DOSSIER

Go : ESRS R | .
: ° DE Roy, . §imuLACION * © S MobuLos 28




CLOUD CITY:

B CIPHER

The Art of Great Games®

lNTERNACIONAL

»

wwkﬂ'm A g A R

& ©1997 Lucasfilm Ltd. Al Rights Reserved .© 1997 Decipher Inc. Al Rights Reserved




iy - iy
 Map of Middle-earth
= Mabyjellbaie
. e i’icccﬁ—{im&é;eﬁ@;nigc‘)(icm

Burglar B
Art by Donato

Coprizhi $1 1007 Joy

Uiy, Borkeloy,

s Ry
Il

W] _ sl - - o contactyon




HAVOK es una nueva serie de miniaturas
de Ciencia Ficcion.
Sus figuras, ya pintadas, saltan directas del blister
al campo de batalla.
SKIRMISH, el juego, és la introduccion ideal
al fantastico hobby de las batallas con figufas.

Ven a introducirte a HAVOK en:

ALICANTE: ATENEO. Portugal, 36. BURGOS: HEDY. Gral. Sanjurjo, 38, SANTA CRUZ DE TENERIEE:
STORM-ROL. Avd. Gral. Mola, 124.
BARCELONA: GIRONA: ZEPPELIN. Pa. Sta, Susanna, 7.
CENTRAL de JOCs. Provenca, 85. SANTANDER: NEXUS 4. Nicolds Salmerdn.
GIGAMESH. Rdla. St. Pere, 53. ' MADRID: GENERACION X. Galileo, 14.
INTERKITS. CC. Montigal, el SEVILLA: NOSTROMO. Carlos Cafial, 24.
Sabadell: Alcala de Henares: ’
e B, St P, 91 ALCALA COMICS. Av. Guadalajara, 9. TARRAGONA: INTERKITS. CC. Parc Central.
sta. Coloma di Grafianet: ’ VALENCIA: LUDOMANOS. Castellén, 13.
o nete MALAGA:
iOLEC'AME- S0 aiaifn, 103 MUNDO COMIC AYALA. Salvador Espada Leal, 2. VIGO: BOUSA, Avda. de Castelao, 31.
errassa:
CARRERAS JOCS. Rbla. d’Egara, 140. PAMPLONA: CAPYCUA. San Juan Bosco, 7. ZARAGOZA: LUDQZ. Dr. Cerrada, 32-34.

JOC Internacional. Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona - Espafia
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novedades
jacionale
AMAIRO

Esta nueva editorial anuncia Dribling, un
juego de simulacién centrado en el

mundo del baloncesta.

CRONOPOLIS

La segunda edicién de Superbéroes Inc. se
les ha retrasado un pelin, y a la espera de
incorporar las nuevas ilustraciones, nos
comunican que esperan poder ofrecérte-
la en diciembre. Por la misma fecha,
sobre las Navidades, también nos anun-
cian la salida al mercado de Zero, el suple-
mento de Comandos de Guerra ambientado
en el Frente del Pacitico, v que entre otras
muchas novedades interesantes, incluira

las reglas de combate aéreo,

DECIPHER

Fsta marca irrumpe en nuestra scccién de
Novedades Nacionales no porque haya

trasladado su domicilio fiscal a nuestro

pais (ojald fuéramos un paraiso fiscal) o
porque haya abierto una delegacion en
Espafia, sino porque ha decicido publicar
clla misma en castellano su juego de car-
tas de Star Wars. Podria llegar al mercado

sobre el mes de marzo

LA FACTORIA

Muchas son las novedades que nos anun-
cia esta marca. Para Waiih (ver A Prime-
ra Vista), que aparecio este verano (fue
presentado el 26 de sepliembre en 20 ciu-
dades de Espana), nos anunciala pantalla
para dentro de muy poquito (este mismo
mes), mientras que para diciembre pre-
paran el primer madulo, Fxpreso de Media-
noche. El primer Libro de Gremio que saldrd
serd el dedicado a los Artificieros, el pro-
ximo febrero.
Respecto a la linea GURPS, el siguiente
titulo, Viajes en el Tiempo, aparccerd este
mes de noviembre. Fl suplemento dedi-
cado a Conan sigue esperando la apro-
bacién de los herederos de Robert

Howard (que se lo toman con calmal.

Para Vampiro, este mes debe aparecer el
Libro de Clan Tremere, asi como Quiér es
Quién: Hijos de la Inquisicidn, que nos des-
cribe a los vampiros mas famosos de la
historia, dindonos la posibilidad de

incluirlos en nuestras partidas. En enera

Enla Feria de Fssen, Carol Wissely y Ross Campbell de Decipher, con Francese

Matas de JOC Internacional en ¢l centro.

Nueva Direccion

Hemos estrenado una nueva direccion
a la que podeéis remitirnos vuestras cartas.
Asi que tomad nota.
El nuevo destino de vuestro correo es:

¢/. Valencia, 635, 4° 1°, 08026 Barcelona
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donde la ley se amolda
dia a dia al libre capricho de
sheriffs, aventureros y pistole-
ros. Uno de esos pueblos en los
gue no se sabe a ciencia cierta
de que sobrevive la gente. Quiza
hubo en su dia unas minas, o
puede gue pasara una ruta de
caravanas antes que el ferrocarril
se conhstruyeray desviara a los via-
jeros normales por otro camino.
En definitiva, un pueblo habitado
tan solo por escoria de la peor cala-
Ra. Era la hora de la siesta y el caba-
llo avanzaba de forma cansina por la
calle desierta mientras el sol de Ia
tarde alargaba las sombras oblicuas
de los edificios. La barberia, la canti-
na, el "drugstore”, el saloon, fueron
pasando como en un desfile en su
avance hasta la picota. En el entarima-
do de madera se erguian cuatro hor-
€as, una por cada uno de los reos que
se hallaban encerrados en la carcel. -Y
alin han tenido suerte de que no los lin-
charan de inmediato- penso, a lavez que
se iba liando el acostumbrado pitillo.
-Mira que decir que eran PJ, que todo
esto solo era un juego, que el pueblo en
realidad no existia y gue toda la gente era
PNJ- Se dirigio tranquilamente hacia la
carcel, sin prisas, fumando lentamente su
cigarrillo. Una vez alli cavo un pequeno
hoyo al lado de la pared, donde estaba la
celda de los presos, y prendid la mecha
corta. Mientras se alejaba grito: “alejaros de
la pared!!”... Son6 un gran estallido y el muro
Se vino abajo. En el caos inicial unas formas
polvorientas salieron por el agujero para oir la
recriminacion de su salvador -Que conste que
€s la tltima vez que os salvo- Y entre jadeos y
toses, mientras corrian para salvar sus vidas, el
grupo de polvorientas figuras grito a coro: “si,

si, master..".

Desafiantemente vuestra...
La Redaccion

ra un pueblo perdido, 9NN
cerca de la frontera, alli

-
£
&
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aparecerd el Libro de Clan dedicado al dlti-

mo de los clanes originales, el Ventrue,
Respecto a Edad Oscura, ya tienes a tu
disposicién Constantinopla Nocturno, y
debe estar a punto de salir el Libro de Clan
Capadocio. Para enero nos anuncian el
Vampiro Edad Oscura Companion. Para el
VEerano que viene nos anuncian Mascara-
da, reglamento para rol en vivo de Vam-
biro.

Este noviembre también deberia ver la
luz el Libro de Tribu de los Caminantes Silen-
ciosos. Para el mes que vienc nos anun-
cian La Uimbra, dedicado a explorar el
aspecto espiritual de los Hombres
Lobos. En enero deberfa ver la luz Los
Tiimulos, Lugares de Poder. Hombre Lobo: Sal-
vaje Oeste es muy probable que aparezca
en el préximo Dia de Joc, mientras que la
Guia del Jugador nos llegard, en su segun-
da edicién yanqui, a principios de pri-
mavera.

Mundo de Tinieblas se independiza como
linea separada de Vampiro, que ofrece-
rd suplementos vélidos para todos los
jucgos de la linea Oscura. El afo que
viene nes anuncian dos suplementos |
uno dedicado a las Momias y otro a
ampliar ¢l apartado de combate, que
conecta més los diferentes juegos entre
sf en este aspecto. Respecto a Change-
ling, se retrasa su fecha de aparicién
pasando ésta al verano (posiblemente
junio).

Y ahora vayamos con las lineas nuevas.
Para estas Navidades nos anuncian la
aparicién en castellano de Fading Suns,
un juego de rol de linea futurista dise-
fiado por Andrew Creenberg y Bill Brid-
ges, dos colaboradores de White Wolf. En
enero deberia estar lista la pantalla y dos
meses mds tarde, el primer madulo. En
verano se concretard la aparicion de la
segunda linea nueva de La Factoria. Se
tratara de Aeon, juego de ciencia ficcién
de White Wolf. Aunque sigue el Sislema
Narrative, cambia la ambientacién. La
linea podria incluir 5 juegos bdsicos
(como la linea Oscura), y la idea de La

Factoria es traducir un reglamento basi-
co de la linea por afio.

Por lo que hace referencia a sus revistas,
ya tendis a vuestra disposicién el nime-
ro 1 de la nueva etapa de 20010, asi como
el dltimo nimero de Urza que incluye
una seccion de SATM.

FARSA'S WAGON

Fanbunter Batallitas, el juego de figuras am-
bientado en Fanbunter, ha sufrido un lige-
ro retraso en su fecha de aparicion. En
esta editorial nos anuncian que estard
listo a finales de este mes de noviembre.
Para este mismo mes también nos anun-
cian nucvas referencias de figuritas. Res-
pecto a Bajo Presion, nos lo anuncian para
diciembre. Se trata de la traduccién al
castellano de una aventura de Pagan
Publishing para La Llamada de Cibuibu que en

Farsas han adaptado a Invasores.

FOURNIER

Nos comunican gque en ¢l momento que
agoten existencias de La Ira del Dragén v
Expediente X dejardn de producir o impor-
tar material de estas lincas. Sin embargo,
ello no quiere decir que abandonen el
mundo de los JCC. Ahora trabajan enun
juego de cartas dirigido hacia el pablico

infantil.

JOC INTERNACIONAL

Ya tienes a tu disposicion Elric (A Prime-
ra Vista), nueva versién del universo cre-
ado por Michael Moorcok, v que ra-
cionaliza muchas de las reglas de
Stormbringer, ademés de incorporar la
nueva vision del autor sobre este univer-
so, plasmada en sus dltimas novelas.

También puedes conseguir en tu tienda

FRRIEST

- e,

la tercera entrega de la campaiia del Guar-
didn Oscuro de Star Wars, La Brecha de Kat-
bol. La Gltima entrega de la campaiia, EFl
Ulltime Tuego, esté a la espera de que Lucas
Films de su visto bueno, aunque la previ-
sion de JOC es que este titulo, en el que
por fin se nos desvela la identidad del
Guardian Oscuro, aparezca a la venta en
diciembre

Deadiands, Tierras Muerlas estaba previsto
para Dia de Juego. Este nuevo reglamento
combina el Far West con elementos de
terror ¢n una ambientacién que a buen
seguro te sorprenderd, Otro titulo que se
presenté en Dia de Tuego es Isengard y las
Montasias Blancas, con mucha informacion
para Fl Seffor de los Anillos. A principios del
afio que viene deberfa ver la luz cl
siguiente titulo de la linea de SdA, Lucha
eutre Parientes, una interesante aventura.
En diciembrc verd la luz Daemonics Remix,
una recopilacion de madulos cortos para
In Nomine Satanis!/Magua Veritas con el
humor negro caracteristico de la linea.
El traductor es Ricard Ibafez, que ha
tenido que posponer Angelicum Nature,
siguiente titulo de Aquelarre, hasta el pro-
ximo afiio. Fn este nuevo suplemento de
su juego de rol demoniaco-medieval sc
tratard del Cielo v sus habitantes, tal
como en el Rerum Demoni se hablaba del
Infierno.

Por lo que hace referencia a las cartas, ya
tienes a tu disposicién Contra la Sombra,
coleccidn de 170 cartas que hace las fun-
ciones de vinculo entre El Ojo sin Pdrpado
y SATM. Presenta un nuevo formato de
sobres que contienen 12 cartas, dos de las
cuales son raras. Para final de afio nos
anuncian La Mano Blanca, ampliacién de
mds o menos 130 cartas que incorpora la
figura del mago renegado, aquel que hace
la guerra por su cuenta para Conseguir sus
propios objetivos. También presenta
sobres de 12 cartas con 2 de cllas raras.
De esta misma coleccion, para finales de
noviembre deberfa estar a tu disposicién

SATM: Los Mages, una caja con dos bara-

jas de iniciacién, unas reglas de 4 pdgi-

nas, y que incorpora tablero. En las bara-
jas no hay cartas de Lugares, y las com-
pafifas se desplazan sobre el tablero de
lugar en lugar. Cada jugador disponc ade-
més de una plantilla para poner sus car-
tas, de las cuales hay 5 que incorporan
nuevas ilustraciones.

ICE ha incrementado su licencia sobre el
material de Tolkien (hasta ahora sdlo
tenfa permiso sobre juegos) y ello ha per-
mitido lanzar al mercado una coleccién
de 7 puzzles sobre la Tierra Media. Hay
un puzzle de 1.500 piezas, 3 de 1.000
(uno de ellos, La Eleccion de Arwen, en edi-
ci6n limitada para coleccionistas) y 3 de
500 (el mas destacado el que incorpora
una de las ilustraciones més conocidas de
la linea, la que acompafia la portada del
reglamento de rol basico).

Havoc es un juego de figuras de ciencia
ficcion, planteado a nivel de iniciacion y
que incorpora unas reglas sencillas pero
funcionales. Las figuras, de pldstico, vie-
nen pintadas. El juego nos presenta 2
bandos enfrentados entre si, ¢l Imperio
de Karn v la Rebelidn Nexus, més una
tercera fuerza alienigena dispucsta a
absarverlos a ambos. Hay 3 niveles de
blisters, Warriors Pack (3 figuras de solda-
dos), Elite Packs (vehiculos medios, que
contiene 1 tanque ligero y 2 battleforms)
v Vehiculos (2 aviones del Imperio de Karn
o 1 tanque pesado de la Rebelion Nexus).
Para acabar con los juegos, hablaremos
de DiceMaster para comentaros que JOC,
en colaboracién con el autor del juego
Jean Venaise, han elaborado una adapta-
cién de reglas que permite que dos juga-
dores se enfrenten con una caja de ini-
ciacién. Estas reglas se distribuiran
gratuitamente.

Otro de los proyectos de JOC para este
proximo ano es lanzar al mercado una
linea de novelas y libros de ficcién, bajo
otro sello editorial. Los dos primeros titu-
los de esta coleccién serfan Elric, Cuentos
del Loba Blanco v La Enciclopedia Cthuliana,
excelente libro que comentamos en

LIDER47.




KERYKION

Para finales de este mes deberia estara tu
disposicion Legado Mortal, una aventura
para Ars Magica. Para Navidades nos
anuncian una nueva pantalla para este
mismo juego, que incluird un resumen de
los cambios habidos entre la tercera v la
cuarta edicién del reglamento. Para
marzo nos anuncian Fl Grimorio, titulo que
ahora estin actualizando acorde a las
sugerencias de Atlas Games, empresa que
comprd los derechos de Ars Magica a
Wizards of the Coast.

MARTINEZ ROCA

Portal es la nueva extension de Magic, un
juego introductorio con reglas simplifi-
cadas, v un nuevo disefio de cartas para
la gente no acostumbrada a los JCC.
Viene en packs de dos barajas v un
sobre, v la coleccién se compone de 220
cartas.

Tempestad s otra expansién autojugable,
que se compone de 362 cartas. Como
principal novedad presenta el hecho de

INFORMATE!

que a las barajas y sobres tradicionales,
se unen barajas listas para jugar.

Esta marca podria entrar de nuevo en ¢l
rol, tras su intento con Castillo de Falkens-
tein, si se pone de acuerdo con Zinco para
asumir el ADeD. Por el momento, se

conversa sobre el tema.

M+D

Ya tienes a tu disposicion el esperado
Mutant Chronicles (ver A Primera Vista)
Para diciembre nos anuncian, de esta
linea, la Guia de la Gente Libre, que vendra
acompanada de la pantalla. Su idea es
ofrecerte un suplemento cada dos o tres
meses. Para Warzone, juego de figuras de
esta ambicntacidn, tienen a punto el
Compendio 2 y el ndmero 10 de Crénicas de
Warzone. Y respecto a Daomtrooper, cste
JCC deja de publicarse en castellano,
aunque M+ D planea seguir importando
cartas en inglés.

La linea Kult amplia su coleccién con
nuevos titulos. Entre noviembre y
diciembre nos anuncian la Guia del Juga-

dor, con nuevos personajes, habilidades,

ventajas y desventajas, el suplemento
dedicado a Metrépolis que ademds hace
las funciones de guia para el Director de
Juego, y la segunda edicién del regla-
mento, con un nuevo sistema de com-
bate, retoques en el sistema de creacian
de personajes, cambios en los arqueti-
pos y una aventura dilerente a la de la
anterior versién.

En diciembre nos anuncian el Chromebook 3
para Cyberpunk. En encro vera la luz Pro-
leger y Servir, una guia para montar aven-
turas de este juego en un entorno poli-
cial. Incluye nuevos tipos de personajes.
Posiblemente para el préximo Dia de Joc
tengan a punto Esﬁ(zﬁa 2.020, Gup]emen-
to que nos detalla la ambientacién
cyberpunk en nuestro pais

Para este afio también nos anuncian un
nuevo titulo de Far West, Vieo o Muerto,
que incluye tres aventuras.

Y atencidn a las lineas nuevas que va a
abrir esta editorial. Por un lado, MektonZ,
juego basado en las series de animacién
japonesas de mechs del que ya te habla-
mos en LIDER49 (A Primera Vista), y
que esperan tener a punto en castellano
para Navidades. Y por otro lado, Chro-

OC

estado de la aficion

nopia, juego de miniaturas fantastico-
medieval que esperan poder ofrecerte en

cnero.

NORMA EDITORIAL

Esta editorial de cémics planea entrar en
el mundo de los juegos con un produc-
to no muy alejado de la linea que han
llevado hasta ahora. Se trataria de un
juego que combina los mecanismos de
los juegos de tablero v los de cartas,
ambientado en la popular serie de tele-
visién Bola de Dragén. La coleccidn se
compondria de algo mds de 100 cartas.
Las cartas vendrian en barajas listas para
jugar. Esperan tenerlo a punto antes de

Navidades

YGGDRASIL

Las noticias de esta editorial nos llenan
de alegria, ya que nos anuncian que van
a editar (de hecho, deberfa estar listo este
mismo mes) Take your Daughter to the
Slaughter._ El Engendro, juego de club que te

:PREGUNTA!

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

INTERNACIONAL

De lunes a viernes de 15h a 18h

Tel (93) 345 85 65

EL SENOR DE LOS ANILLOS —Juego de rol y cartas coleccionables—
ROL ~Todas las colecciones JOC Internacional- '
CIVILIZACION Y DIPLOMACIA ESTRATEGIA SIMULACION HISTORICA




presentamos en la seccion Nuestros Jue-

gos de LIDER53, y que gané el segun-
do premio de la Tercera Edicion del
Concurso de Juegos de Club que esta
revista organiza. Se trata de un remake
del Once Upon @ Time, juego centrado en
que los jugadores desarrollen un cuen-
to, aunque con un trasfondo totalmente
gore

En Yygdrasil estan trabajando, ademds,
en Némesis, linea de rol francesa desti-
nada a un publico habituado al rol.
Cada producto de la linca incluye
reglas, campana, informacion de back-
ground y mapas de la ambientacidn,
diferentes en cada uno de los titulos. El
primero serd Los Herederos de Kadesh, de
ambientacion  medieval-fantdstica
Esperan tenerlo listo para Navidad. Si

no, lo retrasarian hasta el proximo Dia

de Joc.

ZINCO

Fstan negociando con Wizards para ver
si continuan o no en el mundo del rol
De salida la marca yanqui estaria inte-
resada en unir sus productos en Espana
bajo un mismo licenciatario {y Magic en
castellano lo distribuye Martiez Roca).
Por otro lado, ¢n Martitez Roca empie-
zan a mostrar interés por volver a entrar
en ¢l sector del rol, y hacerlo de la
mano del AD«l) serfa una buena baza.
Solo falta por ver que tiene que decir
Zinco a todo esto, aunque las posibili-
dades se inclinan mas hacia que deje el
rol, si Wizards y Martinez Roca aceptan
sus condiciones.,

Por el momento tienen en imprenta ¢l
Manual Tdctico de Batiletech, v s posible
que salga la caja de Citytech. Estos titu-
los, si se confirman las noticias del
parrafo anterior, serian los dltimos
(esperemos que por ¢l momento] de
esta editorial en el sector del rol, ya que
de dejar el AD&l) también cerrarian sus
lincas de Battletech y Shadowrun.

ALDERAC

City of Lies s la primera ampliacién cn caja
para el juego de rol Legend of the Five Rings,
e incluye informacién de background, una
mapa de la ciudad y de la region, v una
campana ¢n ocho partes. The Journal of
Kuni Mokuia, para el mismo juego, es una
recopilacién de criaturas v bestiario,

mientras que Honors Veil es una aventura.

ARCHON GAMING

Big City es una guia para Noir, el juego de
rol basado en el cine negro, con infor-
macién acerca de la ciudad en que se
desarrollan las partidas, las Familias y sus
jefes. Faces in the Crowd es otra guia para el

mismo juego, centrada en los personajes.

AVALON HILL

Atlantic Storm serd un nuevo juego de car-
tas que admite de 2 a 6 jugadores, y que
cubre la fase critica de la Batalla del
Atlantico, entre septiembre de 1940 y
diciembre de 1943, Successors es un war-
game para 3 o 4 jugadores ambientado
tras la muerte de Alejandro y los conflic-

tos entre sus generales.

CHAOSIUM

The 19205 Iwvestigator Companion recoge la
informacién de los Investigator Companion [
v Il de La Llamada de Cthulhu. Berniuda
Triangle Sourcebook nos revela los misterios
del Triangulo de las Bermudas dentro,
claro esta, del universo lovecraftiano.
Diead Reckonings incluye tres aventuras de
La Llamada que ocurren en la regidn pre-
ferida de H.I* Lovecraft.

Maijor Arcana es un suplemento para Nep-
hilim que nos presenta todas las socieda-

des v sus secretos particulares.

CLASH OF ARMS

Sea of Dragons Expansion es un juega de
combate naval ambientado en los mares
de Asiay Australia. War withou! Mercy esun
juego estratégico ambientado en el frente

Este, durante la Segunda Guerra Mundial.

DREAM POD 9

Pronto podréis disponer de la versién
para Windows o5 de su juego Heavy Gear,
llevada a cabo por Activision. Mientras
tanto, Heavy Gear Land Ships nos describe
los vehiculos de tierra que puedes encon-
trarte en este juego, y Jovian Chronicles
Mechanical Catalog nos presenta nucvas
naves, armaduras y complementos de

cquipo

EVENT HORIZON

Triad Sourcebook es un suplemento sobre
las Triadas para Hang Kong Action Theatre,
¢l juego de rol basado en las peliculas de

Hong Kong (John Woao, Tsui Hark, etc.).

FASA

Secret Societies of Barsaive es un suplemento
para Eartbdawn que nos describe un buen
nimero de organizaciones clandestinas ¥
sus objetivos.

Battletech Compendiwom: The Rules of Warfare
incluye todas las reglas necesarias para
llevar a cabo combates entre mechs, vehi-
culos e infanteria, con material extraido
de la tercera edicién del juego (recorde-
mos que la Gltima, hasta ahora, es la cuar-
ta edicion) y el Battletech Compendinm ori-

ginal

GLOBAL GAMES

Abyss es un juego de rol que toma como
ambientacién el inficrno descrito por

Dante en La Divina Comedia.

HOLISTIC DESIGNS

toLts i

Dark between the Stars en una guia para
Fading Suns con informacién sobre ¢l
mundo de lo oculto en esta ambienta-
cién, monstruos y magia, que nos da la
informacién necesaria para afrontar la
campafa que ticnen previsto publicar en
1998, War m Heavens,

ICE

Hanids of the Healer es un suplemento para
MERP que nos describe todas las hierbas
con propiedades curativas, ademas de una
guia de localizaciones y artefactos con
poderes curativos. Essence Companion
amplia nuestros conocimientos sobre
magia en Rolemasier, con nuevas profesio-

nes, reglas v hechizos.

IMPERIUM GAMES

Nobles Sourcebook es una guia para Traveller
que nos introduce en el mundo de los
privilegiados v poderosos, aquellos que
gobiernan la sociedad y rigen el destino
de sus semejantes. Naval Architects Manual
nos ofrece mas informacién sobre naves

v estaciones espaciales.

MARTICORE
PRODUCTIONS

Wasteworld Tkarus te permitird crear PJ del
tipo Ikarus para el juego de rol Wasteworld.
Incluye reglas para generar tipos de perso-
najes de las 5 familias que componen esta
raza. Fist Full of Credils es una aventura

introductoria para este jucgo que incluye,




ademis, informacién de background v
una version simplificada de las reglas

MOMENTS IN HISTORY

The Sigfried Live Campaign es un wargame
que sc ocupa del frente Oeste de la 1
Guerra Mundial, entre septiembre de
1944 (tras la operacion Market Garden)
y abril de 1945, Eastwall nos traslada al
frente Este entre septiembre de 1943 y
febrero de 1944. Risorgimento incluye dos
batallas de mediados del siglo XIX, Solfe-
rino y Magenta, ademiés de una campaia

NEXUS TRENDS

Potwer es un juego de rol en un mundo
muy parccido al nuestro, donde los PJs
poseen poderes psiquicos y son perse-
guidos. La verdad, nos suena mucho a
Mudantes de Ludotecnia, que ademds estd en

castellano.

PALLADIUM

Nos anuncian la segunda edicién de su
juego de rol Teenage Mutan! Ninja Turtles,

con una portada de Simon Bisley.

RAFM

Charlic Company es un jucgo de miniaturas
ambientado en la Guerra de Vietnam,
centrado sobre todo en los problemas a
que se tuvo que enfrentar la infanteria de
los USA (faltaba mds siendo un juega
yanqui).

RUBICON GAMES

Esta marca es la actual propietaria de
los derechos del juego Everway, publi-
cado originalmente por Wizards of the
Coast.

STEVE JACKSON

Bio-Tech es un suplemento para GURPS

- que nos habla de implantes cibernéticos

y otras maravillas de la técnica sobre el
cuerpo humano. Angelic Players cs una gufa
para In Nomine que nos describe el bando
de los buenos, mientras que Revelations 3:
Heaven and Hell nos ofrece més informa-
cién sobre Dominic, Yves, Asmodeus y
Kronos

TALSORIAN

Before and After es un suplemento para el
juego de rol Bubblegum Crisis, ambientado
cn las series de animacion japonesas, y
que transcurre en Neo-Tokyo en el afio
2.032. Six Guns & Sorcery es el suplemen-
to de Falkenstern que nos describe Améri-
ca del Norte. Champions Worldwide es un
suplemento para Champions: The New
Millenmium, la reformulacién de su cldsi-
co juego de rol de Superhéroes Cham-

pions.

TSR

Heroes of Sorcery es una aventura para su
sistema Dragonlance Fifth Age. Prayers from
the Faithful es un suplemento para Forgot-
ten Realms que nos da informacién sobre
clérigos famosos de esta ambientacién,
asi como el Pages from the Mages hacia con

los magos.

VISIONARY
ENTERTAINMENT

THE

EVERLASTING

The Eeverlasting es un juego de rol creado
por Steven Brown, autor de algunos titu-
los de White Wolf. Ambientado en la
actualidad {mds o menos), nos presenta
un mundo secreto en el que habitan dnge-
les, dragones, ghouls, elfos, vampiros,
dioses miticos, sefores de pesadilla, caba-
lleros del Grial, hombres-lobo, vamos, un
poca de todo.

VOYAGER
ENTERTAINMENT
Star Blazers es un juego de combate de flo-

tas espaciales basado en la serie de ani-

macién Space Battleship Yamato.

WEST END

Men in Black Introductory Adoenture Ganme es
una version introductoria del juego de
rol Men in Black, que incluye una aventu-
ra y libretos de reglas para jugadores v
director de juego. Estd pensado para
nedfitos en el mundo del rol

Stock Ships Sourcebook nos presenta dife-
rentes tipos de naves para Star Wars,
mientras que [apani Sector Instant Adventu-
tes €5 una recopilacion de partidas para
este mismo jucgo. También nos ofrecen
una ampliacion para su reglamento de
rol en vivo, Adventures Game Master Tool
Kit. Shadaws of the Empire nos presenta a un
nuevo enemigo. Mientras la princesa
Leia intenta salvar a Han Solo de las
manos de Jabba el Hutt, y Darth Vader
busca a Luke Skywalker, el lider de un
poderoso sindicato del crimen emerge
para intentar ganarse los favores de
Palpatine. Shadows of the Empire Planets
Collection completa el suplemento ante-
rior. Fantastic Technology Personal Gear es
un suplemento con multitud de armas,
vehiculos, equipo de comunicaciones y
scguridad, y otros artfculos de consumo
diario, Rebel Specforce Handbook nos da més
datos sobre la unidad de é¢lite del ejér-
cito de la Alianza Rebelde.
MagicaMysticism Dark Continent es una
aventura para Indiana Jones que
transcurre en ¢l corazén de Africa, cuan-
do el profesor Adrian Braidthwaite desa-
parece ¢n cl transcurso de una investi-
gacion sobre chamanismo v fenémenos

espirituales.

WHITE WOLF

Acon es la nueva linea que va a abrir esta
marca. Incorpora elementos del Sistema
Narrativo, pero deja de lado a Vampiros,
Hombres Lobos v otras criaturas del
gético-punk para sumergirse en la cien-
cia-ficcién, ya que la accién transcurre
en el siglo XXII.

Technomancer's Toybox Sourcebook es una
gufa para Mage que nos presenta multi-
tud de juguetitos, aparatejos y gadgets
de lo mds variado. The Book of Legions
sera un suplemento de Wraith que nos
introducird en la estructura burocratica
y militar de Stygia. Dreams and Nigthma-
res ¢s un suplemento para Changeling que
nos lleva desde las regiones del Suefo
Ligero hasta las regiones inexploradas
del Suciio Profundo. The Long Night es
un suplemento de reglas ambientado en
Vampire: Dark Ages, y que contiene reglas
para jugar ¢n vivo partidas de esta
ambicntacién. Three Pillars es otro suple-
mento de la linea Dark Ages, que nos

describe los tres pilares de la sociedad

desafios

‘mercadillo

medieval (nobleza, clero v campesina-
do) tanto desde la dptica de [os huma-
nos como desde la de los vampiros.
Dark Ages Companion incluye miés infor-
macién sobre esta ambientacién, com-
binando material de la Players Guide v
del Storyteliers Handbook. Y no podemos
dejar de citar Transylvania by Night, que
nos describe la "patria chica” del vam-
pirismo.
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XXIV CONCURSO
DE MAQUETAS
PLASTICOS SANTOS

Un afio mas se han entregado los pre-
mios de este concurso que anualmente
organiza la marca de Valladolid Pasticos
Santos. Como de costumbre, la partici-
pacién ha sido elevada y el nivel de las
obras presentadas excelente (este ano
fueron 110 obras las presentadas a con-
curso. La maqueta que veis en la foto
lleva por titule "El Senor de los Anillos.
Smials de la Comarca’, su autor es Ricar-
do Garcia y se ha llevado el premio en
fa categoria de Figuras de Fantasia y

Ciencia Ficcidn.

CAMPEONATO REGIONAL
ITHOR DE SWICC

El pasado 26 de septiembre se ha cele-
brade en Barcelona este torneo, clasifi-

catorio para ¢l Campeonato Mundial

“El Seitor de los Anillos” a escala 32 mm de D. Ricardo Garcia, de Sta. Marta de Tor-
wes (Salamanca). Premio Grupe “R".

que se va a disputar en Estados Unidos
[mas concretamente en Norfolk, Virgi-
nia). UAnnex de Gollerichs acogié a los
42 participantes, la mitad de ellos veni-
dos de fuera de Barcelona (Madrid, San-
tander, Servilla, Valencia, ...). Cabe des-
tacar la presencia en el Torneo, como
arbitro, de Sean Seallman, coordinador
de Torneos de SW de Decipher. El otro
arbitro fue Guillermo Ruiz, Red 42 El
campedn fue el madrilefio Enrique Pas-

cual, quien también ha ganado el torneo

del mismo juego celebrado en Dia de
Juego.

ALEA JACTA EST

Este es el fanzine que han elaborado los
miembrr)q de] Club E] St‘ﬁ”f d‘: ]as I)U]S‘f'
ras. Tiene un médulo de Sfarmbrm_zjfr v
otro de Comandos de Guerra basado en los
personajes de Sven Hassel. Para conse-
guirlo, escribir a Club de rol El Sefior de
las Pulseras, Avenida Republica Argenti-
na 13, 3 F 46.700 Gandia (Valencia).

11 Jornadas Nigromanle.

I%Eea Jacfa 65?

Il JORNADAS
NIGROMANTE

Celebradas en Almeria a primeros de

agosto, contaron con una nutrida asis-

tencia de piblico, que pudo participar
en torncos de Star Wars y Magic por lo
que hace referencia a las cartas, v Star
Woars, El Sefior de los Anillos y ADeD en lo
referido al rol, ademds de partidas de
demostracién de Battletech, Warbammer
10K, Mythos, BloodsBowl, Aquelarre, Ars
Magica, Far West, La Llamada de Ctbulbu,
Rolemaster, v Cyberpusk. El club organiza-
dor, Nigromante, también organizd un
concurso de dibujo para elegir su nueva

mascota.

F.E.R.ES.

La Federacién de Rol, Estrategia y Simu-
lacién, de la que ya os hablamaos en nues-
tro anterior ndmera, ha comenzado sus
actividades. La primera reunién de la
misma ha tenido lugar el 15 de noviem-
bre. os recordamos que esta asociacion
pretende ser un marco de encuentro para
diferentes clubs y jugadores, v que si que-
reis mas informacian sabre ella podéis
dirigiros a EE.R ES., Casal del Joves Alti-
mira, </ del Pont, s/n, Cerdanyola (Bar-
celona), teléfono 580 58 69, e-mail: don-

vitoWreclata.es.

Direccién:

INOMDEEETT i imsvsiinass

Arbitro de Torneo Istari

Me propongo como Arbitro oficial de los Torneos Istari

El Concilio oe Rivenoel - Il Aniversario SATM

Organiza Torneos Istari regulares en tu localidad. Escoge un nombre de un Personaje con carta SATM

Edad:

Poblacion: ...,

CP:

Tt s

Fax: .

E-mail:

Envia este cupén a: infoJOC - JOC Internacional ¢/ Sant Hipolit, 20 - 08030 Barcelona, T.: 93 345 85 65,
o al Fax: 93 346 53 62, o al E-mail: joc.internacional @bcn.servicom.es
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A PRIMERA VISTA

Nos complace presentarte en este
numero tres reglamentos de juegos
de rol en castellano, los de Elric
(nueva reformulacion del universo
de Stormbringer), Wraith, cuarto
aparecido en castellano de la linea
Oscura de White Wolf, y Mutant
Chronicles, ambientado en un futu-
ro bastante complicado para la
especie humana. De allende nues-
tras fronteras nos llega otro regla-
mento basico, Legend of the Five
Rings, que en su version de cartas
esta pegando fuerte y en la de rol se
espera que también, y un portafolio
con ilustraciones de Shadowrun.

POR LA REDACCION

Elric

n las [ Jornadas Dia de Juego de
Madrid, JOC Internacional ha
presentado uno de sus lan-
zamientos mas esperados:
Elric. Este juego consiste en una nueva edicion
del ya clisico Stormbringer, el juego de rol de
fantasia oscura en los Reinos Jévenes.

Elric es el gran cambio, que ha permitido a los
directores del juego de los Reinos Jovenes
crear escenarios mas jugables y fidedignos a
las novelas que dieron vida a ese mundo. La
mejor prueba de esto, es la desaparicién del
sistema del Elan para crear un sistema de pun-
tos de alincamiento. El alineamiento permite
elegir entre la Ley, el Caos y la Balanza. Los
scguidores de cada alineamiento reciben pun-
tos seglin sus actos y beneficios de diferentes
tipos, casi desde el primer momento. El juego
plantea convertirse en Campeon de una de las
fuerzas.

Una de las primeras cosas que surgen a los ojos
del lector, es el enorme paralelismo entre Elric

v la quinta edicién de la Llamada de Cthulbu (pu-
blicada en Espaia por JOC Tuternacional en una
edicion en lengua catalana). Esta compatibili-
dad permite la desaparicién del sistema de
salud mental en la edicién espafiola de Elric.
La creacion de personajes abandona el sistema
de Stormbringer. Los jugadores tienen a su elec-
cién 20 tipos de personajes. Cada uno de estos
tipos presenta una lista de habilidades entre las
que ¢l jugador reparte 250 puntos. El sistema
de creacién también contempla aspectos como
el trasvase de puntos entre caracteristicas, el
sacrificio de puntos para subir ¢l poder, habi-
lidades bonificadas segin el cardcter, entre
otras cosas. Los personajes nuevos son mas
personales va gue el creador tiene un papel
mas activo en su creacién. Ademds la ficha
facilita una mavor caracterizacién de su tras-
fondo. Ahora viene el turno de las habilidades.
Porsi no lo habéis adivinado, funcionan como

en Cihulbu. Desaparece el lento sistema de
bonilicacidn a las habilidades segtin las carac-
teristicas. En su lugar, cada habilidad tiene un
porcentaje hisico. Se producen algunos cam-
bios puntuales ¢n habilidades, cambios que, en
general, facilitan la comprensidn de las posi-
bilidades del personaje.

El sistema de combate amplia a un 20% la posi-
bilidad de critico, introduce el empalamiento
v facilita el entendimiento de las pifias. Todo

esto, completa y claramente explicado, hace
mucho mas facil la narracién de un combate.
Ademids se incluyen listas de armas impropias
(por ejemplo, hierro al rojo) v s¢ amplian las
descripciones de armas y armaduras. Sin
embargo un personaje, por poderoso que sca,
nunca podra sentirse a salvo.

Al llegar a la magia es donde empicza la revo-
lucién de Elric. Las cldsicas invocaciones de
demoanios y elementales son detalladas ¢
incluidas en un sistema de hechizos. Los hechi-
zos, la mayorfa cadticos, pero también legales,
dan un mayor color y jugabilidad a las parti-
das. Un cambio significativo es la desaparicion
de las Virtudes, unos "demonios” legales que
eran ajenos a la base literaria de los Reinos
Jovenes.

El juego incluye una muy aceptable seccién de
director de juego, que incluye una larga lista
de fichas de personajes no jugadores. Ademas
hay unas paginas donde se describen las prin-
cipales personalidades v criaturas de los Rei-
nos Jévenes, v algunos rincones oscuros de
otros planos. Para finalizar, Elric contiene dos
aventuras que ayudarén al director de juego a
introducir a sus jugadores en la batalla eterna
que libran la Ley, ¢l Caos y la Balanza en todos
los planos del Multiverso.

Todo ¢l material publicado para Stormbringer s
facilmente utilizable para Elric gracias a unas
reglas de conversién que incluye ¢l propio
juego. Lo tnico que se hecha en falta en la edi-
cién de JOC Internacional son unas pdginas
recopilatorias de las tablas que agilicen la labor

de juego.

Wraith: El Olvido

A mediados de septiembre ha visto la luz en ¢l
mercado la segunda edicién del cuarto juego
de la serie del Sistema Narrative en castellano,
Whraiih: El Olvido. En primer lugar, comentar el
exquisito trabajo de edicién caracteristico de
La Facloria y que esperamos que tenga como
colofén la edicién del dltimo juego de la serie,
Changeling. En cuanto a los contenidos, decir
que ha habido una profunda reestructuracion
de la informacién con respecto a la primera
edicién —no disponible en castellano— que
hace que sea mas sencillo introducirse en el
complejo mundo de los Sin Reposo tanto para
narradores como para jugadores. El juego es

ahora mucho mds agradable de leer y mas claro




en algunos conceptos clave, como en la meta-
tisica de la existencia tras la muerte. Ademas,
prafundiza acertadamente en algunas cuestio-
nes que quedaban en el aire en la anterior edi-
cién. Ahora es mas facil la integracion en cré-
nicas de Wraith de elementos mas mundanos v
se ha intentado patenciar las posibilidades de
interaccion con ¢l resto de moradores del
Mundo de Tinieblas, como Vampiros, Garou, ctc...
En todo caso, no hay que dejarse llevar a en-
gano; la primera edicion de Wraith —pese a ser
el juego que menos vendid del Storyteller Sys-
tem— ¢ra ya una auténtica maravilla, y esta es
simplemente mucho mejor, pero sin alterar ¢l
espiritu original. El Gatico-Punk esta aqui mas
presente que nunca, en toda su esencia porque,
después de todo ¢Hay alguien que pueda ima-
ginar algo mds oscuro que estar muerto? Solo
expresar un deseo. La linca de Wraith posece
algunos suplementos que alcanzan la catego-
ria de cldsicos: Love beyond death, Dark Refiections:
Spectres, v The Risen, entre otros. Cuanto antes
vean la luz, antes encumbrard la aficidn a este
tantdstico juego. Para jugadores de Rol serios
v dispuestas a invertir su tiempo en busca de
algo nuevo, potente v de calidad, Wraith es una

de los juegos indispensables.

Mutant Chronicles

Por fin tenemos en castellano la segunda edi-
cion (para nosotros la primera) del juego de
rol Mutant Chronicles. Antes de nada, hay que
aclarar que ¢l retraso en la aparicién de este
juego en Espafia no es culpa de M+ 1), 1a licen-
ciataria espafiola de la linea, sino de Target
Games y su politica editorial. Nos explicamos.
En esta casa centralizan la ediciéon mundial de
muchos de sus manuales, y uno de ellos ha sido

éste del que hoy hablamos. Esta decisién tiene

como inconvenientes mas de un retraso y una
imposibilidad de predecir cuando llegara el
titulo a nuestras manos. Pero también presen-
tan sus ventajas. Y la més evidente es la impac-
tante presentacidn de este manual. Nos halla-
mos ante una edicién excepcional, con
multitud de pdginas a color v espectaculares
ilustraciones, con una maquetacién de lo mds
atractiva. Sin embargo, este cuidado por el
aspecto visual de la obra presenta algunas lagu-
nas en la distribucién del texto, encontrando-
se algunas columnas en las que el salto de texto
no es todo lo claro que debiera.

El juego transcurre en un futuro dificil para la
humanidad. El sistema se basa, mayoritaria-
mente, en el dado de 20 caras. Para cualquier
comprobacién de habilidad, se tira un dado de
20 caras. Si se obtiene un resultado igual o
menor a la habilidad comprobada, se tiene
éxito. En la creacién de personajes, una vez
elegido un arquetipo, obtenidas las Capacida-
des Bésicas (por cierto, el dado a tirar para cal-
cularlas es el de 6 caras) v superada la adoles-
cencia, €l PJ entra en ¢l mundo laboral hasta
que considera que estd preparado para salir de
aventuras o hasta que no lo admiten en ningtin
trabajo (un mecanismo del juego para cvitar
PJs novatos de 40 afios). Una vez superada esta
tase v calculado su nivel social, ya puede bus-
carse la vida. En el apartado de Combate, las
situaciones de movimiento y alcances estdn
muy orientadas a ser resueltas con figuras v
planos de suelo cuadriculados (v asi de paso se
conccta Mutant Chronicles con Warzone), aunque
con un poco de trabajo por parte del Director
de Juego se puede usar ¢l sistema "a ojo” tradi-
cional por estas lares. El manual bésico inclu-
ye una aventura introductoria, algo a destacar
ante la tendencia generalizada de nuestros dfas
de no poner ningtin médulo en los reglamen-

tos de rol (con el consiguiente despiste de mas-
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ters y jugadores de como enfocar correcta-

mente el espiritu del juego).

Legend of the Five Rings

Debe ser un signo de los liempos esto de que
ahora se esté presentando primero ¢l juego de
cartas v luego la versién rolera. Es el caso de
Legend of the Five Rings RPG, basado en el juego
de cartas del mismo nombre (por cierto,
Wizards ha comprado la empresa que lo publi-
caba, Five Rings). Sea como sea, sus cditores
—los practicamente desconocidos AEG— han
hecho un excelente trabajo con LsR. Se trata
de la revisitacion del oriente medieval de
samurais y ninjas, una ambientacion que siem-
pre ha merecido mds suerte de la que tenfa.
LsR esta centrado en el hipotético pafs de
Rokugan. Los PJs son miembros de uno de los
clanes que se reparten la influencia del pais v
son samurais (guerreros) o shugenjas (magos).
En estos aspectos y en algunos otros (mds que
nada estéticos) LsR recuerda a Vampiro,
especialmente por lo que a sociedad compleja
se refiere, En efecto, Rokugan es algo asi como
un nido de viboras donde todos intentan au-
mentar su poder dentro de una sociedad cla-
ramente jerarquizada. Y saltarse las normas
puede conducir a una pérdida de honor, algo
mucho peor que la muerte. El sistema de LsR
no s6lo es sencillo v rapido sino que ademds
es muy adaptable, aunque la magia de los shu-
genjas se queda en un lugar algo secundario.
Se nota en todas las pdginas quc los autores
han invertido muchas horas y mucho carifio en
la edicién, y aunque se les han colado unas
cuantas erratas (la bibliografia y el indice no
existen) es un juego altamente recomendable
v que esperemos que alguien se decida a tra-

ducir pronto.
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DIA DE JUEGO EN MADRID: UN BUEN INTENTO.
Incertidumbre y esperanza tras un paréntesis de seis anos

Se echaban de menos unas jornadas
en Madrid. Aungue Barcelona
€s quiza el sitio donde hay un

mayor humero de clubs del pais,
Madrid sigue siendo, por su
situacion geografica y por el
numero de aficionados, un nucleo
que merece especial atencion.

Y gracias a Dia de Juego,

al fin la consiguio.

Por Eucenio Osorio
FoTos: EbuarD GARCIA

Prentios y despedida en los Dia de Juego de Madrid. Francesc Matas de JOC Internacional con el micréforo,

f ‘ \ adrid, dltima planta del centro

comercial Mercado Puerta de
Toledo. La inusitada actividad en
las pulcras y modernas instalacio-
nes de la zona de exposiciones
contrastaba con la desolacion de los
puestos abandonados en el resto del
centro. Las tiendas desocupadas parecfan
atraer la atencion del enviado del diario El Pais,
que en su edicion dominical dedico mas espa-
cio a Ja lamentable situacion de los comercian-
tes que a la convocatoria que tenia lugar algu-
nos metros por encima de sus cabezas. Y debié
ser al revés. Porque lo realmente noticiable de
aquel fin de semana era la inusual concurrencia
de publico al mercado. Una afluencia discreta
para unas jornadas de juegos, pero que anima-
ba enormemente ¢l habitual dormitar del infe-
liz mercado.

Las tribulaciones de un organizador
en Madrid

Con todo, los auspicios no habfan sido tan hala-
gliciios para Diz de Juego. Desde el relativo éxito
de las [T ENJUSIM de 1991, los estuerzos por
organizar unas jornadas de juegos en la capital
de Espafia parecian gafados. Como ejemplo, el
intento de organizar Dig de Juego €l aiio anterior.
Tan sélo habia convocatorias a escala de barrio

o en poblaciones de los alrededores.

Ferndndo de Generacion X, coi los brazes cruzados y Ferraw Arbés de Ludic 3 a su derecha.

>

Asf [legamos a uno de los principales proble-
mas del publico madrilefio y del negocio del
juego en general: la aversién a rascarse el bol-
sillo. Tras el letargo de la aficién en Madrid
durante el dltimo lustro, muchos abogaban por
unas “jornadas de puertas abiertas” que diesen
nuevo impulso a los juegos de simulacién. Lo
malo es que, para lograr alguna repercusién en
esta ciudad, hace falta una gran inversién que,
en el caso de los expaositores, sélo se compen-
sa mediante las ventas realizadas en la feria. Para
¢l organizador, la rentabilidad es incluso mas
peliaguda: o se consigue un local gratuito y
mucha mano de abra voluntaria, o se cobra la
entrada, v en este tiltimo caso, ya no se trataria
de "jornadas de puertas abiertas”. Pero para
ceder un local gratuito, el Ayuntamiento de
Madrid exige que la convocatoria no tenga
caracter comercial, v si los expositores no pue-
den vender, en fin, Tampoco habfa suficientes
voluntarios de ningtin club, ni ganas de déficit
por parte de los expositores, asf que no quedo
mds remedio que cobrar la entrada. Conocien-
do al ptblico de Madrid, esto reducia a las jor-
nadas al rango de acontecimiento sélo para ini-
ciados. Parafrascando a Felipe I, "Yo no mandé
a mis naves a luchar contra el Ayuntamienta”.

Al final, con un afo de retraso, entre la vetera-
nia de los barceloneses de Ludic 3 y la organi-
zacion sobre el terreno de los madrilefios de
Generacidn X, unos discretos carteles pegados en
distintos puntos de la ciudad anunciaban que,
a la del 97, iba la vencida. Sélo quedaba saber
si el viernes 7 de noviembre, a las scis de la
tarde, iba a haber allf alguien mds gue los cator-
ce expositores representados, los quince clubes

convocados v un servidor,

Fiesta de la cosecha tras seis anos
de sequia

Resulté que hubo que hacer cola para entrar. La
concurrencia se puede calificar de aceptable.
No se cumplié la esperanza de que hubiera
codazos en la estrecha rotonda en cuyas pare-
des se alineaban los expositores v los clubes,
pero quedd conjurado el temor al vacio. El
momento de mayor aglomeracién fue el sdba-
do por la manana. Aun asi, no se encontraban
muchos obstdculos para ir corriendo desde el
rea de juegos de cartas coleccionables hasta el
salén de actos, que eran las zonas mds alejadas




entre siy las dnicas scparadas del anillo central
donde tenian lugar la mayor parte de las parti-
das y las casetas. Desde las plantas inferiores
del mercado podian verse las mesas en las que
jovenes —en sus afios universitarios la mayorfa—
charlaban animadamente v llenaban de mur-
mullos el patio central de lo que suele ser un
desierto centro comercial.

Las jornadas estaban en marcha, todas las mesas
ocupadas v las partidas de demostracién echa-
ban humo. La zona de los juegos de rol de La
Guerra de las Galaxias v de El Seiior de los Anillos era
la més concurrida. También habia una gran ocu-
pacion en torno a los tableros del campeonato
de Civilizacién, y ¢l tablero y fichas gigantes de
las demostraciones de Settlers of Catan resultaban
realmente llamativas. La inica muestra de rol
en vivo fue el Tribunal de la Orden de Hermes
que Kerykion traté de organizar, con las reglas
de Ars Magica, tras la mesa redonda del domin-
go. La escenografia era tan discreta que sélo el
quaesitor llevaba una tinica. No se vieron
demasiados participantes.

El drea de cartas coleccionables presentaba un
predominio, mds o menos alterno, de Magic: El
Encuentro y de El Seor de los Anillos, segin la ronda
del campeonato dominante en cada momento.
También hubo mucho Star Wars (la expansién
Cloud City fue de lo poco gue se vendid bien
durante los tres dfas), e incluso se vieron varias
partidas de Sim City con mazos que uno de los
expositores habia vendido a precios casi de saldo.
En ¢l apartado de juegos por correo, muchos
jugadores de¢ Tierra Media de toda Espafia se die-
ron cita en las jornadas, v conspiraron en torno
a la cascta que compartian Ceniral de Jocs v Excd-
libur. A la charla-coloquio de Joan Parés del
sdbado por la tarde, acudieron unos cuarenta
aficionados, casi todos participantes en el juego.
Se abordaron temas como la buena marcha de
Tierra Media en nuestro pais, las nuevas reglas de
la partida de bandos en la Cuarta Edad, y el fra-
caso del proyecto de una partida internacional
triangular de bandos entre Estados Unidos,
Espana y el Reino Unido, a causa de la des-
bandada de los britdnicos (alegaron disconfor-
midad con las reglas, aunque por aquf se habld
de miedo).

Las novedades: sangre joven, aun-
gue anémica

A falta de novedades rompedoras, lo mds lla-
mativo fue la presentacion de Take Your Daughter
To The Slaughter, El Engendro, el juego de cartas no
coleccionables disefiado por Jordi Castells, vy
que Yggdrasil Jocs se decidié a presentar en socie-
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dad tras las numerosas versiones
de prueba. Se trata de un juego
narrativo en ¢l que los partici-
pantes cuentan una historia de
asunto macabro (gorc] con la
ayuda de unas cartas ilustradas
en blanco y negro por Manolo
Carot. El humor negro es cons-
tante, tanto en las divertidas ilus-
traciones como en las historias
que terminan relatdndose (de sus
desatinos proviene el carifloso
apelativo El Engendro). Es curioso
que en la posterior presentacion
de juegos de clubes hubiera otros
dos de tema vagamente gore:
Zonbie World, jucgo de rol de
W.G.1., y Skullcrasher, temitico de
luchas de gladiadores a cargo de
ASPA Los nombres (Mundo
Zombi y Aplastacrancos, res-
pectivamente) lo dicen todo.

El que no llegd a tiempo para
estas jornadas fue Tierras Muertas,
el ,Iuﬂga de Rol del Extraiio Oeste, de

JOC Internacional, en la misma

linea. Hubiera cuadrado bien, ya

que se trata de un nuevo juego bastante gore,
ambientado en un Salvaje Oeste con muertos
vivientes, sabios chiflados, seres sobrenaturales
y monstruos sanguinarios. Al final sélo se rea-
lizaron partidas de demostracion. 57 que llegd,
recién salido de imprenta, Isengard y las Monla-
fias Blancas, de SdA.

Aparte de lo ya citado, sélo vimos algunos
madulos de Vampiro, La Guerra de las Galaxias, Ars
Magica y poco mias. En cartas, las expansiones
La Tempestad, de Magic, y Contra la Sombra, de El
Seior de los Anillos, tampoco levantaron pasiones.
Aunque, como viene siendo habitual, se factu-
ré mucho mds en cartas que en juegos de rol o
de tablero.

Mencidn aparte merece la iniciativa de Dragon-
mania y AZ, que desde su caseta ofrecian Quest,
un juego de rol por correo y via Internet, en cas-
tellano. F1 planteamiento de un grupo de aven-
tureros en un mundo fantdstico de reinos gue-
rreros no es de una originalidad rompedora,
pero el medio adn estd poco explotado en Espa-
fia. Desde luego, ellos no se quejaron de la aco-

gida que tuvieron.

Jornadas "de tapadiilo”

Sélo una bandera de mediano tamafio anun-
ciaba en el exterior del Mercado el aconteci-
miento que s¢ celebraba en la dltima planta. La

Miguel Escrivd, del Club Alas del Dragon, en la presentacién de Deadlands,
Tierras Muertas.

organizacion habia dispuesto otra inmensa, de
60 metros, que daba la vuelta al editicio, pero
la lluvia de los dias anteriores (estuvo llovien-
do toda la semana) acabé con ella. En el inte-
rior, ninguna sefalizacion decia como llegar a
¢l de modo que uno sélo podia ponerse a subir
escaleras, seguir a algiin enterado, o preguntar
a los vigilantes de seguridad. Se puede pasar la
falta de sefializacién apelando al sentido de la
orientacién de unos aventureros acostumbra-
dos a vagar por planetas, bosques y mazmo-
rras; lo que resulta dificil de entender es el
secreto casi ocultista con que se llevaron las
jornadas. Los ya citados carteles, las cartas
remitidas por JOC Internacional y la venta de
entradas y abanos en las tiendas fueron ¢l tinico
reclamo hecho a los jugadores. Para los curio-
sos, apenas nada. Nada de notas en prensa,
nada de televisién ni de radio. Ni siquiera estu-
vieron los muchachos de Madrid Directo —el
magacin vespertino de Telemadrid—, que nor-
malmente se apuntan a un bombardeo (hacen
salidas a lo reportero Gustavo incluso a tien-
das de caramelos o a una batalla de bolas de
nieve en la sierra). Bl sibado por la mafiana
pasaron representantes de un par de medios,
uno de ellos el autor del mencionado articulo
en El Pafs. Articulo, por otra parte, muy comen-
tado a lo largo del domingo, tanto por lo ajus-
tado de su contenido como por lo inadecuado

de la foto que lo acompaiaba.
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Es posible que la organizacion se pusiera en
contacto con la prensa, enviase comunicados y
todo eso, v que la inmensa mayorfa de los
medios no se diesen por enterados. Pero el
hecho es que, por uno u otro motivo, la nota-
ble participacién de aficionados de fuera de
Madrid contrasté con la moderada asistencia
de los residentes en la capital, y que se perdié
una bonita oportunidad de salir de la cueva en
la que parece metida la aficién madrilefa.
Independientemente de la valoracion de la asis-
tencia de ptiblico, lo cierto es que fa mayor
parte de los expositores se quejaba de que, ade-
mas, los visitantes apenas compraban. Algunos
apuntaban al precio de la entrada como res-
ponsable, aunque las seiscientas pesetillas no
parecian justificar tal reticencia a comprar.
Otros decian que la gente pagaba para entrar,
pero que luego usaba sus propios juegos. Mds
correcto seria atribuir las bajas ventas a una
combinacién de la moderada asistencia de
publico con la escasa oferta de novedades inte-
resantes.

Los caballeros de la mesa redonda

¢Qué serfa de unas jornadas sin su mesa redon-
da sobre €l futuro de los juegos? Por sorpren-
dente que parezca, en este caso la reunién atra-
jo el interés de unos cincuenta aficionados.
Santiago Alvarez moderd la mesa, y la conver-
sacion se centré enseguida en unas pocas cues-
tiones, entre las que destacé el cambio genera-
cional de los jugadores. Un ojo avezado podia
notar que en Madrid se veian bastantes menos
jovenes entre 12 y 16 afos que en el dltimo Dia
de Joc de Barcelona. Quizds era l6gico, dado que
se trataba de las primeras jornadas en la capi-
tal, que habia mis "roleros” que “carteros’, etcé-
tera. Pero no dejaba de ser decepcionante lo

desnutrido de la cantera.

Stands en los DIA de JUEGO de Madrid. De frente Joan Parés con ¢l Tuego por correo de la Tierra Media.

Desde su experiencia como ludotecario, Toni
Marf, representante de Yggdrasil Jocs, senalé
que en torno a los 16 afios se encuentra el
momento critico en ¢l que el jugador aban-
dona o prosigue con su aficién. Hizo hinca-
pi¢ en la necesidad de una educacién previa
desde las ludotecas. En cualquier caso, todos
eran escépticos ante la posibilidad de intro-
ducir ludotecas en los centros de ensefianza,
y se miraba con envidia la buena prensa que
los juegos tienen en Francia y Alemania. Qui-
zds resignado, Xavi Valls, de la editorial Mar-
tinez Roca, depositaba la difusién del juego en
manos de los aficionados. Jordi Castells, del
club AJJRR de Reus, tampoco contiaba en la
ayuda publica, citando el problema de los
Centros Culturales que no abren los fines de
semana. Ademds apunté que el exceso de sim-
bologia macabra (como se vio en la foto selec-

cionada por El Pais) no ayuda a transmitir una

buena imagen.

R

Torneo SWCCG con delegado de la Final Ithor-Espaiia en el Canpeonato Mundial de Norfolk, LISA.

En cuanto a la promocién, Eduard Garcia
expuso la visién de JOC Internacional, y desta-
¢6 el sacrificio que hacen las editoriales para
publicar, las primeras perjudicadas si no hay
lanzamientos. También defendié que hay una
oferta més que suficiente. El piblico mostré
un moderado desacuerdo, y Joan Parés, de Cen-
tral de Jocs, pusc el dedo en la llaga al afirmar
que algunos jugadores consideran poco menos
que “sacrilego” el ganar dinero a costa de su
aficién.

Previamente, Joan Parés habia comentado que
las disputas entre distintas clases de jugadares
estaban fuera de lugar, va que, a las personas
que disfrutan jugando, es mis lo que las une
que lo que las separa. Segtin €l, tan jugador es
un jugador de cartas coleccionables como otro
de juegos familiares, de rol o de ordenador, e
Internet es un gran modo de ampliar el circu-
lo de amistades v de aficionados. Esto fue
aplaudido por todos los participantes en la
mesa, pero también contestado desde la pla-
tea (cada cual arrimando el ascua a su sardina).
En el asunto de la baja participacién de las
mujeres en la aficién se dieron, como siempre,
palos de ciego. Sélo hubo dos observaciones
dignas de consideracién. Joan Parés apunté
que tal vez esto cambiara cuando los juegos
los disefien las mujeres, porque cuando estén
en mayoria en una partida, se ve claramente su
diferente filosoffa del juego. Por su parte, Xavi
Valls concluyé con algo, no por obvio menos
interesante: que tal vez el futuro de los juegos
esté en las mujeres. Tampoco podia esperarse
mucho més de una mesa redonda compuesta,
como suele ocurrir, exclusivamente por caba-

lleros.
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EL ESTADO DE LA AFICION... EN ARGENTINA

La visita a Espana de Fabian Figue-
roa, distribuidor de JOC Interna-
cional en Argentina, nos dio la oca-
sion de hablar con él para que nos
explicara la situaciéon de nuestro
sector ludico en su pais. Esta es la

charla gue mantuvimos con él.

POR LA REDACCION

a aticién en Argentina estad
desarrollandose bastante. Ya
pasé la etapa inicial de la
novedad y ahora esta en
aumento la cantidad de juga-
dores. Cada vez son mis el
nimero de tiendas en que se consigue material
de rol, por la distribucién que se esta haciendo.
En una etapa inicial, previa a la traduccién al
castellano de los manuales por JOC luternacional,
ya habia una aficién que jugaba el clasico Dun-
geonseDragons, que lo trafan de los USA. Con la
traduccién de los manuales de RuneQuest y La
Llamada de Cthulbu se empezé a extender la afi-
cion, pero el verdadero boom de ventas fue E!
Sertor de los Anillos, va que la obra de Tolkien era
bastante conocida.
LIDER- ;Fsts todo muy centrado en Buenos
Aires, o se ha extendido por todo el pais?
FF- Buenos Aires fue el primer punto por una
cuestién légica. Las capitales, quiera uno o no
quiera, siempre son el primer punto de llega-
da de las novedades, y a partir de ahi se extien-
den. Cuando empezamos con la tarea de dis-
tribucién del material de rol, sobre todo del
fondo de JOC Internacional, se empezaron a
formar grupos en otras ciudades. En Cordaoba,
por ejemplo, estin la Orden de los Caballeros
Doctarios, o La Espada en el Dado, y el dlti-
mo que se¢ ha formado alli es el Grupo de Rol
Cérdoba. En Rosario tenemos 2 grupos, aun-
que no se han puesto nombre. En Buenos Aires
hay mds grupos, aungue casi todos participan
dentro de La Cofradia, que es una especie de
proyecto de aglutinacién o federacién de
clubs. En Bariloche, una ciudad turistica, hay
otro grupo, y en Mar del Plata, en San Luis,
Salta, de punta a punta del territorio argenti-
no. Se desarrolla mucho miés ficil en las ciu-
dades con Universidad, con poblacién
universitaria.
LIDER- ¢Y a nivel de la industria argentina,
como cstd el tema?
FF- Bueno, sélo se edité un manual, aunque la
cosa na le fue bien al editor. Fue el de Toons. Asi
que ahora importamos material, principalmen-
te de JOC luternacional, aunque también nos
llegd algo de ADsD de Zince, mas que nada
importado por los que traian los cémics de esa
editorial. Ahora nos empiezan a llegar los jue-
gO0S, que para nosotros son NUEVos aunque en
Espana hace afios que estan, tipo Ragnarok o
Vampiro. El material en inglés sélo va dirigido a

un grupo reducido dentro de la aficion. Noso-

tros tenemos censados unos 1.600 jugadores en
Argentina, de los cuales 200 o tal vez menos
jugardn en inglés.

LIDER- ¢Y cual es el juego més jugado en tu
pais?

FF- Indiscutiblemente, E! Seiior de los Anillos. En
sus dos versiones. Aunque cueste creerlo, tam-
bién se ha difundido mucho el basico. Por la
gente que no sabia que era un juego de rol y ése
era el mas sencillo para iniciarse. AD&D, suman-
do todos sus mundos como el Bdsico, la Dragon-
lance, Forgotten Realms, estarfa a un nivel parejo,
pero cada uno por separado no llegan nia la
mitad ni a un cuarto, pero quizéds sumando
puede acercarse. El segundo hasta hace poco
habia sido Star Wars, va que en Argentina hay
muchos seguidores de estas peliculas. Inclusa
habia mucha gente que se compraba los ma-
nuales no para jugar, sino por la informacién
que traia. El otro que revolucioné el mercado,
aunque pensdbamos que no iba a funcionar, es
In Nomine Satanis/Magna Veritas, que le discute el
segundo puesto a Star Wars. Luego tenemos a
Agquelarre, ocupando la tercera plaza con como-
didad. Los jugadores mds antiguos siguen
jugando a La Llamada de Cthulbu v RuneQuest.
Finalmente, tenemos codo a coda a Stermbringer
v Pendragsn, y en menor medida el resto de los
juegos de JOC. Y de los juegos que nos estin
llegando ahora los que mas aceptacién pueden
llegar a tener son los de la linea oscura de White
Wolf, es decir, Vampiro en primer lugar, Hombre
Lobo y ahora Mago. Mutantes G2 lo hemos intro-
ducido hace poco y también esté llamando la
atencién.

LIDER- ¢Se han introducido los juegos de car-
tas en Argentina?

FF- El Seior de los Anillos fue el primero que se
introdujo de forma ordenada, llegando a todas
las tiendas, aunque Magic ya lo habiamos intro-
ducido nosotros al principio, pero no al mismo
nivel de difusién. Ahora hay un distribuidor
diferente de Magic, y estd codo a codo con
SATM en cuanto a jugadores. SATM tiene tal
vez mas coleccionistas que jugadores, al menos
es lo que las ventas nos dicen. La media de los
campeonatos y torneos que se organizan es de
unos 40 participantes. Con SATM queremos
hacer nuestro rinking e intentar enviar un
representante a la Final Mundial, v quizds eso
haga subir el nimero de jugadores. A nivel co-
leccionistas, hay unas 16 personas que han

completado la coleccién entera, en todas sus

@

series, mientras otras 40 estan a punto.
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APPLESEED Y APOCALIPSIS

Los juegos gue ahora 0s presenta-
mos tienen varios puntos en
comun. Para empezar ambos estan
situados en ambientaciones posta-
pocalipticas (provocadas por una
tercera guerra mundial), son muy
completos (incluyen amplias listas
de equipo, armas y vehiculos), son
dos de los juegos mas extensos que
hemos comentado en esta seccion,
y ambos disponen de un interesan-
te aspecto grafico. Sin embargo hay
algo gue los diferencia: mientras el
primero es extremadamente tecno-
Iogico, en el segundo la magia y los
poderes sobrenaturales tienen un

papel muy importante.

POR FrANCISCO FRANCO GAREA

Appleseed

nuestros lectores aficionados al
manga seguro que el nombre de
este juego les resulta familiar, v si
piensan que tiene alguna relaciéon con
la obra homénima de Masamune Shi-
row estardn acertando de pleno. Porque
Appleseed es precisamente eso, una adaptacién al
formato de juego de rol de este desconcertante
y misterioso autor japongés.
Lo primero que llama la atencién de Appleseed es
su cuidado aspecto y edicién. Es un libro for-
mato cuartilla de mds de 100 pdginas, con por-
tada y contraportada a color, con algunas pagi-
nas interiores también a color, y encuadernado
mediante el proceso del pegado. Dos detalles
curiosos son que se presenta retractilado (es
decir, envuelto en pldstico) y que se lee en sen-
tido japonés (o sea, que el lomo queda a la
izquierda y ¢l libro se debe abrir por lo que para
nosotros serfa el final). La maqueta interior es
sencilla pero cuidada, aunque se echa en falta
un sumario y que las paginas estuvieran nume-
radas. Por lo que respecta a las ilustraciones,
éstas estan en su totalidad escaneadas de las
péginas de los mangas de Masamune Shirow y
del Intron Depot, un maravilloso libro de ilustra-
ciones de este autor.
Appleseed esta dividido en varios libros. En el pri-
mero se introduce al lector en el mundo de los
juegos de rol, en los mangas, en la obra de
Masamune Shirow y en el juego propiamente
dicho. A continuacién sigue la creacion de per-
sonajes. Esta utiliza un sistema bastante similar
al utilizado en Traveller: el personaje intenta alis-
tarse en un servicio de los existentes (eswat,
inteligencia, policfa, legislacion y especialistas),
cada ciclo pasado con éxito en un servicio apor-
tard al personaje diferentes habilidades. El per-
sonaje puede llegar a morir durante uno de los
ciclos de servicio, en estos casos algunos per-
sonajes podrdn ser reconstruidos como cyborgs.
El siguiente libro lo forman las reglas de juego.
En Appleseed 1os niveles de las habilidades no son
un nimero, sino un dado. Asi, el valor minimo
es de 1D4 y el maximo de 1D12. Para hacer una
tirada de habilidad o caracteristica el master
asigna un ndmero de dificultad que debe ser
superado tirando el dado que tengamos en la
habilidad o caracterfstica. Una regla muy inte-
resante es la de categorias de objctos, que per-
mite calcular, por ejemplo, ¢l dafio que ¢l dis-
paro del arma de un cyborg haria a un tanque

masamune shirow

(que segin el juego estd dos categorias por enci-
ma). Porlo demds, se incluyen las reglas tipicas
para controlar el combate e incluso para traba-
jar con ordenadores, aunque en Appleseed no
existe nada parecido a la Red de Cyberpunk o la
Matriz de Shadewrun. El libro 4 comprende una
cronologia desde los afios 1998 al 2130 y una
pequena descripcidn de la situacidn politica de
las naciones existentes en el 2130, Pasamos
ahora al libro 5 en ¢l que se describe Olimpo,
la ciudad principal en el mundo de Appleseed y
(aia, el superordenador que controla esta ciu-
dad. En ¢l siguiente libro se da una completa
lista de equipo, con datos e ilustraciones de
armas (incluyendo diferentes tipos de muni-
ciénj, trajes protectores y varias clases de vehi-
culos. El libro que viene a continuacidn estd
dedicado a proporcionar las caracteristicas para
el juego de algunos de los personajes principa-
les {aunque no estdn las de mi personaje pre-
ferido, la pequeda Hitomi). El libro 8 es un
maédulo ambientado en Olimpo en el que los
jugadores se meterdn en la piel del equipo de
bomberos mas avanzado del planeta. Y, por
tiltimo, en el libro 9 se comenta el cyberpunk
(si quieres saber mds sobre este tema consulta
¢l dossier del LIDER 49), se dan algunos con-
sejos para usar el sistema de juego, unas cuan-
tas sugerencias para crear médulos y algunas
notas para utilizar tableros.

Se nota que los creadores de Appleseed se han
empapado del manga y lo han exprimido al
maximo porque el juego estd lleno de detalles




que asi lo confirman. La dnica pega que le he
podido encontrar es que a veces la redaccién
resulta un poco abstrusa, aunque a fuerza de
insistir las cosas acaban quedando claras.

Los interesados en recibir més informacion
sobre el juego o en adquirirlo pueden dirigirse
a: Club SROLC - Ateneu popular Sant Roc. C/
Cdceres, 34-36. 08918 Sant Roc, Badalona
{Barcelona). El precio de venta es de 1000

pesetas.

Apocalipsis

En encro de 1999 empieza la Tercera Guerra
Mundial, v nadie sabe los motivos. Simple-
mente un dfa amanecié con el cielo lleno de
cohetes que lo surcaban de un lado a otro. La
gran bomba atémica estallé durante las Navi-
dades de ese aio. Sus consecuencias fueron el
exterminio de 5000 millones de personas, y la
conversién de la Tierra en una enorme tierra
yerma. Los seres vivos que no resultaron muer-
tos por la explosién o la radiacion fueron muta-
dos por ésta. También cambid la climatologia
del planeta. En la actualidad cac casi todo el
dia una lluvia negra y, por supuesto, la capa de
0zono ya no ticne agujeros sino que, simple-
mente, ya no existe, Su sustituta es mucho
peor: una capa de vapor de agua contaminado
v humo que ha sumido al mundo en una
penumbra que sélo desaparece para dejar paso
a la oscuridad total. El terreno también sufrié

las consecuencias. Siempre que se origine un

OTROS JUEGOS

X, la Escalera (comentario en LIDERS7)
Juego de rol ambientado en las
organizaciones criminales.

Pedidos a David Jiménez y Angel Alonso
en el Club A.D.T.,, Avenida Paisos Catalans
24, 7° A, 43202 Reus

Rock Star (comentario en LIDER57)
Juego de cartas sobre el mundo de los
grupos de rock.

Mas informacién, Rafa Cama Antdn, ¢/
Sector Musicos 20, Tres Cantos, 28760
Madrid.

Mercenarios (comentario en LIDER58)
Juego de rol en un futuro apocaliptico.
Mas informacion, José Maria Tristan,

¢/ Juan Bravo 20, 3° D, 34003 Palencia.

Exoesquad (comentario en LIDERS8)
Juego de rol galactico, con enfrentamien-
tos entre diferentes bandos en el Sistema
solar en el préximo milenio.

Mas informacion, Jorge del Barrio Lopez,
¢/ Joaquin Blume 5, 1° A, Oviedo (Asturias).

temblor en la superficie, ya
sea natural o artificial, exis-
te la posibilidad de que sal-
gan enormes agujas de pie-
dra gue pueden llevarse a un
tangue por delante y, por
supuesto, ensartar a un hom-
bre como si fuera una acei-
tuna sin hueso. Cuando se
produce un terremoto (cosa
muy frecuente) el suelo se

llena de grietas que pueden
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tener un tamafio desde
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pocos centimetros hasta
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varios centenares de metros.
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El mundo de Apocalipsis es
3
pura exageracién. Total- § -~
i
mente destruido, absoluta- =/

mente peligroso y enemigo
de la vida.

El resto resulta dificil de
explicar, ya que Apocalipsis es
una desordenada mezcla de elementos propios
de la ciencia ficcién con otros de la fantasia mas
total v absoluta. Te puedes encontrar tanto con
Tigres de combate (un carro de combate con
forma de tigre), como con dragones, pasando
por cualquier criatura caracterfstica de un juego
medieval fantdstico v otras extraidas de dife-
rentes mitologfas.

En Apocalipsis los jugadores interpretan el papel
de las tuerzas del Bien en su eterno combate
con las fuerzas del Mal. Las profesiones a ele-

gir son cinco (guerrero, exterminador, caza-

Druidas (comentario en LIDER59)

Juego de cartas basado en los druidas
celtas y su mitologia.

Mas informacion sobre el juego,
Fernando Balbas, ¢/ Misericordia 37, 5° B,
27850 Vivero (Lugol.

Omni Ludi (comentario en LIDERS9)
Sistema genérico de juego de rol, con tres
ambientaciones: Dune, Mallrats y Juez
Dredd.

Mas informacion, ASPA (Asociacion de
Simulacién en Psicologia de la Auténoma),
c/ El Ferrol 10, 2° 37, 28029 Madrid,
e-mail:aspa@strogoff.adi.vam.es.

El precio de venta es de 1.000 pesetas.

Si tienes algln juego para enviarnos, pue-
des hacerlo a LIDER, ¢/ Valencia 635, 4° 12,
08026 Barcelona, indicandonos tu nombre
y direccion, teléfono y precio (si es que te
decides a ponerlo a la venta).
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fillestros juegos

fantasmas, mago v brujo) y las razas, once.
Entre ellas, y aparte de la humana, se pueden
encontrar algunas tan exdticas como los trito-
nes y los hombres dragén, pasando por otras
mds “comunes” como los enanos v los trolls.
El sistema de juego utilizado es una adapta-
cién simplificada del de El Seiior de los Anillos.
La simplificacidn se nota, por ejemplo, en el
combate, que no utiliza tablas de ataque ni de
diticultad. Aunque las reglas de artes marcia-
les (karate-do, lucha libre y baxeo) y la gran
cantidad de técnicas disponibles en cada una
pueden complicarlo un poco. Podemos encon-
trar, ademds, un increiblemente detallado sis-
tema de creacidn de mdquinas de guerra vy
vehiculos, que llega al extremo de tener en
cuenta el efecto que diferentes tipos de pisto-
nes v blogues de motor pueden ocasionar
sobre la velocidad y potencia. También hay
un sistema de magia bastante sencillo pero
mortal, ya que cada hechizo lanzado cuesta al
personaje una cantidad de puntos de vida. Y,
poT supuesto, se proporcionan reglas para con-
trolar el efecto de la radioactividad sobre los
personajes.

En lo referente a la presentacidn, Apocalipsis
esta formado por casi 300 pdginas escritas a
MANO, aunque todo en maytsculas y con
una letra muy comprensible. Hay también
bastantes dibujos a lapiz, algunos de ellos muy
trabajados v detallados.

Para recibir mds datos sobre el juego o hacer
pedidos del mismo podéis dirigiros a: Fran-
cisco Javier Diaz. C/ Lagartera, 112, 2° A,
28018 Madrid. No disponemos de infor-
macién sobre el precio.




el consultorio del orco franc

ESCAQUEANDO

Te has comprado el manual. Te has
aprendido las reglas como si fueran
la Palabra de Dios. Te has hecho
incluso un personaje. Y ya no sabes
ué mas hacer porgue ni tienes
maodulo de inicacion ni perro gque
te ladre.

POR ELLA LARARA

aldita la crisis econémica que obli-
ga a que los manuales basicos se
editen como se editan hoy en
dia. Cada vez se da més la
infausta moda de asumir que
absolutamente todo el mundo
es un jugador veterano v que ademds conoce el
juego que va a comprar como si fuera la palma
de su mano. Mentira cochina. Eso ¢s una pre-
suncién como la copa de un pino por parte del
disenador del juego. Aunque la mayor parte no
podemos dedicar un gran presupuesto a la com-
pra de manuales v preferimos ir sobre seguro, el
aue decide innovar lo seguro es que estd com-
prando algo que no conoce en demasia.
Cuando compras cualquier juego lo més proba-
ble es que te encuentres de entrada con una
larga, larguisima narracién sin pies ni cabeza que
pretende centrar de qué caray va la ambienta-
cién. Después, el breve y archiconocido apun-
te “Qué carajo es un juego de rol” (en mi humil-
de opinién uno de los parrafos més estipidos
del mundo; si no sabes lo que es yva no lo com-
pras, y si tienes que fiarte de las explicaciones
que te dan, tampoco lo vas a entender).
Tras ellos, como siempre, una explicacion mds
o menos prolija de la ambientacion v las reglas.

Al llegar a este punto, en los buenos vicjos tiem-

o

pos, venia aquello tan majo de las "aventuras”,
que solian ser hasta ocho o mds, si bien a veces
estaban escritas de forma harto esquematica. En
cambio, hoy en dfa la cosa termina con la hoja
de personaje y el indice.

El que los disefiadores pasen mucho de es-
cribirnos una aventura para empezar a jugar es
algo que tiene su enjundia. En parte parece que
lo compensen con ambientaciones cada vez mds
cuidadas y detallistas, pero paraddjicamente es
en estas ambientaciones cuando las aventuras de
iniciacidn se echan mds de menos. Cuando uno
empezaba a jugar al Sefior de los Anillos podia ima-
ginarse poco més o menos qué tipos de aventu-
ras se podian arbitrar en la Tierra Media, mien-
tras que si te ponen delante el Juego de Rol de
los Entrenadores de Basket Abducidos por Alicns
que Ahora Viven en la Sombra {TM) es muy difi-
cil saber qué tipo de misidn pueden hacer, por
muy bien que conozcamos su vida y costumbres.
No dejo de pensar también que existe algo de
mala fe en el escagqueo continuo de las aventuras
listas para jugar. De un lado, el editor se evita asi
"mojarse” en cuanto a como v dénde debe arbi-
trarse el juego (la solucidn en la préxima entre-
ga... digo suplemento) v gana tiempo para parir
la “Macrocampana’, mientras que va alimentando
las ansias de los que quieren jugar. Para rizar mis
el rizo, la aparicién de aventuras “prefabricadas”
se atrasa cada vez mas bajo la excusa de que cada
cual debe arbitrar el juego en cuestién como le
dé la gana, aunque en el fondo de lo que se trata
es de crear mds expectacion. )

Ademds, un suplemento de ambientacién sucle
venderse mejor (y ser mds caro] que una aven-
tura, que al fin y al cabo es algo que cualquiera
puede escribir. Personalmente, considero que
cuanto mas densa es la ambientacién, més falta
hace la aventura introductoria.

Otra de las trampas mds comunes es la de poner
un médulo que no es un médulo. Ejemplo: esas
aventuras fantdsticas que no consisten en mas que
ir a un torneo y probar todas las habilidades del
personaje para que la gente aprenda como van.

Una buena aventura de comienzo no deberia
quedarse solamente en ensefar ¢l sistema de
juego (y en especial el de combate) a los ju-
gadores y al master, sino que deberfa ser el ape-
ritivo de lo que va a ser la campaia (eso si, sin
hacer la trampa habitual de la que habldbamos
antes y que consiste en dejar el tinal del médu-
lo pendiente para otro suplemento) y permitir
probar un poco qué tipo de situaciones se van

a dar. No es mucho pedir a los disefadores.




LOS SECRETOS DEL DIABLO

AQUELARRE @

Un numero mas hemos bajado a lo
mas profundo de nuestras mazmo-
rras, donde tenemos confinado un
extrano ser nocturno, capaz de
impresionarnos con relatos inusua-
les, y de recitar interminables leta-
hias que el afirma que son conjuros.
Esto es 10 que sacamos en claro de

nuestra ultima charla.

POR RICARD IBANEZ, FABULADOR INCANSABLE

uentan que Sidharta Buda era un
principe hindd al que sus padres
quisieron evitar la visién de todo
aquello que no fuera hermoso v
agradable para la vista. Asi que o
encerraron en un palacio, rodeado de
jardines a su vez rodeados de murallas,
donde lo servian esclavos y esclavas jéve-
nes y hermosos. Cuando alguno enfermaba era
reemplazado, y el joven Sidharta vivia feliz...
hasta que se tropezé con el cadéver de un men-
digo, enfermo de lepra, que habia logrado colar-
se dentro del jardin para morir en paz. Aquella
misma noche Sidharta Buda se vistié de andrajos,
salté el muro y se hizo monje mendicante,
renunciando al mundo. Y esto viene a cuento a
que me gustaria deciros que las cosas van estu-
pcndamentc, pero la mentira siempre ¢s peor
que la verdad. No, las cosas no van demasiado
bien para los jugadores de rol. Tras ciertos “des-
graciados acontecimientos” que todos conoce-
mosnos han clavado el sanbenito de locos peli-
grosos, y por mucho que hagamos es muy dificil
que nos lo quitemos de encima. Pero nunca
hemos hecho nada malo, v seguimos sin hacer
nada malo. Asf que, por favor, no os disculpéis,
Admitid sin rubores que el rol es uno de vues-
tros hobbies. Y si veis alguna sonrisa incémoda
y alguna curiosidad morbosa despertada, siem-
pre podéis decir lo que digo yo a mi suegra:
“Tranquila, procuraré no asesinar a nadie hoy"

¢Es el Ungiiento de Vaelo propio o se puede vsar sobre otros,
10 s6lo para fue vuelen contigo, sino para gue vuelen ellos?
Como se especifica en la descripcién del he-
chizo, este ungiiento puede usarse para que
alguien (un solo ser) vuele junto al ejecutor,
reduciéndose la velocidad del vuelo. No sirve
para que otros vuelen solos.

Muchas criaturas son invulnerables a tode, excepto a la
Magia ¢Les afecta el dafio de un arma con el hechizo de
“Arma Invencible” o de "Arma irrompible”> ¢Podrian usar
los bechizos de Amaleto y Proteccion Mdgica si los tuvie-
ran?

El talismdn de Arma [nvencible convierte el
dafio del arma en algo mdgico, pues le hace
ignorar cualquier tipo de proteccion. Por lo
tanto si que es efectiva frente a criaturas vulne:
rables a la magia. Por el contrario, el hechizo
de arma irrompible afecta a la resistencia del
arma en si, por lo que no la hace efectiva con-
tra ese tipo de criaturas.

Respecto a la segunda pregunta, los seres irra-

cionales que tengan acceso a estos hechizos
pueden aprenderlos, evidentemente, v ademas
no necesitan los componentes fisicos de los mis-

mos para activarlos.

A qué se debe gue los Muerlos sean tan cultos o més gue
algunos soldados o querreros Pj»

O bien a que la Muerte es una experiencia real-
mente tnica en la vida o a que algunos Pj (y PnJ)
son unos garrulos de campeonato. (Y perdo-
nadme el cinismo).

cModifican los santos y los dngeles la IRR de los Pj al
verlos? ¢Y los wilagros»

Buena pregunta. Precisamente ese es el quid del
nuevo suplemento en el que estoy trabajando:
"Angelicum Natura”. Por ahora, v hasta que no
se diga lo contrario, considerad las palabras de
un santo vardn de la Iglesia (de cuyo nombre no
quiero acordarme, mas que nada por lo borde que
era}: La Verdad Divina es algo tan evidente, que
el infiel que al oirla no cree ciegamente en ella
no lo hace porignorancia, sino por malicia... Con
esta frase tan bonita se justificaron un montén de
matanzas a “salvajes herejes descreidos de Dios”.
Pero nos va bien, pues nos saca de dudas: La Pala-
bra de Dios es Racionalidad pura, v por tanto,
sus criaturas, también. Es decir, mucha RR para
criaturas angelicales v nada de perder IRR al ver-
las (mads bien al contrario, permitird ganar RR).
Y s que Irracionalidad no es lo mismo que Fe.

En Villa y Corte... ces posible ir con una pistola cargada
(total o parcialmente)s (Tiene algiin riesgo de que se dis-
pare> ¢Disminuiria ol tiempo de cargarla en caso de hacer-
lo parcialmente:

51, es posible ir con una pistola cargada, pero no

montada. Es decir, sin echar el percutor hacia

atrds. Puede llevarse al cinto v en caso de pro-
blemas se saca, se monta y se dispara. Dos accio-
nes cortas bastan para ello. Claro que, si se lleva
mucho rato de esta guisa, la bala de plomo que
tan cuidadosamente se ha prensado junto con la
polvora puede aflojarse, caerse, etc. Ya se sabe,
las posibilidades de putear a los Pj que tiene un
mister perverso tienden al infinito. ..

Y eso es todo: Un saludo a Pablo Salvador v Fran-
cesc Gamero de Valencia (ino, atin no tengo
direccién de Internett), a los chicos de la UGl de
Alcobendas y a los de San Sebastidn de los Reyes.
Decidle a David que un dia de éstos le devuelvo

la carta, si es que no me animo a hacerlo ya...

o

(pero es que soy de un perro escribiendo...)

consultorio del orco francis




silencio se jueo

»

OPERATION CANNIBAL (Burma 1942-1943)

Cuando al general Archibald Percival
Wawell, primer conde de Cirenaicay
de Winchester, lo enviaron en
diciembre de 1941 desde el norte de
Africa al SE asiatico, debio pensar
que nada podia ser peor que aguel
molesto ¢Zorro? del desierto que le
desbarataba todas sus ofensivas. Si
asi fue se equivoco amargamente,
va que los japoneses le dieron
tantos 0 mas problemas

que los alemanes.

POR JoAQuIN Ruiz

n mayo de 1942, con la retirada

a britinica de Birmania a la

India, los japoneses habfan

alcanzado el limite planea-

do de su expansion en el

sudeste asiatico, por lo que

cambiaron a la defensiva y buscaron consoli-

dar sus conquistas. Mientras tanto, los britd-

nicos hicieron planes para regresar cuando lle-

gara la estacién seca, en noviembre de 1942,

Ninguno de esos planes resulté factible, debi-

do a las dificultades logisticas. El dnico que

se intentd, la muy limitada ofensiva de Ara-
kan, resulté un fracaso.

Lo que se ve

Operation Cannibal (OP a partir de ahora) es un
juego de tipo operacional donde se simula la
ofensiva que llevaron a cabo tropas indias y
britanicas contra los japoneses en la peninsula
de Mayu, Birmania, desde diciembre de 1942
a abril de 1943 El juego se desarrolla en un
tablero de juego de 43x535,5cm | unas dimen-
siones mds que aceptables para aquellos que
no dispongan de demasiado espacio en casa.
Si a este hecho le afladimos las esca-
sas 140 fichas que posee (ultima-
mente cuesta encontrar juegos con
menos de 500 fichas) y la sencillez
v claridad de las reglas (sélo 8 pig.,
9 en las reglas en castellano) nos
encontramos ciertamente ante un
juego ideal para pasar una tarde
agradable sin complicarse dema-
siado la vida pero disfrutando de
una simulacién seria.
El tablero es bastante claro v
legible, tal vez demasiado sen-
cillo pero desde luego co-
rrecto. En él no sélo se
encuentra el mapa hexago-
nado sino que aparecen
todas las tablas necesarias
para el desarrollo de la par-
tida, la tabla de resolucién
de combates, la de efectos
del terreno, la de turnos
donde estidn senaladas
las llegadas de los
refuerzos de ambos ban-
dos, un marcador para los puntos de victoria

y la tabla climatolégica. Las fichas represen-

tan unidades de tipo compania y batallén,
aunque estos Gltimos pueden disgregarse en
unidades mds pequenas. Las fichas poseen las
caracteristicas va clasicas en los juegos de
guerra, factor de ataque, defensa y movi-
miento, alcance y valor de apoyo en ataque y
defensa en el caso de las unidades de artille-
ria, y reverso con la fuerza de la unidad redu-
cida para poder eliminar los pasos en comba-
te (hay unidades japonesas hasta con cuatro
pasos). El color de las fichas es naranja para
los japos, beige para los ingleses y verde claro

para las tropas indias.

Entrando en materia

El juego se desarrolla en turnos que repre-
sentan tres dias de tiempo real. Cada turno se
compone de varios impulsos cuya cantidad
dependerd de la tabla climatolégica y del
bando ya sea el britdnico o el japonés. Al prin-
cipio de cada turno el jugador nipén lanza 1d6
modificado por el turno en cuestion y consul-
ta la tabla de climatologia. El numero resul-
tante serdn el total de impulsos que puedan lle-
varse a cabo durante todo el turno. En caso de
que ¢l tiempo resultante sea de monzén no tie-
nen lugar ningdn tipo de impulso v se pasa
directamente al siguiente turno. Para saber a
qué bando le corresponde cada impulso exis-
ten unos contadores que deben introducirse
en un recipiente opaco y ser extraidos aleato-
riamente. El jugador japonés puede introducir
siempre uno mas que el britdnico lo que le da
cierta ventaja y movilidad extra. Los contado-
res de que dispone cada bando son de colores
diferentes para saber quien seri el jugador ac-
tiva en ese impulso, marrdn para los britani-
cos, blanco con un punto rojo para los japo-
neses. Estos contadores especifican las
acciones que se pueden realizar durante el
impulso. Existen cuatro tipos de contadores de
diferentes:

1. Attack (ataque), que permite a las unidades
activas atacar a enemigos adyaccntes o bom-
bardear con artillerfa, pero no permite ningdn
tipo de movimiento que no sea como resulta-
do del combate.

2. Choice (Eleccién), el bando activo puede
escoger entre la opcion de Ataque anterior o
mover sus unidades con su factor de mo-
vimiento completo, reorganizarlas o refor-

zarlas.




3. Full (completa), se trata del marcador mds
valioso (los japoneses poseen dos vy los bri-
tinicos sélo uno) ya que permite realizar
todo los tipos de acciones, desplazar todas
las unidades su factor de movimiento com-
pleto, atacar, recibir refucrzos, reorganizar y
reconstruir unidades y bombardear al ene-
migo.

4. Half (mitad), las unidades pueden gastar la
mitad de su factor de movimiento o atacar
pero no ambas cosas. Si atacan existe un 50%
de posibilidades de que no se pueda atacar ni
mover.

Se pueden apilar varias unidades en un mismo
hexagono dependiendo del tipo de terreno y
del tamafio de la unidad. Un dato curioso es
que las unidades no deben pararse al entrar
en una zona de control enemiga, simplemen-
te hay un coste adicional en los puntos de
movimiento al entrar v al salir de ellas. Por
lo tanto hay que vigilar las infiltraciones que
pueden crear peligrosas bolsas sobre todo en
la zona de la jungla donde las unidades japo-
nesas mandan, y mucho.

El suministro se lleva a cabo a través de fichas
representando HQ's. Los britdnicos poseen
més que los japoneses pero sus lineas son
menos flexibles. El estado del suministro debe
ser comprobado al inicio de cada impulso sea
del bando que sea. Sin suministros, las unida-
des tienen su factor de combate a la mitad, las
unidades de artillerfa no pueden bombardear,
vy la capacidad de movimiento se reduce a uno.
Como histéricamente la ofensiva britinica
debfa estar apoyada por un desembarco an-
fibio, en ¢l juego viene representada esta posi-
bilidad, que bien aprovechada puede poner en
serios apuros a un jugador japonés que se des-
piste un poco. El jugador de la Commonwe-
alth tiene la posibilidad de realizar un asalto
de este tipo. Para poder llevarlo a cabo debe
planearlo con dos turnos de antelacién apun-
tando en un papel el lugar del desembarco.
Esta accién sélo puede llevarse a cabo duran-
te un impulso de Full. Las unidades britédnicas
también pueden ser evacuadas desde un hexa-
gono de costa y sus refuerzos pueden llegar
por mar en lugar de en los puntos ordinarios
siempre y cuando los japoneses no se encuen-
tren a menos de tres hexdgonos del puerto
escogido.

En el apartado dedicado al combate hay que
destacar dos tipos: el bombardeo a distancia,
que sélo pueden llevar acabo las unidades de
artilleria, y el tipico combate entre unidades
adyacentes, que pueden estar apoyadas tanto
en ataque como en defensa por unidades de

artilleria. Dentro de este mismo tipo existe

una opcién denominada Prueba, que consis-
te en ataques limitados en los que las bajas de
la tabla de resultados de combate se reducen
a la mitad tanto para el defensor como para
el atacante y no permiten al vencedor avan-
zar después del combate. En la jungla este
tipo de combate permite a las unidades espe-
cialmente entrenadas para ese terreno reti-
rarse antes de ser atacadas.

Unidades especiales

En el juego existen una serie de unidades que
por sus caracteristicas merecen especial aten-
cién. Entre ellas se encuentran la unidad de
tanques del jugador britdnico cuya partici-
pacion en los combates es casi de im-
predecible resultado, que va desde dar un +1
a la tirada de dado a que la propia unidad se
vaya al infierno después de finalizado el com-
bate.

Las unidades de ingenieros tienen funciones
diferentes segtin al bando que pertenezcan: los
britdnicos pueden mejorar senderos y conver-
tirlos en carreteras de grado superior y los
japoneses pueden construir fortificaciones que
doblan el factor defensivo de las unidades api-
ladas en €l.

Otro elemento importante son los barcos.
Estas unidades permiten transportar tropas a
través de lados de hexdgonos totalmente de
agua que serfan infranqueables para las uni-
dades de tierra.

Reglas Especiales

Se trata sin duda de las que ponen la guinda al
pastel y junto con las opcionales le dan per-
sonalidad propia al juego. Restricciones al
movimiento, dificultades con el clima, tropas
especialmente aclimatadas v adiestradas para
la lucha en la jungla (casi todas las japonesas
lo son pero los britdnicos sélo poseen una, asi
que ojo donde te metes, “Tommy"), posibili-
dad de descomponer unidades en otras més
pequenas.

Entre las opcionales esta la Niebla de la Gue-
Ira que no permite examinar al contrario mas
que los apilamientos adyacentes a sus propias
unidades, posibilidad adicional para mejorar
el desembarco que hemos comentado antes, la
posibilidad de que entre en combate otra bri-
gada inglesa durante una operacién anfibia, v
la limitacion de la cantidad de impulsos con-
secutivos que puede realizar un mismo bando

durante un turno.

Silencio se juega

Escenarios

OP tiene cuatro escenarios:

1. Donbaik. Es el primer escenario y estd pen-
sado como introduccién en el juego, dura dos
turnos.

2. Avance Bajo la Peninsula. Este escenario
dura 23 turnos, comienza con la ofensiva bri-
tdnica y termina poco antes del contraataque
japonés.

3. El Contragolpe. Comienza mds o menos
donde acaba el anterior, dura 33 turnos y abar-
ca todo el contraataque japonés y la persecu-
cion de las tropas britdnicas hasta el punto de

-partida de la campafa y quien sabe hasta

donde mas.

4. Cannibal. Se trata de toda la campaiia, 54
turnos (realmente no se hace tan largo como
parece).

Cada escenario tiene sus condiciones de vic-
toria, que normalmente son en forma de pun-
tos que se consiguen ocupando objetivos es-

tratégicos y/o eliminando unidades enemigas.

Conclusiones finales

Para terminar el comentario me gustaria des-
tacar que pocos juegos me han sorprendido
dltimamente por su sencillez y originalidad
como OP. Hasta ahora los japoneses sélo sa-
lian en los juegos aeronavales, o enfrentindose
a los duros marines americanos en inferioridad
de condiciones. En OP los japoneses tiene algo
mds que decir y serd el jugador britdnico el que
tendrd que hacer lo que pueda para que su
ofensiva no acabe en el desastre histérico. Sin
duda no es un juego perfecto pero es diverti-
do e interesante, y estd traducido al castella-
no, lo que lo hace asequible a més pdblico.
Personalmente lo recomiendo tanto para juga-
dores veteranos como a los que empiezan sus

primeros pasos.
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EL SALVAJE OESTE




EL WESTERN

El cine ha contribuido, generalmen-
te, a variar nuestra vision de la his-
toria. Esto es especialmente claro
en el caso del Far West. De hecho,
tenemaos una percepcion historica
de ese periodo totalmente creada
por la industria cinematografica.
Por tanto, es de justicia que
abramos este dossier

hablando del Western.

poOR DANIEL ALENTO

The Great Tram Robbery, 1903. George Barnes dispara a

D

Cabalgando en silencio

esde los origenes del cine, en
Estados Unidos el pablico se

acostumbré a ver imagenes del
Oeste. Mientras en Europa se fil-
maban trenes v obreros saliendo de
sus fabricas, en ¢l Nuevo Continente las
filmaciones centraban su atencién en jinetes
montando caballos o cowboys lanzando el
lazo. El primer western propiamente dicho (es
decir, que era una filmacién que explicaba una
historia y no una simple sucesién de imdge-
nes cotidianas) es “The Great Train Robbery"
("Asalto y Robo de un Tren"}, realizado en
1903 por Edwin S. Porter para la compaiiia de
Edison. En ella se nos muestra como una
banda de forajidos asalta un tren, y su poste-
rior persecucion y captura.
El éxito de esta pelicula hizo que Edison se
dedicara a producir mds titulos semejantes.
Por otra parte, su guerra para intentar im-
ponerse a los productores independientes
alejo a éstos de las grandes ciudades. Huyen-
do de Edison, acabaron en el Oeste, mayori-
tariamente en California, donde las estampas
caracteristicas del Salvaje Oeste adn no se
habian desvanecido. Para ellos lo mas natural
también fue rodar Westerns. Para el pablico

la cdmara.

las historias no eran tan lejanas como hoy dia
podiamos creer. De hecho, el "Wild Bunch”
(Crupo Salvaje) de Butch Cassidy y Sundan-
ce Kid atin robaba trenes y bancos en la pri-
mera década del siglo XX.

Los primeros afios del Western vienen mar-
cados por la "Horse Opera”, la edad de Oro de
los caballistas. Eran peliculas protagonizadas
por un cowboy y su caballo, resolviendo injus-
ticias, acabando con los malos v cuyo plano
final era siempre el abrazo del protagonista con
la chica. Entre pelicula y pelicula los actores
no cambiaban de papel, simplemente de caba-
llo. Un género a la medida de actores como
Tom Mix y su caballo Tony, o Max Aronson
(Bronco Billy). William S. Hart introdujo una
variante de estilo, interpretando personajes con
un turbio pasado, problemas con la ley, que al
final acababan reconciliandose con las causas
justas, a veces incluso a costa de la vida o de
perder a la chica. Harry Carey protagonizé una
serie de peliculas de corte similar, dirigidas por
un joven John Ford.

Paco a poco las peliculas se fueron haciendo
cada vez mds largas. Inicialmente solfan cons-
tar de dos a cuatro rollos de pelicula (de 20
minutos a algo menos de una hora). La primera
gran pelicula del género, la que le empieza a
dar prestigio, es "El Nacimiento de una
Nacién” ("Birth of a Nation”, D.NW. Griffith,
1914), una fusidn de géneros en la linea de "Lo
que ¢l Viento se Llevd” con la Guerra Civil y
el Ku Klux Klan como telén de fondo. Ese
mismo afio Cecil B. De Mille realiza la prime-
ra de sus tres versiones de “The Westerner” ("El
Virginiano") v Thomas Ince "The Battle of
Gettysburg”. Fl éxito de puiblico llevé a la
industria del cine a invertir mis dinero en el
Western y por tanto, sus directores tuvieron
mas libertad v recursos para hacer peliculas
mas largas y caras. Nacen las primeras super-
producciones. En 1923 James Cruze dirige
“The Covered Wagon” (“La Caravana de Ore-
gén"), primer western de dimensiones épicas
que narra el viaje de 2.000 millas entre Kan-
sas y Oregon realizado por un grupo de pio-
neros v sus carros. John Ford dirigfa el afio
siguiente “The [ron Horse” ("El Caballo de
Hierra"), pelicula sobre la construccién de la
linea de ferrocarril que unia ¢l Este y el Oeste
de los USA. Dos afios después dirigfa “Three
Bad Men" (“Tres Padrinos”), con Harry Carey
de protagonista, v dejaba el Western hasta 13

afios despuds.




Cambiar con los tiempos

[a llegada del sonido revitaliza el género, en-
riqueciéndolo mas. A lo largo de los afios 30 el
género se va consolidando, adaptando més v
mads la tecnologia del sonido y aprovechandose
de clla para hacerse mas espectacular. En 1931
Wesley Ruggles dirige "Cimarron”, tinico wes-
tern en ganar un Oscar a la mejor pelicula hasta
“Bailando con Lobos". La crisis econémica, sin
embargo, también se dejo notar en el cine,
dejandose de lado las superproducciones y
dedicandose los estudios cada vez mas a peli-
culas de serie B. La llegada de directores de
segunda fila provoco que la épica inherente al
género se transformase cada vez més en fanta-
sia, deformacion de la leyenda. Los personajes
cafan en un maniqueismo descarado (los malos
muy malos y los buenos tan buenos que pare-
cen tontos). Todo cra blanco o negro, sin
tonalidades de gris. Los desplantes y la chule-
ria eran exaltados como elementos heroicos,
transformando a los personajes en héroes de
opereta. El género estd sumido en la confusién,
Y justo cuando el género se deslizaba pro-
gresivamente hacia los abismos del esperpento,
lohn Ford decide volver a €l, con una pelicula
que sentaria las bases para el futuro del western.
"La Diligencia” ("Stagecoach”, 1939) era una
pelicula rodada con poco presupuesto, e inter-
pretada por actores poco conocidos (John
Wayne y Claire Trevor), pero definia el con-
cepto de John Ford de western. "La Diligencia”
selld la alianza de Ford con su localizacion pre-
ferida para rodar, el Monumental Valley. Devuel-
ve el equilibrio entre épica y realismo al género.
Y sicnta los personajes arquetipicos que ¢l géne-
ro repetird una y otra vez: el buen mal hombre
(ese tipo con problemas con la ley, pero no con
la justicia), la prostituta redimida por el amor, cl
jugador roméntico, arruinado por la guerra, el
doctor borracho, el banquero corrupto y el she-
rift duro pero comprensivo. Ford rodea a estos
personajes de unos excelentes secundarios como
el marchante de licor, el conductor de diligen-
cia cobarde v gruién, las sciioras de la Liga de
la Moral, una dama del Sur embarazada, cientos
de indios y la caballerfa que acude al rescate en
el altimo momento, ademds de los tres verdade-
ros criminales a los que John Wayne debe eli-
minar como venganza, estableciendo asi una de
las motivaciones méas comunes de los persona-
jes del género. “La Diligencia” nos describe no
sélo el viaje de unos pasajeros de un pucblo a
otro a través de territorio controlado por los
indios, sino que ¢l trayecto se convierte en una
especie de viaje inicidtico para sus viajeros. Fn

“"La Diligencia" John Ford nos presenta ademds

los rasgos caracteristicos de lo que serd su gran
obra: un peculiar sentido del humor, un exce-
lente trabajo con los actores secundarios v un
talento dnico para componer los planos.

Gracias a esta pelicula el género evita el caos al
que parecia abocado y empieza a levantar cabe-
za. A su amparo se estrenan peliculas como
"Tierra de Audaces” ("Jesse James”, Henry King,
1939} y su continuacién “La Venganza de Frank

James” {"The Return of Frank James”, Fritz Lang,

1940) , "El Forastero” ("The Westerner”
William Wyler, 1940), “Union Pacifico”
("Union Pacific”, Cecil B. De Mille, 1939),
"Dodge, Ciudad sin Ley" ("Dodge City",
Michael Curtiz, 1939), "Paso al Noroeste” (The
Northwest Passage”, King Vidor, 1940) o
“Murieron con las Botas Puestas” (“They Died
with their Boots on”, Raoul Walsh, 1941). Sin
embargo, la entrada de Estados Unidos en la

'

Segunda Guerra Mundial vuelve a relegar al
western a las profundidades de la serie B y John
Ford es reclutado por la marina para filmar peli-
culas de propaganda. Del periodo bélico qui-
zds lo dnico destacable sea “The Ox-Bow Inci-
dent” (William Wellman, 1943), la historia del
linchamiento de tres inocentes. Habria que es-
perar hasta el final de la guerra para llegar a la
época dorada del cine del Oeste.

A todo galope

Tras la Il Guerra Mundial los Estados Unidos
se encuentran como la primera potencia mun-

La Diligencia (1939) y sus pasajeros.

dial, en pugna con la Unidn Soviética. Su eco-
nomia crece hasta limites insospechados antes
de la guerra, y el pais nada en la prosperidad.
Y los grandes estudios, con dinero de sobra,
vuelven a invertir en el western, que se con-
vierte en el mejor elemento propagandistico
de los USA en el extranjero, ensalzando los
valores tradicionales de la sociedad americana:
la importancia del individuo frente a la colec-
tividad, el derecho de cada uno a vivir su vida
y resolver sus problemas sin que el Estado le
diga como hacerlo, v los valores tradicionales
de la familia y la religion.

En este perfodo destaca la obra de algunos
directores. John Ford dirige su trilogia de la
caballerfa, "Fort Apache” (1946), * La Legién
Invencible” ("She Wore a Yellow Ribbon",
1949) vy “Rio Grande” (1950). Son tres peliculas
en que se nos muestran escenas de la vida coti-
diana de los soldados v la vida militar, cosa que
Ford consigue con su habitual maestria, ademas
de exaltar los conceptos de honor, unidad, ser-
vicio y valor. Aparte de la trilogia, entre las
obras de Ford de este periodo destacan “Pasién
de los Fuertes” ("My Darling Clementine”,
1946), sobre el tiroteo de O K. Corral y como
la ley se impone en el Oeste, “Centauros del
Desierto” ("The Searchers”, 1956), una obra
excepcional, verdadera obra maestra, llena de
lirismo, sobre la bisqueda de una nina raptada
por los indios, y “Misidn de Audaces” (“The
Horse Soldiers”, 1959), el tnico film de Ford
(junto con el episodio dque dirige de “La Con-
quista del Oeste”) en que el director afronta un




tema que no le era nada grato: La Guerra Civil.
Y lo hace con una leve simpatia hacia el bando
de los perdedores. En 1960 dirige "El Sargento
Negro” ("Sergeant Rutledge”), protagonizado
par Woody Stroode, en ¢l que un sargento de
color se enfrenta a la acusacién de asesinato de
un superior. Este tiltimo western se inscribe den-
tro de una tendencia de integracion racial
demandada por la sociedad yanqui y cuyo
mdximo exponente cinematogrifico es Delmer
Daves y "Flecha Rota”.

"Flecha Rota” {“Broken Arrow") se estrend en
1950. En ella Delmer Daves nos explica la his-
toria de Tom Jeffords (James Stewart), que se
hace amigo del jefe apache Cochise y consigue
establecer la paz entre blancos ¢ indios, que €]
mismo estd a punto de romper cuando un grupo
de fanéticos blancos mata a su mujer india. Den-
tro de la linea proindia también podemos citar
"Drum Beat” (1959) vy “La Ley del Talion" ("The
Last Wagon', 1956). Daves rodé en total 9 wes-
terns entre 1950y 1959, destacando, ademis de

Jobn Wayne en Rio Grande, 1950.

los va citados, “El Tren de las 3.10" ("3.10 to
Yuma", 1957), "ubal” (1956} y "El Arbol de
Ahorcado” (“The Hanging Tree”, 1959).

Anthony Mann es, sin duda, el director de los
espacios abiertos. En sus peliculas el paisaje se
convierte en un intérprete mas, para recordar-
nos lo diminutos que somos. Su actor fetiche es
James Stewart, que le permite componer unos
protagonistas muy alejados del John Wayne for-
diano, casi invulnerable. Stewart crea un tipo de
hombre mucho mas vulnerable, consciente de
sus limitaciones, superado normalmente por los
aconlecimientos, v de una cierta ambigiiedad
moral. La primera colaboracién entre ambos
llega en 1950, con “Winchester 73", A esta peli-
cula le siguicron sicte, las 4 primeras con James
Stewart, y muchas de ellas excepcionales: "Hori-
zontes Lejanos” (“Bend of the River”, 1952),
"Colorado Jim", {("The Naked Spur”, 1953), “Tic-
rras Lejanas” ("The Far Country”, 1955), "El
Hombre de Laramie” (“The Man from Laramie”,
1955), "Cazador de Forajidos” (“The Tin Star”,

1957), "Hombre del Oeste” ("Man of the West”,
1958) v "Cimarron” (1960), remake de la peli-
cula de Wesley Ruggles.

Howard Hawks es otro de los directores desta-
cados del western, coincidiendo con John Ford
en su actor fetiche: John Wayne. En 1948 se
estrend "Rio Rojo" {"Red River”), una de las
obras maestras del western que nos describe una
conduccion de ganado, v el enfrentamiento
entre su duefio, John Wayne, v su hijo adopti-
vo, Montgomery Clift. En 1952 realizaria "Rio
de Sangre” ("The Big Sky"), un prewestern sobre
la exploracion del rio Missouri. En 1939, como
respuesta al enfoque de "Solo ante el Peligro”,
rodé "Rio Bravo”, otra de las cumbres del wes-
tern. John Sturgess, por su parte, también rea-
lizé algunas peliculas espectaculares. Particu-
larmente me quedo con “Duelo de Titanes”
(1957), aunque también es imprescindible men-
cionar "Desalfio en la Ciudad Muerta” ("The
Law and Jack Wade", 1958), "Los 7 Magnificos”
("The Magnificent Seven”, 1960, una adapta-
cién de "Los 7 Samurais” de Akira Kurosawa),
v “El Ultimo Tren de Gun Hill" (“The Last Train
from Gun Hill", 1959). Otro director intere-
sante es Budd Boeticher, quien realizé 7 wes-
terns de bajo presupuesto protagonizados por
un actor hierdtico que recuerda mucho fisica-
mente a William S. Hart: Randolph Scott. Entre

LA MUSICA

Si algo ha caracterizado al western
ha sido las bandas sonoras gue le han
acompanado. En sus anos de maximo
esplendor destacan especialmente
dos nombres en este apartado:
Elmer Bernstein y Dimitri Tiomkin.
Al primero pertenecen titulos como
“Los 7 Magnificos”, “Los 4 Hijos de
Katie Elder”, o "Los Comancheros”.
Del segundo destacan “El Alamo”,
“Rio Rojo”, "Duelo en OK Corral”,
“Solo ante el peligro”, o "Rio Bravo”.
Otro compositor prolifico es Jerry
Goldsmith, con peliculas como “Rio
Lobo” o “La Balada de Cable Hogue".
Y no podemos dejar de citar a Alfred
Newman, por su gran trabajo en "La
Conguista del Oeste”, o a Victor
Young por “Johnny Guitar”, “Raices
Profundas”, "Yuma”" y "Rio Grande”,
0 Max Steiner por "Murieron con las
Botas Puestas” y “Los Centauros del
Desierto”, o Jerome Moross por su
magistral trabajo en “Horizontes de
Grandeza”. Y tampoco podemos
olvidar a Ennio Morricone, del que
hablamos al tratar del Spaghetti
Western. Respecto a los westerns de
los 90, me quedo con John Barry vy
“Bailando con Lobos" v Trevor Jones
vy Randy Edelman, por su trabajo
conjunto en “El Ultimo Mohicano”.




ellos me quedo quizas con “Decision en Sun-
down" ("Decision at Sundown”, 1957), v "The
Tall T" (1957). Anteriormente habia dirigido
otro western destacable, "El Desertor del
Alamo” ("The Man from the Alamo”, 1953).

Pero no fueron estos los dnicos directores que

dirigicron westerns en este periodo. Por ejem-
plo, dentro de la corriente de peliculas proin-
dias podemos citar "Apache” (1954), de Robert
Aldrich, "Estrella de Fuego” ("Flaming Star”,
19607, una pelicula de Donald Siegel protago-
nizada por Elvis Presley, "Yuma" ("Run of the
Arrow", 1956), dirigido por Sam Fuller y que
trata ademds de la reconciliacion de los LISA
tras la Guerra Civil (en ¢l aparece Sara Mon-
tiel en el papel de india). Otro de los alegatos
antiracistas que podemos citar es "Los que no
perdonan” (“The Unforgiven®, 1959), de John
Houston. Sobre ¢l papel de los americanos en
los conflictos en Méjico tenemos “Veracruz”
{1954) de Robert Aldrich, el otro western en
que aparcce Sara Monticel, y "Bandido"(1956)
de Richard Fleischer Y tampoco podemos dejar
de citar, como peliculas destacables de este
periodo de esplendor, "Caravana de Mujeres”
("Westward the Women”, William Wellman,
1951}, sobre la escasez de mujeres en el Oeste,
1952),
segundo western de Fritz Lang, "Rio sin Retor-

"Encubridora” ("Rancho Notorius”,
no" ("River of no Return”, Otto Preminger,
1954), "La Pradera sin Ley" ("Man without no
Star”, King Vidor, 1953), sobre el problema de
los espacios abiertos para el ganado y las alam-
bradas, "Horizontes de Grandeza” ("The Big
Country”, William Wyler, 1958), en la que se
cuestiona el uso de la violencia en el Oeste, v
‘Tl Hombre de las Pistolas de Oro” ("Warlock”,
Edward Dmytryck), sobre los limites del uso de
la tuerza para mantener la ley v ¢l ocaso de los
pistoleros. Especial mencidon merece también
“Raices Profundas” {“Shane", George Stevens,
1953}, en la que un pistolero huye de la via-
lencia, pero debe volver a ella para defender ¢l
santuario de paz en el que buscaba refugio. Si,
ya sé que no he mencionado "Duelo al Sol”
("Duel in the Sun”, King Vidor, 1947), pero es
que nunca he podido con esa pelicula.

En los afios 50 se produjo en Estados Unidos
una caza de comunistas, que tuvo su reflejo en
¢l western en dos titulos, "Seolo ante ¢l peligro”
("High Noon”, Fred Zinnemann, 1952) tuvo
como guionista a Carl Foreman, quien poco
después de escribir el guién hubo de dejar las
tareas de produccién en la pelicula v fij6 su resi-
dencia en Inglaterra, a causa de la caza de bru-
jas. En “Solo ante el Peligro” ¢l sheriff Will Kane
{CGary Cooper) se halla sélo ante una banda de

forajidos que viene a saldar cuentas, pide ayuda

Solo anle ¢l peligro, 1952.

al pueblo para hacer su trabajo v éste le da la
espalda. Asi que atronta sélo el peligro, para
contar con la ayuda final de su esposa, ecnemi-
ga acérrima de la violencia que renuncia a sus
ideas para ayudar a su marido. Al final el she-
riff abandona el pueblo, indignado ante la acti-
tud de sus conciudadanos. l.a actitud del per-
sonaje de Gary Cooper en esta pelicula,
dubitativo, vulnerable, casi indefenso en al-
gunos momentos, provocod que John Wayne v
Howard Hawks rodaran afios mds tarde "Rio
Bravo"”, en la que el sheriff asume ¢l riesgo como
algo innato a su trabajo v resuelve la situacién
con cficacia y escasa ayuda. La otra pelicula en
la que se asume la caza de comunistas es
“Tohnny Guitar” (1954) de Nicholas Ray, que
ha pasado a la historia por sus excelentes dia-
logos (Carmen Maura estd doblando esta peli-
cula al principio de "Mujeres al borde de un
Ataque de Nervios” de Almoddvar). El actor
que interpreta en esta pelicula al jefe del pelo-

tén de linchamiento es Ward Bond, principal
cabecilla fascista en Hollywood. Y el guionis-
ta es Philip Yordan, que acostumbraba a utili-
zar como colaboradores anénimos a escritores
incluidos en la lista negra de los cazadores de
comunistas.

Por lo que respecta a las grandes producciones,
se considera que la dltima es “El Alamo”, diri-
gida en 1960 por John Wayne, aunque yo con-
sideraria la dltima "La Conquista del Oeste”
("How the West was Wen"), dirigida por Henry
Hathaway, John Ford y George Marshall en
1962, v que nos hace un resumen de todo lo
que ¢l género ha dado de si.

La Ultima Carga

En los afios 60 el género se introduce poco a
poco en una especie de estado melancélico y
contemplativo, propiciado por el progresivo




Clint Eastwood, el Hombre sin Nowbre, en Italia.

envejecimiento y retirada de los directores y
actores que lo hicieron grande. En sus peliculas,
miran por primera vez a los Gltimos tiempos del
Oeste, y hacen balance del pasado. Es el wes-
tern crepuscular, terriblemente licido y triste a
la vez. Asi mismo, una serie de nuevos direc-
tores, alejados de los valores tradicionales del
western, entra en él, dando su version de esta
época final centrandose mas en el realismo que
en la épica. Y no podemos dejar de citar a
Andrew McLlaglen (hijo del actor habitual de
Fard Victor Mclaglen) o Burt Kennedy, anti-
guo guionista de Boetticher, quienes intentan
mantener el western cldsico, aunque solo con-
siguen adaptar la forma, no el fondo. Por otra
parte, los afios 60 son una época convulsa para
la sociedad americana, caracterizados por una
critica rotunda al sistema y los valores que lo
habian perpetuado. Esta critica también se verd

en el western.

Si bien el primer apunte de western crepuscular
lo hallamos en “El Pistolero” ("The Gunfighter”,
Henry King, 1950}, es de nuevo John Ford el
que sienta las normas de estilo. En 1961 rueda
"Dos cabalgan juntos” (“Two rode together”), en
el que vuelve a hablarnos, como ya hiciera en
“Centauros del Desierta”, del rescate de nifos
blancos que han sido capturados por indios v
han vivido con éstos el tiempo suficiente para
olvidar su origen. El final, en esta ocasidn, es
que ¢l nifo que fueron a buscar, ahora ya un
joven, acaba ahorcado por el grupo de familiares
de desaparecidos que exigian su retorno. Un
ano después Ford rodd otra de sus grandes
obras, quizas la mas lirica y melancélica, "El
Hombre que maté a Liberty Valance” ("The
Man who shot Liberty Valance”), en el que la
ley v el orden se imponen, muriendo definiti-
vamente el salvaje QOeste. Para ello, uno de los
méximos exponentes de la imagen del Oeste,
John Wayne, debe asumir un papel de perdedor
y, consciente del cambio de los tiempos, sacri-
ficar su propio futuro y felicidad para enterrar
el viejo Oeste. En 1964 Ford rodaria su dltimo
western, “El Gran Combate” ("Cheyenne
Autumn”), un alegato proindio.

A lo largo de esta década, como va he dicha
antes, se fueron despidiendo los directores de
la época dorada del cine. Michael Curtiz diria
adios en 1961, con un western cldsico: “Los
Comancheros”. Henry Hathaway tardo mds en
despedirse. Rodé “Los 4 Hijos de Katie Elder”
(The 4 Sons of Katie Elder”, 1965), "Nevada
Smith" (1966), la curiosa “El Poker de la Muer-
te" (Five Card Stud") para irse con “Valor de
Ley" (True Grit, 1969), con la que John Wayne
gan6 su tnico Oscar al mejor actor. Howard
Hawks hizo dos versiones de "Rio Bravo”, cada
vez mis desencantadas. En “El Dorado” (1967},
el borracho no es el ayudante del sheriff sino el
mismo sheriff, y el papel de paladin de la ley lo
asume un pistolero a sueldo. En “Rio Lobo”
(1970), tercero de los rios del director (el pri-
mero es "Rio Rojo”), el sheriff estd corrompido
v forma parte del bando de los malos.

[Dos nombres, sin embargo, irrumpen con fuer-
za en este perfodo: Sam Peckinpah y Sergio
Leane. El primero le da un cardcter propio al
western crepuscular, hasta el punto de ser con-
siderado uno de los mejores especialistas en el
mismo. Teniendo como tema recurrente la amis-
tad traicionada, se hace un nombre con pelicu-
las hiperviolentas. Proveniente de la televisién,
su primer titulo ¢s “Duclo en la alta Sierra”
("Ride the High Country”, 1962), pelicula que
empieza con una carrera ¢n la que un camello
derrota en una carrera a los caballos. Sintoma-

tico. Dos afios después vendria "Mayor Dun-

dee” (quizds mi preferida de este director), en
la que una tropa de yvanquis, criminales y pri-
sioneros sudistas pasa a Méjico para combatira
los apaches y acaban luchando contra los fran-
ceses que ocupan el pafs. En 1969 rueda "Grupo
Salvaje” ("The Wild Bunch”), la mds violenta y
conocida de sus peliculas, para un afo después
estrenar "La Balada de Cable Hogue” (The
Ballad of Cable Hogue™), un western en clave
de humor en la que el protagonista muere atro-
pellado por un automévil. En 1973 se estrend
"Pat Garret y Billy el Nino" ("Pat Garret and
Billy the Kid"), en la que aparece Bob Dylan.

Sergio Leone es el padre del “Spaghetti Wes-
tern" v, a la vez, ¢l Gnico director consistente e
interesante de este estilo. Nos muestra un esper-
penta del Oeste cldsico, con personajes chu-
lescos v rapidos como el rayo. Tanto el paisaje
como los personajes estan llenos de polvo, en
un estado de extrema dejadez. El Qeste de
Leone es arido como ningtn otro. Y en sus peli-
culas aparecen los secundarios més feos de la
historia del cine (a excepcién de algunas peli-
culas del realismo italiano). Su realizacion se ca-
racteriza por una sucesion de planos cortos (pre-
feriblemente ojos, en unos interminables duelos
de miradas). Pero quizas el elemento clave de
sus peliculas es el universo sonoro que crea. Las
espuelas no cesan de sonar, los disparos pare-
cen cafiones, el viento tiene voz propia. En esta
tarea tiene gran parte de éxito la banda sonora,
a cargo de Ennio Morricone, quien reformula la
musica de los westerns. En 1964 se estrena “Por
un Pufado de Délares” ("Per un Pugno di Dolla-
ri"), basada en la pelicula de Akira Kurosawa
Yojimbo", y protagonizada por Clint Eastwo-
od, un joven actor que habia alcanzado cierta
popularidad con la serie de television “Ldtigo”
(“Rawhide”). El éxito de la pelicula propicié dos
secuelas mas, en lo que se llama la trilogfa del
Hombre sin Nombre (va que nunca se mencia-
na el nombre del personaje que interpreta East-
waood): "La Muerte tenia un Precio” {"Per Qual-
che Dollaro in pid”, 1967) y “El Bueno, el Feo y
el Malo” ("l Buono, il Brutto, il Cattive", 1967).
"Hasta que llegd su Hora" ("C'Era una volta il
West”, 1969) nos presenta a Charles Bronson
en un papel destinado originiariamente a Clint
Eastwood (quien habfa vuelto a los USA), v a
un Henry Fonda en un papel de villano que
nunca le hubieran dejado hacer en los UISA. La
colaboracién entre Leone y Morricone alcanza
su cénit en esta pelicula, con cada personaje pre-
sentado por un tema musical diferente. Su dlti-
mo western digno de mencién es "Un punado
de Dinamita” (Giu' la Testa), con James Coburn
haciendo de activista irlandés volando trenes en

la revolucién mejicana.




WESTERN EN TELEVISION

Aunque las primeras series de televi-
sion ambientadas en el Oeste se pro-
dujeron a finales de los 40, es a partir
de los afos 50 cuando llegan a su
esplendor, con titulos tan recordados
como “Latigo”, “Bonanza”, “La ley del
Revolver”, “Maverick”, “Valle de Pasio-
nes", “El Gran Chaparral”, “El Virginia-
no”, "Jim West", “El Llanero Solitario” o
“Caravana”. Mas tarde, cuando el
género cayo en decadencia, encontré
su refugio en la television con produc-
ciones como “Centennial” o “La Con-
quista del Oeste”, v va en los 80 v prin-
cipios de los 90, “Norte y Sur”, “Mister
Horn”, “La Doctora Queen” o “Jovenes
Jinetes”. Amén de las miniseries o peli-
culas rodadas para la pequena panta-
lla, comao las horribles “Buffalo Girls” o
“Texas”, 0 multiples versiones de la
historia de El Alamo, 0 la mucho mas
interesante “Gettysburg"”.

No podemos cerrar este periodo sin citar otras
peliculas de interés como "Los Profesionales”
{("The Professionals”, Richard Brooks, 1966),
"Dos Hombres v un Destine” (“Butch Cassidy
and the Suntdance Kid", George Roy Hill,
1969), "Pequeino Gran Hombre” (Little Big
Man”, Arthur Penn, 1970) v “El Dfa de los Tram-
posos” ("There Was a Crooked Man", Joseph L.
Mankiewicz, 1960).

La Larga Travesia en el Desierto

Los afios 70 v 80 suponen una larga agonia para
¢l western. Se hacen pocas peliculas del géne-
roy, de entre ellas, son contadas las que tienen
un minimo de calidad. A principios de los 70
atin van apareciendo titulos, como el muy des-
tacable "La Venganza de Ulzana” ("Ulzana’s
Raid”, Robert Aldrich, 1972)

obsesién de los americanos por entrar en con-

. una critica a la
flictos que ni les pertocan ni entienden, como
Vietnam.

Un titulo especial es “FI Ultimo Pistolero” (“The
Shoatist”, 1976, dirigida por Don Siegel. Tiene
una tuerte carga sentimental porque es la dlti-
ma pelicula de John Wayne. El actor, murién-
dose de gancer de pulmdén, encarna en ella a un
viejo pistolero al que le diagnostican un cdncer
en lase terminal v que hace lo posible por morir
de forma honorable (con la pistola en la mano,
o actuando como el propio Wavne) y no en la
cama. Tampoco podemos dejar de citar "Las
Aventuras de Jeremiah Johnson” (“Jeremiah
Johnson", Sidney Pollack, 1972), sobre ¢l re-
encuentro con la naturaleza y los valores tradi-

cionales de un hombre harto de la civilizacién.

Otros titulos que gozaron de bastante tama son
“Un Hombre llamado Caballe” ("A Man Called
Horse”, Elliot Silverstein, 1970), y sus dos
secuelas, "El Retorno de un Hombre Llamado
Caballo” ("The Return of a Man Called Horse",
1976} v "La Victoria de un Hombre Llamado
Caballe" ("Triumphs of a Man Called Horse",
1983, precedentes claras de “Bailando con
Lobos”.

Alo largo de estos afios el tnico nombre con-
sistente del género es Clint Eastwood. Tras
haber trabajado para Sergio Leone, volvié a los
USA para intervenir en "Cometieron dos Erro-
res” (“Hang'em High”, Ted Post, 1968) y luego
en "Dos Mulas v una Mujer” ("Two Mules for
Sister Sara”, Don Siegel, 1970}, dos peliculas
fuertemente influenciadas por el Spaghetti
Western. En 1973 dirige su primer western,
bastante flojo, "Infierno de Cobardes” (“High
Plains Drifter”), que le serviria como expe-
riencia para su siguiente titulo, ya bastante
mejor, "El Fuera de la Ley” ("The Outlaw Josey
Wales”, 1976). En 1977 protagoniza “La Leyen-
da de la Ciudad sin Nombre" ("Paint your
wagon”] junto con Lee Marvin, un buen wes-
tern musical que defiende unas tesis morales
bastante atrevidas (para ser una pelicula ame-
ricana). En 1985 consigue un titulo redondo al
fin, “El Jinete Palido” ("The Pale Rider"), una
pelicula con muchas elementos prestados de
"Raices Protundas”.

Precisamente ¢l mismo afio del estreno de "El
Jinete Pdlido” se estrena "Silverado”, otro titulo
destacable. No aporta nada nuevo, pero reco-
pila todos los elementos clasicos del western,
en un vano intento de resucitar el género. Tam-
bién de este mismo afo es "Calles de Fuego”
("Streets of Fire") de Walter Hill, un western con
estética rockera. Y no podemos cerrar cste
periodo sin citar "Las Puerta del Cielo” ("Hea-
ven's Gate”, 1980}, el western de Michael Cimi-
no que arruing a Universal Artists, o "Forajidos
de Levenda" ("The Long Riders”, Walter Hill,
1980).

¢Los liltimos coletazos?

A tinales de los 80 el género parece reactivarse
con “Arma Joven" ("Young Guns") v su secuela
“Intrépidos Forajidos” ("Young Guns 11"). En
1989 se estrena "Tiempos de Gloria” ("Glory”.,
Edward Zwick), sobre ¢l papel de los negros en
la Guerra Civil. En 1990 le toca el turno a "Un
Vaquero sin Rumbe” (Quigley Down Under”,
Simon Wincer), con Tom Selleck interpretan-
do a un cowboy en Australia,

Fl verdadero resurgir llega en 1991, cuando

Kevin Costner dirige, produce v protagoniza
“Bailando con Lobos" {"Dances with Wolves"),
que arrasa en los Oscar con los premios a mejor
actor, director y pelicula. El afo siguiente
Michael Mann, creador de la estética de la serie
de TV "Corrupcién en Miami”, firma "El Ultimo
Mohicano” (“The Last of the Mohicans”). Pero
la verdadera joya de este perfodo vendria de la
mano de quien més tiempo la llevaba buscan-
do: Clint Eastwood. Tras comprar un guién que
habfa estado en las manos de Francis E Coppo-
la, lo dejé envejecer el tiempo suficiente para
poder encarnar €l misma al protagonista. “Sin
Perdon” (“Unforgiven”, 1992) crea un nuevo
subgénero dentro del western, que forzo-
samente debe incluir una sola pelicula. Se trata
de "El Ultimo Western”, por la visidn extrema-
damente realista y desmitificadora que Fastwo-
od nos ofrece del Oeste, aunque no exenta de
cierta épica. En los Oscars de 1992, obtuvo los
premios a la mejor pelicula, director, actor
secundario (un excelente Gene Hackman) v
montaje.

Los premios de la Academia v la aceptacion del
publico de estos dos titulos motivo a los estu-
dios a pensar que ¢l western volvia a ser renta-
ble, v el dinero volvié al género, con resultados
desiguales. Walter Hill ha rodado dos westerns,
"Geronimo” (1993) v "Wild Bill" (1996}, ambos
escasamente interesantes. En 1993 se estrena-
ban dos versiones del tiroteo de OK Corral,
"Tombstane” (George P Cosmatos), que se deja
ver, y la larga y aburrida "Wyatt Earp” (Law-
rence Kasdan). Ese mismo afio Mario Van Pee-
bles estrenaba “Posse”, un western sobre el pa-
pel de los negros en el Qeste, y que a nuestro
pais sélo ha llegado en video. Otros titulos de
esta década han side “Rapida y Mortal” (Sam
Raimi), con Sharon Stone de pistolera, “Mave-
rick”, "4 Mujeres v un Destino” ("Bad Girls") o
"El Ultimo Forajido”. En el cine espariol hay que

citar “Atolladero”, de Oscar Aibar, un western

futurista de lo mds aburrido.

El Hombre sin Nowmbres es ahora William Muniy, Sin
Perdon (1002
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PREGUNTAS Y RESPUESTAS SOBRE EL VERDADERO

SALVAJE OESTE

Si en nuestro anterior articulo os
deciamos gue huestra concepcién
del Salvaje Oeste esta totalmente
configurada por lo que hemos visto
en las peliculas, aprovecharemos
este articulo para aclarar algunos
conceptos equivocadoes € intentar
daros una vision mas cercanaala
realidad de algunos aspectos tipicos

del Salvaje Oeste.

POR RICARD |IBANEZ

Jobn Chisum, gran terraleniente implicado en la Guerra
de Lincoln.

2

asia (...} 1840 ¢l progreso (...) habia
representado la adguisicion de una faja

de tierras de 25 millas de profundidad

que iba afiadiéndose cada afio a la fron-
tera occidental, de la Unidn de Canadd
al golfo de México. Esta ocupacion de terri-
torios salvajes (... ) se desarrolla con toda la
solemnidad de un decreto de la Providencia. Hoy
este movimiento bacia el Pacifico ve precipitar su activi-
dad y su fuerza, como un diluvio de hombres, due se yer-
guen sin descanso y que, lodos los dias, parece como si
fueran empujades bacia delante por la mano de Dios. (...}
El imperio republicano demdcrata de América del Norte
estd predestinado a extenderse basta los limites del conti-
newle, a controlar los océanos que lo rodean y, eventual-
wmente, los continentes que existen mds alld. El futuro pre-
senta muchas incertidumbres. Pero, atin asi, a través de
todas las visicitudes futuras, esta parte de eterna verdad
es, yd desde ahora, discernible.
(Coronel William Gilpin, 1849)

¢Cudndo empieza a formarse la leyenda del
"Salvaje Oeste”

—cMr. Wild Bill Hickok>

M. Hickok fruncid el ceifo; aborrecia aguél feroz prefi-
jo. Le babia sido aplicado por ciertos romdnticos, incli-
nados a la fantasia, (..) Y resultaba mucho mds extra-
fio por cuanto el nombre de pila de Mr. Hickok no era

William, sino James.

Alfred Henry Lewis

El proceso de expansién del Este hacia su colo-
nia (el Oeste) fue rodeado por una aureola épica
y roméntica desde sus inicios. Los periddicos
de la costa Este escribfan acerca de lo que suce-
dfa al otro lado del continente deformanda los
hechos hasta que éstos adquirian tintes sensa-
cionalistas, en especial al relatar las “hazaiias” de
los forajidos o las “sanguinarias watanzas” de los
indios "salvajes”. Simultdneamente, las llamadas
“dime woveletles” (novelas de a diez centavos, en
su mayor parte editadas en Nueva York), tam-
bi¢n se dedicaron a exagerar los hechos v los
personajes reales que narraban. Heredero de
esta tradicién, el cine, va desde sus inicios, ter-
miné de forjar la imagen que hoy conocemos
del Oeste Americano,

En las peliculas aparece muy a menudo la figura
del poderoso, ya sea terrateniente, comerciante,
duefio de saloon o especulador, que adapta el
papel del "malo de la historia”. ¢Existié algo
parecido?

“Jim Dunkle, un bombre rabusto y sélido, con un rostro
aplastado como una azada {..). Todo el terreno duie se
veia detrds de d era suyo, hasta ¢l pie de las altas colinas
gue servian de fondo al paisaje...”

Morgan Lewis

Si, existieron grandes terratenientes, dueios de
ranchos dedicados a la cria de vacuno, que en
la practica eran no tan pequefios imperios per-
sonales. Se les conocia con el nombre de los
“robber barons" (aristocratas ladrones), pues se
apoderaban de grandes extensiones de tierra
por la fuerza y contra la ley (cuando no hacfan
dictar leyes a su conveniencia). Solian utilizar
para ello hombres armados v a sueldo, "pistole-
ros”, faciles de conseguir. También solian aliar-
se con los grandes comerciantes y especulado-
res del ferrocarril, v se enfrentaban con los
pequefios comerciantes, ciertos sectores “libera-
les" de las ciudades, los granjeros y los més mi-
noritarios ganaderos de lanar (ovejas), que deli-
mitaban sus propiedades con alambre de
espino. Los enfrentamientos entre ambos gru-
pos fueron en ocasiones especialmente san-
grientos (se les llamé range wars, guerras de
serrania). l.a mds famosa de todas ellas quiza fue
la Guerra del Condado de Lincoln, en el valle
del Pecos, en la que destacé William Bonney,

mds conocido como “Billy el nifio”.

¢Hubo realmente duelos a pistola, en mitad de
la calle, del estilo “a ver quién es mds rapido”?

" la velluda mano de Salinas se posd unas instantes sobre
la funda de su revélver, como si aguardase a que su rival
biciera el menor gesto que pudicra justificar el disparar

SDb?’E Ei

Robert Patrick Wilmot

Parece ser que si, que en una ocasién dos bor-
rachos que apenas se conocian entre si es-
tuvieron intercambidndose disparos de un ex-
tremo a otro de la calle. En realidad, el
desenfundar rapido y disparar sin apuntar era
considerado de cobardes y poco hombres. Lo
importante a la hora de matar a alguien no era
la velocidad, sino la punteria (el historiador
George D. Hendricks lo resumirfa en una frase:
Hasle makes waste, la prisa lo estropea todo).
Hubo tiroteos callejeros, muchos, pero la
norma habitual era disparar por la espalda,
desde corta distancia, y los buenos tiradores
eran aquellos que se tomaban su tiempo, apun-

tando friamente antes de disparar casi a boca-




Belle Starr con su amante Blue Duck

jarro. Nadie hizo girar nunca la pistola en la
mano, ni nadie disparé nunca desde la cadera.
Respecto a las pistoleras mexicanas (colgadas
del muslo) no eran muy populares, pues caso de
que el maldito cacharro se disparase sélo (cosa
muy fécil si sufria un golpe y el percutor se sol-
taba) lo mds tacil era terminar cojo por un tiro
en el pie.

Entonces... ¢hubo realmente pistoleros, hom-
bres que vivian de su habilidad con el revélver,
v que se contrataban al mejor postor? ¢Y caza-
recompensas?

Los tres hombres eran rdpidos, pero e muchacho fue mds
rdpido que ellos (..] El revdlver ladrd tres veces...
Robert Patrick Wilmot

Si, las "robber barons” solfan contratar a varios
hombres de armas para que les protegiesen v
les ayudasen a imponer su ley. Su relacién con
ellos era muy similar a las de los sefiores feuda-
les con sus soldados, o las de los gangsters
mafiosos con sus “muchachos”. Una mezcla de
honor entre iguales, relaciones de obligacién y
algo de desconfianza. Los que se enfrentaban a
ellos también solian recurrir a desesperados
(cuando no empufiaban las armas ellos mismos)
foriandose la leyenda de los pistoleros acusa-
dos injustamente por los poderosos. Tal es el
caso de Billy "The Kid" o de los hermanos
James.

Respecto a los cazarecompensas... atin siguen
existiendo en los Estados Unidos. Hoy son las
empresas de seguros los que prometen recom-
pensas por atrapar a ladrones o capturar a
alguien que halla violado su libertad bajo pala-
bra (detalle interesante: en ese caso pierde sus

derechos constitucionales)... En el Oeste eran

particulares (duefios de bancos, familiares de
victimas, etc...) o ¢l Estado los que fijaban una
recompensa en metdlico por un delincuente,
para entregarlo a las autoridades. Normalmen-
te habfa que entregarlo vivo... En los tan cono-
cidos casos de "pivo o muerto”, en caso de pre-
sentar un cadaver (reconocible} solamente se

cobraba la mitad de la recompensa.

Muy de tarde en tarde aparecen en ¢l cine, en
especial en peliculas de bajo presupuesto...
¢Hubo mujeres pistaleras en el verdadero
Qeste?

"De pic, en medio de la babitacién, impasible, teniendo
atin en la wano, tan delicada, el gran revdloer de culata
de ndcar, la muchacha declars. Me mintis; por eso lo be
matado...”

Al Jennings

La verdad es que hubo m4s de las que la gente
se piensa, quizd porque las novelas baratas y las
peliculas de serie "B” suelen estar empapadas de
una buena dosis de machismo...

La més famosa de ellas fue Belle Starr (1848-
1889). Se llamaba Myra Belle Shyrley, v a los
quince afios ya era amante de Cole Younger (de
la banda de Jesse James) que le dio un hijo.
Posteriormente (1872) se casé can Jim Reed,
cuatrero, del que en-
viudaria en 1874. En
1880 se casaria con

e T

otro cuatrero, Sam
Starr. Se’supone que
en estos anos ayuda-
ria a sus dos esposos
en el "negocio fami-
liar". En 1884 el em-
prendedor matrima-
nio organiza un :
auténtico “refugio de a
bandidos” en Younger’s =
Bend, donde escon-
dfan a los perseguidos
por crimenes recien-
tes (por ejemplo, asal-
tos a bancos o dili-
gencias] a cambio,
por supuesto, de una
sustanciosa parte del
botin...

En 1886 muere su
segundo marido. Belle
€$ ya una mujer ma-
dura (38 afios), tiene
numerosos contactos
(entre los bandidos
que ha escondido) y & :

es una experta delin- Jinetes del Pony Fxpress.

cuente. Asi que se dedica a aconsejar a los biso-
fnos sobre cémo llevar a cabo los robos, sugi-
riendo golpes y gandndose un porcentaje de los
“beneficios”. Se la acusé de participar en varios
atracos vestida de hombre... pero no se le pudo
probar nunca nada. Los periédicos le dieron el
apodo de "La reina de los bandidos”. Finalmente fue
asesinada por un vecino suyo, al que, al pare-
cer, hacia chantaje.

Semejante historia, digna de un guidn de cine,
no fue la inica. También existieron Cattle Kate,
chica de Saloon y cuatrera (en sus ratos libres)
que fue linchada en Wyoming en 1889. O Rosa
del Cimarrén, amante celosa de un tal George
Newcomb, hasta el punto de acompanarlo en
todas las andanzas que éste realizé con la banda
de Bill Dolin... O de las adolescentes Catle
Anne y Little Breeches, que también acompa-
fiaban a Dolin (al que al parecer le gustaban
mucho las mujeres). O Pearl Hart, que fue la
tltima asaltante de diligencias...

¢Existié realmente el Pony Express?

"... Parti el mismo dia. Todos los habitautes de Carson
City lanzaban exclamaciones irénicas al verme pasar, a
caballo, por las calles de la ciudad, meneando la cabeza
como si estuvieran delante de alguien que va a suicidarse”

Carlos Dickens




Mina con canales de agua en 1852,

El Pony Express era un servicio de transporte
de correo urgente, llevado a cabo por una
compania privada, la Butterfield Overland Mail.
Cubrfa la ruta entre Missouri y Sacramento,
v recibfa su nombre por utilizar caballos
pequenos, pero resistentes, montados por
muchachos casi adolescentes. En €] trabaja-
ron hombres que luego entraron en la leyen-
da, como Bill Cody (Bdfalo Bill) o James Hic-
kok (Wild Bill). La compafiia de pasajeros vy
correos mas importante del Qeste, sin embar-
go, era la Wells Fargo & Co, que cruzaba el terri-
torio desde St. Louis hasta San Francisco
{4.500 km) por la ruta de Santa Fe, ofrecien-
do un servicio regular de diligencias... que en
ocasiones debian evitar como pudieran a
indios o saltcadores. En 1869 se tardan sélo
trece dias en ir desde Nueva York a Califor-
nia. Al afio siguiente, en 1870, se efectia el
primer viaje regular en tren de costa a costa.
Ello, unide al telégrafo, terminé con los ser-
vicios de correos urgentes... y con mas de una

linea de diligencias.

:Fueron ciertas las grandes conducciones de
ganado que aparecen en las peliculas?

" Habia cabalgado en compastia de Billman duranic mds
de tres afios, mientras estuvo al servicio del R-Y; sabia
que Billman era un hombre recto y consciente . y un

vaguero basta la médula. "

Desde 1830 empicza a desarrollarse la gana-
deria en Texas, concretamente en ¢l valle del
rfo Nucces, a partir del ganado abandonado por
los mexicanos, volviéndose cimarrén: son los
célebres longhorns (cornilargos) de patas largas,
cuernos largos, mayor rapidez que sus congé-
neres domesticados. En un principio Texas abas-
tecia de carne a California (que con su famosa
“fichre del oro” tenfa demanda de todo y sufi-
ciente dinero para pagar cualguier precio).
Luego, tras la Guerra de Secesion, se establece
una fuente demanda de carne en el Norte (espe-
cialmente en Chicago), asi que los tejanos
empezaron a enviar sus rebafios al norte, donde
podian conseguir entre 30 y 40 délares por
cabeza, mientras que en Texas su precio no
pasaba de los 4%.

Hasta 1867 ¢l traslado de los rebafios se realiza
por rutas demasiado largas, muy a menudo
infestadas de ladrones de ganado e indios hos-
tiles, hasta las distantes estaciones de ferroca-
rril que cubrian la segunda parte del trayecto.
La estacién mds cercana a Texas era la de Seda-
lia, Missouri... A 2.400 km. de distancia!

En 1867, sin embargo, se establece un punto de
reunién de los diferentes rebafios en un lugar
llamado Abilene, en Texas, por donde pasa el
ferrocarril de Kansas Pacific. Entre 1865 y 1885,
mds de cinco millones de cabezas de ganado
saldran de Texas rumbo al norte.

:Cusl es la verdad y la leyenda de los
buscadores de oro de California?

“Celosamente, particula a pariicula, fue
dejando que la arena se le escurriera entre los
dedos. Una pepita dorada, no mayor que la

punta de un alfiler, aparecid en la orilla
Jack London

El 24 de enero de+1848, en unos
terrenos propiedad de un colono
suizo llamado Sutter, se descubrid
oro... Sus tierras estaban junto al rio
American, afluente del Sacramento,
en California. Sutter intenté mante-
ner la noticia en secreto... pero fue
inatil. Corrié la voz de que habia
oro en California, y sobre los rios ¥
arroyos se volcaron decenas de miles
de personas, estadounidenses, mexi-
canos y europeos. Los pucblos y ciu-
dades de California se vaciaron de la
noche al dia (Segtin los cronistas de
la época, San Francisco pasé de
tener 2.000 habitantes a tener {51 en
unos pocos dfas.
La llamada “fiebre del oro”, la posi-
bilidad de enriquecerse rapidamen-
te, pronto atrajo a individuos de todos
los rincones del pafs. En 1849 se calcula que hay
en California mas de 40.000 buscadores de oro.
En 1850 la cifra sube a 60.000, en 1852 son ya
100.000. San Francisco es una metrépoli de
30.000 habitantes donde el dinero corre como
si fuese agua, v donde s¢ pueden encontrar
restaurantes, especticulos y comodidades dig-
nos de la mejor ciudad de Europa... Claro que
también pueden encontrarse aventureros, pros-
titutas, timadores, asesinos, tahures, y hasta
misioneros...
La otra cara de la moneda es la durfsima vida
cotidiana de los buscadores de oro. Viven en
campamentos, los més afortunados en tiendas
de campaiia. Los hay que conocen el oficio,
pero muchos de ellos cavan a tontas y a locas,
v no es raro que los deslizamientos de tierra, de
tanto en tanto, sepulten varias decenas de tien-
das. No hay ninguna higiene. Las botas se usan
como almohada, v pueden pasar tres o cuatro
meses antes que a un buscador se le ocurra cam-
biarse de ropa o siquiera lavarla. Las ratas de los
campamentos Mineras son tan nuUMerosas y
feroces que los buscadores, para protegerse,
encierran durante el dia en las tiendas serpien-
tes o gatos salvajes. Las enfermedades los diez-
man continuamente... Ademds, los cadaveres
son abandonados al aire libre, fuera del cam-
pamento, donde son devorados por las fieras...
Nadie tiene tiempo de cavar una tumba...




¢Que hay de cierto en las épicas luchas contra
los indios a las que tan acostumbrados nos tiene
el cine?

. prepard el rifle. Antes de que pudiera utilizarlo, hiris
st oido el silbido de una flecha, que fue a clavarse entre
las costillas del conductor, junto al sobaco. Bogs sc des-
plomé de su asiento...

Marvin Devries

Luchas contra los indios las hay en el conti-
nente americano desde que Colén desembarcd
en San Salvador. Sin embargo, las llamadas “gue-
rras indias” propiamente dichas tienen lugar entre
los afos 1858 v 1890, en la regién conocida
como "las Grandes Praderas” (que se extienden
desde el sur de Canadé hasta Texas, v desde el
Misisipf hasta las Rocosas). Fra el hogar de los
Sioux, Cheyennes, Pies Negros, Pawnee, Cree,
Comanches, Kiowas v Apaches (al sur). La
matanza deliberada de bisontes, base de su sub-
sistencia, fue el principal detonante (en 1850
habfa unos 50 millones de bisontes: cn 1883
prdcticamente se habian extinguido). Se firma-
ban tratados de paz, marcando fronteras y esta-
bleciendo relaciones comerciales... pero las
matanzas y las guerras contra Sioux y Cheyen-
nes eran moneda frecuente. Primero serdn los
Sioux santee (1862) los que deberdn ceder sus
tierras de Minnesota v Dakota. En 1864 les toca
el turnc a los Cheyennes. En Sand Creek el
coronel Chivigton ordena una matanza indis-
criminada de éstos. Come reaccién, Cheyen-
nes, Sioux v Arapahos se unen, derrotando a los
soldados estadounidenses en Upper Plate Brid-
ge (1865). Esto mantiene a los blancos aleja-
dos... por poco tiempo,

Grupo de Cowboys en 1800

Tras la Guerra de Secesién los americanos
vuelven a mirar hacia el Oeste. La llegada
masiva de colonos v la presencia del ferroca-
rril en territorio Sioux provoca una nueva gue-
rra. Se suceden nuevas derrotas a manos de los
indios, y tinalmente se establece un tratado de
compromiso (Tratado de Laramie, 1868), por
el que los sioux quedan confinados en una
extensa reserva, que incluye las Montafias
Negras (Dakota del Sur), territorio sagrado
para los indios. Fl hallazago de oro en dichas
montanas (1874) provoca la rotura del trata-
do. El Coronel Custer invade la regién con su
Séptimo de caballeria, seguido por miles de
buscadores de oro. Tras dos afios de esca-
ramuzas Washington decidié enviar un ejérei-
to que terminase con la guerra: Pero el 17 de
Junio de 1876 el contingente del general
Crook era derrotado en Rosebud Creck (Mon-
tana) por Cheyennes y Sioux. El 25 del mismo
mes Custer y sus hombres eran derrotados en
Little Big Horn. Fueron enviadas nuevas tro-
pas, y finalmente los indios fueron conduci-
dos a reservas. Era la llamada "Paz Blanca”, que
solamente se romperia cuando bandas de gue-
rreros huyeran de las reservas. . Lo cual suce-
dié en numerosas ocasiones, claro. Fsos gru-
pos vivian del saqueo, y como todo grupo
violento y descontrolado podian llegar a ser
verdaderamente temibles... Posteriormente los
apaches intentarian recuperar la independen-
cia en Arizona y Nuevo México (afios 1879
hasta 1886). El més famoso de sus caudillos,
Cerdnimo, llegé a tener en jaque a 5.000 sol-
dados estadounidenses con un ¢jército de j18

hombres, mujeres y nifos!

Las guerras indias propiamente dichas no

emplearon gran cantidad de hombres, cn es-
pecial entre los indios. Las comunidades de las
Praderas, bastante cortas en efectivos, nunca
podian disponer de mas de unos cientos de
guerreros. Solamente las grandes alianzas
entre tribus podfan reunir un ndmero aprecia-
ble de combatientes (como la alianza Che-
venne-Sioux de 1876: unos 2.000 hombres).
Y éstas no eran demasiado frecuentes. Ademds,
las "tropas indias” no podian permanecer agru-
padas indefinidamente: necesitaban comida,
pues vivian del terreno. Asi que las guerras
indias fueron pequefias guerras... con peque-
fias batallas y escaso niimero de bajas: La “gran
matanza” de Little Big Horn causé unos 260
muertos al contingente de Custer... a des-
contar de una nacién que entonces rondaba
los 46 millones de habitantes. La mayor de-
rrota sufrida por los Estados unidos en su his-
toria fue en 1791, contra los Shawnee, y se
saldé con apenas 600 bajas. Los indios podian
ganar batallas... pero era materialmente impo-
sible que ganasen guerras. Simplemente, habia
demasiados blancos.

En la épaca del Descubrimiento de América
habfa en el territorio que hoy son los Estados
Unidos unos 3 o 4 millones de indios. A prin-
cipios del siglo XIX solamente quedaban 1
millén y medio. En 1900 quedaban, confi-
nados en reservas, 237.000. Ese mismo afo la
poblacion de Estados Unidos alcanza la cifra
de los 76 millones de “americanos”.

No se concede la ciudadania estadounidense
a los indios hasta 1924... El derecho de voto
se retrasard hasta 1945,
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LAS CIUDADES GANADERAS

FAR WEST @

La inmensidad de los Estados Uni-
dos vy la necesidad de llevar el gana-
do, que se criaba en Texas, al sur del

pais, hasta el norte del mismo, pro-
voco la aparicion de las ciudades
ganaderas, un fendémeno exclusiva-
mente y tipicamente americano. En
este articulo profundizaremos un
poco mas en este tema gque ha
hecho famosas ciudades como Abi-
lene, Wichitta o Dodgde City y perso-

najes como Wild Bill Hickok.

poR DANIEL ALENTO

Jesse Chisholm, descubridor de la rula que lleva su

nombre.

| final de la Guerra Civil se produ-
jo una crisis economica en los
Fstados Unidos. En el Norte, las
¢ empresas que se habian dedi-
cado a producir suministros
para la guerra se quedaron sin
nadie que les comprara su produccién. Crecid
el desempleo mientras en el Sur, asolado por los
ciéreitos del Norte, llegaba ¢l hambre. Muchos
volvieron su vista a Texas, embarcada desde
antes de la Guerra en ¢l negocio de la cria y
venta de ganado.
Si bien la Cuerra Civil detuvo las conducciones
de ganado, para esa fecha los tejanos habian
abicrto una ruta hasta Kansas City. En 1866 la
ruta llegaba hasta Baxter Springs, en la fronte-
ra con Missouri, o hasta Sedalia, donde habia
una estacion del ferrocarril Missouri Pacific que
partia hacia el Este. Ese mismo afio Charles
Coodnight y Oliver Loving condujeron una
manada hasta Fort Sumner v Colorado.
La experiencia de los tejanos en el transporte
de ganado era grande. Y en sus rutas estaban
hartos de los ataques de indios v bandidos. En
1867 algunos probaron el transporte por barco,
pero las reses padecian mucho. Asi, llegaron a
la conclusion de que una ruta directa hacia el
Nerte hasta un lugar en el que el ferrocarril
transportara sus reses hacia el Este era la solu-
cién de sus problemas.
Y fue en ese momento cuando aparecid Joseph
G. McCoy, un comerciante de ganado de
Springfield (Ilinois), v vie la necesidad de cons-
truir una estacian de tren en las praderas de
Kansas. En 1867 hizo sus primeras gestiones.
Las ciudades de Junction City, Salina y Solo-
mon se negaron a venderle los terrenos que
necesitaba. Asf que los adquirié en un minds-
culo lugar, que habia nacido como una parada
de diligencias, de apenas doce casas, pero cuyos
alrededores estaban deshabitados, eran herbo-
sos v estaban bien regados: Abilene. Ademds,
en febrero de 1867 se promulgd una ley que
suavizaba la cuarentena gque pesaba sobre el
ganado tejano que se aplicaba desde el ano
anterior, a causa de una enfermedad de las reses.
El nuevo territorio abierto a las reses de Tejas
tenfa a Abilenc como centro.
McCoy llegé a un acuerdo con los responsables
de la Union Pacific Railway Company para que
construyeran una prolongacién de su linea de
ferrocarril hasta Abilene, mientras ¢l construia
corrales para las reses, una estacion de tren, un

hotel, un almacén y un banco. Habia nacido la

primera ciudad ganadera. Las reses hacian el
camino entre Tejas y Wichitta por la ruta esta-
blecida por un comerciante, Jesse Chisholm, v
luego segufan la “extension McCoy” hasta Abi-
lene, Aungue ya estaba muy avanzado, ese
mismo afo (1867) s¢ cargaron en Abilene
§5.000 cabezas de ganado hacia ¢l Norte.

Un vaguero en la ciudad

En las ciudades ganaderas se daban cita dos for-
mas muy diferentes de ver la vida. La de los ciu-
dadanos acostumbrados a una vida regida por
leyes v ordenanzas, y la de los cowboys, que
habian hecho de las praderas su hogar v que se
hacian sus propias leyes. El enfrentamiento
entre estas dos formas de ver [a vida no tardé
en producirse.

Una vez el rebafio llegaba a la ciudad y es-
peraba en los corrales a un comprador, sus
guardianes iban por turno a la localidad a com-
prar tabaco v otras cosas a las tiendas. Asi apro-
vechaban para enterarse de las noticias y char-
lar con cowboys de otras conducciones. Una
vez vendido el ganado cobraban la paga ente-
ra de golpe (que tampoco cra mucho, aproxi-

madamente 30 délares al mes). Entonces

bajaban al pueblo, tomaban un bafio (los mds
limpios), se afeitaban y cortaban el pelo, y se
compraban ropa nueva. Estaban listos para
presentarse ¢n sociedad. Y vaya si lo hacian.
Empezaban por las “painted woman” (bailari-
nas) en los “dancings”’, que cobraban 50 centa-
vos por baile (y no hacian nada mds que bailar).
Luego venian las borracheras, las prostitutas y
las partidas de cartas cn las que perdfan ¢l dine-
ro que les quedaba. En ese momento podian
empezar las peleas, o el cowboy se montaba en
su caballo v galopaba por las calles disparando
su revolver al aire, lo que asustaba a los ciu-

dadanos

Ley y Orden

La afluencia de ganado y, por tanto, de dinero
fresco, hizo crecer Abilene con nuevos edili-
cios, entre ellos el flamoso hotel de tres pisos
"Drover’s Cottage” (que luego fue demolido y
trasladado a Ellsworth), el lugar de alojamien-
to de los rancheros ricos, con 100 habitaciones,
cuadras para 100 caballos y un patio para esta-

cionar 50 vehiculos. Para 1870, la ciudad con-




Escena cotidiana en Hays

taba con 4 hoteles, 10 pensiones v 5 almacenes,
ademds de un buen nidmero de bares. Las vias
del ferrocarril dividian la ciudad de Este a
Oeste, marcando la categorfa social de los
ciudadanos en funcién de a que lado de la via
vivian. En Texas Street, la calle principal, esta-
ban los bares v algunos establecimicntos mer-
cantiles, mientras al norte, ¢n tristes chozas y
barracones, se hallaban los burdeles. La mayo-
ria de edificios eran de madera. Las calles esta-
ban llenas de polvo en verano vy de fango ¢n
otofio e invierno. El ruido del ganado mugien-
do en los corrales durante el dia era sustituido
por ¢l sonido de las borracheras, la mdsica de
los locales v los hombres peleando durante la
noche. Los bares estaban abiertos todo ¢l dia,
pero no cobraban vida hasta la noche. El més
famoso era el “Alamo”, con un espejo que se
extendfa a lo largo de toda la barra y una seric
de cuadros que representaban desnudos vene-
cianos del Renacimiento italiano. Fl juego tenfa
mucha importancia en este local, con una serie
de mesas con tapetes verdes colocadas al lado
de la puerta principal. Otros bares conocidos
eran el "Gold Room”, o ¢l "Bull's Head Saloon”,
propiedad de Phil Coe v el pistolero v jugador
Ben Thompson (ambos tejanos).

Durante los dos primeros anos no se hizo nada
para controlar a los tejanos. Sin embargo, en
1869 Abilene consiguid el status de ciudad de
tercera clase con facultad de celebrar eleccio-
nes, Las autoridades municipales exigieron
licencias a los “saloons”, vigilaron las casas de
mala fama v contralaron los juegos de azar.
También prohibicron llevar armas dentro de
los limites de la ciudad, pero los agentes de la
ley de la ciudad no eran los bastantes para

hacerlo cumplir. Por esa época se inicié la
construccion del primer edificio de piedra de
la ciudad: la cdrcel. Esto no senté bien a los
tejanos, que desmantelaron el edificio mientras
se estaba construyendo. Finalmente acabado,
su primer huésped fue el cocinero negro de una
conduccién de ganado. Sus camaradas irrum-
pieron a tiros en ¢l cdificio y lo liberaron. Para
celebrar la victoria, los vaqueros pillaron una
borrachera tremenda, entrando a caballo en
bares y locales y disparando continuamente al
aire. Los ciudadanos, furiosos, salieron a bus-
car al cocinero negro v a sus amigos, y volvie-
ron con unos cuantos dctcnidos, dispucstos a
lincharlos. El problema es que los detenidos no
sabfan nada del tema, ya que pertenecian a otro
grupo. Asi que fueron puestos en libertad. Inci-
dentes como éste convencieron a las au-
toridades de Abilene de la necesidad de un
comisario.

El primer comisario de la ciudad fue Thomas J.
Smith, nacido en Nueva York. Media 1,85 pesa-
ba 80 kilos, v habia sido boxeador profesional.
De cabellos pelirrojos, nunca alzaba la voz, no
bebia v frecuentaba la iglesia catélica. Habia
empezado su carrera como policia en su ciudad
natal, v antes de Abilene, ya habia sido comi-
sario en unas cuantas ciudades mineras. Empe-
z6 cobrande 150 délares al mes, mas otros dos
por cada persona detenida y hallada culpable.
Lo primero que hizo fue fijar un cartel en todos
los “saloons” y lugares ptiblicos que decia: “Las
armas de fuego deben ser entregadas al director del
establecimiento”. Cuando un cowboy le pravocsd
para hacerle desenfundar su revélver, Smith Ie
derribé de un pufietazo v le quité la pistola. Esta
actitud extrafé a los vaqueros, ya que los teja-

nos estaban acostumbrados a dirimir sus pro-
blemas a tiros (eso era lo correcto) y no a pufie-
tazos. Cada vez que llegaba un nuevo equipo
de vaqueros a la ciudad, Tom Smith visitaba ¢l
campamento y les dirigfa ¢l mismo discurso:
“Muchachos, soy partidario de que cada cual haga lo
que sabe mejor y que le parece mds justo. Vosotros habéis
aprendido a disparar y yo be aprendido a boxear. Vies-
tro sentido del howor os impide disparar contra un bom-
bre desarmado, e mio me permile boxear con cualquier
hombre armado. Asi estd la cosa. Vosotros, baced vues-
tro trabajo, a mi me pagan por hacer el mio. Estoy sequ-
10 dz que sois buenos chicos y ya veréis que yo tampoco
soy malo"

Smith consiguié progresos con ¢l desarme de
los vaqueros, pero se le dio peor controlando
los tiroteos en la zana reservada de la ciudad
en la que se hallaban las prostitutas. Estas se
habian trasladado al sudoeste de la ciudad, en
un lugar conocido como El Valle, la [sla del
Diablo, Texas-Village o Beer-Garden. Habia
mds de 100 prostitutas que no descansaban ni
de dia ni de noche, mientras el whisky corria
sin cesar en las tabernas del barrio. Por cierto,
en todas las ciudades del QOeste la entrada a
bares v “saloons” estaba prohibida a las muje-
res (aunque Hollywood nos muestre lo contra-
rio). Las prostitutas estaban obligadas a per-
manecer cn casa todo el dia, a excepcidn de
dos horas diarias por la tarde (entre las 16 v las
18 ¢n Abilene). En septiembre de 1870 hubo
un tiroteo en este barrio, el que participaron
tres individuos. Uno resulto muerto, otro huyé
y el tercero fue apresado. Los amigos del dete-
nido convencieron a Smith de que se habfa tra-
tado de una cuestién de honor que sélo con-
cernia a los tres. Smith quiso liberar al




detenido, pero las autaridades municipales no

le dejaron. Asi que decidié meter a todas las
prostitutas en el tren y echarlas de Abilene. La
popularidad del comisario cayé en picado, y
no sélo entre los vagueros, sino también entre
muchos de los més "honrados” ciudadanos. El
2 de noviembre de 1870 Tom Smith murié
intentando hacer una detencién. Todo ¢l
mundo clogié al muerto y se le hizo un fune-
ral impresionante. Cuatro semanas mds tarde

volvian las prostitutas.

wild Bill

Tardaron seis meses en encontrar un sustituto
aceptable, hasta que el 15 de abril de 1871
James Butler Hickok, més conocido como
Wild Bill", acepté el cargo. Por esa época Abi-
lene contaba con 500 habitantes, aunque ¢n
temporada ganadera eran hasta 7,000 personas
las que dormian en hoteles, tiendas de campa-
fia o simplemente al raso. Hickok estuvo 8
meses como comisario de Abilene, en los que,
a causa de la fama que le precedia, tuvo pocos
problemas con los tejanos. El ayuntamiento
aprovecho la presencia de "Wild Bill” v le orde-
naron arrestar vagabundos, cerrar salas de juego
ilegales v controlar la prostituciéon. Como dato
curioso, el comisario cobraba 50 centavos por
cada perro al que disparase. Durante los ocho
meses que Hickok ejercié de comisario, procu-
ré en todo momento evitar altercados y derra-
mamiento de sangre. Aunque no siempre lo
consiguio.

Sin embargo, parece que Hickok tenfa algo
personal cantra Coe, duefio del "Bull's Head
Saloon”. En octubre de 1871 se produjo un
tiroten entre ambos, a las puertas del “Alama”,
mientras Ben Thompson estaba fuera de la ciu-
dad. Hickok disparaba sobre Coe cuando oy¢
pasos a su espalda. Asi que se gird y dispard...
sobre su propio ayudante, quien murié en cl
acto. Coe agonizé durante tres dias. Aquel
tiroteo tuvo como consecuencia que muchos
ganaderos tejanos dejaran de llevar su ganado
a Abilene. Abel Head "Shangai” Pierce desvid
su ganado hacia Ellsworth, y muchos siguie-
ron su ejemplo.

Poco después el ayuntamiento decidié que Abi-
lene ya habia estado demasiado tiempo bajo los
desmanes de los tejanos, asi que decidieron que
habia llegado el momento de dejar el comercio
ganadero. El 13 de diciembre de 1871 Hickok
v sus ayudantes eran relevados de su cargo y
Abilene dejaba de ser una ciudad ganaderay se
dedicaba al cultivo de cereal, convirtiéndose la

zona en el granero de América

Nuevas ciudades ganacleras

La principal beneficiada de la salida de Abile-
ne del sector ganadero fue la localidad de Ells-
worth, que en 1871 ya habia transportado gana-
do en tren al Este. La ciudad habfa sido fundada
en 1867, y tenfa fama de violenta. En 1872 ¢l
Drover's Cottage de Abilene fue desmantelado
y reconstruido en esta ciudad, siendo el centro
de atencidn junto con el Grand Central Hotel.
Su gran orgullo era una acera de piedra. En los
dltimos meses de 1872 y los primeros de 1873
la economia de la localidad crecio de forma es-
pectacular. Los bares generaban grandes bene-
ficios, aunque se convirtieron en foco de con-
flictos. El primer tiroteo de la temporada
ganadera ocurrio el 27 de julio de 1872, entre
dos ganaderos. En 1873 Ben Thompson fue a
instalarse a Ellsworth, hasta que se vio implica-
do en un tiroteo en el que su hermano Billy
maté por error al sheriff Chauncey B. Whitney.
En esta localidad se daba un curioso caso de
hipocresia. Desde 1869, sus habitantes com-
praban las reses que estaban demasiado flacas
o débiles por el viaje a unos 10 o 12 délares la
cabeza, las engordaban durante el invierno, y
las vendian la temporada siguiente por 40 o 45
délares. Y eso no les impedfa pronunciarse
ptiblicamente contra ¢l comercio ganadero y
los hombres de Tejas.

la ciudad de Newton sélo conocié una buena
temporada ganadera, de julio de 1871 a 1872,
pero ha pasado a la historia como la mas vio-
lenta de todas ellas. El 11 de agosto tuvo lugar
el tiroteo mds sangriento de las ciudades gana-
deras. Todo empezé cuando Mike McCluskie,
responsable nocturno del orden, maté a un
jugador tejano en duelo. Para enfriar el ambien-
te, el policia abandond la ciudad, a la que regre-
sé el 19 de agosto. Mientras estaba en un “dan-
cing”, los amigos del muerto acabaron con €l
Pera no contaron con Jim Riley, un adolescen-
te de 18 afios v aspecto enfermizo amigo del
policia. Tras ver caer a su amigo, Riley, que
nunca habia amenazado a nadie, cerrd la puer-
ta del local y empezé a disparar. Nueve hom-
bres cayeron, muertos o heridos, antes de que
nadie pudiera reaccionar, entre ellos algunos
que no tenfan nada que ver con el asunto. Des-
pués de esa noche, Riley desaparecié v nunca
nadie mas volvié a saber de €l. En septiembre
de 1871 los habitantes de Newton otorgaron el
puesto de comisario a Buffalo Bill, que por
entonces tenia 40 anos. Durante el tiempo que
estuvo en el cargo, maté o hirid a 15 hombres.
Uno de ellos tenia 4 hermanos que querian ven-
garle, pero €l los sorprendié y los maté. Des-

pués de eso, consideré que habia demasiado

plomo en el ambiente y se fue a crear el circo
que le hizo famoso.

Wichitta tuvo su temporada de gloria como ciu-
dad ganadera entre 1873 y 1874, La ciudad era
el centro de la Oficina de Asuntos Indios, y cen-
tro comercial de las 5 tribus civilizadas. La vida
nocturna se trasladaba a Delano, en la otra ori-
lla del rio Arkansas. Los "dancings’ més cono-
cidos eran los de Rowdy Joe Lowe y John Bear.
En la ciudad habia un predicador que tocaba el
violin de un "dancing” a otro, v al final de su
actuacién les lanzaba a los presentes un sermén
sobre el fuego del infierno, para terminar invi-
tando a los caballeros presentes (nunca a las
empleadas del local, dnicas mujeres en el local)
a una misa en la sala de la escuela. La ciudad
tenfa ademds un café al aire libre, un music-hall,
un grupo de guitarristas negros v dos iglesias.
Fue en esta ciudad donde Wyatt Earp empezo
a trabajar a favor de la ley, como ayudante de
Mike Meagher

En junio de 1873, en un tiroteo entre soldados
y tejanos en el “dancing” de John Bear, murie-
ron dos soldados y una chica resultd herida. A
partir de entonces la gente prefirid el local de
Joe Lowe. El tema se saldé cuando Bear irrum-
pid con unos amigos y las armas en la mano en
el local de Lowe. Ambos resultaron heridos en
el tiroteo. Sin embargo, en esta ciudad tuvieron
mds acierto a la hora de controlar la violencia
generada por los tejanos. El truco era bien sen-
cillo: dejarles en paz y no sermonearles. Por

extrafio que suenc, la cosa funciond.

Dodge City, |a Babel del Oeste

En 1873, llovid tanto en primavera que la cre-
cida de 1os rios cerrd las rutas de transporte de
ganado. Ademis, las conducciones que llega-
ron a Newton y Wichitta se encontraron con
los rebafios del afio anterior, en mucho mejo-
res condiciones que los suyos. A la espera de la
llegada de los compradores, quebré la bolsa de
Nueva York. El precio del ganado se hundig, vy
[a mayoria de rancheros y bancos se arruinaron.
En los 10 afos siguientes el comercio ganade-
ro carecid de importancia en Wichitta, ya que
los rancheros guardaban sus reses a la espera de
que subiera el precio. A partir de 1875 la eco-
nomia se recuperd y se reanudé el comercio,
aunque su destino era ahora Hays City, Cald-
well v Dodge City.

Los ciudadanos de Dodge, después de haber
aprendido la leccién de Abilene, Ellsworth y
Newton, intentaron mantener de buen prin-
cipio la ley v ¢l orden, aunque la mala prensa la

acabé convirtiendo en un simbolo de la inmo-




ralidad en el Oeste. De ella se decia que era un
lugar “donde un hombre podia violar los Diez Manda-
mientos durante la noche, morir en la sille de montar y
ser enlerrado al dia siguiente”. Sin embargo, esta ciu-
dad podia presumir de los nombres de los poli-
cias mds célebres: Charlie Basset, Larry Deger,
los hermanos Ed v Barklay "Bat” Masterson,
“Mysterious” Dave Mather, Pat Sughrue vy Bill
Tilghman. La prima asignada por las autorida-
des por la captura de un sospechoso vivo fre-
naba a los policias de gatillo rapido. En Dodge,
ademis, el choque entre cowboys v ciudadanos
no fue tan grande coma en otras ciudades, ya
que la mayorfa de sus habitantes habian sido
tramperos, cazadores de bisontes, soldados des-
movilizados, conductores de carros, gente en
definitiva acostumbrada las armas, que las con-
sideraba mds una herramienta que algo peli-
2roso.

La ciudad estaba preparada para suministrar
diversion a sus visitantes. Ademas de Jos bares,
“dancings” y locales tipicos de estas lugares,
contaba con un teatro al que acudian actores
del Este. Incluso se llegé a organizar ¢n una oca-
sién una corrida con toreros mejicanos. El
juego, aunque oficialmente prohibido, estaba
tolerado. Para estar dentro de la ley, se pagaba
antes de jugar la multa correspondiente. Agen-
tes de la ley como "Bat” Masterson y Wyatt Earp
eran profesionales. De hecho, Masterson gané
en 1885 la copa de mejor jugador de la ciudad.
Sélo a partir de 1888, cuando las conducciones
de ganado escaseaban, se empezd realmente a
perseguir el juego. En 1876 la ciudad, de ape-
nas 1200 habitantes, ya contaba con 19 estable-
cimientos con licencia para servir alcohol. Ade-
mis, todos los “dancings” v hoteles tenfan su
propio bar. El “Long Branch” era ¢l local més
conocido de la ciudad, abierto en 1873 por J.
Peacock v Charles Basset, primer sheriff del
condado de Ford. Otros bares conocidos eran
el "Alhambra Saloon”, el "Alama”, el "Old Horse
Saloon”, el “Opera House Saloon”, el “Junction”
o ¢l "Green Fort Saloon”. En temporada gana-
dera estaban abiertos las 24 horas del dfa, v las
mujeres podian entrar en ellos, aunque en los
afios 80 se restringid su presencia a partir de la
medianoche. Se celebraban bailes de alta socie-
dad, siendo los mas destacados los de la Aso-
ciacién Parroquial, los bomberos v el Social
Union Club. Aunque en 1880 se prohibié en
toda Kansas el consumo de alcohol, en Dodge
City se traté el tema como en el caso del juego:
bastaba con pagar una multa mensual y se podia
seguir vendiendo bebidas alcohdélicas.

Como ya hemos dicho antes, en esta ciudad se
intentd imponer la ley y el orden desde ¢l pri-
mer momento. Y a pesar de su mala fama, se

La Comiston de Paz de Dodge City, 1883. Deteds, derecha a izquierda, WH Harris, Luke Short, Bat Masterson y WE

Petillon, campeon de comedores de Tartas de Dodge. Delante, C.E. Bassel, Wyatt Earp, M.F Mclain y Neil Brown

consiguid. Eso no quiere decir que no hubiera
tiroteos y muertos, pero si que estos fueron
menos numerosos que en las otras ciudades
ganaderas. Uno de los mas famosos fue en el
que ¢l jugador Frank Loving maté al carretero
v bandido Levi Richardson, ocurrido el 5 de
abril de 1879 en el "Long Branch”. Otro tiro-
teo curioso ocurrié en abril de 1881, James
Masterson, comisario de Dodge, tuvo una rifia
con su socio A.J. Peacock a causa del barman
de su “dancing”, al que Masterson querfa des-

pedir. Tan violentas se pusieron las cosas que

James telegrafié a su hermano "Bat”, quien esta-

ba en Nuevo Méjico y llegé a Dodge al dia
siguiente. Al ver llegar a “Bat” Masterson, Pea-
cock y el barman desenfundaron vy empezaron
a disparar, resultando herido de dos disparos
en el tiroteo posterior el barman. "Bat” Mas-
terson fue encarcelado v condenado a 8 déla-
res de multa. Y no podemos olvidar las dife-
rencias a causa de la prohibicién del alcohol en
el estado de Kansas, en 1880. En Dodge empe-
z6 el debate entre ¢l "Clan”, integrado por
propietarios de bares, jugadores y sus partida-
rios, v los "Reformadores” que se oponian a los
licores, incluyendo algunos propietarios de
bares preocupados por su imagen piblica. El
alcalde de la ciudad en 1881, Webster, era
reformador, asi como su sucesor en 1883,
Deger. Por aquel entonces, Luke Short, temible
pistolero v jugador, se habia asociado con
W.H. Harris en el "Long Branch”. Detuvieron
a la cantante del bar y la acusaron de provoca-
cidén, al tiempo que el alcalde prohibia el piano

en el establecimiento de Short v lo autorizaba
en el "Alamo”, situado justo enfrente. Short se
vio envuelto en un tiroteo con un policia local,
en el que no hubo heridos, pero que supuso su
expulsion de la ciudad. Se corrid la voz de que
Short tenfa problemas, v una serie de amigos
suyos anunciaron que venian en su ayuda. La
prensa empezé a especular con que pasarfa si
sus amigos (Wyatt Earp, “Bat” Masterson, Doc
Holliday, Charlie Basset, Joe Lowe, Shotgun
Collins...) aparecian por las calles de Dodge.
Las autoridades de la ciudad capitularon cuan-
do algunos de ellos llegaron a Dodge, v Luke
y sus amigos se hicieron una foto apodada "La
Comisién por la Paz en Dodge City". Poco
después Short vendid su participacién el nego-
cio y se marcho de la ciudad.

Hacia 1881, coincidiendo con un periodo de
sequia, la migracién de los granjeros hacia el
Oeste llegs hasta Dodge City. Llegaban me-
nos reses a la ciudad, lo que hizo pensar a sus
habitantes en cultivar trigo v criar ovejas para
compensar la disminucién de sus benelicios.
Las alambradas en las parcelas de los colonos
y la accion de las ovejas sobre los pastos difi-
cultaron las posteriores conducciones de gana-
do, reiniciadas ¢n 1884. Kansas ahora tenia
mucho ganado propio, v el ganado de Tejas
trafa enfermedades que lo diezmaban, asi
como dafaban el cultivo de cereales. En 1885,
una nueva legislacién vetaba Kansas al gana-
do de Tejas. Se habia acabado la edad dorada
de los ganaderos. Ya no habrian mds ciudades

ganaderas.




-

ABILENE

DEADLANDS: @
TIERRAS MUERTAS

En este nimero, en nuestra seccion
de maodulos, te ofrecemos una
aventura introductoria para Tierras
Muertas, gue acaba en la ciudad de
Abilene. Si quieres continuar tus
aventuras en dicha ciudad, ahora te
incluimos una ayuda de juego para
explicarte como es esta localidad.
Eso si, la Abilene que vas a encon-
trarte en Tierras Muertas poco tiene
gue ver con la Abilene historica que
te hemos descrito en el articulo
anterior sobre las ciudades
ganaderas.

POR DANNIEL A. LENTHO
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ara empezar, el marco no tiene

nada que ver con el marco his-

torico al que estds acostum-

brado. Nos hallamos en 1876,

} y la Guerra Civil continua, sin

que ninguno de los dos bandos

haya sido capaz de imponerse o de
obtener una ventaja decisiva sobre el
otro. En estos momentos, la guerra se halla
en una situacién de “status quo”, con los fren-
tes firmemente fijados, v ninguno de los dos
bandos tiene la fuerza suficiente para variar
esta situacidn. Se sabe que el ejército del Sur
estd esperando que le suministren nuevas
maquinas y vehiculos para que Lee pueda
atacar de nuevo Washington. Sin embargo,
la mayor capacidad industrial del Norte hace
suponer al general sudista que por muchos
vehiculos y armas nuevas que le suministren,
el ejército yanqui le seguird superando, y mas
si se limita a defenderse. Por eso estd apre-
miando a los inventores para que se ganen el
sueldo y le suministren algo que el Norte no
tenga. En el Norte, por su parte, la mayor
capacidad industrial les permite estar muy
tranquilos, defensivamente hablando, pero
sus gobernantes han notado una caida de la
moral de las tropas y una desgana de la
poblacién en general. Se estin hartando de
la guerra, y empiezan a pensar si no seria
buena idea dejar a los sudistas en paz, Es un
estado de dnimo transitorio, y que puede
cambiar a la que los ejércitos del Norte
obtengan algtin éxito de importancia. Pero

Lee también lo sabe y no piensa hacerle ese

regalo al enemigo.

Kansas

Al principio de la guerra el estado de Kansas se
mostré indeciso hacia cual de los dos bandos
decantarse. Y la guerra empezé sin ellos. El
miedo a que la entrada de tropas en su territorio
fuera considerado una provocacion por parte
de sus habitantes ha mantenido fuera de Kan-
sas a ambos ejércitos contendientes, deseosos
de ganarse la adhesién de este estado por las
buenas, ademas de que necesitaban las tropas
en otros frentes.

Y la situacién inicial de indecisién se transformé
en otra mas mercantilista. A pesar de estar en
guerra, no hay tantas diferencias entre Norte y
Sur. Una historia comdn, la misma lengua y cul-
tura, Es una guerra puramente politica, que no
ha hecho olvidar los lazos entre Norte y Sur. Y
Kansas es un lugar a medio camino entre ambos
bandos, el lugar ideal para encontrarse.. y
comerciar.

La guerra consume muchos de los recursos de
una nacién. Y el Sur necesita hasta el dltimo
centavo para pagar a sus tropas € inventores.
Tejas, ademis, estd amenazada por las tropas
mejicanas, deseosas de recuperar su antiguo
territorio. Y el Sur no tiene tropas ni dinero
disponible para proteger este estado. Asi que
sus ciudadanos también necesitan todo el
dinero disponible para protegerse. En el
Norte las cosas no estin mucho mejor. La
independizacién de los territorios de los
indios de las praderas los ha cortado por la
mitad, y los ha alejado de sus zonas de pas-
tos, de las regiones donde criaban su ganado.
Asi que para conseguir carne, nada mejor que
comerciar con Tejas. El problemas es que
estin en guerra con el Sur, y Tejas pertenece
al Sur. Por eso les beneficia que Kansas se
mantenga neutral.

En este momento de la guerra, vemos que a los
dos bandos les va hien que Kansas se manten-
ga al margen. Asi que mantienen apartados sus
ejércitos del estado. Como mucho, de vez en
cuando entran algunos agentes de la Pinkerton
0 unos cuantos Texas Rangers persiguiendo
algtin criminal o alguna abominacian. Lo que
no evita que cada bando haya organizado en el
estado su red secreta de partidarios, dispuestos
a controlar el estado (aunque sin inclinarlo
hacia su bando) y contrarrestar las acciones de
los agentes enemigos.

Abilene es ¢l principal mercado ganadero del
Estado v, por lo tanto, de toda América. Ha




crecido bastante desde que Joseph McCoy
convencid a los barones del ferrocarril de la
necesidad de crear un gran mercado de gana-
do en terreno neutral. De la ciudad parten dos
ramales, uno hacia Chicago, el gran matadero
del Norte, v otro hacia el Sur, a través de los
estados de Missouri, Arkansas y Mississippi.
De las doce cabafas iniciales se ha pasado a
una localidad con una calle principal (Texas
Street] con 1 banco, 4 almacenes y 4 hoteles,
ademas de 2 “saloons” con masica ("El Alamo”
y el "Bull's Head Saloon”, ambos con un pia-
nista), y unos cuantos bares mis. El ndcleo
urbano lo integran unos 100 edificios, para una
poblacién de unas 500 personas. Dispersas por
los alrededores hay un buen ndmero de gran-
jas y pequenos ranchos, que elevan la pobla-
cién de Abilene hasta unas 1000 personas. Las
vias del tren parten la localidad en dos, de este
a ocste, delimitando también la clase social de
sus habitantes. Texas Street se halla al norte de
las vias, y es en esta zona donde habitan las
gentes de mayor posicién social, mientras al
sur de las vias se hallan las gentes de menores
recursos. Al sudoeste de 1a localidad se halla el
Texas-Village, el barrio donde viven las pros-
titutas. Al sudeste se hallan los carrales para el
ganado.

La vida en Abilene

La ciudad tiene dos temporadas. Desde junio
hasta octubre hierve de actividad. Estd en plena
temporada ganadera. Las primeras reses, salidas
de Texas durante la primavera, empiezan a lle-
nar los corrales a principios del verano, v sigue
llegando ganado hasta bien entrade el otofio,
cuando el mal tiempo hace muy dificil guiar el
ganado hasta Kansas.

Los compradores de ganado y comerciantes
en general llegan a la ciudad a finales de la pri-
mavera. Se alojan en los hoteles de Texas Stre-
ety hacen sus primeros contactos con agen-
tes del ferrocarril y rancheros que se han
avanzado a sus reses en los elegantes “saloons”
de la calle principal. Luego, cierran sus tratos
en torno a unas cuantas botellas de whisky,
para acabar su fiesta en el Texas-Village. La lle-
gada de estos hombres adinerados provoca la
llegada de los jugadores, dispuestos a desplu-
mar a unos hombres aburridos a la espera de
la llegada de las reses. Una vez se han cerra-
do los tratos v el dinero ha cambiado de
manos, los jugadores cambian de victimas, y
se dedican a los rancheros que han vendido
sus reses y los cowboys que han cobrado su
paga. Sin embargo, estos son mds peligrosos.

Bar Pearl de Abilene.

No son hombres civilizados y aburridos que
quieren pasar el tiempo, son personas que se
han pasado mucho tiempo sobre el caballo,
trabajando duro y pasando muchas penalida-
des, v que ahora quicren divertirse. Son gente
que no soporta que se les engafie y que, con
unas copas de mds, es posible que incluso no
soporten perder.

La llegada de los cowboys se nota por el ruido.
Del silencio invernal se pasa al bullicio v jalco
constante durante la temporada ganadera. Son
constantes los gritos y risas, las galopadas por
la ciudad, el sonido de los tiros y las peleas, a
lo largo de las 24 horas del dia. Los bares estin
abiertos las 24 horas, v muchos estan llenos al
menos 16 de esas 24 horas. E] Texas-Village,
deshabitado practicamente en invierno, es la
zona mds animada de la ciudad.

Cuando acaba la temporada ganadera, muchos
de los habitantes de la ciudad marchan a bus-
car dinero en otros lugares. La ciudad queda
medio desierta y silenciosa... hasta el verano
siguiente,

Personajes distinguidos
de la ciudad

La ciudad es manejada en su totalidad por tres
personas, que se han puesto de acuerdo para
ello. Uno es el banquero, Henry Gatewood,
que se ha hecho con buena parte de las pro-
piedades de la ciudad y de las tierras colin-
dantes gracias a los embargos por los présta-
mos no devueltos. De hecho, es el principal
terrateniente de la zona. Otro es el alcalde,
Theodore ]. Henry, propictario de los corra-
les donde se guarda el ganado, y que contro-
la la celebracién de las subastas de ganado, y
el tercero es el agente del ferrocarril Brian
Barshee, que controla el transporte del gana-

do. Estas tres personas son las que tienen la
Gltima palabra en la mayoria de negocios que
se hacen en Abilene.

El equilibrio de poder reinante en la ciudad
se ha roto con la llegada de Jeff Surrett, un
jugador de ventaja (o sea, un tramposo) y
chantajista que ha abierto un local en ¢l Texas
Village. Luce un fino bigote, y siempre va ves-
tido elegantemente vy de lo més acicalado. Por
el momento, ha conseguido hacerse con algu-
nos de los ranchos que ambicionaba Catewo-
od, y estd presionando al agente Barshee con
explicarle a su compaiiia, la Sant Louis Mid-
land Railway Company, algunos negocios
poco claros sobre cobro de comisiones no
declaradas. Contra el alcalde estd utilizando
los encantos de la principal estrella de su
local, la cantante Ruby Gilman. Por supues-
to, ninguno de los tres socios sabe que Surret
los presiona a los tres, sino que piensa que es
el tnico en estar bajo presion. Asi, Surrett ha
conseguido eliminar la amenaza de la ley y el
orden en Abilene, al conseguir que nombra-
rén comisario al cobarde, inepto, inmenso y
obeso Link Appleyard, un hombre incapaz de
pensar en nada mds que en llenar su estéma-
go con inmensos bistecs. El jugador, ademis,
se ha traido consigo un grupo de forajidos que
en los dltimos meses han asaltado un buen
ndmero de conducciones de ganado, matan-
do a todos sus integrantes y robandoles el ga-
nado. Este ganado es transportado lucgo hasta
el Rancho Notorius, ganado por Surrett en
una partida, donde las reses son marcadas de
nuevo v luego llevadas a Abilene para ser ven-
didas (en el médulo que te ofrecemos en este
nimero de Tierras Muertas, los PJs son asal-
tados al final por un grupo de bandidos, que
si ¢l mdster quiere, pueden pertenecer a esta
banda). La cabeza visible de la banda es Nelse

McLeod, un peligroso pistolero con una cica-




triz que le recorre de arriba a abajo la mejilla

izquierda.

Ia prensa estd representada por Dutton Pea-
body, fundador, editor, director y redactor del
"Abilene Star”, un pequefio diario desde el
que denuncia los abusos del ferrocarril sobre
los pequefios ganaderos, asi como la corrup-
cién y el clima de violencia que reina en la
ciudad. Ha iniciado una campafia por su
cuenta para conseguir un verdadero repre-
sentante de la ley, v no la burla que tienen
ahora. Por lo demds, es un hombre de media-
na edad, no demasiado alto, y un bebedor de
mucho cuidado, aunque ha conseguido limi-
tar sus excesos alcohdélicos a los sdbados por
la noche.

El grupo de los pequefios rancheros estd li-
derado por Kevin McDonald, un hombre de
lo més terco que hasta ahora ha conseguido
ir pagando puntualmente al banco, y que Tleva
mucho tiempo rechazando las ofertas de com-
pra de Gatewood. Sus tierras tienen abun-
dante agua, v se hallan cerca del pueblo, lo
que las convierte en ideales para ampliar en
ellas los corrales de la ciudad.

La ciudad no ticne iglesia ni predicador, pero
se celebran oficios religiosos, cuando el buen
tiempo lo permite, en una explanada en las
afueras de la ciudad. Los servicios estdn a
cargo de algin predicador ambulante que pasa
por la ciudad o por religiosos de alguna loca-
lidad cercana. A veces se celebran oficios a
cargo de George Grubb, un predicador de
aspecto ruin que se gana la vida como sanador
o curandero (cura por imposicién de manos),

Abilenc en 1879, cuando ya no era wna cindad ganadera

aficionado a la bebida, y que frecuenta los bur-
deles del Texas Village (para llevar la palabra
de Dios a los pecadores, segtin él). Sobra decir
que no acude demasiada gente. El médico de
la localidad es el doctor Joseph Frail, muy
habil con el revélver (por un pasado como

jugador y pistolero que la gente de Abilene no

conoce), quien empieza a hartarse del clima
de violencia y delincuencia de Abilene y se
estd planteando tomar cartas en el asunto.
Tiene su consulta en el Texas Village, va que
de alli es de donde vienen la mayorfa de los
pacientes de la ciudad (sobredosis masivas de
alcohol, enfermedades venéreas, indigestiones
de plomo,...}.

Locales de interes

La afluencia de ganado y, por tanto, de dinero
fresco, ha hecho aparecer en Abilene nuevos
edificios. El mas famoso es el hotel de tres
pisos "Drover’s Cottage”, el lugar de aloja-
miento de los rancheros ricos, con 100 habi-
taciones, cuadras para 100 caballos y un patio
para cstacionar 50 vehiculos. La ciudad con-
taba con 3 hoteles més, mucho mis modestos
que el anterior, 10 pensiones y 5 almacenes,
ademas de un buen nimero de bares (eso que
no falte). Como va hemos dicho antes, las vias
del tren cruzan Abilene de Este a Oeste, esta-
bleciéndose la categoria social de los ciu-
dadanos en funcién de a que lade de la via
viven. En Texas Street, la calle principal, pode-

mos hallar un buen nimero de bares y algunos

establecimientos mercantiles, asi comao los
hoteles v los locales de juego més lujosos. Al
norte, en tristes chozas v barracones, sc hallan
los burdeles, tabernas de mala muerte y tugu-
rios de tramposos.

El més famoso de los bares es el “Alamo”, en
Texas Street. Tiene un espejo que se extiende
a lo largo de toda la barra, ademds de cuadros
que representan desnudos venecianos del
Renacimiento italiano. Estos cuadros atraen a
un buen nimero de visitantes (masculinos, por
supuestos), y son capaces de calentar las men-
tes de los vaqueros después de una dura con-
duccidn de ganado (lo que les aumenta la sed
y redunda en beneficio del local). El juego
tiene mucha impartancia en este local, con una
serie de mesas con tapetes verdes colocadas al
lado de la puerta principal. Otros bares cono-
cidos son el “Cold Room”, o el "Bull’s Head
Saloon”, famoso por la cabeza de toro que hay
en su interior.

En el Texas Village tenemos el “Club Social
Cheyenne", una elegante y aristocritica man-
sién que ahora alberga el burdel més distin-
guido de la ciudad (y quizds de toda Kansas).
Las 10 chicas que trabajan en ¢l son de lo mejor
de la profesién [y también de lo mas caro). Es
un local muy exclusivo, con un buen servicio
de seguridad y que restringe la entrada a borra-
chos y personas consideradas indescables por
los porteros (con un criterio muy subjetivo, a
veces). En este mismo barrio tenemos el
"Chuck-A-Luck”, un gran local con mesas de
juego y escenario para actuaciones. Es el local
propiedad de Jeff Surrett, v su principal carac-
teristica es una ruleta vertical ( al estilo de "La
Ruleta de la Fortuna y puesta de pie, no sobre
una mesa) que da nombre al local. Apostando
en ella se puede ganar una fortuna, pero es muy
dificil (sobre todo teniendo en cuenta que estd
trucada). Esta abarrotado a todas horas. La
mudsica la pone una orquesta de midsicos negros
que Surrett se ha traido de Nueva Orleans. Dis-
pone de un cuarto en la parte trasera en la que
Surrett monta sus partidas privadas de pdéker,
en las que suele desplumar a algin incauto con
la ayuda de sus compinches (incluyendo a
Ruby, muy habil para distraer a los "primos
mirarles las cartas, ¢ incluso cambiarselas si
hace falta). Por supuesto, el local dispone de
unes cuantos matones para guardar el orden en
su interior. Estos dos lujosos edificios son la
excepcion en el Texas Village. El resto de cons-
trucciones son desvencijados y polvorientos
barracones, llenos de goteras, o grandes tien-
das de campafia, muchas sin tablas para el suclo
(con lo cual cuando llueve su interior se trans-

forma en un barrizal).
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COMO UTILIZAR CONTRA LA SOMBRA
(O COMO MEZCLAR SA CON OsP)

SATM @

Los acontecimientos se precipitan.
Cuando todavia no habéis digerido
la aparicion de El Ojo sin Parpado,
estd a punto de salir al mercado Ia
primera expansion para OsP, aungque
Contra la Sombra contiene cartas
para jugar tanto siendo un Mago
como siendo un Espectro del Anilio.
Vamos, pues, a echarle un vistazo a
las caracteristicas mas atractivas de

esta ampliacion.

poR GALION EL PRISTINO

a verdad es que ¢l propdsito de

Contra la Sombra es doble: por un

lado, pretende completar un

poco todas las cartas aparecidas

con anterioridad (tanto de Mago

como de Espectro del Anillo), y por

otro lado, pretende igualar un poco los

duelos entre un jugador de cada tipo.
Cualquiera que haya jugado un poco como
Espectro del Anillo serd consciente de que el
ritmo de adquisicién de puntos de victoria de un
Espectro del Anillo es mucho mds lento que el
de un Mago, y eso es algo que se intenta subsa-

nar (o, al menos, equilibrar) en Contra la Sombra.

Dobles versiones

El primero de los propdsitos que cumplen las
cartas de Contra la Sombra es facil de explicar.
Dentro de esta ampliacién se incluyen todas las
cartas (o una buena parte de ellas) que hasta
ahora habfan aparecido en una version (de héroe
o de servidor) pero no en la otra. Asi, y por
poner solo unos pocos ejemplos, ahora ya pode-
mos contar con Rivendel, Lérien, Edhellond y
los Puertos Grises en versién de servidores (pues
hasta ahora sélo existian en version de héroe) o,
por contra, ya podemos visitar con nuestra com-
pafifa de héroes la infame Cirith Corgoror, que
hasta ahora sélo habfa aparecido en version para
servidores. Sin embargo, no se han limitado a las
cartas de lugares, sino que también han hecho
extensivo esta intencién a las cartas de recursos:
asi, también nos encontraremos con las "Crutas
de las Montanas Nubladas”, las “Crutas de las
Montafas Blancas” vy todos los demds co-
rrespondientes a las cartas de movimiento a tra-
vés de regioncs de SA que permitian cruzar
regiones no adyacentes como si asi lo fueran (por

ejemplo Montanas Nubladas, Rio Anduin, etc.).

Potenciar a un jugador espectro del
anillo

Como hemos comentado anteriormente, un
jugador Espectro del Anillo redine sus puntos de
victoria a una velocidad muy inferior a la de un
jugador Mago. Hasta ahora, eso se debia prin-
cipalmente a dos motivos: en primer lugar, la
gran mayoria de cartas que otorgan puntos de

victoria a un Espectro del Anillo tienen un valor

muy inferior a las de un jugador Mago (asf
como un Mago tiene varias facciones que valen
6, 5 v 4 puntos, ¢l Espectro del Anillo sélo tiene
un par que valen 4 6 5, y lo mismo se puede
decir de los objctos). Incluso en el caso en que
se dedicase a reunir todas las facciones posibles
en un mismo lugar, un jugador Espectro del
Anillo o tendria muy dificil para igualar el
ritmo de adquisicién al de un mago. Por otro
lado, el drea en la que un Espectro del Anillo
puede moverse con relativa comodidad para
reunir puntos de victoria es mucho mds re-
ducida que la de un Mago. En cuanto un Espec-
tro del Anillo abandona la zona de Mordor y
periferias, se las ve v se las desea para poder
maverse con libertad. Por su parte, un jugador
Mago puede desplazarse hasta lugares “relati-
vamente” tranquilos para desarrollar su estrate-
gia de adquisicién de puntos de victoria con
cierta tranquilidad.

Ambos problemas se han intentado subsanar en
Contra la Sombra. Se han incluido algunas cartas
més que proporcionen un buen ndmero de pun-
tos de victoria (por ejemplo, el Litige de Fuego, o
un aliado poderoso como El Balreg, e incluso la
aparicion de mas facciones de dragones "des-
piertos”, que valen sus buenos puntillos de vic-
toria). Pero no se han limitado a aumentar ¢l
nimero de puntos de victoria de las cartas, sino
que han incluido en la expansién una serie de
nuevas cartas de recursos gue ofrecen un mayor
grado de versatilidad a las barajas de Espectros
del Anillo, que hasta ahora debfan dedicarse a
poco mas que reunir facciones de poca monta

en un grupo de regiones muy concreto. La apa-




ricion de nuevas cartas que sélo puedes utilizar
si eres Sauron (come El Gran Ojo, que permite
cancelar una adversidad de suceso del oponen-
te antes de ser jugada, Gjo gue Nunca Duerme, que
cancela el atague de una adversidad-criatura, o
Poderes Demasiado Oscuros y Terribles, que permite
a casi cualquier personaje jugar una carta de
magia de cualquier tipo), hace que esta opcidn
sea ahora mucho mds atractiva que antes. Toda-
via mds, se han incluido otras cartas que per-
miten plantearse diferentes estrategias ala hora
de preparar un mazo de recursos, o incluso car-
tas que nunca vienen mal, sea cual sea el tipo
de w baraja: Puerta Hendida (un recurso que eli-
mina los ataques automaticos en un lugar y
suma +2 a cualquier intento de influencia rea-
lizado en dicho lugar) o Senescal Desleal (que
impide [a puesta en juego de facciones en un
lugar) son un buen ejemplo de las primeras, y
Cita Oscura (un suceso breve que te permite
robar inmediatamente tres cartas) es un botén

dC‘ IES scgundaq,

Miscelanea

Pero todavia hay mds cartas nuevas. Otro
aspecto del juego al que se ha intentado dar un

mayor énfasis es el combate entre una compa-

nia de héroes v una de servidores, y para ello se
han introducido cartas que potencien a los per-
sonajes ante tales conflictos. Por ejemplo, Trai-
cionar al Mayor Enemigo permite descartar a un
héroe que se encuentre en el mismo lugar que
uno de nuestros servidores (si se supera cierta
tirada), Usa Tus Piernas (que permite tomar pri-
sionero a un hobbit en lugar de herirlo cuando
sc ataca a su compaiiia) o Empujados por la Locu-
ra {carta de magia que da +2 al Podery -1 ala
Resistencia de todos los personajes de la com-
pafifa contra un ataque de cualquier tipo) son
buenos ejemplos de tales cartas.

Finalmente, y aunque ya lo hemos mencionado
mds arriba, una pufiado de cartas de la expan-
sién estin formadas por numerosas facciones,
algunas de las cuales va habian aparecido men-
cionadas en OsP, y que en algunos casos le dan
un “ambiente” mucho mayor a la partida. tal es
el caso de los Enanas Mezquinos o de los propios
Haradrim, famosisimo pueblo que llevaba tiem-
po preguntandome por qué no habfa salido
todavia en carta. Por cierto, hablando de dar
"ambiente” a la partida, en la expansidn tam-
bién se incluyen algunos nuevos personajes,
entre los que se encuentran los tres trolls mds
carismaticos y simpdaticos de toda la obra Tol-
kien: efectivamente, se trata de Toem, Berto v
Cuille.
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Conclusion

No nas engafiemos, Contra la Sombra es una
expansion que, por encima de todo, pretende
potenciar a un jugador Espectro del Anillo, y la
cosa parece bastante logica si se tiene en cuen-
ta que, comparado con un jugador Mago, hasta
ahora era bastante debilucho y lento. Con las
nuevas cartas con mds puntos de victoria {prin-
cipalmente las de los dragones despiertos) y con
los nuevos recursos introducidos en la expan-
sién, puede que a partir de ahora los jugadores
Magos no lo tengan tan f4cil para ganar. El resto
de cartas, que podriamos considerar de “relle-
na’, vienen a completar, como ya hemos dicho
la dualidad de versiones que toda carta deberfa
tener. Y la verdad es que no vienen nada mal.

Por ahora eso es todo. Me despido con la con-
sabida lista de cartas de esta expansidn, no sin
antes anunciaros, para poneros todavia mas lar-
gos los dientes, que segdn las noticias que me
llegan de Estados Unidos, se estd comenzando
a cocer otra expansién nueva: la Mano Blanca.
Pero, como dicen, ésa es otra historia, de la cual
os hablaré en el préximo nimero. Que Eru (o

Sauron) gufe vuestro camino.
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CHECKLIST DE CONTRA LA SOMBRA

2 Marc Roca 104.4 Saruman el Sabio R2
3. Jaime Sanchez 1044 R1: Aparece unavez en la plancha de Seqor de la Carroca R2
4. AntF)niD Campo 937 Raras. Sefior de la Casa R2
5, Jase Uriz 917 R2: Aparece dos veces en la plancha de Srlinrds T Puertos R
6. Librado Pacha 87.0 Raras. T I - C
7. Ivan Sanchez 86.5 U4: Aparece una vez en la plancha de rolls de las Montafias 2
8. Félix Rodriguez 78.6 Infrecuentes. Viajeros Enanos C3
9. Jordi Nin 76.4 U2: Aparece dos veces en la plancha de
10, Bailin Eqpling o u3: :g;?gg::it'gz-veces en la plancha de
1. Sigfrido Garcia 710 e - Adversidades de Suceso Permanente
12, tarlos Ruiz Ly C2. Aparece dos vecss en la plancha de _ o .
13. Albert Borras 65.7 Acudir en Momentos Dificiles ¢z
: Comunes.
4. Enrique Navarro 655 C3. Aparece tres veces en la plancha de Arroyo Encantado C3
15 I_\1bert0 sdnchez &8 Comunes. Cerca para Escuchar un Susurro R2
16. Oscar Messeguer 63.4 24
17. Guillem Nadal 630 Despertar de un Suefio Profundo 2
18. Xavier Figueres 62.6 Nombre Frecuencia Fortalecidos por la Espera C3
19. Carlos Segué 61.0 Las Piernas Cortas Son Lentas U3
20. RL—lbén Bema‘l 606 . Problemas en Todos los Frentes C2
2; gsg;rl:g:]dggs 2tars ;gg personajes Rabiosas y Echando Espuma 2
23. Enrigue Manzanares 49.6 Barat L2 Sélo y sin Consejo C3
24. Ivén Espeleta 47.9 Mauhdr R2 Un Enemigo al que
25, Oscar Fernandez 475 Mionid U2 Declarar la Guerra R2
26. Francisco Gutiérrez 46.8 Voluntad Debilitada R2
27. Eduard Garcia 467 pfrChe“ LB
28. Oscar Coromina 46.4 Tama U2
29. Antoni Pérez 46.1 Wiluag L2 .
20, Raut Garcia 450 Adversidades de Suceso Breve
31. Rafael Garcia 431 = y ) 5
: . Cabalgar Contra el [ g C3
32. Francesc Gorgas 424 Adversidades-Criatura S e
33 Jairo Palma 127 Cosecha Temprana 2
34. Ferran Gonzalez M9 Alatar el Cazador R2 Deslizarse Traicioneramente C3
35. Jaume Pernas a41.4 Caballeros del Principe R2 Fidelidad Puesta a Prueba &2
56. Daniel Parra 37.5 Galadhrim L&) Golpes Desgraciados R2
=7l Gepeda 53 Gandalf ¢l Jinete Blanco R2 Hurtar Algo sin Ser Visto Ut
38. Omar Sagol 35.4 3 v o
39. Jesus Nevada 241 Cuardia del Senescal 2 La Esperanza se Torna
40. Jordi Herrera 335 Hombres Bravos de Gondor &3 Desesperacion C3
41. Jorge Lazaro : 327 La Dama del Bosque Dorado R2 iPeligro! iFuego! (Enemigos! 3
42.:Mario Pel-Lun 325 Pallando el Guardidn de las Almas R2 Regresar Mas Alld de Toda Esperanza €2
Pueblo de Durin C3 Una Mentira en tus Ojos R2




Recursos de Suceso Permanente

(Serviclores)

Bien Conservado

El Gran Ojo

Fuerte Construido y Reparado

Ordenes de Lugbiirz

Pies Acolchados

Poderes Demasiado Oscuros
y Terribles

Prucbas de Muestra

Saco en la Cabeza

Senescal Desleal

Traicionar al Mayor Enemigo

Tributo Recogido

Usa Tus Piernas

U3
R2
C2
us
R2

R2
2
us
R2
R2
.2
R2

Recursos de Suceso Permanente

(Héroes)

Alianza de los Pueblos Libres

A Salvo de la Sombra

Cota de Malla Orca

Espias Temidos

Cranjero Maggot

Montura Eliminada

No Queremos Extranjeros en
Estos Tiempos

Torre Arrasada

Recursos de Suceso Breve
(Servidores)

Botin Bien Buscado

Cita Oscura

El Poder Oscuro

Empujados por la Locura

Escalera Legendaria

Las Grutas de las Montafias Blancas

Las Grutas de las Montafas
de la Ceniza

Las Grutas de las Montafias Nubladas

Las Grutas de las Montafias
de la Sombra

Las Profundidades del Anduin

La Tierra Atormentada

Lluvia de Dardos

Méds Abajo que las M3s
Profundas Moradas

Monturas

Mundo Roido por Seres
Innombrables

Nuestros Propios Lobos

Ojo que Nunca Duerme

Puerta Hendida

Sabuesos de Sauron

Sobre el Abismo

Unirse a Ese Poder

R2
C2
R2
R2
Ri
R2

C3
R2

L)
C3
U3
L3
C2
2

€2

2
2
us
R2

us
R2

R2
R2
us3
R2
R2
C3
C3

Recursos de Suceso Breve
(Heroes)

Drughu L3
El Sol al Descubierto C3
Encanto de Excelencia Incomparable 3
iMordedora y Demoledoral 2
Poder contra la Sombra C3
Todas las Campanas al Vuelo U3

Recursos de Suceso Duradero
(Servidores)

Los Caminos Subterréneos 2
Aliados
Caballo Negro Cs3
Criatura de un Mundo Mds Antiguo R2
El Balrog R2
Grandes Murciélagos C3
Cran Sefior de la Puerta

de los Trasgos R2
Regimiento de Cuervos Negros C3

Facciones (Servidores)

Angmarim R2
Asdriags L2
Aurigas 2
Bairanax Despierto R1
Corsarios de Rhiin L2
Daelomin Despierta R1
Eidrcaraxe Despierto R1
Enanos Mezquinos R2
Haradrim Uz
[tangast Despierto R1
Leucaruth Despierto R1
Namenéreanos Negros Uz
Nariags U2
Orcos de Dol Guldur R2
Orcos de Morgul R2

Facciones (Héroes)

Angmarim R1
Aurigas U2
Enanos Mezquinos R2
Haradrim R2
Niirniags R1
Woses del Eryn Vorn u2

Recursos de Objeto (Servidores)

Anillo Enano de la Tribu de Thelor L2
Anillo Enano de la Tribu de Thrar uz2
Anillo Esclavo R2
Anillo de Fidelidad R2
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Antigua Hacha Negra
Antiguo Escudo de Hierro
Collar de Girion
Litigo de Fuego
Libro Secreto

Mapa de Thrér
Registros sin Leer
Sonda de Trasgo
Usriev Traidor

Viejas Joyas

Yelmo del Miedo

Recursos de Objeto (Héroes)

Arco de los Galadhrim
Jova de Beleriand
La Piedra de Ithil

Lugares (Servidores)

Bosque Viejo

Cima Danzarina

Cima de los Vientos

Colina Dorada

Edhellond

El Nido de las Aguilas
Framsburgo

Himring

Hueco Ovir

Isla de los Muertos que Viven
Isla del Ulond

Las Bévedas Subterraneas

Las Galerfas Subterrédneas

Las Grutas Subterrineas

Las Profundidades Pakel

Las Profundidades Sulfurosas
Las Puertas de las Profundidades
Lérien

Los Palacios de las Profundidades
Los Prados Subterraneas

Los Subterrdneos de las Gemas
Los Subterrdncos de Hierro
Puertos Grises

Rhosgobel

Rivendel

Roca de la Ira

Sala del Manantial

Toltalas

Lugares (Héroes)

Campamento Nirniag
Cirith Gorgor

Fuerte de Farajidas
Geann a-Lisch

Cobel Mirlond

Las Colinas Meritorias

R2
C2
R2
R2
(&)
U2
C2
2
C3
G2

U2
(@]
R1

U2
Uz
U2
L2
R2
U2
R2
uz
u2
L2
L2
2
U2
u2
R2
2
2
R2
u2
L2
R2
2
R2
R2
R2
u2
U2
U2

U2
R2
U2
U2
L2
L2
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EL RINCON DEL ISTAR FRUSTRADO
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Un nimero mas, aqui estamos de
nuevo. Sabemaos que los Istari de
todo el pais andan sumidos en un
mar de dudas cada vez mas procelo-
so. Desde agui intentaremaos

solucionar todas las que podamos.

por GALION EL PRIisTINO

145 COSPY

gy EQUITBRIO 2

Hayy gue enfrentarse al atague autometi-
vo de un lugar gue haya sido girado,

aungue sea para jugar un aliade?
Como norma general, cada vez
que la compafifa "entra” en un
determinado lugar (es decir, cada
vez que intenta poner en juego algu-
na de las cartas que pueden ser jugadas
¢n dicho lugar), debe enfrentarse a cual-
quier ataque automdtico que pueda haber en
dicho lugar, no importa si la carta se encuentra
girada ya o no. Por lo tanto, si, por ejemplo, se
intenta poner en juego a Gollum en La Puerta
de los Trasgos después de haber jugado en ¢l
turno anterior un Bonite Anillo de Oro en ese
mismo sitio (con lo cual el lugar ya estara gira-
do), la compaiifa deberd volver a enfrentarse a

los ataques automaticos del lugar.

El Equilibrio de las Cosas, ¢afecta a todos los personajes
o sélo a los del oponente>

Todas las cartas de adversidades que se consi-
deran "globales” (es decir, las ambientales, los
Nazg(il como sucesos permanentes y algunas
mas) v que afectan a un tipo de cartas afectan a
todas las cartas de ese tipo que hay en juego,
tanto las de un jugador como las de otro. Porlo
tanto, El Equilibrio de las Cosas afecta a ambos
jugadores, de igual manera que las Nubes poten-
cian las adversidades de ambos jugadores, etc.

En la fase de final de turno hay que descartarse o robar
hasta tener oche cartas. (Hay que bacer una fase de final
de turno para cada compaiiia o sélo una después de que
se hayan movido todas las que lo fuesen a hacers

Existe una confusién bastante generalizada en
tarno a la cantidad de veces que se debe des-
cartar y robar un jugador durante un turno. Al
comenzar la fase de movimiento/adversidades,
el jugador que mueve a sus companias decide en
qué orden las moverd. Mueve la primera y, des-
pués de robar, se descarta hasta tener ocho car-
tas o roba hasta completar su mano. Cuando
mueve la segunda, vuelve a robar las cartas que
desee segtin el itinerario v, una vez finalizado el
movimiento, vuelve a descartar o robar hasta
tener ocho cartas. Y asf sucesivamente con todas
las companias, incluidas las que no se van a
mover, en cuyo caso no s¢ robardn cartas y el
jugador no tendrd que descartarse ni robar, aun-
que puede que el oponente si tenga que robar
tras jugar adversidades generales. Una vez fina-
lizada la fase de movimientofadversidades ten-
dra lugar la fase de lugares. Y una vez finaliza-

da ésta, tendréd lugar una tnica fase de final de

turno en la que los jugadores robardn o se des-

cartardn hasta tener ocho cartas.

¢Se puede jugar la Furia de la Corona de Hierro en guar-
dia, para aumentar un golpe de un ataque anlomético?
Muy buena pregunta. Aungue no se indica en
ningtin sitio, nada parece impedir tan maliciosa
maniobra. El dnico requisito que se deberd cum-
plir serd que el ataque del golpe modificado sea
del tipo concreto que puede afectar la Furia de
la Corona de Hicrro.

¢Puede poverse en juege un personaje si no hay suficiente
influencia general libre pero, con su influencia, puede com-
pensarlo tomando olro personaje como seguidor? Por gem-
plo, sc puede porter en juego a Cirdan on una compaiia
Jormada por Glorfindel, Boromir y Elladan (total de
Menite 16). Se pasaria de 16 @ 24, pero Elladan pasaria
a ser sequidor de Cirdan, reduciéndose a 20 o total de
atributos de Mente.

Una vez mas, como regla general, la suma total
de atributos de Mente durante la fase de orga-
nizacién se contabiliza al final de la misma, es
decir, se puede bajar un personaje aunque ¢n
ese momento se superen los 20 puntos de
influencia general siempre que al final de la fase
de organizacién, el limite de 20 no se vea supe-
rado. La tinica excepcion a esta regla es la com-
pafifa inicial de la partida, que nunca puede
superar los 20 puntos de Mente aunque los per-
sonajes se puedan controlar entre ellos mismos

para ahorrar influencia.

Si una compaitia se queda parada en wit lugar mds de un
turno, ¢ccudl es su itinerario, el dltimo que siguié o ¢l gue
indica la carla de lugar?

Cuando una compaiifa permanece todo un turno
parada en un lugar, no tiene ningdn itinerario.
Esu significa que el oponente no puede jugar ad-
versidades situadas en regiones, sino tinicamen-

te en el lugar en el que se encuentra la compania.

A propésito de la carta Los Nazgal Andan Suclios,
condndo va a la pila de descartes El Rey Brujo si es gira-
do para provocar el efecto que le es propiod ¢Cuando es
girado o al finalizar su cfecto (es decir, al final del turmo>
El Rey Brujo (y de hecho, todo los Nazgil} van
a la pila de descartes en el momento en que son
girados, aunque el efecto provocado por su acti-
vacian dure hasta el final del turno. Por lo tanto,
si estdn en juego Los Nazgil Andan Sueltos,
podrias coger El Rey Brujo de la pila de des-
cartes al fina! del mismo turno en que lo has
girado (o incluso en que lo has puesto ¢n
juego).
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EL TESORO PERDIDO (tercera parte):
EL TEMPLO DEL MAR MUERTO

AQUELARRE i
ALMOGAVERS

La saga llega a su fin. Ahora es cuan-
do los personajes se encontraran
€on una cruda y triste realidad. Des-
pués de tan largo viajo, de tantas
penurias, sabran gue lo que estaban
buscando no es la Santa Cruz, sino

un fabuloso tesoro. jQué penal

POR ENRIC GRAU

e
<VLTIVOS

A SOMUNIBAD
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n el capitulo anterior dejamos a nues-
tros esforzados jugadores con un
mapa, un medallén lleno de claves
y la sugerencia de la presencia de
la veracruz escondida en algin
lugar de la zona. En este capitu-
lo se supone que habrin llegado
a las inmediaciones del Mar Muer-

to cumpliendo su “divina” misién.
Después de las muiltiples peripecias que el Direc-
tor de Juego haya tenido a bien prodigar, por fin
han llegado a lo que parece ser el final de su
viaje: el Mar Muerto. Delante suyo se extiende
un paisaje desolado. Tierra yerma, escasos arbo-
les de aspecto raquitico, y algunos arbustos arrai-
gados al pobre suelo rocoso. Bl sol cae a plomo
y el calor se desprende del reseco suelo hacien-
do agobiante la simple tarea de permanccer de
pie. A pocos metros de distancia, siguiendo una
ligera caida del abrupto terreno, empieza la linea
de mar que se eleva hasta tocar al cielo azul, all4

en la lejana linea del horizonte.

Los jugadores han llegado hasta allf siguiendo
las instrucciones del mapa. Ni que decir tiene
que la "precision” de dicho mapa deja bastante
que desear. Se impone, pues, un reconocimien-
to del terreno en la biisqueda de “algo” relacio-
nado con las claves escondidas en ¢l medallén.

Recordemos cuales cran:

Simbolo del mercurio (clemento agua)
Simbolo del hierro
Simbolo del cobre

Simbolo del azufre

(elemento tierra)

(elemento aire)
{elemento fuego)
Simbolo del oro

El primer simbolo, mercurio, tiene
relacion con el agua. En la zona indi-
cada hay una pequena laguna de agua
salada de unos 100 metros de didme-
tro. Esta situada entre un risco eleva-
do de unos 50 metros v la costa del
Mar Muerto. Su profundidad aumen-
ta progresivamente a medida que nos
adentramos en el agua hasta llegar a
cinco metros a la altura del risco.
Cuando la marea sube, las aguas del
Mar Muerto rellenan la laguna man-
teniendo el nivel. O sea que este
nivel oscila entre un maximo que
coincide con la marea hasta un mini-
mo por la tarde, después de todo el
dia de evaporacién. En concreto,
durante la tarde de un dia de luna

nueva (en un perfodo de mareas bajas), sc puede
vislumbrar una entrada en el risco con una ti-
rada sencilla de Descubrir. Para determinar
cuanto falta para la luna nueva se tira un d20, El
resultado son los dias que faltan y también la
penalizacion a la tirada. Ademds, la dificultad
también depende de la hora del dia: -1 por cada
hora antes de las & de la tarde. La tirada se puede
repetir una vez cada hora para cada personaje.
El primer problema de los jugadares es cémo
llegar hasta alli. La solucién mds directa podria
ser nadando. Pero hay que recordar que en esa
época la habilidad de nadar no era algo tan
habitual como ahora. Asi que, a menos que un
personaje lo tenga especificado entre sus habi-
lidades, en principio hay que supener que nadie
sabe. La otra posibilidad es la de utilizar una
barca. Para ello habrian de pedirla o comprar-
la en algin pueblo cercano (construirla estd
fuera de toda cuestién ya que no hay ningtin
arbol 1til en varios kilémetros a la redonda).

La comunidad judia

Por lo que saben de la regién, hay una pequefa
comunidad judfa a poca distancia siguiendo la
costa hacia el norte. La otra poblacién més cer-
cana se encuentra a mds de cien kilémetros. La
comunidad estd compuesta por unos 20 miem-
bros (todos hombres) y es una especie de
monasterio o lugar retirado para la meditacion.
Viven de la pesca (aunque pescar en el Mar
Muerto es algo dificil), y del cultivo de peque-
fios huertos (v no digamos cultivar en un desier-
to). Pero lo que realmente les mantiene vivos
es el comercio de la sal que extraen de unas
pequedias salinas construidas hace cientos de
afios. Originalmente eran los guardianes de la
entrada secreta pero con el tiempo se ha perdi-
do ese conocimiento y actualmente sélo saben
que la laguna "estd prohibida o maldita” y que
es mejor no acercarse a ella.

El problema para los jugadaores es que el lider
de la comunidad posec un antiguo cono-
cimiento que se ha transmitido de jefe en jefe
desde generaciones junto con el simbolo de su
poder: una llave de hierro que lleva siempre col-
gada al cuello de forma bien visible. El hecho
de poseer este secreto es lo que convierte en
jefe al aspirante. Por eso ningtin jefe ha dicho
nunca en que consiste ese secreto. El paso de
los siglos v los defectos inherentes a la trans-

=




MIEMBROS DEL COLECTIVO EREMITA

ALMOGAVERS

DES: 12, AGI: 12, MEM: 12, ATE: 10, CON:
15, VOL: 10, FOR: F, GRA: G, ASP: N, CAR: N
Capacidad de dano: 14

Profesion: Mercenario

Armadura: 2/7 y escudo

AQUELARRE

FUE: 15, AGI: 12, HAB: 12, RES: 15,
PER: 10, COM: 12, CUL: 10
Armas: Espada corta 50%
Armadura: Escudo 40%
Competencia: Esquivar: 60%

misién oral (cuchicheada al oido) han transfor-
mado las instrucciones respecto a no permitir el
acceso a ningdn no judio a la entrada del lago
bajo pena de muerte hasta llegar a ser una espe-
cie de oraculo segin ¢l cual todo aquél que atra-
viese el lago estard maldito y serd la perdicién de
todos. Si los jugadores les piden una barca para
poder atravesar la laguna, el lider de la comuni-
dad se opondré abiertamente alegando que eso
constituiria un sacrilegio ya que ellos no son judi-
0s. Si los jugadores intentan tomar la barca por
|a fuerza, descubriran con sorpresa que los paci-
ficos eremitas son en realidad fieros guerreros
bien armados (ver caracteristicas). Lo mejor seria

robar la barca con nocturnidad y alevosia.

Mas alla del lago salado

Suponiendo que los jugadores consigan llegar
hasta la entrada en el risco, verdan que hay unos
escalones labrados en la roca que ascienden
ocultos a un observador externo, hasta llegar a
una puerta de hierro practicada en la pared
{oculta a toda vision externa por los escarpados
del risco). Si se fijan en la cerradura se dardn
cuenta de que la llave que la abre debe ser la
que lleva el jefe de la comunidad colgada al cue-
llo. Todo intento de abrir la puerta por la fuer-
za es indtil (aunque nada es imposible ya que a
veces los jugadores pueden tener ideas inge-
niosas y practicables). Intentar forzar la cerra-
dura tienc una penalizacion de 20% a la tirada.
Ademds hay un porcentaje igual al margen de
fallo de que se rompa la ganzia que se utilice.
[.a otra opcién es ir al pueblo otra vez para con-
seguir la llave. En ese caso, el Director de Juego
habria de tener en cuenta la posibilidad de que
sc haya dado la alarma en la comunidad si los
jugadores robaron la barca. Si es asi ¢ intentan
un pequedo asalto tipo comando para robarle
la llave al jefe las cosas podrfan resultar un tanto
peligrosas.

Pero no scamos pesimistas, confiemos en nues-
tros valientes personajes y supongamaos por un
momento que han superado todas estas dificul-
tades v han abierto la puerta (que por cierto ha

de estar algo atascada después de varios siglos
por lo que precisard de un buen empujén).
Recordemos que éste es el segundo simbolo:
una puerta de hierro en una pared de piedra (el
clemento tierra). Pasando a través de la puerta,
los jugadores llegardn hasta una gruta amplia
que desciende en suave rampa inclinada. La
oscuridad es total v es necesario el uso de algtin
sistema de alumbrado. Hay que tener en cuen-
ta que el aire estd algo enrarecido por lo que la
respiracién se hace dificil, y mds con las antor-
chas encendidas.

La gruta contintia durante 500 m de vueltas y
revueltas, hasta llegar a una gran caverna. kn
ella habitan varios cientos de murcié¢lagos que
huiran en desbandada asustados por la luz. Esto
provocard un verdadero vendaval que apagard
las antorchas con una probabilidad del 75%. De
esa caverna salen multitud de tineles. Para saber
cuél es el bueno habrian de razonar de acuerdo
con la siguiente clave, el aire. Si esperan a que
el viento se aquiete después del vendaval pro-
ducido por los murciélagos, verdn que hay una
pequeda corriente de aire que hace inclinar
ligeramente la llama de la antorcha. Siguiendo
esta guia escogerdn el tinel adecuado. El tinel
se bifurcarad varias veces, pero podrdn seguir
siempre la indicacién de la corriente de aire. De
hecho cada vez es mas facil ya que la corriente

aumenta a medida que avanzan y, ademds, es




GUARDIAS ARMADURA

ALMOGAVERS

DES: 12, AGI: 12, MEM: —, ATE: -, CON: -,
VOL: -, FOR: F

Capacidad de dano: Especial
Profesion: Competencias en armas
como el Mercenario

Armadura: 10/10 y escudo

AQUELARRE

FUE: 15, AGl: 12, HAB: 12, RES: , PER: -,
COM: -, CUL: -

Armas: Espada corta 50%

Armadura Armadura completa PROT: 10
RES: 300 y escudo 30%

Competencias -

cada vez mids célida hasta llegar a una tem-
peratura de horno.. Hacia ¢l final, la fuerza del
aire es tan intensa que es imposible mantener
ninguna antorcha encendida. Afortunadamen-
te, dentro de la negrura mds absoluta padran
percibir una suave luminosidad rojiza al fondo.
Acercarse a esa luz es cada vez mds costoso
debido a la fuerte ventolera que pasa por el
tinel, pero con esfuerzo es de suponer que
nuestros aguerridos personajes llegardn a su
objetivo. El tdinel desemboca perpendicu-
larmente en una inmensa gruta que cae a pico
hacia las profundidades donde se puede obser-
var claramente el caracterfstico color de la pic-
dra fundida (al rojo vivo). Y, evidentemente, el

calor proveniente de las profundidades que es

insoportable.

En la unidn del tinel v Ta gruta hay un pe-
quefio saledizo o balcén que se prolonga en
forma de cornisa adherida a las curvas de la
pared de piedra. Este "camino” baja lentamente
siguiendo las sinuosidades de la gruta. Parece
la dnica via o camino a seguir, pero es clara-
mente peligrosa. Quizds hubo un dia ¢n que
el acceso era més facil pero ahora, debido pro-
bablemente a la erosién del aire, el camino estd
parcialmente roto en algunos tramos micntras
que en otros tiene una inclinacién de dificil
equilibrio. Los personajes han de pasar total-
mente pegados a la pared y habrdn de hacer
una tirada de Agilidadx3 cada tramo de 100
m. Fallarla significa hacer otra de Agilidadx4
para intentar agarrarse o caer al abismo (el
director de juego puede tencer en cuenta boni-
ficaciones a las tiradas si los personajes sugie-
ren un método mds seguro para bajar). El reco-
rrido total ¢s de 600 m. Como ¢l didmetro
medio de la gruta es de 5 m y se bajan dos
metros por cada vuelta, la bajada total en linea
recta es de 80 m.

Después de estos 80 m se llega a otro tinel en
la roca donde finaliza la cornisa. El camino
sigue por ahi, dejando atrds la gruta, que con-
tinda hacia abajo en una caida de unos 500 m.
Avanzando a través de la roca llegarin hasta
una ampliacién del tinel que muestra algo
increfble: la inmensa v majestuosa entrada de
un templo de dimensiones colosales.

El templo perdido

En tiempos de la altima
rebelign de los judios
contra los romanos (alld
porel afo 66), un reduci-
do grupo de sacerdotes
encargados de preservar
los tesoros del templo
original decidié trasla-
darlo a un sitio seguro.
Despudés de muchas cavi-
laciones, decidieron
pedir ayuda a un conoci-
do alquimista que vivia
retirado en las orillas de
Mar Muerto en busca del
secreto de la vida eterna.
Este cscuché su demanda
y les comunicé que co-
nocfa un lugar secreto al
que nadic podria tener
acceso sin su permiso.
Dicho lugar se hallaba

bajo tierra y el acceso era

la entrada al risco que ya conocemos. Alli

construyeron con ayuda de las artes magicas
del alquimista, un gran templo destinado a pre-
servar los tesoros y conocimientos ocultos de
manos de los romanos.

Asi, establecicron una guardia permanente en
el exterior que debfa esperar la llegada de un
alto dignatario del reino judio que se suponfa
que algin dia volveria a existir. A ¢l le condu-
cirfan hasta la entrada de la gruta y le darian la
llave. El alquimista prepard un hechizo que le
mantendria dormido hasta el dfa en que los
judios tuvieran de nuevo un reino propic. De
esta manera les podria guiar en la obtencién del
antiguo saber.

Pero el curso de la historia les fue adverso v los
judios permanecieron sin patria durante siglos
v siglos. Los guardias de la superficie perdieron
la nocion de su funcién vy el alquimista queds
atrapado en su suefo.

A pesar de que han pasado més de 1000 afios,
la maquinaria magica atin funciona, quizds con
algunos fallos. En el templo, ¢l suelo, las pare-
des v las columnas son de marmol. El suelo
estd enlosado formando complicadas formas
geométricas. En las paredes el marmol es de
un tono mds oscuro y en las columnas negro.
También hay ribetes plateados que bordean el
suclo a una distancia fija, siguiendo ¢l contor-
no de las aberturas de las puertas v portales.
Las salas estan iluminadas con una luz difusa
aunque no se ve una fuente directa. Parece
provenir del techo (que normalmente estd a 5
m de altura) pero no hay focos ni nada pare-
cido o, al menos, no se ven.

Recepcién (sala 1): Hay un guardia en la puer-
ta. Se trata de una especie de robot magico
hecho de una armadura metalica rellena de una
substancia muy voldtil. Esta substancia es un
silfo (elemental del aire), encerrado allf magi-
camente y con la orden de no dejar pasar a
nadie que no pronuncie el saludo ritual judio.
Hay que tener en cuenta que si la armadura se
rompe en algin punto (el impacto atraviesa la
proteccidn), la sustancia volatil que compone
el silfo se va perdiendo de forma gradual. Si sélo
hay un agujero, se escapa completamente cn
cuatro turnos de combate, si hay dos en dos,
ete. Cuando el silfo ha salido, la armadura cae
al suelo como ¢l abjeto inerte que en realidad
es. Hay otros cinco “guardias” de este tipo en
la sala de guardia que acudirdn rapidamente
para ayudar a su compafiero cuando se inicie el
combate. Evidentemente estos seres no hablan
y s6lo actdan si alguien intenta acercarse a la
puerta de entrada. Su dnica funcién es evitar la
entrada o eliminar a todo aquel que permanez-

caenlasala 1.



Fn la sala hay cuatro entradas. Fl portal Norte
es por el que entran los personajes. En el Este
hay una puerta que da a la Sala de Guardia, al
Qeste hay otra puerta que da a la Sala de las
Ofrendas v al Sur hay un gran portal abierto
que da a la Sala Central. Este portal mide 5
metros de altura v estd bordeado por dos
columnas en forma de drbol cuyas ramas se
cntrelazan en la parte superior.

Sala de guardia (sala 2): Aqui s¢ hallan, aline-
ados contra la pared, los otros cinco guardias.

En el momento en que los personajes luchen

contra el guardia de la entrada éstos abando-
nardn su posicién de descanso para acudir al
combate.

Sala de las ofrendas (sala 3): Se trata de una
pequena sala llena de objetos sin importancia:
cestas con monedas, frutos que ya se han con-
vertido en polvo con el paso de los siglos,
armas y armaduras totalmente oxidadas, ete.
Sala Central (sala 4): Aqui el techo estd a 10
metros de altura. Hace bastante calor que pro-
viene del centro de la sala donde hay un gran

pozo circular. Si se asoma por la barandilla se

GOLEM

Se le destruye de un solo golpe rom-
piendo la mandibula dande tiene la
tablilla con la palabra de la vida. En
Almogavers no le afectan las heridas
normales

ALMOGAVERS

DES: 8, AGI: 8, MEM: 6, ATE: 6,

CON: -, VOL: -, FOR: 4H, GRA: 2G,
ASP: feo, CAR: N

Capacidad de dano: 20

En combate hace servir los punos:
3/6/12 +8D6

Armadura: 6/12

AQUELARRE

FUE: 40, AGI: 8, HAB: 8, RES: 40, PER: 6,
COM: -, CUL: 6

Armas: Puios 30% / Dafo: 8D6
Armadiura: Piel de hierro. PROT: 8 RES:
250

Competencias: -

ALQUIMISTA

ALMOGAVERS

DES: 12, AGI: 10, MEM: 20, ATE: 20, CON: 8,
VOL: 20, FOR: D, GRA: N, ASP: N, CAR: MN
Capacidad de dano: 8

Profesion: Alquimista (Gran Maestro)
Poderes: Electricidad, Control de cria-
turas magicas, Adivinacion menor, Tele-
quinesis, Telepatia, Viaje astral.

AQUELARRE

FUE: 8, AGI: 10, HAB: 12, RES: 8, PER: 20,
COM: 20, CUL: 20

Competencias: Alquimia 100%, Astrolo-
gia 100%, Tados los conocimientos nor-
males: 80%, Con. Magico: 150%
Hechizos: Invulnerabilidad (nivel 4}, Pro-
teccion Magica (nivel 4), Arma irrompi-
ble, Resistencia al frio vy al calor, Domi-
nacion, Arma invencible, Hablar
mediante suenos, Visian del futuro,
Sumision, Transmutacion de los meta-
les, Conmocién, Inmovilizacion, Invoca-
cion de Silfos, Ondinas, Igneos y Gno-
mos, Elixir de vida.

puede ver el mar de lava en el fondo. Hay seis
grandes colummnas distribuidas como si fueran
los vértices de un hexdgono alrededor del
pozo (su funcidn es la de extraer la energia del
pozo de lava y utilizarla para el templo, cosas
de alquimistas). Aparte del portal en la pared
Norte por el que han entrado los personajes,
hay dos mds en la pared Este, otros dos en la
Oeste y uno en la Sur. Los accesos de las pare-
des Este v Oeste tienen puertas relativamente
pequedas (comparadas con la escala gigantes-
ca de la sala), mientras que ¢l de la pared Sur
es del mismo estilo que la Norte. También
abierto y con dos columnas en forma de drbol.




Sala 5: En esta sala la temperatura es mas agra-
dable y hay una ligera corriente de aire o brisa.
La luz es suave y verdosa y el techo es de un
color azul claro, como queriendo imitar el
cielo diurno. El suelo ya no es de marmol sino
que estd formado por senderos de gravilla y
trozos acotados de tierra donde crecen algu-
nas flores v arbustos. En el centro hay un gran
arbol, de unos 3 metros de altura. Se trata de
un drbol frutal pero las frutas no son identifi-
“cables aunque se parecen a manzanas. Si
alguien prueba alguna fruta perders la memo-
ria de forma temporal. Ademés se encontrard
en un estado de felicidad y total despreocu-
pacidn, Como efecto secundario no visible, el
que coma esta fruta no envejecerd mientras
siga comiendo de ella al menos una vez al afio
{la fruta se pudre normalmente una vez arran-
cada del arbol).
Sala 6: La temperatura es de 20 grados bajo
cero v la luz es deslumbrante v claramente
artificial. Todo el mdrmol es blanco y parece
como si el frio proviniera de ¢l. Evidentemen-
te el cambio térmico es muy importante por
lo que los personajes que entren aqui han de
hacer una tirada contra Constitucién o Resis-
tenciax2 o sutrir una penalizacién del 20% en
todas sus acciones mientras permanezcan den-
tro. En el centro hay un gran atadd de hierro
{en realidad es acero con una capa protectora
contra el 6xido). Hay una pequefa placa de
vidrio a la altura de la cabeza Si miran por ahi
s6lo verdn hielo, a menas que pasen una tira-
da de¢ Descubrir a la mitad de porcentaje.
Entonces podrdn vislumbrar la cara de un
hombre muy vicjo. Si los personajes logran
romper algo del atadd (golpear produciendo
un impacto de mas de 20 puntos de fuerza), se
activard el proceso de descongelacién para
volver a la vida al alquimista. También se acti-
vard el Golem que hay en la sala 9, que ven-
drd para atacar al intruso. El alquimista tarda-
ra 10 minutos en despertarse vy, en principio,
su actitud no serd hostil {a menos que el com-
portamiento de los jugadores le obligue a ello)
y parard al Golem.
Sala 7: Al fondo de la sala hay una fuente con
un pequefo estanque. La temperatura es agra-
dable y los efectos visuales son del mismo tipo
que en la sala 5. Si alguicn bebe del agua, se
curard de cualquier herida que tuviera. Pero,
como contrapartida, los que beban no podran
hacer ningdn acto violento (si les atacan sélo
podran parar o esquivar) durante todo ¢l resto
del dia.
Sala 8: Esta cs la biblioteca. Todas las paredes,
desde el piso hasta el techo, estin cubiertas de
estanterias. En ellas hay libros, rollos de per-

gamino, tablillas, esquemas y dibujos, etc. Si
alguien busca algo en ella se dard cuenta de
que no siguen un orden aparente. Por lo tanto
es inttil el buscar un libro en concreto. Si se
conffa en el azar hay un 5% de que el tema sea
adecuado (a discrecion del Director de Juego).
En el suelo las losas forman un extraiio dibujo
geométrico. Si alguien lo estudia y falla una
tirada de Voluntad o Inteligenciax3 quedard
atrapado en una especie de trance hipnético.
Si se pasa la tirada sélo se notard un ligero ma-
reo. En ese estado es posible comunicarse con
el espiritu del alquimista si se pasa otra tirada
de Voluntad o Inteligenciax2. Si esto sucede
el alquimista le pedird que le despierte v le
indicard la forma de hacerlo. En agradeci-
miento les permitird llevarse algo del tesoro
aparte de responder las preguntas que se le
quicran hacer (dentro de sus posibilidades). Si
se intenta despertar al que entre en trance de
forma violenta, el personaje pasa a un estado
de catatonia que dura 1 hora.

Sala 9: En el centro de la misma hay una gran
estatua (4 m de alto) de forma humanoide pero
sin rasgos caracteristicos. No tiene ojos ni ore-
jas, carcce de expresividad y posee una enor-
me mandibula que esta siempre cerrada (ver
ficha). La sala tiene cuatro salidas: ¢l gran por-
tal por el que acceden los persanajes, los por-
tales mas pequefios a izquierda y derecha que
dan a las salas de los tesoros v el portal de
acceso al altar, Todos ellos carecen de puertas
pero tienen su peculiaridad.

Ll suelo del portal de accesa estd preparado
para ceder de forma casi imperceptible. Para
darse cuenta de ello hay que buscar trampas o
algo parecido en la zona y pasar la tirada
correspondiente. Si se pisa se activa la alarma
que pone en funcionamiento al Golem. La fun-
cion del mismo a partir de ese momento es
destruira los intrusos (a menos que lo pare el
alquimista).

Los accesos a las salas de los tesoros (salas 10
y 11} estdn protegidos por descargas in-
termitentes de rayos eléctricos (como si fue-
ran reldmpagos) claramente visibles. La difi-
cultad para pasar a través es evidente pero se
pucde conseguir con una tirada de Saltar o
Agilidad a mitad de porcentaje. Si se falla se
recibe dafio por valor de 606 v el personaje
es repelido hacia fuera de forma que no entra
en la sala.

El acceso a la sala del altar (sala 12) tiene una
cortina de color rojo en la entrada, de forma
que no se ve su interior. La entrada no estd
protegida aparentemente por nada pero el que
intente entrar habrd de superar una tirada de

Voluntad o Inteligencia (el valor directo en

%]). Si se falla, ¢l personaje no se decidira a

entrar arguycndo cualquier excusa (no se
puede repetir la tirada). Este efecto estd pro-
ducido por una joya disimulada ¢n lo alto del
portal, entre las ramas del drbol que rodea la
entrada. Si se coge o toca la joya con las
manos desnudas se recibe una descarga elée-
trica que produce 4D¢ de dafio. Si se consigue
desencajar de alguna forma la joya se podra
pasar sin problemas a la sala 12.

Salas 10 y 11: Aqui se encuentra el tesoro del
templo de Salomén. No especificaré ¢l conte-
nido pero es imposible sacarlo todo. Si alguien
empicza a sacar de forma metédica el conte-
nido, llega un mamento en que se activa una
alarma (un sensor que detecta la cantidad de
oro presente en la sala) y todo el templo se
autodestruye en 10 minutos. Se puede consi-
derar que en cada turno de combate a partir
de ese momento hay un 10% para cada per-
sonaje de recibir un cascote o piedra del techo,
El dafio es de 2DD6 v puede ser esquivado con
la correspondiente tirada. Dejamos a discre-
cidn del Director de Juego la cantidad de oro
y riquezas que considere adecuada para su
grupo de personajes. No hay que olvidar que
también pueden haber ohjetos interesantes;
una espada con un filo que le permite hacer
mas dafio, o equilibrada para dar una bonifi-
cacion al impacto, objetos magicos, cte.

Sala 12: Esta es una sala aparentemente senci-
lla. Tras la cortina sélo se ve un altar encima
del cual hay una pequena tablilla de barro
cocido. Si se acercan a la misma veran que hay
unos simbolos grabados en la misma. Se trata
de la Palabra de la Vida. Con ella, un estudio-
so puede llegar a fabricar golems o dar vida a
seres muertos. En principio no tiene ningin
poder més que el conocimiento que da a su
poseedor (si ¢s que es capaz de utilizarlo).
Coger la tablilla supone la autodestruccion del

templo tal y como se ha mencionado antes.

Fin de médulo y extras

Si todo sale bien los personajes podrian salir
enriquecidos de la aventura, si sale mal,
bueno... quizds algo aplastades por las piedras
del templo. Es de esperar que haya un poco de
todo. Pero no nos olvidemos de nuestros
extras: unos sicilianos feroces esperando a la

salida del templo, unos sicarios drabes deseo-

sos de interrogar a los antiguos compafieros’

de Ahmed y, como no, unos espias templarios
a los que no les gusta ser timados. Todo para
uso y disfrute de nuestro bien amado Director
de Juego.




CAMINO DE ABILENE

DEADLANDS: D

TIERRAS MUERTAS

Esta es una aventura introductoria
para Tierras Muertas, el juego del
Espeluznante Oeste. Y ademas es un
homenaje a uno de los grandes
titulos del western, Rio ROjO,

de Howard Hawks.

Esperamos gue os guste.

poR DANIEL ALENTC

B

Jobm Wayne y Montgomery Clift en Rio Rojo (1948), de Howard Hawks

os PJs son contratados por Tom Dun-
son, un duro terrateniente irlandés,
para formar parte de una partida
de hombres que conducird su
ganado desde Texas hasta las ciu-
dades del Medio Oeste, conver-
tidas en grandes mercados de
ganado. Dada la situacion de Gue-
rra Civil eternizada en los Estados Unidos,
estas ciudades han prosperado de una manera
increible, vendienda ganado a las dos partes al
estar situadas en territorio cuyo control se dis-
putan los dos bandos. La situacidn se mantie-
ne en una especie de “status quo” ya que nin-
guno de los dos bandos se atreve a acabar con
esta situacién de falta de un claro dominio ante
el miedo a que los ganaderos le corten el su-
ministro.
El destino elegido por Dunson para su ganado
es Abilene, en el estado de Kansas, y ciudad
muy cerca de las fronteras del territorio de
Norte y del Sur. El grupo partird de San Anto-
nio de Béjar, y seguird una ruta paralela al Chis-
holm Trail... atravesando territorio de la Con-
federacién Coyote. El vigje dura mas o menos
un mes, contratiempos aparte.
El grupo de hombres que ha de
conducir las 500 reses de gana-
do lo componen, ademis de los
5 o 6 Pls de turno, el patrén
Tom Dunson, su capataz Nadi-
ne Groot, un rudo escocés que
sirvié en el ejéreito de su Majes-
tad antes de emigrar a los Esta-
dos Unidos (bueno, hasta antes
de la Guerra Civil), Cherry
Valance, pistolero contratado
como guardaespaldas de Dun-
son, el sefor Smith (nadie sabe
su nombre de pila), cocinero de
la expedicién, v 5 cowboys mads.
l.os PJs han firmado por una
paga de 3 délares al dia, a cobrar
en cuanto el patrén venda el
ganado. Si alguno abandona
antes, no cobrara ni un centavo
Si alguno es herido v no puede
seguir, ¢l patrén se comprome-
te a enviarle su parte proporcio-
nal. Y si alguno muere, su fami-
lia recibira el total de la paga
como si hubiera llegado al final
del viaje {de hecho, en un sen-
tido poético, asi ha sido).

TOM DUNSON

Este duro ranchero ha subido un ran-
cho con sus propias manos. En el ran-
cho est3 enterrada su mujer, que murié
en el parto de su tercer hijo, y su hijo
mayor. Le guedan como familia una hija
de 22 afios y un hijo de 17, ademas de
una tia sorda. Bueno, y ese e5c0ces
loco de Groot. Tras afios de penurias, ha
conseguido juntar un rebafo lo bastan-
te importante para venderlo. El proble-
ma es que la Guerra Civil ha arruinado el
mercado de Tejas, y sabe que obtendra
un mejor precio por €l en Kansas.

Observacion 3D6, Perspicacia 2, Buscar
2, Rastrear 3.

Conocimientos 2D6, Conocimiento de
Tejas 4, Inglés 3, Castellano 2.
Presencia 3010, Manejo de Animales 4,
Liderazgo 2, Amedrentar 2.

Ingenio 2D4, Farolear 1, Burlarse 1.
Espiritu 2D8, Redanos 4.

Destreza 3D8, Pistola 2, Rifle 3, Latigo 3.
Agilidad 3D6, Esquivar 2, Cabalgar 4.
Fuerza 1D12.

Reflejos 3D6.

Vigor 2D8.

Inconvenientes: Intolerante (respecto
a indios), Obligacion (Familiar), Tozudo.
Ventajas: Valiente, Lince , Mas Suerte
que un Tonto.

Armas: Peacemaker, Winchester 73,
Latigo.

NADINE GROOT

El escocés loco, como lo llama Dunson,
se alistd muy joven al servicio del Ejér-
cito de su Majestad, con el que estuvo
en laIndia y el norte de Africa. Tras un
delito de insubordinacion en combate
(que, por cierto, salve la vida de todo
su peloton de una decision tomada
por un oficial incompetente), fue
licenciado. D&jé Europa y se embarco
hacia América. En Tejas trabo amistad
con Dunson. Aunque su manera de
dirigir al grupo le recuerda demasiado
la actitud de aquel oficial...

Observacion 2D4, Artilleria 1.
Conocimientos 3D6, Hindu 1, Egipcio 1,
Medicina (general) 2.

Presencia 1D6, Tocar Gaita 3.

Ingenio 2D8, Ridiculo 4, Chapuzas 2.
Espiritu 2D10, Redanos 3.

Destreza 3D6, Rifle 4, Pistola 2.

Agilidad 2D6, Esquivar 2, Pelea (Cuchi-
110)3, Cabalgar 2.

Fuerza 1D12.

Reflejos 2D8.

Vigor 2D10.

Incanvenientes: Grande (tamaho 7),
Leal (a Dunson), Tacafo (es escoces, al
fin v al cabo).

Ventajas: Don de Parlas, Recio, Tenaz 3.
Armas: Peacemaker, Winchester 73,
Cuchillo Bowie. !




EL SENOR SMITH COWEBOYS

Lleva muchaos anos al servicio de Dun-
50N COMO COoCinero, y en este tiempo
aun no ha aprendido a cocinar. Su espe-
cialidad (v de hecho |o Unico que le
queda minimamente bien) son las judi-
as con tocino, plato del que se hartaran
los PJs. Siempre le acompana Jeremias,
un gato horrible y esmirriado, de muy
mal caracter (como su amo).

0Observacion 2D6.

Conocimientos 2D4, Cocinar 1, Medici-
na 3 (general).

Presencia 1D4.

Ingenio 3D8, Juego 3, Bajos Fondos 2,
Chapuza 3.

Espiritu 1D6, Redarios 2.

Destreza 2D6, Escopeta 2, Lanzar (sar-
tenes y platos) 3.

Agilidad 2D8, Esquivar 3, Conducir
carro 3.

Fuerza 3D6.

Reflejos 2D8.

Vigor 3D6.

Inconvenientes: Mal Habito (hurgarse
la nariz mientras cocina), Analfabeto.
Ventajas: Sentido de la Orientacion,
Lince.

Armas: Escopeta de dos cafiones.

CHERRY VALANCE

Este peligroso pistolero ha sido con-
tratado por Dunson como guardaes-
paldas, Sin embargo, pertenece a una
banda de ladrones de ganado y ha
decidido que su patrén sera su proxi-
ma victima. Es muy rapido, y muy pun-
tilloso. Aceptara pocas bromas, y
desenfundara a la menor ocasion que
se le provoque, convencido de su des-
treza con la pistola.

Observacion: 2D6, Perspicacia 2.
Conocimientos 1D4.

Presencia 2D6, Amedrentar 4.

Ingenio 2D8, Supervivencia 3.

Espiritu 3D6, Redanos 3.

Destreza 2D10, Pistola 4, Abanicar 3,
Cargar Rapido 2.

Agilidad 2D6, Esquivar 2, Cabalgar 3,
Sigilo 2. '

Fuerza 2D8.

Reflejos 3D12, Sacar Rapido 3.

Vigor 2D6.

Inconvenientes: Temerario, Sanguina-
rio, Avaro, Vengativo.

Vientajas: Ambidiestro, Valiente, La Voz
(Amenazadora), La Mirada, Lince.
Armas: 2 Peacemakers, 1 Pistola Army
44, 1 Winchester 73.

A través de Tejas

Los primeros dias de viaje ya revelaran el cardc-
ter de Tom Dunson. Duro, terco como una
mula, y empefiado en llegar cuanto antes a Abi-
lene, sin importarle cuantos hombres se queden

Cowboys

Observacion 1D6, Rastrear 1.
Conocimientos 1D6.

Presencia 3D8, Manejo de Animales 3.
Ingenio 2D6, Supervivencia 2, Chapuza 2.
Espiritu 3D6, Redafnas 3.

Destreza 3D6, Pistola 2, Rifle 2.
Agilidad 3D6, Esquivar 2, Cabalgar 3,
Lazo 3.

Fuerza 3D6.

Reflejos 3D6.

Vigor 3D6.

Armas: Peacemaker, Carabina Spencer.

en el camino. Le preocupa mas la salud de sus
"longhorns” (vacas tipicas de Tejas, asf [lamadas
por la longitud de sus cuernos) que la de sus
hombres.

La jornada se iniciaré al salir ¢l sol. Los hom-
bres se levantardn y desayunardn. Acto seguido
empezardn a preparar el ganado para la marcha.
Dos hombres se adelantardn a explorar, mien-
tras ¢l resto se ocupa de la conduccién del gana-
do. A mediodia se come, muchas veces sin
parar, sobre el mismo caballo. A media tarde,
mas o menos, o en cuanto se encuentre un buen
lugar para el ganado, se para. Ese es ¢| momen-
to para gque cada miembro del grupo cuide de
sus caballos y tome algo de cena. Mientras el
ganado esta parado, tres cowboys (de entre los
5 del grupo vy los PJs) vigilaran que las reses no
s¢ inquieten. Se establecerdn 3 turnos de 3 ho-
ras para vigilar las vacas v dar descanso a los 3
hombres que corr}ponen cada turno.

El alto ritmo a que Dunson estd llevando el
ganado tiene a las reses tensas e inquietas. Estan
pasando mucha sed y los pozos no estén en su
mejor momento. El cuarto dia los exploradores
descubrirdn que el agua del pozo en el que espe-
raban parar ese dia no es potable. Sin embargo,
las reses tienen sed v cuando notan la humedad
del agua, a unos escasos 500 metros, se lanzan
hacia el pozo, un mero charco de agua estan-
cada. Los miembros del grupo deberdn impedir
que beban las reses. Para ello deberdn superar
una tirada de Manejar Animales Dificil (9) para
apartar a los animales del agua y otra a Dificul -
tad Delicada (7) para reagruparlos y conseguir
que mantengan la marcha una vez pasado el
pozo. En caso de fallo de cada una de las tira-
das, se deberd superar una tirada de Cabalgar a
las mismas dificultades que la tirada fallada para
que el ganado no se abalance contra la montu-
ra y te tire al suelo. Por cada caida los PJs se
apuntardn una herida (dos si han metido la pata
en Cabalgar). Si quieres asustarlos, hazles tirar
por Esquivar o Agilidad para ver si las reses les
pasan por encima. Si algtin PNJ falla las dos tira-

das de Cabalgar habrd muerto (excepto Dun-

son, Groot y Cherry Valance). El sefior Smith
no tirard por Cabalgar sino por Conducir
Carro. Para saber cuantas reses se pierden, divi-
de el nimero de reses entre los Pls v los 5 cow-
boys del grupo. Esa cs la parte de reses que le
toca cuidar a cada uno. Por cada tirada fallada
perderd 1D10 reses. Las que pierda en el pozo
son irrecuperables. De las que pierda en la
segunda tirada se pueden recuperar 106 vacas
superando una tirada de Manejar Animales
Razonable (5). Si alguien ha metido la pata en
alguna de las tiradas de Manejar Animales ha
perdido todas sus reses. Cuando ¢l ganado pare,
Dunson estard muy enfadado si ha perdido més
de 40 reses. Y azotard con el ltigo al cowboy
o PJ que haya perdido més, como escarmiento
publico, a pesar de que Groot intentard disua-
dirle de gue no lo haga. Si alguien se le inten-
ta oponer, que sepa que el patrén cuenta con el
respaldo de Cherry Valance v, a regafiadientes,
de Groot. Demasiado para cualquier PNJ. Aun-
que con los PJs nunca se sabe...

Un par de dias después el ganado sigue exci-
tado y sediento. Y se ven nubes en el cielo. La
malo es que las nubes presagian tormenta, pero
no lluvia. Al anachecer el ganado estard mds
inguicto que nunca. Suenan truenos y caen
rayos a lejos, aunque la tormenta cada vez se
acerca més. Iras dos o tres dias de tormenta
eléctrica, en que los nervios de hombres vy gana-
do estan al limite, pasa lo que tenia que pasar.
Durante el segundo turno de guardia de la
noche, un rayo cae muy cerca del ganado, y
¢éste se espanta. Ha empezado la temida estam-
pida. S¢ perderd aproximadamente una quinta
parte del ganado restante. Por cada uno de los
tres vigilantes que supere una tirada de Mane-
jo de Animales Dificil (9) las pérdidas se redu-
cirdn un tercio. En caso de metedura de pata
perderd el doble de las reses que debia perder.
Si los tres lo consiguen, se habra evitado la
estampida, v el patrén les felicitard pagblica-
mente v les prometerd una gratificacién de 100
ddlares (a cada uno de ellos). Deberén superar
ademds una tirada de Cabalgar a dificultad Deli-
cada (7) para mantenerse sobre el caballo. Si
falla algin PNJ morird en la estampida. Si el que
falla es un PJ, que tire Agilidad Dificil (9) para
subirse a un drbol o apartarse rdpidamente del
camino del ganado enloquecido, vy si no la su-
pera se apuntard dos heridas. Si mete la pata
estard muerto. En caso de producirse la es-
tampida, cada uno de los PJs y cowboys su-
pervivientes deberdn superar una tirada de
Manejo de Animales Delicada (7) para recu-
perar 11D10 reses, o Razonable (5) para re-
cuperar 1D6 (dependiendo del empefio que
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pongan en ello; recuerda que el patrén esta vigi-

lando)}. Los cowboys elegirdn dificultad Deli-
). Los Pls

deberan indicar la Dificultad de la tirada antes

cada (saben como las gasta el patrén

de lanzar los dados. Sélo se tendré derecho a
hacer una tirada. Si se pierden més de 50 reses
Dunson volverd a estar muy enfadado v azota-
r4 de nuevo con el latigo a aquel que recuperd
menos reses, por vago. De nuevo Groot le
intentard disuadir, aunque, al igual que Cherry
Valance, estard de su lado si alguien intenta
disuadirle por la fuerza de que no lo haga. De
nuevo es demasiado pa!‘a ]OS PNJS

La Confederacion Coyote

Después de dos semanas de duro viaje (mds el
tiempo de las paradas, si s que se produjo algu-
na durante el camino) el grupo sale de Tejas vy
entra en los terrenos que los indios han recla-

mado como suyos a la Confederacién. El terre-

EXTRAS, ES DECIR, BANDIDOS, INDIOS Y COSAS POR EL ESTILO

no por el que los PJs transitan es tan seco como
¢l que han dejado atrds, aunque mds hacia el
este parcce que sea mucho mds himedo. Sin
embargo, ir hacia alli supondria salirse de la ruta
y perder un tiempo precioso.

Una vez en territoric indio, Dunson destaca
tres exploradores en lugar de dos. Con una tira-
da de Buscar Dificil (9) los PJs veran algdn
pequefio desprendimiento de tierras o un refle-
jo tugaz que delata que estan siendo observa-
dos. Si consiguen una Disparatada (11) verdn
fugazmente algtin indio. A mediodia del segun-
do dfa en territorio indio los exploradores veran
dos indios a caballo, que van lentamente en
direccién al grupo. No llevan més armas que sus
tomahawks. No prestaran demasiada atencién
a los exploradores. Ni tampoco ningun interés
por ocultarse. Una vez ante el grupo, levanta-
rén la mano en seial de saludo. Desean 10 reses
a cambio de poder pasar su territorio en paz.
Pertenecen a la tribu de Charése Ba (Hijo de
Coyote), los apaches que viven en esta zona. El

Extras, es decir, bandidos, indios y cosas por el estilo:
Observacion 2D6, Perspicacia 1, Rastrear 1 (3 los indios).

Espiritu 3D6, Redanos 2.

Destreza 3D6, Pistola 3, Rifle 3, Arco (solo los indios) 3.
Agilidad 3D6, Pelear 2, Tomahawk (sélo indios) 3, Esquivar 2, Cabalgar 2, Sigilo 1 (4 los

indios).
Fuerza 3D6.
Reflejos 3D6.
Vigor 3D6.

Armas: Peacemaker y carabina Spencer los bandidos, tomahawk y arco los indios (aungue
tal como se indica en algunos apartados de este modulo algunos de ellos lleven pistolas o

rifles).

patrén desenfundard y disparard so-
bre uno, al que matard de un tiro en
la cabeza. El otro huira (si los PJs o
Cherry Valance no lo impiden).
Dunson no estd dispuesto a com-
partir “estas reses due tanto esfuerzo me han
costado con esa banda de piojosos y vagos
salpajes”.

Segundos después, empiezan a
sonar tambores de guerra, y de las
colinas circundantes se elevan
columnas de humo. El grupo parece
estar rodeado. Dunson ordena
seguir la marcha, y envia de nuevo
a los exploradores por delante. El
resto del dfa transcurre con relativa
tranquilidad (a excepcién de los
nervios y la tension de los PJs, que
se saben vigilados).

A mediodia del tercer dia en terri-
torio indio ¢l grupo llega al rio
Cimarrén, que hay que atravesar. El
problema es que baja algo crecido.
A medio atravesar sufrirdn un ataque de los apa-
ches, que los esperaban emboscados. Los PJs
que superen una tirada de Buscar Delicada (7)
no se veran sorprendidos por los 6 apaches que
salen de la tierra (hoyos excavados) y empiezan
a disparar sus flechas. Todo PJ o PNJ que se
halle en el agua durante la emboscada deberd
gastar su primera accién en superar una tirada
de Cabalgar a dificultad Delicada (7) para man-
tenerse en el caballo. Si falla no sufrird dafo,
pero estard desmontade (tranquilos, el agua
llega hasta el pecho, la anchura del rio es de
unos 5 metros v la corriente no es demasiado
fuerte). Estos 6 apaches estardn al este del
srupo. Por el oeste, con la corriente a favor,
bajarédn 10 apaches més a caballo, 3 de ellos con
Rifles Winchester. Todos los indios llevan su
Tomahawk, of course. El ganado evidentemente
se alborotard y sera dificil controlarlo. Para ello
los miembros del grupo que vayan en la parte
delantera del rebafio deberdn gastar una accién
en superar una tirada de Manejo de Animales
Delicada (7). Los indios se retirardn en cuanto
caigan 5 de ellos.

Una vez cruzado el rio, se habrén perdido 2D20
reses (ademas de unas cuantas vidas humanas)
que Dunson insistird en ir a buscar. Silos PJs le
convencen con un enfrentamiento de Conven-
cer/Perspicacia o con un buen razonamiento del
estilo “ast los indios estardn ocupados en perseguir las
reses perdidas y ganaremos algo de tiempo, ¢ incluso qui-
zds wos dejen en paz”, desistird de irlas a buscar. Si
no, se recuperaran 310 reses, pero el grupo
sufrird otro ataque de los indios, ahora més
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El territorio prohibido

Al cuarto dfa de camino, dentro de los territo-
rios de la Confederacion Covote, el grupo vera
a lo lejos (medio dia de camino) unos impresio-
nantes riscos que se alzan desafiantes ante ellos.
Las hogueras de los apaches estan tras ellos y
a sus lados, pero no en los riscos de delante. Al
anochecer estardn a apenas una hora de las
montanas.

Los exploradores encontrardn un paso al dia
siguiente para atravesarlas, un estrecho desfi-
ladero en ¢l que pocos hombres podrian con-
tener a todo un ejército durante bastante tiem-
po. Un lugar ideal para una emboscada. Sin
embargo, si exploran las alturas, veran que no
hay indios ¢n cllas. El camino estd libre. Con
una tirada de Buscar Razonable (5) verdn unos
signos a la entrada del desfiladero. Si alguno
ticne conocimientos de apache, dird que son
algin tipo de advertencia o sefal tuneraria.
Quizds haya un cementerio apache al otro
lado. Una tirada de Conocimientos Apaches
(si alguno la tiene) a Dificultad Delicada (7)
indicara que son una advertencia para no pasar
al otro lado, donde moran los rondadores de la
arena. Si alguien rastrea a la entrada del desfi-
ladero, verd con una Dificultad 5 que hace
tiempo que no pasa ganado por aqui. Si supe-
ra una Dificultad 9 podrd precisar que hace lo
menos medio afo que no pasa otro rebafo por
aqui. Cosa extrafa traténdose de una ruta bas-
tante transitada. Rastreando un poco més halla-
ra signos de otras reses que
fueron desviadas para bor-
dear las montafas.
Rodear las montanas
supondria una semana o
dos de mds de viaje, y las
reses quizds no lo resistiri-
an, asi que Dunson insisti-
ré en pasar al otro lado.
Ademds, Dunson dice que
ya ha pasado antes por
aqui. Mientras discuten
por donde ir serdn ataca-
dos por los apaches (un
grupo de unos 30 al galo-
pe). Su tnica salvacién serd
espolear los caballos, azu-
zar las reses v lanzarse de
cabeza hacia el paso. Seran
perseguidos por los indios
(8 con winchester, resto
con arcos) hasta la entrada
del desfiladero, donde los
apaches darin media vuel-

ta

Tras dos horas de un impresionante desfiladero,
donde el calor es asfixiante, el silencio absolu-
to, y no corre ni una pizca de aire, ¢l grupo sal-
dra al otro lado de las montafias, a una llanura
desértica e inhéspita. La vegetacién es bastan-
te escasa. Un par de cactus v unos matorrales
arrastrados por el viento. Durante la noche el
silencio sélo es roto por las reses o los miem-
bros de la partida. En este territorio no cantan
chacales ni coyotes, y no se oye un sélo biiho.
Las reses estdn muy inquietas, y un par de reses
son devoradas por un Ser del Desierto de tama-
fio enorme. Aquellos que estén de guardia
oirdn ¢l escandalo de los animales, pero no lle-
gardn a tiempo mds que para encontrar restos
de reses horriblemente destrozados, v un re-
guero de sangre que se pierde en la arena (dale
algo de suspense v dramatismo a la escena).

Al dia siguiente, a mediodia, sc levanta una
brisa de viento bastante fuerte, que arrastra
matojos secos hacia las reses. Entre ellos hay
camuflados 4 matonjos. Los matojos secos se
enredardn con reses y caballos. Cuando alguno
de los animales empiece a sufrir y los Pls v
PNJs deban acudir a liberarlos de los matojos
vy matonjos, deberdn superar una tirada de Bus-
car Delicada para notar que el animal sangra
mds de lo normal, el matojo no estd tan seco
como parece, y ademas tiene boca. Por favor,
hagan su tirada de Redafios. Los matonjos tie-
nen mucha sed y no se retirardn hasta que se
hayan saciado (o sea, hasta que los abatan a

tiros).

Por la noche, el rebafio volverd a sufrir el ata-
que del Ser del Desierto que los ha seguido,
pero ahora aquellos que estén de guardia (pre-
teriblemente PJs), tras unos momentos de intri-
ga y suspense, si verdn a la criatura mientras
devora una res. Tirada de Redafios y vamos al
lio. El bichito hace mucho que no prucba la
carne humana, asi que es posible que lance
alguno de sus tentaculos de 6 metros de longi-
tud hacia los guardianes con la sana intencién
de arrastrarlos hasta su boca y engullirlos.
Como la criatura estd enterrada en la arena v
es dificil darle y mas atin herirla, seremos bue-
nos. Si consiguen inutilizarle un par de tenté-
culos el bichito, poco acostumbrado a que se
le resistan, se retirard (claro que si el Director
de Juego tiene algin asunto personal con al-
guno de los jugadores, o de nacimiento escogid
como Inconveniente Sadico, puede prolongar
¢l enfrentamiento tanto como guste ).

Al mediodia siguiente verdn un cartel indica-
dor, escrito en inglés, en el que se advierte a
los viajeros de no seguir adelante en la di-
reccién de la que vienen los Pls, v se les indica
una nueva ruta. Una tirada de Rastrear a Razo-
nable (5) revelard rastros de gente que se ha
desviado.

Después de una semana, el grupo saldrd de
Territorio Indio para entrar en el estado de
Kansas. Dunson, después de las abominacio-
nes vistas en Territorio Indio, parece algo con-

fuso, y es mucho mas transigente con los hom-
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Los ladrones de ganado

La proximidad de Abilene (a menos de una
semana de camino) parece alegrar a Tom Dun-
son, que ya no se mostrard tan duro con los
hombres. Reduce el nimero de exploradores a
uno, y deja a los hombres dormir un poco mas.
Sin embargo, la tercera noche después de dejar
atras el Territorio Prohibido, el grupo recibira
la visita de una cuadrilla compuesta por tantos
individuos como la suma de PJs y cowboys que
adn sigan vivos méas dos, todos vestidos a la
manera tejana, todos armados con Peacemaker
y una carabina Spencer en la grupa del caballo.
Pedirdn algo de café, ya que llevan bastante
tiempo cabalgando. Como es tradicion, se les
acogerd junto al fuego y se les dard de cenar.
Preguntardn de donde viene el grupo v que tal
les ha ido el viaje. Ellos, por su parte, vienen de
Abilene, a donde han conducido un grupo de
reses, v ahora se vuelven para Tejas. Si algin PJ
consigue una tirada de Buscar Disparatada (11)
creera haber visto al cabecilla de los supuestos
cowboys hacer una sefia a Cherry Valance. Si
alguno de los PJs observa detenidamente sus
caballos, verd que estan bastante frescos (como
si hubieran estado por aqui cerca esperando),
ninguno lleva Gtiles de cocina, y no hay ningu-
no cargado con provisiones para el largo viaje
(recuerda que los PJs no han pasado por ningin
pueblo desde que salieron de Tejas)

Cuando menos se lo esperen, y aprovechando

que el cabecilla de los ladrones de ganado (si,

2

por si no lo habfas adivinado son ladrones de
ganado) preguntard por el patrdn para pedirle
trabajo, desenfundardn sus armas y empezardn
a disparar. El cabecilla lo hard sobre Dunson, y
sus 6 hombres sobre los supervivientes del
grupo. Cherry Valance, para sorpresa de todos,
también disparara sobre Dunson v luego sobre
el resto del grupo. La realidad es que Cherry
Valance se puso de acuerdo con esta banda de
ladrones de ganado. El se unié al grupo para
vigilarlo y evitar que se desviara del Chisholm
Trail, mientras el resto de bandidos les espera-
ba cémodamente en Kansas. Su plan era dejar
al grupo hacer el trabajo duro de conducir el
ganado, para luego ellos hacerse con él y ven-
derlo en Abilene.

Los bandidos huirdn sélo si caen Cherry Valan-
ce v su cabecilla (el resto les tiene demasiado
miedo a estos dos como para huir sin asegurar-
se antes de que ellos no les perseguirdn), ade-
mds de 3 mas. Los Pls supervivientes, junto con
los que queden del resto de miembros del
grupo, deberdn pasar el resto de la noche rea-
grupando el ganado que se ha dispersado asus-
tado por el tirotea.

conclusion

El grupo es de suponer que siga su marcha
hacia Abilene, para vender el ganado v acabar
asi el trabajo. Si Dunson o Groot (o ambos)
han sobrevivido, venderdn el ganado a 35% por

res, v pagardn a los miembros del grupo, tal
como acordaron al partir. Les tocaria un mes
de paga, es decir, 908, pero a los que hallan lle-
gado vivos les dard 1508 (“chicos, ya s¢ que bay
de mds, pero os los habéis ganado. Habéis demostrado
tener pelotas™).

Si no han sobrevivido ni el patrén ni Groot, la
tarea de vender el ganado recaerd sobre los Ps.
No estaria mal que se quedardn su parte y pen-
saran en enviarle el resto a la familia del muer-
to. Aunque es muy posible que se queden el
dinero. Si es asi, los PNJs supervivientes (si los
hay) pediran su parte, para luego denunciar a
los PIs por robo. Si no hay mds supervivientes
que los PJs, la denuncia tardard algo mds en lle-
gar, pero la realizard la familia de Dunson. Por
cierto, el precio de venta por res serd de 25$ +
5% por cada Mejora obtenida en un enfrenta-
miento de Convencer/Perspicacia (la del
comprador, 3D6).

Esta serd también la ocasién de explicar sus
aventuras en Territorio Prohibido. Con una tira-
da exitosa de Narrar contra un Nivel de Terror
de 2 (Dificultad Razonable) bajardn un grado
¢l Nivel de Terror de Territorio Prohibido. Si
ademds eliminaron a la mitad de los Matonjos
y al Ser del Desierto, se reabrird la ruta.
Respecto a los puntos de recompensa, cada PJ
ganard 12, o 15 si se produjo estampida de reses
en Tejas. Si se evité la estampida gracias a las
tiradas de los que las vigilaban, los PJs que estu-
vieran vigilando se apuntan los tres puntos de

recompensa adicionales.




MISION LUNAR

SUPERHEROES INC. @

La Luna es un erial sin vida, en
donde lo Unico que sucede es el
impacto ocasional de algun que

otro meteorito, donde las huellas
de los doce hombres que han cami-
nado por ella permaneceran inalte-
rables hasta el fin de la eternidad, y
esto es cierto... en la realidad. Pero
si, por ejemplo, nos referimos a los
comics de la Marvel veremos que la
Luna es cualguier cosa menos un
lugar deshabitado, va que alli entre
Inhumanos, el Vigilante y demas
fauna puede llegar a haber bastante
accion. Y otro ejemplo es este
maodulo, en donde una estacion
lunar sera asaltada y quiza liberada,
si los personajes son lo sufi-

cientemente competentes.

POR FRANCISCO FRANCO GAREA

abia wucho de magia, con la Tierra

llena cast directamente encima de noso-

tras, tan brillante [...], a menudo apa-
gdbamos la radio y la dejdbamos en
respuesta automdtica, para decirles que
estdbamos bien, pues simplemente gueri-
amos esiar a solas, en esa gran vacuidad
tesplandeciente... mientras sigujera estando

alli, porque sabfamos que no durarfa.

206 +: Odisea Tres, de Arthur C. Clarke

Antecedentes

Hace una semana se perdié la comunicacién
con uno de los dos transportes de carga clase
mercurio que realizan la ruta entre la Tierra v la
base lunar EUSAF-A (ver piginas 14 a 17 de
Superbéroes Inc.) En un principio se creyé que la
falta de respuesta de la nave se debia a algin
fallo en el sistema de radio. Poco mas tarde se
comprobd que EUSAF-A tampoco respondia.
Debido a la importancia estratégica de la esta-
cién, en la que se produce optimum vy se desa-
rrollan prayectos ultrasecretos, se envié el otro
transporte de carga de clase mercurio con un
grupo operativo de asalto de TecnoRed (ver
pagina 29 de SHI). Poco tiempo después de que
la nave confirmaré el alunizaje en EUSAF-A, se
corté la comunicacién. En ese momento se
pensé en enviar a los Euromen o a Vértice de
Combate, pero desafortunadamente los prime-
ros se hallan en paradero desconocido (los tlti-
mos rumores hablan de que estin en otra
dimensién combatiendo a unos extrafios seres
que pretenden invadir la Tierra) y los segundos
se encuentran en Bangla Desh investigando la
posible aparicién de un grupo de supervillanos
musulmanes. Vista la situacion la UEO ha deci-
dido contactar con un grupo externo de
superhéroes para que viajen hasta ELISAF-A v
averiglien qué estd pasando alli. Ah, por cierto,
ese grupo de superhéroes son los super-
personajes (SPJs).

Hechos

El culpable de todo no es otro que nuestro que-
rido Doctor Muer... esto, quicro decir Epsilon
Eridani (ver pdgina 64 de SHI). La cuestion es
que esta mala persona decidié un buen dfa apo-
derarse de EUSAF-A para asi controlar la pro-
duccién mundial de optimum. Contratd los ser-

vicios de un cientifico que le construyé una

pequena planta de construccién de robots gue-
rreros y mineros en Cerbero, su satélite base de
operaciones, Una vez ésta estuvo a pleno
funcionamiento, al cientifico le di6 por salir a
dar un paseo por el espacio sin, inexplicable-
mente, ponerse el traje de vacio (1). Cuando
tuvo el suficiente niimero de robots para formar
un pequefio ejército y un equipo de mineria,
Epsilon Eridani se dirigid raudo v veloz a
EUSAF-A. Una vez alli apress a todo el perso-
nal de la base, maté a unos cuantos para que
quedara bien clara la seriedad de sus intencio-
nes y puso a sus robots mineros a extraer opti-
mum. Poco después destruyé con las baterfas
laser el carguero cuando se acercaba a la Luna.
Durante la toma de la base el sistema de comu-
nicaciones quedd danado y Epsilon Eridani no
fue capaz de repararlo, por eso no le sorpren-
dié lo mds minimo la llegada del pelotén de
TecnoRed y no le resulté especialmente dificil
prepararles una emboscada. A pesar de la vic-
toria, Epsilon Eridani no ha bajado la guardia,
sabe del enorme valor del optimum que estd ro-
bando, asi que sigue alerta, esperando ¢l ataque
definitivo.

Requisitos y preparativos

Antes de poder arbitrar el médulo, querido
méster, deberds asegurarte de que se cumplen
algunos requisitos y hacer unos cuantos pre-
parativos.

El primer requisito es que los SPJs que vayan
a participar constituyan un grupo (4 o 5 per-
sonajes seria lo ideal). Y el segundo es que
pueda llegar a ser contactado y contratado por
la UEOQ. En el caso de que esto no sea posible,
no dudo de tu capacidad para improvisar una
solucién.

Por lo que respecta a los preparativos, aparte
de los necesarios para cualquier partida de rol,
deberds crear los mapas de la estacion lunar
EUSAF-A y del cuartel general de Epsilon Eri-
dani, Cerbero (aungue éste Gltimo puede que
no llegue a ser necesario). Ten en cuenta que
en SHI no se describe en absoluto a ELUSAF-
A, diciéndose sélo que es un centro de extrac-
cién de optimum y un lugar seguro donde
desarrollar técnicas y proyectos ultrasecretos,
porlo que debe ser una mezcla entre una mina
y un complejo de investigacién. Una necesi-
dad del médulo es que debe disponer de bate-
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rfas ldser para defenderse de ataques aéreos, o,

mas bien, espaciales. Por lo que respecta a
Cerbero, en SHI se dice que es la antigua esta-
cién orbital rusa Mir, que ha sido ampliada y
remodelada (en la pdgina 66 encontrards una
pequefa descripcidn), asi que, o te basas en
camo es ésta realmente {informacién que no
deberia resultar dificil de encontrar, por lo pre-
sente que ha estado tltimamente en la actua-
lidad) o simple v llanamente te la inventas por
completo, aunque no debes olvidar que ahora
una parte de ella es una fibrica automatizada
de construccion de robots. Por supuesto, antes
de trazar la primera linea deberias haber leido
por completo el médulo para saber exacta-
mente qué es necesario que incluyas en los

mapas.

Nota sobre el médulo

Mision Lunar es un médulo sencillo, bastante
lineal y orientado principalmente a la accion.
Fstd pensando para que se pueda jugar sin
excesivos problemas en una sesién de una
tarde de duracién. La dltima palabra en re-
lacién a lo duro y complicado de resolver que
serd la tiene el méster, va que queda bajo su
decisidn la cantidad de enemigos con la que
se encontraran los SPs, v lo enrevesado de los
mapas. Una recomendacidn personal ¢s que la
dificultad sea ajustada dependiendo del nime-
ro de jugadores v de la potencia de los perso-

najes. Busca equilibrar el tiel de la balanza en

ese delicado equilibrio que permitird a los SPJs

llevar a buen puerto el médulo sin necesidad
de tener una suerte excesiva con los dados.
Pero tampoco dudes en echarles una mano si
lo estan resolviendo bien pero los hados les
son adversos, o en castigarlos si lo estdn
haciendo todo fatal pero tienen mas suerte que
alguien que se encuentra una herradura al lado
de un trébol de cuatro hojas justo después de
pisar una mierda

1. Contacto

La UEO contactard con los SPJs de la manera
que a ti, apreciado master, mas te guste. No
les diran de qué se trata micntras no accedan
a mantener en completo secreto lo que se les
diga. En un principio no ofrecerd ningtn tipo
de pago a los SPJs, va que se supone que no
estin en este negocio por ¢l vil metal sino por
otros ideales mds altos, como la basqueda de
la justicia, la responsabilidad del poder o por-
que se lo prometieron a ese clfo con una pis-
tola que les dio los poderes. Aunque, como
dltimamente ¢l mundo estd lleno de mercena-
rios con musculos hasta en los parpados y
menos escripulos que un gerontofilico copro-
fago, siinsisten en la necesidad de recibir una
remuneracién la UEQ estd dispuesta a nego-
ciar, pero desde ¢l principio dejardn bien claro
a los SPJs que si piden més de lo razonable
buscardn a otras personas para que s¢ encar-
guen del asunto.

Una vez hayan aceptado hacerse cargo de la

misién se les informard de la situacién. Para

ello no tienes mas aue leerles los Antecedentes a
los jugadores.

2. DelaTierra ala Luna

El problema que se les presenta ahora a los
SPJs es la manera de llegar hasta la Luna.
Como que scguramente casi todos los miem-
bros del grupo (o puede que todos) no serdn
capaces de hacer vuelos espaciales por s mis-
mos, necesitan de algiin medio para ello. La
opcién mids [égica y viable es conseguir una
nave espacial {algo asi como el Quinjet de Los
Vengadores o el transbordador de la NASA).
Desgraciadamente la UEQ no puede propor-
cionarles ninguna ya que la destruccion de los
cargueros mercurio (que aparte de hacer la ruta
de la Tierra a EUSAF-A también 11

cabo otros cometidos) ha sobrecargado el pro-

Evaban a

arama de actividades de sus otras naves y no
estan en condiciones de prescindir de ningu-
na. Otro aspecto a tener en cuenta es que la
siguiente parte del médulo deberfa empezar
justo después de los SPJs hayan sido derriba-
dos sobre la Luna por las baterfas ldser de la
estacidn. Esto es algo a tener en cuenta, ya que
si utilizan otro recurso como, por ejemplo
portales dimensionales o la teleportacidn,
deberds variar ligeramente el trascurrir de la
historia. De todas formas, el médulo estd escri-
to bajo ¢l supuesto de que el medio de trans-
porte serd una nave espacial.

Después de conseguir la nave no hay ningtin
motivo para demorar més la partida, Quizd les
dé por intentar conseguir mas
informacién sobre EUISAF-A
pero por més que busquen y
rebusquen no llegardn a saber
mads de lo que se explica en las
paginas 14y 17 de SHI. Aun-
que si realmente se esfuerzan
puedes hacerles indicarles
que lo dltimo que se sabe de
un afamado cientifico colabo-
rador habitual del hampa,
conocido como ¢l Sabeloto-
do (quicn, por supuesto, ¢s
nuestro imprudente peatdn
espacial), es que fue recogido
por un vehiculo muy pareci-
do a una nave espacial en... y
aqui pon un lugar cercano a
donde se encuentren los per-
sonajes en el que sea factible
que una nave espacial pudie-
ra aterrizar sin armar mucho

revuelo.




El viaje transcurrird sin méas altercados que los
que ti quicras anadir. La accion empezard
cuando se aproximen a la base para aterrizar,
Los laseres defensivas de la estacién empeza-
ran a disparar a la nave. Los SPJs se verdan obli-
gados a realizar maniobras evasivas, pero més
tarde o mds temprano el ndmero de impactos
serd tan grande que acabardn estrellandose
contra la superficie lunar, precisamente en el
fondo de un crater de unos dos kildmetros de
didmetro y unos 300 metros de profundidad,
que dista aproximadamente unos diez kil6-

metros de FLISAF-A.

3. Atmosfera cero

Pues bien, aqui tenemos a los valerasos SPJs
justo después de pegarse un lechazo inmenso
en la Luna. Como que en SHI no hay reglas
para controlar el dafo a vehiculos puedes uti-
lizar ese método que tan bien funciona, con-
sistente en mascullar cuatro cosas que queden
bien detrds de la pantalla, hacer unos cuantos
garabatos y tirar unos cuantos dados (cuyos
resultados te traerdn sin cuidado) para luego
anunciar lo que te dé la real gana (en una Troll
se conocia como S.O.PPS, o sistema organi-
zado para partidas sencillas). O sea, que no se
trata de que las SPJs se maten por un porrazo
de nada contra un pedrusco. Si quieres puedes
pedirles una tirada de suerte, y todo aquel que
la falle se llevard unos cuantos dados de dafio
por haberse golpeado la cabeza contra una
mampara, o por haberse quedado atrapado
debajo de un soporte caido.

Una vez hayan controlado la situacion en la
nave, que, por increfble que parezca, no sc ha
despresurizado, se encuentran en la necesidad
de organizarse para llegar hasta EUSAF-A. La
primero que han de menester son los trajes
espaciales para los SPJs que no puedan sobrevi-
vir en el vacio. Es de suponer que en la nave
habrd. Otro aspecto sobre los trajes de vacio
es que no deberfas prestarles mucha atencidn,
son elementos necesarios v que queda bien
usarlos, pero no es cuestion de hacer tiradas
cada vez que un personaje que lleve uno sea
alcanzado en combate para ver si se agujercan
o no. Su funcién s permitirles operar en ¢l
vacio del espacio, no matarlos durante un com-
bate. Y la segunda necesidad es liegar hasta la
base sin ser detectados.

Epsilon Eridani no es tonto, que por algo tiene
un 110 en inteligencia, asf que ha dispuesto
varios perimetros de seguridad alrededor de la
estacion, concretamente tres.

El primero estd situado a dos kilémetros de

la base y consta de sensores de movimiento
que distan entre si unos 500 mectros aproxi-
madamente. Cada sensor es una pequea to-
rre negra de dos metros de alto y tan grucsa
como una farola con una terminacidn plate-
ada llena de estrias. Su funcionamiento es
muy sencillo: a efectos de juego se considera
que cada sensor tiene una percepcidn del
50% cuando se pasa a 10 o menos metros de
él, a 50 metros o menos de un 40%, a 100 o
menos metros un 30%, a 300 o menos un
20% y mds alld de 300 de sélo un 5%. Cuan-
do un personaje pase cerca de un sensor se
hard una tirada entre su habilidad de Ace-
char/Discrecion (sélo si pasa con cuidado, si
no serd detectado con una tirada de 1D 100
de 50 0 menos, independientemente de la
distancia) y la percepcién correspondiente
del sensor utilizando el método de en-
frentamiento de habilidades diferentes des-
crito en la pagina 177 de SHI. Es importante
tener en cuenta que las zonas de cobertura de
dos sensores adyacentes se solapan entre sf,
por lo que un personaje debe hacer en reali-
dad dos tiradas, una para el sensor de la
izquierda v otro para el de la derecha, cada
una teniendo en cuenta la distancia respec-
tiva. Otra de las caracteristicas de estos sen-
sores de movimiento es que son omnidirec-
cionales, esto quiere decir que detectan el
movimiento tanto a su derecha v a su iz-
quierda, como por delante y detrds suyo, y
por encima (por c¢jemplo, un personaje que
pasara volando) v por debajo (alguien que
pasard por un ttinel o excavando). Una tira-
da bastante facil (+30%) de Cibernética o
Ciencia: Ingenierfa o Ciencia: Robética o
Computadora/Comunicaciones permitira a

un personaje identificar claramente la funcién
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de los sensores de movimiento, aunque tam-
poco es demasiado diticil que los propios
jugadores se imaginen por s{ mismos para qué
sirven. En el caso de que sean activados (es
decir, de que un SPJ pierda el enfrentamiento
contra la percepcion del sensor) lo que suce-
derd es que desde la terminacién del sensor
que haya sido activado se disparard un tinico
disparo calorifico (dafo:2d10+10, impac-
10:30%) dirigido al lugar en donde se haya
producido el movimiento. Las formas en que
los SPIs pueden evitar este primer obstdculo
son muchas: desde simplemente pasar volan-
do por encima a la suticiente altura, a inten-
tar desactivar los scnsores, pasando por inten-
tar destruir unos cuantos para abrir una
brecha, etc. Déjales que piensen y que lo
intenten, td tienes la dltima palabra sobre si
lo conseguirdn o no.

El segundo perimetro estd instalado a un ki-
l[ometro de EUSAF-A, v es un campo de fuer-
za invisible, por lo que ¢s posible que los SPJs
no se percaten de su existencia hasta que,
literalmente, choquen con él. Es virtualmen-
te impenetrable v su resistencia estd por enci-
ma de la capacidad de dafio de los persona-
jes. La dnica manera de desactivarlo es
inutilizar los generadores que lo mantienen.
Como fue instalado en un espacio de tiempo
muy corto los generadores de campo son per-
fectamente visibles: son cuatro, cada uno de
ellos situado en un cuadrante del circulo. Son
unas cajas metdlicas de color negro mate, lle-
nas de remaches plateados y ranuras de ven-
tilacion, de un tamafio aproximado al de un
coche pequefio. Lo que estd claro es que para
provocar la caida del campo de fuerza deben
inutilizar los cuatro generadores {no estdn

disefados para recibir impactos, asi que un




RACTERISTICAS DE LOS ROBOTS

ROBOT MINERO

Forma y tamano humanoide, un brazo
termina en una broca de perforacion y
el otro es una potente pinza que puede
ser usada como pala o mano.

Pueden hacer un atague por turno con
la broca de perforacion o la pinza.

PV: 30

DA: -

Armas: Broca de perforacion, 20%, 3D6
Pinza, 30%, 2D6

ROBOT GUERRERO

Forma y tamano humanoide, pero en
lugar de cabeza tienen una pequeno
laser totalmente direccional. Los brazos
terminan en unas grandes manos
mecanicas de gran fuerza.

Si combaten a distancia pueden hacer
dos disparos por asalto con el laser. En
Cuerpo a cuerpo estan limitados a un
solo atagque por asalto.

PV: 60

DA: 15

Armas: Laser, 40%, 4D10

PUnos, 60%, 306

ROBOT GUERRERO DE ELITE

Son exactamente como los anteriores
pero un poco mas grandes (miden dos
metros de altura) y disponen de un sis-
tema de control mas avanzado, por lo
gue son mejores en combate.

PV: 80

DA: 20

Armas: Laser, 60%, 5D10

PUnos, 80%, 4D6

simple disparo o un buen pufietazo de super-
héroe los destruye), va que si no los eliminan
todos lo dnico que conseguirdn es que la
potencia del campo disminuya pero no lo
suficiente para traspasarlo. De todas formas,
si consiguen climinar tres generadores la
resistencia de dafio del campo serd de 500
puntos de vida. Si se dedican a dispararle o
pegarle pufetazos hasta reducir todos sus
puntos de vida el campo caerd. Procedimien-
tos para destruir los generadores también hay
muchos: un personaje con teleportacidn se
pasa al otro v se los carga, cavar un tinel para
pasar por debajo, etc. Igual que antes: tu tie-
nes la dltima palabra.

El tercer perimetro son los robots guerreros.
Realizan patrullas a distancias que oscilan
desde unos pocos metros de la base hasta un
mdximo de 200 metros. La cantidad total
queda a tu decisiéon. Lo primero que debes
tener en cuenta es si lo SPJs ven o no a los
robots. Estas no se andan ocultando, sino que
vigilan de forma activa: se estin moviendo
continuamente de un lado a otro. Pero tam-

bién es verdad que es perfectamente posible

que cuando los SPJs se acerquen a la base no
haya ninguno lo suficientemente cerca tanto
como para que ellos lo vean como para ¢l los
detecte. Todo dependerd de la cantidad de
robots que hayas decidido que formen el ter-
cer perimetro y cémo plantedis t y tus juga-
dores el acercamiento. Si los jugadores los
ven, tienen la opcién de luchar directamen-
te con ellos, o de intentar pasar sin que los
vean. Obviamente la segunda opcidn es la
més preferible, pero si lo que quieren tus
jugadores es sangre y accite no dudes en
dérselos. Aunque ataquen a un robot que esté
aislado éste, nada mds recibir el primer im-
pacto, mandard una sefial pidiendo refuerzos,
lo que ocasionard que los robots guerreros

mds cercanos se aproximen y se unan a la

lucha. Si son un poco listos podrian aprove-
char este comportamiento de los robots para
entrar sin problemas: un pequefia parte del
grupo crea una distraccion para mantener
ocupados a los robots mientras el resto se
infiltra en la base. En el caso de que los SPJs
tengan tan mala suerte o sean tan cazurros de
no ver a los robots, lo que pasard es que antes
de que consigan acercarse a unos 50 metros
de la base serdn atacados por éstos por sor-
presa.

4. Software

Hasta este momento del médulo pueden ha-
ber pasado dos cosas. La primera es que los




SPJs hayan sido exterminados o derrotados
por los perimetros de seguridad dispuestos
alrededor de EUSAF-A por Epsilon Eridani.
Ln este caso es bastante esttipido seguir. Per-
sonalmente os recomendaria que os fuerais
al cine, que pusierais una pelicula en ¢l video
o que sacascis el Dune v jugarais una rela-
jante partida en las arenas de Arrakis. La
segunda es que sigan vivos (todos o la ma-
yoria), con lo que la historia podrd conti-
nuar.

Después de superar los perimetros de se-
guridad nuestros héroes deben ahora entrar
en EUSAF-A. Cémo hagan esto depende de
ellos, de ti y de los mapas que hayas dise-
fiado. De hecho en esta parte del médulo lo
Gnico que se da es una descripcidn aproxi-
mada de los acontecimientos (el qué, el
quién y el porqué), dejando el cémo, el
cuindo, y el dénde a tu capacidad de orga-
nizarte por anticipado o de improvisacién,
dependiendo del método que prefieras uti-
lizar para enfrentarte a la direccién de esta
aventura.

La linca de sucesos mds o menos debera
transcurrir como sigue. Primero los SPJs se
infiltraran de una u otra manera en EUSAF-
A. Una vez dentro andarén de un lado a otro,
intentando no toparse con los robots guerre-
ros que deambulan por su interior, Verdn que
las minas estdn ahora ocupadas por los robots
mineros que extraen optimum dia Y noche a
un ritmo endiablado. En una galerfa habilita-
da como celda encontrardn a los trabajadores
de la base y al grupo de TecnoRed. Cuando
los liberen, el pelotén de TecnoRed se encar-
gard de sacar de la basc a los trabajadores
mientras los SPJs siguen en clla intentando
saber quién estd detrds de todo esto. Tras
alguna que otra refriega con los robots guar-
dianes se encontrardn con Epsilon Eridani y
empezara el gran combate con éste v su cuer-
po de élite de robots guerreros. Cuando Epsi-
lon Eridani se encuentre en inferioridad de
condiciones huird utilizando algin truco
(teleportacién, una trampilla secreta, una
nube de humo adormecedor...). Cuando los
SPJs logren reaccionar estara de camino a su
base, Cerbero, en una pequena nave espacial
monoplaza.

Esperar que las cosas pasen tal y como se aca-
ban de describir es ser de una inocencia e
ingenuidad supina. Los mds seguro es que no
sucedan en el orden adecuado ni exactamente
como estd escrito, pero mas o menos deberi-
as procurar que no cambien mucho. De'todas
formas algunos sucesos pueden variar defini-
tivamente la linea de acontecimientos. El mds

claro es que los SPJs resulten muertos o neu-
tralizados. También podria ser que consi-
guieran eliminar o capturar a Epsilon Erida-
ni, o que provoquen una alerta general antes
de poder liberar a los pristoneros. Ni escribir
ni dirigir médulos de rol es una ciencia exac-
ta, asi que ya sabes: improvisa segiin vayan

pasando las cosas.

5. Odisea Final

A no ser que los SPJs hayan sucumbido en el
asalto a EUSAF-A, o hayvan conseguido aca-
bar con Epsilon Eridani, la anterior parte del
madulo debe haber acabado con nuestro su-
pervillano huyendo con el rabo entre las pier-
nas hacia Cerbero, su cuartel general, la anti-
gua estacién orbital rusa Mir.

Lo que es un hecho es que es un secreto a
voces que Cerbero es la base de operaciones
de Epsilon Eridani, v no porello a nadie se le
ha ocurrido hasta ahora ir alli a tocarle las
narices. Se debe tener en cuenta que Epsilon
Eridani tomé posesion de la Mir de forma
mas o menos legal asi que mientras estuvo
calmado no habfa habido ningiin motivo para
asaltarla. Los SPJs tienen la opcién de dejar-
lo escapar para que se lama sus heridas, o
darle caza. Si por casualidad a algdn jugador
se le ocurre utilizar las baterias ldser de la
estacién lunar para disparar contra la nave de
Epsilon se encontrard con otra muestra de su
inteligencia: estan bloqueadas por un cédigo
de seguridad y descifrarlo les [levaria mas
tiempo del que Epsilon tardaria en llegar
hasta la seguridad de su base (aunque si en-
tre los SPIs hay algiin supercerebro siempre
te lo puedes pensar). Si lo dejan escapar, la
historia acaba aqui, se dan los puntos de
experiencia y todos para casa.

Si deciden perseguirlo (jqué énimo que tie-
nen tus jugadores!) encantrardn en el hangar
la nave espacial con la que Epsilon Eridani
atacd a la base y trajo a su ¢jéreito de robots
desde Cerbero hasta EUSAF-A. Tiene ar-
mamento y estd en ptrfecto estado Y lista
para partir (Epsilon Eridani es muy inteli-
gente, pero también soberbio vy realmente no
esperaba tener que salir por piernas dejandolo
todo, asi que no creyd necesario inutilizar su
nave). Lo que sigue a continuacién si que lo
dejo totalmente en tus manos. ¢Podrin tras-
pasar ¢l campo de fuerza de Cerbero? (Qué
haran una vez dentro? ¢Conseguirdn atrapar
a Epsilon Eridani o volverd a escapar? ¢(Des-
truirdn Cerbero? Las respuestas estdn en la

cabeza del méster.
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Tarneo Oficial a través de la Web
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Baraja Gandalf con 60 cartas preparadas para
jugar, borde gris.
Baraja Saruman con 60 cartas preparadas
para jugar, borde blanco.
Folleto de Reglas de 4 paginas.
2 Hobbits (Gris y Blanco).
2 Marcadores.
2 laminas Zona de Juego.
1 ldmina itinerario Tierra Media.
2 dados Qjo en Llamas.
5 cartas con ilustraciones inéditas.

Abre la caja Los Magos y empie-
za a jugar, todos los elementos
estdn preparados para hacer ficil

y divertido viajar por la Tierra

Media y combatir la Sombra de Sauron

y sus lugartenientes los Espectros del Anillo.

Inicia la coleccidn de los 9 personajes de La Compaiiia

del Anillo.

Utiliza las ilustraciones para ambientar tus aventuras en el juego de rol.

BOLETIN DE SUSCRIPCION A LIiDER

Suscripcion anual a LIDER, seis numeros, desde el nimero O recibiendo el primero contrarreem-
bolso (2.400,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339 3° 22 - 08037 Barcelona.

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

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes nimeros anteriores:

No17 O Ne2g O nes7z O Noas ) Ne53 O
Ne21 (O Ne3g O nNo3g O Neas () Neo5a O
Ne22 O Ne31 O ne3g O Ned7 O Ne55 O
Neo23 O Ne32 O Neao O Neag O Nese O
Ne2s () ne3zs O Near O Noag (O Nes7 O
Ne26 () Neo3a O Ned2 () Neo5o (O Nesg (O
Neo27 O Ne3s O Ne4z () Nest O N°o5g O
Neo2g O N°36 () Nead (O Nes2 O Nego O

() Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.400 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.
O AMERICA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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Los Nueve Nazgil lugartenientes de Sauron
Los sombrios Espectros del Anillo dominan la Tierra Media
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