
social media alta.

La accién se inicia con la investigacion del
asesinato de David Rinehart que parece
tener conexiones con una desaparicidn, ocu-
rrida diez afios atrds, de un tal George
Mould, contable de la empresa naviera

"Continental Company"”, cuando transporta-
ba una cuantiosa suma de dinero. Este indi-
viduo nunca fue encontrado v el caso se
cerrd sin solucién. La investigacién lleva a
los investigadores a fiestas de la alta socie-
dad con Oscar Wilde de estrella invitada,
busquedas en bibliotecas misteriosas,
encuentros con el inspector Abberline vy el
retirado Lestrade, entrevistas con Bernard
Shaw de la Sociedad Fabiana, etc. Todo per-
fectamente documentado, con explicaciones
de la realidad histérica del momento e indi-
caciones de la forma de comportamiento en
una sociedad victoriana. Los personajes "han
de actuar” de acuerdo con las normas de con-
ducta de la época v su categoria social (que
es media alta). Ademds se incluye un siste-
ma sencillo de descripcion de los personajes
con adaptaciones concretas para el sistema
de percentiles, el Siory Teller y el sistema de
James Bond. As{ describen detalladamente
adjuntando una historia personal y una
explicacién de las motivaciones, cada uno de
los personajes no jugadores. De esta forma
es perfectamente adaptable a juegos como
Cthulbu by Gaslight, Space 1889, Dark Design,
ete.

En cuanto a la maquetacién, decir que es cui-
dada y muy detallada, con adornos de época,
ilustraciones tipo foto antigua v dibujos acla-
ratorias de las escenas relatadas. Hay también
diagramas en tres dimensiones de los edificios
visitados por los personajes v toda una serie de
ayudas como recortes de prensa, cartas manus-
critas, informes forenses, etc. que siempre son

de agradecer.




BNC, La Guia de Barnacity

Aunque a lo largo y ancho del suplemento se
repite que éste es una bazofia, la verdad es que
la guia urbana para Fanbunter es material de
juego de alta calidad. Aparte de que te ries
mucho leyéndola, BNC supone un magnifica
base de material jugable, tanto por los diverti-
disimaos lugares que describe, ficilmente reco-
nocibles la mayoria de ellos (desde las Caffre
Towers hasta la Gigameshplatz)como por las
moradores de éstos (y si no, mirad las tablas
de encuentros del final, una gozada). La estruc-
tura del suplemento es la habitual en estos
casos, gobierno y comunicaciones, barrios,
bandas v lugares variados de la capital del
reino de Dick, més algin que otro arquetipo,
cona y tara nuevos. El mapa es muy til v las
bandas son muy completillas. La mas diverti-
da es, de lejos, los fanpiros, un grupo de fans
con grandes problemas de abstinencia rolera.
También hay un recuadrillo dedicado al slang
callejero, que sin duda serd ampliado en breve
espacio de tiempo por las mentes perversas de
los jugadores. Si después de leer el suplemen-
to no se te ocurre un médulo para Fanbunter es
que estds muerto.

Sky Point & Vivane

Este nuevo suplemento en inglés para Earth-
dawn contiene tres libros: Barsaivian Vivane, The-
ran Vivaine v Vivane Province. Ademds también
podemos encontrar los mapas de la provincia
de Vivane y de la ciudad del mismo nombre a

todo color con un estilo arcaico propio del
juego. El conjunto provee al Director de Juego
de una extensa informacién acerca de la por-
cién de territorio de Barsaive controlado por
Theran vy las tierras de la provincia de Vivane.
Esta escrito en un estilo directo mds pensado
para ser un documento de consulta que para
ser leido como una novela. De todas formas
como los Theranos y los Barsaivianos co-
existen en una relativa armonia que se rompe
facilmente en hostilidades se comentan algu-
nos puntos de vista desde las diferentes pers-
pectivas.

El Imperio Therano es el reino mas poderoso
del mundo, tanto militar, econdmica como
mdgicamente. El pueblo de Barsaivian (al que
pueden pertenecer algunos de los jugadores)
siente la poderosa vy peligrosa presencia del
imperio en su frontera, en las tierras al suro-
este que los Theranos [laman Vivane. El cen-
tro del poder imperial en Vivane estd en la
ciudad capital de la provincia, llamada tam-
bién Vivane, y en la inexpugnable fortaleza
militar de Sky Point. Como en todo imperio
aqui también existen dos formas de verlo: la
que considera que es una forma de orden, jus-
ticia, administracién, educacién, etc y los que
lo ven como una forma de esclavitud, injusti-
cia, prepotencia, opresién, crueldad vy
explotacién.

La obra empieza con una breve descripcién
del Imperio de Theran v una vista general
sobre Vivane. El primer libro, Barsaivian Vivanc,
nos provee informacién sobre las dreas de
Vivane que estdn habitadas por Barsaivianos

describiendo los lugares, la gente, los cami-

estado de la aficion

nos, algunas leyendas conocidas y zonas mis-
teriosas. Theran Vivaine empieza describiendo
el barrio de la ciudad de Vivane reservado para
los Theranos. Asimismo describe las maravi-
llas que esta gente ha hecho para su uso per-
sonal, las oportunidades que se pueden encon-
trar y una gufa de asistencia para viajar a través
de la zona Therana. Y por fin, Virane Province
es una gufa de esta provincia que describe los
asentamientos, pueblos, fortalezas y demds
fuerzas de ocupacidén del Imperio Therano en
esta regién. También describe algunos sitios
sumamente inquietantes o simplemente fabu-
losos, eventos, rumores y mucho més. La
mayor parte de aventuras tienen relacion con
la bisqueda de riquezas o conocimiento mdgi-
co en esta tierra misteriosa. Cada uno de los
libros provee de ideas y ayudas para que el
Director de Juego pueda realizar sus propias
aventuras en un mundo tipico de estilo medie-
val-fantastico

Awakenings

Este suplemento de FASA para su juego Sha-
dowrun centra su contenido en detallar el papel
de la magia en este universo de juego, revisan-
do y ampliando lo publicado en la segunda edi-
cién del libro de reglas y en El Grimorio. Ademas
de presentar nuevas reglas para los adeptos y
nuevos conjuros, Awakenings nos presenta una
nueva forma de magia no presente en anterio-
res suplementos de Shadowrun: el vudd. Incluye,
ademds, cuatro nuevos arquetipos (entre ellos

el hechicero vudu).
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iACUNACION!

No sélo de pan vive el hombre,
también necesita algunas otras
cosas, entre ellas el vil metal,

el poderoso caballero don Dinero
gue decia el poeta. El juego que
ahora os presentamos ahonda en
una parte de la historia del dinero:

la acunacion.

PoRr Francisco FRANCO GAREA

nuestros jue

Acufiacin! es un juego de table-
ro basado en la historia de la
acufiacién de moneda en Espa-
fia. Cada jugador, hasta un méxi-
mo de 6, dispone en un principio
de 5 lingotes procedentes de Amé-
rica que entran en Espafa por la Adua-
na de Sevilla. Estos lingotes se deberdn
transformar en monedas. Para ello se irdn des-
plazando sobre el tablero hasta que consigan
entrar en una casa de la moneda, lugar en donde
se canjeardn por monedas. Estas monedas tam-
bién se moveran por el tablero hasta llegar al lu-
gar que previamente se habrd asignado a cada
jugador de forma aleatoria, donde se canjeardn
por licencias de pago. El primer jugador que
consiga convertir todos sus lingotes en mone-
das, v pagar con éstas para obtener las licencias
de pago seri el ganador.
El tablero es un mapa de Espafa recorrido por
diversas rutas que se entrecruzan. Existen varios
tipos de casillas: las casillas normales, que no
tienen més efecto que ¢l de regular el movi-
miento que se realiza mediante la tirada de un
dado de seis caras. Las casillas de casa de mone-
da, lugares en donde se deberd entrar para acu-
fiar los lingotes. Las casillas de entrada a casa

Dragon Ball comentario en LIDER45)

o )

de moneda, por agui se entra a las casas de la
moneda. Las casillas de entrada a concepto de
pago dan acceso a donde se debe depositar las
monedas una vez acufiadas. Existen también los
pozos buenos y malos, que proporcionan boni-
ficaciones y penalizaciones en forma de turnos
ganados o perdidos.

A pesar de su simplicidad, ;Acusiacién! representa
de manera fiel el proceso que habia que seguir
para acufiar oro y plata en la Espana de los siglos
XVIa XVl Como juego independiente quizd
no tenga la suficiente entidad, pero podria for-
mar parte de manera muy digna en cualquier
coleccion de juegos reunidos o utilizarse con
fines didacticos en clases de historia a nifios o
como forma de introduccién en la numismaética.
Es de destacar la reproduccidn de unos intere-
santes grabados que acompafian al juego, en los
que se representa y explica el proceso de acu-
flacion de monedas.

En este caso, y por indicacién expresa del autor,
rogamos que sélo se pongan en contacto con él
aquellas personas que tengan intereses comer-
ciales o profesionales en jAcufiacion!. La direc-
cién de contacto es:

iAcufiacion!

Apartado de Correos 315, 40.080 Segovia.

g OTROS JUEGOS

Juego de rol basado los mangas y la serie televisiva de animacion.
Precio de la segunda edicién 995 pesetas. Disponibles 2 suplementos,
uno con nuevas técnicas de combate, nuevas reglas y una correccién de las erratas

de la edicién ongmal V otro con informacion sobre los Guerreros del Espacio.
El precio de cada uno de ellos es de 795 pesetas.
Pedidos a Gorka Juste cNFr‘gen del Carmen 14, 3° B, 20.012 Donostia (Gumuzkoa)

Guild (comentario en LIDERA6)

Juego de rol ambientado en Dune.

Pedidos a Ismael Moya, Club de Rol Kritik, Casal de Joves de Les Corts,
- C/ Masferrer 33, 08028 Barcelona.

- Two Worlds icomentaric en LIDER47) _
~Juego de rol con ambientacion mezcla de Cyberpunk y La Llamada de Cthuthu.
_ Pedidos a Club Lalassuxul, Avenida Madrid 60, 1° 2%, 08.028 Barcelona.

_ Las Garras del Dragon (comentario en LIDERA9)
Juego de rol medieval-fantastico. -
Pedidos a Club A.D.T., Avenida Paissos Catalans 24, 7° A, 43.202 Reus,

Katevala (comentario en LIDER50)
Juego de rol medteval-i‘antasttco ambientado la Finlandia mitica.
Pedidos a Héctor R A., ¢/. Ato. Tienda n°6, Principai D, 33012 Oviedo (Asturiasl

Si tienes algan Ju'e'ga para enviarnos, puedes hacerlo a L|DER
- ¢/Recaredo 2, local 20, 08005 Barcelona, indicandonos tu nombre y dlrecmén, e
teléfono y precio {si es que te decides a ponerio a la venta). :







el consultorio del orco franc

OSCURO, DEMASIADO OSCURO

Te paseas por calles desiertas
iluminadas solo por rétulos de nedn
desballestados. Hace frio, en las
caras de la gente la desesperacion.
El mal reside en ti, condenandote

a vagar por la ciudad con tu destino
a cuestas. Hagas lo que hagas,
sabes gue la condenacion pesa
sobre ti como una losa... Cometiste
un error, un unico error y deberas
pagar por ello durante toda

la eternidad.

;JQuién soy? ¢De ddnde vengo?

;POr qué sacaria una pifia?

POR ELLA-LARANA

o0 sé yo si seran ciertas las previ-
siones esas sobre el fin de mile-
nio, pero lo que estd muy
claro es que hay més de uno
que se las ha creido a pies jun-
tillas. Pasearte hoy en dia por
cualquier club de rol te puede recordar mds bien
a un programa de Confesiones. Por doquier se mul-
tiplican los personajes e incluso los jugadores
acomplejados por crisis existenciales de la mas
variada indole. La correccién politica, ese nebu-
loso concepto que se refiere a la no utilizacién
de todo aquello que pueda ser discriminatorio
o moralmente ofensivo, ha llegado al juego de
rol y parece que estd aqui para quedarse, al
menos mientras la moda dure.
El problema, desengafiaos, no reside en un
determinado tipo de ambientaciones, ni en
unos juegos completos, sino mds bien en los
propios jugadores. ¢Qué virus esta afectando
a la apacible campafa de El Seiior de los Anillos
de mis amigos para que los jugadores se re-
planteen incluso sus relaciones de pareja? ¢(Por
qué la exorcizacién de conflictos y traumas
reales ha pasado a ser el centro de las partidas
hasta el punto que la partida y la vida
se han unido inseparablemente?
(Dénde quedé aquel “mata-
degiiella-consigue-tesoro-
sube-nivel” que todos quisi-
mos en un momento de
nuestras vidas? ¢Por qué antes nos
alegrdbamos de cada enemigo que
cafa y ahora nos desgarramos las
vestiduras por haberle pegado
un cachete al malo malo-
so de turno? (Qué fue
de la diversion?
Mis amigos, a pesar de
lo que digan algunos
individuos, no son gente
fuera de lo comtin, y en gene-
ral se trata de un grupo de perso-
nas bastante maduras que llevan unos
cuantos afios de juego a sus espaldas. Lo
que ocurre es que durante lustros y cen-
turias se les ha machacado desde la pren-
sa rolera v la vieja guardia del mundillo
con el mensaje de que la interpretacion
del personaje era prioritaria y debfa bus-
carse sobre todas las cosas.
No es que sea mala cosa que los
personajes tengan mds de una

dimensién, pero empieza a

-

volverse cargante que las sesiones necesiten
un hora més para la terapia de grupo poste-
rior. La reflexién en los juegos de rol es algo
muy bonito, pero no cuando llega al extremo
de autocomplacencia que proponen muchos
juegos, que se cuelgan a sf mismos las etique-
tas de "adulto” ¥ “oscuro” como sinénimo de
“calidad”.

Ademds, la teérica reflexién de este estilo de
juego es, a menudo, de lo mds superficial . Se
condiciona el pensar sobre todas las conse-
cuencias de todas las acciones a la esponta-
neidad del jugador. Se hacen excesivos planes
a largo plazo con tal de que la interpretacién
sea coherente hasta el ltimo detalle, cuando
quién mas, quién menos, todos hemos actuado
de forma incoherente y caprichosa en nuestras
vidas. Como si llevar personajes mitoldgico-
sobrenaturales no fuera ya lo bastante alejado a
nuestra forma de pensar y comportarnos... Por
otra parte, la reflexién que sobre nuestro mundo
ofrece un estilo de juego “oscuro” es tan sutil
como una manada de elefantes, se crea un
ambiente intensamente dramdtico (no importa
la época, medieval, contemporaneo o futuro),
se inventan tejemanejes que harian que un cule-
brén venezolano pareciera un documental de la
BBC vy se arroja a la mezcla a unos cuantos PJs
que van, naturalmente, de perdedores: La oscu-
ridad estd servida y la moraleja, inmacu-
ladamente clara “La vida es muuuuuy dura, la
sociedad no es tu amiga y no sabes nada de
nada”. Pues la verdad, jugando a Paranoia uno
descubre lo mismo y al menos no termina con
tlcera de estémago...

Y para colmo, la moralidad que se propugna en
este tipo de juego “oscuro”, es todavia mds retro-
grada v hasta fascista que las actitudes que se
intentan combatir. Al obligarte a ser siempre
moderado, juicioso y politicamente correcto
dejas de tener el libre albedrio, algo que solia
ser definitorio de los juegos de rol, por no
hablar de la carencia de sentido del humor que
manifiestan jugadores, escenarios y ambienta-
ciones de este tipo de juegos.

Quizé haya sido muy positivo para todos el
hecho de que la ambientacidn y la interpre-
tacién tomaran una nueva importancia en las
partidas. De hecho, algunas ambientaciones
oscuras estin maravillosamente trabajadas. Pero
mi psicoanalista me ha advertido que tengo que
dejar de pensar en si debo ser o no ser mientras
estoy en un combate o me voy a tener que gas-
tar una pasta en hierbas curativas.



LOS SECRETOS DEL DIABLO

Bueno, agui estamos otra vez. Ya se
sabe, tras la tempestad, llega la
calma (¢0 era al revés?).

La temporada pasada estuve algo
liadillo, metiendome en berenjenales
gue poco o nada tenian gue ver con
la saga Aquelarre, a la gue,
desgraciadamente, presté escasa
atencion. jPero eso se acabo!
Cuando estas lineas se publiquen
Villa y Corte, el tan esperado
suplemento de Aquelarre, estara ya
a punto de pasar por imprenta.

Han sido mas de dos afnos de trabajo,
pero tanto mis colaboradores como
un humilde servidor creemos que el
resultado final vale la pena...

Aunque claro, la tiltima palabra,
COmo siempre, es vuestra.

POR RICARD IBANEZ,
DEMIURGO A TIEMPO PARCIAL

sin mds, pasemos a las preguntas,
que al fin y al cabo, para eso
hemos venido:

¢Cudles van a ser los préximos suple-
mentos de Aquelarre? (De que irdn?

Bueno, dentro de nada sale Villa y Corte, dedi-
cado al Madrid de los dltimos Austrias. Aparte
de una descripcién completa del Madrid Medie-
val, Renacentista y Barroco, en este nuevo suple-
mento se incluyen muchas cosas que los lecto-
res echaron a faltar en Rinascita, en especial
ambientacién, como detalles de la vida cotidia-
na, una descripcién del mundo de la época, etc.
También se incluyen algunas reglas nuevas, entre
las que destaca un nuevo sistema de combate
basado en posiciones de esgrima clsico. Des-
pues de Villa... bueno, todo son provectos. Esta
De Angelicum Natura, que deberd ser una especie
de Rerum Demoni en su faceta divina; v también ¢l
proyecto de lmago Europe, un atlas histérico-magi-
co-legendario de la Europa Occidental Medie-
val. Pero también me gustarfa sacar nuevos
suplementos "peninsulares” (del estilo de Villa..
o Dracs). Varios me preguntéis sobre Aztlin. Ori-
ginariamente deberia haber sido un suplemento
mds, centrado en el Nuevo Mundo. Pero luego
me planteé convertirlo simplemente en una
aventura larga, con apéndices sobre la conquis-
ta y colonizacién de América. Hoy por hoy, no
estoy muy seguro de qué hacer con €. Como
siempre, admito ideas y sugerencias.

¢Cémo es posible que un PJ que tiene clase social bur-
guesa tenga mds pérdidas de dinero al mes que un vi-
llano o un campesino?

Parque se supone que lleva un tren de vida supe-
rior, permitiéndose més lujos v comodidades que
otros miembros de clases sociales mas bajas. De
todos modos, como se insinta en la pag. 66 del
manual, la necesidad de dinero es una excusa
como otra cualquiera de convertir a los PJs en
aventureros. De todos modos, si las reglas de
economfa del manual te saben a poco, te remi-
to a las reglas opcionales de Economia que apa-
recen en la pdg. 69 de Rincon.

¢Qué diterio debo seguir cémo D) para conceder 1,
2 0 3 entidades elementales a un PJ que haga un Aque-
larre a un Demonio Mayor?

Buenao, de entrada, por el hecho de hacer un

conhsultorio del orco francis

Aquelarre uno se convierte en ¢l esclavo de un
Demonio Mayor... el cual no tiene por qué
entregarle servidores elementales. En Rerum
Demoni (pags. 50 y 51) se sugiere que el Demo-
nio encargue a su invocador una o varias tareas,
para ver de qué pasta estd hecho. Segiin el grado
de éxito que tenga en dichas tareas, se le con-
cederdn uno o varios elementales para su servi-
cio personal. Es decir, cumplir la tarea en plan
discretito, haciendo estrictamente lo necesario
v nada mds, puede premiarse con un solo ele-
mental. Hacer “algo més" de lo que se pide, o
hacerlo excepcionalmente bien, con dos. Rizar
el rizo, logrando un éxito espectacular en la
mision encomendada, y ademds peloteando “al
jefe” (provocando un bafio de sangre en el caso
de Frimost o haciendo uso y abuso del sexo en
el caso de Masabakes) puede premiarse con tres.
Por otra parte, cualquier metida de pata puede
servir de excusa para que el Demonio (a cuyo ser-
vicio, recordémoslo, esté el invocador) le retire

los elementales, o peor atin, los vuelva contra €l.

¢Puede un PJ usar la Suerte fuera de las partidas, en
acciones que no se juegan como aventura pero en las
que se realizan tiradas (Aquelarres, preparacin de
hechizos, reglas de economia, etc?

iNo, por Dios! iLa cosa se descontrolaria en
segundos! Los PJs solamente pueden usar los
puntos de Suerte en las partidas, y no fuera de

las mismas.

¢Habrd un “cross-over” entre Aquelarre y La Llamada
de Cthulhu como sugeris en Rerum Demoni?

Esun proyecto muy querido v largamente apla-
zado... puede que si, puede que no.

1Y hasta aqui hemos llegado, amigos! Un saludo
para Alvaro [llera (tu material sobre la Rioja es
muy interesante, estaremos en contacto); para
“Javier Oca Botifoll" (OK, OK, uno no puede
estar en todo, le he pasado tu articulo a la Redac-
cién, para ver si tienen a bien publicarla) v para
Francisco José¢ Saéz Nifez (estoy de acuerdo
contigo: la hoja de Pls de In Nomine... es la més
horrible que he visto en mi vida. Quizé desde
estas pdginas se pueda hacer algo).

PD: Ya que soy el flamante director de la co-
leccion In Nomine Satanis, Magna Veritas, si alguno
se ha comprado el jueguecillo en cuestion y tiene
dudas, puede escribirme a esta misma seccién.
Podéis estar seguros que toda pregunta tendrs

su respuesta.
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STAR TREK




STAR TREK, VIAJE A SU HISTORIA

A la television se la acusa de muchas
cosas, la mayoria de ellas malas y
con razon. Pero en el otro lado de la
moneda, el contrario a la cruz, esta
la cara; la television también tiene
cosas buenas. Te permite volver a
ver aquellas peliculas que no
podrias recuperar de otra forma,
emite programas interesantes y
series, muchas series. La serie es la
esencia misma de la television:
regular, de duracién controlada,
con caretas y sintonias de
presentacion y despedida...

Ha habido, hay y habrd muchas
series en la television: algunas
totalmente anodinas, otras eternas,
algunas simplemente divertidas y,
las menos, miticas. Star Trek es una
de ellas, una de las pocas que ha
sabido ganarse un rinconcito en el
corazon de todas las personas que
la ven. Por algo Gene Roddenberry
dejoé un pedazo de su, seguramente

muy grande, alma en ella.

por Francisco FRANCO GAREA

Qué es una caja de cerillas> — pregunté
Data.
Zona de Conflicto, de Peter David

Hay muchas, muchas cosas
que me gustan de este mundo.
Me gustan las peliculas de Indiana Jones, las de
Star Wars, las de Tim Burton, las de James
Bond... Me gustan los libros de fantasia y de
ciencia ficcién... Me gustan los tebeos de super-
héroes y Spiderman... Me gustan ELT vy el Sefior
37... Me gusta hablar con mis amigos y caminar
bajo la lluvia pensando que estoy en Los Ange-
les del 2019... Me gusta jugar a rol y escribir
sobre ello... Me gustan Sandra Bullock, Wino-
na Ryder, Janine Turner y Nap... Me gusta sofar
despierto y elaborar teorias absurdas (¢sabéis
que los fumadores son extraterrestres?)... Me
gusta la Luna llena y las nubes con formas capri-
chosas... Y ademis de todas estas cosas y de
muchisimas otras mds, también me gusta Star
Trek. Mucho.

La serie clasica

Los que haydis visto Pulp Ficlion seguramente
recordaréis que el personaje de Uma Thurman,
Mia Wallace, habia sido protagonista del epi-
sodio piloto de una serie que tenia el impaga-
ble titulo de La bhella fuerza cince. Desa-
fortunadamente para ella ese piloto no obtuvo
la necesaria respuesta y la serie nunca llegé a
realizarse.

Algo similar estuvo a punto de pasar con Star
Trek, que no tuvo un episodio piloto sino dos.
El primer episodio piloto se llamaba The Cage
(La Jaula) y fue rodado en 1964. En él todavia
no aparecia el capitdn Kirk, sino otro de nom-
bre Christopher Pike. Los ejecutivos de la NBC,
la cadena de televisién que emitié y produjo Star
Trek, demostraron no tener ninguna capacidad
para ser trekkies y rechazaron completamente
el proyecto de realizar la serie. Sus excusas fue-
ron el coste excesivo y que era demasiado cere-
bral para los gustos del piblico. Esto no consi-
guié desanimar a Gene Roddenberry, el
propietario ¢ impulsor de la idea, que haciendo
gala de una gran tenacidad consiguid que se
rodara un segundo episodio piloto titulado

Where No Man Has Gone Before (Donde ningtin

Gene Roddenberry, creador de la saga

hombre ha llegado jamds), que ya tenia a
William Shatner haciendo de capitdn Kirk. Esta
vez la idea fue aceptada y el 8 de septiembre de
1966 a las 20:30 horas se emiti6 el primer epi-
sodio de los 78 que componen la serie cldsica.
Pero, cen qué consistia Star Trek? Pues bdsi-
camente en las aventuras de la tripulacion de la
nave Enterprise, perteneciente a la Federacién
de Planetas Unidos. La misién de la nave Enter-
prise era explorar el Universo, un universo
poblado por todo tipo de seres, de razas, en el
que hay acontecimientos extrafios y sucesos
inexplicables y todo ello teniendo como fondo
una velada reflexién sobre los méds importantes
temas humanos: la amistad, el compaferismo,
la basqueda de Dios y demis existencialismos.
La serie durd tres temporadas en antena. De
hecha la cadena de televisién quiso que la segun-
da temporada fuera la tltima, pero el envio de
miles de cartas por parte de los seguidores de la
serie propicié que continuara una temporada mds.
Aunque por muchos seguidores que tuviera Star
Trek en aquellos tiempos no fueron suficientes y
la serie se canceld por falta de audiencia. La serie
resucité en forma de dibujos animados unos cuan-
tos afios después, pero tampoco tuvo buena suer-
te. Este pudo ser el fin un mito.

Star Trek tiene muchas caracteristicas que han
hecho de ella lo que es, pera una de las mds
importantes son sus personajes, todos muy bien
definidos e interesantes. El capitin James Tibe-
rius Kirk, interpretado por William Shatner,
ostentaba el mis alto rango en la nave Enter-
prise. El sefior Spock, interpretado por Leonard
Nimoy, hijo de madre humana y padre vulca-
niano, era el oficial cientifico de la nave. El doc-
tor Leonard "Bones” McCoy, interpretado por
DeForest Kelley, el médico de a bordo y gran
amigo de Kirk y Spock, aunque su relacién con
este Giltimo siempre tuvo los bordes un poco afi-
lados. Montgomery “"Scotty” Scott, interpreta-
do por James Doohan, era el ingeniero del
Enterprise, un verdadero manitas. Uhura, inter-
pretada por Michelle Nichols, era la oficial de
comunicaciones nacida en Africa que aportaba
su belleza de piel negra, aparte de su compe-
tencia. Pavel Chekov, interpretado por Walter
Koening, era el oficial tictico mas callado de la
federacién, quiza para ocultar su acento ruso. Y
por Gltimo Hikaru Sulu, interpretado por Geor-
ge Takei, de claros rasgos orientales era el timo-
nel del Enterprise.

Importante también es conocer los aspectos

basicos de las cuatro razas principales de la serie



cldsica de Star Trek. Por un lado estdn los huma-
nos, que creo No necesitan ni presentacion ni
descripcién. Son los integrantes mayoritarios
de la Federacion de Planetas Unidos. Los klin-
gon son el enemigo tradicional de muchos epi-
sodios. Son una raza extremadamente violenta
y militarista, con un profundo respeto por el
honor. Los vulcanianos y los romulanos perte-
necen a una misma raza que en un momento de
su historia se separd en dos facciones. Los pri-
meros son seres que prescinden de las emocio-
nes y las sustituyen por la légica. Los segundos
son violentos, orgullosos y bastante traicione-
ros. Ambos tienen las orejas acabadas en punta.

La nueva generacion

Tras la cancelacion de la primera serie el fan de
Star Trek se vio obligado a sobrevivir vienda una
v otra vez los episodios cldsicos v las peliculas.
Esta situacién no cambié hasta el 26 de sep-
tiembre de 1987, dia en que se emitié el primer
episodio de Star Trek: La Nueva Generacién, la
segunda serie de Star Trek.

La Nueva Generacion se planted ya desde su inicio
como una actualizacién a los tiempos moder-
nos de la serie cldsica. Esta actualizacién se vio
reflejada en los decorados, a afos luz de los de
Star Trek, los efectos especiales v los personajes,
asi como en un tratado de paz entre la Federa-
cion de Planetas Unidos v el Imperio Klingon.
Para hacer més clara todavfa la diferencia, la
accién transcurria en el futuro: si en la primera
seric el siglo era el XXIII en ésta corria el XXIV.
Por lo demads los aspectos basicos siguicron ina-
movibles, demostrando que la aficja férmula
creada por Gene Roddenberry no sélo no habia
perdido su fuerza sino que tenfa cuerda para
rato. Asf pues el concepto era el mismo: las
aventuras de la tripulacién de la nave estelar
Enterprise, ahora modernizada v mucho més
grande que sus antecesoras, realizando misio-
nes de exploracién y descubriendo los misterios
del Universo.

La Nueva Generacién duré siete temporadas en
antena, dejando tras su cancelacién 178 epi-
sadios, entre los que habfa verdaderas maravillas
no sélo del espiritu trekkie sino de la ciencia fic-
cion y de los temas humanos en general. Cier-
to es que las dos primeras temporadas no fue-
ron precisamente afortunadas, pero con la
llegada en la tercera del productor ejecutivo
Rick Berman y su compafiero Michael Piller jun-
tos consiguieron que La Nueva Generacidn se con-
virtiera en un éxito de audiencia con medias de
15 a 20 millones de espectadores por episodio.

Los personajes de La Nueva Generacién son tanto

o mas interesantes que los de la serie cldsica, y
si con aquéllos se quiso crear variedad al in-
troducir representantes de distintas razas huma-
nas y un extraterrestre, aqui ésta era todavia mas
grande. El capitan Jean Luc Picard, interpreta-
do por Patrick Stewart, un francés con graves
problemas de alopecia, més cerebral que Kirk v
menos dado a la accién. El comandante William
T. Riker, interpretado por Jonathan Frakes, una
especie de Don Juan galdctico que ha renun-
ciado en varias ocasiones a capitanear naves con
tal de seguir siendo primer oficial a bordo del

Enterprise. El teniente comandante Data, inter-

pretado por Brent Spiner, un androide con
conciencia propia, pero con graves problemas
para entender el comportamiento de los huma-
nos y especialmente lo que ellos llaman senti-
do del humor. La consejera Deanna Troi, inter-
pretada por Marina Sirtis, es hija de una
betazoide, una raza con poderes empiéticos y
telepdticos, y de un humano. El teniente Geordi
LaForge, interpretado por Levar Burton, un
humano de raza negra nacido ciego que puede
ver gracias a un visor que debe llevar en todo
momento. liene graves problemas para rela-
cionarse con las mujeres, lo que quiza sea el
motivo de su profunda amistad con Data. La
doctora Beverly Crusher, interpretada por Gates
Mcladden, mantiene una relacién con el capi-
tan Picard que, cuando alguno de los dos se
decida, puede convertirse en algo serio. El
teniente Worf, interpretado por Michael Dorn,
cuyos padres adoptivos son humanos, es el
tinico klingon que forma parte de la flota este-
lar. Hay mds personajes que en un principio for-
maron parte de La Nueva Generacién, como Wes-
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ley Crusher o la teniente Tasha Yar, que por di-
versos motivos fueron eliminados y es poco

probable que vuelvan a aparecer.

Las peliculas

Tuvieron que pasar diez afios desde la cance-
lacién de la serie clasica de Star Trek hasta que
ésta se vio materializada en el soporte audio-
visual por excelencia: el cine.

La primera pelicula, Star Trek, la pelicula (no se
exprimieron las meninges para buscar un titulo)
llegé en 1979, de manos de Robert Wise.
Recuerdo que la primera vez que la vi en tele-
visién, siendo bastante pequefio, me gusté
mucho. Hace cosa de seis o siete meses la volvi
a ver vy de poco me muero de aburrimiento. A
veces creo que los nifios tienen mucha suerte
(Publicidad: Jueguen a iNifios!, el juego de rol de los
niffos de goma. Lo encontrardn en LIDER45). El
argumento gira en torno a “algo misterioso” que
se acerca a la Tierra arrasando con todo lo que
se atreve a interponerse en su camino, descu-
briéndose al final que el objeto en cuestién es
algo que nunca nos hubiéramos imaginado. La
idea no estd nada mal, el problema que tiene es
que el desarrollo en leeentoooo vy laaargooo.
Merece la pena verse por las naves klingon y
por ver al doctor McCoy con barba y mas mala
leche de la habitual. Fue la mas cara de todas,
con un coste de 44 millones de délares y la
segunda que mds recaudd. Una curiosidad: En
la edicién espafiola en video aparece una foto
en la contraportada en la que vemos al inclito
seflor Spock en compaiia de Kirstie Alley, cuan-
do esta camarera de Cheers y madre de bebés par-
lanchines no aparece hasta la segunda pelicula.
En 1982, tres afios después, se estrend Star Trek 2.
La Ira de Kban. Con esta pelicula los fans yva que-
daron mds satisfechos. Tiene tres puntos que la
hacen interesante: el Proyecto Génesis, o cémo
crear vida a partir de la muerte; la recuperacién
de Khan, el villano de uno de los episodios de la
serie cldsica, y la muerte de Spock, exponiéndo-
se a la radiacién mortal de la sala de maquinas
para salvar al Enterprise vy su tripulacién (va
sabéis, era lo més l6gico). La pelicula tiene un
aire de aventuras muy agradable y entretiene, que
a fin de cuentas es para lo que sirven las pelicu-
las. Fue la mds barata de todas (12 millones de $).
Tan ridiculo coste se consiguié utilizando metra-
je de la primera pelicula; las escenas en las que el
Enterprise sale del puerto son las mismas que las
de Star Trek, la pelicula. Otra curiosidad es que los
traductores y/o los dobladores la metieron hasta
el fondo al llamar "kinglon” a los klingon (a lo

mejor es que eran otra raza distinta).




Star Trek 3: En busca de Spock se asomo a las pan-
tallas en 1984. Fue la primera pelicula de la serie
dirigida por Leonard Nimoy, que con la excusa
de que murié en la anterior no aparece en pan-
talla hasta casi al {inal. Aqui se dedican a revi-
vir a Spock por obra y gracia del Proyecto
Génesis, los klingons hacen de malos (alguien
tiene que hacerlo, y ellos tienen un talento inna-
to) interesados en conseguir el citado proyecto
v cuando por fin Spoack es revivido y llega a
tener Ja edad v apariencia que tenfa antes de
morir resulta que ha perdido la memoria. No me
puedo imaginar algo mds exasperante que un
vulcaniano 16gico y encima amnésico. Cost 16
millones de dolares.

El cuarto retonio de la serie nacié en 1986, di-
rigida también por Leonard Nimoy. Star Tk 4,
Mision: Salvar la Tierra. Esta pelicula es pro-
fundamente odiada por un amplio sector de la
aficién trekkie, pero si debo ser sincero a mi me
encanta. Como en la primera pelicula "algo mis-
terioso” se acerca a la Tierra y empieza a emitir
unas ondas que amenazan con destruir toda la
vida sobre ella. La solucién al problema llega de
manos de Spock y Kirk que descubren que lo que
la nave alienigena quiere es que le respondan las
ballenas. Pero en la Tierra ya no hay ballenas va
que los desconsiderados de siglos pasados las
extinguieron. Solucién: ir a donde hay ballenas:
¢l pasado, nuestro siglo XX. El resultado de este
plantcamiento es un delirio total, digno de los
hermanos Marx, con un Spock todavia no muy
fino (por aquello de que no hace mucho que resu-
cité) soltando tacos matemdticamente para inte-
grarse en la cultura del momento, un Chekov
preguntando en New York en plena guerra fria y
con un marcado acento ruso (de hecho, ésta es
la dnica de las siete peliculas en las que tiene
acento ruso en el doblaje) a un policia donde estd
la base de portaaviones nucleares mds cercana,
Scotty hablando con un ordenador a través del
ratén y un descaro absoluto a la hora de hacer

fundidos en negro, entre escena y escena. Todo

acaba con el Enterprise volviendo al futuro (des-

pués de estar camuflado invisible en medio de un
parque) llevando dos ballenas para que charlen
un rato con la soenda y una bidloga especializada
en ballenas que se colé en el dltimo momento.
Costé 22 millones de délares y fue la que mds
recaudé de todas. Por cierto, ¢os he dicho va que
me encanta?

Star Trek 5, la dltima frontera, de 1989, la dnica diri-
gida por William Shatner y la mds injustamente
tratada de todas. Fue la segunda que més costé
(32 millones de $) v la que menos recauds de
todas. En Europa sélo se estrend en salas cine-
matograficas en Inglaterra y en Espana paso
directamente al mercado de video. La escena de
presentacién es entrafiable: Kirk, McCoy v
Spock de acampada. Kirk escalando una mon-
tana y Spock con unas botas jet a su lado pre-
guntando por qué estd escalando la montafia.
Luego Kirk y McCoy se ponen a cantar cancio-
nes de campamento (rema, rema, rema, el mari-
no con cuidado por el rio, feliz, feliz, feliz, la
vida es sélo un suefio...) y Spock insistiendo en
que no comprende el significado de la cancién.
En esta quinta entrega aparcce Sybok, un vul-
caniano renegado, hermanastro de Spock, que
tiene unos intereses peculiares: llegar a la dltima
frontera y encontrarse con el mismisimo Dios,
presumiblemente para tomar t¢ con pastitas sala-
das (las odio). La pelicula no estd nada mal y jsale
un billar con las bolas Hotando en agual

El dia de 1992 (1991 en América) en que decidi
ir a ver Slar Trek 6, aguel pafs desconocido, era miér-
coles v cuando llegamos al cine habfan cambia-
do la pelicula (ipero cémo puede ser que un cine
cambie la pelicula en miéreoles!). Mi gozo en un
pozo. Afortunadamente existe ese invento Ila-
mado video que a veces es tan odioso y en otras
ocasiones tan Gtil. La cultura popular trekkie dice
que ésta es la mejor pelicula de todas, pero tam-
bién la menos startrekiana. Me gustarfa hacer una
puntualizacién. Para mi es totalmente startre-
kiana pero quiza si que es la menos rodden-
berriana de todas. El director y coautor del guidn

es Nicholas Meyer, que dirigié en su momento

Star Trek 2. Esta pelicula nacié cuando la produc-
tora, Paramount Pictures, propuso a Leonard Nimoy
hacer otra entrega de Star Trek. Este contacté con
Nicholas Meyer para que la escribiera y dirigie-
ra v le dijo: "Fsta es la idea: el Muro se derrum-
ba en el Espacio Exterior”, refiriéndose clara-
mente al Muro de Berlin, que por aquellos dias
era tema de actualidad. Asf se consiguié una gran-
diosa mezcla entre una historia de diplomacia en
busca de conseguir la paz entre la Federacion y
el Imperio Klingon, una investigacién para saber
quién quiere amenazar esta paz, un juicio a Kirk
y McCoy por un presunto asesinato y ataque
contra una nave klingon, Kirk v McCoy conde-
nados a permanecer de por vida en un planeta
prisién y Kirk peleandose con un alienfgena que
tiene los "mismisimos” en las rodillas, También
estdn aparte los excelentes efectos especiales y
una ironia exquisita en los didlogos. Su coste fue
de 28 millones de délares.

Star Trek 7, Generaciones, 1995, si que conseguf ir
a verla al cine vy el dia del estreno, que, a pro-
pésito, fue el mismo dia en que empezaron los
Dias de Joc 2 (un viernes, en el que vo insisto en
que no estuve alli a pesar de que alguien muy
parecido a mi si lo estuviera). En esta pelicula
la antigua generacidn de actores, los de la serie
clasica, dan el relevo a la nueva generacion, para
que éstos sigan haciendo mas v més peliculas de
Star Trek. No salen todos los personajes de la
serie clasica, sélo aparecen Kirk, Scotty y Che-
kov. Todos los demés declinaron la oferta y el
mas rotundo de ellos fue Leonard Nimoy, que
mantiene una extrafia relacién de amor-odio
con Star Trek y su personaje de sefior Spock. La
accién empieza con estos tres abueletes en una
nave que se encuentra con un fenémeno miste-
rioso que acaba provocando que Kirk se vea
teleportado a un lugar falsamente paradisiaco
conocido como el Nexus. Después de esto via-
jamos unos cuantos anos en ¢l futuro y nos
encontramos con los miembros del Enterprise
de la nueva generacion divertiéndose a bordo
de un barco de vela en el simulador holografi-
co. Aparece el malo, el Doctor Soran, encarna-
do por un magnifico Malcolm McDowell, cuyo
tnico deseo es entrar en el Nexus aunque eso
implique cargarse un planeta lleno de gente. Los
chicos de la nueva generacién se lanzan a impe-
dir que esta tragedia suceda y por avatares del
destino el capitan Picard también va a parar al
Nexus donde se encuentra con el legendario
capitdan Kirk v juntos luchan con el malvado
Doctor Soran para frustrar su plan, lo que con-
siguen aunque con un alto precio: la muerte de
Kirk. Esta muerte divide a la aficion trekkie en
dos. A la mayoria no le gusta y a una minoria si.

Yo me encuentro entre esa minorfa y todavia no



he encontrado a nadie que comparta mi apre-
cio por ella. Si tenemos en cuenta que las aven-
turas de La Nueva Generacidn se sittian unos 80
afios en el futuro, eso significa que Kirk estarfa
muerto v enterrado. Kirk es un héroe, v los
héroes no mueren de viejos. Los guionistas se
las ingeniaron para juntar a Kirk y Picard, per-
mitir al primero morir heroicamente, esto es,
dando su vida por salvar un planeta habitado
por miles de personas y hasta le permitieron
decir las dltimas palabras antes de subir al cielo
de los héroes. ¢Qué mas puede pedir alguien de
la talla v el carisma que es el capitin James T.
Kirk? Tampoco me malinterpretéis, senti como
el que mds su muerte y una ldgrima estuvo a
punto de resbalar por mi mejilla. No ha sido de
las que mds ha costado, con un presupuesto de
25 millones de délares.

Star Trek s deberifa llegar en un plazo méximo de
dos afios, va que el guidn se encuentra en fase
de desarrollo desde principios de 1995 y quizé
cuando ledis estas lineas ya habrd empezado la
preproduccién de la pelicula. Los rumores dicen
que estara escrito por los mismos guionistas de
Generaciones, v que en €l tendrdn un papel muy
importante los Borg, una de las razas mds temi-
bles que han salido nunca en Star Trek, mas inclu-
so que una manada de klingons enfadados.

Es de suponer que a esta pelicula seguirdn muchas
mas. El cine de entretenimiento es un negocio y
los negocios rentables san los que permanccen.
La serie de Star Trek todavia no ha producido una
pelicula que haya generado pérdidas, es un nego-
cio seguro y estable. Esto les gusta a los produc-
tores, v ellos son los que mandan.

Y mas atin

Cuando La Nueva Generacion se canceld no fue
porque tuviera poca audiencia o resultara poco
rentable a su productora. Los motivos fueron
muy diferentes: por un lado estaba el hecho de
que las siguientes peliculas de Siar Trek que se
hicieran estarfan basadas en ella, y por otro la
existencia desde hacfa ya varias temporadas de
otra serie. Esa seric era Star Trek: Deep Space Nine
(Star Trek: Espacio Profundo Nueve).

Espacio Profundo Nueve fue estrenada en 1993, afio
en el que todavia se seguia emitiendo La Nueva
Generacidn. La serie es una creacién de Rick Ber-
man y Michael Piller, los productores ejecuti-
vos de La Nueva Generacidn v los artifices de su
éxito. Desde un principio la iniciativa de crear
otra serie de Star Trek ya resultaba extrafia, pero
cuando se conocieron las premisas en que esta-
ria basada resulté adn mds chocante.

Al contrario que sus dos antecesoras que trans-

currian a bordo de naves que viajaban del uno
al otro confin del universo conocido v sin cono-
cer, esta serie estd ambientada en una base espa-
cial cercana al planeta Bajor, que habia estado
ocupada por los cardasianos. Lo primero que se
puede pensar es que una base espacial inmévil
en el mismo punto del espacio no es una buena
fuente de argumentos, pero Rick Berman y
Michael Piller se sacaron de la manga la exis-
tencia del nico agujero de gusano estable
conocido en el Universo que proporciona acce-
so al lejano y desconocido sector Gamma. Esta
serie es contempordnea a La nueva generacion, y
aprovechando esto se han realizado cruces entre
ambas, asi como apariciones especiales de per-
sonajes de ésta. Entre los personajes tenemos a
un metamorfo claramente inspirado en el T-
1000 de Terminator 2, un ser simbiético con
apariencia femenina que antes la habfa tenido
masculina, un Ferengui (especie de comercian-
tes innatos) duefio de un bar... Espacio Profundo
Nueve se encuentra actualmente en su cuarta
temporada, con bastante éxito, lo que nos hace
pensar que durard todavia unos cuantos afos
mds. Los derechos de emisién en Espafia los
tiene Antena 3 Television, y de hecho ya han
emitido algunos episodios.

Si la presentacién de Espacio Profundo Nueve ya
supuso una gran sorpresa, la de Star Trek: Voyager
a finales de 1994 lo fue todavia mas. Ha sido cre-
ada también por Rick Berman y Michael Piller
{que parecen haberle cogido el gusto a esto de
crear series). La UISS Vovager, la nave que da
titulo a la serie, ha sido transportada por un fend-
meno espacial a un lugar distante e inexplorado
del Universo. El viaje de vuelta a casa les lleva-
ré mas de 70 afios. Entre los personajes hay un
vulcaniano, un indio e incluso un holograma (2).

Conclusion

Sé que es un tépico, pero o lo digo o reviento:
Star Trek es una de esas cosas que no te dejan
indiferente, o te gusta o no te gusta, es muy
diticil encontrar el término medio de “si, no
estd mal." Otra cosa ya es lo radical que uno
esté dispuesto a ser en su devocién por la serie,
léase comprarse pelucas para parecer un klin-
gon (esto es veridico, he visto cdmo sucedia en
una conocida tienda de Barcelona) o ir al cine
disfrazado de Data a ver el estreno de Star Trek
7: Generaciones (esto también lo he vista). Yo, la
verdad, a pesar de que me considero un trek-
kie y me gusta Siar Trek muchisimo, no me dedi-
co a hacer estas cosas, bueno al menos no toda-
via y mucho menos en condiciones normales,
aunque quién sabe, he visto por ahi unas ore-
jas de Spock v creo que son de mi talla, tendré
que pensarmelo...

Quizé td que estds levendo no te habias acer-
cado nunca al universo de Star Trek y estas 1i-
neas han despertado tu curiosidad. Si asi es
quicro que se tengan en cuenta dos cosas: el
objetivo de este articulo es, simple v llana-
mente, informar; no es mi intencién hacer
prosélitos. Y dos, ser un trekkie en Espafia es
lo més parecido que hay al masoquismao sin
usar litigos: sufrir una v otra vez pensando en
que quiza las cadenas de television nunca se
dignaran a volver a emitir las series de Star
Trek v que quizd cuando lo hagan sea a horas
intempestivas y sin cuidar la emision, la tra-
duccién y el doblaje tanto como se deberfa
{lo que hizo Antena 3 con Espacio Profundo
Nueve). Si aun asf decides arriesgarte. . bien-
venido, v que tengas una larga y préspera
vida.
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STAR TREK: EL FENOMENO

El Espacio: La ultima frontera...

Asi empezaba, en los albores de la
television, un movimiento que
conseguiria superar la trivialidad de
las modas y se consolidaria como un
clasico que ha sabido evolucionar
con los medios, captando el interés
de todo tipo de publico,

convirtiendo a sus fans en trekkies.

POR MONTSERRAT DURAN

| fendmeno Star Trek, con segui-
dores de todas las clases, ha desa-

a rrollado una gran capacidad de
adaptacion al paso del tiempo, in-
corporando nuevas series cronold-
gicamente coherentes con su primera
entrega: The Next Generation, Deep Space Nine
y Voyager, las cuales permiten que los jévenes
que no conocieran las hazafas del capitén Kirk
traspasen la frontera del ser o no ser trekkie. Asf
mismo, aquellos que disfrutamos de la misién
de cinco afos, seguimos en la brecha con nuevo
v espectacular material.
En realidad no existe un prototipo de trekkie
estandar. Se unen a este culto galdctico personas
tan dispares como Paul McCartney, Robin
Williams, Isaac Asimov o Stephen Hawking,
quicn ademds intervino en un episodio de The
Next Generation. Lo que si que existe, sin embar-
g0, es un trasfondo filoséfico tras el sentir de un
trekkie, que es el denominador comdn de los
seguidores de la saga: creer en la cooperacién y
unién de todo tipo de razas, humanas o no, mul-
titud de minorfas respetindose mutuamente y
uniéndose contra ¢l enemigo comtin, que suele
ser una raza opresora, esclavista o con-
quistadora.
La "Primera Directriz’, norma primordial en la
"Flota Estelar”, dicta la norma de compor-
tamiento de la tripulacién: no intervenir en
el desarrollo de otras culturas o civiliza-
ciones, como forma de evitar cambiar
el curso de la historia con el poder del
mas fuerte. Este tipo de respeto es
venerado por los trekkics, or-
gullosos de creer en un futuro de
unién y paz mundial e interga-
lactica a unos cuantos siglos del
presente. Otro punto de coinci-
dencia entre los aficionados a
Star Trek es el gusto por la cien-
cia-ficcion en general.
Fuera de esta filosofia comtn
entre todos los seguidores de Star
Trek, hay diversidad de modos de
vivir la aficién. Los hay que disfru-
tan viendo los capitulos que se emi-
ten “a veces” en los canales de televi-
si6n, asisten a los estrenos de las
peliculas, se las compran cuando aparecen
en video. No son los seguidores més radicales,
pero no dejan de ser trekkies de un modo un
poco “light”.
También los hay convencidos, al corriente de

todo nuevo evento relacionado, que incluso no
se pierden los articulos como pins, corbatas, jue-
gos, objetos de coleccién numerados..., v
desembolsan una buena suma de dinero con tal
de mantener la aficién. Suelen ser miembros de
clubs de Star Trek y se relacionan entre ellos reu-
niéndose, escribiéndose o bien participando
juntos en actividades: jornadas de juegos, pases
de peliculas, cambiando cartas del juego, cro-
mos de la seric,... Los més atrevidos llegan a acu-
dir disfrazados a las mds importantes reuniones,
definiéndose a si mismos como un personaje de
la saga.

También existen los trekkies mds fandticos, exa-
cerbados y obsesivos, cuya obsesion les lleva a
gastarse todo su dinero en material de Star Trek.
Muchos de estos tiltimos carecen de una diver-
sidad de comunicacién, desviando cualquier
conversacién hacia su tema preferido,Star Trek,
lo que hace que el interlocutor acabe perdien-
do el interés que pudiera tener sobre la saga.
Un buen ejemplo de trekkie que no ha su-
cumbido a su aficién podria ser Pedro Garrote:
—"Conoci Star Trek a raiz de las peliculas de cine
que reponia Television Espafiola. Poco después
TV3 (television auténoma catalana) repuso la
serie cldsica, y mas tarde vino The Next Genera-
tion, que me acabé de convencer. La serie siem-
pre trata algin tema complicado: racismo,
politica, discriminacién... En cuanto al mer-
chandising, intento estar a la dltima, comprar-
melo todo, pero es que es una exageracién lo
que llega a haber. No me considero un faniti-
co, veo los fallos de la serie y sé lo que es
bueno o no. Lo que es lamentable es que las
televisiones se hayan armado tal lio que por
sus intereses nos dejen sin serie y a medias. Los
personajes que mas me fascinan de Star Trek son
Spock, Picard y Sisko, claro que Quark es tam-
bién curioso. En mi vida son importantes dos
cosas: Cruz Roja, donde hago un voluntaria-
do, v Star Trek".

Si queréis ingresar en la familia Star Trek y no
sabéis a donde o a quién dirigiros, podéis es-
cribir a:

—Star Worlds

¢/Doctor Trueta 195 (Barcelona), teléfono
225.00.29.

—Star Trek Espana-Centre Catala Star Trek
Apartado de Correos 21.062, 08.080 Barcelona.
Otro punto donde podéis dirigiros para acer-
caros al fenémeno trekkie o adquirir merchan-
dising sobre el tema es en la Librerfa Gigamesh,
en la Ronda San Pedro n® 53 de Barcelona.



JUEGO DE ROL DE STAR TREK

La tematica de Star Trek es ideal para
el juego de rol. En ella encontramos
los elementos basicos que hacen
posible una aventura estandar. En
primer lugar la introduccién ya se
da de entrada: el grupo que juega la
aventura se corresponde

con el tipico “equipo de misién”

de Star Trek. Incluso el nimero es
adecuado: de dos a seis. O sea, que
el grupo de personajes jugadores
pueden formar el equipo de mision
estandar correspondiente. Por ello
hemos desarrollado una version
modificada del sistema Chaosium de
caracteristicas/habilidades

con profesiones adecuadas para la
tripulacion de una nave

tipo CONSTITUTION.

Para centrar el juego en una época
concreta nos referiremos al periodo
correspondiente a la mision de
cinco anos de la nave estelar USS
Enterprise NCC-1701 comandada
entonces por el capitan Kirk

(o0 sea, 1a serie de television).

Generacion de
las caracteristicas

tilizando el sistema de Chao-
sium, las caracteristicas del
personaje  son FUERZA
(FU), CONSTITUCION (CON), DESTREZA
(DES), APARIENCIA (APA), INTELIGENCIA
(INT) y SANGRE FRIA (SAN), que se generan
a partir de la suma de 3dé.

El TAMANO (TAM) es [a suma de 6+2d6, mien-
tras que la EDUCACION (EDU) es la suma de
6+3d6. Los PSIONICOS (PSI), por su parte, son
la suma de 2d6 menos para los vulcanianos y los
betazoides en los que la suma es de 3d6.

A partir de las caracteristicas de INTELI-
GENCIA y EDUCACION se obtienen los atri-
butos de IDEA (INTELIGENCIA X 5) y
CONOCIMIENTO (EDUCACION x 5). La
SUERTE se obtiene en este sistema tiranda otro
3dé6 y multiplicindolo por 5. Los PUNTOS DE
VIDA son la media entre CONSTITUCION y
TAMANO y los PUNTOS PSI son iguales al
valor en PSIONICOS.

Utilizando el apéndice de planetas adjunto se
tira un 1d20 dentro de la lista de los perte-
necientes a la Federacién (ver apéndice Lista de
Planetas) para ver cual es el planeta natal del
personaje. De ahi se obtiene la raza co-
rrespondiente. Si hay mis de una opcién para
el valor abtenido en el dado o si en el apartado
razas hay mds de una posibilidad, el jugador
puede escoger la que prefiera de ellas. Una vez
conocida la raza natal del personaje se aplican
los modificadores a las caracteristicas corres-

pondientes segtin la tabla de razas.

Notas sobre las razas:
— Andorianos: De aspecto humanoide pero de

TABLA DE PERSONAJES

RAZA FUE CON
Humanos/humanoides — —
Andorianos +3 12
Caitianos — -1
Tellarites — +4
Vulcanianos +2 -
Tiburonianos — —
Deltanos —_ =
Betazoides == —

DES APA TAM SAN INT  Ps|
e 7 = 2 —_ -2
+4 +1 — — — —
— 2 7 o =
= = +4 +2 +2
= 4+ = e i =

J

color azul y con antenas en la cabeza. Pueden
ver el infrarrojo v su oido es muy fino. Son muy
fuertes y poseen un exoesqueleto que les hace
més resistentes. A nivel de juego se les puede
dar una armadura de 2 puntos. Su mentalidad
es de tipo “espartana’; totalmente dedicados al
combate por lo que reciben un bonus del 20%
en la habilidad de lucha.

— Caitianos: Son gatos antropomérficos. Muy
dgiles, con vista nocturna y oido que puede cap-
tar una gran gama de sonidos. De hecho estas
caracteristicas son muy apreciadas en la habili-
dad de sensores en donde, a nivel de juego, los
personajes Caitianos tienen un bonus del 20%
a las tiradas. A diferencia de los Kzint (otra de
las razas del universo de Star Trek que también
tiene un aspecto felino] son pacificos y se han
incorporado muy facilmente a la Federacién.
— Tellarites: Humanoides de aspecto porcino,
cubiertos de vello y bastante feos. Son algo
barrigudos y rechonchos. Como cualidad mis
destacable estd su fino olfato lo que les da, a
nivel de juego, un bonus de 20% a todas las tira-
das relacionadas con este sentido. Otro aspecto
de interés es un afdn extraordinario por el deba-
te. Les encanta dialogar y discutir por cualquier
cosa. Esto les da otro 20% de més en Discurso.
- Vulcanianos: Humanoides de orejas puntia-
gudas. Aunque no lo parece son muy fuertes
debido a que la gravedad en la superficie de su
planeta es muy grande. Pueden adquirir la habi-
lidad de Telepatia que esta prohibida para cual-
quier otro tipo de personaje. Son pacifistas y se
gufan por una lGgica estricta lo cual les lleva a
ignorar y despreciar las emociones. Ademds tie-
nen un fuerte sentido del honor. Son incapaces
de enganar o decir mentiras aungue pueden per-
manecer en silencio antes de decir una verdad
perjudicial.

— Tiburoniano: Humanoides sin vello en la piel
que poseen agallas. Pueden respirar aire o agua
indistintamente. El planeta natal tiene una de
las academias mds prestigiosas en Ciencias Fisi-
cas y Electrénica.

— Deltanos: Humanoides sin vello de gran her-
mosura. Desprenden una feromona de forma
natural que despierta el instinto sexual en los
que le rodean. Los miembros de esta raza que
sirvan en las naves de la Federacién estin obli-
gados a llevar un collar que les suministra una
sustancia inhibidora de su capacidad para segre-
gar feromonas. De todas formas tienen un bonus
del 20% en la habilidad de Seduccién.

— Betazoides: Son idénticos fisicamente a los

a




humanos de forma que es posible su entre-
cruzamiento. Poseen de forma natural la facultad
de leer ¢l pensamiento v notar las emociones de
todos los que le rodean (no es una habilidad sino
algo que estd permanentemente en funciona-
miento, a diferencia de la telepatia vulcaniana
que describimos como habilidad). Como con-
secuencia de esto su sociedad es muy abierta y
la mentira no tiene sentido. Para captar emo-
ciones en el espacio, en condiciones especiales

o de seres muy distintos a los humanos pueden

hacer una tirada de PSIONICOS x 5 en %.

Generacion de las habilidades

Una vez definidas las caracteristicas pasamos a
las habilidades. Estas dependen de la profesion
del personaje y en ellas podremos gastar los
puntos que se obtienen de multiplicar la EDU-
CACION por 15.

Como en este juego la profesidn basica es la de
"oficial de la armada” daremos estas habilidades
divididas entre las obtenidas en cada especiali-
zacion como "habilidades de navio” y una base
comtin, con una porcentaje fijo para todos, que
seran las "habilidades de academia”:

INSIGNIAS

FUERAS ARMADAS
DE LA FLOTA ESTELAR

Mando

Ciencia

Ingenieria

— Artillerfa de nave: +5 %
— Escudos de nave: +5 %
— Navegacién estelar: +5 %
— Pilotaje de nave: +5 %
— Sensores: +5 %
— Soporte vital: +5 %
— Transportador: +5 %
— Pilotar lanzadera: + 15 %
Las habilidades de navio debidas a la especia-
lizacién dependen de ésta. Dentro de una nave
de 1a Federacién los oficiales se clasifican en tres
ramas principales (nos basamos para ello en la
primera serie de television). Dentro de cada
rama hemos implementado uno o varias espe-
cializaciones posibles:
a) Mando (traje de color amarillo)
— Oficial de puente
b) Ingenierfa y servicios de soporte (traje rojo)
— Oficial de ingenierfa
— Oficial de servicios
— Oficial de seguridad
¢) Ciencias (traje azul )
— Oficial cientifico
— Oficial médico
Para cada uno de estas posibles especialidades
hemos asociado una serie de habilidades que

detallamos a continuacién.

Puente

Laseres
delanteros
R

-

lanzatorpedos ‘ ]
del escudo papivsculos

:
&

tripulacion  sensores ; JT

Sala de
maguinas

Motores de
| propuision

Motores

de control

lanzatorpedos

PUENTE
Combate de naves
Artilleria de nave
Escudos de nave
Navegacién estelar
Pilotaje de nave

Sensores

SERVICIOS
Administracién
Derecho
Soporte vital
Transportador
Informética

Regatear

CIENTIFICO
Ciencias fisicas
Ciencias biolégicas
Ciencias quimicas
Ciencias del cosmos
Ciencias sociales

Psicologia

INGENIERIA
Ciencias fisicas
Electranica
Mecdnica
Matores

Infermatica

Otra habilidad
SEGURIDAD

Arma corta

Fusil Lucha
Tiéctica

Sistemas seguridad
Esquivar

MEDICO
Medicina

Ciencias bioldgicas
Ciencias quimicas
Primeros auxilios
Tricorder ciencias
Tricorder médico

Podemos subir estas habilidades con los puntos

que obtendremos siguiendo el esquema bdisco

del sistema Chaosium.

Al final disponemos de unos puntos extras que

LA NAVE ENTERPRISE

Motores de
propulsion

Muelle
de carga

Motores de
impulsion
1

Puertas pista
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Tubos -

Rayo =

tractor

Sensores
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Alférez

P

Teniente
Janior

“

Qﬁ . @
Teniente Teniente Comandante

podemos gastar en subir cualquier habilidad y
que obtenemos multiplicando la INTELI-
GENCIA por 5. Una vez repartidos los puntos
podemos pasar al apartado de la edad, rango ¢
historia previa del personaje.

Historia previa del personaje

Antes de empezar las aventuras, ¢l personaje pro-
bablemente habrd pasado por otras naves, fami-
liarizandose con ellas, etc. En concreto habra
ascendido dentro de la graduacién de la armada
v, a lo mejor, puede ser que hasta haya obtenido
alguna medalla o, en el peor de los casos, alguna
degradacion. Para simular todo esto hemos pre-
parado un sistema donde se van asignando misio-
nes al personaje. Al final de cada una de estas
misiones el oficial al mando hace un informe vy,
dependiendo de éste, ¢l personaje puede ascen-
der en la cadena de mando, recibir condecora-
ciones, sufrir consejos de guerra, etc.

Para empezar definamos primero la cadena de
mando. Antes de nada advertir que en este juego
suponemos que los personajes han pasado por
la Academia de Oficiales v, por lo tanto, empie-
zan de alférez. Los rangos dados, sin embargo,
comprenden toda la cadena de mando para dar
mds informacién al master.

Suboficiales:

—Soldado

—Soldado de primera clase

— Contramaestre de tercera clase

Comandante

e

Comodoro Almirante

- Contramaestre de segunda clase
— Contramaestre de primera clase
— Contramaestre veterano

— Contramaestre jefe

Oficiales:

— Alférez (rango inicial)

— Teniente jinior

— Teniente

— Teniente comandante

— Comandante (mé&ximo rango razonable)
— Capitén

— Comodoro

Mandos:

— Contraalmirante
— Vicealmirante

— Almirante

Ll personaje inicia de alférez una secuencia de
"rondas de asignamientos”. En cada ronda se le
adjudica un destino en una nave que durard 14
afos. Teniendo en cuenta que la edad méxima
aceptada para que un personaje tire el dado de
4 en este sistema es de 30 afios y que se empie-
za a los 20, el nimero de destinos est limita-
do. Cuando con la tirada sobrepasemos los 30
se supondrd que el siguiente destino es la nave
donde el méster piense hacer sus aventuras y
parard el sistema de rondas.

Hay dos tipos de modificadores a la tirada: El
primero modifica el resultado de la adjudicacion
de destino v se obtiene sumando los margenes

por encima de 12 del APARIENCIA, SANCRE

q g

STAR TREK EN JUEGO

Muchos sectores del ambito Itdico
se han beneficiado de la creacion de
Gene Roddenberry. Asi, encontramos
maquetas de diversos arados de difi-
cultad emulando naves Klingon, Ro-
mulanas, o naves de la Federacion
como U.S.S. Enterprise y sus prede-
cesoras. Muchos aficionados a este
mundo han conocido el maguetismo
a raiz de esta aficién. Lo mismo ocu-
rre con los juegos de rol: Prime Direc-
tive, no publicado en Espana, es un
juego de rol basado en la serie clasi-
ca de Star Trek, con la tripulacion ori-
ginal y con sus mismas adversidades
y misiones. También se han creado
unas reglas adicionales gue fun-
cionan con el juego de rol GURPS y
forma campanas de “La Nueva Gene-
racién” y "Espacio Profundo Nueve”,
tampoco publicados en Espafa.
Existen también varios juegos de
mesa sobre el tema. Trivial Trek, basa-
do en la serie clasica, consiste en un
mapa representativo de nuestra
galaxia, 5 fichas para los jugadores y
6 planetas a los cuales hay que llegar
para superar un nivel. Cada movi-
miento va seguido de una pregunta
referente a la serie, pudiendo conti-
nuar si se acierta o perdiendo el
turno si se falla. Trivial Trek TNG, basa-
do en la serie “La Nueva Generacion®,
tiene la misma base que el juego
anterior, pero se presenta con cua-
tro cuadrantes en los cuales hay que
evitar a Q y descubrir los planetas
mediante el rumbo seguido por la
nave. How to Host a Mistery es un
_juego basado en el famoso Cluedo
gue se desarrolla en el Holodeck de
la Enterprise. Debemos descubrir al
asesino mediante preguntas, pistas
y objetos. Star Trek VCR es un juego
que contiene una cinta de video en
sistema NTSC (hay que pasarlo a PAL
sl no se dispone de un reproductor
apropiado), y un tablero gue repre-
senta la nave Enterprise. Durante los
60 minutos que dura la cinta debe-
maos liberar Ia nave de su raptor klin-
gon. Del estilo Atmosphear, es un
juego divertido y rapido.
Y por lo que hace referencia a los
juegos de cartas coleccionables, no
podemos dejar de citar el Star Trek
Customizable Game Cards, juego con
el tema y fotografias de “The Next
Generation”.

B



TABLA DE DESTINOS INICIALES

TABLAS DE HISTORIAL

TABLA DE DESTINOS

Tirada D100 Destino asignado Resultado del destino anterior
91 0 mas CRUCERO PESADO (Nave tipo CONSTITUTION) Destino asignado M E S = D
71-90 CRUCERO LIGERO CRUCERO PESADO 71-00 81-00 91-00 — —
51-70 DESTRUCTOR CRUCERO LIGERO 51-70 61-80 81-90 91-00 —
31-50 FRAGATA DESTRUCTOR 31-50 41-60 61-80 81-90 91-00
01 - 30 CARGUERO FRAGATA 21-30 31-40 41-60 61-80 71-90
CARGUERO 14-20 21-30 21-40 41-60  51-70
BASE ESTELAR (*) 07-13 11-20 11-20 2140  01-50
ACADEMIA 01-07 01-10 01-10 01-20 —
(*): Tirar un d20 y consultar |a lista de planetas de la Federacién para ver a
que base estelar se le destina.
TABLA DE NAVES
Tipo de nave Tipo de nave Tipo de nave Tipo de nave
D10 CRUCERO PESADO  NCC CRUCERO LIGERO NCC D10 DESTRUCTOR NCC FRAGATA NCC
1 Constellation 1017 Republic 1371 1 Saladin 500 Hermes 585
2 Constitution 1700 Lafayette 1720 2 Nelson 546 Diana 589
3 Enterprise 1701 Defiance 1717 3 sargon 504 Cyanus 617
4 Excalibur 1705 Valiant 1709 4 Hamilcar 518 Anubis 586
5 Exeter 1708 Potemkin 1711 5 Hanibal 512 Columbia 621
6 Farragut 1702 Saratodga 1724 6 Ney 533 Fénix 625
7 Hood 1707 Essex 1727 7 Ajax 547 Taurus 605
8 _Intrepid 1708 Endeavor 1716 8 Soliman 508 Aguila 623
9 Lexington 1703 Hornet 1724 9 Perseus 544 Aries 602
0 Yorktown 1704 New Jersey 1721 0 Theseus 552 Pegasus 612
D10 TRANSPORTE NCC D10 TRANSPORTE NCC
1 Tolomeo 3801 6 Flammarion 3818
2 Pitagoras 3812 7 Mesier 3830
3 Anaxagoras 3803 8 Keppler 3816
4 Copérnico 3815 9 Newton 3822
5 Galileo 3808 0 Hall 3926
EXITO DE LA MISION
Destino asignado
Informe CRUCERO PESADO CRUCERO LIGERO  DESTRUCTOR FRAGATA TRANSPORTE BASE ACADEMIA
Medalla (M) 81-00 91-00 91-00 91-00 96-00 Qa0 00
Exito (E) 61-80 61-90 71-90 71-90 71-95 81-99 91-99
Estandar (S) 41-60 31-60 31-60 21-70 16-70 16-80 11-90
Fracaso (F) 21-40 11-30 11-30 11-20 06-15 06-15 06-10
Desastre (D) 01-20 01-10 01-20 01-10 01-05 01-05 01-05
MEDALLAS CONSEJOS DE GUERRA
Tirada en D100 Medalla Puntos de promocion Tiracla en D100 Resultado Puntos de promocion
91-00 Estrella de plata 5 91-00 Degradacion -5 (%)
71-90 Estrella de bronce 4 71-90 Arresto mayor -4
41-70 Medalla al mérito 3 M -70 Arresto menor =3
01-40 Mencion 2 01 - 40 Amonestacion -2

NOTA: Existe la Estrella de la Federacion de oro pera ho la
consideramos posible dentro de la generacion de personaje.
Si el master la concede en una aventura da al personaje

6 puntos de promocion.

(*): El personaje es degradado y obtiene los puntos de su tltimo
ascenso. A estos puntos se les restan los obtenidos por el consejo
de guerra y el resultado se anade a los que ya tenia. Si el total es

mayor del necesario para subir un grado se reduce hasta dejario

€N uno menaos.



FRIA y EDUCACION y multiplicando el resul-
tado por 3 (por ej: APARIENCIA: 15 represen-
ta +3 puntos y APARIENCIA 9 no aporta ni
quita nada). El segundo modifica el resultado
del informe del oficial al mando v las caracte-
risticas implicadas son la INTELIGENCIA, la
SANGRE FRIA y la EDUCACION. Al igual
que antes se suman los margenes de los valares
por encima de 12 pero esta vez también se res-
tan los margenes de los valores por debajo de 9
(En este caso 8 significa -1). El resultado tam-
bién se multiplica por 3.
Para la primera ronda de asignacién de destinos
se utiliza la tabla de destinos iniciales. Se tira un
D100, se suma el modificador v se consulta la
tabla obteniéndose un destino. Los destinos
pueden ser:
— CRUCERO PESADO (misiones fronterizas
y exploracién)
— CRUCERO LIGERQO (misiones militares)
— DESTRUCTOR (misiones de vigilancia y
escolta)
— FRAGATA (misiones de patrulla)
— CARGUERO (misiones de transporte)
— BASE ESTELAR (misiones administrativas)
— ACADEMIA (misiones de entrenamiento e
instruccion)

Se tira el D4 para ver cuanto tiempo estd el per-

sonaje en el destino. Para ver el nombre de la
nave en concreto se tiraun D10 en la tabla de
nombres en la columna correspondiente al tipo
de nave. Al finalizar la misién se consulta la
tabla de "informe del oficial al mando” en la
columna correspondiente al tipo de destino. Se
tira un D100 y se suma el modificador perti-
nente. El resultado representa el éxito de Ila
misién y el comportamiento del personaje en
ella (o lo que piensa su superior). Los posibles
resultados son:
— Medalla: Se vuelve a tirar en la tabla de con-
decoraciones.
— Exito normal: Se obtiene 1 punto de pro-
mocion.
— Esténdar: No se obtienen puntos.
— Fracaso: Se pierde 1 punto de promocién. El
resultado acumulado puede ser negativo.
— Desastre: Se vuelve a tirar en la tabla de con-
sejos de guerra.
Dependiendo del éxito de la misién se tira ahora
en la tabla de destinos en la columna correspon-
diente a ese éxito. Se vuelve a tirar el D4 afios y
se consulta [a tabla de informe del oficial al
mando. El proceso se repite hasta que la edad acu-
mulada del personaje sobrepase los 30 afos o
hasta que éste decida parar (lo que suceda antes).
Los ascensos se consiguen invirtiendo puntos

OTRAS PROFESIONES :

ARTISTA CRIMINAL CIENTIFICO

Actuar Descubrir Ciencias Biol6gicas
Arte Instinto callejero Ciencias del Cosmos
Elocuencia Falsificacion Ciencias Quimicas
Disfraz Sigilo Ciencias Sociales
Descubrir Sistemas seguridad Ciencias Fisicas
Elocuencia Soborno Informatica

Otra habilidad Vaciar bolsillos Historia

ESPIA MARINE MERCADER

Actuar Arma corta Administracion
Descubrir Lucha Elocuencia

Disfraz Fusii Regatear
Elocuencia Esquivar Pilotaje de nave
Escuchar Sigilo Navegacion estelar
Esconderse Tactica Comercio
Sistemas seguridad Armas pesadas Otra habilidad
PIRATA POLICIA POLITICO

Arma corta Arma corta Actuar

Artilleria Lucha Elocuencia
Instinto callejero Sigilo Ciencias Sociales
Fusil Tactica Historia
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STAR TREK CHRONOLOGY

(The history of the future)

Michael y Denise Okuda

Pocked Books Star Trek

En este libro podremos encontrar una
breve historia del universo desde hace
6 millones de anos hasta el 2300, hacien-
do hincapié en la historia reciente de la
humanidad (los Gltimos 300 afnos). Ade-
mas tenemos la relacion explicada y
comentada de todos los capitulos de la
primera serie de television, de “Next
Generation”, de "Deep Space Nine" y de
las peliculas, ordenadas de forma cro-
nolégica de acuerdo con la fecha
supuesta del capitulo o pelicula. Muy
recomendable para idear aventuras.

STAR FLEET TECHNICAL MANUAL

Franz Joseph

Ed. Titan Books

Agui tenemos los detalles técnicos de
aparatos, naves, etc gue podemos
encontrar en las series vy peliculas de
Star Trek. También hay un interesante
mapa de la galaxia con ampliaciones de
la zona explorada por la Federacion.
Todo hay gue decir, Ia informacion esta
relacionada con la primera serie. Inte-
resante si nos centramos en esa época.

THE WORLDS OF THE FEDERATION
Shane Johnson

Pocked Books Star Trek

Este es uno de los libros mas intere-
santes a la hora de recrear el universo
de Star Trek. En el podemos encontrar
datos sobre los planetas, las razas que
lo habitan, la tecnologia relacionada,
etc, con la posicién estelar de cada
estrella, la clasificacion planetaria, etc.
Muy recomendable.

THE STAR TREK ENCYCLOPEDIA

(A Reference guide of the future)
Michael y Denise Okuda

Pocked Books Star Trek

Y bien, aqui esta todo lo que uno puede
querer saber sobre Star Trek y ho sabia
donde buscar. Desde los hombres de
todas las estrellas y naves que aparecen
en |as series, sus protagonistas, las teo-
rias cientificas y detalles técnicos del
ano 2300, etc. Las fotografias son abun-
dantes aungue de pequeno formato y
los dibujos son detallados. La presenta-
cion es la tipica de diccionario con
entradas por orden alfabético aunque
en algunos términos se explaya bas-
tante al estilo de las enciclopedias.

MR SCOTT'S GUIDE TO THE ENTERPRISE
Shane Johnson

Pocked Books Star Trek

Si gqueriamos saber algo sobre la nave
Enterprise, el disefic del puente de
mando, la sala de descanso, las habita-
clones de la tripulacion, el jardin bota-
nico, la zona de embarque, los motores,
etc, etc, éste es el libro indicado. Estd
actualizado para la nave NCC 1701-A, o
sea, la de la primera pelicula. Contiene
planos detallados de los puentes, salas
y pasillos de la nave aungue no tiene un

Pilotaje de nave
Navegacion estelar
Soborno

Instinto callejero
Sistemas seguridad
Interrogacion

Relaciones publicas
Derecho
Administracion

plano general sino trozos de secciones.
Muy interesante si uno quiere arbitrar
cosas gue pasen en el interior de Ia
nave.



de promocion. Cada rango necesita una cierta
cantidad de puntos. Una vez obtenidos se
invierten en la subida de rango y se pierden. Si
sobran puntos se pueden guardar para la subida
al préximo rango. El coste en puntos de cada
grado en el escalafén es el siguiente:

— Alférez — Teniente jdnior: 1 punto

— Teniente Janior — Teniente: 2 puntos

_ Teniente — Teniente comandante: 3 puntos
— Teniente comandante — Comandante: 4 puntos
— Comandante — Capitdn: 5 puntos

Al final del proceso obtendremos la edad, el
rango, las naves en que ha servido, las medallas
y menciones, éxitos y fracasos del personaje,
etc. Todo ello se anota en la hoja de personaje
y puede dar una idea de la vida anterior.

otras profesiones

Para hacer mis flexible ¢l juego v no encasillarlo
dentro del mundo de la flota estelar, hemos afia-
dido algunas profesiones susceptibles de ser
jugadas en este tipo de ambientacién. Las pro-

fesiones desarrolladas son:

— Artista — Espia — Pirata (¥)
— Criminal — Marine (*) — Policia (*)
— Cientifico — Mercader — Politico

(*): Estas profesiones pueden tener un sistema
de asignaciones parecido al anterior. Para ¢l caso
del policfa se sustituyen los destinos de naves
menos la de CARGUERO por planetas y se tira
un d20 para ver a que planeta se le destina. Para
el caso del mercenario sélo se sustituye el des-
tino CARGUERO por el de planeta. El caso del
pirata es idéntico al del marine sélo que los tipos
de naves no son los de la Federacién sino otros

equivalentes de naves piratas. La jerarquia es
similar con otros nombres para los rangos. En
¢l caso del pirata éste puede escoger haber per-
tenecido a una organizacién pirata (con lo cual
existe una jerarquia) o ir por libre. Los rangos
para las organizaciones piratas son los mismos
que los de la armada de la Federacién.

Fn este caso podemos considerar una Academia
Militar que funcionaria de la misma manera que
la de la armada o suponer que el personaje
empieza por la "via dura” desde soldado. En el
primer caso podemos dar un +5 en las habili-
dades bisicas de la profesién correspondiente
simulando asf el paso por la academia y siguien-
do luego el proceso normal. En el segundo caso
podemos empezar a la edad de 18 afios y hacer
una misién por afio hasta llegar al grado de ofi-
cial, recibiendo 5 puntos en habilidades por
punto de promocién ganado. Supondremos que
el coste necesario para ascender de rango den-
tro de los suboficiales es de 1 punto. Una vez
ganado el punto para ascender a oficial se hard
el examen de paso a oficiales. Para pasar este
examen hay que sacar INTELICENCIA x 5%.
Si se quiere presentar a examen antes de tiem-
po entonces hay un malus a la tirada del exa-
men igual a los puntos de promocion que faltan
para llegar a oficial multiplicados por 10.

En las aventuras o médulos normales dentro de
una nave de la Federacién los marines y los poli-
cias pueden estar adscritos al equipo de seguri-
dad. En el caso de los marines es bastante usual
pero en el caso de los palicias habrian de tener
un motivo légico. El caso de los piratas puede
requerir un médulo de introduccion individual
para ese personaje (a menos que decidamos
hacer aventuras para un grupo de piratas).

. RANGOS +

RANGO ARMADA RANGO POLICIA RANGO MARINE
Soldado Policia Soldado

Primera clase Primera clase Primera clase
Contramaestre de 3° Cabo Cabo
Contramaestre de 2° Sargento Sargento equipo
Contramaestre de 12 Sargento jefe Sargento peloton
Contramaestre vet. sargento veterano Sargento 12
Contramaestre jefe Sargento mayor Sargento mayor
Aiférez Teniente 2° Teniente 2°
Teniente junior Teniente 1° Teniente 1°
Teniente Inspector 2° Capitan

Teniente comandante Inspector 1° Mayor
Comandante Inspector jefe Teniente coronel
Capitan Capitan Coronel
Comodoro Comisario Brigadier

Cargos en una nave
tipo CONSTITUTION

Cargo:Rango sugerido

— Oficial al mando: Capitan

— Primer oficial: Comandante

— Jefe de Ingenieria: Teniente comandante
— Jefe de navegacion: Teniente

— Jefe de armamento: Teniente

_ Jefe de comunicaciones: Teniente

— Jefe dep. cientifico: Teniente comandante
— Jefe dep. médico: Teniente comandante

— Jefe de seguridad: Teniente

— Jefe de suministros: Teniente

Nuevas habilidades

Para este juego, las habilidades clésicas del siste-
ma Chaosinm se quedan cortas ya que la temitica
de ciencia ficcién requiere algunos conocimien-
tos especiales como el Pilotaje de naves, la Astro-
navegacién, etc. Hemos tenido que afiadir algu-
nas habilidades necesarias para el personaje:

— Actuar: Capacidad de interpretar un papel o
un tipo de personaje. También es la habilidad
de mentir o de "marcarse un farol”.

— Armas pesadas: Lanza misiles, morteros, etc.
— Arte : Se ha de especificar que tipo de
arte: pintar, tocar instrumento, esculpir, etc.
Representa la habilidad manual y un cierto
conocimiento tedrico.

— Artillerfa de nave: Manejo de los ldseres y tor-
pedos de la nave.

— Ciencias fisicas: Fisica nuclear, electro-
magnética, de campos, etc.

— Ciencias quimicas: Quimica, bioquimica, and-
lisis de muestras, preparacién de medicinas vy
compuestos Organicos € inorganicos, etc.

— Ciencias biologicas: Botdnica, zoologia,
conocimiento de biétopos y sistemas de vida,
biologia, genética, etc.

— Ciencias del cosmos: Astronomia, astrofisica,
planetologia, conocimiento de las 6rbitas y la
mecénica celeste, de la composicién de los pla-
netas y las estrellas, su composicién y forma-
cion, etc.

_ Ciencias sociales: Economia, estadistica apli-
cada a los movimientos sociales, comportamiento
de grupos, politica, conocimiento de las nacio-
nes y estados actuales, sus relaciones, etc.

— Combate de naves: Fs la tictica de combate
entre naves espaciales. Incluye estrategias basi-
cas como son la posicion relativa éptima para
el combate, la deduccién del movimiento ene-
migo, etc.

— Electrénica: Montaje v reparacion de aparatos

eléctricos.



— Escudos de la nave: Manejo de los escudos.
Incluye la habilidad para facilitar el suministro
de energfa a una zona dafada o intensamente
tocada de los escudos de la nave.

— Informatica: Manejo de Informdtica y pro-
gramas informdticos, Indispensable en este tipo
de sociedad por lo que su base es del 20%.

— Interrogacion: Es la habilidad de sonsacar
informacién a base de preguntas, deduciendo
cuando estdn mintiendo o si se oculta alguna
cosa. También se intuye la verdad a partir de
deducciones légicas con preguntas indirectas
de forma que el objetivo de esas preguntas
puede que no se de cuenta de que estd siendo
interrogado.

— Instinto callejero: Conocimiento de las ca-
lles, donde encontrar productos ilegales, cémo
contactar con el hampa local, etc. Estd condi-
cionada al tipo de cultura estdndar. O sea, en un
planeta extrafio a la Federacién esta habilidad
na sirve.

— Motores: Parecido a la cldsica mecdnica pero
especializada en motores de impulsién warp y
todo tipo de generadores de energia.

— Navegacidn estelar: Habilidad relacionada
con ¢l cédlculo de las trayectorias entre estrellas.
— Pilotaje de nave: Mancjo de la nave en sis-
temas planetarios. Sobre todo en proximidad de
cuerpos celestes u otros. Concretamente es la
habilidad relacionada con la accién de entrar en
drbita estacionaria alrededor de un planeta.

— Sensores: Manejo e interpretacién de los Sen-
sores. Incluye la habilidad para detectar y des-
cubrir objetos de reducido tamafio o camuflados.
— Sistemas de seguridad: Todo lo relacionado
con la proteccién de puertas, recintos, etc.
Incluye las estrategias de colocacion de cama-
ras de video, puertas con control de acceso,
camaras acorazadas, micréfonos ocultos, etc.
— Soporte vital: Manejo de los instrumentos del
soporte vital de una nave.

— Téctica: Se refiere a la tactica de combate de
tierra que se aprende en las academias militares
o en condiciones de combate. Informa de las
intenciones del enemigo, de cémo establecer
una posicion fuerte, cémo atacar un bastién, etc.
— Telepatia (s6lo para personajes vulcanianos):
Esta habilidad permite la comunicacién mente
a mente. Tiene tres niveles:

1) Lectura superficial: Accesible si el personaje
tiene un tanto por ciento en la Habilidad igual
o mayor de 25. Da informacién de lo que pien-
sa en ese momento el objetivo. Cuesta 1 punto
PSI por minuto (minimo 1). También es posible
hacer una “barrera mental” con lo que cualquier
intento de lectura implica una tirada confron-
tada de PSIONICOS con la posibilidad de
aumentar temporalmente los PSIONICOS pro-

o
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pios gastando puntos PSI (a razén de 1 punto
PSI por cada punto de més en que se conside-
ren aumentados los PSIONICOS en la tirada
confrontada) durante el asalto en que se realiza
el enfrentamiento. El coste es de 1 punto PSI
por hora que esté activo el escudo (aparte de los
que se gasten en un enfrentamiento).

2) Lectura profunda: Accesible a personajes que
tengan 50% o mads en la habilidad. Permite la
exploracién mental para buscar una determina-
da infarmacién. Se requiere una tirada con-
frontada con los PSIONICOS del objetivo. Esta
tirada se puede hacer cada asalto de combate.
Coste: 2 puntos PSI por asalto.

3) Fusién mental: Accesible a partir de 75% en
la habilidad. Requiere tirada confrontada de
PSIONICOS con malus del 25% a menos de
que el objetivo esté de acuerdo. El resultado es
que los dos seres comparten la misma mente (sin
importar la distancia a la que estén) con lo que
tienen acceso a los puntos PSI vy las capacida-
des mentales de ambas mentes. Coste: 3 puntos
por asalto hasta conseguir la fusién y 1 punto
por hora para mantenerla posteriormente.
Otras capacidades como ¢l dominio o ¢l ata-
que mental no son accesibles para los perso-
najes, pero su coste habria de ser elevado: 5
puntos PSI por asalto como minimo.

— Transportador: Manejo del transportador de
la nave. Una pifia en esta habilidad puede supo-
ner la muerte del transportado. Por ello la ope-
racion estandar tiene un bonus del 50% con lo
que la pifia s6lo aparece con el 100.

— Tricorder : Hay que especificar que
tipo de Tricorder: el médico o el cientifico. La
habilidad se utiliza para interpretar las lecturas

del Tricorder y darles un significado.

Nuevo equipo

— Comunicador: Pequefio aparato de mano que
hace las funciones de emisor y receptor de
radio. Su maximo alcance son 26.000 Km en
condiciones normales.

— Faser: Son armas laser que tienen 3 formas de
emision de energia: para atontar, calor y dis-
rupcién (dafio directo). Hay 4 tipos de fasers:

a) Tipo 1: pequefio ldser de mano de potencia
2 (a nivel de juego).

b) Tipo 2: es la Arma corta laser. Su potencia es 4.
c) Tipo 3: es el rifle laser. Su potencia es 9.

d) Tipo 4: son los laseres que se montan en ve-
hiculos o sobre un tripode. La potencia es 16.

A nivel de juego podemos suponer que la poten-
cia es igual al nimero de D6 de dano que pue-
den hacer en el nivel de disrupcion.

— Traductor universal: Pequefio aparato de

mano parecido a un micréfono. Traduce todas
las lenguas conocidas. Con las desconocidas
hace un analisis v, si su fuente se parece a algu-
na lengua conocida, hace una traduccién lo mas
aproximada posible.

— Tricorder: Aparato de pequefio tamano pare-
cido a una radio portétil. Analiza fuentes de
energfa y determina la composicion de mues-
tras. Tiene un pequeno Informética capaz de
interpretar los datos del anélisis en el 99% de
los casos. Hay de dos tipos: el cientifico que
analiza campos de fuerza electromagnéticos, de
radio, etc y el médico que analiza fuentes de
energfa vitales v puede hacer escaners médicos
de personas analizando cosas como si se le extir-
paron las amigdalas o si se rompié un hueso
hace afios. Todo ello requiere de una tirada en
la habilidad de Tricorder correspondiente.

Glosario

Antimateria: Material compuesto de anti-parti-
culas que se destruye en presencia de materia.
Por lo tanto se encuentra aislado de la misma
por la accién de un campo magnético. Es el
combustible bésico del motor warp de la nave.
Cristal dilithium: Es una rara forma del litio.
Son usados para controlar el flujo de combi-
nacién materia-antimateria.

Galactico: Lenguaje universal hablado por
todos los estados miembros de la federacion.
Primera Directiva: Es una de las méds impor-
tantes leyes de la Federacion. Establece que
nadic en la Federacién ha de interferir en el
desarrollo natural de una cultura alienigena
hasta que llegue al nivel del viaje estelar.

Base estelar: La Federacién denomina base este-

lar a las instalaciones de la Flota de cierto tama-
fo. Estas base estdin cominmente situadas en
planetas pero también pueden ser construccio-
nes espaciales. En concreto la base estelar 1, que
es el cuartel general de la flota, es una inmensa
construccién estelar que puede contener varias
naves del tamarfio CONSTITUTION. Para la
generacién suponemos s6lo las 20 primeras pero
hay muchas mas. En el momento en que juga-
ran los personajes habfan como minimo 27 (en
el momento de la misién de cinco afos de la
nave Enterprise, la serie original de television).
Fecha estelar: Para el juego cogeremos una de
las acepciones de este término que consiste en
suponer que es un computo de tiempo gue
empieza desde el inicio de la mision de una nave
estelar. La terminologia consiste en un nimero
de cuatro cifras, un punto y otra cifra. Las pri-
meras dos cifras se corresponden con el niime-
ro de meses, las dos siguientes con el dfa del mes
(de un mes de 30 dfas) v la cifra separada por el
punto es la hora del dia (de un dia de 24 horas).
Orbita estandar: Orbita que permite a la nave
estar sobre una determinada zona del planeta a
fin de mantener contacto con el equipo de
misién. A veces esta érbita no es posible y el
navio es incapaz de mantener esa posicidn.
NCC: Naval Construction Contract. O sea:
Contrato de Construccién Naval.

USS: United Star Ship. O sea: Nave espacial
de Ta Unién.

Warp: La acepcién tomada en el juego que
corresponde con la de la serie de televisidn es
la de coger la velocidad como el cubo del niime-
ro veces la velocidad de la luz. Esto quiere decir
que si vamos a warp 7, vamosa 7 x 7 x 7 = 343
veces la velocidad de la luz, o sea, casi a un afio
luz por dia.

DESCRIPCION DE LOS DIFERENTES TIPOS DE PLANETAS

TIPO SUPERFICIE ATMOSFERA
A Tenue Reductora
B Tenue Reductora
Cc Fe, Si Red/Densa
D Ni,Fe,Si Tenue o sin
E Si, metales Red./0X.

F Si, metales Oxidante

G Si Oxidante

H Si Variable

| Metales, Si Fluido

J Si Muy tenue
K S5i Tenue, agua
L Si, agua Oxidante

M Si, agua Oxidante

N agua Oxidante

DESCRIPCION EJEMPLO
Irradia calor Jupiter
No irradia Neptuno
Alta T en sup. Venus
Asteroide Ceres
Nucleo grande Janus Vi
Muy joven Delta
Desierto Rigel XII
Geologia activa Gothos
Joven, pequeno Excalbia
Lunas Luna
Domos presurizados Marte
Geologia inactiva Psi 2000
Geologia activa Tierra
Planeta acuatico Argo



APENDICE DE PLANETAS

A continuacion damos 20 planetas miembros de la Federacién mas algunos independientes y tres hostiles. Sélo son algunos de los planetas
del espacio de la Federacion, se supone gue hay muchos mas.En la tabla se especifica el nombre de la estrella primaria con el numero de pla-
netas del sistema (NP), el nombre y el tipo del planeta segun la clasificacion que hemos dado en la pagina anterior, las coordenadas espacia-

les del sistema, la nacion gobhernante y |a raza o razas mas abundantes.
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ESTRELLA

Sol

40 Eridani A
61 Cygni
Epsilon Indi
Alpha Centauri
Alpha

Vega

Deneb A
Marcos
Epsilon Bootis
Merak

Alpha Tauri
Rigel

15 Lyncis
Theta Pictoris
UFC 512

Daran

Mu Leonis A
Argelius B
Mantilles
Coridan
Omega Fornacis A
Delta Triciatu

Antos

Xi Herculis

Xi Hydrae
UFC 376082
Theta Kiokis
Beta Veldonna
Sigma Regonis
Gamma Xertia
Phylos
Antares

UFC 78856
Berengaria
UFC 611-Beta
Capella

Ceti Alpha
Delos

Delta Dorado
Dimorus

UFC 892
Eminiar
Excalbia
Gamma Trianguli
Sigma lota
Janus

Tau Ceti
Lactra

UFC 113

M24 Alpha
M42-Alpha
UFC 257704
UFC 347601
Organia
Alpha Leonis
Talos

Beta Tauri
Velara

Zeta Bootis

Kingon
Tau Lacertae
Romulus

NP
10

-

et -

-

-
QO WAORNOWOMONSDLLUUONU OO NWOODD

-

e Ay =
N = 200N LHUOWNSDUDRONOGOSN©OEWO

-
0 =

10

PLANETA
Tierra
Vulcan
Tellar
Andor
a-Centauri Vil
Alpha il
Vega IX
Deneb II,IV,V
Marcos Xil
lzar

Merak Il
Aldebaran
Rigel LIV VI
Cait

Catulla
Delta

Daran V

Mu Leonis |l
Argelius 1
Pallas Xiv
Coridan Ili
Tiburon
Betazed

Antos IV

Xi Herculis
Medusa
Sauria
Yonada
Tehta Kiokis II
Bynaus
Benzar
Phylos Ii
Antares B 1l
Argo
Berengaria Vil
Beta lli
Capella IV
Ceti Alpha v
Delos 3
d-Dorado Vil
Dimorus IV
Magnha Roma
Eminiar 11, VIl
Excalbia |
g-Trianguli VI
lota

Janus Vi
Kaferia
Lactra Vi
M-113
Triskelion
Ma3-a-v, v
Mudd

Onlies
Organia IV
Regulus
Talos IV

Beta Tauri ll
Velara Il
Zeta Bootis Il

Kling
Gornar
Romulus
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49
-166
-180

-12

Nacion
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP
UFP

IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND
IND

KLN
GOR
ROM

RAZA

Humanos

Vulcanianos

Tellarites

Andorianos

Humanos

Humanos
Humanos/Veganos (humanoides)
Denebianos thumanoides)
Humanos/Vulcanianos
Humanos

Humanos

Humanos
Humanos/Rigelianos (humanoides)
Caitianos

Catulianos (humanoides)
Deltanos (humanoides)
Humanos

Ardanianos (humanoides)
Argelianos (humanoides)
Humanos

Corindanos (humanoides)
Tiburonianos

Betazoides

Antosianos
Aurelianos
Visalayanos
Saurianos

Fabrini (humanoides)
Melkotianos
Bynarios

Benzarites
Phylosianos

Argo-aguans

Capelianos (humanoides)

Delosianos
Gideonitas

Humanos

Eminianos (humanoides)
Excalbianos

Valelianos thumanoides)
Oxmyxianos

Humanos

Kaferianos

Lactranos

Triskelions
Ekosianos

Onliesianos (humanoides)
Organians

Regulianos

Talosianos

Velaranos
Humanos

Klingons
Gorns
Romulanos
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HOJA DE PERSONAJE '

STAR TREK

DATOS PERSONALES

NOMBRE DEL JUGADOR:

Nombre: Raza: Planeta:
Cargo: Rango : ( )
Altura: Peso:; Sexo: Edad: ( )
CARACTERISTICAS
DESTREZA INTELIGENCIA
CONSTITUCION APARIENCIA PSIONICOS
TAMARNO SANGRE FRIA EDUCACION
Atributos derivados de caracteristicas
I [SUERTE CONOCIMIENTO)
BONUS DANC PUNTOS VIDA PUNTOS PSI
P.VIDA| 1| 2] 3] 4] 5| B P. PSI 11 2] 3] 4] 5] 6
7] 8| 9| 10} 11| 12] 13| 14 71 8| 9} 10| 11| 12| 13} 14
15| 16| 17| 18] 19| 20| 21| 22 15) 16| 17} 18| 19] 20| 21| 22
IActuar 20 |[Esconderse 20 [Motores 0
\Administracién 10| ||Escuchar 25| |INadar 20
\Arma corta 20 |IEscudos de 1a nave 10| |Navegacion estelar 0
Armas pesadas 5] |Esquivar /Saltar / Trepar  [DES x 2| ||Pilotaje de nave 5
Arte 5] |Falsificacién 5 IPsicologia 5
Artilleria de nave 51 |Fusil 20 IRegatear 10
Giencias fisicas 5] |Historia 20 Relaciones plblicas 10
Ciencias quimicas 5 linformatica 20 Seduccion 10
Ciencias biologicas 5 Interrogacion 20 Sensores 5
Ciencias del cosmos 5 Instinto callejero 10 Sigilo 10
Ciencias sociales 5 Juego 10 Sistemas de seguridad 5
Combate de nave 5 Lanzar 20 Sabomo 10
Derecho 10 Lenguaje propio EDUXx5 Soporte vital 10
Descubrir 20 [Lenguaje galactico [EDU x 4 Tactica 10
Discurso 15 [Lenguaje 0 Telepatia (vulcanianos) 0
Disfraz 10| JLucha 20 Transportador 10
Electronica 5] |Mecanica 20 Tricorder 5
Elocuencia 15]  |Medicina / Primeros auxilios 20 \aciar bolsillos 5
Ay |
Nombre del arma Habilidad % | Dano Rango MISIO INO Aios | Exito
Pufietazo Lucha 1d3 + contacto
Patada Lucha 1d6 + contacto
Faser tipo | Arma corta 2d6 20m
Faser tipo Il Arma corta 4d6 100 m
Faser tipo Il Fusil 9dé 2000 m
Nombre del elemento Localizacién Peso
Condecoraciones y menciones:
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DONDE NINGUN HOMBRE HA IDO JAMAS

Vamos a dar una secuencia de
maodulos que pueden cubrir una
mision de cinco afnos de tipo
exploracion. Por problemas de
espacio solo podemos describir con
detalle el primer médulo, dando una
descripcion de los otros ocho.

Cada uno de ellos empieza con un
extracto del la “bitdcora de vuelo”
del capitan de la nave, explicando
los ultimos hechos. Alli daremos la
“fecha estelar” correspondiente que
empezara con la 1423.8 (mes 14, dia
23, hora 8, de viaje) y que acabara
con la 5713.2. Supondremos que la
nave es de tipo CONSTITUTION

(la llamaré Exeter), con una
velocidad de crucero de 7.2 warp

(0 sea: 1 ano luz por dia), gue sale
de una base estelar situada en el 3°
brazo galactico (la Tierra esta en

el segundo) y que tiene como
mision explorar el brazo interior de
la galaxia atravesando el vacio
existente entre el 3° vy 4° brazo
{contando desde fuera) parair alla
donde no ha ido nunca ningun

hombre _.. y volver.

Por EnRriC GRAU

La mejor defensa

itacora de vuelo:
. Fecha estelar 1423.8. Después de
recorrer mas de 400 afos luz, al fin
hemos llegado al sistema solar b-
Sygnus. El tercer planeta es de tipo M
y parece que es aqui donde se perdié el
Valiant hace ahora casi dos afios. No tenemos
muchos datos al respecto ya que las comunica-
ciones del Valiant con la flota estelar se inte-
rrumpieron por una fuerte interferencia. Nues-
tra misién: averiguar lo sucedido y rescatar a los

posibles supervivientes.

Resumen para el Méster

El sistema b-Signus se compone de 5 planetas,
4 interiores de tamano reducido (como la Tie-
rra) y el mds exterior del tipo Saturno con varias
lunas. El dnico habitable es el tercero. En este
planeta existi6 hace miles de afios una cultura
con una alta tecnologia. Esta avanzada civili-
zacion llegd, sin embargo, a la autodestruccidn
en una guerra mundial. Un legado suyo es "el
Vigilante”: una pirdmide situada en las ruinas de
una ciudad. Su misién consiste en destruir toda
nave que se ponga en 6rbita a su alcance y que
no de una cierta sefial de reconocimiento. Para
¢llo dispone de un poderoso rayo tractor que
atraerd el objeto hacia el suelo (no directamen-
te encima suyo, claro). Como efecto secunda-
rio del rayo provoca una formidable interferen-
cia que es lo que impidié a los tripulantes de la
Valiant advertir del tipo de peligro al que se
enfrentaban. Ademds la piramide se protege con
un campo de fuerza imposible de atravesar con
los laseres de una nave.

Como ha pasado tanto tiempo desde que se
construyd, los mecanismos de la pirdmide ya no
funcionan tan bien como antano por lo que
tarda varias horas en reunir el potencial para
producir el raya tractor. En ese tiempo la Exe-
ter se pondrd en 6rbita estacionaria sobre la ciu-
dad ya que es lo més atrayente del planeta y
enviard al tipico equipo de misién a investigar

las ruinas.

Los subterrdneos

Desde las sensores de la nave se detecta la pre-
sencia de energfa en la pirdmide. Ademds sc
puede deducir que no hay ninguna entrada de
superficie y que es imposible teleportar a nadie
dentro debido a un fuerte campo de fuerza a su
alrededor. Por suerte parece ser que existe toda

una red laberintica de subterrdneos, probable-
mente los restos de un antiguo sistema de comu-
nicacién, que tiene algunos accesos bajo la
superficie. Se supone que el equipo de misién
es teleportado directamente dentro de los sub-
terrdneos o cerca de algin acceso a los mismos,

a una distancia relativamente corta de una de
las entradas a la pirdmide.

Los subterrdneos estdn en completa oscuridad
y parcialmente inundados en algunos tramos,
cosa que obliga a tomar rutas alternativas. Ade-
mas existen pozos y zonas donde el suelo es
inseguro (lo cual puede ser detectado con la
ayuda del tricorder pero obliga a ir muy lenta-
mente). Por si fuera poco, estan habitados por
mutantes humanoides, de gran fuerza fisica, que
pueden ver en la oscuridad v a los que molesta
(no hiere o asusta) la luz. Son seres enloqueci-
dos que atacan ciegamente de forma suicida. Su
mordedura inocula un germen que actda en
cuestion de minutos produciendo fiebres de 40°
y delirios constantes. La muerte es rapida ya que
se pierde un punto de vida por hora.

En ese momento la nave recibe el ataque del
rayo tractor y sélo tiene tiempo de comunicar
al equipo de misién que estan siendo atraidos
hacia la superficie por una especie de fuerza que
viene de la pirdimide antes de que la interferen-
cia impida toda comunicacién.

Un encuentro afortunado

En el interior de la pirdamide viven los des-
cendientes de la raza que la construyé. La
maquinaria de la misma les provee de todo lo
que necesitan y les protege del exterior. Las
entradas estin guardadas por campos de fuerza
que pueden desactivar a voluntad. Son seres
pacificos gobernados por una casta que se hace
llamar los “oficiales” con un lider supremo: el
"Sumo Mandatario”. Tienen una religién que
adora al “Gran Espiritu” que habita en el cora-
z6n de la pirdmide al cual llaman KAR-U-TAR
0, también, “la jova que da la vida". Este cora-
z6n estd identificado con un cristal de dilithium
que se halla en el centro del primer piso de la
pirdmide y cuya funcién es la de canalizar las
fuerzas teldricas de las profundidades de la tie-
rra hasta la compleja maguinaria en el extremo
superior (ver dibujo).

Cuando los personajes lleguen hasta una de las
entradas subterrineas (mejor si estidn azuzados
por los mutantes) se encontrardn en una gran sala
iluminada, con un enorme umbral en el centro

sin que haya nada que aparentemente impida cru-
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zarlo. En el otro lado habrin dos guardias arma-
dos con lanzas sin punta {son lanzas que dan des-
cargas eléctricas por la punta con una dafio de
1d6). Como va hemos dicho, en realidad ¢l
umbral esté cerrado por un campo de fuerza pero
si los personajes son atacados por los mutantes
los guardias les dejardn pasar para salvar su vida
(recordemos que es una cultura pacifica).

Una vez dentro serdn recibidos por un “oficial”
que les tratard con grandes muestras de amabi-
lidad e incluso se ofrecerd a suministrar un anti-
doto si hay alguien mordido por los mutantes.
Ademds les invitard a presenciar la ceremonia
de adoracién a la joya que tiene lugar en ese
momento (_'()rneﬂtand() que si(—.‘mpre haCerl €50
cuando la joya toma un tono rojizo (por si no
era evidente se trata de la generacién del rayo
tractor). Les indicard cuales son sus habitacio-
nesy las zonas que son de libre acceso. A la pre-
gunta de que si hace dos afos la joya también
cambid de color responderi que si aunque pare-
cerd algo suspicaz e intrigado. Si se le pregun-
ta si hubo otros como ellos que llegaron enton-
ces responderd gque no aunque una tirada de
Interrogacién indicard que miente y que la pre-

gunta le ha puesto muy nervioso.

La piramide

La pirdmide es muy grande alzdndose unos 60
metros por encima del nivel de tierra. Existen 6
zonas habitadas y dos més no accesibles nor-
malmente. Describiremos primero las habitadas:
1. La parte por debajo de la superficie del pla-
neta, donde se hallan las viviendas y los acce-
s0s a los subterrdneos. Esta formada por 6 pisos
de 2 metros de altura.

2. La zona a nivel de la superficie planetaria for-
mada por un solo piso con un techo muy alto (8§
metros). Aquf se hallan los comedores y las salas
de reunién. También existen algunos parques
con arboles, zonas ajardinadas, etc. En el centro
de este piso se encuentra la "sala de la joya”.

3. La zona recreativa. Consta de 6 pisos, con
cines, bares, teatros, salas de recreo, etc.

4. La zona de oficinas: Esta zona sélo es ac-
cesible a la jerarquia de “oficiales” y sus accesos
estan vigilados por los guardias de la ciudad.
5. La zona de viviendas de la jerarquia. [gual-
mente solo accesible a "oficiales”.

6.— La zona prohibida: Aqui solo tiene acceso
¢l "Sumo Mandatario” v su acceso esta vigilado
en el nivel inferior. La puerta es metalica y tiene
un codigo que solo conoce el Mandatario. Ade-
mas hay un ldser (tipo 3) controlado autométi-
camente por el ordenador de la Pirdmide que
dispara a los que intenten abrir la puerta por la
fuerza. En el centro del tinico piso se halla la

sala de control con la consola principal del

IMPERIO
ESTELAR

ordenador que dirige ¢l rayo tractor. Hay una
contrasefia cuya palabra coincide con el nom-
bre que los indigenas dan a la joya durante el
ritual de adoracién.

|Las zonas no habitadas son la parte de la maqui-
naria en la cima de la pirdmide que no vale la
pena comentar v los pozos de la desesperacion
por debajo de las viviendas. El acceso a los pozos
es una puerta de acero que estd cerrada pero
nadie vigila. Alli hay agujeros en el suelo en
forma de pozo que conducen en caida libre hasta
una cavidad esférica donde todo se mantiene en
“cero g". Estos pozos se utilizaban como formas
de castigo para criminales. Se echaba a los cri-
minales al fondo donde se mantenian sin gra-
vedad, en ausencia total de luz v sonido durante
un periodo de tiempo indefinido. Se podian
mantener vivos v sin necesidades mediante un
ingenioso y complicado (que no voy a descri-
bir) sistema de mantenimiento vital.

¥ PUNTODE®
LLEGADA
G

Los supervivientes del Valiant

El primer oficial, el oficial cientifico v la doc-
tora del Valiant se encuentran recluidos en los
pozos. Cuando llegaron a la pirdmide fucron
muy bien recibidos pero, claro, intentaron lle-
gar hasta la sala de control. En el intento mata-
ron al anterior Sumo Mandatario y muricron
dos miembros del equipo de seguridad de la
nave. El resto fue capturado y sentenciado a la
méxima pena: el olvido en los pozos de la deses-
peracioén.

Todos estdn en estado cataténico menos el pri-
mer oficial. La recuperacién desde este estado
puede tomar meses, afos o quizd nunca. El pri-
mer oficial es un caso aparte. Parece no estar
demasiado afectado por la experiencia aunque
intenta simular que si. El hecho es que fue lan-
zado al pozo donde se encontraba el cuerpo sin
vida de una especie de mutante con un poder

mental asombroso (que vivié en los tiempos de
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la guerra mundial). De hecho los restos de su
mente atin se encontraban “adheridos” a su cuer-
po muerto e inicié un asalto mental para apo-
derarse de la mente del recién llegado. Actual-
mente le domina por completo.

Silos personajes preguntan por la tripulacién
del Valiant haran pensar a los oficiales que pue-
den actuar de la misma forma que los otros por
lo que se extremarin las medidas de precaucién.
De todas formas el pueblo llano es pacifico v
afable y, menos los oficiales, todo ¢l mundo
puede informar a los personajes de lo que quie-
ran saber si son interrogados habilmente.

Posibles vias de solucién

la caida de la nave hacia el planeta es lenta pero
inevitable. La fuerte interferencia impide la uti-
lizacién del transportador y las naves de desem-
barco también serfan atraidas hacia el planeta
La nave estaba inicialmente a 5000 metros de
altura y cada hora cae 1d100 x 10 metros. Esto
le da una vida media de 10 horas aproximada-
mente desde que empieza la accién del rayo.
Por tanto los personajes habrian de hacer algo
antes de ese plazo.

Una solucion rapida es destruir el cristal de dilit-
hium pero esto implicaria sentenciar a muerte a
esta gente va que los mutantes de los subterrd-
neos darian buena cuenta de ellos.

Otra solucién es alcanzar la sala de control.
Entonces puede ser que se les ocurra la palabra
clave del ordenador. La otra opcién consiste en

e
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mantener a raya a los guardias de la piramide
mientras se saltan las defensas informaticas. Esto
es dificil y solo se consigue mediante tres éxi-
tos seguidos con un malus progresivo de 10, 20,
y 30%. Un fallo significa un paso atrds y un
malus permanente del 10% a afadir. Si se con-
sigue el acceso se puede desconectar el rayo
tractor y el campo de fuerza externo con lo que
no s6lo pueden ser transportados sino que se
puede enviar gente desde la nave a cualquier
punto de la pirdmide.

El ente que posee al primer oficial tiene las habi-
lidades mentales de un vulcaniano al 90% mis la
habilidad de poseer (coste 10 puntos por inten-
to), la de dominar (coste 5 puntos), el ataque
mental (coste 5 puntos) y, por dltimo, la absor-
cion de PSIL La absorcién PSI requiere que pre-
viamente se haya dominado a la victima, enton-
ces, por cada punto invertido en ello se obtienen
2 del objetivo hasta que éste quede a cero (o
negativos). Puede seguir absorbiendo puntos que
la victima "pagard” de su valor en PSIONICOS
hasta que éstos lleguen a cero y muera.

El valor en PSIONICOS del ente es de 21. La
intencién de este ser cs la de pasar desa-
percibido pero tiene un pequefio problema:
necesita 1 punto PSI al dia para sobrevivir en
este cuerpo prestado. Como inicialmente tenfa
21-10 (de la posesién), le quedan 10 u 11 cuan-
do le saquen del pozo. O sea que si gasta otros
5 en dominar sélo le quedaran 6 puntos como
mucho con los que obtener 12 absorbiéndolos

de alguien. Evidentemente esto lo ha de hacer
antes de que pasen muchos dias (mdximo 5 o
4). Todo esto se utiliza en el siguiente modulo.

Interludio en negro

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 14270, Hace
algunos dias que salimos de b-Sygnus v ya es el
tercer caso que tenemos de muerte stbita. El
técnico de mantenimiento Parker ha sido
encontrado en uno de los conductos de la nave
sin vida y sin sefiales de violencia. Como los
otros casos sus 0jos estaban en blanco. El depar-
tamento médico estd investigando la causa pero
se descarta una posible epidemia.

Explicacién: Este es un médulo abierto. Se
supone que ¢l poseido primer oficial se las inge-
nia para salir de la enfermeria y cometer sus cri-
menes. Lo de los ojos en blanco es un efecto

secundario de la absorcién de PSIONICOS.

La maquina de los suefnos

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 1812.6. Hemos
llegado al sistema de Taria, donde se encuentra
la colonia humana mids alejada de que se tiene
noticia. Hace mds de 50 afos que no ha sido
visitada y no sabemos en qué estado la vamos a
encontrar.

Trama: La colonia se desarrollé bien yva que el

o



clima es paradisiaco. En realidad hay todo un
complejo de méquinas subterrdneas desa-
rrolladas por una civilizacién ya extinguida que
mantienen el mundo en ese estado. Fsa civili-
zacién llegé a poder transferir su mente al orde-
nador planetario donde simularon experiencias
y aventuras seguras sin fin, dejando morir sus
cuerpos ya sin utilidad. Pero después de miles
de afios se cansaron de la existencia y se reclu-
yeron en un estado vegetativo.

Hace algunos afios, una expedicion de la colo-
nia encontré los subterrdneos y las maquinas de
control de la realidad virtual. Al cabo de 50 afios
no queda nadie que no haya sucumbido al atrac-
tivo de pasar su mente al ordenador para poder
vivir una realidad fantastica. El mundo elegido
es ¢l de las leyendas artiricas donde el jefe de
la colonia es el rey Arturo, sus oficiales los caba-
lleros de la mesa redonda y el jefe cientifico
Merlin. Todo podria ser perfecto si no fuera por-
que uno de los antiguos habitantes del planeta
ha despertado v ha decidido ser Morgana, invo-
cando a toda una serie de monstruosidades del
averno v atacando a los miembros de la colonia
(por diversién).

Hay que tener en cuenta que las maquinas
hacen "real" la realidad virtual mediante el uso
de campos de fuerza con lo que los seres ima-
ginaros pueden ser muy sélidos. De todas for-
mas los personajes son los dnicos que tienen
acceso a los subterrdneos que estdn vedados a
todos aquellos controlados por el ordenador. La
solucién podria ser llegar hasta la maquinaria y
manipularla de algin modo. Evidentemente se
supone que los miembros de la colonia pedirdn
ayuda a la Federacién poniéndose de su lado
inmediatamente.

Gloria y honor

Bitacora de vuelo: Fecha estelar 2501.7. Por fin
hemos llegado al limite del tercer brazo galdcti-
co. Delante nuestro tenemos un iNnmenso espa-
cio vacio. Nuestra misién. traspasar este vacio y
llegar a la zona exterior del 4° brazo galactico.
Biticora de vuelo: Fecha estelar 2530.4. Ya hace
Un mes que avanzamos por este espacio sin estre-
Ilas. Hemos detectado una sefial con el radar de
largo alcance. He ordenado al piloto que trace
una linea de interseccién a fin de averiguar el
origen de dicha senal. ¢Es que hay alguien apar-
te de nosotros en este vacio inmenso?...

Biticora de vuelo: Fecha estelar 2601.1. In-
dudablemente la sefial en el radar es debida a
una nave. Los andlisis son irrefutables aunque
parece que dicha nave se halla inmévil. ¢(Por

qué...2. Pronto lo sabremos.

Biticora de vuelo: Fecha estelar 2601.9. Es
increible pero la nave es del tipo “ave de presa”
romulana. No sabemos que hace aqui pero tiene
todos los sistemas desactivados y presenta sefia-
les de grandes dafos estructurales. He ordena-
do que un equipo de misién se traslade a la nave,
Explicacién: La zona entre el 3°y el 4° brazo
galacticos estd barrida por "tormentas galdcticas”
que recorren este espacio con cierta frecuencia.
La nave romulana fue atrapada por una de estas
tormentas cuando estaba cerca de su territorio
y arrastrada por la misma unos 2000 anos luz
siendo casi destruida y quedando sélo 6 tripu-
lantes con vida. Entre estos estaban el capitdn,
el primer oficial y el oficial cientifico. Este dlti-
mo ide6 un sistema de mantenimiento vital apto
solo para dos personas. Segtn la mentalidad ro-
mulana estas dos personas habian de ser el capi-
tan y el primer oficial (orden jerdrquico puroy
duro) asi que los demiés habfan de suicidarse.
Fl oficial cientifico simulé el suicidio pero luego
desactivo la consola del primer oficial de forma
que pareciera una malfuncién, retirando ademds
el cuerpo del capitdn (matdndolo de un tiro
laser) para ponerse él. Por pura suerte, el cuer-
po del primer oficial permanecié en estado de
congelacién debido a un boquete producido por
un meteorito que dejé su cdmara expuesta al
vacio con lo que es posible recuperarlo después
de un cierto tiempo (el oficial cientifico ya esta-
rd en pie para entonces). La versién del asunto
que querfa “vender” el oficial cientifico es que
el primer oficial maté al capitan para ponerse €l
en su lugar. Esto no es posible mantenerlo si el
primer oficial sigue vivo por lo que intentard
matarlo. Hay que tener en cuenta que el primer
oficial tiene un codigo de honor al estilo samu-
rai y que aunque considera a la Federacién como
el enemigo, pondrd como objetivo primario
vengar la muerte de su capitdn para luego sui-
cidarse (para no dar datos al enemigo).

Un caso de conciencia

Fspero que me perdonaréis los guifios hacia los
comics de Flash Gordon ...

Bitacora de vuelo: Fecha estelar 3022.5. Hemos
llegado al primer sistema solar que, segtn los cdl-
culos de la computadora, deberia tener un pla-
neta tipo M. Efectivamente el segundo planeta
es de este tipo. Al acercarnos para establecer una
orbita estacionaria hemos detectado una estruc-
tura artificial en la superficie planetaria v, al diri-

gir los sensores hacia ella, se han detectado

explosiones y rayos de energia en su interior, '

como si hubiera un combate. También se han
detectado formas de vida humanoides en la parte

central. He decidido enviar un equipo de mision
con el objetivo de rescatar a esas personas.
Explicacién: La estructura es una central de tele-
porte de un inmenso imperio estelar llamado
Sung. Este imperio controla cientos de plane-
tas, unidos todos ellos por una intrincada red de
estaciones de forma que se pueden enviar con-
tingentes armados de un planeta a otro, Esto es
especialmente dtil para ellos ya que se trata de
un gobierno totalitario de tipo fascista y milita-
rista. Cuando hay una rebelion en un planeta
solo tienen que enviar a la "guardia de la muer-
te" que estd equipada con armaduras de com-
bate, laseres pesados, etc para aplastar la rebe-
lién. Si la cosa pasa a mayores también disponen
de las inmensas "estrellas de combate”, naves
gigantescas que transportan ejércitos enteros
altamente mecanizados v escuadrones de cazas.
Todo ello controlade por una clase de élite
dedicada a la guerra que comanda ejércitos de
autématas.

Uno de los extremos de la red de teleporte es
un planeta llamado Arboria. Aqui se produjo
una rebelion de efecto rapido que tomé al asal-
to la central para evitar que el gobernador pla-
netario pudiera recibir refuerzos. Como paso
siguiente enviaron un contingente armado al
nudo mis cercano de la red para facilitar de este
modo la rebelién en otros planetas. El planeta
en cuestién es al que acaba de llegar el Exeter.
Fl comando rebelde consiguié inutilizar el sis-
tema de teleporte y se disponfa a resistir el ata-
que de los robots de defensa cuando llegé el
Exeter. En este momento solo quedan tres
miembros del comando: el capitin Flash, la
teniente Arden y un técnico llamado Zarkov.
Si los rebeldes son rescatados pedirdn que se
los envie a Arboria en nombre de la “Alianza
Rebelde”. Pero unos minutos después del resca-
te aparece una nave gigantesca de forma esféri-
ca. Cuando se establecen las comunicaciones,
la nave se identifica como la "Emperador Ming”,
estrella de combate del Imperio Sung, recla-
mando a los rebeldes que supuestamente se han
refugiado en el Exeter.

En realidad la nave del Imperio estd en su de-
recho al reclamar a miembros rebeldes pero, por
otra parte, no deja de ser la lucha de un pueblo
por la libertad. Sea como fuere es evidente que
habrd un consejo de guerra para el capitdn cuan-
do llegue a la primera base de la Federacion y
presente un informe.

Los rayos tractores imperiales son muy fuertes
y pueden retener y atraer a la nave de forma que
los cazas imperiales se acerquen lo suficiente
para disparar misiles que si pueden dadarla. Por
tanto habria que destruir el emisor de rayos trac-
tores. Una vez conseguido esto la huida es facil



va que la maxima velocidad que puede alcanzar

la nave imperial es warp 7.

La alianza

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 3315.2. Hemos
viajado a warp 9 hasta llegar al sistema de Arbo-
ria para establecer contacto con la “Alianza
Rebelde” en nombre de la Federacién v dejar
allf a nuestros huéspedes. Calculo que tenemos
unos dos meses antes de que llegue la estrella
de combate imperial, tiempo que emplearemos
en preparar las defensas del planeta.

Trama: Arboria es un planeta cubierto de bosgues
formados por drboles gigantescos de cientos de
metros de altura, con un clima perfecto, sin esta-
ciones y con pequefios mares, grandes lagos v rios
de agua dulce. Las ciudades estdn construidas en
la copa de los arboles como si fueran inmensos
nidos por lo que la poblacién de una ciudad estan-
dar es solo de unos 5.000 habitantes.

Cuando los personajes llegan al planeta son
recibidos con grandes fiestas v muestras de ale-
gria. Hay una solemne recepcién ante el recién
coronado Rey Barin de Arboria a la que son invi-
tados el capitdn de la nave y los personajes. En
esta recepcion hay un atentado contra la vida
del rey por parte de un traidor del servicio. Aqui
podrian lucirse los personajes pero por falta de
espacio dejamos la trama para el mdster.

El resto de la aventura consiste en ayudar a
levantar detensas planetarias v quizds un pe-
quefio combate contra la estrella de la muerte
imperial.

El vacio

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 3812.5. Hace
un mes que hemos penetrado otra vez en el
espacio vacio entre ¢l 4° v 3° brazo galdctico de
vuelta hacia casa. Nuestros sensores han detec-
tado una anomalia en una zona del espacio. La
anomalia consiste en que no detectan nada, ni
el ruido de fondo normal, cuando apuntan hacia
¢sa zona. En respuesta a la peticién del oficial
cientifico he decidido dirigir la nave hacia ese
lugar.

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 3813.8. Ha
sucedido algo increible. Cuando estabamos
cerca del limite de la zona oscura, ésta se ha
extendido y de pronto nos hemos vuelto in-
mersos en ella. Hemos sido capturados por la
negrura. Ningtin sensor detecta nada...
Bitacora de vuelo: Fecha estelar 3814.1. Por fin
los sensores parecen detectar algo. La naturaleza

de la emisién nos es desconocida pero nos dirigi-

mos de forma irresistible hacia ello. Ademas empe-
zamos a tener muchos casos de fatiga entre la tri-
pulacién v los motores no funcionan al 100%.
Explicacién: Se trata de una inmensa ameba que
se alimenta de energfa. A medida que se acer-
quen al ndcleo sus efectos serdn mas visibles. El
nicleo estd formado por una masa luminosa del
tamarfio de un sol pero muy tenue. De hecho es
posible penetrar en él. Una solucion al proble-
ma es la de disparar torpedos de fotones hacia
el centro del niicleo con lo que matardn a la
ameba y ésta desaparecerd como si nunca hubie-
ra existido. Pero antes de que vayan a hacer esto
los sensores detectardn la presencia de otra
nave. Se halla atrapada entre la masa del nicleo.
Si envian un equipo de mision alli podran res-
catar a los miembros de la tripulacion que se
hallan en estado de hibernacidon. Se trata de
seres de la raza Kzinti, hombres gato bastante
fieros. Si son reanimados se presentarin como
miembros de una expedicién cientifica que
quedo atrapada por la ameba y pedirdn que se
les lleve a un planeta de su raza.

Su alteza real

Bitdcora de vuelo: Fecha estelar 4128.3. Ya
hemos salido del espacio vacio. He aceptado la
peticion del equipo cientifico Kzinti de llevar-
les a un planeta de su raza. De hecho esto supo-
ne un desvio minimo de la ruta.

Bitacora de vuelo: Fecha estelar 4206.2 Hemos
contactado con un puesto avanzado Kzinti
comunicindoles los nombres de los cientificos
Kzinti que llevamos. Los del puesto parecian
algo nerviosos y parece ser que han contactado
con extrema rapidez con las autoridades loca-
les. Nos han citado en Kargos [V, a 10 afios luz

donde se reunird con nosotros una fragata Kzin-

ti pidiéndonos que vayamos a la maxima velo-

cidad posible. Me parece excesivo para unos
simples cientificos.

Bitacora de vuelo: Fecha estelar 4211.3. Hemos
sido atacados por dos naves Klingon que apa-
recieron de su invisibilidad cuando transferia-
mos a nuestros huéspedes Kzinti a la fragata.
Una de las naves Klingon ha enviado un equi-
po de comando a la fragata antes de levantar los
escudos. He decidido hacer lo mismo ahora que
atn puedo antes de recibir la préxima descarga.
Explicacién: Los Kzinti estdn en guerra con los
Klingon desde hace tiempo. Hace poco consi-
guieron matar en un golpe de suerte al Rey Kzin-
ti y a toda su familia en un plan para desestabi-
lizar el reino va que no existia ningtin heredero
claro a la corona. El dltimo heredero aceptable,
el principe Hsim, habia desaparecido hace afios
en una expedicién cientifica a la zona oscura. La
transmisién del Exeter de que llevaba a Hsim
movié a las fuerzas Klingon en la zona para
intentar matarle o capturarle. El mddulo es una
lucha en el interior de la fragata contra el coman-

do Klingon para salvar la vida del heredero.

Consejo de guerra

Bitacora de vuelo: Fecha estelar 4704.2. Hemos
llegado a la base estelar niimero 12 donde entre-
garé el informe de la misidn. S¢€ que es inevita-
ble ¢l consejo de guerra por mis acciones pero
confio en salir inocente.

Trama: Los personajes serdn interrogados por
las acciones de su capitdn v se valorara su con-
tenido. Una accién interesante por su parte seria
contactar con ¢l servicio de espionaje Kzinti
para convencerlos de que las autoridades Kzin-
ti intercedan por el capitdn en recompensa a su

iniciativa en Kargos IV.



(OTRA VEZ CARTAS?

Pues si, otra vez cartas.

Y que conste que no tiene nada que
ver con los juegos de cartas (de eso
ya se encargan otros pervertidos en
otras secciones). Lo de cartas es por
la correspondencia que llega hasta
aqui, se acumula, pasan los meses

y un buen dia alguien de la
redaccidon aparece con una misiva
destinada a ti y fechada antes de la
guerra del 14. Se supone que hay
gue contestarla, claro, pues asi lo
exige la buena educacion,
suponiendo que el remitente aun
esté vivo. Ademas, siempre me
preguntan cosas que pueden
interesar a todos (y no sélo al gue
envia la carta). De modo que

las voy a contestar.

Y perddn por el retraso, no siempre

Correos tiene la culpa...

POR SALVADOR TINTORE

osé¢ Manuel Marcote Gil (un
habitual de esta seccién) nos
escribe desde Bayona pregun-
tando cudl es la proporcién
exacta de pintura y disolven-
te (normalmente, agua) que
hay que usar para un lavado. Bueno, eso depen-
de ya que el lavado puede ser mas o menos di-
luido segtin lo oscura que desees la sombray lo
espesa que sea la pintura. Una proporcion acon-
sejable es del 60 % para el disolvente cuando la
pintura es mas liquida (tipo Citadel o The Armory),
mientras que para pinturas mds espesas el disol-
vente puede estar en proporcién de un 70 6
80% .Piensa que, de todas formas, sicmpre es
mas aconsejable pasarse un poco con el disol-
vente (si hablamos de agua) ya que se puede
hacer un segundo lavado
cuando el primero ha que-
dado seco.
José Manuel nos propone
un ingenioso sistema para
hacer las mediciones: usar un
tapon de boli Bic (de esos
que tienen la punta

agujereada) a modo de cuentagotas casero,
usando ¢l dedo para hacer presién por la parte
superior cuando tengamos la cantidad de liqui-
do deseada. Volviendo al tema de antes: la pro-
porcién apropiada (segtin tu sistema) serfa de 6
"tapones” (0, mejor, fracciones de éste) de disal-
vente y 4 de pintura. En el segundo caso seria
de 8 y de 2 respectivamente. Para evitarnos tan-
tos cilculos cabalisticos yo aconsejo que nos
acostumbremos a usar las tintas acrilicas para
los lavados. Ademaés, dan mejores resultados.
Este muchacho se queja de que el pincel seco le
deja "marcas” en la figura. Hay dos soluciones:
la primera es mojar un poco con agua (o el disol-
vente apropiado) la punta del pincel después de
haber secado la pintura que habfa en él. Puede
parecer un poco absurdo, pero asi nos asegura-
mos de que la poca pintura
que queda en el pincel
esté liquida y no pastosa
(que es lo que provoca “las
marcas’). También se
puede usar pintura algo
diluida, como José
Manuel sugiere.
La segunda

manera €s



reservar la técnica del pincel seco para ciertos
casos (normalmente el pelo) v sustituirla por la
del difuminado (que ya explicamos en su
momento) que, aunque sea mas dificil de domi-
nar y mas laboriosa, una vez controlada no da
tantos problemas.

José Manuel pregunta si la pintura cerdmica vale
para pintar figuras de plomo. En principio no
veo ningln inconveniente siempre que la pin-
tura no sea demasiado espesa (recuerda siempre
darle una buena capa de imprimacién a la figu-
ra). Por cierto, “White Spirit” es aguarrds o sca
que lo que explicamos para las pinturas Humbrol,
que usan el mismo disolvente, vale también para
este tipo de pinturas.

Respecto a si las pinturas acrilicas pueden mez-
clarse con otro tipo de pinturas (como las que
se disuelven en aguarras) debo decir que poder
si que se puede...pero es bastante posible que la
mezcla resulte un tanto "pastiche”. De hecho,
no es aconsejable hacerle (a mi nunca me ha
dado buenos resultados) pero lo que nadie te
impide es que pintes diferentes partes de la figu-
ra con diferentes tipos de pintura (por ejemplo,
la carne con pintura acrilica y la ropa con Hum-
brol). También se puede pintar la misma parte
de la figura con pinturas diferentes siempre que
éstas no se vayan a mezclar. Es decir: Puedes
usar de color de base una pintura tipo Humbrol,
dejar que se seque, dar los lavados con pintura
acrilica (dejar también que se seque) y el pincel
seco darlo de nuevo con Humbrol. Lo que no se
debe hacer nunca es dar un lavado de pintura
diluida con aguarrés (u otro disolvente igual de
fuerte) sobre una capa de pintura acrilica, va que
el disolvente se comer4, casi con toda seguri-
dad, la pintura acrilica.

Respecto a todas las demds preguntas que me
hace José Manuel, yo no puedo responderlas.
Espero que las personas que se encargan de las
otras secciones lo hagan. Aunque si, estoy de
acuerdo contigo, Alien lleva mucho tiempo ges-
tindose. Debe tratarse de una reina Alien. ..
Rafael Valera nos escribe desde Cérdoba v nos
hace unas preguntas igualmente interesantes. La
primera es sobre las maneras de imitar y pintar
césped. En el LIDER34 ya explicamos una de
ellas: Tirar serrin sobre la superficie mojada de
cola blanca diluida. Esperar a que se seque y pin-
tar el serrin con pintura verde (se pueden usar
todas las técnicas que conocemos, desde lava-
dos hasta pincel seco). Esta técnica sélo vale
cuando la superficie de césped es pequedia (por
ejemplo, la base de una tigura). Cuando se trata
de superficies mds grandes es aconsejable usar
el "césped artificial” que venden en muchas tien-
das de modelismo, el mismo que se usa para

hacer dioramas ferroviarios. Este césped se debe

pincel de marta

¢QUIERES PLOMO, FORASTERO?

El que escribe esto (o0 sea, yo) siempre se siente orgulloso de presentar
todas las novedades gque tengan que ver con companias esparnolas en
general y figuras de plomo en particular.

Y éste es el caso. Ya estdbamos hartos de que en las partidas de Far West
se jugara siempre con figuras de medieval fantastico o de napolednicos,
lo gue daba pie a desgraciados equivocos (*l1os indios son los go-
blins...;Vale?) y acababa con la épica del juego (“Duelo al Sol”: Los pis-
toleros que estdn a punto de matarse son estos dos pitufilios azules).
Asi que M+D, la compafiia que edita Far West, ha decidido embarcarse
€n una nueva aventura y comercializar sus propias figuras para gue
todos disfrutemos mas en las partidas de Far West. La produccién de las
figuras ha corrido a cargo de la compafia inglesa Wizards & Warriors y
hay que decir gue, en general, son unas figuras muy dignas aunque pue-
den mejorar en algunaos aspectos (por el momento son bastante senci-
llas) pero no dudamos gue, en el futuro, nos sorprenderan aln mas.
M+D presentara en breve los tres primeros “blisters” de tres figuras
cada uno: El de Indios, el de Forajidos vy el de Caballeria (imuy majotas
todas, oiga, que yo las he visto). Respecto al precio la propia editorial
nos ha asegurado que seria muy competitivo ajustandose a lo que hay
en el mercado.

Iniciativas como las de M+D son las que necesitamos aqui tanto en lo
referente a los juegos como a las figuras, ahora soélo falta el Gltimo paso:
¢Para cuando figuras de produccion nacional?... Todo se andara si se-

guimos contando con gente como ésta.

espolvorear sobre la superficie que estard cubier-
ta de escayola o masilla. Se aprieta ¢l césped
sobre la superficic y, una vez seco, se eliminan
los restos.

Rafael también nos pregunta sobre la mejor
manera de imitar agua. Ciertamente el papel
de plata es un poco “cutre” y debe reservarse
para los belenes (cuyas figuras, dicho sea de
paso, también son un poco cutres). Realmente
imitar el agua es uno de los retos més dificiles
que puede afrontar un buen maquetista. El
proceso es bastante largo de explicary, ya que
me queda poco espacio seré breve ¥ Conciso.
Para imitar el agua se suele usar resina pldsti-
ca transparente {que se puede encontrar en
algunas droguerias y tiendas de bricolaje).Esta
resina es bicomponente (suele venir con un
endurecedor) y debe mezclarse bien. Primero
habris de pintar el fondo del estanque, lago,
rio... de azules o verdes oscuros, luego has de
verter un poco de la resina (una capa no supe-
riora 5mm) y esperar a que esta primera capa
se seque, pintas ¢sta capa con tintas azules o
verdes v viertes una segunda capa de resina,
esperas a que se seque v la vuelves a pintar, Y
asi sucesivamente hasta que cubras toda la

superficie de "agua”. En la dltima capa, para

simular los efectos del oleaje, puedes usar un
secador para el pelo mientras la resina estd
himeda. El propio aire del secador simulard
las olas y, a la vez, secard la resina. Finalmen-
te la superficie de la dltima capa se pinta con
un poco de tinta azul o verde (o pintura dilui-
da) y se barniza con un barniz brillante o sati-
nado, segtin los gustos.

Si no puedes encontrar la resina o te parece muy
cara (ya que es un producto usado por los mode-
listas profesionales) siempre puedes sustituirla
por cola blanca o, mejor, por pegamento Imedio,
siguiendo igualmente todo el proceso antes
explicado. Aunque, claro, los resultados no son
los mismos.

Por dltimo debo pedir disculpas: mucha gente
(entre la que se encuentran Rafa y José Manuel)
nos estd pidiendo que dediquemos un serie de
articulos a los dioramas. No penséis que nos
olvidamos de ¢llo (ya hicimos la sugerencia en
sumomento) pero es que tanto a Jordi Canovas
(un maquetista excelente y colaborador de esta
revista) como a m{ mismo nos cuesta mucho
ponernos en contacto (y mds manos a la obra)
pero prometemos que los articulos estardn para
antes del préximo aniversario de la revista (es

&

decir, el ntimero 100). Algo es algo...
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UN VIAJE DE IDA Y VUELTA

Una vez han transcurrido unos
cuantos dias durante los cuales es
probable que hayais acabado hartos
de tanto viajar de ida y vuelta a
Lorien, Rivendel y, en menor medi-
da, los Puertos Grises y Edhellond,
desde mi particular rincon

de tranquilidad de Bolson Cerrado
0s escribo una misiva gue puede
gue haga mas amenes (aungue
también mas enloguecedores) 10s
viajes de vuestras companias a lo
largo vy ancho de la Tierra Media.
Asi pues, y sin mas rodeos, vamos a
meternos de lleno en las Reglas

Estandar del juego.

Por GALION EL PRISTINO
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Lo bueno

s el turno de tu oponente. Ta
cuentas con 20 Puntos de Vic-
toria, y ¢l, después de derrotar
al dragén de la Montafia Solita-
ria, juega Glamdring vy llega hasta
los 23. En ese momento, despliega
su mejor sonrisa y dice la temida frase:
“Convoco el Concilio Libre”. iMaldicion!
Todas tus compafifas se encuentran en
algdn lugar no-Refugio, aunque en tu
mano tienes las cartas necesarias para
jugar un objeto que te permitiria igua-
lar (o incluso superar) a tu oponente.
Pero no puedes. Tu préximo turno
deberds emplearlo en regresar al
Refugio de turno (a menos que tengas una Bis-
queda Meticulosa).
:Cuantas veces os habéis encontrado en esta
situacién? En las Reglas Bésicas del juego, su
principal virtud (y quizds defecto) es su me-
canica, sencilla v prictica: una compafia se
mueve desde un Refugio hasta otro lugar, jucga
las cartas pertinentes en el mismo, y al siguien-
te turno regresa al Refugio mds proximo. De
esta forma, siempre podrds curar a tus pobreci-
tos hobbits cuando lo necesites, pero nunca
podriés realizar viajes realmente épicos a través
de la Tierra Media.
Sin embargo, con las Reglas Estandar del juego,
esta repeticion se ha terminado. Las com-
pafias inician su periplo en Riven-
del, v desde alli pueden despla-
zarse a todos los lugares que les
venga en gana (como si hacen un
recorrido turistico por Mordor v
periferias). Nada les obliga a regresar
cada dos turnos a un Refugio, v, utili-
zando las cartas de regiones, una com-
pafiia puede pasarse toda la partida
entera sin pisar un solo Refugio.
No obstante, esa no es la dnica novedad
de las Reglas Estandar. Hay otra regla
extremadamente jugosa: la del uso de la
influencia directa para “ganar la conlianza”
de los personajes, aliados, facciones o inclu-
so objetos del oponente. Gracias a esta inno-
vacién, ya no deberemos lamentarnos amar-
gamente cuando robemos algtin personaje que
en esos momentos ya se encucntre encima de
la mesa. Simplemente, podremos intentar des-

plazarnos hasta el lugar en el que se encuentre
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dicho
personaje (o faccidn,

o aliado, u objeto) y, con nuestro
pesonaje mas carismatico (por aquello de la
“manita”), intentaremos arrebatarselo al opo-
nente. Acto seguido, v para rabia del pobre ene-
migo, pondremos en juego al mismo persona-
je, pero esta vez en nuestro lado de la mesa. Si
os pardis a pensar un poco, os daréis cuenta de
que esta regla puede ser especialmente demo-
ledora cuando uno de los dos jugadores tiene el
Mago encima de la mesa y el otro no, ya que,
gracias a la influencia directa de los Istari, puede
resultar un tanto ficil arrebatarle al oponente
sus mds apreciados tesoros. Sin embargo, todos
conocemos los riesgos que comporta bajar a la
mesa la carta del Mago (no sé por qué, pero
todos los Exterminadores y las Emboscadas sue-
len ir dirigidos hacia €él).

Lo malo

Nuevamente, la principal y mds atractiva no-
vedad de las Reglas Estandar es también su
mayor "defecto”; al tener una libertad absoluta
de movimientos utilizando las cartas de regio-
nes, las partidas se vuelven mucho més con-
cienzudas y cuidadosas. El turno del contrario
ya no es un instante de relajacién en el que dis-
frutas viendo cémo tus centinelas orcos degiie-
llan sin piedad a cuanto hobbit se cruza por
delante; por ¢l contrario, es durante ¢l turno del
oponente cuando debes.preparar las cartas de

regiones por las cuales viajardn tus compaiiias,



pues de lo contrario el juego se ralentiza dema-
siado. Este método requiere que los jugadores
tengan un vasto conocimiento de la geografia
del noroeste de la Tierra Media o tengan al lado
un mapa (como el publicado en el anterior
nimero de LIDER) con todas las regiones y
lugares indicados claramente, para que asi pue-
dan hacerse una idea de los lugares que deben
cruzar sus personajes. Sin embargo, al jugar unas
cuantas docenas de partidas, los recorridos més
habituales se quedan grabados en la cabeza, y
al jugadar puede recordar perfectamente la dis-
posicion general de casi todas las regiones de la
Tierra Media.

Dejando de lado este defectillo, hay que admi-
tir que las Reglas Estandar dan un interés mucho
mayor a las partidas, puesto que, ademds de per-
mitir una mayor libertad de movimientos, se
afade el factor totalmente nuevo de “robarle” al
oponente cualquier carta que uno pueda tener
en la mano. De esta manera, el oponente no se
encuentra seguro nunca, y menos cuando ve sus
compaifias tienen ¢n su cogote el aliento de
nuestros incansables personajes.

Por si todo lo anteriormente mencionado fuera
poco, otro toque innovador de las Reglas Estan-
dar hace todavia mds dificil el hecho de elabo-
rar la baraja: al haber varios tipos de puntos de
victoria, es necesario que el jugador tenga pun-
tos de victoria de todos los tipos, pues en el
caso de no contar con puntos de victoria de un
tipo, al contrario se le doblan los puntos de
dicha categoria. Es decir, que pierden casi todo
su valor las barajas basadas en un solo tipo de
cartas (como la baraja “anillera” que os pro-
pongo mas abajo). De esta forma, el juego pre-
tende potenciar la variedad de acciones v la
cualidad “aventurera” de las partidas, por la cual
cada enfrentamiento deberfa representar una
busqueda épica para reunir cuantos recursos
sean necesarios, sean del tipo que sean. A par-
tir de ahora, si decides jugar con las Reglas Es-
tindar, no deberds olvidarte de meter en tu
baraja alguna faccién, aliado u objeto de mas,
por si acaso.

Mas barajas, es la guerra

Cambiando un poco de tercio, v por si tenéis
las ideas secas, a continuacién os propongo un
esquemna de baraja que podéis utilizar con las
reglas bésicas para ver qué tal resultado os da.
Debo hacer hincapié en lo de las reglas bdsi-
cas, puesto que es una baraja que en gran medi-
da su potencial en los puntos de victoria que
proporcionan los anilles, v hay que recordar

que en las reglas estandar, si no tienes puntos

de victoria de un tipo, los puntos del contrario
de ese mismo tipo se doblan (v en esta baraja
no hay demasiadas facciones que digamos). En
cuanto a las adversidades, la baraja no cuenta
con cartas de corrupcién (aunque se le pueden
anadir), v cuenta como apoyo con un buen aba-
nico de nazgil. Esta es la composicién de la
baraja:

Baraja "Grancdes almacenes hohbits”

Personajes iniciales

Sam (4 puntos de Mente)

Bilbo (5 puntos de Mente)
Clorfindel 11 (8 puntos de Mente)
Kili (3 puntos de Mente)

Objetos menores
Dardo (para Bilbo o Sam)
Capa Flfica (nunca estd de mas)

Personajes de la baraja
CGandalf

Saruman

Aragorn Il (9 puntos de Mente)
Dain 11 (7 puntos de Mente)
Cimli (6 puntos de Mente)
Balin {5 puntos de Mente)
Frodo (5 puntos de Mente)
Pippin (4 puntos de Mente)
Merry (4 puntos de Mente)
Robin Madriguera (3 puntos de Mente)

Lugares

Bolsén Cerrado
Campos Gladios
Cavernas de Ulund
Cima Danzarina
Edhellond

El Trono del Viento
Guarida de Bandidos
[sengard

La Montania Solitaria
La Puerta de los Trasgos
Lérien x3

Monte Gundabad
Moria

Ost-in-Edhil

Puertos Grises
Rivendel x3

Roca de lalra

Recursos

Anillo Enano de la Tribu de Driin
Anillo Enano de la Tribu de Dwilin
Anillo Enano de la Tribu de Thélor
Anillo Enano de la Tribu de Thrar

no llevan sello

Anillo Mdgico del Conocimiento
Anillo Magico de Coraje
Anillo Magico de la Naturaleza
Anillo Mégico de las Palabras
Anillo Méagico de Sigilo

Bello Anillo de Oro x3
Conocimiento de los Anillos x3
Examen del Conocimiento x3
Examen de la Forma x3

Examen del Mago x3

Fuerza de los Medianos %3
Hermoso Anillo de Oro x3
Ocultamiento x3

Pergamino de Isildur

Precioso Anillo de Oro x3
Sigilo x3

Sigilo de los Medianos x3
Torques de Colores

Total: 44

Adversidades
Adanaphel

Centinela del Agua %3
Centinelas Orcos x3
Dragén de las Cavernas x3
Emboscada x3
Exterminador x3
Fantasmas x3

Guardia de Orcos x3
Guerreros Orcos x3
Hoarmirath de Dir
Huargos x3

Hueste Orca x3
Khaml el Oriental
Lobos x3

Necréfagos x3

Puertas de la Noche x3
Ulvatha el Jinete

Total: 44

Alternativamente, podéis afiadir el Anillo Unico
si lo desedis, o fortalecer la baraja con mis
nazg(l o cartas de corrupcién. No obstante, la
cantidad de cartas de proteccién deberfa ser con-
siderable, puesto que los hobbits, de quienes
depende por completo la baraja, suelen caer bas-
tante rdpido (por eso es recomendable salir con
Glorfindel 1l o algtin peso pesado semejante).

En fin, esto es todo hasta el préximo nimero de
LIDER, en ¢l que va iremos desentrafiando nue-
vas y sorprendentes estrategias para poder con-
vocar ¢l Concilio Libre en menos de lo que
canta un gallo. Y ya sabéis, si tenéis alguna
duda, siempre podéis escribirme a Hobbiton,
desde donde responderé gustoso todas vuestras

preguntas.
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DUDAS, RUEGOS Y PREGUNTAS
SOBRE LAS CARTAS Y EL JUEGO

Como era de esperar,

SATM ha provocado algunas dudas
en un buen grupo de jugadores.
Ademas, algunas de las cartas son
relativamente confusas, o contienen
algun pequeno error que las puede
volver todavia mas confusas.

Por ese motivo, dedicamos
integramente este articulo

para clarificar dichas cartas y aclarar

otras dudas que puedan surgir.

Por Oscar ESTEFANIA
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Dudas y preguntas

Cudndo se pueden jugar los
recursos de suceso perma-
nente?

Los recursos de suceso per-
manente deben ser jugados durante la fase de

lugares del turno del propio jugador.

¢Es necesario que Moria esté en juego para
poder jugar €] Balrog?

No es necesario que Moria esté en juego para
poder jugar el Balrog. Simplemente se considera
un suceso permanente hasta el momento en que
cualquier compafia entra en Moria e intenta
jugar alguna carta, en cuyo caso se consideraria
como el segundo ataque automatico del lugar

Mi oponente tiene mas de una compafiia
moviéndose por la Tierra Media. Por ejemplo,
tiene dos compaiiias, la primera con cuatro per-
sonajes y la segunda con tres. Durante su fase
de movimiento/adversidades, juego un suceso
permanente o duradero (por ejemplo, la No-
che de Morgul). ¢(Se debe contar esta ad-
versidad para el limite de adversidades de todas
las compaifiias de mi oponente? ¢O se debe
considerar que se ha jugado contra la primera
compania, y que igualmente podré jugar tres
adversidades sobre la segunda compafiia?

Se considera que los sucesos duraderos o de otro
tipo que afectan a todas las compafiias en juego
s6lo cuentan para el limite de adversidades de
la compafiia en cuya fase de movimiento/adver-
sidades se ha lanzado dicha adversidad. Por lo
tanto, no cuenta para el limite de adversidades

de ninguna otra compaffa.

¢Quién elige los golpes que sobran cuando los
golpes del ataque automdtico de un lugar son
superiores al ndmero de personajes endereza-
dos en una compafia que intenta jugar una
carta en dicho lugar?

Normalmente, debe ser el oponente quien elija
siempre los golpes "adicionales” cuando hay mds
golpes que personajes enderezados en una com-

pafifa (aunque el ataque no lo haya provocado él).

¢Se pueden mezclar los puntos de influencia
directa y los de influencia general para con-
trolar a un personaje?

En absoluto. Por ejemplo, un jugador nunca

podria contralar Sam Gamyi con Frodo (1

DRAGON DE LAS CAVERNAS

I, pE Kaja FoGLIO

punto de influencia directa) y 3 puntos mas de
su influencia general. O se controla por com-
pleto con la influencia directa, o se controla por
completo con la influencia general.

Visto lo cual, es probable que en un momento
determinado, os asalten dudas del tipo: Cele-
born tiene un +5 a la influencia directa contra
Galadriel, para un total de 6 puntos de influen-
cia directa. Si Galadriel tiene 9 puntos de Mente,
¢cémo la va a controlar Celeborn? La respuesta
es sencilla: los bonificadores también se pueden
utilizar en las Reglas Estdndar, cuando intentas
"convencer’ a un personaje del oponente
mediante la influencia directa de un personaje.
En tal caso, los bonificadores como el de Cele-
born se vuelven extremadamente ttiles...

¢Se pueden jugar todas las adversidades-cria-
tura contra una compaiiia a la vez, para que
asi los personajes luchen con mds pe-
nalizaciones?

En absoluto de nuevo. Las adversidades deben
ser jugadas una por una. Ni siquiera es necesa-
rio jugar las adversidades-criatura siguiendo el
orden de regiones que ha atravesado la compa-
fifa; es decir, si la compaiia cruza dos Tierras
Salvajes, una Tierra Fronteriza y una Costa, el
oponente puede jugar primero un Centinela del
Agua (que solo se puede jugar en Costa), luego
un Exterminador y finalmente un Dragdn de las

Cavernas.

Clarificaciones de las cartas

Caldos de Ent: Pueden ser jugados en la Sala
del Manantial después de haberse jugado un
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aliado o una faccién; es decir, en este caso con-
creto, el objeto puede jugarse después de que el
lugar haya quedado girado.

Exterminador y Centinela del Agua: Ambos
otorgan 1 punto de victoria cada uno, ¥ no 0

como se indica en la carta.

Atraccién de la Naturaleza: La carta otorga 1
punto de corrupcion (y no dos, como se indica en
la parte inferior derecha de la carta); ademas, el
nombre del ilustrador es Quinton Hoover, y no

Kevin Ward, como se indica en la parte inferior.

Busqueda Afortunada: Puede parecer obvio,
pero esta carta leede ser jugada tanto en un
lugar que va esté girado como en un lugar nor-
mal enderezado.

Akhérahil: En lugar de “da una penalizacién de
-1..." deberfa indicar "da una penalizacién de

+1..."

Paso Alto: Tal y como indica la carta la regién del
Paso Alto es una Tierra Salvaje, y no una Region

de la Oscuridad como se indica en el manual.

Bahia de Belfalas: |.a regién de la Bahia de Bel-

¥V no llevan sello

falas es una Costa, de forma que el simbolo que
aparece en la carta estd equivocado (¢l simbolo
de la carta es ¢l de una Tierra de la Sombra).

Clarificaciones

Para los mas coleccionistas de los tolkienianos,
debemos también comunicaros un par de erro-
res que hemos detectado en el listado de cartas

que aparecié en la dltima LIDER:

Monte del Destino: Esta carta es Infrecuente.
El Ejército de los Muertos: Esta carta es Rara.
Escondrijo: Esta carta es Rara.

En fin, no estdn todos los que son, pero si que
son todos los que estdn (o algo asf, nunca me
aclaro con este refran). Es probable que con el
tiempo vayan apareciendo mds erratas, dudas,
preguntas y clarificaciones. Si alguno de voso-
tros detecta alguna, aqui nos tenéis, listos para
aclarar vuestros quebraderos de cabeza. Hasta
entonces, ique Eru guie vuestro camino!

RANKING ISTARI

Los pasados dias 1y 2 de diciembre, coincidiende con el lanzamiento
del juego cartas coleccionables El Sefior de los Anillos - SATM, se rea-
lizaron 111 demostraciones simultaneas cubriendo toda Espana y 8
allende de los mares, en Argentina. Ademads de ser la rampa de lanza-
miento del juego y de servir de aprendizaje de miles de aficionados al
mundo de Tolkien, estas demostraciones fueron el punto de partida

del Ranking Istari. Todos los demostradores obtuvieron 3 puntos, y se

encuentran igualados en la primera posicion; agradecemos la com-
prension de los gue no figuran en este listado, ya gue por cuestiones
de espacio en la revista solo ofreceremos 10s 58 primeros clasificados

del Ranking Istari.

Jordi De Groot Ferrand Benidorm
Qliver Punzano Benidorm
Ricardo Miguel Mesas Benidorm
Ivan Villameriel Gijon
Angel Villameriel Gijén
David Tapia Sanchez Gijon
Jesus Serrano Gomez Benidorm
Daniel Asensio Sanchez Benidorm
J. Alfonso Garcia Paredes Benidorm
Francisco Serrano Benidorm
Carlos Martin Mufoz Benidorm
Alejandro Seva Arroyo Benidorm
J. Andrés Vega Luengo Valladolid
Miguel Quiroga Garcia Valladolid
Benito Garcia de la Rosa Valladolid
Carlos Carral Peleteiro Sta. Coloma
Manuel Mazo Martinez Barcelona
David Carrasquilla Parera Barcelona
Roger salvat Barcelona
Valentin Diaz Barcelona
Enrique Velasquez Barrio Terrasa
Joan Carrera Terrassa
Alejandro Callejo Ledn

José Felipe Iglesias Vega Leon

Alfonso Larrosa Torrecilla Leon Electra Comics

Ramon Riera Girona Zeppelin

Sergi Gallego Girona Zeppelin

Josep Sala Cuillell Girona Zeppelin

Joaguim Andreu Girona Zeppelin

Jesus Romero Escudero Girona Zeppelin

Ramon Font Llado Girona Zeppelin

Jordi Garcia de Puig Girona Zeppelin

Juan Lopez Pinto Girona Zeppelin

Jordi Pla Girona Zeppelin

: Jordi Llapart Manich Girona Zeppelin

Ulises Jesus Parro Guerrero Madrid Metropolis Comix
ulises Roberto J. Sanchez Madrid Metropolis Comix
L ; Alfredo Hernandez Gil Madrid Metropolis Comix
SRR Jullo Cesar Espada Castellon Mold-Rod Disc
Capuia Holy s Jorge Molina Mufioz Castellon Mold-Rod Disc
Capua Hobby's
Francés
Frances Manuel Gelado Fernandez  Murcia Hobby Modelismo
Erances F. José Martinez Giménez Murcia Hobby Modelismo
Francés Fernando Pérez Canesa Murcia Hobby Modelismo

Antonio A. Ligero Palma de Mallorca  Kenia
Francés Miguel Marti Pérez Palma de Mallorca  Kenia
Francés Ramiro Garcia Santillana Palma de Mallorca Kenia
Micrén Rafael Albono Palma de Mallorca  Kenia
Micron Francesc Puig Munoz Barcelona Zona de Joc
Micron Oscar Manuel Lopez Barcelona Zona de Joc
Rolegame Jordi Masmitja Bonona Barcelona Zona de Joc
Dreams
Norma - BCN Eduard Royo Pelegrin Barcelona Zona de Joc
Central de Jocs Gerard Huguet Ruiz Barcelona Zona de Joc
Queimada Jordi Matas Vila Barcelona Zona de Joc

Manuel Medina del Valle Madrid Alfil Juegos
Carreras Jocs F. Antonio Garcia Roman Madrid Alfil Juegos
Carreras Jocs Victor Belenguer Carrasco  Valéncia Ludémanos
Electra Comics David Martinez Gonzalez Valéncia Ludomanos
Electra Comics José Luls Viladel Cerverén  Valéncia Ludoémanos
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LA BATALLA DE LOS CAMPOS DE PELENNOR

Para apoyar el juego de cartas de

El Sefor de los Anillos, y motivar
mas a los jugadores con nUevo
material, en ICE ya estan preparando
uha guia para los asiduos de este
juego. Y en ella quieren incluir
escenarios, como este gue
publicamos hoy, con el fin de darle
un nuevo aliciente a las partidas,

al tiempo que procurar introducir
una nueva manera de jugar y evitar
asi la remota posibilidad de caer en
la rutina. Si a vosotros se os ocurre
alguno, nos 1o podéis enviar

a c/Recaredo 2, local 20, 08.005
Barcelona y nosotros se |0 haremos

llegar a ICE.

por J. L. VIADEL

Minas TiIRITH

! Refugio mds cercano: Lorien

! “la Ciudadela, rodeada por los siete muros de
| piedra, tan antiguos v poderosos que mds gue obra
L+ de hombres parecian tallados por gigantes en la
| oswmenta misiia de la moniaiie.” —SdiA I

[L. b Fric Davin ANDERSON

espués de la Batalla de Isengard

y la divisién de la Comunidad
del Anillo, una parte de ella fue a

Gondor para reclutar los hombres
y ejércitos necesarios para afrontar
posteriormente la Batalla de los
Campos de Pelennor (Minas Tirith).

Mientras la compafia viajaba a través de
Gondor, las cosas empeoraban dramdticamente
en las fronteras con Mordor, a causa de las habi-
tuales incursiones de los esbirros del Sefor
Oscuro. En términos de juego, esto significa que
a partir del quinto turno, las compafiias que cru-
cen Anérien deberdn enfrentarse al Nazgil que
dirige al Ejército Oscuro hacia Minas Tirith.
La Compafifa deberi reclutar al menos dos de
las siguientes facciones, y entonces dirigirse a
Minas Tirith. Las facciones humanas son: Hom-
bres de Lamedon, Hombres de Lebennin,
Hombres de Anfalas, Caballeros de Dol Amroth
o Variags de Khand.

Reglas especiales

1) Cambios en las regiones:

—Primer turno: sin cambios.

—Segundo turno:las Regiones Libres se con-
vierten en Tierras Fronterizas.

—Tercer turno: sin cambios.

—Cuarto turno: las Tierras Fronterizas se con-
vierten en Tierras de la Sombra.

—Quinto turno: sin cambios.

6 EL REY BRUJO DE ANGMAR

_Sexto turno: las Tierras de la Sombra se con-

vierten en Regiones de la Oscuridad.

2) Inicio:
Una Compaiifa empieza en Lérien cuando se
usan las Reglas Bésicas, y en lsengard cuando se

juega con las Reglas Estandar.

3) Obijetivos:

Una Compaiia debe llegar a Minas Tirith con,
al menos, dos de las cinco facciones menciona-
das anteriormente. Una vez alli, debe superar
las adversidades que le lance su oponente. Una
vez superadas, el jugador puede convocar al
Concilio Libre. Desde el quinto turno, Minas
Tirith obtiene un nuevo ataque automético de
un Nazgfil (16/9), a no ser que tu contrincante
haya jugado una Adversidad Nazg(l antes.

4) Condiciones de victoria:

La convocatoria del Concilio Libre tendrd lugar
en Minas Tirith si se realiza entre el primer y el
quinto turno. Si la convocatoria se realiza poste-
riormente, podré hacerse desde cualquier otra
localizacién. Para convocarlo, el jugador debe
tener al menos dos de las facciones mencionadas
con anterioridad y haberse enfrentado a una adver-
sidad Nazgfil (sea como criatura o como suceso).
Se pueden ganar puntos extras de influencia si
Aragorn 1l estd en la Compaiiia que llega a
Minas Tirith (+1 punto), o si la Compafifa se ha
enfrentado al sefior de los Nazgfl, el Rey Brujo
de Angmar (+1 punto).

Unica. Sdlo se puede jugar en Lond Galen
si el chequeo de influencia es superior a 8.
Modificadores a la Influencia: Dinedain (+1).

“Die Anfalas, de la lejana Playa Larga, una
columna de hombres muy diversos, cazadores,
pasteres ¥ habitanites de pequenas aldeas,
mal equipados,..” —

51395 Tolkien Entarprises
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CENTRAL DE JOCS
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TUS TIENDAS ESPECIALISTAS

— Todo lo que necesitas en juegos de rol y miniaturas.
— Expertos en wargames.

— Cursos de pintado de figuras y maquetismo, campeonatos y
actividades.

— Recibe gratuitamente nuestros boletines de informacion.

VENTA POR CORREO A TODA ESPANA. Tel.: (93) 322 25 70

GRUPO TIENDAS JOC INTERNACIONAL

infoJOC

:INFORMATE! :PREGUNTA!

sobre novedades, sobre los sistemas de juego, sobre las jornadas,
como confeccionar tu baraja de El Sefior de los Anillos de la
Tierra Media -SATM- y sobre sus reglas

Lunes. miércoles y viernes de 15.30h a 17.30h

Tel (93) 345 85 65

EL SENOR DE LOS ANILLOS -Juego de rol y cartas coleccionables-
s ROL -Todas las colecciones JOC
LRSIV CIVILIZACION Y DIPLOMACIA ESTRATEGIA SIMULACION HISTORICA
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SISTEMA DE CREACION FAMILIAR

NEPHILIV @

Esta es la primera ocasién

gue Nephilim se asoma

a La Voz de su Master. Y lo hace,
para abrir boca, con una ayuda de
gran utilidad: un método rapido
para generar la situacion familiar
de tu simulacro. Que ustedes

lo jueguen bien

PoR J. CARRION “CARRY"

| grito ronco y metélico del tim-
] bre le recordé el grufido que,
aquella misma manana, habfa
escapado de la garganta del
Grifo. El plexus de aire. El
combate contra la bestia. Los
soldados de La Hermandad. La fria presencia
del auricalco. Aquella victoria que tantos esfuer-
zos les habia costado.
Habia sido una dura jornada. Las heridas del
brazo mordian su sistema nervioso y el can-
sancio del cuerpo de su simulacro se manifes-
taba cn forma de tirones. El metamarfo deseaba
surgir en todo su esplendor. Le apetecia llenar
completamente la bafiera de agua tibia, desnu-
darse, dejar que la humedad inundara su cuer-
po de ondina. Estremecerse. Relajarse. Olvidar
aquel dia plagado de combates y de magia; lleno
de situaciones limite y de sectarios obsesiona-
dos con la idea de aniquilar a los de su raza. De
acabar con los Nephilim.
Dispuesto a acoger la tranquilidad v el reposo
que le esperaban en el hogar, tocé de nuevo el
timbre. La puerta no tardé en abrirse. Tras ella
aparecio Tomds, el mds pequenio de sus hijos.
—Hola, papi, necesito que me ayudes con unos
prohlemas de dlgebra —le saludé.
No pudo negarse. Su simulacro era un individuo
complaciente, atento, altruista a més no poder,
amante de la vida familiar y un auténtico padra-
zo. Aquellos problemas matemadticos le costa-
ron casi una hora, pero valié la pena: Tomds se
fue contento v, al dia siguiente, tendria un
sobresaliente en su haber.
Dejé a su hijo pequedio y se dirigié hacia el
cuarto de baio. Por un momento tuvo la sen-
sacién de que perdia el control y su metamorfo
surgia, tal era su necesidad de dejar correr el
agua sobre su acudtico cuerpo; pero pudo con-
trolarse, con el consuelo de que no tardaria en
ver sus suefios hechos realidad. Puso el tapdn
de la bariera v abrid el grifo.
Entonces llamaron a la puerta. Era Sonia, la
mavor, la que, pese a haber finalizado sus es-
tudios de periodismo e historia y tocar el saxo
en un tugurio, seguia disfrutando de una como-
disima vida en el hogar de sus padres.
— Hola, papi, necesito mil duros para poner
gasolina al coche.
No pudo negarse. El coche se lo habfa com-
prado ella y la universidad se la habia pagado
con sus clases particulares v los fines de semana
trabajando en una pizzeria (el dueio de la cual

era propietario del tugurio donde tocaba el

saxo). Aunque cinco mil pesetas era un impor-
te algo exagerado... (Dénde pensaba ir?

—Es que nos vamos a la Molina a esquiar, al cha-
let de los padres de Alberto, ¢sabes?

Prefirid ignorar lo que aquella moza, que era su
hija, haria con aquel Alberto en la casita de
turno y le dio los mil duros sin rechistar. Cerré
la puerta y corrid el pestillo. Introdujo la mano
en el agua. Temperatura ideal. Un escalofrio de
placer le recorrié la espalda. Abandonaria por
una hora los acertijos cabalisticos, los nexus y
plexus, los dolores de cabeza que le provoca-
ban sus hijos y todos aquellos pormenores de
su vida diaria, para dejarse llevar por sus nece-
sidades primarias.

Justo cuando liberaba a su metamorfo oy6 un
plof seco. El novio de Rocio, la adolescente de
la familia, volvia a salir por la ventana.

El por qué de este sistema

La principal virtud de Nephilim es, a mi enten-
der, el permitir que el jugador tenga que in-
terpretar mds de una personalidad, que el per-
sonaje sea, a un mismo tiempo, nephilim,
simulacro y metamorfo. Por lo que respecta al
simulacro, en el juego base se menciona la
importancia de que su entorno familiar quede
més o menos definido. Para ello, o bien se reu-
nen el master vy el jugador y disefan una fami-
lia mas o menos bien trazada, o bien se utiliza
lo que presento a continuacién.

Se trata de un sistema de creacién de entornos
familiares. Con algunas sencillas tiradas en las
tablas que acompafan estas lineas, quedardn
fijadas circunstancias tan importantes como si
un simulacro estd casado, es viudo o se divor-
cié hace afios, si tiene hijos o no y de qué edad,
si el trato con sus parientes es estrecho o espo-
radico, e incluso si tiene un amante o alguna
mascota. Evidentemente no cubre todas las
posibles situaciones que pueden darse en su vida
familiar, pero sf consigue personalizar algo tan
basico en la estructura social actual como es la
familia.

Una vez se haya disedado, el entorno familiar
debera ser utilizado por el master y el propio
jugador cuando ellos lo consideren oportuno.
No estarfa de mas enfrontar al jugador a pro-
blemas domésticos que, a menudo, pueden ser
tan peliagudos como combatir contra una horda
de encantadores selenim. En todo caso, eso

depende de los involucrados. La interpretacion



y la ambientacién siempre se verdn enriqueci-
das por estas pinceladas de problemas amoro-
sos, econdmicos y, en general, familiares.

EIS.CF
(Sistema de Creacion Familiar)

El S.C.F se basa en el viejo sistema de tirar
dados y ver lo que “toca” en una serie de tablas.
Fsta cs, al menos, la forma bidsica. La avanzada
consistiria, como ya he comentado, en que mds-
ter y jugador se reunieran vy, utilizando como
orientacién los datos recogidos en las tablas (es
decir, aumentandolas, matizandolas, amplidn-
dolas, ignorandolas), personalizaran, concreta-
ran vy disefiaran una familia que huyera de los
arquetipos que suelen generar las tablas.
Evidentemente, aqui sélo puedo comentar el sis-
tema bdsico, recomendable y minimo, aunque
recomiende y practique el avanzado. Serd nece-
sario, pues, realizar las siguientes tiradas de
dados y anotar los resultados para perfilar el
ndcleo familiar. Algunas tablas, en los casos que
he considerado oportuno pues no quedaba claro
el significado del resultado, estin acompafiadas
de una explicacién:

T.1) Situacién familiar: Una tirada de 1d6.
T.2) Hijos: 1d4 (o mas) tiradas de 1d8 (en el

caso de que sea compatible con el resultado en
laT.1.).

T.3) Otros miembros de la familia: 1d2 tiradas
(mds serian exagerar el asunto).

T.4) Cényuge: una tirada de 1dé (en el caso de
que sea compatible con el resultado de 1a T 1.).
T5) Entorno familiar: una tirada de 1dé6.

T.1 SITUACION FAMILIAR

1. Soltero/a independizado/a.

2. Soltero/a en domicilio paterno.
3. Casado/a sin hijos.

4. Casado/a con hijos.

5. Divorciado/a.

6. Viudora.

T.2 HUOS

1. Behé llordn.

2. Niflo/a pequeno/a.

3. N.AER.

4. Adolescente problematico.
5. Hija casamentera.

6. Universitario/a.

7.JASP

8. Hijo/a casado/a.

1a voz de su master

Bebé llorén: Tienes un hijito/a de pocos meses de
edad. No para de llorar durante las noches, lo
que supone irritaciones y poquisimo descanso.
Niio/a pequeiiofa: Se trata de una criatura de entre
2 y 8, reposada, tranquila, ordenada, ha apren-
dido a hablar a una edad prodigiosa y en el cole-
gio dicen que es el primero de la clase.
N.AER. (Nifiofa Aungue Endiabladamente Revoltoso ):
Con su tirachinas al cinto o sus coletitas de cole-
giala, este hijo/a tuyo te va a traer todos los pro-
blemas que no te traigan los Nephilim, la magia
o los cultos. Las quejas de los vecinos son dia-
rias: vidrios rotos v coches abollados. En el cole-
gio, mds de un profesor ha cogido semanas de
vacaciones y reposo para poder recuperarse de
su trato. Ya lo has cambiado tres veces de aca-
demia de idiomas en lo que va de afio. Para méas
inri, tu conyuge estd convencido/a de su ino-
cencia. Nada de mano dura.

Adolescente problemdtico: Que se quiten las sectas
y la Cdbala, no hay nada més misterioso que las
reacciones de un quinceafiero. Pendiente en la
oreja izquierda, tejanos rotos, tatuaje, la musi-
ca a toda pastilla y tu cényuge que insiste en
que deberfas hablar con él.

Hija casamentera: La mayor de tus hijas estd en
edad de casarse y tiene un novio la mar de for-

mal, asi como algo chapado a la antigua. Insis-

te en que quiere venir a casa a presentarse y a




la voz de su masteq

pedir su mano. Te invitard a ir a pescar y bus-
caré la conversacién vy las afinidades bajo cual-
quier pretexto.

Universitariofa: Te costase muchos estuerzos o no,
va tienes un hijo/a en la Universidad. Depen-
diendo de tus ingresos familiares es posible que
esto suponga esfuerzos extra a la hora de enca-
rar los gastos: transporte, matricula, libros, etc.
Suerte.

J.A.S.P: Pese a su cochecito “de guays”, sus licen-
ciaturas en historia y periodismo, tocar el saxo
en un bareto, saber mucho sobre Kant y Séne-
ca y haberse colocado en una empresa de
renombre después de haber dejado al jefe como
un ignorante, tu hijito/a insiste en quedarse a
vivir en casa, lugar en el que celebrard sus con-
venciones de yuppies, experimentard sus ments
hiperdietéticos y pasard horas y mds horas
negando la autenticidad de tus citas y recor-
dandote todos sus méritos.

Hijo/a casado/a: iEres abuelo/al iQué bien! Ho-
ras felices junto a la chimenea jugueteando con
tus nictos y nietas. También seria posible que,
mientras te ocupas de entretenerlos, te surja
un imprevisto: un ataque sorpresa, una repen-
tina metamorfosis... El especticulo estd asegu-

rado.

e COMIC NACIONAL Y
DE IMPORTACION

e TEBEO ANTIGUO

e JUEGOS DE ROL

e FIGURAS TODAS MARCAS

* WARGAMES
* ENVIOS POR CORREO A
TODA ESPANA

Portugal, 36
Tel. (96) 592 30 40
03003 ALICANTE

T.3. OTROS MIEMBROS

DE LA FAMILIA

1. Abuelo/a.

2. Tio/a soltero/a.

3. Sempiterno familiar de visita.
4, Vecino/a plasta.

5. Amiguetes de los nifos.

6. Animal de compafiia.

Abuelo/a: Tu ascendente o el de tu conyuge vive
con vosotros. Su presencia puede ser una ver-
dadera bendicién (cuida y quiere a los nifios,
prepara unas natillas estupendas) o un verdade-
ro incordio (se inmiscuye en los problemas con
tu pareja, estd sordo como una tapia).

Tio/a seltero/a: Soltero/a y sin trabajo fijo. Una
carga insoportable, sobre todo si es pariente de
tu cényuge (y no tuyo) v si gusta de no aportar
ni un céntimo a la economia familiar, siendo é|
el principal consumidor del hogar.

Sempiterno familiar de visita: Que si un primo lejano
que ha venido a la ciudad a hacer un master v
se queda en tu casa, que si una tia enferma a
quien le han recetado un cambio de aires, que
si un hermano que se ha divorciado v decide
pasar unos meses en tu casa...

Vecina/a plasta: El tipico vecinito/a de la tele-
comedias americanas. Gorrén, criticén y cha-
fardero, serd el primero en sospechar de que
algo “la mar de raro y misterioso” le estd pasan-
do a tu simulacro.

Amiguetes de los niftos: Cuando no estdn en el cole-
gio, estdn en tu casa. Han convertido la cocina
en su almacén de provisiones y el comedor en
improvisado parque de juegos.

Animal de compaitfa: El "otro” miembro de la fami-
lia. 1. Perro 2. Gato 3. Pajarillo cantador 4.
Hamster. 5. Pececillas. 6. Bicho exético (por
ejemplo el reptil que debe cuidar un serpiente
para subir sus puntos de metamorfo).

T4 CONYUGE

1. Complaciente.

2. Eterno celoso.

3. Dominante.

4. Confiado.

5. Libertino.

6. Caprichoso/romanticon.

Complaciente: Tu conyuge hace todo la posible por
complacerte. Tu vida en pareja estéd llena de deta-
lles y de regalos. Nunca iniciarfa una conversa-

cién cuyo tema pudiera contrariarte, es decir,

jamds te preguntaria sobre ese extraiio medallén
o los pergaminos que llevas siempre contigo, si td
le has comentado que no quieres hablar del tema.
Eterno celoso: Los celos corroen a tu cényuge. No
importa que excusas pongas, dudard de ellas y
no tardard en sospechar de tus salidas noctur-
nas, de las manchas en tus trajes, de la proce-
dencia de tus éxtasis, en fin: de cualquier cosa
{inocente 0 no) que hagas o que dejes de hacer.
Dominante: Tu relacién conyugal se basa (o se
basaba hasta el momento que te encarnaste en
ese simulacro) en el dominio que tu parcja ejer-
ce sobre ti. Posesiva hasta la exageracién, le gusta
prohibir v no cesara de pedir explicaciones.
Confiado: Tu conyuge confia plenamente en ti.
Serfa necesaria una auténtica tormenta de cir-
cunstancias, hechos y catdstrofes varias (como
que una sociedad secreta atacara tu hogar o que
invocaran al mismimisimo Gabriel en el jardin)
para romper esta confianza.

Libertino: El talante juerguista y fiestero de tu
pareja te va a traer mds de un problema. No es
capaz de rechazar una invitacién a una fiesta o
negarse a ir a tomar unas copas. Los problemas
domésticos que ello conlleva son evidentes.
Caprichoso/romanticén: Tu cényuge necesita que
estés por él, que lo sorprendas con pequefios
detalles, que vuestra relacion no sea mondtona.
Intenta acaparar tu atencién siempre que puede
v él mismo te obsequia con inesperadas visitas al
lugar de trabajo o cenas intimas las veladas mas
inesperadas (precisamente aquella que td habfas
destinado a cargar tu éxtasis o a explorar aque-
llos pasadizos subterrdneos que tanto te intrigan).

: T.5 ENTORNO FAMILIAR

1. De perfecta armaonia y amor.
2. Problemillas domésticos.

3. Suave tension.

4. jTension!

5. {iTENSION!!

6. Familia al borde de un ataque
de nervios.

Evidentemente, esta dltima tirada estard deter-
minada por los resultados obtenidos en las ante-
riores. Si has obtenido una familia compuesta
por un cényuge complaciente o confiado, un
nifo pequeno de lo més tranquilo y una abuela
que se ocupe de él en vuestra ausencia, es difi-
cil que el entorno familiar sea tenso. Por el con-
trario, si tu cényuge es dominante o libertino,
tu hijo/a es N.A.ER. o adolescente problemid-
tico y tienes un vecino plasta, tu entorno serd

lo mas parecido a un campo de batalla.
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LA SENDA DEL LADO OSCURO

AQUELARRE 8
ALMOGAVERS

Tercera y ultima parte

de la campaia para
Aquelarre/Almogavers

"La Secta del Dragén”, iniciada
en el nam 49 (Un caballero como
Dios manda) y continuada en el

nuam. 50 (El retorno del muerto).

porR ENRIC GRAU Y RICARD IBANEZ

Introduccion

as palabras del fantasma del

anciano rey bilgaro se desvane-

cen en el aire casi tan rdpido como

su imagen. Con ldgrimas en los ojos,

su disoluto segundo hijo jura (bastante

draméticamente) que hard lo que sea para sal-

var a su hermano y para que el alma de su pa-

dre descanse en paz. A continuacién se colard

por el portal de hierro, dando una zancada por

encima del horrendo cadiver de la malvada

Guilleuma... Es de suponer que los PJs lo sigan.

El que se quedaré atrds serd Dionfs de lugo, el

criado del principe. Todo tiene un limite, inclui-

do la fidelidad. Pase de amorios, vendettas, ata-

ques piratas, disputas palaciegas, destierros a

castillos embrujados y peleas con muertos...
ipero entrar ahi dentro jamas!

El valle de los muertos

... Y asi, el grupo cruza el umbral de la puerta

para encontrarse €n una enorme planicie que sc

extiende hasta el horizonte, cubierta por una
fina capa de niebla que les cubre los pies. El
suelo es de tierra suelta sin piedras ni rocas, ¢l
cielo es oscuro sin nubes ni estrellas, y [a ilumi-
nacién no proviene de ningdn punto en con-
creto, simplemente las cosas se ven, como en
los suefios donde todo esta iluminado de una
forma vaga y difusa. No hay viento, ni siquicra
una ligera brisa, pero hace un frio que no pro-
tege ningtin abrigo ni capa, un frio que se nota
hasta los huesos, un fric que penetra hasta el
interior del cuerpo. A espaldas de los Pls se alza
el portal, solo v aislado en medio de la llanura...
Una tirada de Leyendas o similar puede identi-
ficar este lugar cémo el Valle de los Muertos,
una especie de antesala al mundo de Ultratum-
ba. En este "terreno de nadie” las almas de los
recientemente difuntos sc dirigen hacia lo que
los antiguos llamaron e rfo Estigia, para cruzarlo
y pasar al otro lado, hacia el Cielo o el Infierno
que se han ganado en la Tierra. Segun las leyen-
das, hay caminos, atajos en el Valle de los Muer-
tos por los que se puede ir de un lugar a otro de
la Tierra. Algunos dicen gue éstos son los cami-
nos que emplea la Muerte para visitar a los




vivos. Otros simplemente se encogen de hom-
bros. Pero, sea como fuere, ésta es la oscura
senda que deberan recorrer los PJs si quieren [le-

gar a tiempo a Bulgaria...

El rio Estigia

En medio de la llanura el silencio parece ab-
soluto... pero si se paran un momento a escu-
char atentamente podrdn oir un profunde
lamento que parece provenir de una direccion
determinada (si ninguno de los PJs la oye, €l
bueno de Andrdnico si lo oira). El lamento crece
en intensidad a medida que se avanza en esa
direccidn... que conducird al grupo hasta las ori-
llas del Estigia, las fronteras propiamente dichas
de ultratumba, como ya se ha dicho.

En realidad el "riv” es una barrera oscura y mévil
con formas sinuosas y ondulantes, que se alza a
una altura infinita en medio de la nada. De
hecho ¢s como si se contemplase la superficie
de un océano puesta de forma vertical, con el
oleaje v los movimientos oscilantes tipicos del
mar. Hasta aqui llegan las almas de los muertos
para cruzar la frontera entre nuestro mundo v
el otro. Es una fila interminable de personas,
cientos y cientos, que avanzan cojeando o arras-
trandose hasta la barrera para desaparecer tras
ella. El espectaculo es dantesco, va que no se
distinguen en nada del aspecto que tuvieran en
el momento de morir, heridas incluidas... Y de
sus gargantas, paralizadas con el dltimo suspiro
de la muerte, solamente sale ese sordo rumor,
ese lamento agénico que ha atraido al grupo ..
Y es entonces cuando Andrénico dird algo asi
como: iHey, fijaos, yo a ese tipo lo conozco! sefialan-
do auna figura de las de la fila. Y la figura, a la
que los PJs reconocerdn sin dificultad cémo su
odioso enemigo (v ya dos veces difunto) lgor
de Valaquia se girard lentamente, posara sus
pupilas muertas en ¢l grupo, poco a poco, un
viejo tuego de odio y rencor le iluminard las fac-
ciones, v lanzando algo parecido a un aullido
animal se separara de la fila para avanzar con-
tra el grupo, mientras saca su espada... Al cabo
de poco, otros lo seguirdn. Tres més. Los tres
caddveres con los que ya se enfrenté el grupo
en Montsoriu,

Entremés il

Y en este preciso momento los Pls oirdn una voz
a sus espaldas, un rugido satisfecho que grita:
IEl bonor de nuesira bermana exige inmediala satisfac-
cién!, mientras les invade un fuerte olor a cabra.

Media docena de miembros del clan Malatesta

IGOR DE VALAQUIA

Ver caracteristicas en Un Sefior
como Dios manda

MUERTOS-SECUACES DE IGOR

Animados por la inguina (total-
mente justificadal que sienten
hacia los PJs, estan dispuestos a
casi lo que sea con tal de llevarse-
los por delante.

Para Almogavers

DES 10, AGI 10, CON - , MEM 8,
ATE 6, \VOL -

FUERZA: 2H

TAMANO: 1G

ASPECTO: jEccs!

CARISMA: jNam, Nam!
ARMADURA: 2/4

CAPACIDAD DE DANO: 12

Para Aquelarre

FUE 10, AGI 10, HAB 7, RES -, PER 5,
COM 1, CUL10

RR: 0% IRR: 99%

Armas: Hacha 50% (1D8+2)

{ya se sabe, esos tipos unicejos, bigotudos y
embozados de negro) se han colado por la puer-
ta y estin desplegados a sus espaldas, con las
armas a punto (por mucho que los PJs especifi-
caran que la cerraban, la vendetta de un sicilia-
no no se detiene ante nada).

¢Ante nada? Bueno, la verdad es que los Ma-
latesta, viéndose tan cerca de su objetivo, se
permitirdn relajarse un poquillo. Y mirar a su
alrededor. Y lo que verdn no les gustara nada...
Nunca en la vida habian visto un lugar asi, sin
Sol, ni Luna, ni estrellas, ni nada de nada. Asi
que vacilardn, mirdindose unos a otros mientras
observan a esos seres con heridas descomuna-
les, totalmente manchados de sangre, con un
aspecto de muerto que mata y que se dirigen al
ataque hacia el lugar donde estian... Y enton-
ces, bien, una cosa es ser vengativos y otra csta-
pidos ..., bueno, suicidas. O sea que decidirn
dejar el asunto de la venganza para mas tarde
va que, de momento, hay cosas més urgentes.
Y asi lgor y los suyos se encontrardn con los PJs
y Malatesta haciendo causa comiin, mientras
Andrénico “cubre la retaguardia”. Y éste es un
buen momento para que a]guien Se pregunte...
¢cOMO se mata a un muerto?

Bueno, pues la verdad es que no se puede. No en
la antesala de Ultratumba. En cambio, las armas

de los muertos si que hieren y matan, y con bas-
tante eficacia, por cierto. Los golpes més o menos
mortales que puedan causar los PJs o los Mala-
testa en sus enemigos solamente tendran el efec-
to de proyectarlos hacia atrds un par de pasos
(mds que nada, por la fuerza del impacto).

No obstante, los muertos no tendrfan que estar
ahi... sino en el otro lado. Y la Muerte reclama a
los suyos. Una tirada de Otear/Atencién o simi-
lar hard fijarse en que de la barrera del estigia sur-
gen pequefios tenticulos, que pugnan por esti-
rarse hacia lgor v los suyos. Un PJ] imaginativo
se dard cuenta de que si en lugar de pelear con-
tra sus enemigos los empuja hacia la barrera, ésta
los capturard, atrayéndolos hacia si. Por cierto,
si algin PJ o algn Malatesta se mete en la ba-
rrera ésta lo expulsard enseguida, como quien
escupe un pedazo de comida nauseabunda: en
ultratumba sélo se acepta gente muerta, gracias.
Cuando lgor sea arrastrado de esta guisa atn
tendrd tiempo de gritar algo asi cémo: (Nooo!

iOtra vez nooot

El encuentro

Al final del combate los Malatesta han quedado
reducidos a tres. En vista de la situacién deci-
dirdn unirse a Andrénico v los PJs para intentar
salir del lugar. Luego va discutirdn lo de la ven-
ganza. Por cierto, si los PJs les dicen que se vuel-
van por dénde han venido... pues les pregunta-
ran que por dénde. No se ve ni rastro del portal,
ni lo encontrardn por mucho que lo busquen.
Una de las figuras de la muchedumbre de muer-
tos, que ha estado un poco apartada contem-
plando el combate, se acercard en ese momen-
to al grupo. El muerto en cuestién tiene una
pequena herida en el cuello (més o menos cabe
por ella un pufo cerrado) v los PJs lo recono-
cerdn en el acto cé6mo su viejo amigo Hugo de
Montfort, ¢l caballero cruzado. Este les expli-
card que cuando volvia a sus tierras fue atacado
y asesinado por unos malditos bandidos, jque s¢
le va a hacer! Estaba por aqui, de tramite, cuan-
do les ha reconocido y ha pensado en ir a salu-
darles y preguntarles de qué se han muerto ellos.
Si los PJs le explican la situacién en la que se
encuentran se ofrecerd a ayudarles guiindolos
por el valle. La verdad es que atravesar el Esti-
gia no le atrae demasiado, v ha descubierto que
mientras no se acerque a la barrera no corre nin-
atin peligro.

La forma de avanzar por ¢l inter-reino del Valle
de la Muerte es la de desear llegar hasta un
punto de nombre conocido. Pero esta intencion
ha de ser deseada de forma simultinea, va que

siuno de los miembros de un grupo no estd pen-




NOTA IMPORTANTE PARA EL DJ

En realidad todo esto es un engafio,
y el muerto en cuestion no es HUgo
de Monfort como dice ser, sino un
Demonio llamado Sabelek. Enemis-
tado con las jerarguias infernales
por un asunto del que no le gusta
hablar, se ha escondido en la tierra
de nadie del Valle de los Muertos. La
llegada del grupo le va muy bien,
pues piensa gue deben estar bus-
cando alguno de los umbrales que
comunican la region con la Tierra. Si
consigue acompanarios hasta ung
de ellos podra salir del Infierno, y
hacer su vida entre los hombres con
el poder de un Dios. Por ello se ha
disfrazado magicamente de un ser
querido para ellos (Hugo de Mont-
fort) para ganarse la confianza de
los PJs. Ayudara al grupo a llegar
hasta la salida tanto como pueda y
no parezca sospechoso. Para Almo-
gavers, considerarlo un Demonio
Menor (Pag. 126 del manual). Para
Aquelarre, considerario una Ssombra
(pag. 58 del manual).

sando en ese momento en ir a tal sitio y no se
separa del grupo no se llegard al lugar en cues-
tién. Asi que si los jugadores expresan verbal-
mente el deseo de que sus PJs vayan a un lugar
determinado... simplemente éstos llegardn allf
al cabo de un cierto tiempo (10 - 15 minutos).
Sabelek sabe esto, asi que sencillamente pre-
gunta a los PJs a dénde quieren ir, para que el
deseo se enfoque a la vez en todos ellos.

iEsperemos que alguno de los PJs recuerde las
palabras del fantasma, al final de la aventura
anterior! En caso contrario, deberdn pasar una
tirada de Memoria o similar (con alguna ayudi-
ta por parte del DJ) para recordar lo que sigue:

. Debes atravesar el pantano de la putrefaccion y subir
a las montafias de fuego para entrar en la cueva del
Dragdn...

Una tirada de Psicologia o similar puede in-
dicar a un PJs especialmente paranoide que este
Hugo no tiene exactamente los mismos modos
y comportamiento que (tal coma él los recuer-
da) tenia ¢l original...

El pantano de la putrefaccion

Por fin el paisaje cambia. La nicbla se hace mas
espesa, apenas un poco menos que el potaje de

harro viscoso que burbujea a los pies del grupo

&

Si alguien pregunta que de dénde viene el nom-
bre Hugo/Sabelek contestard distraidamente
que el pantano tiene su origen a que en €l se
vacian las cloacas del Infierno (¢Y ¢l cémo lo
sabe?). Sea como fuere, el olor es inconfundi-
ble. Nunca en la vida los PJs y compafifa habi-
an olido algo tan repugnante. Por cierto, aquf
no hace tanto frio como en el valle pero en
compensacién hay una humedad terrible, que
cala hasta los huesos. Hugo/Sabelek advierte a
los que le siguen que pisen por donde pase ¢él
ya que ¢l fango miés alld del sendero seguro es
peligroso. (En concreto tiene la facultad de pu-
drir o envejecer cualquier clase de material iner-
te o vivo, pero esto Gltimo no lo dird, a no ser
que los PJs empiecen a quedarse sin botas)). En
esta zona crecen arboles ennegrecidos, total-
mente retorcidos y sin hojas. Ademds la niebla
a ascendido hasta cubrir totalmente a los miem-
bros del grupo, que apenas pueden distinguir
nada a medio metro de distancia.

Para avanzar de forma segura tal y como dice
Hugo/Sabelek, hay que hacer una tirada de AGI-
LIDAD para no desviarse del camino. Si alguien
se desvia (lo que por lo menos le pasard a uno
de los Malatesta) notard cémo algo le coge la
pierna al tiempo que surge ante &l una grotesca
figura humanoide hecha de barro y lodo cuya
intencién es la de estrujarle bien estrujadito y
[levarle con €l al fondo del pantano.

Cuando ya lleven una o dos horas en el pan-
tano, Hugo/Sabelek, siempre en su papel de
gufa, les preguntard cudl es el siguiente objetivo,
repitiendo la pregunta cuando contesten simu-
lando que no oye bien para que todo ¢l mundo

lo diga (o piense).

Las Montaras de fuego

Al cabo de poco tiempo el grupo deja de oler a
putrefaccién para oler a azufre mientras que la
niebla desaparece de golpe. La humedad da
paso a la sequedad extrema y el fric al calor mds
insoportable. Los PJs y compaiia se acercan a
las montafias de fuego. Como su nombre indi-
ca se trata de unas montafas cuya misma lade-
ra desprende fuego por todos lados. Si se acer-
can 2 las llamas veran que, aunque es un fuego
que no prende, sf que quema. La forma de pasar
sin quemarse, o quemandose lo menos posible,
es la de arrepentirse de los pecados cometidos
(va que el fuego quema tanto como gueman los
malos hechos que carga nuestra conciencia).
Hugo/Sabelek se lo explicard por encima, acon-
sejandoles que intenten arrepentirse de sus
pecados cuando crucen. E! DJ habrfa de asignar

una dificultad variable dependiendo del perso-

CRIATURA DE FANGO

Para Almogavers

DES -, AGI 12, CON 18, MEM 2,
ATE 2, VOL 2

FUERZA: 4H

TAMARNO: 2G

ASPECTO: La Cosa del Pantano
CARISMA: Glu, Glu.
ARMADURA: 3/6

CAPACIDAD DE DANO: 15

Para Aquelarre

FUE 30, AGI 10, RES 35, PER 10
RR: 0% IRR: 175%
Armas: Pelea 45% (2D6)

naje y sus acciones pasadas. Hay que hacer una
tirada por RACIONALIDAD/ VOLUNTAD
por cada 100 m de ascenso. Si se falla se pier-
den 1D4 puntos de Resistencia/Sangre.

La caverna del Dragén estéd a 500 m de altura
por lo que hay que hacer 5 tiradas. Hugo pa-
rece que no es afectado por el fuego (de hecho
estd en su elemento) aunque €l dird que como
recibié la extremaucién en el momento de su
muerte le han sido perdonados sus pecados y
por eso no se quema (Lo cual dard que pensar:
:no se suponia que lo habfan matado los bandi-
dos como un perro, y por tanto sin confesién?).
Respecto a Andrdnico, se arrepentird muy sin-
ceramente de todos sus pecados, en especial de
los de la carne, v jurara hacer voto de castidad
y respetarlo. Para sorpresa de todos, pasard sin
problemas. Los dos Malatesta, por su parte, jura-
ran dejar correr eso de la vendetta... y uno de
cllos arderd en el acto. El otro saldrd de esta més

o menos chamuscadillo.

La cueva del Dragén

Fn mitad de la ladera aparecerd de repente la
entrada a una cueva de unos 20 metros de did-
metro, que se adentra hacia el centro de la mon-
tafia. La entrada estd iluminada por las llamas de
la ladera pero a medida que se adentran van apa-
reciendo alternativamente a izquicrda y derecha
antorchas adosadas a la pared irregular, produ-
ciendo un juego de luces y sombras de aspecto
inquictante. El tinel subterrineo prosigue
haciendo curvas durante varios Km. hasta
desembocar en una inmensa caverna cubierta de
estalagmitas v con un lago llameante en el cen-
tro. En el extremo opuesto se halla esculpida en
la roca la cabeza de un dragdn con las fauces

abiertas por las que se ve una cntrada.



- CRIAS DE DRAGON

Para Almogavers

DES 6, AGI 10, CON 20, MEM 18,
ATE 18, VOL 18

FUERZA:3H GRAN3H
CAPACIDAD DE DANO: 20
ARMADURA: 10/20

Para Aquelarre

FUE 30, AGI 10, RES 35, PER 10

RR: 0% IRR: 100%

Armas: Envolver con sus anillos
un cuerpo 40% (2D10 de dafio por
asalto).

Armadura: 1

NOTA ACLARATORIA PARA

DJ CURIOSONES

La Secta del Dragon consiguio,
hace muchos afnos, abrir un portal
a la antesala del Infierno para con-
sequir poder, ejércitos demonia-
Caos, etc. Los lideres de la orden se
dieron cuentaa tiempo de que eso
Nno era mas que un engano hecho
por los poderes demoniacos infer-
nales para conseguir una entrada a
nuestro mundo, por lo que inten-
taron sellar la entrada. Al ver que
€s0 era imposible hicieron un
pacto con uno de los poderes del
Infierno (concretamente, un tal
Bileto) a cambio del cual él hizo
olvidar a todas las entidades demo-
niacas que la conocian Ia situacion
del umbral e hizo una ilusién de
piedra solida en la entrada. Por si
acaso, la orden establecio una
guardia que vigilaba la posible
entrada al Infierno desde la Tierra
que, con el tiempo, llegd a ser sim-
plemente simbdlica. 0 sea que,
despueés de cientos de anos, las
soldados de la guardia piensan que
Ia historia de la puerta no es mas
que una simple leyenda. De ahi su
espanto al ver atravesar la piedra
solida a un Demonio de aspecto
horripilante.

Descansando al borde del lago hay tres pe-
quefios dragones parecidos a cocodrilos de unos
tres metros de largo. Son habitantes de las Mon-
tafias de Fuego que tienen su madriguera aqui.
En realidad son inofensivos si sc les deja en paz,

pero bastante cascarrabias si se les pincha, por

[
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los que el grupo harfa bien en rodear ¢l lago a
cierta distancia de ellos, sencillamente yendo
por los bordes de la caverna para llegar a la
puerta sin problemas. Sin embargo Hugo/Sabe-
lek, que ya ve la salida deseada, insistird en que
son bestias demonfacas que no permitirdn la
salida del grupo, v que hay que acabar con
ellas... y mientras tanto se dirigira de forma dis-
creta hacia ¢] umbral bordeando la caverna. Si
los PJs son tan tontos que le hacen caso ¥ avan-
zan hacia los dragones éstos se pondran en
guardia manteniendo sus posiciones a la de-
fensiva v atacando sdbita v ferozmente i al-

guien se pone a tiro.

Senor Demonio ...
¢Me concede un deseo?

Sea como fuere, Hugo/Sabelek cruzard el
umbral antes que los PJs, transformandose en su
verdadera apariencia (ya se sabe, cuernos, rabo,
etc). Se detendrd un instante para ver a su alre-
dedor, viendo que estd en un inmenso sétano
con ¢l techo a 5 metros de altura. Tras él se alza
el portal con la forma de la boca de un dragén
y delante suyo hay dos guardias armados con
coraza y lanzas que le miran aterrorizados por
su presencia. Se hallan al pie de una imponen-

te escalinata de mdrmol que sube hasta una

%



MIEMBROS DE LA

SECTA DEL DRAGON

pPara Almogavers

DES 10, AGI 12, CON 14, MEM 10,
ATE 8, VOL 10

FUERZA: Normal

TAMARNO: Normal

PROFESIGN: Mercenario (Apren-
diz)

ARMAS: Lanza, espada
ARMADURA: 2/7

CAPACIDAD DE DANO: 14

Para Aquelarre

FUE 14, AGI 15, HAB 15, RES 14,
PER 10, COM 5, CUL 10

RR: 40% IRR: 60%

Armas: Lanza 50% (1D6+1D4+1)
Espada corta 65% (1D6+1D4)
Armadura: Peto con refuerzos
(Prot. 3)

balaustrada a 3 metros de altura donde se hay
un pasillo porticado con tapices en las paredes
y algunas puertas con adornos. A su lado hay
un gran gong para dar la alarma. Se trata de los
subterrancos secretos de la Secta del Dragén.
Cuando los Pls (mds muertos que vivos) con-
sigan cruzar el umbral puede ser que lleguen a
tiempo de ver la siguiente escena: los caddveres
de los dos guardias terriblemente mutilados por
el suelo, el Gran Maestre de la Orden con unos
cuantos guardias en la balaustrada mirando
desesperado hacia abajo y, como no, el Demo-
nio al pie de la escalera realizando los pases de
un complicado hechizo. En ese momento, si el
principe se halla presente, se oird una vocecilla
que dice: Perdone seiior Demonio... ¢podriamos hablar
de negocios en un lugar mds tranguilo> Se trata de
Andrénico. Todo el mundo dirigird su mirada
estupefacta hacia él mientras el demonio sonrie
diciendo: Coma no, rchacho, como no ... desapa-
reciendo seguidamente ambos en una espesa
nube de humao. Si alguien se fija verd que el prin-
cipe también ha desaparecido. El tiltimo de los
Malatesta (que por cierto se llama Luigi) gritard
algo asi como ;Scaliplocca berberino porco indecento
tagliatellor (es decir, su padre).

Fl Gran Maestre de la Orden del Dragdn, un
tipo alto, corpulento, impresionante, ¥ bastante
enfadado en estos momentos, se quedard miran-
do al grupo y dird: Bien, bien, bien, o sea que
habéis traido con vosotros un Demonio del
Inficrno ¢no?... iCogedlost (Vives o en esiado agoni-
co, pero cogedlos!

Los pocos guardias que le quedan avanzan hacia

los Pls...Aqui pueden pasar tres cosas:

1). Que se dejen coger. No sc les atizard de-
masiado (més que nada, porque los guardias no
estdn para sustos, después del espectaculo del
Demonio}. Pasaran un dia en los calabozos de
la Orden de los que pueden intentar escapar.
Si no lo hacen son llevados a presencia del
Ciran Maestre que los sentencia a muerte. Pero
(sicmpre hay un “pero”) afiade que puede con-
mutarles la pena a cambio de que eliminen al
molesto principe. Los PJs tendrdn que prestar
un juramento de que retirardn al principe de
éste mundo. Literalmente. Si no lo hacen...
bueno, pues la secta del Dragén ird a por ellos
(Luigi Malatesta, a partir de ahora apodado el
negro por lo tostado que se quedd en la monta-
fia de fuego, sc apresuraréd a decir que a dénde
hay que firmar).

2) Que se lfen a tortas para intentar salir al exte-
rior. Bueno, no es imposible, son cuatro guar-
dias totalmente armados que serin relorzados
al cabo de 216 asaltos por doce mds (aunque
siempre aceptaran su rendicidn). El Gran Maes-
tre desaparccerd de escena. Si consiguen esca-
par por alguna de las puertas supondremos 1d 10
encuentros antes de que encuentren la salida (se
pueden esconder o hacer alguna estratagema).
Si son capturados pasamos a la posibilidad 1. Si
escapan dejamos la iniciativa al DJ que sabe lo
que ocurrird en el futuro con el principe {ver
mas adelante).

3) Que regresen por donde han venido (donde
seguro que los tratan mejor). Bien, la verdad es
que lo tienen dificil. No vamos a describir toda
la antesala del Ultratumba, ni a todas sus cria-
turas pero no es un sitio tranquilo. Seguro que
al final los mataré algdn bicho...

Un demonio en el mundo

Fldeseo del principe es la de eliminar a su tioy
salvar a su hermano. El demonio concede gus-
toso el primer deseo pero el segundo.... bueno,
lo hace a su manera. Es decir: Lo que hace en
realidad es eliminar también a su hermano para
poder hacerse pasar por €l y reinar en su lugar.
Esta escena la presencia desde su escondite la
chica que tenfa planeado traicionar al principe
haciéndole beber una pécima (ver Un caballero...)
y que huye aterrorizada al ver la escena (sobre
todo teniendo en cuenta lo dantesco que puede
ser Sabelek a la hora de eliminar a alguien que
no quiere que pueda ser reconocido). A partir
de ese momento el demaonio adopta la forma
humana del heredero

El nuevo principe heredero desvela la conspi-
racién y ordena la ejecucién de todos los cons-

piradores agradeciendo la ayuda a su hermano

menor, y liberando de paso a los cada vez mas
patidifusos Henri Graumont y Ricardo de Ibana.
Ademis, claro estd, organiza su coronacién.
También contacta secretamente con la Orden
del Dragén para facilitarles la ejecucién de su
molesto hermano. (Motivo por el que ¢sta pro-
pone el negocio a los PJs ¢qué mejor que unos
camaradas de toda la vida para que asesinen al
principe?)

Asi que, cuando los Pls v Luigi, sedientos de
sangre, se asomen al palacio... se encontrardn
con Henri y Ricardo, que los saludardn muy efu-
sivamente, informéandoles de las dltimas nove-
dades (esperemos que no los acuchillen sin
dejarles hablar):

Andrénico (ique, chicos, cémo ha cambiado
dltimamente desde que se fue con vosotros,
parece otro!) sospecha que su hermano ha sido
suplantado por ¢l Demonio fugado. Precisa-
mente, les irfan bien un grupillo de aventureros
que... (RUGIDO POR PARTE DE LOS PJs).
El Dj deberia jugar con la paranoia de los PJs.
+Quién es el Demonio? ¢(El hermano mayor...
o Andrénico? Sea como fuere, y hagan lo que
hagan los PJs, es el momento culminante de
la accién (en la que deberfan intervenir guar-
dias palaciegos, miembros de la secta del Dra-
g6n que han aparecido por si los PJs los trai-
cionan o por si no se saben desenvolver solos,
alguna que otra novia despechada que se queja
de lo mucho que ha cambiado el principe
Andrénico, algtin que otro esclavo desoreja-
do que se queja de lo mucho que ha cambia-
do el principe heredero, y Luigi Malatesta de
los Malatesta de Palermo, Sicilia, que sigue
empenado en vengar el honor de su herma-
na...). En mitad de ese caos, digo, hard su apa-
ricién Fray Jerénimus Sidirds, un santo eremi-
ta griego que ha venido atraido por el tutillo
a azufre que desprenden las acciones del
pobre Sabelek, y que realizard sobre €l un
ritual de exarcismo mientras lo mantiene a

raya con la cruz.

Conclusion

Sigue quedando pendiente el tema de qué hacer
con el principe Andrénico. Este, impresionado
por la actuacién del monje, y por las experien-
cias vividas recientemente, resolverd renunciar
4 esle mundo v retirarse a vivir al convento del
monte Athos, donde no se permite la entrada ni
a mujeres ni a animales de sexo femenino.

Y los PJs se encuentran sin trabajo, en un reino
desconocido (Bulgaria) en el que estd a punto
de estallar una guerra civil por falta de herede-

ro directo al trono..



EL PREDICADOR

IN NOMINE SATANIS @

Cien anos de cine han dado lugar

a un monton de peliculas

de demonios... y a un monton

de westerns. Juntar ambas
tematicas parecia algo descabellado,
hasta que Clint Eastwood lo hizo en
“El jinete palido”, a la vez que cred
uno de los enemigos mas potentes
a los gue puedes enfrentar

un grupo de demonios novatillos:
El Predicador.

POR MAR CALPENA

j‘.‘lh I,

ntiré y vi un caballo palido. Y quién en ¢l
cabalgaba era la Muerte. . y el infierno
le sequia.

Apocalipsis, 6, 8

Consejo de Perogrullo pero

que siempre hay que dar en

estos casos: No arruines el médulo a tus juga-
dores explicindoles en qué peli se ha basado
hasta que lo hayan jugado. Se recomienda ver
la pelicula un montén de veces antes y despuds
de jugar el mddulo, es bueno para la salud. Tam-
bién es aconsejable dejar que los PJs se carguen
al personaje de El Predicador en un médule
anterior a éste para que se pongan muy, muy
nerviosos de volverlo a ver. Al final te ofrece-
mos sus caracteristicas como angel y como
arcdngel. La idea del médulo no

es tanto que los Pls lo puedan

resolver satisfactoriamente
sino proporcionarles un ar-
chienemigo para siempre
jamas (si se salen con la
suya, El Predicador bus-
card venganza, si no...
¢l arcangel Clint lo

hard).

Intro e informacion para el DJ

Malfds, o un demonio poderosillo que esté a su
cargo los reclama con una cierta urgencia,
“Bueno, nenes —les dice—tengo un pequefio encar-
guillo para haceros y espero que os guste viajar,
porque vais a ir un poquitin lejos. Un tal Coy
Lahood, un buen servidor nuestro, esta inten-
tando crear una nueva Sodoma en ¢l antiguo
Oeste. La idea es buena, pero tiene un problema:
un grupo de estipidos colonos que est contra
esta expresion del progreso v se le resiste. Id a
echarle una mano sin que se note demasiado”.
Sin embargo, los PJs se encontrardn con una
dificultad inesperada. Los de arriba estin de-
liberando para nombrar un nuevo arcangel.
Mientras se deciden a nombrarlo lo han man-
dado a una marca del pasado donde no moles-
te mucho. Y, oh casualidad. .Fs un angel de
Mikel bastante veterano, que tiene mucha fe
pero una actitud respecto al pecado muy simi-
lar a la de Blandin, lo que no termina de estar
bien visto en a]gunos sectores.
El pequeno pueblo de Big Whiskey, en Nevada,
estaba hasta ahora dominado por Coy Lahood
y sus hijos, que dominan la mayor parte de la
mineria y los recursos de la zona. Coy Lahood
seria lo mismo que un Servidor de Dios pero en
versién demonfaca. Sus planes pasan por some-
ter la zona a una férrea explotacién minera en
busca de oro con que hacer crecer la ciudad v
convertirla en un centro de diversién y vicio tipo
Dodge City. Su dnico problema es el maldito
grupo de colonos que se instalaron en Carbon
Canyon, un valle a medio dia de viaje del pue-
blo. Estos colonos tienen titulos de pro-
piedad sobre las tierras en las que estdn,
por lo que Lahood no los puede
echar. Lahood sospecha que en el
riachuelo que atraviesa el valle
puede haber oro. Por otra parte, los
colonos son muy criticos respec-
to a la forma que Lahood tiene de
dirigir el pueblo. Ah, por cierto,
dado lo complicado de Ia situa-
cién, no deben utilizar poderes
publicamente, ya que arruinari-
an el proyecto de Lahood.

Big Whiskey

Cuando nuestros PJs lleguen a su

- dcstino, tras meterse en el
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plano de la realidad que corresponde total-

mente a ¢se punto exacto del pasado, encon-
trardn la representacién exacta del tipico pobla-
cho de una sola calle, con casas de madera vy
una poblacién que parecen un montdn de
extras de un film de Peckinpah. Hace un frio
considerable. Lahood, un tipo gordo y viscosi-
llo, los recibird en su oficina como alcalde del
pueblo. Aungue Lahood no tiene la certeza de
que los PJs sean demonios, sabe de sobra que
son unos mercenarios mas bien turbios, y que
han venido a echarle un cable. De momento ha
mandado a sus hembres que hagan un raid por
el poblado de los colonos para asustarlos. Ha
mandado a mineros de su propia explotacidn,
situada maés al sur, con su propio hijo Josh al
mando. Este grupo llegard a Big Whiskey al
cabo de una media hora, felicitindose por el
éxito del raid. Josh Lahood dird que es muy

: : . (IR,
probable que los colonos empiecen a irse una i I
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vez que el invierno arrecie. Lahood pedird a los

PJs que se queden atin una temporadilla. Su pri-
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mera misién, una vez se hagan cargo de la ofi-

cina del sheriff, serd que le peguen un sustillo

{1,
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al primero de los colonos que se atreva a bajar

al pueblo.
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Los colonos

Son un grupo de unas diez familias bastante
pobres que fueron, como tantas otras, a hacer
fortuna al Oeste. Se instalaron hard unos quin-
ce afios en Carbon Canyon, donde sobreviven
con la cria de ganado v un poco de cultivo de
maiz, viviendo en un campamento de casas de
lona y madera. Big Whiskey se fundé al cabo de
poco de estar ellos alli, y nunca han mantenido
demasiada relacién con sus habitantes, excep-
wando a Samuel Johnson y su esposa, que regen-
tan el colmado local, el dnico negocio en Big
Whiskey que no pertenece a Lahood. Los colo-
nos empiezan la partida con un pardmetro de
moral de 0. Cada acontecimiento de la partida
estard puntuado con ganancias o pérdidas de
moral. Si al terminar la partida los colonos tie-
nen moral negativa, los demonios habrdn gana-
do. De lo contrario, se supondrd que Fl Predica-
dor ha ganado. Los més destacados entre los
miembros de los colanos son Hull Barrett, que
es algo asi como su lider, su novia Sarah Whee-
ler v la hija adolescente de ésta, Megan. Tras ¢l
raid por Red Canyan, el abuelo de Megan y
padre de Sarah morird de un ataque al corazén
causado por el trauma. Esto llevard a Megan a
elevar una oracidn al cielo que serd respondida
con la aparicion de El Predicador, dngel de Mikel

y (quizds) futuro Clint, arcangel del alma.

La paliza

Al dia siguiente de llegar los demonios a Big
Whiskey, Hull Barrett tendrd las santas narices
de bajar al pueblo a comprar tela y combustible
para pasar el invierno. Los PJs saben que deben
asustarlo pero sin llegar a matarlo, porque de
eliminarlo no podria volver a Red Canyon para
servir de ejemplo. Deja que los PJs se ceben con
¢l pobre Hull Barrett, que para lo que les va a
durar la diversién... La silueta de un caballo pali-
do y delgado aparecerd en lontananza. Sobre
ella, una gabardina y un sombrero. Tachan:
Clint les va a dar la del pulpo, armado sola-
mente con un bastén. Por cierto que si los
demonios intentan usar sus armas, €stas no fun-
cionaran o saldrdn despedidas a bastonazo lim-
pio (Clint es un caballero y quiere un combate
limpio, que ganard sin demasiados problemas).
Por cierto que El Predicador no va vestido de
religioso, con lo que Hull Barrett no relaciona-
ra su presencia con una intervencion divina. El
encuentro no debe suceder en presencia de Coy
Lahood o de su hijo Josh. Clint no hard nada
durante el combate que delate especialmente su

condicidn sobrenatural.

COY LAHOOD

Malvado, viscosillo y tacano.
Tiene mala leche.

FU1,VO2 AG1,PE3 PR2 AP1
Talentos: Politiqueo corrupto +1,
Mineria +1, Arma de fuego +1.

JOSH LAHOOD

Malo como la tifia. Es clavado a
Chris Penn antes de que
engordara como un cerdo

¢ hiciera "Reservoir dogs”.
FU2 V01, AG2 PE1,PR2 AP2
Talentos: Mineria +0, Arma de
fuego +1, Pelea +1.

AYUDANTE DE JOSH

Grandote, feo y ho demasiado
listo.

FU3,VO1,AG2 PE1,PR2 AP1
Talentos: Arma de fuego +1, Arma
Cuerpo a cuerpo +1, Pelea +1.

Eventos variados

El orden en que sucedan los diferentes acon-
tecimientos puede alterarse si el D] lo estima
conveniente, aunque se recomienda que la desa-
paricién de El Predicador se produzea hacia el
final del médulo para crear a los PJs la sensa-
cién de triunfo. Sea como sea, Coy Lahood
intentard moderar los desmanes de los PJs, v la
mejor forma de parar al Predicador serd siem-
pre mediante el uso de la inteligencia y la explo-
tacion de sus defectillos (como la tentacién per-
manente que supone para €l ¢l hecho de
establecerse v fundar una familia).

1. Mensaje de Malfés

Después de un par de encuentros con el Predi-
cador los PJs pueden recibir la visita de un ser-
vidor de Malfds que les entregard un extenso
dossier en el que se detalla la verdadera identi-
dad del predicador, es decir, su faceta de angel.

2. Misién diplomatica

Sialguno de los PJs no se ha metido en el en-
frentamiento directo con El Predicador, Coy
Lahood lo mandard a que le diga que se largue
del lugar antes de que le surja algtin problema.

Encontraran al Predicador picando una enorme

HULL BARRETT

Calvito v con cara de buena fe,
eternamente preocupado.
Novio amantisimo de Sarah
Wheeler y honrado a carta cabal.
FU2 V02 AG1,PE1, PR2 AP2
Talentos: Esquiva +0,

Cuerpo a Cuerpo +1, Armas de
Fuego +0, Buscar oro +0,

Montar a caballo +1.

SARAH WHEELER

Atractiva, aunque algo
avejentada.

FU1,VO2 AG1,PE2 PR2 AP2
Talentos: Primeros Auxilios +0,
Tratar con animales +1,

Cocinar +0, Seducir +1.

Dulce, inocente y un poguillo
tonta, puede acabar siendo una
humana al servicio del Sefor.
FU1,VO3 AG2 PE1,PR1, AP2
Talentos: Carrera +0, Tratar
animales +2, Primeros auxilios +0.

roca junto a Hull Barrett. Si alguno de los PJs
presentes tiene una fuerza y un tamario sobrehu-
manos puede partir la roca y quedar como todo
un sefor. Si no, lo hard el ayudante de Josh
Lahood, un tipo enorme y con pinta de pocos
amigos. El Predicador golpeard con su martillo

RS de quién lo intente v seguird con

en los
lo suyo. La situacidn no es buena para un
enfrentamiento armado, los PJs que se aventu-
ren en Carbon Canyon estardn rodeados, asi es
que ellos mismos si se atreven a recibir la furia
de unos treinta colonos poco amistosas. Depen-
diendo de lo bien que los PJs roleen la escena,
la moral puede descender hasta -5 (El Predica-
dor Haquea, o recibe muchas pifias) o subir hasta
+5 (no se asusta nadie v los PJs salen con la cola

entre las piernas).

3. Invasién sutil

Los predicadores pueden casarse, y de hecho a
menudo lo hacen. Pero lo que se supone que no
hacen es tener rollos de una noche. Si un PJ se
infiltra de alguna manera y consigue tener algo
con El Predicador de forma suficientemente

publica, la VOL de éste se reducird en un punto
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en todo aquello que tenga que ver con el PJ. Por
otra parte, es muy posible que El Predicador
tenga una semi-historia con Sarah Wheeler, pero
esto, lejos de afectar la moral de los colonos o de
Hull Barrett (novio oficioso de Sarah) les hard
esforzarse mas por defender Carbon Canyon (+3
ala moral). Por otra parte, esto serd muy benefi-
cioso de cara a diezmar la reputacién de Clinten
el cielo, por lo que si algtin P intenta algo, mas
le vale que lo rolee bien o se encontrara con un
palmo de narices (El Predicador le dird que ¢l ama
a todo el mundo v que el amor es un bien de Dios
para todos los hombres, bla, bla, bla).

4. Money, money

Coy Lahaood hablard cara a cara con El Predicador
para ofrecerle dinero para que los colonos se
vayan. No se puede corromper al Predicador (que
para eso es casi un arcangel) pero mientras se cele-
bren las negociaciones (porgue el Predicador es,
en cierto modo, neutral, e intentara que la oferta
sca justa para que si los colonos se largan tengan
un future més o menos decente) uno de ellos
encontrara una hermosa pepita de oro del tama-
fio de un balén de fithol. Este colono (Gareth
Jones) bajar4 al pueblo con sus dos hijos, pillard
la gran curda v se pondra a insultar a los PJs, parte
de los cuales puede estar en las negociaciones y
parte montando guardia. Es un blanco legitimo y
son muy libres de terminar con €l de la forma mas
expeditiva, por burro. La moral del grupo de colo-
nos bajard mds cuanto mds cuantiosa sea la ofer-
ta v horrible la muerte de Careth Jones. Si quie-

res afadir dramatismo a la cosa, haz que el
descubrimiento de la pepita v el asesinato se

produzcan durante el apartado siguiente.

5. Ahora me ves, ahora no me ves

Puede que los PJs no hayan sido los anicos en
tirarle los tejos al Predicador. Justo después de
la negociacién acerca del dinero, El Predicador
desaparecerd sin dejar rastro durante un dia (de
hecho, se habra ido a Malpaso a buscar sus pis-
tolas inteligentes, cuyo poder es silbar conti-
nuamente bandas sonoras de Ennio Morricone,
en especial "La muerte tenia un precio”), con lo
que Megan Wheeler, la hija adolescente de
Sarah se deprimird un montén. La muy tonta va
a aparecer por el campamento minero de Josh
Lahood and company para cantarles las cua-
renta. Josh intentard violarla, v la pobrecilla no
lo va a tener demasiado bien para salvarse. Sélo
si no fueron los PJs quiénes rompicron la piedra
en mision di'f)fomdfi'az tiene un atisbo de suerte,
porque el ayudante de Josh en el fondo tiene
buen corazén e intentard ayudarla. El Predica-
dor llegard justo a tiempo de recogerla (jé, jé)
pero tirard una carga encendida de dinamita

sobre el campamento minero.

6. Confrontacion

Tras dejar a la nifata con los colonos, el Pre-
dicador ird a Big Whiskey. La calle se ira va-
ciando (se sugiere poner tema de "High Noon”,
que en castellano se tradujo como "Sélo ante el

peligro”, como misica de fondo). El Predicador

no va aparentemente armado (sus pistolas estdn
bajo el abrigo). Entrard en la tienda de Samuel
Johnson v lo advertird de que se largue. Enton-
ces, se sentard de espaldas a la puerta y la ensa-

lada de tiros estara lista para empezar.

Condiciones de victoria

— Si los Pjs se libran del Predicador v de los
colonos (matando al Predicador, por ejemplo),
consiguen el grado 1 (o caso de tenerlo, el 2 o
incluso el 3) de Malfds, por haber creado una
cierta debilidad entre las filas de Alld Arriba vy
eligen poder. Eso si, como estaban en una marca
del pasado, El Predicador puede reaparecer en
cualquier médulo actual. Se siente.

— Si los colonos o El Predicador son vencidos
{pero no ambos). Vicloria parcial {poder ¢legi-
do al azar)

— Si los Pls fracasan, reciben un defecto y ade-
més tendran a un arcéngel como enemigo direc-

to a partir de ahora.

Qué es lo que no se puede hacer

Hay un cierto nimero de cosas que los Pls no
podran hacer, al no estar en la misma realidad a
la que estan acostumbrados. Por ejemplo, no
pueden convocar hordas de muertos vivientes,
o usar tecnologia demasiado moderna, dado que

han sido advertidos que intentar alterar el pasa-



EL PREDICADOR (CLINT, ANGEL DE MIKEL DE GRADO 3)

Pues eso, Clint Eastwood.

FU5,VO4 AG5, PE4 PR4 APG, PP 48

Talentos: Esquiva +3, Carrera +1, Seduccion +3, Esquiva +2, Arma Corta +3, Pelea
+2, Armas de mano +2, Liderar grupos +1, Montar a caballo +1, Actuar +2.
Poderes: Combate +3 (346), Aturdir (116), Control de humanos +2 (361), Conver-
sion +2 (256), Inmunidad +3 (225), Leer los sentimientos +1 (324), Desplazamiento
temporal (336), Punetazo (112), Cobertura (no le funciona en esta marca del pasa-
do) (234, estrella de cine), Deteccion del mal +1 (311), Deteccion del peligro +1
(315), Teletransportacion +1 (331).

Es evidente para cualquiera gue Clint tiene también el grado 1 de Lauren (para
gue enganarnos, el grado se inventd para &l).

Si Clint se convierte en arcangel, su campo $era la conciencia y estas seran sus
caracteristicas especiales, menos los poderes que quedan a eleccion del DJ, quién
debe asignarlos segun lo gue piensa gue Clint encontraria mas adecuado para el
alma del angel en cuestion:

Recuperacion

Por criatura maléfica vencida (no necesariamente muerta) +1.
Por humano devuelto al recto camino +2.

Promocion

{1886, tras el modulo!

Apariencia y comportamiento

Fisicamente, Clint es como Clint Eastwood, viste sobrio y clasico pero le gusta la
ropa tejana. Es un angel muy serio, pero tiene golpes de sentido del humor que
salen cuando menos se espera. Tiene debilidad por proteger a 10s grupos de mar-
ginados y en el fondo es un poquitin sensiblero y romanticon.

Rol: A diferencia de Mikel, Clint ho cree en el combate como solucién Unica, aun-
que ha probado repetidas veces que si se llega a las bofetadas es el primero en
repartir. Con razon algunos de los angeles a su servicio pueden terminar siendo
integristas, pero su actitud ante el pecado es mas tolerante que la de muchos
{lo gue no quiere decir que sea factible corromperlo). Simplemente, piensa que
Io que cuenta es la intencidén. Ademas, nada le gusta tanto como ver gue los
humanos son felices a la manera yanqui (maridito, hijitos, libre empresa) Prote-
ge especialmente a las victimas del delito.

Posibilidades de intervencion: 4

Que piensa Clint de...

Los seres humanos: Hay que protegerlos, pero son un poco autocomplacientes.
Los animales: Herramientas Utiles de vez en cuando.

La violencia: El fin justifica los medios.

La politica: A veces es til, pero la burocracia es repugnante.

El orden y la disciplina: Son buenos, pero hay que saber cuando romperios.

Los Arcangeles: Buena gente, aunque mas de uno no sabe en qué tiempos vive.
Mis servidores: Tienen mi confianza.

Distinciones concedidas por Clint

“Servidor de las victimas” Este poder sirve para poder localizar a la victima de un
delito en el radio de 2Km.

"Amigo de los guardianes de la ley” Permite localizar y establecer una relacion
de simpatia con cualguier servidor de Dios en un radio de 2Km.

"Sefor del recto camino” Permite al angel evitar actuar en desacuerdo con los
intereses celestiales por desconocimiento de la situacion.

Relacion con otros arcangeles:

Hostil: Daniel (es su antitesis), Jano, Novalis.

Asociados: Lauren, Mikel, Blandin.

Neutrales: El resto.

Componentes de invocacion:
(1) Un sombrero de cowboy (2) Las peliculas de “Harry el sucio” (3) Arena del
desierto de Almeria (3) Un revolver (4) Los puentes de Madison County.

do produciria alteraciones irreversibles en el
tejido de la realidad presente y un incidente
diplomatico con los del Atico de aquellos que
se recuerdan v Malfds ha procurado curarse en
salud, pues para €l se trata mas de gastar una
broma pesada a los dngeles que de otra cosa. Fs
responsabilidad del D) controlar las hojas de
cada personaje v decidir qué es [égico que se
permita y qué no lo es. Carbon Canyon, ade-
mas cstd legalmente bajo el control de los colo-
nos por lo que no es conveniente masacrarlos
con toda la caballeria, dado que las autoridades
de Malpaso, la ciudad mds cercana, podrfan lle-

gar a tomar cartas en el asunto.

Conclusioén

Hagan lo que hagan los PJs, v sea cual sea el
desenlace de la aventura, el pueblo de Big
Whiskey se convertird en un pueblo fantasma
unos anos después de este médulo. Sin em-
bargo, después de la Segunda Guerra Mundial,
el gangster Bugsy Malone fundard en el mismo
sitio donde se hallaba esta localidad la ciudad
de Las Vegas.
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Entraenla HISTORIA

Buscalo en tu Tienda habitual o Pidelo por telf. fax o por correo

(CJArs Magica 3 950pts (CJEl Jinete de 1a Tormenta 1 850pts
(CJParma Fabula 1.250pts (] La Alianza Rola de Calebais 2 75015
O mistridge 2 750015 (JHojas de Personaje {10-Mage) 400
(O acta de Alianza 200pts. (T Hojas de Personaje (10-Otros) 200pts

Mombre v Apelhdos ‘

Direccion

Poblacian C Postd |
Telsfono: — Edad |
Padre Bayo 9 07008-Palma de Mallorca. Tel/Fax: (971)271830
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:i'\VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LiDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor"

BOLETIN DE SUSCRIPCION

Suscripcion anual a LIDER, seis numeros, desde el numero O recibiendo el primero contrarreem-
bolso (2.370,— ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c/. Mallorca, 339, 3° - 22 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: C.P:

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes niumeros anteriores:

N°1 O Neg OO Ne17 O Ne2s O Ne33 O Near O Neas O
Ne2 O Ne10 O Ne18 U Ne26 O Ne3a (O Ne4a2 O Neso Q)
Ne3 O N1t O Ne19 O Ne2zz O Ne3s O Nea3 O ESPMAGc O
Nea O N°e12 OO Ne20 O Ne2s O Ne3e O Neda O
N°5 O Ne13 OO Ne2a O Ne29 O Ne3z O Ness O
Neg () Ne1a O Ne22 O Ne30 O Ne3s O Neds O
Ne7 O Neds 0 Ne23 O Ne31 O nNe39s O nNear O
Nes O Ne1s O Ne2a O Ne32 O Nego O Neas O

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

O EUROPA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
() AMERICA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.




JUEGOS DE CARTAS COLECCIONABLE:

JUEGOS DE ROL Y DADOS  nTerNAcioNAL

Sant Hi
T. 34(9)3
F. 34(9)3

JUEGOS DE ESTRATEGIA




COTXERES DE SANTS'Carretera de Sants, 79 Barcelona

Entrega de premlos por PETE FENI ()N y COLEMAN CHARLTON de ICE

INTERNACIONAL




