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Tan sélo dos numeros de existencia (o sea cuatro meses en el mercado) y las
reacciones sobre nuestro trabajo no se han hecho esperar. En cuanto al pablico en
general, basta con echar un ojo a la seccién de cartas, ... y, si bien la nota media que
nos conceden es alta (con las necesarias excepciones), encontrarin matices para
todos los gustos.

La respuesta de los colegas del medio ha sido bien distinta. Tan distinta que sélo
hemos recibido el apoyo y la felicitacion abierta e incondicional de una editorial
(Ludotecnia). El resto ha encontrado las mds variadas (y en algunos casos, delirantes)
pegas: las editoriales que mas venden creen que sus juegos no estin adecuadamente
representados en los listados de ventas "es imposible que esejuego venda mis que
el nuestro" comentan. Las resefias son destructivas hacia el esforzado trabajo de los
editores y los articulos, presuntuosos y despectivos con los profesionales que luchan
con denuedo por dignificar el rol.

Cuando nos planteamos crear DOSDEDIEZ, teniamos claro un objetivo. Llenar
el espacio (que consideramos vacio) en torno a la informacion y a la critica del Rol
en un sentido ahierto. No podiamos imaginar que palabras, expresiones y tonos
criticos que en la prensa diaria (Iéase La Vanguardia, El Pais o R.N.E., por citar tres
medios) parecerian mojigatos escandalizan a la plana mayor. Asi pues, decir que Joc
estaba aletargada resulta ofensivo no sélo a la propia editorial, sino también a Zinco;
de forma tal que en Dragén #7 leemos "no me parece buena cosa mofarse de un
competidor sélo porque éste ha decidido tomarse las cosas con calma”. Por fortuna,
y para dar prueba de la buena salud mental de la publicacion (y lo decimos sin
segundas), en el nimero siguiente se habla de que "Joc ha salido de 1a hibernacion”.

Al parecer, comentar que las jornadas de tal o cual editorial son necesarias pero
no suficientes es sinénimo de boicot. Decir que un traductor, del que se esperaba
un nivel concreto, ha cometido errores tan fuertes (citando ejemplos flagrantes) que
tal parece que estuviera ebrio, es mentarle a la familia.

Por dltimo, "dedicarle mids espacio en las noticias a esa editorial que a la mia"
parece ser otra ofensa interesada por nuestra parte. Nos gustaria que alguien sefialara
una frase de relleno en las noticias que denote parcialidad flagrante; no sé, algo asi
como alabar el pastel de manzana de la abuela de algin editor o librero
intrascendente, (para de esta forma poder dedicarle mds espacio, compitiendo con
las superpotencias); o que alguien nos haya dado una noticia y no se haya reflejado.
Por lo general, y sobre todo en lo tocante a editoriales y tiendas, somos nosotros los
que buscamos la novedad (entendiendo que, como recien llegados, todavia nos
faltan horas de vuelo para que Mahoma venga a nosotros).

En fin, que nos parece que la cosa tiene cierto tufillo corporativista, comprensible
(pero no aceptable) en una industria tan reducida como la nuestra. Lo Gnico que nos
entristece es que todo el mundo presienta extrafias maniobras. El noventa por ciento
de los colaboradores de DOSDEDIEZ no conoce personalmente a los profesionales
mencionados.

No nos acusen de cazar brujas por realizar criticas de cada juego, ni nos pidan
que sean siempre benévolas. En todo caso, midan el balance entre comentarios
positivos y negativos sobre cualquier tema o editorial, v se darin cuenta de que
somos mis ursulinas que inquisidores. Este es nuestro estilo de hacer las cosas y en
él perseveraremos. Queremos evitar la idea de publicacion de marca(sesgando la
informacion externa) que hasta la fecha ha reinado en el panorama.

Deseamos en cualquier caso tender un puente (una autopista mas bien) hacia
toda la profesion, tenemos claro que solo con el empuje comin de todos lograremos
gue esto limpie, brille y de esplendor.
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Caja de Dragons

Noticias

€lfil juegos

Desde las oficinas de Alfil nos
comunican que estdn a la espera de
que la casa Leading Edge publique
sus nuevos juegos (Terminator entre
ellos) para poder introducirlos en nues-
tro pafs con las modificaciones perti-
nentes. Seguiremos informando.

Borrds

Celebrando su 100 aniversario, este
ano 94 pretenden dar entidad propia
a la linca de Dungeons & Dragons
Bdsico. Ademas del ya anunciado La
Guarida del Goblin (en su habitual

formato de caja grande) pondrin a la

venta La Grieta del Trueno y El Miste-
rio de la Espade de Plata, modulos
con el mismo formato de la antigua
caja roja de Dalmau (similar al de Los
Reinos Olvidados) y que son un com-
pendio de pequenas aventuras publi-
cadas el afio pasado por TSR. Sorpren-
de el bajo precio de venta al publico
que marcan (unas 1.600 ptas.), para el
contenido que tienen (planos, fichas,
libretos...).

Siguiendo con las licencias de TSR,
anuncian para mayo el primer juego
de rol interactivo con video:
Dragonstrike esti en la onda de
Atmosfear (también de Borras) y fue
uno del éxitos del pasado ano en EE
UU. El problema aqui si seri el precio
(rondard las 9.000 ptas.); aunque es-
tén justificadas por la cantidad de
figuras de plistico, el video, las tarje-
tas y planos que contiene.

Ademas, han llegado a un acuerdo
con Heartbreaker para editar el senci-
llo Dragonfire que fue, en su momen-
to, el intento de esta compariia ameri-
cana (escision de la rama USA de

Contenido de un modulo de Borrds

Games Workshop) de competir con
HeroQueslt.

Para finalizar os diremos que van
a sacar dos ampliaciones mas para
Atmosfear: La Vampiray La Bruja.

Cronopolis

En la linea de algunas editoriales
americanas, han empezado a publi-
car un boletin (8 pdginas) llamado
Cronosfera. En €l cuentan sus pro-
yectos y puedes encontrar ayudas de
juego y nuevos personajes. Es gratui-
to y puedes conseguirlo en cualquier
tienda que se precie o escribiéndoles

" una carta y pidiéndolo. ;A qué espe-

ras?

En otro orden de cosas, tienen ya
casi listo Midgard (un compendio de
modulos que se desarrollan en el
siglo IX, en la época de los vikingos)
y estin preparando  Gétterddm-
merung, Time Warp 2, donde los
personajes se encontrarin en un mun-
do en el que Hiter gand la Segunda

‘o-Humana

na de Hamb,

Cubierta ameri

Guerra Mundial, gracias a los hechos
acaecidos en jurasia.

La Factoria

Ya ultiman lo que serd su primer
trabajo de la linea Vampiro. Se trata
de Hambre No-Humana (Alien
Hunger), una aventura de 64 paginas
cuya maqueta original (un tanto des-
afortunada) sera actualizada con el
mismo disefio que emplea White Wolf
en su produccidn actual.

Agotada la primera edicion del
juego, ya estin empezandoa maquetar
Vampiro Segunda Version. Tienen pre-
visto que se ponga a la venta entre
mayo y junio de este mismo ano y
prometen que la edicion serd clavada
a la americana (ya sabéis, cartoné y
papel couché interion).

Por ultimo, la convocatoria para
organizar La Camarilla (asociacion de
los jugadores del sistema narrativo a
nivel mundial) ha sido magnifica-
mente recibida v cuenta con numero-
sas solicitudes. Por si algin Cainita
aun no lo sabe, basta con enviar un
sello de 29 ptas. v los datos personales
(nombre, direccion, tienda donde
compras habitualmente y clan prefe-
rido) a La Camarilla; Pozas, 2, 28004-
Madrid.

Farsa’'s Wagon y
Gasa Ediciones

Farsa’s Wagon es un nuevo esfii-
dio de disenio y organizacion de

Jjuegos regido por Xavier Garriga,

que junto a Gusa Comics, con Cels
Pifnol a la cabeza, son los creadores
de Fanbhunter, ese pequeno (por el
formato) juego de rol que ha invadido
las tiendas a finales del pasado afo.
Aclarado queda el embrollo.

Su tirada inicial ha sido de 1000
¢jemplares y prometen atacar con
fuerza los préoximos meses con
nuevas ampliaciones y juegos.

Para empezar, anuncian la Pan-
talla Expansion Kit de Fanbunter

que contiene, ademds de la consa-
bida pantalla, una aventura de 12
pidginas y otras 12 de reglas adicio-
nales.

Ademds, para abril, y coinci-
diendo con los Dias de Joc, presen-
tardn su primer wargame, basado
en Fanhunterv la Famosa Batalla
de Montjuich. Podrin participar de
2 a 4 jugadores divididos en dos
bandos. Tendrd mas de 100 fichas
de carton, mazo de cartas de even-
tos v plano desplegable del castillo
de Montjuich. Se comercializard en
bolsa, que lo de la caja se sale del
presupuesto.

Games Workshop
Espaiia

Aparte de la edicion en castellano
de White Dwarfy la inminente apari-
cion de Magia de Batalla (para War-
hammer Balallas) y Altos Elfos (de la
serie Ejercilos parva Warhammer), ya
estin empezando a traducir la edi-
cién en caja de Warbammer 40.000.
La fecha de salida no esti atin decidi-
da pero puede ser para antes del
verano.

Hace cuatro meses nos sorprendio
a todos que retiraran de la venta
Blood Bowl, el juego mas vendido en
su etapa Disefios. Pues bien, habia
una razon, y €s que en mayo va a salir
en inglés la que serd la 3* edicion
revisada de este ya clisico juego,
hibrido entre el futbol americano y
los juegos de rol. Dada la rapidez con
la que la filial espariola estd editando
aqui sus productos, es de suponer
que la tendremos en castellano poco
después.

Homo Ladens

La revista, de la que ya hablamos
en nuestra anterior entrega, estd rea-
lizada por el club de igual nombre, y
se distribuird en kioskos a través de
Coedis en todo el estado. La tirada
inicial es de 15.000 ejemplares. Su
objetivo es lograr un medio eficaz en
torno al concepto genérico (y gene-
ral) de juego. Asi pues, y ademis de
rol, wargames y temdticos, encontra-
remos en sus paginas ajedrez, juegos
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Noticias

de tablero, de sociedad... El primer
namero estard a vuestro alcance en
marzo.

Joc Internacional

Siguiendo la politica de los gran-
des jugueteros del pais, anuncia casi
todas las novedades del afio (hasta el
verano) en el mes de enero. Este es
el impresionante listado que nos han

‘hecho llegar (aunque a muchos. se-

‘nos nombres, anunciados en anos
‘anteriores v luego pospuestos).

‘Marzo. Magia Céltica (Pendragon)
que reproduce el apartado dedicada

de Jos A mﬂm) Guta del Imperm (Star

Wars)y. Pantalla del Arbitro (Storm-

creada cn Espana. - _
Abrtil. Criaturas y Tesoros (Role-

Ninjas (RO); Atlantida (Ordculo)con

lustraciones de Max (dibujante con-

Caja america

-8

Mayo. Minas Tirith (Fl Seriorde los
Anillos) y Goldfinger (James Bond).

Junio. Cielos de Gondar (El Serior
delos Anillos)y RolemasterSuplemen-
1o I (Rolemdsier).

dor (El Serior de los Anillos) y GURPS
Conet.

Ademis, por sl 0s: parece poco,
estudiando'la manera de publi-
car : Elric! para; que no: afecte a T
carrera: de. Stormbringer, juego que
no quieren cerrar,

Kerykion

Las mismas novedades que nos
anunciaban: para enero-febrero son
Para cuando’ salga esta revista; ya
deberia estaren las tiendas la pantalla

de Ars Magica, que costard 950 pese-
tas y tendra la particularidad de cons-
tar de seis planchas, y no cuatro,
como la edicion americana. A finales
de marzo esperan publicar por fin
Jinetes de la Tormenta, suplemento
de 60 pdginas. Y para mediados de
abril, Mistridge. A ver siahora hay mis
suerte y se cumplen los augurios de
nuestros amigos mallorquines.

Ludopress

No: paran. Llevan un: ano: cum-
‘pliendo una periodicidad bimestral,
‘hasta ahora nunca vista ¢n ellos, han

~ En abril piensan editar el Especial
Wargames n*I. Tendrd 32 pdginas y

‘que el de Alasombra del Aguilal Alea
16). Aparte: de ‘esto, incluirdn una
novelado de un soldado, simulando
narmr su punto de vista de ke baeila.
‘Ya para primeros de octubre, saca-
an el Especial Rol n%4 dedicado en
‘exclusiva 4 material autéctono; con
miodulos: v ayudas para | Aquelane,
‘Universo, Analaya, Ragnarok y Far
West.

Ladotecnia

Por: fin se desveld, en primicia

‘gente de Ludotecnia. Se trata de un
argumento original (idea de JuanAn
Romero), con grandes posibilidades,
‘ ‘hasta el
‘momento enel panorama hidico jmun-
diall Bl titulo  es  Piratas,  estd
‘historicamente: situado: en el Caribe
del afo’ 1600 v alternaran: aventuras
de fantasia y epopeya con otras mis
realistas 'y duras donde los' piratas
Serdn dsesinos y sanguinarios, Con-
‘templan también la inclusion de bu-
CANEros y Corarios, por supuesto. La
fecha de salida estd programada para

finales de abril, el formato serd similar

al de Ragnarol y piensan incluir pagi-

‘nas interiores a toda color. Con este
‘producto ' quieren: dejar de lado su

dsentarse como empresa en el merca-
‘do. Para su definitivo despegue espe-

‘pasada (ya lo han probado), ni estard

ciia, Piratas

Cithiertd orfgivial de Night Ciy:

situado en el presente (lo tienen cu-
bierto)... seguiremos informando.

Dibrgodlel s

ce en este mimero, hemos recibido

un ejemplar de Bl Hogar de los Valien-
Tes Zy las galeradas de ’C'o:n’ la Ttéir‘z’lx’z
Preparaca (tercera y —ial fint— ulti-

nuestro colaborador especialista en
Middantes realice un examen mis a
fondo de estos suplementos; pode-
mos decir que mantienen el nivel de

lidad de | ries de las
sagas - correspondientes. - Esperamos
que-los chicos de Ludotecnia nunca

referencias ingeniosas (un PNj que se
llama Jethro Skull, encabezarun capi-

titula de un disco de' Wim Mertens. ...

M+D

fecha de salida girard en torno ala
ultima semand de marzo,

Complot paramataraLincolnesti
va en la etapa de premaquetacion y
apdrecerd 4 mediados de abril.

Y, coma postre; la que quizd sea
nuestra noticia estrella en este ntime-
1o. Han llegado @ un acuerdo con

Ricard Ihdnez (para los desmemoria-
dos, autor de Aquelarre v colabora-
dor habitual de Lidery Dragon) para
la cracion y publicacion de un médu-
lo de Far West. La aventura girard en
torno a la biisqueda de un gran tesoro
v los personajes deberdn visitar Méxi-
co, Nueva Orleans y Espana. El titulo
que se estudia es La Balada del Espa-
7iol.

Por dltimo, y después de otros dos
meses de torturas inimaginables, he-
mos conseguido sacarles s6lo una
misera  pista. del nuev
estdn realizando. Después: de una

“dura sesion de potio acertaron 4 bal-
. Se admiten

en lo que a juegos de rol se. refiere

para esta editorial madrilena. Siguen

srando que los  disefiadores de
Fuerza Delta entren en una- fase de
crearividad. Mientras tanto, contintian
interesados en'la publicacion de mds

Ta calidad necesaria pard permitir su
publicacion. ¢Es un llamamiento?

Timan Mas
'Por fin, después de numerosos
retrasos, nos confirman la aparicién
(a final de marzo o principio de abril)

del reglamento de Mundos Misterio-

sos (version espanola del Dangerous

Journeys de Gary Gygax). Este libro

de reglas tendta el titulo de Los Mitos

\— Nivel Basico, constard de 144 pagi-

nas y serd una version simplificada

En junio esperan sacar el primer
suplemento, La Ipopeya de Terra, y




















































































































































De MERP a RQ Il

Ayauada

destino prefijado en la Misica (como los
Quendi o los Ainur); son un factor de azary
pueden variarla, aunque llegado el momento
«todo contribuird al fins sélo a la gloria de
Ilavatar.

A partir de esta reflexion pienso que es
posible determinar la existencia de una suer-
te de magia divina en el mundo de Tolkien.
Esta estarfa en manos de Ainury Elfos. Pero
es una magia divina especial: procede de su
propia esencia. Ninguna de las dos espe-
cies precisa de adorar a ninglin ser para
obtenerla. Esto explicaria la absoluta au-
sencia de templos y sacerdotes en la Tierra
Media.

La magia de los Ainur serfa mis poderosa
que la de los Quendi, pero ambas serian
similares por naturaleza (es decir, en ambos
casos hablamos del tipo de magia llamada
«Divina» en RQ). La magia de los primeros
habria de estar enfocada a la creacion, si
bien podiian disponer de otros tipos sub-
sidiarios como listas de combate, defensa o
curacion, derivadas de su enorme poder. En
cambio los Elfos solo deberian disponer,
fundamentalmente, de magia creativa y
curativa.

En las novelas de Tolkien solo los mds
poderosos y longevos entre los Elfos parecen
tener poderes migicos. Por tanto, podemos
suponer que la magia entre estos seres es
algo dificil de aprender, que exige largo
tiempo de estudio y que sélo se pone al
alcance de aquellos que se han distinguido
por su nobleza y arrojo en su lucha contra el
mal; de aquellos que dirigen a sus gentes
a la lucha y son cabeza del pueblo de los
Elfos.

Ahora bien: la magia de los elfos tiene
tan poco poder que ni siquiera Galadriel o
Elrond podrian llamar nuestra atencién
sobre ella si no hubieran dispuesto de sus
objetos magicos. Los objetos magicos ca-
nalizan el poder esencial de elfos y hom-
bres, v lo multiplican llegando a provocar
cfectos de gran potencia.

2. Los Objetos Mdgicos

En los escritos de Tolkien hallamos dos
tipos diferentes de objetos especiales. Por
una parte estan aquéllos que, sin ser magicos,
denuncian una factura excelente que los
hace singularmente reputados: asi, las espa-
das de Gondolin, o las joyas y armaduras
enaniles. Por otro lado tenemos los que son
efectivamente magicos, entre los que se cuen-
tan espadas, espejos, bolas de cristal y por
supuesto anillos, entre muchos otros. Llama-
remos a los primeros objetos de factura espe-
cialy a los segundos objetos mdgicos (lo que
no deja de ser original, amén de descriptivo).

DAGNING

Los Objetos de Factura Especial

La fabricacion de este tipo de objetos
precisa de una extremada habilidad por parte
del artesano. Muy pocas criaturas pueden
llegar al nivel de experiencia y conocimien-
tos necesario para crear objetos legendarios.

Aquél que desee crear un objelo de factu-
ra especial determinado habra de poseer un
minimo de 90% en la Habilidad de Fabrica-
cion implicada. Este alto porcentaje, adquiri-
do a lo largo de toda una vida de estudio y
trabajo, convierten a nuestro personaje en un
maestro. Pero atin no lo capacita para realizar
grandes creaciones.

No es imposible que el protagonista de
nuestra historia haya oido hablar alguna vez
del reino escondido de Gondolin, del reino
Durin bajo la montafia, o del bosque encan-
tado de Lorien. A lugares como éstos, donde
habitan sabias y longevas criaturas, habra de
dirigirse aquél que desee alcanzar la perfec-
cion de los mejores artesanos.

La caracteristica que define a una persona
capaz de crear objetos miticos es la posesion
de excelencia en una determinada habilidad
de Fabricacion (asi, por ejemplo, es posible
tener excelencia en Fabricacion/Forja me-
nor). La excelencia (también llamada kien el
Japonlegendario), simboliza la perfecta unién
entre el artesano, el instrumento y su obra. Se
dice que aquél que la posee puede sentir
como moldea el material a medida lo trabaja,
dirigiendo de esta forma con exquisita preci-
si6n su labor.

No todas las Fabricaciones son suscepti-
bles de poseer la excelencia. La excelencia es
un atributo relacionado exclusivamente con
las fabricaciones mis nobles, entre las que se
cuenta la forja, la joyeria, la cordeleria, la
factura de vestidos, la carpinteria o la arqui-
tectura.

Cuando un gran artesano desea crear una
obra maestra pone parte de si en ella, dedi-
cando mucho tiempo y paciencia a su factura.
Este proceso se lleva a cabo en la prictica
cuando el fabricante se desprende de una
cierta cantidad de sus puntos de PER (varia-
ble) realizando a continuacién una tirada de
excelenciaque determinari el éxito o fracaso
de toda la operacién.

Todos los objetos realizados por un mis-
mo autor y con el concurso de la excelencia
estan siempre unidos por un denominador
comun; por ejemplo, todos los Anillos del
Poder fabricados por Sauron estin sujetos al
Unico v pervertidos en su esencia. La magia
de Sauron es una magia definida por estar
enfocada hacia el dominio de cosas y perso-
nas.

La Fabricaciéon de Objetos
Mdgicos

Muy pocos de los maestros artesanos
poseedores de excelencia en sus artes son
ademis capaces de infundir cualidad mégica
a sus creaciones. Por eso los objetos magicos
son muy raros, v muy preciados. No obstante
existen muchos tipos de objetos mdgicos,
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pues solo aquellos destacados entre los ma-
yores artesanos de la Tierra Media son
capaces de crear grandes obras como los
Anillos del Poder. Las criaturas capaces de
realizar las obras mayores son maestros de
la excelencia.

Dichos maestros poseen 90% en al menos
una excelencia relacionada con una determi-
nada Fabricacion. Esto les capacita para
despertar la excelencia en otros y para crear
grandes obras de artesania, susceptibles de
alvergar magia. Son gente como Feinor,
Celebrimbor o Sauron.

Procedimiento para la Creacién
de Objetos Mdgicos en MERP/RQ

En RQ/MERP la excelencia sustituye a la
habilidad de Encantamiento. S6lo un objeto
de factura especial, fabricado porun artesano
con excelencia en sus artes, es capaz de
alvergar magia en su interior. Sobre este
objeto el artesano realizard un conjuro de
encantamiento siguiendo las normas expues-
tas a tal efecto en las piginas 134 a 136 de
RQB. Ahora bien: en la Tierra Media es el
objeto en si mismo, y no las runas, el conti-
nente de la magia. Por tanto no es preciso
inscribir nada en la pieza, y ésta sélo perdera
sus propiedades cuando sea rota (como
ocurre con la espada de Aragorn o con el
propio Anillo Unico).

Segun las reglas expuestas en RQB el
poder de un determinado objeto magico
depende de la cantidad de puntos de PER
que el encantador pueda invertir en €L
Esta es una regla que, por diferentes razo-
nes, me disgusta. Si nos basiramos en ella
gente como Celebrimbor habria debido
tener -de alguna manera inexplicable- cen-
tenares de puntos de PER para gastar, o
nunca habria sido el gran forjador de
Anillos que fue.

Para evitar este tipo de contradicciones
pienso que es mis coherente hacer derivar
el poder de un objeto magico mas de la
capacidad para hacer este tipo de objetos
de su autor que de la PER invertida en €l
De esta manera todo coincide: Celebrimbor
debe pedir ayuda a Annatar puesto que el
conocimiento de éste en el arte de hacer
Anillos (excelencia en Forja menor) es
muy superior al suyo. Aunque no se fia de
¢l, Celebrimbor aprende mucho y puede
forjar los Tres. Pero el sabio Annatar (Sau-
ron) forja a su vez el Unico.

Hemos quedado en que sélo los maestros
de la excelencia (o aquellos con conocimien-
tos de excelencia superiores a 75%, sus
aprendices, por ejemplo) son capaces de
crear objetos mdgicos. Existe una relacion
exponencial entre el porcentaje en excelen-
cia de un determinado artesano y el poder del
objeto que es capaz de crear. Asi, le asigna-

mos un determinado nivel a cada objeto
migico segin el porcentaje de su autor
(75%,0bjetos de Nivel I; 85%, objetos de
Nivel II; 90%, Nivel III, etc.).

El Nivelde un determinado objeto expresa
su poder de una manera abstracta. En concre-
to indica, en primer lugar, la capacidad de
este objeto para potenciar los poderes magi-
cos y habilidades de su portador. Ademads,
expresa la cantidad de magia inscrita en el
objeto (y el poder de la misma) a disposicion
de aquél.

El Uso de Objetos Mdgicos en
MERP/RQ

Poquisimos seres en la Tierra Media son
capaces de utilizar un objeto migico al cien
por cien de su potencialidad, y muy pocos
pueden siquiera aprovechar una minima par-
te de la misma. Para hacerlo serfa necesario
comprender y compartir la esencia del pro-
pio objeto.

Un ejemplo. Quedamos mds arriba en
que la magia de Sauron estaba enfocada
hacia el dominio de cosas y personas, y el
Anillo estd impregnado de esta magia.
Pero Bilbo sélo puede emplearlo en su
efecto mas colateral: la invisibiliad. En
cambio, con €l Sauron regiria la Tierra,
como Saruman, que lo hansia porque él,
como el Sefior Oscuro, también conoce
hechizos de dominacién y sabe que el
anillo los potenciaria en gran medida.
Incluso Gandalf rechaza el anillo pues
conoce su naturaleza y ello le da un poder
que no sabe si podria dominar de poseer
el Unico.

Solo algunos Elfos (y, desde luego, los
Ainur) son capaces de emplear objetos
migicos, que potencian tanto mis su
poder cuando mas el objeto y las habili-
dades v magia del Quendi en cuestion
estén en sintonia, sean de la misma natu-
raleza.

3. RQ y otras Clases de
Magia en la Tierra Media

Es verdaderamente dificil hallar otros ti-
pos de magia/RQ, aparte de los descritos, en
las novelas de Tolkien. No obstante, haga-
mos un esfuerzo de imaginacion:

La magia y los Hombres.- Antes hemos
mencionado que los hombres son esencial-
mente diferentes a Quendiy Ainur, a pesar
de que todos son hijos de Idvatar y pertene-
cen al mismo linaje. Elfos y Aénur tienen un
poder interior, que traducen en magia de
diferente fuerza, merced al papel que les fué
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asignado dentro de la creacién de Arda por
Iuavatar. Los Hombres, sin un papel definido,
no tendrian por qué poseer magia segin mi
interpretacion.

Vemos, no obstante, que Aragorn es capaz
de hacer magia (con ayuda de las Athelas); y
los Nueve, muchos de los cuales son huma-
nos, también hacen uso de sus anillos, lo que
implica la posesion de magia o cuando
menos la comprension de la esencia de la
misma, segun lo expuesto en el apartado Ef
uso de objetos mdgicos en MERP/RQ. Enton-
ces jcudl es el origen de la magia entre los
Hombres?. Podemos suponer que el mismo
que paraAinury Quendi. Todos son Hijos de
Ilivatar, y sunaturaleza es la misma. Empero,
pocos hombres disponen del tiempo y del
prestigio suficiente como para acceder al
dominio siquiera de una minima parte de
aquélla. Este aprendizaje les vendria dado
de la mano de Quendi o Ainur de gran
poder y poseedores ellos mismos de pode-
rosa magia.

La magia espiritual.- Podemos suponer
la existencia de magia espiritual dentro de los
grupos de montaneses, némadas del Este y
un largo etcétera. Ahora bien: la magia espi-
ritual, muy bien definida en RQ y RQA sobre
todo, se emplea de manera aberrante en
muchos mundos fantisticos como Glorantha
a causa de la identificacién comin entre la

figura del chaman tribal (una profesion
extraordinariamente estable al servicio de
la comunidad) y el aventurero (personaje
por lo general egoista y deambulante).
Dejando a un lado las fuentes de este
error, que no puedo tocar aqui, quisiera
aclarar que un chamin no puede nunca
ser un PJ normal. Un chamin no puede
salir de aventuras. Un chamin es una
persona con un muy alto status dentro
de su banda o aldea, derivado de su
control sobre una magia defensiva que
puede proteger al grupo de la accién de
otros chamanes hostiles. Si el chamin
abandona la tribu ésta queda a merced de
aquéllos.

Por las razones expuestas, es estupido
que un chamin ensefie su magia a toda la
tribu. Si lo hiciera, €l mismo no tendria
razon de ser. La autoridad de un chamin
deriva de su monopolio sobre la magia
de toda la tribu. El chamin solo ilustra a
su sucesor, dentro de su familia si esta-
mos hablando ya de niveles de organiza-
cion social de primeras jefaturas (una
aldea neolitica, por ejemplo). Ergo, la
magia espiritual raras veces aparece en
el juego, rarisimas veces en manos de un
jugador chamin, y nunca (que yo sepa)
de forma explicita formando parte de la
ambientaciéon migica de las novelas de
Tolkien.

Seria posible, por otra parte, definir
diferentes tipos de chamin y de magia
espiritual para cada dipo de cultura y
sociedad que podemos apreciar en la Tie-
rra Media; una vez mis, se trata de un tema
amplio que quizd pueda tratarse en otra
ocasion.

La magia hechicera.- No recuerdo ha-
ber encontrado rastros de magia hechicera
en mi Gltima lectura de la saga de Tolkien.
Esto no quiere decir que no exista.
Asimismo existen determinados elemen-
tos que me vienen a la memoria (como el
templo que los nimendreanos construyen
a Sauron en la Isla Estrella poco antes del
fin de Nimenor) que precisarian de expli-
cacion.

Una vez mds me remito al tiempo tiempo
como explicacion fundamental de la superfi-
cialidad de mi articulo. Tal vez algan dia
pueda publicar una extension donde se de
cumplida cuenta de todo lo que aquino se ha
dicho y de mucho mis, pues el mundo de la
Tierra Media es un universo apasionante y
pricticamente inabarcable donde los aman-
tes de RuneQuest pueden encontrar la sinte-
sis perfecta entre el realismo, la aventura y la
sencillez.

Esperando que podamos vernos pronto,
me despido una vez mas. T
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— Cyberpunk

Modulo

por Marcelo Schiaffini
llustraciones de Javier Briz

Aventura para un grupo de 3 a 6 personajes. Los
jugadores entraran en una espiral de traiciones

multiples donde al principio son un pedn mas.
Dependiendo del grado de agudeza de los partici-
pantes podran o no descubrir a tiempo todos los
detalles de la trama y entrar en el juego de alianzas
para su propio beneficio.

«Night City, afo 2020, el Sol se pone en el
horizonte bajo la eterna capa de nubes ne-
gras. Si hay suerte no lloveri esta noche, en
el peor de los casos la lluvia serd dcida y las
esquinas se llenarin de vendedores de
chubasqueros antiicido v a la mafana si-
guiente una niebla téxica invadird las calles.
El dirigible de News 54 pasa por delante de
la ventana anunciando las dltimas noticias,
cuando suena el videoteléfono. Enla pantalla
aparece la imagen de una mujer rubia bastan-
te atractiva, dice llamarse Margaret No-sé-
qué y tiene un trabajo para mi, pero no lo
quiere decir por teléfono. Serd a las doce de
la noche en el Biho Nocturno.»

Uno de los personajes jugadores (PJs)
recibird una llamada en su casa (preferible-
mente un Solo o un Némada), una mujer
rubia que se identificard como Margaret Raeffer
le dird que tiene buenas referencias de él y
que tiene un trabajo que le podra reportar
unos buenos beneficios. No dird nada por
teléfono, el resto en el Biho Nocturno a las
doce de la noche. Ah, el P] deberi ir solo...

Bdho Nocturno

Fl Biho Nocturno es uno de los pocos
bares de Night City que permanece abierto
las 24 horas. Situado en el Gltimo piso del Bay
Bridge Residential Hotel, la clientela que
atrae pertenece al estilo Métete-En-Tus-Asun-
tos». No hay pista de baile, sélo musica suave,
mesas bajas y poca luz. Ah, tiene otra parti-
cularidad, aqui sirven cerveza auténtica (1).

Margaret Raeffer estd sentada en una de
las mesas al fondo del bar, cerca de un
ventanal con vistas al Old Downtown, el
barrio viejo de la ciudad, y su emblematico
McCartney Stadium. Es una rubia de pelo
corto, alta y esbelta que luce un brazo
cibernético plastificado en color negro mate.
Una mirada desde corta distancia revelard
que también sus ojos son cibernéticos, asi
como sus oidos, y una tirada Dificil de
Advertir o de Cibertecnologia descubrird que
su piel ha sido endurecida con nanoides
hasta formar una armadura ligera y flexible.
En todo momento Margaret se mostrard fria y
seca (necesita contratar al P] pero no necesita
un amigo). Explicard al PJ que trabaja como
ejecutiva en una empresa del puerto. Hace
un par de semanas interrumpid sin querer
una conversacion entre otro ejecutivo y el
jefe de seguridad de la empresa; ella no oy6
nada, pero desde entonces se siente espiada
constantemente y cree que dos tipos la
siguen desde hace tres dias. Ese ejecutivo
siempre le parecio un tipo raro pero no sabe
en qué esti metido. El trabajo del PJ serd
descubrir qué traman el ejecutivo y el jefe de
seguridad, y recoger pruebas que ella pueda
utilizar como «seguro de vidas. El PJ podra
pedir ayuda a otros PJs, pero en todo caso ella

X 59



Mddulo Cyberpunk

no pagard mis de 14.000%. Si el PJ acepta el
trabajo, le dird que el ejecutivo se llama James
Vargas y que, como ella, trabaja en las
oficinas de los astilleros Stallion Slough. Tam-
bién les entregard algunos datos sobre el
individuo, como su teléfono, nimero de
cuenta en el Euroasian Bank, una foto y su
direccion (el tipo vive en un apartamento del
Plaza West Tower en el barrio corporativo
que le debe de costar 3000$ al mes). El jefe
de seguridad se llama Peter Sbovak, y es un
ex-policia de la Guardia Costera; su mayor
ilusion es codearse con los jefes v gastarse el
dinero en ropa cara que no sabe lucir. Le
entregard ademds 4.0008 en efectivo, los diez
mil restantes cuando se complete la mision.
Elteléfono de Margaret estd apuntado en uno
de los billetes.

Ella es en realidad una Mercenaria con dos
anos de experiencia en las guerras de
Centroamérica. Desde hace un ano trabaja
para los astilleros como guardaespaldas de
James Vargas en sus tratos con los grupos de
contrabandistas y piratas que venden armas
y drogas a Vargas para que éste las distribuya
en Night City. Margaret ha pasado con creces
el umbral de la ciberpsicosis, pero en su caso
no la ha convertido en una descontrolada
mdquina de matar sino en un ser profunda-
mente religioso y arrepentido de sus pecados
anteriores (que no son pocos). Empezé do-
nando casi todo su dinero a una secta religio-
sa de Canadi pero eso no era suficiente para
callar su conciencia. El siguiente paso légico,
segln ella, era destruir la podredumbre que
la rodeaba y a la que habia contribuido. Y
para eso ideo un plan...

El plan de Margaret

Margaret pretende destruir de un solo
golpe a dos bandas de piratas y a la organi-

zacion de contrabando de armas y drogas de
Vargas con la ayuda de unos aventureros
sacrificables (pecadores sin duda). Como
primer paso se dejo comprar por und nueva
banda de piratas coreanos recién llegados a
las costas de Night City, comprometiéndose
a tender una emboscada a Vargas y al grupo
de piratas con el que realiza habitualmente el
contrabando. En segundo lugar, distribuyé el
rumor de que un nuevo grupo de piratas
llegados de Filipinas ha contratado a unos
Mercendrios para que asesinen a Vargas y
hacerse con el control del contrabando en la
zona del puerto. Cuando los PJs empiecen a
hacer preguntas, todos creerin que son los
asesinos a sueldo, dejando el camino libre a
Margaret para llevar a cabo su plan.

Los PJs investigan

El barrio del puerto es un mundo cerrado
donde casi todos se conocen. A lo largo de la
ribera se alinean los once muelles, cada uno
de ellos con un edificio central. El muelle 2
estd ocupado por el Joe’s Diner, un restauran-
te de dast food» muy popular entre los
estibadores. El muelle 3 soporta la estructura
del Paraiso del Muelle 3», un bar-restaurante
para ejecutivos de bajo nivel que esta abierto
las 24 horas. El sindicato de estibadores
ocupa el muelle 7, la barberia Lucky el muelle
10, v las oficinas de los astilleros Stallion
Slough estin en el muelle 8 (los astilleros
propiamente dichos estin a unos quince
kilémetros al sur). El resto de los muelles
estin ocupados por empresas de diferentes
tipos, que van desde una tienda de electroni-
ca hasta una compania importadora de ju-
guetes orientales.

En el barrio también existen otros dos
edificios emblematicos, la sala de videojuegos
y danza cerebral «Arcade Arcader y el hotel-
colmena «Good Night Rooms and Coffins». El
resto de la zona esta repleta de naves indus-
triales y almacenes en alquiler.

En el puerto hay pocas bandas, casi todas
sin importancia salvo una, los Seres Salvajes.
Estos chicos son palabras mayores, supervi-
vientes, dorfinébmanos con muchos anos de
experiencia en las calles, que no dudardn en
matar para conseguir sus drogas y tampoco
les importa demasiado morir en el intento.

Silos PJs quieren prestar atencién a lo que
se dice en los muelles deberdn hacer una
tirada de Conocimiento de la Calle para
poder oir algin rumor; cuanto mis alta sea la
tirada mas rumores oirdn. (Ver Tabla 1).

Cualquier PJ con contactos o antecedentes
en la Guardia Costera o en Flotas Piratas
podrd obtener mds informacién con una
tirada Facil (10+) de Moverse en la Calle o
Familia: Desde hace tiempo llegan nuevas

Seres Salvajes

T
=
U 1 00 Oy OV O A

Local. Drogas 9
Pistola 2
Rifle 2
Cuerpo 4 cue. 2
Conoc. calle 6
Persuasion 2

EMP 6

Ciberequipo: 20% de probabilidad de
tener cualquier tipo de implante.

Guardaespaldas de
Jefferson

INT 5 Advertir 5
REF = Pelea 3
TEC 6 Atletismo 3
FRI 10 Subfusil 2
ATR 4
SUE 7 TCO 6
MOV 8 EMP 8/7

Ciberequipo: Ojos con antideslumbrante,
oido con radio y codificador, zécalo para
chips con un chip de Karate-3

Armas: Uzi Miniauto-9 con municion

perforante
Estibadores
INT 4 Atletismo 3
REE: 5 Cuerpo a cue. 2
TEC 6 Pelea 2
BRE &
ATR 4 SLE 5
MOV6 TCO 8
EMP 6

Armas: porras, cuchillos y puiios america-

nos.
Piratas de Jefferson

INT 5 Pelea 2
REE 7/8 Advertir 1
TEG. 6 Fusil 2
ERIEE () Cuerpo a cue. 2
ATR 4
SEE. 7 TEO: 6
MOV 8 EMP 8

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +1

12 hombres equipados con: una ametralladora
RPK, una ametralladora pesada del calibre .50,
un misil antiaéreo portitil Sidewinder, un RPG-
A, 8 Fusiles de Asalto A-80, un cuchillo cada
uno, y protegidos con camisetas de Kevlar.
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Tabla 1
Rumores del Puerto

10+ Hay un nuevo grupo de piratas
recién llegados de Filipinas (cierto)

10+ Los piratas filipinos pretenden
hacerse con el control del contrabando
y eliminar a las otras flotas (falso)

10+ Ademis de los Filipinos hay otros
dos grupos de piratas, los coreanos y los
Jeffersons (cierto)

10+ Los piratas coreanos pretenden
hacerse con el control del contrabando
y eliminar a las otras flotas (falso)

el15+ Los Jeffersons llevan mas tiempo
que las demds flotas piratas en esta
zond, y controlan el contrabando de
armas (cierto)

15+ Vargas es el intermediario que
compra y distribuye las armas de los
Jeffersons (cierto)

020+ Los filipinos han contratado ase-
sinos a sueldo para matar a Vargas
(falso)

20+ Si quieres contactar con los
coreanos ve 4 la barberia Lucky (cier-
to)

Tabla 2

10+ Una invitacion para un concierto
esta misma noche en el Café Chrome.

o115+ Un listin telefénico con decenas de
nombres. Después de mucho leer (v de
sacar una tirada Dificil de Advertir) se
podran reducir los nombres interesantes a
cuatro:

- Un tal <Doc» (en realidad Doc Morton)
- Azila (la amiga Netrunner de Margaret)
- Bjorg (el otro guardaespaldas de Vargas)
- Archie (su Arreglador habitual habitual)

e20+ Una carta de la Fundacién Futuro
Cristalino de Canada dirigida a Margaret,
agradeciéndole la donacion de 20.000%
25+ Un trozo de papel con un ndmero de
teléfono (es el ndmero del jefe de la
Guardia Costera)

eSorpresa: en el pasillo, entre las cosas
tiradas por el suelo, hay una mina Claymore
(Advertir 15+ para localizarla).

familias piratas desde Corea, China y Filipi-
nas. Normalmente estos piratas se unen a
bandas ya existentes, pero actualmente hay
un grupo de orientales que estd formando
una flota dedicada al contrabando y que se
retinen en la barberia Lucky.

Otra forma de obtener valiosa informa-
cion es entablar conversacion con ciertas
personajes que viven en el barrio:

e En el Sindicato de Estibadores hay un
sindicalista llamado «Montana- Joe. Es un tipo
dedicado a luchar contra las corporaciones, y
cualquier intento de sacarle informacién que
haga hincapié en el tema de los abusos que
comete la empresa de los astilleros Stallion
Slough tendra un bono +5. Montana Joe sabe
que los Jeffersons tienen tratos con Vargas y
que a veces esconden mercancias y barcos en
los astilleros.

o «Elizibeth» (si, has leido bien, Elizibeth)
es posiblemente la mds licida y sociable de
los Seres Salvajes y estard dispuesta a cual-
quier cosa si el precio es alto. Ella sabe que
Vargas le ha vendido armas a los Seres
Salvajes. S6lo si se le pregunta en ese sentido
recordard que una mujer rubia con un brazo
cibernético negro acompanaba a Vargas y le
servia de guardaespaldas. También recuerda
haber visto a esa mujer en compaiia de Doc
Morton, un matasanos de la Zona de Comba-
te. Con una tirada Dificil (20+) de Conoci-
miento de la Calle (un personaje Tecnomédico
tendrd una bonificacion de +5) los PJs averi-
guardn que Doc Morton estd especializado
en cirugia estética para personas que necesi-
tan olvidar su pasado (o que su pasado las
olvide a ellas).

e Nina Santiago es una camarera del Joe’s
Diner. Es una romantica empedernida, y
cualquier intento de sacarle informacién a
través de la Seduccion tendrd una bonifica-
cién +5. Ella puede contarte de arriba a abajo
toda la tabla de rumores del puerto sin
necesidad de salir del restaurante.

e Gina Josephson es una adolescente
dominada por los videojuegos que pasa casi
todo el dia en el «Arcade Arcade», pero
también tiene un asombroso conocimiento
de casi todas las bandas de la ciudad. Con
Gina de su parte las posibilidades de los PJs
de tener ventaja sobre cualquier banda
aumentarin enun 70%. Ademds sabe que
Margaret Raeffer es amiga de una Net-
runner llamada Azila Sabutu que fre-
cuenta el «Arcade Arcader.

Existe también la posibilidad de
que los PJs quieran entrar en los
apartamentos de Vargas y Sbovak
para curiosear. Shovak vive cerca
del puerto, en un blogue de apar-
tamentos con un nivel de seguridad |

minimo: puertas con cerraduras mecinicas
de dificultad 10+ y alarmas de dificultad 15+.
Dentro del apartamento hay fotos de Sbovak
vestido con el uniforme de la Guardia Costera
y algunos recortes de prensa referentes a su
expulsién de la policia. Hay también una
factura por la compra de una lancha rapida
(15.000$) a su nombre, y un recibo del pago
de las cuotas de amarre en el club ndutico de
la ciudad.

Entre las cintas de video que tiene al lado
de la pantalla de TV hay una muy interesante
para los cinéfilos del 2020, Lo que el viento
se llevor, pero Sbovak nunca ha sido un
cinéfilo y lo que en realidad guarda en esta
cinta son grabaciones de las operaciones de
contrabando en las que ha participado (ya
habfamos dicho que este tipo no era muy
listo). Los PJs encontrarin esta cinta solo en el
caso de que especifiquen que van a compro-
bar el contenido de todas las cintas o de ésta
en particular (una tirada de Advertir no basta).

Vargas vive en un sitio muy distinto: el
Plaza West Tower en el barrio Corporativo.
Alquilar un estudio aqui cuesta 3.0008 al mes,
pero el sitio lo vale. La seguridad corre a
cargo de guardias armados con subfusiles
Arasaka Minami y pistolas Militech Avenger
con municién perforante y blindaje de Cha-
queta Blindada Media. El edificio estd
continuamente controlado por cidmaras
monitorizadas cada cinco minutos y las puer-
tas tienen cerraduras electronicas con alarma
(nivel de dificultad 25+). Dentro de su estu-
dio, Vargas no esconde ninguna evidencia de
sus negocios sucios, pero los Pjs podrin
encontrar en cambio otras pistas interesantes:
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En un cajon hay un trozo de papel con un
numero de teléfono y un nombre, Zacarias,
(se refiere a Zacarias Jefferson).

También hay un extracto de su cuenta
bancaria con un saldo de 38.000% y unos
folletos de un concesionario de Toyota (a
los dos dias de empezar la aventura se
comprara un deportivo Toyota Avante). En
uno de los folletos hay una frase apuntada:
«comprobar rumores».

Vargas tiene ligeros problemas de me-
moria a causa de su incipiente ciberpsicosis,
como habréis podido comprobar por las
anotaciones que deja por todas partes, pero
la que viene a continuacién es la mds
importante: en su mesilla de noche hay una
de sus tarjetas de visita con la anotacién
«2020USER», que es su clave de acceso al
ordenador de Stallion Slough. Con esta
clave cualquier persona que tenga un orde-
nador puede tener acceso via mdodem a
todos los archivos de los astilleros, lo cual
es muy util tanto si hay un Netrunner entre
los PJs como si no.

Las oficinas de
Stallion Slough

Se trata de un edificio alargado de dos
plantas custodiado por guardias de seguri-
dad armados con subfusiles y pistolas, y
equipados con Chaquetas blindadas me-
dias y cascos metdlicos. Los guardias que
hacen la ronda exterior llevan perros adies-
trados y disponen de dos coches aparcados
en la puerta del edificio.

En el tejado hay un helicoptero para
gjecutivos y un aerogiro armado con una
ametralladora Gatling M-216 del calibre
5.56mm (no es recomendable estar en su

punto de mira, recordad la <impaciente» de la
pelicula Depredador).

Tanto en el exterior como en el interior hay
cimaras de seguridad monitorizadas cada
cinco minutos aproximadamente. Todas las
puertas del edificio tienen cerraduras electré-
nicas (dificultad 25) conectadas a alarmas.

Si hay un Netrunner entre los PJs, puede
ser interesante hacer una incursion en la
computadora del edificio (ver mapa adjiinto).

Y ahora Margaret piensa acelerar el ritmo
cardiaco de los PJs...

La desaparicion de
Margaret

Una vez que Vargas se enterd de los
rumores de que alguien habia contratado
asesinos para eliminarle, Margaret le dijo que
le parecia que unos tipos la venian siguiendo
desde hacia un par de dias. Después preparG
su propio secuestro.

Al dia siguiente de que los PJs empiecen a
husmear por el puerto, Margaret llamara al PJ
con el que tuvo la primera reunion y le pedird
que vaya a verla a su casa para contarle algo
muy importante relacionado con el caso.
Cuando los PJs lleguen, encontrardn el apar-
tamento revuelto y ni rastro de la rubia.

El apartamento tiene un salén-cocina uni-
do a un dormitorio por un pasillo de cinco
metros. Entre los muebles destrozados y de-
mds objetos por ¢l suelo se pueden encontrar
cosas interesantes que Margaret olvidé llevar-
se antes de esconderse en un hotel de mala
muerte en la Zonade Combate (cuanto mayor
sea la tirada de Advertir, mas cosas descubri-
ran). (Ver Tabla 2)

D Restaurante

e e e ©

Entrada

Lt

Pista de

Baile B

Ropero

Margaret Raeffer

alias Joanna Moore. Mercenaria

INE B8 Sent. Combate 8
REE 8 Advertir 5
THE =3 Pistola 6
ERE 10 Capoeira 6
ATR 9 Cuerpo 4 cue. 6
SUE 4 Pil. helicoptero 1
MOV 7 Fusil 6
LEE 9 Atletismo 6
EMP 8/0 Subfusil 6

Ciberequipo: Quimipiel: en situaciones
de tension, su piel se vuelve de color
negro mate; Tefido Dérmico: proteccion
12 en todo el cuerpo; Ciberserpienteen la
boca; Ojos con antideslumbramiento, vi-
sién Termogrifica, Infrarroja y Luz Tenue;
Brazo con CP 25, dano de aplastamiento
de 4D6, cobertura plistica de color negro,
Mano Tenaza y Lanzallamas.

Equipo: pistola Sternmeyer 35 con muni-
cion perforante, subfusil H&K MPK-9, 2
granadas sonicas, 2 granadas cegadoras,
monocuchillo Kendachi, camiseta de
Kevlar.

Margaret Raeffer es una persona egoista y
agresiva que solo pensaba en el dinero hasta
que la ciberpsicosis la llevé a creer en la
reencarnacion, el mds alld y la posibilidad de
otra vida mejor si lograba redimir sus pecados.

Azila Sabutu

Netrunner
INT 7 Interface 7
REE 4/7 Advertir 1
TEG 7 Cibertecnologia 2
FRI 2 Electronica 2
AR O Programar 2
SUE 2 Mecanica Basica 1
MOV 7 Conoc. Sistema 2
HeEr Dis.Ciberterminal 2
EMP 6/4 Pistola 1

Composicion 1

Ciberequipo: Conectores de interface,
Conexion de Cibermédem, Sandevistan,
Oido con radio, Destripadores.

Equipo: Pistola Colt AMT; Cyberconsola
Zetatech Parraline 5750: Velocidad +2,
CPU 1, Memoria 10, Data Wall +4, Progra-
mas TermiKrash, Sigilo, Asesino II, Espa-
da, Teléfono Casero, Balron II.

Azila pretende llegar a ser un Netrunner de
élite, pero por desgracia para ella es demasiado
descuidada. No prestard atencién si alguien la
sigue, y es muy posible que no utilice el
programa Stealth mientras esté buscando la
sefial del rastreador en la Red simplemente
porque cree que no le serd necesario.




Cyberpunk Mddulo

Piratas coreanos

INT 4 TaeKwonDo 2
REF 10 Advertir 1
ke Rifle 2
FRI 6 Nadar 1
ATR 2 Pilot. Lanchas 2
SUE 2 Cuerpo a cue. 2
MOV 8

TEE) —2

EMP 10/9

Ciberequipo: Destripadores.

21 hombres en 7 lanchas, equipados con: una
ametralladora pesada del calibre .50, 3 ametra-
lladoras RPK, 2 RPG-A, 8 AKR-20, 7 H&K MPK-
9, un cuchillo cada uno, y protegidos con
camisetas de Kevlar.

GContrabandistas de Vargas

INT 9 Advertir 1L
REE  5/7 Subfusil 2
TE@ g Pelea 2
FRI 6

ATR 5

SUE: ® =0 Teen e

MOV | 5 EMP 6/4

Ciberequipo: Reflejos Kerenzikov +2, Ga-
rras.

6 hombres equipados con: Uzi miniauto 9 con
municion perforante, v chaleco antibalas y 3
hombres en el helicoptero, equipados con: 2
ametralladoras RPK y chaleco antibalas.

Guardia costera

INT 8 Autoridad 3
REF 7/8 Pistola 3
HRG =10 Atletismo 1
FRI 7 Fusil 5
AT S Pelea 3
SUE 7 Advertir 1
MOV 6 Cuerpo a cue. 3
TEO 6

EMP 10/6

Ciberequipo: Ojos con luz tenue,
infrarrojos, antideslumbramiento y sistema
de punteria; oidos con radio, codificador y
atenuador de nivel; conector de arma inte-
ligente, reflejos Kerenzikoy +1.

8 hombres en dos coches, equipados con:
fusiles de asalto Militech Ronin, pistolas Militech
Avenger, granadas sonicas y cegadoras, arma-
duras Metal Gear. Un AV-4 armado con ametra-
lladora Gatling M-134 y 4 bombas incendiarias
(equivalentes a 3 granadas incendiarias cada
una).

Los planes de Vargas

Ahora los PJs tienen dos razones para
seguir en el caso: Avaricia (si Margaret
desaparece, no podrin cobrar el resto del
dinero), y venganza (la mina Claymore). Y
las dos razones apuntan hacia Vargas. Por
otra parte, Vargas también tiene razones para
encontrar a los PJs: mientras ellos entraban
en el apartamento de Margaret, volaba por
los aires el coche de la empresa que habitual-
mente usa Peter Shovak, matando a un guar-
dia de seguridad (Ia bomba la preparé ella),
y la desaparicion de Margaret es otra razon.
Desde el momento de la explosién del coche
de Shovak, que resulté ileso, Vargas empeza-
ri a hacer indagaciones a través de sus
contactos en el puerto. Los PJs que mds se
hayan hecho notar durante los dias previos
asi como los que hayan exhibido una mayor
cantidad/calidad de armas y armaduras serian
los mis sospechosos a los ojos de Vargas (una
tirada Normal de Conocimiento de la Calle por
dia bastard para pasar desapercibidos).

Cuando los PJs vuelvan al puerto recibiran
la visita de varios estibadores desconfiados
(el nimero a discrecion del master) que
intentarin averiguar por las buenas o por las
malas qué es lo que buscan. Si los PJs
resuelven la situacion a tiros habrd una razén
mis para sospechar de ellos.

La misma noche de la desaparicion de
Margaret habrd una reunién en el Café Chrome
entre Vargas y el lider de los Jefferson,
Zacarias Jefferson, para preparar un encuen-
tro donde Vargas recogerd otro envio de
armas automdticas. Aprovechando la ocasion,
Vargas hablard con Jefferson de la desapari-
cion de Margaret, y de los rumores sobre
nuevas bandas de piratas y asesinos a sueldo.

Café Chrome

«Durante el dia el Café Chrome es un sitio
de moda entre los Ejecutivos que quieren
hacerse ver mientras disfrutan de su ambien-
te estilo afios 50, pero por la noche es algo
distinto...»

Cuando el PJ llegue al Café Chrome alre-
dedor de la medianoche, lo primero que
tendrd que hacer es atravesar el Upper East
Side. No es un mal barrio, pero sus habitantes
dejan mucho que desear. En un drea de 12
manzanas cuadradas, diez bandas se dispu-
tan sus territorios mientras cientos de rockeros
acuden cada noche para visitar la mayor
atraccion del barrio, sus clubs, como el
Metalstrom, el Slammer Club, el Kitty Liquor,
y por supuesto el Café Chrome. A dos man-
zanas en direccion sur, el amenazador rasca-
cielos del Complejo Municipal de Justicia
Criminal vigila como un ave de presa.

El local estd formado por dos alas unidas
por un recibidor central; en el ala oeste se
encuentran la cocina y el restaurante, mien-
tras que el bar y la pista de baile ocupan el ala
este. Para entrar, el PJ debera atravesar una
pequena plaza con palmeras (durante el dia
los miembros de las bandas se suben a las
palmeras para escupir sobre los corporativos
que salen del Café), v por su propia seguri-
dad puede dejar su vehiculo al aparcacoches
(atencion: un Edgerunner con estilo siempre
deja buenas propinas) para después vérselas
con el portero dellocal (una tirada Normalde
Vestuario bastard).

Por las noches el Chrome se llena de fans
que esperan ver a sus estrellas favoritas, y de
rockeros con ganas de juerga. Fuera, en la
plaza, las bandas esperan a que algiin cliente
borracho sea lo suficientemente tonto como
para perderse por las calles.

La seguridad del local se reduce a un par
de porteros armados con pistolas y a los
guardaespaldas que los famosos traen 4 su
alrededor, ademds de cimaras de video que
graban durante las 24 horas del dia. Pero si
todo esto falla, el Café tiene un dispositivo
especial: en caso de peleas, tiroteos, incen-
dios, etc. puertas de acero caen (literal, no
bajan suavemente, caen) y sellan cada habi-
tacion para que cada uno se las apane como
pueda mientras la empresa contrata un
equipo de Arasaka para «solucionar el
problema.

El encuentro entre Vargas y Jefferson
tendri lugar en un reservado del bar, cerca de
la pista de baile y de la puerta trasera.
Jefferson llevard dos guardaespaldas con él y
otros dos camuflados entre la gente cerca de
la barra. Vargas ird con Sbovak mientras
Bjorg espera cerca de la salida de emergen-
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Durante la reunion se fijan cuestiones como
el precio del envio (100.000$), el lugar del
encuentro (a las 3.00 horas en un muelle fuera
de uso de los astilleros), y se llega al acuerdo
de secuestrar a los PJs (evidentemente sélo a
aquellos que Vargas haya podido identificar).

Sialguno de los Pjs que Vargas ha identifi-
cado se deja ver por el Chrome, Vargas y
Jefferson desaparecerin de inmediato dejando
a los guardaespaldas para que resuelvan la
cuestién (recordad las puertas de acero que
caen en caso de problemas dentro del local).

Problemas

Al dia siguiente, los piratas de Jefferson
saldrin a cazar a los PJs que hayan sido

identificados por Vargas. Intentardn secues-
trarlos por separado, discretamente y sin
causarles dafio (2 menos que se resistan).
Iran en grupos de cuatro (tomar como ejem-
plo los guardaespaldas que Jefferson llevaba
en el Café Chrome). Todos los PJs que sean
capturados serdn llevados al barco de
Jefferson, a unas 10 millas de la costa, y
empezard el interrogatorio (buena ocasion
para recordar la habilidad de «Resistir tortura/
drogas:»).

Mientras tanto Margaret no ha perdido el
tiempo. Habl6 con Doc Morton y acordaron
que, si alguien preguntaba por ella, Doc le
entregaria un informe falso que dijera que la
nueva identidad de Margaret es Rebecca
Jarvis (con foto incluida). Después de ver a
Morton, comprobd con su amiga Netrunner,

James Vargas
Ejecutivo
INE_- .9 Recursos =
REF 9 Advertir 5
TEC © Percepcién 2
FRI 10 Cultura Gen. 3
ATR 9 Busc. Libros 3
SEE= 2 Vida Social 3
MOV 2 Persuasion %
TCO 40 Pistola 1
EMP 4/2 Vestuario 1

Ciberequipo: Ojos con Amplificacion de
Imagen, Cimara Digital y vision infrarroja.

Equipo: Armalite 44, Light Armor Jacket.

Para Vargas s6lo existe una cosa: el dinero. Es
un hombre calculador y muy cauto que siem-
pre pensara en las consecuencias antes de
tomar una decisién. Desde hace unas semanas
viene notando que le cuesta despertarse porlas
mafianas (es uno de los primeros efectos de un
tipo de ciberpsicosis que con el tiempo se
convertird en catatonia).

Peter Shovak

Ex-policia

INT 4, Autoridad 5
REF 3, Advertir 2
TEC 6, Pistola 2
FRI 4, Pelea Z
ATR 5, Interrogat. 2
SUE 7, Percepcion 1
MOV 8, Atletismo 1
TCO 57, Cultura G. 2
EMP 6/3 Cuerpocuerpo 2

Ciberequipo: Ojos con Video, Cambio de
Color; Blindaje subdermal CP 18; Garras.

Equipo: pistola pesada BudgetArms Auto-
3, pislola ligera Dai Lung, cibercargador,
Chagqueta blindada media.

Sbovak no es muy listo, pero le gusta estar con
los que tienen el poder. Siempre viste ropa cara
pero con poco gusto. Se ha vuelto muy cauto
v no se separa nunca de Vargas.

Doc Morton

Cirujano Plistico
INT 10 Técnica Médica 8
REF 8 Cultura General 3
TEC- 106 Tan. Criogénico 2
FRI 6
ATR 8 MOV 7
SEIE: 10 EED) 3

EMP 5/4
Ciberequipo: Ojos con Microdpticos.
Docama el orden; silos PJs se ponen a romperle

el material y a destrozarle el quiréfano contara
todo lo que sabe.
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Zacarias Jefferson

Pirata
INT 7 Familia 10
REE 2/5 Pelea 3
TEC 8 Pilotar Barcos 3
FRI 7 Navegar 3
ATFR Fusil 3
SUE 10 Cuerpo a cue. 3
MOV 6 Pistola 1
TEE 2 Mecanica Basica 2
EMP 9/7 Nadar 1

Ciberequipo: Conectores de interface,
conexion de arma inteligente, troceadores.

Equipo: Fusil de Asalto A-80, revolver
Colt .45 Peacemaker, Chaqueta blindada
pesada.

Es un hombre tranquilo y sereno, menos en el
combate, donde se transforma en un berserker.

Azila, el funcionamiento de un rastreador
que dejo escondido en el helicoptero de
Vargas. La idea de Margaret es localizar el
lugar del encuentro entre Vargas y Jefferson
por medio del rastreador, comunicatlo a los
piratas coreanos por teléfono y comprobar
que éstos realizan el pago por transferencia
a una cuenta de la secta canadiense.

A estas alturas, algunos PJs estardn secues-
trados o heridos (quizds muertos) y segura-
mente despistados. Tienen todo el dia para
seguir investigando y localizar a Margaret y/
o0 a sus compaiieros secuestrados. Si algin PJ
tiene contactos en la policia y se le ocurre
buscar las fichas policiales de los que estidn
involucrados en el caso, encontrari datos
interesantes:

e Descubrira el pasado de Margaret como
Mercenaria en las guerras Centroamericanas,
su supuesta relacion con contrabandistas de
armas y piratas, y su alias: Joanna Moore.

e En la ficha de Sbovak se explica como
fue expulsado de la Guardia Costera por
aceptar sobornos de los contrabandistas.

e Doc Morton aparece como cirujano
plastico especializado en cambiar la fisono-
mia de gente del hampa. En el informe no
aparece la direccion de su clinica, pero se
apunta que debe encontrarse en la Zona de
Combate. Con varias horas de investigacion
y una tirada Normal 15+ de Conocimiento de
la Calle se podré localizar la clinica de Morton.
Si logran encontrarle, él negari haber opera-
do a Margaret pero, si se le presiona un poco,
admitird haberlo hecho y les facilitard el
informe médico de la operacién con la foto y
la nueva identidad de Margaret (Rebecca
Jarvis). Con una tirada Normal de
Interrogatorio, los PJs se dardn cuenta de que
Morton miente, ademis de que cualquier
personaje Tecnomédico que saque una tira-
da Dificil de Técnica Médica se dard cuenta
de que los datos del informe estin falseados.

Cuando los PJs sepan que Margaret es una
veterana de las Guerras Centroamericanas, se
puede recurrir a la asociacion de veteranos
para obtener mis datos (esto se le puede
ocurrir a un Mercenario haciendo una tirada
Normal de Advertir). Si hacen un buen traba-
jo de persuasion en la asociacion de vetera-
nos, podran averiguar que Margaret perdio el
brazo a causa de un error de una Técnica
llamada Reb Jarvis y que nunca se lo perdo-
no.

Un personaje Netrunner puede hacer una
incursion en las bases de datos de las compa-

fiias aéreas para descubrir que Joanna
Moore tiene un pasaje para un vuelo que
sale mafiana a mediodia con destino a
Canada.

Archie, el Arreglador habitual de Margaret,
les puede confirmar (por un precio) que
Margaret compré una mina Claymaore, explo-
sivos suficientes como para volar dos o tres
coches, y un rastreador muy potente que
manda una sefal que puede detectarse en la
Red (es el momento de usar nuevamente al
Netrunner del grupo para localizar esa sefial,
aunque si no lo hay también se puede
alquilar un ciberterminal y conectarse a ¢l
con electrodos).

En los astilleros

«Una densa niebla cubre la bahia a las tres
de la mafiana y se filtra por el laberinto de
muelles desvencijados que componen los
astilleros Stallion Slough al sur de Night City.
Uno de los barcos de la flota de los Jefferson
entra lentamente por los canales y atraca
frente a un almacén. Los piratas empiezan a
desembarcar mientras a lo lejos se oye el
ruido del helicoptere de Vargas acercin-
dose. Mientras tanto, en la habitacion de
Margaret en el hotel de la Zona de Comba-
te, Azila se dispone a conectarse a su
ciberterminal...»

Silos PJs pretenden entrar en los astilleros,
no tendrin demasiados problemas. El peri-
metro estd vallado y dispone de cdmaras
grabadoras cada 30 metros. Un coche con
dos guardias de seguridad recorre el perime-
tro y otro recorre el interior. En la puerta
principal hay dos guardias mas.

2. Registros comerciales (pagos)

3. Base de Datos (planos de barcos)

4. Base de Datos (clientes)

5. Asesino IV

6. Registros comerciales (gastos y beneficios)
7. Transacciones financieras

8. Registros comerciales (procurement)

9. Asesino IV

10. Mensajes entre despachos ()

11. Operaciones grises (sobornos)

Matematicas y Fisica.

astilleros.

1. Mensajes entre despachos, B.Datos (empleados) 2

12. Operaciones grises (nuevos disefios de barcos)

Habilidades: Contabilidad, Pintar y Dibujar, Buscar Libros,

Clave del mapa de la Computadora de Stallion Slough

Pit Bull

(*). Vargas esconde aqui, entre la informacion sin importan-
cia, las cuentas de su negocio de contrabando. Los datos que
contiene este fichero dan a entender que Vargas no actia
solo, sino respaldado y financiado por la direccién de los
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Bahia del
coronado

Lugar de D
encuentro

Vista parcial de los Astilleros

El barco de los Jefferson es un antiguo
remolcador armado con una ametralladora
RPK rusa en la proa y una ametralladora
pesada del calibre .50 en la popa. El helicop-
tero de Vargas lleva una RPK manejada por
uno de sus hombres en cada puerta lateral.
Vargas lleva un maletin con el dinero en
metilico y va acompanado de Sbovak y
Bjorg. Jefferson espera en la popa del
remolcador, junto a las cajas de armas
preparado para actuar.

Una vez comprobado el dinero y el carga-
mento, Vargas y Jefferson bajardn al camarote
donde estan encerrados los PJs para hacerles
otro par de preguntas mientras sus hombres
descargan las armas.

Para entonces Azila habri localizado la
sefial del rastreador y Margaret comunicara la
posicion dellugar de encuentro a los Coreanos.
Y mientras Azila comprueba el ingreso del

dinero de los Coreanos Margaret hard una
llamada a la Guardia Costera. Esta parte del
plan puede desbaratarse si un PJ Netrunner
ataca a Azila antes de que localice la senal del
rastreador, con lo que no se producirian ni el
ataque de los coreanos ni la aparicién de la
Guardia Costera.

A la mafnana siguiente Margaret (con el
nombre de Joanna Moore) cogerd un avion
con destino a Canadi.

El cargamento de armas se compone de
300 fusiles de asalto (A-80, AKR-20 y AK-47)
con 1.000 cartuchos cada uno, 10 ametralla-
doras RPK con 3.000 cartuchos cada una, y 10
lanzacohetes RPG-A.

Mientras los contrabandistas desembar-
can el cargamento se produce el ataque de
los piratas coreanos, y diez turnos después
apareceri la Guardia Costera.

Final

Esta aventura es un juego de traiciones
multiples en la que los PJs son al principio un
pedn mis, pero igual que un pedn puede
convertirse en reina, los PJs pueden tener un
papel muy importante en el desarrollo de la
historia.

Sijuegan con rapidez e inteligencia descu-
brirdn a tiempo todos los detalles de la trama
y con un poco de astucia podrin entrar en el
juego de las alianzas y las traiciones para su
propio beneficio pues con tantas faccio-
nes enfrentadas las posibilidades son infi-
nitas.

Si en vez de tomar la iniciativa se dejan
llevar porlos acontecimientos pueden acabar
muy mal, desde no cobrar, hasta ir a parar a

=

la carcel. Eso si es que sobreviven... T

Armas nuevas

Tipo PA Dis. Disp. Dafi/Mun. Balas
Ametralladora RPK APS -1 N M 4D6+1/7.628 40-75
Ametralladora Cal.50  APS +1 N R 5D10/.50 100
Misil AA Sidewinder*  APS 0 N R 5D10 1
Gatling M-216 APS 0 N R 4D6/5.56 1000
Gatling M-134 APS 0 N R 4D6+3/7.62 4000

* El misil antiaéreo Sidewinder se guia por el calor de las toberas y tiene un 75% de probabilidades de impactar.

VD Fiab. Alcance Precio
5 MF 400m 1000$
5 MF 600m 2000$
1 M 25Km  20000%

150 M 400m 35004

320 MF 500m 5000%
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Camelot 3D

Presenta 5 nuevos blisters de su
serie de fantasia. Destacan Mornje con
Atril, v Guerreros por su gran calidad.
Las otras sonAquelarre(una bruja y su
amiga), Jefe Bdarbaro (en su trono) y
Bailarinas (el conjunto mas flojo).
Referencias CA022 a CA026. Conti-
ndan también con su magnifica serie
de chicas en 54mm presentando esta
vez: Ciclista, Guerrera, Gladiadoray
Caperiicita. Para los muy manosos.

Monje con Atrif (Camnelot)

Citadel

Varias son las referencias que nos
presentan en febrero y marzo, tanto
en blister como en caja.

Warhammer 40.000
-Imperial Space Marines(ref. 0734):
diez marines en plastico, extraidos de
la nueva edicion en caja de este juego.
-Rbino (ref. 0743): este cs el ya
conocido tanque de plistico, presen-
tado en una nueva caja, aprovechan-
do el lanzamiento del nuevo W40K.
-Space Ork Warriors (ref. 0741):
diez Orcos Goff en plistico, extraidos
de la nueva edicion en caja del W4OK.
-Imperial Guard Bikes (ref. 8034):
magnificas miniaturas de Guardias del

Imperio en motos con ruedas y en jet
Bikes.

Ademis de estas referencias, que
en su gran mayoria ya estaban dispo-
nibles en el mercado, se ponen a la
venta otras novedades presentadas
en blister: Goff Skarboyz (ref. 9034),
Goff Nobz (ret. 9035), Adeptus Arbites
(ref. 9040) y Adeptus Arbites
Command (ref. 9041).

Warhammer Fantasy Battle

- Warbammer Plastic Shield Pack
(ref. 9033): nuevos escudos, mas gran-
des que los antiguos, y sin esos
incémodos agujeros que casi siem-
pre habia que tapar con masilla. Se
acoplan en unas muescas para el
brazo, y estin presentados en blister.

También se pondrin a la venta:
Skaven Lord Skrolk (ref. 9037), Rat
Ogres (ref. 9038), Black Orcs (ref.
9039) y Empire Flagellants (ref. 8579),
todos ellos disponibles en blister.

Man o’ War

Cuatro embarcaciones y un Grifo
son las novedades que podremos
adquirir en marzo: Skaven Dooim-
bringer (ref. 0403), Skaven
Deathburners (ref. 0402), Skaven
Warp Riders (ref. 0401), Orc Wyvern
Riders (ref. 0399) e Imperial Griffon
Riders (ref. 0400).

Grenadier

Grenadier estd reconfigurando
toda la linea Fantasy Warriors con
una aleacion sin plomo, y reforzando
sus blisters para hacerlos mas consis-
tentes.

Chaos Dragon es el primero de la
ya cldsica coleccion de Dragones del
mes. Cada caja en esta serie de 12
piezas, ird acompanada de una cro-

Imperfal Guard Bikes (Citadef)

mo y una prueba de compra. Escon-
dido en el arte de cada tarjeta, habra
una pista para resolver un puzzle. Al
que junte todos los cromos, resuelva
el enigma y envie las doce pruebas de
compra a Grenadier, recibird gratis
una figura de edicion limitada. Ideas
viejas para ventas nuevas.

Heartbreaker

Aqui el que no corre vuela. Han
llegado a un acuerdo para producir
las miniaturas oficiales del juego del
ano (y parece ser, de los préximos
anos) Magic: The Gathering. En prin-
cipio, van a fabricar las 12 que consi-
deran mas importantes. Lo cierto, es
que al juego no le hace ni pufietera
falta la utilizacién de miniaturas para
nada.

Ademis contintian sacando mag-
nificas figuras paraMutant Chromnicles
que, entre otras cosas, se adaptan
muy bien para jugar a W40k

Rifts Miniatures

Cinco son las referencias que sal-
drin a la venta en marzo. Son las
siguientes: Cyber Adventurers 1 (ref.
8016), Rogues and a Scout 1 (ref.
8017), Brodkil and Witchling (ref.
8018), Damaged Skelebots 2 (ref.
8019) v Psi-Stalkers and Scouts 1
(ref. 8020).

Ral Partha

Nos presentan en marzo varias
novedades para Advanced Dungeons
& Dragons, cinco de personajes y
siete de monstruos. Los blisters de
personajes son: Berserker Barbarian
(ref. 11-021), Oriental Fighter(ref. 11-
022), Bounty Hunters (ref. 11-023),
Gladiators (11-024), y Fighters with
Axes (ref. 11-025), todos elllos en
blisters de dos figuras, hombre y
mujer. Los monstruos son los siguien-
tes: Ogrewith Club(ref. 11-428), White
Dragon (ref. 11-458), Bugbears and
Kobold (ref. 11-486) y Hobgoblin Jailer
and Guards (ref. 11-487).

a de White Dwarfn®2

White Dwarf 2

Games Workshop. Enero-Febrero
de 1994. Revista y catalogo de jue-
gos de figuras. Portada e interiora
color. 64 paginas. 475 ptas. Espa-
iiol.

Games Workshop se afianza en el
mercado con el segundo numero de
su revista. La edicion espafiola de
White Dwarfva acercando sus conte-
nidos a los de la original, y segura-
mente su Unico problema sea que las
novedades GW no lleguen aqui con
tanta celeridad como se comerciali-
zan en el Reino Unido. Por ejemplo,
el articulo sobre Monstruos Voladores
ya aparecio alli en noviembre, acom-
panado de cerca de una docena de
tales figuras en el catilogo. Aqui sélo
aparecen anunciadas tres (Grifo de
Guerra y finete Alto Elfo, Serpiente
Alada y Shaman Orco, y Thaindor,
SeriorAlto Elfo de Caledor, sobre Kargos
el Dragdn Rojo). En el articulo citado,
hay consideraciones sobre el uso tic-
tico de los Monstruos Voladores y una
batalla jugada como ejemplo de su
utilizacion.

El otro articulo extenso, sobre
Warbammer: Magia de Batalla, escri-
to por su autor, explica detalladamen-
te la mecinica de este suplemento y
sus variadas posibilidades.

También contien una ampliacion
y aventura de Advanced Heroguest,
taller de modelismo de Rick Priestley
(preparando un campo de batalla
basico). La guia ilustrada de Mike
McVey para el coloreado de las figu-
ras basicas de Warbammery Warba-
mmer 40K, es excelente.

Siguen las secciones fijas ‘Eavy
Metal y Noticias y Novedades. La
edicion mejora si cabe respecto al
primer nimero (se ve que le han
cogido el fruco al color y a la
maquetacion inglesas y las ilustracio-
nes en blanco y negro ya no se
emborronan).

Eugenio Osorio




Figuras de plomo

Figuras para el lejano
Oeste

El Far West estd de moda, en el
vestir, en la misica, en el cine y, como
no, en los juegos de rol y simulacién
y las figuras que se utilizan en ellos.
Vamos a analizar brevemente las
marcas mas conocidas y accesibles.

Dixon. UK. 25 mm.

Tiene una buena gama de vaque-
ros, pistoleros e incluso algin mejica-
no. Muchas figuras tiene diversas va-
riaciones, en especial cabezas distin-
tas. Posee también una amplia serie
de figuras de la Guerra Civil America-
na, muchas de las cuales también nos
sirven para nuestros propositos. Den-
tro de la serie de indios, tiene algunos
apaches y tribus del Este (mohicanos
y hurones).

Lo mejor de todo son sus carretas
v sus diligencias. Una de las carretas
jtiene hasta cocinal. Pueden ser tira-
das indistintamente por caballos, mulas
o bueyes. Son sin duda las mejores
piezas de su catalogo, aunque el
precio es algo elevado.

La calidad media de las figuras de
Dixon es buena, estan bien termina-
das, son vivas de postura y las caras
son francamente expresivas. Su
principal defecto es que son bas-
tante cabezonas. Su precio es razo-
nable.

Tradition/Willy Suren.
Suecia. 30 mm.

Lo primero es advertir que estas
dos marcas, aunque tienen catilogos
distintos, son actualmente propiedad
de un solo fabricante, y que las refe-
rencias que aparecen en uno y en otro
como referencias distintas son las
mismas figuras.

La serie El dorado Oeste, como
la denominan, tiene gran cantidad
de variantes thasta un turista inglés!
yalgunas figuras femeninas. El sép-
timo de caballerfa con Custer a la
cabeza también estad representado.
Poseen también un nutrido grupo
de indios con todo tipo de caracte-
res.

Las figuras son de una excelente
factura, muy vivas de poses y ficiles
de transformar. Las armas, en muchos
casos, vienen aparte. Los caballos son
muy buenos pero excesivamente gran-
des. Demasiado Caras.

Peter Gilder/Conndissear
UK. 25 mm.

Este modelista, tal vez el mas pro-
lifico que ha existido y uno de los
padres del wargame moderno, dejo
una serie de buenas figuras del Oeste,
bastante amplia y desigual. Tiene
muchas variedad: pistoleros, civiles,
mejicanos, vaqueros, indios, etc.

En general bien proporcionadas y
no excesivamente detalladas. Ganan
con la pintura. Los caballos de los
indios son demasiado pequefios. Pre-
cio razonable.

Britannia. UK. 25-30 mm.

Una buena gama de indios y del
septimo de caballeria, incluido Custer.
Escenas curiosas, indios cortando ca-
belleras, muertos, etc. Tanto las figu-
ras como la aleacién dejan bastante
que desear. Las figuras son cabezonas
y bastante gordas, aunque una vez

Diligencia de Dixon. Pasajeros e indios, figuras de Suren y Peter Gilder,
clonneas transformadeas. Dioranie realizaelo por Treson

pintadas quedan resultonas. La alea-
cion tiene demasiado antimonio y poco
estano, lo que la hace muy quebradi-
za, rompiéndose armas, e incluso
brazos, al menor golpe. Tiene algu-
nos complementos interesantes, como
tiendas indias y carretas. Baratas.

REFM. Canadd. 25 mm.

Figuras de pequeno tamafo reali-
zadas en plomo con la mayor varie-
dad del mercado. Tienen casi de todo,
hasta piraguas. Bien detalladas y ter-
minadas, tal vez un poco fiias e im-
personales. Algo caras.

Old Glory. USA. 25 mm.

Esta marca fabrica todo tipo de
figuras de las guerras del Canada,
muchas de ellas utilizables. Tiene mas
de sesenta indios, de las tribus del
Este, y una gran variedad de tramperos,
civiles, etc. Son buenas figuras, su
dnico problema es que vienen en
bolsas de ;30! figuras variadas.

Pldastico. Z0 mm.

Fsia es una solucion econdmica y
socorrida. Diversas casas (Airfix,
Revell, Atlantic) fabrican figuras de
indios, vaqueros, soldados e incluso
civiles, cornetas y un fuerte, a buen
precio y con una calidad mds que
aceptable.

Hermaogenes Sainz
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Hasta ahora, en anteriores nime-
ros de esta revista, hemos visto algu-
nos consejos y técnicas bisicas para
pintar miniaturas partiendo prictica-
mente de cero. Pero no todo consiste
en capas bdsicas, sombras y brillos.
También es necesario pintar una serie
de detalles, y el conocimiento de
unos cuantos trucos, para darle mas
realismo a nuestra figura. Vamos a ver
algunos de ellos.

Cota de malla

Existen dos maneras de pintar cotas
de malla. La primera consiste en apli-
car una capa de pintura negra sobre
toda la superficie de la cota, para
posteriormente aplicar un pincel seco
de pintura plateada. Para los que no
habéis leido el nimero anterior de
esta revista, y no sabéis en qué consis-
te la técnica del pincel seco, vamos a
dar un ripido repaso.

Utilizaremos un pincel barato, o si
lo tenemos, uno viejo preferiblemen-
te plano. Mojamos la punta del pincel
en la pintura, en este caso plata, y lo
pasamos repetidamente sobre un pe-
riodico hasata que esté aparentemen-
te seco. De esta forma conseguiremos
que algunos restos de pintura se que-
den en el pincel, para que al pasarlo
porla superficie en cuestién, se depo-
siten Unicamente en las protuberan-
cias, en este caso de la cota de malla.

Una segunda forma de pintarlas,
es dando una primera capa plateada
atoda la cota, para después aplicar un
laveado con tinta negra.

El lavado consiste en pasar por la
superficie que queremos pintar un
pincel mojado en una mezcla de
pintura o tinta con agua, de tal forma
que esta mezcla resbale y se introduz-
ca en las hendiduras y muescas de la
figura. En este caso, al utilizar tinta
negra, ésta se depositard dentro de los
eslabones de la cota de malla, defi-
niendo asi sus sombras. Al utilizar
tinta negra, de paso oscurecemos
levemente la primera capa plateada,
dando asi mas realismo a la cota,
aunque si lo preferimos, podemos
devolverle su color original, aplicin-
dole un pincel seco de pintura platea-
da.

@Armas y armaduras

Para el color tipico del acero de
espadas, hachas y lanzas podemos

utilizar el color plata, oscurecido con
un lavado de tinta negra.

Utilizando el canto de una lima
podemos mellar ¢l filo de cualquier
arma, dindole un aspecto bastante
interesante de arma usada.

Es conveniente no dar imprimacion
en hojas de espadas, hachas y lanzas,
para aprovechar el fondo metilico
del plomo.

Para las armaduras, la eleccién es
mucho mas abierta, porque podemos
utilizar esta misma de plata oscureci-
da con tinta negra, o plata natural,
oro, bronce... En definitiva, cualquier
color metilico que nos guste.

La piel

Es realmente dificil encontrar un
color carne que se adapte a nuestras
necesidades, ya que casi todos los
denominados carne, resultan ser de-
masiado claros. Pero no vamos a
pintar del mismo tono la piel de una
bella y delicada damisela, y la de un
fuerte y valeroso guerrero tostado por
el sol. Este problema lo resolveremos
a base de mezclas. Para la bella
damisela utilizaremos un color carne
claro mezclado con un poco de rosa,
y un poco de naranja si la mezcla es
muy palida.

Para el guerrero afadiremos al
color carne diferentes marrones, de-
pendiendo del tono que deseemos
conseguir.

Es posible que al principio no nos
salgan bien estas mezclas; o bien por
la incorrecta eleccion de los colores,
o por saturacion de alguno de ellos.
Pero no debemos preocuparnos por
ello. Es cuestion de practica el llegar
a un color adecuado a la primera.

Nosotros lo lograremos poco a poco,
haciendo pruebas y mis pruebas has-
ta conseguir ese tono que buscamos.

La cara

Es muy immportante definir muy
bien los rasgos de la cara, porque es
en lo primero que se va a fijar todo el
que mire nuestra miniatura. Aparte de
dar correctamente las sombras hay
que poner especial énfasis en los
brillos y zonas de luz: frente, pomulos
vy barbilla, v subiendo un poco mas el
tono, la nariz.

Los ojos

Hay por lo menos cuatro formas
de pintar los ojos. El primer método
consistiria en pintar primero el blanco
de los ojos para después pintar un
punto en cada ojo a modo de pupilas;
es mds, si las pintamos ligeramente
ladeadas, le daremos una expresion
bastante real. Pero con cuidado de
que no parezca bizco. El punto tiene
que ser oscuro, porque colores claros
como el azul celeste o el verde claro,
tienden a confundirse con el blanco
en esta escala, y no definen bien la
pupila.

Una segunda forma consistiria en
pintar el ojo del color de la pupila, ¥
luego anadir dos puntos blancos, uno
a cada lado de la pupila. Hay que
tener en cuenta que la pupila normal-
mente estd muy proxima a los parpa-
dos, incluso esti en contacto con
ellos.

Una tercera manera seria pintar un
contorno a los ojos, para definirlos
mucho mejor. Esto no es posible
realizarlo en todas las figuras; para
ello tienen que estar perfectamente
esculpidas, y en escalas tan peque-
fias, esto no siempre es asi.

Dragon Rojo pintado por Mario Daniel Poujade

Ogro pintado por Arturo Alonso

Sitienes buen pulso, pintalo direc-
ramente en NEegro O en marrén 0scuro
(o en verde o azul si son los ojos
maquillados de una mujer). i el pul-
$0aUn nos traiciona, pintamos prime-
ro un circulo oscuro, y despues con
blanco definimos el contorno desde
dentro hacia fuera.

Una dltima forma serfa pintar de
oscuro (negro, marrén...) la cuenca
de los ojos, cuando el detalle de la
figura no nos permite otra cosa.

Si pintamos la pupila, hay que
tener en cuenta que si la hacemos
demasiado pequena la figura adopta-
rd una expresion de asombro, y si la
pintamos demasiado grande, parece-
ra bizco.

Los labios

Pueden darle vida a la cara. No
debemos usar el rojo escarlata a no
ser que queramos que nuestra figura
esté maquillada. Si no es asi, lo mis
efectivo es utilizar un rojo oscurecido
con marrén, y pintando siempre el
labio inferior més claro.

El pelo

Es muy dificil representarlo bien.
Lo mis sencillo es pintarlo de negro y
anadirlos brillos con unpincel secode
azul. Para el pelo rubio utilizaremos
marrén claro y pincel seco de amarillo
y blanco. Para los pelirrojos utilizare-
mos una base de naranja y marrén, y
los brillos los haremos con amarillo y
naranja.

Espero que todo esto os ayude a
conseguir asombrar a todo el que
contemple vuestra figura, pero no
tengdis ningln reparo a la hora de
afadir cualquier tipo de detalle que
se os ocurra. Vuestra figura ganard en
realismo, que es de lo que se trata.

Hasta pronto.

Mario Daniel Poujade
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Dibujo de Fernando Dagnino

Correo

Empiezan ya a ser miuchas las car-
tas recibidas en la redaccion. Ante
iodo,0s agradecemos el interés que ha-
béis mostrado por la progresion de la
revista. Muchas gracias. También nos
Quistaric que nos enviarats, en algunos
casos, misivas mds corlas, ya que hay
que resumir las mas largas y siempre se
puede quedar algo en el tintero.

¢Juegos de Cimalacion?

Estimados redactores, director, ase-
sores y todo lo demas:

iNo somos JRCIC! Juegos de Rol y
Cimulacién? Cuando decimos que el
Instituto Cervantes nos deja una clase
para jugar, nos referfamos a lo fisico,
un aula, no a lo espiritual (con profe-
sor, pizarra, etc...). No solo llevamos a
cabo nuestras actividades culturales
los viernes; sibados y festivos nos
reunimos en nuestras casas (0 en un
parque, 0 en un bar si estamos muy
desesperados) para jugar.

S6mMos 4 socios concretos (ramos,
ahora somos 8). Los difusos y etéreos
son gente con la que jugamos con una
periodicidad irregular, y que no tene-
mos censada, pero también pertene-
ciente al club.

G\

Pl

"
e

concepto sutil, arcano y primigenio
que nosotros no alcanzamos a apre-
hender).

Que El Manto de Yibb-Tstll esté
estructurada en cinco partes, no es
problema, puesto que los escenarios
pueden jugarse con minimas modifi-
caciones de manera independiente.
Y si el Guardidn no pretende jugarlos
como una campana, tampoco es pro-
blema: no es necesaria la 2* parte
para jugar la 12, ni la 3° para la 22, ni
... Y mientras puede intercalar otros
escenarios.

Respecto a que unos modulos son
mejores que otros, eso es una opi-
nién personal tan objetiva/subjetiva
como otra.(...)

Discrepamos con Juan Calonge en
que se produzca un cierto desagrado
en el libro de La Liamada de Cthulhi
aladesmedidaaficién de Jordi Zamarreno
a las notas de traductor. Consideramos
las notas ttiles y aclaratorias.

Personalmente, no me ha gustado
la aventura de La Llamada. Para
empezar, ;cuiles son los motivos que
impulsan a Mark Resha a sortear el
Necromicon (en teoria su joya mas
preciada) entre un grupo de morta-
les? La causa debiera ser convincente
sin mds, sin embargo, todavia no he
encontrado una explicacion. El argu-
mento en si no estd del todo mal, el
problema es que no ha sido trabaja-
do lo suficiente (por ejemplo mds
fenémenos paranormales, mds ten-
sién en algunos momentos). Podria
ser que Mr. Resha fuera dejando pistas
verdaderas y falsas por la casa, escri-
biendo mensajes cripticos. (...) Ya
sabéis que esta es una opinidn perso-
nal tan objetiva/subjetiva como cual-
quier otra. Por cierto, habréis notado
que se os ha olvidado el plano de la
casa. (...)

Adpridn Begofia Moncé (Madrid)

Sentimos la errata del n® 2 de
Dosdediez en el que haciamos refe-

Hemos aumentado a 8 el niimero
de socios porque nos hemos unido en
una ceremonia solemne (con sacrifi-
cios, rituales e invocaciones) con los
jugadores del Instituto Covadonga.
Por lo tanto, las siglas JRSIC siguen
vigentes (la C vale para ambos).

;Como que logicamente no cobra-
mos cuota? Nuestras partidas son lo
suficientemente fabulosas como para
cobrar a cualquiera que se acerque a
husmear a 5 km. a la redonda...

El Roler n? 4 es de septiembre y no
de noviembre. La portada es bicolor (a
no ser que por bicolor entenddis un

rencia a vuestro club con las siglas
JRCIC en vez de JRSIC. S6lo una apre-
ciacion en cuanlo a vuestra portada:
el bicolor siempre se refiere al empleo
detinics, yvosotros solamente emplecis
una. Nos gustaria dejar claro que
como sobre gustos no hay nada escri-
to, estamos dispuestos a que en esta
revista baya un bueco pare lodo aguel
que no esté de acuerdo con las opinio-
nes de los que escribimos en Dosdediez.
Poreso nos parece converiente que se
publiquen comentarios, como el que
haces al articulo de opinion de fuan
Calonge, en los que se ofrezca olra
vision sobre daspectos polémicos del

munelo del rol: donde no solo existe la
opinicn de Juan Calonge, con la que
no todos tenemos que estar de acuer-
do, ni siquiera en esta revista.

@si, no

Me saltaré la habituales 20 lineas
de elogios y peloteos, (...) pasando a
comentar los articulos que me han
llamado la atencion de vuestro n® 2:

.Y Lazaro «andoe.

iYa era hora de que alguien llama-
ra la atencidn sobre el espinoso asun-
to de las traducciones! No tengo nada
mds que afadir a lo escrito sobre el
tema, pero os pido que sigiis
abanderando esta causa para que los
editores se enteren de una *#*@ vez
que si pagamos por sus productos es
para que estén bien hechos.

Y ahora el plato fuerte: Entrevista
a Francesc Matas (...).

Bla, bla, bla, preguntas introduc-
torias y joh sorpresal jpreguntan por
el James Bond.

Se atreve a afirmar (...) que James
Bond no es un juego cerrado, y que
se sigue vendiendo.

i’Amos anda!. Pese a los intentos
de Lider por revitalizar este caddver,
este juego ha sido un fracaso. A ver,
que me diga alguien si ha visto algin
ejemplar del libro basico en las tien-
das de Madrid en el dltimo afo. Lo
que tendrian que hacer seria rematar-
lo y dejar paso en la imprenta a otros
titulos. (...

Las ilustraciones:(...) Suelta perlas
del tipo:

(... hemos apostado... por valores
nuevos 0 no tan conocidos). (Risas).
(...enlaserie de RQ, hay otro dibujante
que parece que todo el mundo asume
muy bien dentro de esa linea de Joc
Internacional de ilustracién, que no
es la tipica del comic-book america-
no). Dice que esos dibujos (del Das
Pastoras) entroncan mas en nuestra
cultura. Pero espera, que ain hay
mads: confiesa que siempre que pue-
den, cambian las portadas e ilustra-
ciones por otras hechas en Espana.Y
sigue, y sigue... (...)

(... la linea de las ilustraciones
forma parte de un elemento cultural)
(A mi, y a nuestro asesor artistico nos
parece que la espada y la hechiceria
estd muy agotada. Alimentar en los
jovenes eso... es mantenerlos en la
primera etapa de su adolescencia, y
tienen que evolucionar) (...)

¢ii Pero quién (...) se cree éste (...)
que es 1% iQuién (...) es €l para
decidir lo que el piblico ha de com-
prar v lo que tiene que gustarle 177

A ver si se entera (...), que las
ilustraciones son una parte muy im-
portante de un juego de rol, en tanto
es una creacion artistica, y es una
parte integral del producto original.

La alteracion de las ilustraciones
es una perversion y deformacién del
producto original. A ver si se entera,
que cuando compramos un juego de

rol, lo que queremos es el producto
original, no una interpretacion en
plan intelectual del editor. ;No es
verdad que os lo pensariais dos veces
antes de comprar el Warbammer 40K
o un modulo de la serie Diagonlance
de AD&D si las ilustraciones hubiesen
sido cambiadas por dibujos de tercera
fila hechas por un estudiante de Be-
llas Artes que no paso el primer curso
de carrera? (...)

Dice que la espada y la hechiceria
estdin muy agotadas; y que los jove-
nes tienen que evolucionar, y que los
aficionados mis cultos son entusiastas.
iVenga ya!. Esas afirmaciones no las
puede hacer nadie, no puede obligar
a la gente a comprar algo que no
quiere. Si el pablico se cansa de la
espada v la brujeria, ya cambiarad de
gustos, pero no se puede obligarle a
comprar otra cosa.

En fin, que todo esto destla a
demagogia pseudointelectual y un
tipico tono despectivo hacia las ilus-
traciones americanas: «€so no es cul-
tura» o «as tradiciones culturales son
distintas»... etc.

Estos argumentos, por si solos,
son absurdos, pero esto no es mds
que una cortina de humo para disfra-
zar las verdaderas razones del cambio
de ilustraciones.

Joc Internacional lo hace para
ahorrarse dinero. Puesto que muchas
de las ilustraciones originales estin
protegidas (copyright) tendrian que
pagar derechos de autor. Para ahorrar
ese dinero cogen a dibujantes medio-
cres que cobran una miseria para
sustituir las ilustraciones originales
(...). El resultado final es que el
comprador paga un precio excesivo
por un producto de calidad inferior. Y
lo mismo pasa con las traducciones.
En definitiva, Joc Internacional pone
el mismo interés en la calidad que el
Ordenador en reformar a comunistas
convencidos y convictos.

Toda esta situacion es producto
del monopolio del que ha disfrutado
durante cuatro afios (88-92). Al no
haber competencia, ha hecho lo que
la ha dadola gana con sus productos.
Y el aficionado pagaba religiosamente,
agradecido por disponer de rol en
espanol aunque la calidad fuese igual
de mala que la comida diaria de los
Infrarrojos en el complejo Alfa.

Esta situacion unida a la arrogan-
cia e inaccesiblidad de los editores
(con Disefios podias hablar por teléfo-
no, con Ludotecnia también), una
politica editorial errdtica (fiascos como

James Bond y Principe Valiente, la

exasperante ¢ incomprensible lentitud
en sacar material para Star Wars, uno
de los juegos de mayor éxito). (...}

Le daremos el beneficio de la
duda, porque es posible ser buen
empresario sin descuidar la calidad,
pero tengamos en cuenta que Ludo-
tecnia, (...) rinde beneficios y tiene
una calidad excelente. (...)

sSeguro que F.M. no sobomd o
hechizo a vuestros redactores? Por-
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que las preguntas eran mas inocentes
y flojas... Vuestro seguro seguidor:

Dario Romdn Garcia (Madrid)

Reproducimos esta caria (que nos
ha sorprendido muy desagradable-
mente) porque 1o nos gusta ocullar
ninguna informacion que llegue a
nuestras manos. Nuestra idea es pu-
blicar y conlestar todas las cartas que
nos lleguen. Eso si, no pensamos con-
vertirestaseccion en el foro de ataques
conlra nadie. Aungue hayva alguien
que pueda estar de acuerdo contigo, la
Jorma en que expresas esa indigna-
cion (insultos, no reproducidos por
supuesto, ydescalificaciones) baceper-
der el fondo de razén que pudieras
tener. Procura expresar en otro tono
las protestas contra personas que, en
todo momento, han demostreado una
exquisita educacion.

Los Mddulos Sobran

He de felicitaros por vuestra revis-
ta, me ha encantado. Pero después de
leerla con unos colegas, han surgido
varios comentarios.

No nos gusta la seccién de médu-
los, ¢por qué no se hace una revista
totalmente informativa? A nuestro
gusto esta seccion sobra. En el si-
guiente nuimero se deberia indicar
mejor donde escribir para haceros
llegar nuestras cartas. Con esto no
intento desanimaros pues la revista
en estos dos primeros niimeros es de
gran calidad, a pesar de la subida de
precio. No veo muy ético que subiis
el precio hasta el n%4 o el n%.

Enrique Alvarez (Zaragoza)

Te agradecemos tus felicilaciones.
Respecto a la opinion sobre la seccion
de modulos la respetamos (como a
todas) pero no podemos compartirla
porque consideramos que Dosdediez
es ya, basicamente, una revista infor-
mutivayel espacio dedicado a escena-
rios es muy limitado dentro del espa-
cio total de la revista.

La direccion de la vedaccion figu-
raenlaprimerapdginayes: c\ Pozas,
2. 28004 Madlrid.

No vamos a subir el precio (de
momento), las 425 pts del n2 se han
debido a que era un especial Navidad
y lenia mas pdginas de lo normal.

Descelebrados

Nos sentimos enormemente con-
tentos al ver en su revista reflejo casi
fiel de la carta que enviamos, (Club
Sabbat de Sevilla); ese casi viene
motivado por unas cuantas aprecia-
ciones que nos gustaria aclarar por el
bien de nuestro club:

-Por favor Rabida v no Rabina.

-La lista de juegos que les facilité,
siendo del club, no ha sido confec-
cionada con el dinero de las mensua-
lidades sino al cabo de tres anos
jugando al rol y un interés vivo en
este hobby; mucho antes de que
aparecieran los cientos de miles de
jugadores que aparecen en estos tiem-
pos y que a mi modesto entender,
solo va a perjudicar al juego de rol.
Por supuesto, es mi punto de vista que
no serd compartido ni por vosotros ni
por los creadores de juegos, ya que
estos descelebrados, y que me perdo-
nen los descelebrados, lo que si hacen
bien es comprar todo lo que ponga la
palabra 7o/ impresa en portada. Entién-
danme, no digo que el juego de rol sea
uncirculo cerraclo para algunos chalados,
pero yo hablo con conocimiento de
causay cuando veo como se juega a rol
ahora por las nuevas vanguardias, es
que me echo a temblar.

Ya me he alejado suficiente del tema
al que yo aludia; el club nuestro se forma
con intencion de hacer una unién dura-
dera de gente que jugdbamos hard ya
dempo a eso ya nada raro, llamado rol.

Hay un tema que quiero tocar. Arnal
Ballester, no es persecucion; es que las
portadas de Aquelarre son como para
acordarse de su madre; siempre carifio-
samente. Ignoro qué tendri de atractivo
pero de todos modos no queremos
indagar y preguntarlo directamente a
Ricard Ibifiez, ya que es posible que nos
saliese con aquello de que el estilo que
se queria conseguir era (...)

Jaime Muiiiz Gomez (Sevilla)

Pedimos disculpas porla errata del
n“2, yagradecemos tu explicacion res-
pecloalalista de juegos que facilitaste
para el niimero anterior,

Sin embargo no entendemos esa
sainacon la quete lanzas contra aqué-
llos que empiezan a jugar a rol. No
compartimos lu actitud filofascisia,
de despreciar a la gente que lleva ju-
gando a rol menos tiempo que tii. Los
que llevamos jugando a rol mds tiem-
Do que tii, ni siquiera nos hemos plan-
teado que las personas como i hayan
sido perjudiciales para el rol. Pensc-
mos que cuanla mds gente haya ju-
gando mejor. No bay ningiin inlerés
comercial en ello, eso lo deciamos
cuando i empezaste a jugar, y lo
decimos ahora.

Contestaciones de Luis
Caballero

Despuiés de largas semanas de lu-
cha y sucesivas tiradas de Habla Flui-
da be logrado por fin afianzar mi aca-
demica pluma en esta seccion. Ha sido
duro, pero merecio la pena. Me llena de
Placer disponer de un foro como ésle,
desde donde puedo aclarar las angus-
tiosas dudas del iletrado pueblo, aca-
Har como merecen las criticas de mis
sidiososenemigosypremiar con flitida
prosalasdelicadas alabanzas de aqgue-
los gue comparten mis opiniones.,

Pero empecemos acallando las
dudas de la iletrada redaccion. En el
segundo niimero Lorenzo Morillo de
Zaragoza se preguntaba c6mo podria
combinarse la extrema longevidad
élfica con el sistema de creacion de Pfs
de RuneQuest (RQ). La redaccion (que
noyo) contestaba a la sazon unda serie
de barbaridades (esperando qgite cola-
ran). Pues no cuela. Es evidente que el
sistema de RQ, que relaciona edad y
experiencia, es solo adecuado para los
hombres. Nunca para elfos.

Recordad que Hivatar quiso para
los hombres que buscavan siempre
mds alld y no encontraran reposo...»,
«la muerte es el don de Iltivatar...». Los
hombres aprenden muy rapidamente.
Su mente es inquieta y buscan cons-
tantemente la verdad de las cosas,
perounaverdad inmedialay relativa.
La naturaleza de los elfos es diferente.
Pues ellos viven con el mundo, y su
vida discurre como la de éste, pldcida
ylanguideciente; ynose preocupan de
los acontecimientos de la tierva sino en
la medida en que pueden alterar el
destino definido por Hiivatar en la
Segunda Miisica. ..

En esencia: elfos y hombres apren-
den cosas distintas a un ritmo diferen-
te. Mal que les pese, cuando los elfos
sdalen de sus hermosas moradds, se
encuentran con un mundo de criatu-
ras mortales. Entonces mucho de lo
que han aprendido para su propio
mundo de nada les sirve. De manera
que, independientemente de su edad,
su experiencia en lo qgue pudiéramos
denominar <habilidades propias del
mundo mortals es siempre minime.
Cuando juego en la Tierra Media/RO,
en primer lugar, tanto PJs humanos
como élficos, enanos o hobbits tiran
2D6 para definir su edad-de-expe-
riencia. Mulliplican el resultado por
los multiplicadores por profesion y asi
obtienen sus porcentajes en las dife-
rentes habilidades. Y luego los Pfs que
leven razas no humanas se colocan
su edad real: la que les dé la gana.

Hay que deciv en defensa de la
redaccion que, justamente avergon-
zada por no haberme consuliado a
tiempo en el caso anterior, para esle
niimero haqueridoenmendarsus erro-
res pasados remitiéndome divectamen-
te las cartas que me afectan. Asi me
Hega la de un tal Juanmi» amable
muchacho qute se confiesa subyugado
por mi articulo De MERP ¢ RQ.

Juanmi me planlea una serie de
dudas. La primera (a propésito de la
equivalencia Esencia/Magia Espiritual
¥y Canalizacion/Divina) es fdcil de
responder: en mi primer articulo no
sabia ain cémo pasar el sislema de
magia de RQ al mundo de la Tierra
Media. Por eso cometi la barbaridad
de establecer tales correspondencias.
Site lees el articulo que aparece en este
niimero, verds que los términos «Ca-
nalizacion-y Esenciar, completamente
extranos a las novelas de Tolkien, no
aparecen por ningiin lado. Cuando
MERP no sabe una cosa, se la invenla.

En mi articulo yo también invenio
cosas, pero siempre prefendiendo res-
petar el ambiente de la Tierra Media.
En esencid, como il apunlabeds, 0oy a
idear un sistemd nuevo.

La segunda pregunia -;Qué ocurre
con los multiplicadores de magia que
tienie cada PJ, si cthora resulta que los
PJs noempiezan con magiazs, no tiene
und respuesia univoca. Depende del
mundo de que estemos hablando. En
nuestro caso, yo diria que deberian
perderse todos menos el x1 que todo el
mundo tiene en Ceremonia. Ahora
bien: si tus Pfs lHoran amargamenle,
tal vez fuera posible contemporizar
permitiéndoles permuttarun x1 en dos
habilidades graciosas, de ésas giie ne-
diese coge nunca por iniitiles, y que ni
remotamente tienen nada que ver con
el combalte, porsus multiplicadores de
magia originales.

Dibujo de Fernando Dagrino

Juanmiacabapidiéndome -mds in-
Jormacion sobre la creacion de las pro-
JSesiones para la Tierra Media en siste-

ma RQ». Lo lamento, macho, pero no
estoy loco. Si me invento un sistema de
niagid nuevo, UNds Cardcteristicas de
persondje nuevas, y unas projesiones
nuevas (Como tu quisieras), me coloco
enunas 50pdginas minimo, hago una
ampliacion para RuneQutesty me esta-
Jan otra vez las casas disivibuidoras.
No, gracias. (Otra cosa que puedes
hacer es pedir mi diveccion a la revista
¥, si eres de Madrid, algiin dia nos
veremos y charlamos sobre el lemea).

Pard terminar, no quisiera olvidar
aAna Ferndndez. Querida Ana: aun-
que me halaga qgile pienses giie siy mis
articulos la revista no seria tan buena,
has de saber que no suelo jugar lim-

pio. Como ves, ya me he abierto paso a

la seccion de «Cartass. Y ésto es sdlo el
principio: en breve mis resendas ocupa-
rén lodos los apariacdos de Dosdediez. .
Si no quieres que muy pronto el equi-
librio entre el bien y el malse vompea en
tu revista preferida, te sugiero gue es-
cribas pronto, articulos, opiniones, lo
que quierds, pard contrarresiar mi
creciente influencia entre estos pardi-
llos que no saben con quién se juegan
los cuartos. (Asi que ya sabes, no tar-
des: cualquierdemorapuede ser fatal.
Ellos estén entre nosotros, pero solo tii
sabes lo qiie eso significa...)

Me despido, hasta otra: Luis Ca-
ballero.
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