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Hemos recibido en esta redaccion una serie de cartas, no dirfa-
mos que angustiadas, pero si preocupadas, por parte de un sector de
nuestros lectores que ﬁimcntan que nuestra revista se esté inclinando
hacia el rol, en detrimento de los wargames. Tal como funciona el co-
rreo, no nos ha costado mucho descubrir que la razén de esta preocu-

acién estaba en nuestro niimero 3, que contenia un dossier sobre La

lamada de Cthulhu, ademas del consabido médulo de Rpperbaumy .
la secci6én de la Voz de Su Master. Puede que ese niimero realmente
tuviese un tanto por ciento de rol mayor que lo habitual, pero espera-
mos también que la aparicion del 4 con el Advanced Squad Lcager, y
la continuacién de la épica de la Segunda Guerra Mundial a través del
Flat Top calmen a nuestro wargamers.

De todos modos, aprovechamos la ocasion para sugerir a todos:
los aficionados que prueben todas las variantes de los juegos de simu-
lacién. Es verdad que muchos jugadores de rol no quieren ni oir ha-
blar de un tablero; y es verdad que muchos wargamers consideran el
rol, cuando menos, como algo "poco serio". Ni unos ni otros saben lo
que se pierden; esta redaccién quiere ir incluso mas lejos: los juegos
mas a]i_:)asionantes son aquellos que son -de alguna manera- hibridos
de ambos géneros, wargames con generales que tienen sus pequefas
crisis nerviosas, determinadas por caracteristicas basicas de carisma o
iniciativa, rolgames con posibilidades de combate de masas bien desa-
rrolladas. Y ademds, sumando a la ensalada componentes de juegos
diplométicos o econémicos (el suministro, las alianzas). En nuestra
seccion de El Estado De la Aficién hay una interesante nota de Jesis
Maria Cortés sobre lo que podriamos llamar "el juego total":figuras,
wargame de tablero y ro(il.

Sabemos, ademads, que un equipo de locos investigadores (entre
los que se encuentran algunos componentes de esta redaccién, nos te-
memos) trabaja intensamente en proyectos de este tipo, que imbrican
(bonita palabra que hemos encontrado en el diccionario) las diferen-
tes vertientes de la simulacion. Esta redaccién os emplaza a que pro-
beis alguna de esas variantes (como seria en Warhammer concb&IpD, 0
un Struggle Of nations con los mariscales y generales plenamente defi-
nidos) para daros cuenta de que, a la larga, tanto monta, monta tanto,
rolgame como wargame (no hubo forma de rimar, lo sentimos).
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El Estado de la Aficion
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NOTICIAS

Nace AEJSER

El pasado 23 de abril se pusie-
ron en Zaragoza los cimientos de la

Asociacion Espanola de Jugadores de.

Simulacion, Estrategia y Rol. La tanto

tiempo esperada asociacién™ya es,™}
pues, una realidad y pronto tendreis =™

noticias de ella personalmente.

En la primera reunién de apro-
bacién de estatutos y demas parafer-
nalia resultaron elegidos los siguientes
cargos:

Presidente: Juan Francisco Na-
varro, de Zaragoza.

Vicepresidente: Gerardo Ro-
das, de Valencia.

Secretario: Javier Cestero, de
Zaragoza.

Tesorero: Frangois, de Valen-

Vocal: Kepa Bis, de Bilbao.

Asistieron a esta primera asam-
blea constituyente delegados de Bar-
celona, bilbao, Pamplona, Valencia y
Zaragoza, AEJSER tiene previsto edi-
tar un boletin (seguramente trimes-
tral) y entre sus primeras actividades
organizard unos campeonatos nacio-
na%es de Civilization, Squad Leader
Basico, juego de guerra con figuras de
Antiguedad (reglamento WRG VII
edicién) y también un campeonato de
rol para el que se barajan dos juegos:
Dragones y Mazmorras o La Llamada
de Cthulhu. La Asociacién se ha pues-
to en contacto con las tiendas especia-
lizadas para que sus miembros pue-
dan obtener algin descuento en la
compra de material, lo que siempre es
de agradecer. La cuota para asociarse
sera de 1000 ptas. anuales y todos los
interesados en obtener més informa-
ci6én pueden dirigirse a Juan Francis-
co Navarro, Plaza de los Martires, 17,
22 Novallas 50510 Zaragoza.

En una reunién posterior que
se celebré en Barcelona, con asisten-
cia de los clubs Auryn, MS y Alpha, se
decidi6 por parte de la Asociacién
nombrar a Ignasi Solé como delegado
para relaciones con los clubs, fabri-
cantes y organizadores de actividades
més o menos lidicas.

cia.

Il Fin de Semana de
Juegos de Simulacion
Histérica y Rol

Organizado por el grupo
Sturmtruppen, se celebré en el Centro
Civico de Sant Marti, en Barcelona, el
IT Fin de Semana de Juegos de Simu-
lacién Historica y Rol, los dias 7y 8 de
mayo. Colaboraron en la celebracién
los clubs Alpha, Auryn, MS y las revis-
tas Troll y Lider. Las actividades iban
desde la celebracion de mesas redon-
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das hasta el pase depeliculas, pasan~
do -como no- por las partidas de jue-
os, con campeonatos de Cry Havocy
achiavelli (este qued6 curiosamente
desierto). También habia una ludote-
ca compuesta por juegos de la marca
NAC para que los curiosos se inicia-
sen en el h&)by. La asistencia de pii-
blico fue bastante buena, especial-
mente por las tardes (los aficionados
no son de usos matutinos, ya lo sa-
beis). El domingo 8 por la mafana se
celebr6 una mesa redonda sobre el rol
en vivo, de donde surgieron ideas para
montar alguna partida con més me-
dios que los utilizados hasta ahora,
con la colaboracion de todos los clubs
de Barcelona. Esperamos que esta ini-
ciativa prospere y que sea una forma
mas (bien espectacular) de promocio-
nar los juegos.

Campeonato Europeo de
Wargames con Figuras

Este campeonato se celebr6 en
el Salon de Paris y, lamentablemente,
no habia en él representacién espafio-
la, a pesar de que los organizadores
comentaron a esta revista su interés
porque Espafia se sumase como parti-
cipante. Los primeros contactos, reali-
zados con aficionados espanoles de
Zaragoza y Madrid no han dado toda-
via un resultado concreto; de todos
modos, el hecho de que nuestra fla-

mante y nueva asociacion AEJSER

vaya a orﬁamzar_un campeonato de
wargame de Antiguedad con figuras
Fuede ser el c])rimcr paso para que en
a proxima edicién de este campeona-
to europeo tengamos ya una t!:l’elega-
cion, si no en todas las categorias, al
menos en la de Bofetadas Primitivas.
Los que deseen mas informacién so-
bre este campeonato, porque quieran
asistir al mismo en 1989 pueden po-
nerse en contacto con AEJSER o con
esta redaccion.

Modelpléastica 88

Los aficionados al modelismo y
a los juegos comparten muy a menudo
intereses comunes, cuando no practi-
can simultdneamente ambos hobbies.
Por eso os interesara saber que entre
el 4y el 9 de abril se celebrd en Valla-
dolid la XII Muestra Nacional de Mo-
delismo, asi como el VIII Congreso de
Modelismo y Actividades Comple-
mentarias, todo ello organizado por la
Asociacién Eﬁpaﬁola de Modelismo
Estético (AEME) con la colaboracién
de la Caja Popular de Valladolid. En
esta interesante muestra se podian ver
las dltimas novedades de las mejores

firmas internacionales en materia de
modelismo, al tiempo que se celebra-
ba un concurso en el que se fallaban
los premios "Mejor Maqueta del Ano
en Espana”.

Paralelamente, en el Congreso
de Modelismo y Actividades Comple-
mentarias se daban una serie de con-
ferencias, entre las que se incluia una
que entra de lleno en el terreno de los
juegos; "Soldados de plomo y figuras
militares” a cargo de Santiago Garcia
Merino y José éarcia Calvo, expertos
en uniformologia y fabricantes de fi-
guras, asi como otra sobre Aviacién-
Espanola a cargo de J. Ferndndez
Martin. Ademas de las firmas comer-
ciales y los aficionados que contri-
buian con sus trabajos, estuvieron pre-
sentes en Model plastica mas de trein-
ta revistas especializadas de una dece-
na de paises.

Avres cambia de domicilio

Este club de Bilbao cambia de
domicilio o, para ser mas exactos, dis-
pone por fin de un local propio. Los
interesados en contactar con ellos, los
encontraran a partir de este mes en la
calle Juan de Ajuriaguerra, 13, 52 iz-
cﬁuicrda de Bilbao. Es de esperar que
el hecho de contar con una base pro-
pia y permanente suponga un impulso
para el club més veterano de Bilbao ia
ver esas campaiias de Traveller!

STURMTRUPPEN

grugo de simulacién histérica y
Rol. Los objetivos de nuestro Club no
son mas que los propugnados por los
rg:gtantes, LA D FU%ION de la afi-
cién.

Nuestros medios y métodos es-
tan al dia, nuestro "bunker 6 Dun-
geon" se encuentra en el Casal de Jo-
ves de San Martin de Provengals, Sel-
va de Mar, 215- dentro del Centro Ci-
vico.

Llevamos 3 anos combatiendo
desde las arenas célidas del desierto
hatas las estepas heladas de la URSS,
Easando por Francia, aunque tambien

acemos incursiones en Dungeons,
guaridas de caudillos orcos, combates
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cuerpo a cuerpo contra todo tipo de
criaturas etc... tambien hemos hecho
nuestro pinitos en el Rol en vivo con
una emocionante aventura en la cual
el Centro Civico se convertia en un
hotel de 5 estrellas y en una de sus ha-
bitaciones se albergaba el culpable de
un asesinato!!!

Todo esto y las sugerencias,
ideas, batallas, hechizos, heridas, ca-
belleras orcas, que nos traigas son las
minimas posibilidades que tenemos
Bara de una vez por todas crear una

ase solida para la madurez de la Afi-
cién.

Si estas interesado ponte en
contacto con nosotros viniendo al Ca-
sal un viernes preferiblemente de 4 a
10 6 llamanos a este teléfono
308.61.06.

Club en Alcorcén

Existe un grupo en Alcorcén,
llamado Dragon Masters Jr que busca
gente de la zona o proximidades inte-
resada en los juegos de rol y dispuesta
a unirse al grupo que acaba de surgir.
prometen buenas aventuras y abun-
dantes jarras de Four Goblins; pone-
ros en contacto con Orlando Jiménez
Martinez, ¢/ San José, 16, 22 escalera,
32 B, Alcorcon 28921 Madrid.

Club Walhalla

Todos para unoy...

Héte aqui ¢l anagrama de Wal-
halla, club que se encuentra en Mar-
bella (Mala aP. Su direccién para con-
tactos: M. Vilchez Jaular, ¢/ San An-
tonio, 27- 8 Marbella (Malaga).

junio-julio

Tres grandes familias compo-
nen "a grosso modo" los pilares de
nuestra aficién: Los jugadores con fi-
guras, los partidarios del tablero exa-
gonado y los amantes del rol; cada
uno de ellos con un
gran namero de "sec-
tas'. En numerosas
ocasiones las escara-
muzas trascienden
del nivel de juego,
oyéndose expresio-
nes como "esos des-
preciables "mata-or-
cos" 6 "los pirados de
los soldaditos" que
muestran una incom-

rensi6n mitua de
os aficionados a ca-
da una de estas tres
vertientes, (cierto es
que no cabe generali-
zar estos comporta-
mientos).

Hace poco lle-
vamos a cabo un ex-

dio para demostrar
que no se trata de
tres arboles distintos,
sino tres ramas dife-
rentes de un mismo
tronco. El campo de
pruebas lo situamos
en la época napoled-
nica y la Guerra de
Independnecia, y los
materiales utilizados
fueron el

K MoAGRAL 2 WALHAUA

perimento como. me- -

—_— CEAREICGSS

WAR&PEACE de Avalon Hill, ejér-
citos de 15mm. de NINIFIGS inlgeses,
franceses y espanoles, y una adapta-
cién de Rol histérico a la época con-
creta.

Los dos jugadores de exdgonos
"iniciaron su campana evolucionando
en el tablero hasta que dos ejércitos
chocaban, en ese momento Interve-
nian los "jugadores de figuras" que,
trasladando las proporciones a la me-
sa de juego sobre un terreno caracte-
ristico de la zona donde se habia pro-
ducido el encuentro, resolvian la bata-
lla, y el resultado se aplicaba a nivel
estratégico en el exagonado. &Y los
partidarios del Rol? Tuvieron su pa-
pel -importantisimo- a la hora
de reflejar el valor de los guerrilleros
en nuestra guerra contra el francés; un
grupo actuaba como un pelotén de
Dragones imperiales y otro form6 la
més variopinta partida de guerrilleros
nunca imaginada (un cura, un estu-
diante, una molinera...) la partida fue
sublime (un frnacés fue pasado por le

iedra de molino para borrar toda

uella, sin ningin problema de con-
ciencia de los jugadores, dos de ellos
respetables abogados en la vida real) y
las situaciones planteadas por el "mas-
ter" estaban en consonancia con lo in-
dicado en el mapa (actividad guerri-
llera de War & Peace) y en la mesa de
juego (batallones de voluntariosg, asi
como en actividades de retaguardia.

El resultado fue excelente, to-
dos comprendimos el valor de com-
plemento de nuestras especialidades
entre si.Jestis M? Cortés Meoqui.
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Cthulhu en marcha

Aunque, como ya se dijo en el
niimero 4, la aparicion de La Llamada
de Cthulhu en castellano sufre un lige-
ro retraso, siguen los preparativos de
lo que se publicaré a continuacién del

Libro de Juego. Tras las conversacio- §

nes mantenidas durante el Salén de
Paris por los responsables de Joc In-
ternacional con los muchachos de
Chaosium (Greg Stafford y Sandy Pe-
tersen) parece ser que tras el libro de
la Llamada de Cthulhu se editard
"Fragments of Fear" que contiene va-
rias ayudas interesantes para los mas-
ters, entre las que destaca una lista
completa de conjuros (los aparecidos
en todas las campaiias y médulos pu-
blicados incluido Las Mascaras de
Nyarlathotep”) asi como dos escena-
rios, uno de ellos, ambientado en el
Africa Negra, bastante sabroso. Des-

ués seguird un modulo en solitario
E’E,Alone Against the Dark?) y las ne-
cesarias pantallas para el Guardidn de
los Arcanos, que incluirdn un médulo
made in Spain. También se le ha en-
cargado a nuestro bienamado redac-
tor jefe un anteproyecto para realizar
algo similar a "Green and Pleasant
Land" o "Los Afios Locos"; una guia
de la Espaiia de los afios veinte con
todo tipo de informaciones ftiles para
ambientar campafias y seguramente
algunos pequefios escenarios para en-
trar en calor.

Juegos franceses en
Espana

En nuestro anterior nimero
’Fablébamos de la llegada. de juegos
-franceses a esta ibérica peninsula de
la mano de los incansables Joc Inter-
nacional. Los juegos ya estdn aqui y
podemos dar una lista completa, que
s realmente como para volverse un
poco loco: Blood Bowl (4000 ptas
aprox), Les Annes Folles (ampliacién
francesa del Cthulhu, unas 5000 ptas)
Malefices (4500 aprox), Star Wars
(2500 ptas. aprox), Paranoia (3700
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ptas. aprox), Sherlock Holmes (unas
6500), Meutres a Carlton House (m6-
dulo campaiia para Sherlock Holmes,
unas 2500 ptas.), Junta (3800 aprox),
Suprematie (unas 6500), Rencontre
Cosmique (la version francesa de Cos-
mic Encounters, a 3600 ptas.), Ami-
raute (3700.), Ave Tenebrae (4200

tas), Alesia (6000 ptas), Armada
?unas 5000), Les Aigles (wargame na-
i as, unas 6200
ptas.), Baston y Les Annes Mil.

Es una ocasi6én par acceder a
algunos de los juegos mas dpopularcs
en Francia, y una manera de que los
que no saben inglés pero si francés
puedan leerse reglas sin depender del

amigo que traduce, y a veces traduce
lo que le interesa solamente).

‘GIGAMESH

&
FANTASIA Y CIENCIA FICCION
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En relacién con D&D épara qué
sirve? el simbolo sagrado que vale 25
mo.:

En segundo lugar, algunos mas-
ters me han hecho tumbarme borracho
después de beber unas copitas de mds y
me gustaria que me dijeses si hay tablas
para ver esta reacién, o solamente se
las ha inventado mi master.

Por iiltimo, le rogaria me indica-
se la forma en que se desarrollan las
peleas en el pueblo (tabernas) sin que
se produzcan verdaderas matanzas, es
decir, si hay alguna forma de efectuar-
las sin que se pierdan punto de vida.

J.M.G.B. (Mdlaga).

Vaya, parece que en Mailaga
hay grupos de aventureros que viven y
se comportan como los de otras latitu-
des. Vayamos por partes; el simbolo
sagrado es eso, un simbolo que los
cléri%os deben llevar como prueba de
su relacion especial con una divinidad
(de la que sacan esos conjuros tan
practicos para después de las peleas,
por poner un cjemplo). La penaliza-
ci6n por no tener un simbolo sagrado
depende del master y puede ir desde
un malus en las tiradas de dado hasta
una pérdida total de los favores divi-
nos ggual a no magic, dear cleric) por
desacato, comportamiento impio y sa-
crilego.

Lo de las bebidas... a ti también
te han dado Four Goblins ¢eh? Real-
mente existen en el D&D Avanzado
unas tablas para medir el efecto de la
embriaguez o de las drogas sobre los
personajes; pero en el Basico se pue-
den hacer tiradas contra la Constitu-
cidn, lo que parece perfectamente co-
rrecto, elaborando el master una tabla
de efectos secundarios para aplicar a
aquellos que no tengan el estomago
capaz para aguantar el Four Goblins
(de hecho, solo los trolls mas fuertes
resisten dos tragos de ese brebaje)

Y lo dltimo es ¢l conocido tema
de la Inseguridad Ciudadana.

Lamentablemente, en D&D,
los principales causantes de esta inse-
guridad son los propios aventureros,
que parecen pensar a veces que las ta-
bernas donde se inicia la aventura son
un buen lugar para el "precalenta-
miento". Claro, si luego resulta que los
habituales ticnen mas experiencia, que
alguno de ellos es berserk, o que el
dueifio llama a la guardia, pasa lo que
pasa. Incluso si se pelea a punetazos,
siempre se perderan puntos de vida (y
existen variantes como el estrangula-
miento, golpear con silla, botellas, me-
sas). En mis tiempos de joven orco,
trabajé en una taberna de Dungeons
‘Avanzado, la llamaban PIiff Plaft, por-
que se daban méis bofetadas que co-
pas se servian. Recuerdo lo que pasé
cuando entr6 un grupo de aventureros
y un inexperto lag;éu humano (nivel 3
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Consultorio del Orco Francis

mds o menos) le dijo a un monje que
pedia limosna "iLargo, pequeno salta-
mosnte!", y el monje en cuestion resul-
t6 ser un Maestro de Dragones sin
ningiin sentido del humor: el grupo se
tuvo que buscar otro ladrén, porque a
aquel infeliz todavia no le han podido
deshacer el bonito nudo que forman
lo que eran sus brazos y piernas.

Me gustaria tener informacion
sobre juegos de estrategia en solitario,
tanto de tablero como para ordenador
(Spectrum) ¢(Podeis recomendarme al-
giin wargame para jugar por correspon-
dencia?

F.M.R. (Segovia)

Los juegos en solitario de es-
trategia son pocos curiosamente.
Abundan mas los de tipo tactico (Am-
bush, Open Fire, Patton’s Best, B-17,
Mosby’s Raiders... por citar unos
cuantos). Sin embargo, algunos de los
juegos para dos jugadores a mnivel es-
tratégico mas complicados, pueden
ser buenos para simulaciones a lo Ro-
binson Crusoe; me refiero a juegos co-
mo Pacific War, Vietnam War, Gulf
Strife. En cuanto a juegos por ordena-
dor, en cuando me instales en esta
seccion el cable de fibra 6ptica que
me conectar4 con el Gran Cerebro de
nuestra nueva seccion informatica, te
contestaré debidamente.

Juegos por correspondencia es-
tratégicos hay bastantes en el catélogo
de Avalon Hill: Russian Campaign,
Afrika Korps, Victory in The Pacific.
Estamos estudiando la posibilidad de
montar una seccion e Se Buscan
Contrincantes de juego por correo en
Lider si vemos que hay interés por
parte de los lectores.

A mi y al grupo al que pertenez-
co nos interesa saber algo sobre los jue-
gos de rol de ciencia ficcién, tipo Trave-
ller o algo parecido (Qué nos puedes
contar sobre el tema?

O.J.M. (Madrid)

Bueno, en asuntos de ciencia
ficcién servidor es un clasico y sigue
pensando que lo mejor es Travel%fl;lr,
especialmente ahora que ha salido el
MegaTraveller, version revisada del
rchamento en 3 tomos, a 10 délares el
tomo, editado por GDW. Puede inte-
resaros el hermano pequeiio de este
juego, el Traveller 2300, que se juega
en el afio que indica el titulo, cuando
la mayor potencia surgida del planeta
Tierra para colonizar las estrellas es
Francia. Y hablando de Francia, en
francés, se ha editado Star Wars, que
estard disponible en breve en nuestro
pais y parece -por lo que se dice- un
juego sencillo y divertido. Y el dltimo
nimero de la revista francesa Casus
Belli ofrece un dossier sobre juegos de
ciencia ficci6én. Se pueden pedir en

Naipe de Madrid o Billares Soler y

_L.Gigamesh de Barcelona.

Me he comprado recientemente
el Runequest Standard Edition pero en
su interior no consta el Libro del Mas-
ter ni el Game Aids Book ni el Libro de
Monstruos por lo que querria saber
dénde podria conseguirlos.

sto es una hibil maniobra co-
mercial. El material que se incluia en
¢l Gamemaster Book que venia en ¢l
Runequest Deluxe, ha sido publicado
en el RQ Advanced (libro editado por
GAmes Workshop, con el beneplacito
de Avalon Hill y Chaosium). La mis-
ma jugada se ha repetido con el libro
de ~ monstruos (también Games
Workshop. Sirva esta consulta para
aclarar pues que el Advanced no es
otro sistema de juego, como ocurre en
Dungeons & Dragons, sino que se tra-
ta de una prolongacion del reglamen-
to que se sirve en la versién Standard.
Si te interesan mucho estos libros,
puedes pedirlos en las tiendas citadas
anteriormente, pero te advierto' que
no son precisamente baratos.

RESPUESTA A LA PRE-
GUNTA DEL ORCO FRANCIS EN
EL NUMERO 4.

El Colegio de Arquitectos de
Andalucia, apabullando al Comité
Nacional del Patrimonio Artistico-
Historico, recibira el premio a nuestra
dltima consulta, consistente en un so-
neto escrito a mano y rubricado por el
mismisimo Ripperbaum Halbershaft.
Los sefiores arquitectos tenian razén:
el plano general de Calan Ebor co-
rresponde, con algunas modificacio-
nes, a la Alhambra de Granada. En
cuanto al segundo (aqui fallaron los
de Patrimonio) es evidentemente se-
gtn dijeron los arquitectos, un plano
de la carcel de Matar6 tal y como era
a finales del siglo pasado. Ripper-
baum estd furioso al haberse descu-
bierto su engafio y este orco se descu-
bre ante el saber de los arquitectos
andaluces.

LA PREGUNTA DEL N. 5

Va de Flat Top, nuestro dossier actual.
Durante el pasado otofo, los alphefios barcelo-
neses, con la ayuda de unos cuantos invitados,
celebraron una simulacién de la batalla de Ley-
te (II Guerra Mundial en el Pacifico) al final de
la cual los americanos resultaron estrepitosa-
mente derrotados. La tragedia yanquee se co-
menz6 a gestar en la tarde del primer dia de ba-
talla, cuando MacArthur ordené al contraalmi-
rante Olendorf que enviase aviones de su Task
Force en CAP sobre Leyte para proteger el de-
sembarco de los marines. Desgraciadamente,
"Ollie" tenia programada una pequefa activi-
dad liidica en sus portaaviones a la misma hora
y decidid no suspenderla, recomendando a las
task forces de desembarco que usasen sus an-
tiaéreos, que para algo estaban. La pregunta es
iCudl era esa actividad ludica tan importante?.
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Javier Hoyos

El ano 55 a.C., dos legiones romanas al
mando de Julio Cesar desembarcaron en una
isla ignota y "bdrbara” de la cual apenas sabian
su nombre: Britannia. Su misién era llevar a ca-
bo una e’fl;’lf'didén de castigo contra las tribus
celtas que habian apoyado a sus hermanos étni-
cos de las Galias en la lucha que mantenian
contra los romanos. La presencia romana en
Britannia no persever6 y de aquella isla se si-
gui6 sabiendo s6lo su existencia. Sin embargo,
en el afio 43 d.C., el emperador Claudio decide
ampliar el imperio y 4 legiones romanas asaltan
el sur de Britannia. En este momento histérico
arranca "Britannia” y si quien ha empezado a
leer estas lineas posee ya el juego, sabrd que en
el turno 1 el jugador romano mueve primero y
lanza una "gran invasién” sobre Britannia, con
resultados bastante penosos para los jugadores
no romanos. "Britannia” es uno de los ultimos
juegos de Avalon Hill llegados al mercado es-
pafiol y con €l la prestigiosa marca norteameri-
cana hace una aportacién a los juegos de am-
bientacién medieval que, sin duda, los aficiona-
dos al tema sabrén valorar. La idea del juego es
sugestiva y ambiciosa ya que representa los mds
de mil afios que median desde [a invasién y ane-
xién de Britannia al Imperio romano, hasta la
implantacién normanda sobre la isla en 1087 de
la mano de Guillermo el Conquistador. Es este
un periodo violento y turbulento, plagado de
luchas ¢ invasiones sucesivas, y dentro del cual,
el juego invita a los jugadores a competir para
convertirse en rey de Inglaterra y controlar mds
territorios que los oponentes. Por todo ello,
"Britannia” serd del agrado de todos aquellos a
los que les guste tintar las espadas en sangre.

"Britannia" es un juego para mds de
dos jugadores, en concreto, estd pensado para
un minimo de 3 -en esta opcién hay dos posibi-
lidades: el juego de duracién normal y una ver-
sion reducida de sélo 7 turnos, ideal para ini-
ciarse en el juego-, hay también otra opcién pa-
ra 4y una dltima para 5 jugadores.

El diseio del juego recuerda bastante
al de "Civilization", de hecho las dnicas diferen-
cias notables radican en que en "Britannia” no
hay ni fase de comercio ni cartas de cultura o
fatalidad que intervengan en el juego.

Cada jugador controla varias tribus o
naciones, cada una de las cuales consta de un
nimero determinado de piezas de juego que re-
presentan ejércitos, normalmente de infanteria,
aunque los romano-britdnicos y los normandos
disponen también de caballeria. Algunas nacio-
nes incluyen lideres entre sus piezas de juego.
Las funciones de estos son aumentar las capaci-
dades de movimiento y combate de los ejércitos
con los que estdn apilados. El total de piezas
con las que se inicia el juego pueden increme-
tarse mediante refuerzos procedentes de los
])a:ses natales -obviamente, este es el caso de
0s pueblos invasores- o bien a través del incre-
mento natural de la poblacién. Puede darse el
caso de que se vean reducidas si se dan deter-
minadas condiciones de superpoblacién. El ob-
jetivo de los jugadores es acumular mds puntos
de victoria que sus adversarios. Estos puntos se

junio-julio

BRITANNIA

logran por dos vias. La primera es cumpliendo
las condiciones que establecen las tarjetas de
puntos de victona de cada nacién, las cuales
exigirdn normalmente la ocupacion de dreas es-
pecificas del mapa en momentos concretos o la
climinacién de fichas enemigas. segunda
forma de obtener puntos es consiguiendo el ti-
tulo de Bretwalda, gran sehor de sefiores, o de
rey de Inglaterra.
mo se puede adivinar facilmente, ta-
les condiciones de victoria, junto con la cons-
tante amenaza que invasores ¢ incursores supo-
nen para cualquier drea costera, obligard a un
generoso uso de los rudos y belicosos modales
medievales y dejara poco lugar a la convivencia
cifica. Con otras palabras, el juego obliga a
ggtallar sin solucién de continuidad. Las bata-
llas que se vayan produciendo se solucionan de
una manera rdpida y sencilla mediante tiradas
de dados que deciden directamente los resulta-
dos del enfrentamiento sin tener que recurrir a
tablas de combate de ningin tipo. Como ejem-
plo, un ejército de infanteria eliminaria a otro
del mismo tipo sacando un 5 & un 6, salvo mo-
dificadores por clase de terreno.

silencio... ise juega!

Légicamente, debido a lo desorbitada-
mente largo del periodo histérico de juego, la
tinica forma de conseguir un juego manejable y
jugable, ha sido hacer los turnos amplios crono-
légicamente. Asi, toda la partida se desarrolla
en 16 turnos, de los cuales todos menos los 4 ul-
timos representan 75 afios reales.

Como valoracién final, creo que este
juego reune muchos de los requisitos necesa-
rios para convertirse en un "cldsico” como lo es
ya su "primo", Civilization. "Britannia” se juega
fdcil y rdpidamente,mantiene la tensién casi
hasta el dltimo minuto, es altamente competiti-
vo, obliga a estar muy activo para conseguir

untos de victoria, y permite, O a veces exige,
os retorcidos malabarismos diplomdticos de

ue son capaces las mentes latinas. Por ditimo,
%n’tannia', es un jue.%o que viene a llenar un
vacio en el mundo de los juegos de simulacion,
permitiendo que aquellos que suefian con las
cabalgadas de los caballeros del rey Arturo o
con rememorar la batalla de Hastings, puedan
materializar sus veleidades medievales sobre un
tablero.

raduccién del manual del juego)

s siguientes preguntas sobre el jue-
go surgieron durante las partidas de prueba del
mismo,pero no fueron consideradas lo suficien-
temente importantes como é)ara incorporar el
problema {\m uesto dentro de las reglas.

5.15 Una unidad mueve a través de un
estrecho durante la primera fase de movimien-
to de una gran invasién (puede mover mds du-
rante la segunda fase de movimiento?: si.

5.3 (Pueden los ejércitos romanos
(tanto unidades de caballeria como unidades
con un lider) arrasar dos dreas y después entrar
en una tercera?:sisiempre y cuando las dreas
arrasadas sean atacadas en una relacién 2 a 1.

54 (Puede una nacién con barcos
usarlos durante el segundo movimiento de una
invasién?: si.

6.0 Una nacién contaba dos dreas,una
con dos ejercitos y otra con 4. Estan sobrepo-
bladas y deben retirar los ejercitos.i Pueden re-
tirar los dos ejércitos del drea con dos,dejando
un drea con 4 ejércitos?:si.

741 ¢Deben desembarcar todos los
ejércitos romanos en la misma drea?iDeben
hacerlo todos los refuerzos romanos?Esta pre-
gunta se aplica también a las unidades de otras
naciones que deben efectuar desembar-
co:no;las unidades pueden desembarcar en més
de un drea.

8.2 Una fuerza mueve de Cheshire a
York,de alli a2 Bernicia,de alli a Pennines y ata-
ca en esa drea.;Esta un ejercito defensor en los
Pennines obstaculizado para retirarse a cual-
quiera de las 3 dreas por las cuales se movieron
las unidades atacantes a Bernicia,el drea desde
la cual los atacantes realmente entraron en los
Pennines?:El defensor sélo tiene negada la en-
trada a Bernicia.

8.3 {Puede una nacién moviéndose con
barcos retirarse usdndolos?:no.

9.0 Los Angles reciben los lideres Os-
win y Offa si ellos ocupan Bernicia y North
Mercia respectivamente itienen que entrar en
juego estos lideres en estas dreas especificas 6
pueden entrar en cualquier drea ocupada por
un ejército Angle?:Pueden entrar en cualquier
drea ocupada por un ejercito Angle.

PREGUNTAS Y RESPUESTAS
Sobre las reglas de BRITANNIA

10.1Una naci6n tiene 1,5 punto ahorra-
do en la escala de incremento de pobla-
cién.Todas sus unidades han sido eliminadas
del tablero pero otras unidades entrardn en
juego en el siguiente turno .(Mantiene los pun-
tos?:si.

10.3 {Pueden los romanos construir un
fuerte en un drea por la cual no reciben puntos
de victoria,tal como es el caso de Mar?:si.

104 iPueden mover después de de-
sembarcar los refuerzos romanos?:si,pueden
mover normalmente (pueden mover 3 dreas).

10.5 Los Romano-British tienen todos
sus 8 ejercitos sobre el tablero..Pueden usar
las unidades de caballeria para incrementar su
poblacién?:no.

11.1 ¢{Conseguirédn los romanos puntos
de victoria por capturar durante los turnos 1 al

3 4reas que no habfan capturado nunca,pero
que los Brigantes ociupaban después de some-
terse?:si.

11.2 En el turno 5 los Brigantes ocu-
n Pennines,Bernicia y Lothian.Strathclyde y
allaway estan vacias (excepto una ficha de
fuerte romano vuelta al reves).Los Brigantes
mueven todas sus unidades a Strathclyde y Ga-
llaway.i Conseguirdn los romanos puntos de Li-
mes por Pennines,Bernicia y Lothian al final
del turno 5?iConseguirdn estos puntos aun si
unidades de otra nacién,como por ejemplo los
Picts,mueven dentro de esas dreas?:no,pero
conseguiran puntos por Strthclyde y gallaway;
11.3 {Pueden las naciones que se han
sometido mover dentro de dreas que contienen
un fuerte vuelto del réves?: si, y los romanos
conseguiran puntos de Limes (14.4) por ellas.
La tarjeta de puntos de victoria Welh
sefiala que sélo gucden recibir la mitad de tan-
tos puntos por dreas fuera de Wales como las
que puedan cEc»r dreas dentro de Wages iSe cal-
cula esto cada turno cuando cuentan los puntos
6 es acumulativo para el resto del juego?: Se
suman separadamente cada vez que los Welsh
cuentan sus puntos en los turmos 4,7,10,y 13 y
al final del juego. Los puntos que reciben por
York son una excepcion a esto.
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UNA DE BLITZ Y OTRA DE KRIEG

He aqui algunas modificaciones
aparecidas en la revista The General
para el juego Hitler’s War. El autor del
articulo, Dean Koelhoffer, pretende
con ellas equilibrar un poco la balanza
de un juego que, a su juicio, favorece
al bando del Eje.

Revisiones de las reglas:

Linea de Comunicaciones: Ademds de
estar suministrada, una unidad debe tener una
linea de comunicaciones hasta su pais de ori-
i;en, Cualquier ejército incapaz de trazar dicha
inea, pero que puede trazar una linea hasta un
punto de produccién se encuentra suministrado
pero incomunicado. Debe reestablecer la co-
municacién al turno siguiente o verse reducido
a un nimero de puntos de fuerza igual al nime-
ro de puntos de suministro hasta los que puede
trazar una conexion. No se pueden realizar ope-
raciones estratégicas desde un hex incomunica-
do (Esto imposibilitard a las unidades el operar
libremente tras las lineas enemigas). Excep-
cién: Los fuertes y sus ocupantes no se ven res-
tringidos por la regla de linea de comunicacion.
Gran Bretafa tiene comunicacion con la Costa
Atlantica siempre y cuando posea la mayor flo-
ta en el mar. Italia posee comunicacién con
Africa siempre y cuando tenga una flota en el
Mediterrdneo. Los aliados pueden también tra-
zar una linea de comunicacién en el Mediterré-
neo. Los aliados pueden también trazar una li-
nea de comunicacién en el Mediterrdneo a tra-
vés del canal de Suez. Una ruta marina extendi-
da hasta un ejército que no se encuentre en un
hex de produccién puede realizarse a través del
Atldntico desde los USA siempre y cuando que
el ejército que esté siendo apoyado no sea ma-
yor que el nimero de puntos de transporte
transoceanico disponibles.

Con estas reglas se evitan ciertas situa-
ciones poco realistas. Alemania no puede en-
viar un ejército solitario a las profundidades de
Rusia, donde queda aislado pero todavia sumi-
nistrado, pudiendo moverse entonces a volun-
tad, asi como siendo capaz de lanzar bombarde-
ros en masa contra Siberia. Tampoco es tan fd-
cil que los alemanes desembarquen una fuerza
anfibia en el Sinai, cortando el Canal de Suez.
De la misma manera, los aliados no pueden po-
ner lanzarse asi como asi sobre Italia ni invadir
europa desde el otro lado del Atldntico.

Investigacién y desarrollo:A continua-
cién vienen unos cambios en la tabla de Investi-
gacion y Desarrollo: omitir la Bomba A, los Mi-
siles, Barcos principales, Portaaviones, ASW y
U-boat. La Defensa Aérea (Air Defense) cues-
ta ahora 7-7-3-1; las Escoltas de Bombarderos
8-6-4-2 y los bombarderos 9-7-5-3. .

La bomba A es tan devastadora que el
poseerla daria automdticamente la victoria. La
moral tampoco resuelve nada (en tierra para
que el Alemdn reduzca la moral aliada por de-
bajo de 5 deberia conseguir la rendicién de Ru-
sia y mantener a Italia en la guerra, lo que sig-
nifica que ha ganado la partida de todos modos
con coral o sin ella). Cualquier jugador compe-
tente evitard comprar misiles, la matematica
mds elemntal demuestra que cuesta 20 puntos
de produccién conseguir qﬁ puntos de misiles
gue infligirdn una pérdida maxima de 4 puntos

e produccidn enemigos, que costard 12 puntos
mds reconstruir. No es negocio. Ademds, los
misiles de la época eran demasiado inexactos
como para acertar en las fabricas, eran un arma
de terror que solo sirvio para distraer a los bri-
tanicos, en cuanto a los aspectos navales, los
unicos paises que durante la guerra construye-
Ton barcos de guerra y portaaviones fueron los
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Estados Unidos y Japon; los restantes simple-
mente completaron la construccion de proyec-
tos de antes de la guerra. Inglaterra construyd

" algunos portaaviones de escolta y destructores

ara potenciar su campafa antisubmarina. Los

-boat se convirtieron en una amenaza critica
en 1942, pero el coste y los retrasos en la inves-
tigacién retrsan tanto fa E)roduccién en el juego
que hace falta esperar a 1943 para que uno, co-
mo aliado los pueda producir en masa. Y para
entonces el Eje puede producir U-boats en tal
cantidd como para sofocar al aliado.

Lo mismo se puede aplicar a la investi-
gacion en Defensa Aérea y lgjcoltas de Bom-
barderos. Retrasando la investigacién del ene-
migo, si €ste obtuviese un resultado B para los
escoltas, probablemente no godn’a comprarlos
durante el resto de la partida. Uno no puede
comprar Escoltas al precio de 5 puntos de pro-
duccién cada uno mientras el compra De-
fensa Aérea por dos puntos. Y Rusia no puede
ayudar a los aliados en sus esfuerzos de investi-
gacion. No pueden producir las fuerzas adecua-
das para defenderse de la Invasién Alemana.

Limites estratégicos: Los bombarde-
ros, Cscoltas y Defensa Aérea se limitan a 10
puntos de fuerza por ficha. Los U-boats y ASW
se limitan a 14 puntos cada uno.Los U-boats se
despliegan directamente con la ficha, de la mis-
ma forma que los ASW. Los U-boats cuestan 2
puntos de produccién, ASW cuestan cinco has-
ta que los USA entran en guerra y a partir de
netonces cuestan 3. Las escoltas y Defensa Aé-
rea pueden ahora combatir simultdineamente,
antes de que la Defensa Adrea ataque a los
bombarderos, se produce ¢l combate simulta-
neo con las escoltas. De la misma manera, has-
ta un cuarto de la fuerza total de submarinos
(redondeando hacia abajo) puede hacer com-
bate simultdneo con los ASW, atacando a con-
tinuacién el trfico maritimo transoceanico. No
puede aumentarse el trdfico transoceanico.

Estas sencillas reglas impiden que es-
tos aparatos consigan producciones extrema-
das. Sélo pueden utilizarse un nimero determi-
nado de barcos y aviones, no importa la canti-
dad que se produzca, debido a las limitaciones
de hombres para manejarlos. Yo acostumbraba
a enviar 100 puntos de U-boats tras el trdfico
transoceanico. Lo mismo con Defensa Aérea -y
ya que habfa estado retrasando la investigacion
Aliada sobre Escolta, los cielos alemanes serian
un suicidio para cualquier bombardero. La re-
duccién en el coste de los ASW al entras USA
en guerra refleja simplemente la construccién
por parte de los americanos de portaaviones de
escolta que fueron desplegados cada vez en ma-
yor numero. El tréfico transoceanico, que no
puede crecer pero puede ser atacado por el ale-
mdn obliga al jugador aliado a construir unida-
des anfibias para llevar tropas a Europa. Inclui
esta regla porque, aunque los convoys de tropas
estaban tan bien protegidos que eran muy ma-
los blancos para los U%oats, no todo el mate-
rial de guerra necesario era humano, y fue asi
como algo de este material era destruido por el
camino. Tal como estd ahora el juego, el aliado
puede construir muchas unidades anfibias e in-
vadir directamente desde los Estados Unidos,
evitando completamente la amenaza de los sub-
marinos.

Desembarcos anfibios: Desembarcos
de este tii:»o en hexes enemigos s6lo pueden ha-
cerse si el hex de desembarco estd adyacente al
hex desde el que se inicié el ataque. Los aliados

ueden hacer un asalto trasantlantico con tres
actores en cualquier costa, pero se verdn suje-
tos a ataque aéreo costero. Si un avance falla, la
unidad B:crde un punto de fuerza anfibio adi-
cional. De hecho e historicamente ninguna de
las grandes invasiones anfibias fue realizada
fuera del alcance del apoyo y cobertura aérea
propias. Los desembarcos en el Norte de Africa

son la tnica escepcidn, y fueron realizados con-
tra paises desprevenidos con fuerzas pequeias
y desorganizadas.

El trédfico transoceanico serd de seis
puntos por turno.Los puntos anfibios pueden
cruzar el Atldntico durante la fase de Movi-
miento con un nimero igual de infanteria/me-
canizados/tac que no pueden ser atacado por
los U-boats. Estas fuerzas pueden moverse a
una posicién desde la cual puedan lanzar una
invasién. La invasion transoceanica de tres fac-
tores maximo se aplica a invasiones que estén a
mas de un hex de distancia de un hex amigo (es
decir, sin apoyo aéreo propio). Los portaavio-
nes podrian dar este apoyo.

Reglas varias: Deben cambiarse unas
cuantas reglas para equilibrar el juego (si se
usan las reglas citadas hasta ahora).

Todas las casillas de fuera del mapa,
excepto Siberia, no pueden ser Atacadas. Estos -
lugares estdn demasiado lejos para ser alcanza-
dos por las fuerzas convencionales de la época.

Omitir la moral y el limite a los ejérci-
tos de defensa del pais en la capital. Las fuerzas
de defensa del propio territorio se colocan
cuando el jugador anuncia que estd atacando
dicho pais, pero antes de que mueva sus ¢jérci-
tos y anuncie sus ataques. La razén para quitar
este limite al nimero de fuerzas que defiende
las capitales se debe a la facilidad con que Ale-
mania puede conquista Espafia o Suecia.

El jugador Aliado Occidental no puede
atacar paises neutrales, esta limitacién se impo-
ne porque Inglaterra y USA se autodeclararon
"Los buenos” y no hacian esas cosas. Si asi debe
ser, que se comporten como decian.

El invierno ruso no tiene efecto a lo
largo de la costa del Mar Negro o adyacente a
Rumania. Historicamente el invierno no fue tan
severo en la Rusia suroccidental. Esto impide
también que el jugador alemdn realice un ata-
que al hex L15 con cuatro puntos mecanizados
que no pueden avanzar por la penalizacién de
+4 negando asf el efecto del peor invierno.

Entrada y rendicién de beligerantes:
Los siguientes cambios y aclaraciones se sugie-
ren en realcién con la entrada y rendicion de
los paises en guerra.

Alemania: comienza en guerra con In-
glarerra, Francia y Polonia. Se comienza el jue-

o en la fase de combate alemana, con todos los

arcos en el mar. Alemania recibe un punto de
fuerza de barcos en la primavera del 41. Alema-
nia recibe también 3 puntos de fuerza anfibios
gratis al final del primer turno.

Inglaterra: Empieza en guerra con Ale-
mania. No pueden moverse puntos de fuerza
aliados a Egipto hasta que [talia entra en gue-
rra. Inglaterra recibe un punto de fuerza de
barcos en el invierno del 41 y otro en verano del
42.

Francia: Empieza en guerra con Ale-
mania. Ningin punto de fuerza dpuede abando-
nar Francia si todavia no ha caido y ello incluye
tados los puntos navales, que deben seguir ba-
sados en Marsella. Los aliados no pueden cons-
truir puntos de fuerza en Francia. Tirar el dado
por cada punto naval francés cuando Francia
caiga; con un resultadode 1 se une al Eje, 2-3se
une a lso ingleses, 4-6 es hundido y eliminado
del juego. Afadanse los puntos navales a las
flotas més cercanas de los bandos a los que se
ha unido.

Polonia: Comienza en guerra con Ale-
g-lania. La produccidn polaca se suma a la alia-

a.

Rusia: empieza neutral. Rusia no pue-
de atacar ningiin otro pais hasta el invierno del
40 en cuyo momento puede atacar cualquier
otro pais que no este controlado por el Eje o
sea pro-Eje. Rusia entra del todo en guerra en
el invierno del 41. Rusia no se ve limitada a
guerra restringida o en las investigaciones. Si
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Rusia ataca un pais neutral no podrd recibir
Lend-Lease. Cuando las tres capitales rusas

uedan controladas por el Eje, Rusia se rinde.

‘'odos los ejércitos soviéticos se mueven inme-
diatamente a Siberia mientras que el Eje ocupa
1 resto del territorio. Los guerrilleros rusos s6-
lo pueden atacar hexes dentro de rusia, inclu-
yendo aquellos que contengan ejércitosy pue-
den ser a su vez atacados por el Eje. Un ataque
con éxito por parte de los guerrileros a un ejér-
cito reduce la fuerza de éste en un punto. . si se
recapturase asi una capital, entonces Rusia po-
drfa volver a entrar en guerra atacando desde
siberia y no volveria a rendirse.

. Italia: comienza neutral. Italia se con-
vierte en potencia del Eje al final del turno ale-
mdn en que Francia es atado por vez primera.
Italia se rendird si son capturados todos sus
centros de produccién, o si los aliados contro-
lan el Norte de Africa, Gibraltar, Suez y Sicilia.
Ignorar las reglas opcionales 2 y 3. El Ejército
Italiano debe ser mantenido a su nivel de fuer-
za y s6lo puede usarlo en terriotrios adyacentes
al territorio italiano. Mientras italia esté en
%'uem el Eje puede construir unidades en Ita-

ia.

Estados Unidos: Comienza neutral.
Los Estados Unidos daran a los aliados 4 pun-
tos de produccién ﬁr turno mientras sean neu-
tral siempre que Mosci haya sido atacado y
Francia haya caido. Cuando los EEUU entran
en guerra los aliados reciben tres puntos de
barcos de guerra y un punto de portaaviones. A
cambio, los il:jgjeses deben basar tres puntos
navales y uno de portaaviones fuera de la India
hasta la primavera del 43.

%stado Bidlticos: comienzan siendo
parte de Rusia.

Dinamarca: Comienza neutral. Se
al Eje al comienzo de la primavera del 40.

Rumania, Bulgaria, Hungria: Comien-
zan neutrales. Al comenzar ¢l invierno del 40
pasan a ser potencias del eje. Cuando cae Ru-
mania, el ejército rumano cambia de bando y
debe contener tres puntos de fuerza de infante-
ria y dos mecanizados con los que comenz6 el
juego.

Grecia: Comienza neutral. Se pasa a
los aliados al comenzar el invierno del 40

Yugoeslavia: Comienza neutral. Pasa a
los aliados al comienzo de la primavera del 41 si
algun hex de Grecia, excepto Creta, sigue sien-
do aliado. De otra manera pasa al eje.

Finlandia: Comienza neutral. Pasa al
¢je a comienzo del turno en el que Alemania
ataca Rusia, el ejército finés se compone de sie-

te puntos de fuerza de infanteria que no pue-
den salir de Finlandia.

Africa del Norte francesa: Comienza
siendo parte de Francia, pasa a neutral si Fran-
cia cae. Si cualquiera de los tres paises es ataca-
do, todos los que no caigan se unirdn al bando
opuesto al atacante. Se afladen las siguientes
caﬁltales al juego: F3 (Marruecos) G6 (Argelia)
y H9 (Tinez). Ello es debido a la extrema difi-
cultad de capturar estos paises actualmente.

Noruega: Comienza neutral. A princi-
pios del turno de invierno del 40 si el eje no
controla Nor:;ga, reducir la produccién del eje
en un 10% (redondeando hacia arriba) por ca-
da turno en que dicho pais no esté controlado
por el Eje. La capital se considera que estd en
el hex T10.

Suecia. Comienza neutral. Si Alemania
captura las tres capitales rusas. Suecia se para
al eje. Si Alemania ataca Suecia, reducir la pro-
duccién del Eje en un 10% por cada puntos de
produccién sueco devastado.

Espaiia: Comienza neutral. Si el Eje
captura una capital rusa, se pasa al Eje.

Turquia: comienza neutral. Si el Eje
controla todos los paises riberefios del medite-
rrdneo se pasa al Eje.

. Iran e Iraq: comienzan neutrales. al co-
mienzo de invierno del 41 ambos se convierten
en aliados, si en cualquier momento el Eje con-
trola los hexes D19, E20 y E21 tres turnos mas
tarde los aliados y los rusos no pueden hacer
movimiento de explotacién.

Portugal: Comienza neutral. Si es ata-
cada por el eje o si Italia se rinde, Portugal cede

bases a los aliados en las Azores, doblando su
ASW.

junio-julio

Mirando el sumario anterior son nece-
sarias algunas explicaciones. El cambiar el ini-
cio del juego a la Fase de Combate alemana
fuerza al Alemdn a comenzar la fuerra en Polo-
nia. Esto impide que tome Francia primero, lo
%ue limitaria seriamente las opciones aliadas.

espués Alemania recibe los tres puntos anfi-
bios para poder invadir Noruega y amenazar
Inglaterra. Estas fuerzas son demasiado caras
al inicio del juego, pero habia una posibilidad
de una acciér{ aslggnlﬁh&{l =

Al obligar a los aliados a mantener
fuerzas en Inglaterra y Francia se obliga a los
aliados a ser honestos. Sin esas restricciones,
los aliados moverdn tropas inmediatamente a
Egipto para invadir Libia antes de que el eje
pueda ni siquiera comenzar a mover fuerzas a
través del Mediterrdneo. El no permitir cons-
trucciones en Francia evita que el aliado amase
alli tropas lo que ria retrasar la caida de
Francia hasta la primavera del 41 (un retraso
fatal para ¢l Eje). Ello impide también que los
aliados puedan Intentar una invasién seria de
Alemania. Las restricciones de que Rusia ata-

ue a Alemania eran absolutamente necesarias.
n el juego, si el alemdn no ocupa Francia en el
turno 1, entonces Rusia puede atacar y ocupar
Polonia. Los aliaos concentrardn entonces to-
das las fuerzas disponibles en Francia. Alema-
nia no podrd tomar Francia en el segundo tur-
no, los rusos se lanzan sobre Alemania y a lo
mejor la atraviesan para caer sobre Italia dejdn-
dola fuera de la guerra antes de que pueda ha-
cer nada. Para cuando los rusos son rechaza-
dos. Alemania ha sufrido pérdidas criticas en su
roduccién ‘} da no podra tomar Francia antes
e que EEUU entre en la guerra. Rusia puede
ﬁedar eliminada, pero también lo serd Italia -y
emania le seguird poco después. De ahi que
las operaciones rusas se vean limitadas mien-
tras los soviets se atienen al pacto de No Agre-
sién germano-soviético.

Las restricciones al ejéreito italiano en
el juego son incumplibles. El Eje no puede
construir en Italia, de manera que si el Ejército
Italiano se ve reducido no hay manera de corre-

ir la situacion durante la fase de produccién.
e hechos, esas reglas relegan al Ejército Ita-
liano a una mera fuerza defensiva del territorio
de la metropoli. La captura de 3 hexes elimina
finalmente a este ejército estancado. Mis cam-
bios en los términos de la rendicin italiana
eran necesarios para impedir que los aliados re-
alizasen una pequefia invasién al comienzo de
la guerra, causando una capitulacién totalmen-
te ahistdrica.
EEUU tenian numerosos barcos y
portaaviones y contruyeron una gran cantidad

Himer's War

durante la guerra. Aunque todos los bugues de
primera linea fueron la Pacifico, muchos de los
destructores y portaaviones de escolta fueron
enviados a la Batalla del Ataldntico. Unos
cuantos barcos de guerra anticuados y el RFan-

er sirvieron en el Atldntico hasta el dia de la

ictoria en Europa. Algunos barcos ingleses
fueron enviados a la India para oponerse a la
amenaza japonesa hasta que los americanos pu-
diesen traer sus enorme flotas al teatro de ope-
raciones.

El resto de los paises son tratados his-
téricamente. Rusia ocupé los Estados bilticos
en el otofio de 1939. Un batallén de tropas ale-
manas escondido en un barco mercante en la
bahia de Copenhagen capturé al rey danés sin
oposicién seria. Rumania fue ocupada al apo-
derarse los rusos de la Besarabia. Yugoeslavia
fue dominada por los alemanes en la primavera
de 1941, pero dado que habia tropas inglesas en
Grecia, un golpe de estado derribo al gobierno,
llevando a la invasién alemana, Grecia ly Finlan-
dia se hicieron beligerantes gracias a la inepti-
tud de rusos e italianos cuando hubieran per-
manecido neutrales seguramente de no haber
sido atacadas (Stalin queria espacio para Le-
ningrado y en ese proceso creo un aliado para
Hitler, el ataque italiano a Grecia hizo lo mis-
mo para los :rlléleses y trajo los problemas en
Yugoeslavia). No hay una razén logica para ata-
car estos paises, asi que se debe forzar su inclu-
sién en el juego - no hay mecdnica de juego pa-
ra simular la estupidez politica.

Las posesiones de Vichy en el Norte de
Africa son demasiado dificiles de representar
en el juego, lo que me ha hecho incluir capitales
para las mismas. Historicamente, tras la captu-
ra de Marruecos y Argelia por los aliados, el eje
ocupd sencillamente '%ﬁnez. La capital noruega
ha sido afiadida por la misma razon; se impone
una penalizacién al alemdn por no controlar
Noruega para dar a los nazis un casus belli (lo
mismo para Iran e Iraq); de otra manera o ten-
dria valor estratégico en este juego de estrate-
%iﬂ, Portugal, que no se comprometio hasta que

ue obvio quien habia ganado, di6 las bases de

las Azores a los Aliados. La penalizacion por
ocupar Suecia es hipotética en gran parte, lo
admito, Suecia era la rincipal fuente de ganga
de hierro para Alemania y cualquier accion
agresiva contra este devoto neutral hubiese sig-
nificado probablemente la destruccion de sus
minas. Las restantes naciones han sido afadi-
das como premio para un jugador alemdn que
sea mds competente que Hitler y tenga mds exi-
to por lo tanto.

Articulo de Dean Koellhoffer (Traduc-
cion: J. Lépez Jara).
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FIREPOWER

EL CAMPO
DE BATALLA
MODERNO

Por Andrés Asenjo Devesa

Compré el juego una tarde.
Cuando regresaba a casa en el auto-
bus, no podia dejar de mirar la caja.
Lei lo que pude. Estaba nervioso por
descifrar el sistema de juego. LLegue
a casa, abri la puerta, luego la cerre
(por si acaso), y me dispuese a estu-

1ar las reglas.

Y atencioén primera sorpresa
agradable, el sistema de juego bésico

ueda resumido en dos folios. De esta
orma en cuestion de menos de una
hora, es posible empezar a jugar. Un
escenario bésico go, pero entretenido.

Después de un breve espacio
de tiempo, se esta preparado para em-
pezar a jugar un escenario de los suje-
ridos en las reglas. El sistema de juego
es rapido, facilmente asimilable, y con
un grado de realismo aceptable. La in-
fanteria basica, se puede empezar a
manejar con soltura, a las tres o cua-
tro partidas. Los carros y automéviles,
es otra historia. A mi entender aqui
radica una pequefa cuesta, }uc hay
que superar, ya que la gratificacion
que da el manejo de dichas armas, es
muy impresionante.

El juego infunde realismo, y las
armas miedo. Es increible algunas de
las cadencias de disparo, y la potencia
de penetracion, de algunas otras. Sue-
le ser comprometido el ir en pie, es
decir erguido. Reptar no es que sea
bueno, pero a veces es muy aconseja-
ble, en los casos de asalto a zonas bien
protegidas. ’

Normalmente, el soldado mo-
derno puede ir bien equipado. Suele
llevar granadas, municién en abun-
dancia en ocasiones mascara anti-gas;
ademis de esto un arma en la que
confiar (los nimeros de encasquilla-
miento suelen ser altos) por ejemplo
un rifle, ametralladora, sub-metralle-
ta, ilanza-dados! etc...

Firepower suele encontrarse en

tre los 20 mejores juegos de las listas
RBG del Gereral. Su disenador, Tay-
lor jr. esta acreditado como uno de los
mejores en los juegos tacticos.
) En resumen, Fierepower s un
juego obviamente disefiado para el en-
tretenimiento de los jugadores. Gran
cantidad de listas de ejércitos, clara-
mente dispuestas para una facil com-
presion, nos dan la seguridad de que
tendremos partidas claramente nivela-
das, y con una duracién méxima de
tres horas.
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OBJETIVO KOLWEZI.
19-20 MAYO 1978

Todos los hexes de arbol se consideran
de arbusto. La colina en el tablero 2 desde ¢l
hex 53 hasta el z4 no existe, en cste escenario.

B. REGLAS
ESPECIALES.

Duracién 6 turnos. Los franceses en-
tran por el este del tablero 2. Pueden quedar
desplegados en las 2 primera filas de hcx?%%-
nos, incluyendo los hexes, EE7, EES, EE9, FF7,
FF8, FF9. Los Katanguefios se desplegaran, en
cualquier hex. de los tableros 1y 3. Las curvas
de nivel son de 3 metros en todo el tablero.

TIEMPO: Normal.
VISIBILIDAD: Condicion 1.
FUEGOS (OP): Seco.

C. FUERZAS.

Enfrentamiento tipico entre una fuerza
de baja moral y una fuerza considerada de élite,
ra er liberar a un grupo de europeos en
a ciulglg?i de KOLWEZI.gl;:lPZ% REP ac]tpifé con
fuerza y en pocas horas mantuvieron la ciudad
controlada.
a) Fuerzas francesas, de la 22 comp. 2¥
Batt. de paracaidistas de la Legion Extranjera.
4/3 1S, 2A; IxXLMG2, LxMPL21, 5xRFLIS,
3xSMG9; 12xHGN3, 2xPST3, 4xAMOMPL21.
b) DEFENSORES: Grupo de Katan-
guefios asesorados r Cubanos. 3/3 1S;
1xLMG20, 8xRFL1, 717, axHGN2, 1xPSTH4,

AXWIR
D. VICTORIA.

Los Franceses ganan, si desalojan a los
Katanguefos de los edificios del tablero 3. Si
no es asi, los Katanguefios ganan si mantienen
algiin edificio, y por lo menos matan a 4 Fran-
ceses.

MALVINAS. OPERACION "TOP MALO".
31-5-1982 13:30 G.M.T.

A.

Todos los hexes. de elevacion en el ta-
blero 1, son ignorados, excepto la elevacién B1,
B2, B3, B4, C2, C3, C4, CS que tienen un nivel
mdximo de 6. Todos los hexes. de arbol se con-
sideran de matorral bajo. Las depresiones se
consideran tipo "-4" en altura. La dnica casa
existente es la 03 y el corral 1.3 en el tablero 3.
Dicha casa se considera de piedra.

B.

La duracién del escenario es de 6 tur-
nos. El Britanico puede sacar 6 salir por el ta-
blero 1y todo el tablero 2. El Argentino lo pue-
de realizar por el tablero 3.

C. TIEMPO

ATMOSFERICO:Normal.

VISIBILIDAD: Condicion 1.

FUEGOS (OP): Himedo.

Este enfrentamiento representa a la
Unidad de Guerra Artica y de Montafa de los
RM. contra hombres de la 602 Comp. de Fuer-
zas Especiales Argentinas. Los Argentinos des-
pliegan primero en el tablero 3, en la casa 03 6
a 3 hexes. de distancia inclusive. Los Britanicos
despliegan en cualquier hex. del tablero 2, en
posicién herguida.

A. ARGENTINOS
(defensores):
3/3; 1S, 1A; IxXLMG3, 9xRFLS; 2<NST.
2 Inf. Squad. 3/3; 2A; IxLMG3, 5xRFLS5 2xNST.
 EQUIPO EXTRA; MUNICION;
48xHIGN3 4, 5 y/6 6. 1xXRDO, 5xRGN2, 2xPST2,
4xBDA.
B. BRITANICOS (Atacantes):
1 Squad de M&AW; 4/3 6 6/2; 15, 2A;
1xLMG3, T7xRFL18, 1xSMG10, 1xRFL19.
1xSCP.
uad de soporte; 4/3 6 6/2; 1S,1A;

1xL.MG3, 1xGLR2, 3xRFL18.
EQUIPO EXTRA, MUNICION,
J0xHGN3 y/6 5, 6xGLRZAMO, 15xBDA,

3xBNC, 5xP: il s

D. CONDICIONES DE VIC-
TORIA.

Los Britanicos deben controlar la casa

del tablero 3, sino es asi pierden automatica-
mente.
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DE MIDDLE-
EARTH

Por Josep Soler
Un buen director de juego tiene que
saber improvisar. La persona que dijo
que las preguntas mds
comprometedoras proceden siempre
de los nifios ciertamente no conocia a
los jugadores de rol (aunque a veces se
comporten como hifos, pero eso ya es
otra historia), de modo que una de las
cualidades que todo Master deberia
tener es la de Improvisador Coherente.
Estamos de acuerdo que se juegay
recrea ur tema de fantasia, pero las
cosas tienen que cuadrary parecer
verosimiles. Frente a ésto hay dos
posibilidades: los mundos
difuminados en gris, calcados de las
épocas medievales historicas y de las
peliculas de Hollywood, donde todo
tiene un cierto grado de anonimato o
semejanza, o los médulos-campana de
Tierra Media (MERP).

Estos médulos no deben verse nunca
como una exfosicidn de aventuras solamente,
sino como el lugar donde suceden esas aventu-
ras. Durante inas y pdginas nos emos
encontrar conll::glgran m’:pr:em de datos, indivi-
duales y concretos, del funcionamiento de todo
un mundo donde la realidad se guede palpar.
Esto constituye los cimientos sobre los cuales
Eodemos ya tranquilamente construir y verte-

rar una campana o desarrollar una serie de
posibles aventuras. Pero no sélo para MERP:
el sistema de juego ya viene con una conversion
propuesta para los sistemas particulares de ru-
nequest y Advanced Dungeons and Dragons,
de ‘modo que los seguidores de estos juegos
tengan también la posibilidad de adaptar esta
informacidn a sus mundos propios.

Hagamos un r al contenido de es-
tas campafias (catorce hasta el momento). En
primer lugar, nos encontramos con una descrip-
cién geogrifica, la climatologia (con tablas de
vientos, precipitaciones y temperaturas medias
de cada mes), las vias de comunicacién (cami-
nos, pasos de montaiia y vados, rutas navales? y
sus influencias en la poblacidn, junto con los
bosquejos generales de pueblos y ciudades exis-
tentes. Se incluyen las referencias a dos o tres
épocas histéricas distintas: generalmente son
los afios de la Guerra del Anillo, (el 3019), el
1640 o sus alrededores, y los afios siguientes a
Ia derrota definitiva de Sauron. Los mapas apa-
recen en gran nimero, a escala y muy cuidados,
y muchas veces en color.

La flora y fauna de la regién son trata-
das detalladamente: aparte de toda la gama de
plantas o animales "comunes” (los que se po-
drfan calificar de no peligrosos o interesantes
para los aventureros), aparecen las caracteristi-
cas, modos de vida y comportamiento de los es-

pecificos de esa zona. La variedad y originali-
dad de estos animales (no monstruos horribles
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CAMPANAS Y MODULOS

y extrafiisimos) sino seres corrientes con sus
puntos fuertes de cara a la supervivencia (suya,
no la de los aventureros) hacen posible un gran
nimero de encuentros interesantes y 16gicos.
Una mencién especial para la flora: las Hierbas
curativas o los venenos, omnipresentes en la
mitologia de Tolkien y también en este juego..
Su importancia y variedad en el aspecto global
de una campafia pueden llegar a conseguir mo-
vilizar a todo un grupo de aventureros (guerre-
10s poco dados a reflexionar incluidos) en la
consecucién de alguna o varias de estas hierbas
durante bastante tiempo: pueden ser vitales pa-
ra su existencia, de modo que dejemos de matar
orcos ahora Eanra matarlos después con mds
tranquilidad. fin, que se apuntarian al lema
"trabaje, pero seguro”. Este es un punto que re-
comiendo enormemente a todos los directores
de rol de fantasia: la curacién no queda limita-
da a los sortilegios o las pociones, y la presencia
de venenos, intoxicantes y sus antidotos puede
dar muchisimo morbo a un gran nimero de si-
tuaciones de intriga o espionaje, o incluso en
combates: "iese orco pequeifiito que me mira
sonriendo, tendrd algin veneno en el filo de su
cimitarra?.

Los habitantes de la regién descrita es-
tdn tremendamente detallados: son desglosa-
dos en sus razas respectivas y tratados con am-
]:»litud. Se nos explica como son fisicamente, sus
enguajes y sus costumbres, los modos de vestir,
su religién, las manias y las virtudes, toda la or-
ganizacién politica y social, su economia, la die-
ta y los tipos de alojamiento... A destacar el de-
talle de la organizacién militar: mimero de sol-
dados de la zona, composicién del ejército, ar-
mas, mandos, tacticas, modo de realizar patru-
llas y como se comportan esos soldados ante los
posibles peligros o inconvenientes. La econo-
mia también es un factor muy importante de
cara a la marcha del juego y en la vida comin
de todo aventurero: los sistemas de comunica-

cién entre unas zonas y otras de la Tierra Me-
dia, el clima y las diferencias raciales o politicas,
pueden traer consigo que al%mos articulos de-
terminados no estén disponibles para ser com-
prados, o bien que lo sean a precios escandalo-
sos o estén tirados de precio. Se trata de un
mundo que no tiene una estructura monolitica,
sino fragmentada. Los jugadores que se dan
cuenta tarde de ésto no podrdn adquirir ciertas
armas, hierbas o equipo en un radio realmente
enorme. Los que, por el contrario, lo sepan
aprovechar, podrdn comerciar y conseguir ven-
tajas economicas o de material rapidamente,
ante la indignacién de otros jugadores mds "cld-
sicos", que consideran el comercio denigrante.
Se trata también de las enemistades existentes
entre distintas razas o culturas: al menos es in-
teresante que CONOZCas quienes son tus enemi-
gos o con quién no se lleva bien tu raza.

Toda la informacién anterior se¢ puede
encontrar esquematizada en tablas al final del
mdédulo: animales, hierbas y venenos, ejércitos,
encuentros y los Personajes No Jugadores. -

Generalmente se proponen unas seis
posibles aventuras, donde se esboza brevemen-
te su contenido g{})osibilidadcs.

Los modulos-aventura (quince edita-
dos actualmente) tienen una organizacion radi-
calmente distinta a las campanas: sc limitan a

licar "qué" pasa, no el "donde y cémo”. Cada
modulo puede llegar a proponer de tres a cinco
aventuras para personajes de distintos niveles
de experiencia. A destacar sobre todo las aven-
turas de investigacién, en las que las explicacio-
nes de los PNJ y sus interrelaciones entre ellos
pueden llegar a ocupar unas diez paginas.

Resumiendo, unos médulos altamente
recomendables para realizar aventuras o para
simplemente situarlas en un entorno detallado.
De uso obligatorio para Directores de juego
exigentes o para los que se detienen y balbu-
cean (0 se quejan) ante los imprevistos.
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Por Gerardo Rodas y
Joan Parés

Aunque en un principio fuvimos la
idea de ir presentando todo este
material en entregas, finalmente nos
hemos decidido a realizar un dossier.
FLAT TOP es un cldsico, es uno de
aquellos juegos que ha resistido el
paso del tiempo por sus propios
méritos.

Lo que aqui os presentamos es una
serie de articulos destinados a
incrementar el realismo e implicacion
de los jugadores en una partida de
FLAT TOP. Los que conozcais el
FLAT TOP, ya habreis observado que
uno de sus aspectos mas atrayentes, es
el acercamineto que hace el juego a la
inteligencia limitada. Pues bien, las
reglas con drbitro y opcionales
consiguen alcanzar un nivel de
realismo sorprendente que atraen y
mantienen en tensién a todos los
jugadcres. Como muestra y para que
observeis a que niveles se puede llegar,
adjuntamos una serie de mensajes y
fragmentos de cuadernos de bitacora,
que fueron realizados por los
participantes en la campana de Leyte,
que se realizé en el club ALPHA en el
periodo Junio-Diciembre del 87. Dos
drbitros y 17 jugadores participaron en
este escenario.

W. Halsey 05.00 h.
(Extracto del cuaderno
de bitacora)

Desde que estoy captando los mensajes
de McAsthur, me estoy preocupando mas y
mas. Con la poca confianza que ya le tenian los
almirantes, ain se dedica a dar Grdenes desca-
belladas. No puedo entender como es capaz de
enviar a Kinkaid a S.Bernardino (a
no ser cﬁe sea una venganza per-
sona:). e esta inmovilizando a
una fuerza de portaaviones en un
lugar céntrico donde siempre esta-
1a,localizada. Sélo falta que vayan
BB Eaponeses y dya tendremos 6
d'l menos. He de intentar disua-

irlo...

McArthur 12.00 h
Mensajes varios

. S§-24: Describa la compo-
sicién de los buques avistados y
atdquelos iYA!

; §S-11: Indique su posi-
cion. Repito, indique su posicidn.
Acuse recibo.
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TF-4: Ante el peligro de que aviones
de Mac Cain caigan al mar o no quepan en el
CVL-Belleau Wood y debido al retraso de la
comunicacién con mis TF sélo me queda pro-
ponerle que todos los aviones que sobren los
envie a Palau. Compruebe que pueden llegar.
Cuando lo solicite le serdn reenviados.

Ya he recibido su mensaje, vale!

A proposito, solo he detectado 2 TF ja-
ponesas frente a Davison, y no tres como usted
dice. El que tiene tres es Mac Cain...

McArthur 12.00 H
(Mensajes varios)

TE-5: Todas las 6rdenes anteriores so-
bre el rumbo de su TF quedan anuladas, ha si-
do detectada en G-1062 la principal fuerza na-
val japonesa y usted debe interceptarla... envie

DOSSIER

TBF al golfo de Leyte se han infiltrado japone-
ses...

TF-9: Envie a toda maquina los 2 CAy
9DD a Dulag, los transportes seran escoltados
porDD delaTF 7.

TE-6: Se han producido una serie de
errores de identificacion, errores que nos son
perjudiciales, pues los DD avistados no son
nuestros y lamentablemente se dirigen a toda
mdquina hacia la TF-7 que no dispone de muni-
cién antibuque. Obre en consecuencia, espero
que neutralice al enemigo inmediatamente...

W.Halsey:... Me he dado cuenta de que
usted se dirige hacia el NE en auxilio de Mac-
Cain {¢QUE cono hdce Mitscher? {Dénde reto-
zan sus SIS'i_;éPor dénde entra la TF-40? ya se

ue por el Este épero por que puifietero exago-
20‘? ['L)?Z)ué misiénpgcnggsignada Mitscher? In-
formemel...

Mitscher 13.00 h.
(Mensajes)

W.Halsey: ... por el mo-
mento se estiman la pérdida de 4
Sqd de SBC confirmados por sus
escoltas debido a una estupida
tormenta. Entrado en este capitu-
lo me gustaria hablar sobre el
equipo de radio del que dispone-
mos, ya que mas que un medio de
comunicacién, parece un artefac-
to a disposicion de €sos monos
amarillos para delatar nuestra po-
sicion. "Manten el silencio radio

timo mensaje, ique silencio ni que
leches! Te he radiado dos veces
dos; fui detectado por un S5 jaﬁo-
nes a las 08.00h. Los SBC que han
caido al agua tenian orden de ra-
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diar situacién atmosférica, pues bien radiaron y
no lo recibimos, nos enteramos de la tormenta
cuando nos la encontramos delante de las nari-
ces. Los muy heroes de los pilotos en vez de
abortar la misién a sabiendas que no tendrian
combustible van y se caen al agua...

McArthur 13.00h
(Mensaje)

TF-5: Mi bienaventurado Oldendorf,
deje de lamentarse del lapsus de Samar y haga
que sus hombres se quiten el bronceador du-
chandose. Como usted habra adivinado va a en-
trar en combate de superficie. Por si no le que-
dé del todo claro se lo repito: iDirigase al sur
de Leyte (H-837) y preparese a interceptar una
flota enemiga de composicién ain desconocida!
La intercepcién se supone a las 19.00h. Le in-
formaré de su composicién cuando los S§, CW
y aviones de reconocimiento me lo comuni-
quen. entre los Japs y los buques de desembar-
co sélo se encuentra usted, en quién tengo ple-
na confianza, y sélo me queda decirle una cosa:
No me defraude...

W.Halsey 13.00h.
(Mensaje)

Mitscher: ... olvidate de atacar a los ae-
rodromos de las Filipinas. La situacién de Mac-
Cain es desesperada, de sus 4 portaviones Han-
cock hundido, Hornet y Bataan inutilizables.
Muchos de sus aviones no pueden aterrizar
(unos 120) nos pide urgentemente nuestras po-
siciones y rumbos para enviarnoslos... si no ra-
dias les serdn enviados al bocazas del McArt-
hur...

Lee 14.00h (Mensaje)

McArthur: Recibido segundo strike a
las 13h. 120 aparatos atacantes a diferentes alti-
tudes y con distintos tipos de bombas. Dafios
recibidos: CVE-17 Petrof Bay hundido, CVE-
28 Kitkun Bay hundido, 19 transportes hundi-
dos. 22 aviones perdidos.Dafios causados: 40-50
aviones enemigos derribados. Si recibié mi an-
terior mensaje sobre el ataque que sufri a las
12.00h sabr4 que de resultas de €l mi proteccién
aérea era precaria. La falta del dominio del aire
en Tacloban supone tambien que mis fuerzas
desembarcadas van a ser hostigadas desde el ai-
re y van a encontrar muchas mas dificultades
para controlar el aerodromo japones, De hecho
si en 2 horas, repito 2 horas no se me p T-
ciona cobertura aérea, me vere obligado a
reembarcar las fuerzas... mi situacién es extre-
madamente grave, solicito urgente proteccion
aérea... creo que mis TBF han dafiado a los DD
japoneses del sur de Leyte pero adn no he reci-
g:do ningin informe, le mantendre informa-

0...

. Como colofon de estos ejemplos, afia-
dimos dos andlisis de la campana realizados por
dos jugadores; esots andlisis se pidieron a todos
los participantes, para acabar de completar el
dossier _l:{uc sobre la campaia realizaron los dr-
bitros. El dossier de 60 pag. fué entregado en la
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cena donde se proclamé el bando vencedor y
sin duda es un buen recuerdo para un aconteci-
miento que duro tantos meses.

Vicealmirante
Takeo Kurita.

Cte. en Jefe de la Fuerza de Vanguar-
dia.

A las 03.00h amerizaba al costado del
impresionante Yamato y era izado a bordo.
Una vez alli, subi al puente para hacerme cargo
del mando de la fuerza de Vanguardia japonesa
ahciendo izar mi insignia en el palo proel. En la
tranquilidad de la navegacion abri el sobre la-
crado que contenfa las ordenes de Tokio:"Vaya
a las playas y destruya las cabezas americanas”.

El principal problema era atravesar el
estrecho que separa Ne de Mindanao.
Aungue la orden dejaba entrever que debia lle-
gar alas cabezas de playa lo antes posible, la si-
tuacién no estaba tan clara para ello, asi que
reuni a mi Estado Mayor en Consejo de Gue-
rra. La conclusién fué que nuestros buques
eran sagrados para el Japon y por tanto debia-
mos tratar de conservarlos. Por ello, el suicidio
tictico que representaba ir hacia las playa a
plena luz del dia fué descartado y decidimos es-
perar a la noche. Era una conclusion razonable
ya que lo que de hecho esperabamos es que los
americanos detectasen a las otras TF antes que
a la nuestra y pudiesen dedicarse de pleno a
ellas mientras ignoraban nuestra existencia. A
pesar de las precauciones tomadas, a las 12.00h
me llama el oficial de derrota Teniente de Na-
vio Jasuhiro Kirikato comunicdndome la pre-
sencia de un buque por’la amura de Er. Era in-
dudable que si nosotros lo veiamos el también
lo hacia, pero jugando con la mala visibilidad
decidi despachar un DD para que mantuviera
al 88 en la ilusién de que no habia perdido con-
tacto con nosotros, mientras mandaba invertir
el rumbo a la escuadra dirigiéndonos al W.
HOras antes habia lanzado todos mis bombar-
deros y torpederos con su adecuada escolta de
cazas para un ataque a Tacloban mientras me
reservaba dos escuadrillas de Zeros como CAP.
Tambien catapultaba varios hidros de reconoci-
miento. He de decir que el cuerpo de pilotos de
reconocimiento se portaron heroicamente su-
perando los innumerables problemas surgidos
en las catapultas de los acorazados y que hicie-
ron abortar varios despegues. Vaya desde aqui

tambien, mi homenaje a los herdicos tripulan-
tes de la escuadrilla de reconocimiento R3-3

con base en el Musashi, pues cayeron en com-
bate enfrentandose a fuerzas muy superiores.

Al atardecer se hacia claro que ¢l com-
bate tenia su centro de gravedad al Norte y que
los aciones americanos estarian muy ocupados
como para montar una ataque contra una TF
recién detectada al Sur. Sin embargo de los in-
formes del HQ se desprendia la presencia de
dos poderosas TF americanas al Norte de Ley-
te, las cuales sin duda me esperaban. El HQ me
mantuvo informado puntualmente de los movi-
mientos de tales fuerzas y al anochecer puse
rumbo a dulag[y mande izar las mismas senales
que en su dia Togo izara en Tsushima "El desti-
no del Imperio esta en nuestras manos, que ca-
da cual cumpla con su deber lo mejor que pue-
da". La moral estaba alta, habiamos sabido
mantener la sangre fria hasta ahora y debiamos
conservarla hasta el final. Era claro que tarde o
temprano seriamos descubiertos pero tenia fe
ciega en que Toyoda me ayudaria y efectiva-
mente asi lo hizo pues logrd atraer a los ameri-
canos hacia el Norte haciéndoles creer que una
pequefia fuerza japonesa era de hecho la fuerza
principal de acorazados. Son las 24.00 me en-
cuentro a sélo tres horas de Du]a%, mientras
que mis informes me indican que las fuerzas
Erincipalcs americanas estan al menos a cinco

oras de las playas.A las 01.00 dirijo con mis

hombres mis plegarias a Dios y celebramos una
comida ritual en la cdmara de oficiales. Se in-
tercepta un menasaje de McArthur conminan-
do a la rendicidn, estan desesperados, nuestra
moral estd mds alta que nunca, el sacerdote sin-
toista bendice en la torreta A la primera bomba
de 18", que serd lanzada esta madrugada, la ce-
remonia es emocionante a pesar de la oscuri-
dad de la noche. Reviso igualmente los cafiones
secundarios.

Se observan los primeros resplandores.
Mis acorazados caerdn sobre la flota enemiga
como las flores del cerezo caen al suelo arreba-
tadas al drbol por el viento divino. Estoy seguro
que Dios estd con nosotros, se levanta una sua-
ve brisa el espiritu del Kamikaze esta con noso-
tros. Cuando la flor del almendro madurado en
primavera caiga sobre el pafuelo tejido con la
seda producida tiernamente por mil gusanos y
elaboragdo por las dulces manos de una doncella
virgen del sur de la bahia de shimonoseki, al
atardecer del dltimo dia de primavera del vige-
simo quinto afno del reinado del primer empe-
rador Meiji, dar€ la orden de Fuego.

Contralmirante
J.B. Oldendorf.

Fuerza de flanco izquierdo y ler grupo
de portaviones de escolta.

1.00 Bien por la mania de la seguridad
y el secreto de nuestro HQ. Toda la puta noche
montando ¢l mapa de operaciones que nos en-
viaron a trocitos por si acaso. Espero que nos
haya salido bien el puzzle porque si no,... 1a que
se va a liar.

Para acabar de arreglarlo, orden de si-
lencio radio. Mis muchachos se ponen nervio-
sos cuando no reciben puntualmente los resul-
tados de baseball.

Como engorro afiadido tenemos un
observador de la marina de la Francia Libre, un
"ataché” que dice él; atado lo tendria yo. Dice

ue es tataranieto de un conocido almirante

rancés, un tal Villenéuve que le caia muy mal a
Napoleén. Por eso su familia emigré a Nueva
Caledonia, donde nuestro hombre era respon-
sable del servicio de guardacostas. Este Pierre
de Villeneuve, ojald le cayese encima un japo-
nes en llamas! :

Estamos navegando cerca de Leyte.
Tengo instrucciones de bombardear tres aéro-
dromos japos en tierra, pero uno de ellos queda
fuera del alcance de mis aviones, {quién es el
cegato que prepara los planes en el HQ? Envia-

ré un mensaje contundente inmediatamente.

2.00 Rumbo NO y luego N para llegar a
las coordenadas donde nuestro bienamado HQ
desea que estemos. No hay novedad. Mi oficial
de navegacion aérea me informa que nuestra
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aviacion si puede alcanzar Legaspi, estoy rodea-
do de initiles.

3.00 Comienzan los preparativos. Una
escuadrilla de Hellcats del Sangamon se prepa-
ra para despegar a las 4.00 rumbo a Legaspi.
He convencido a Pierre para que vaya como ob-
servador.

4.00 Despega la escuadrilla y se lleva a
Villeneuve. A las 6.00 aparecerdn sobre Legas-
Ej_y les dardn un buen desayuno a los japos.

lentras tanto se preparan las escuadrillas de
los otros dos objetivos. Recibo un mensaje del
HQ en el que me pide que me dirija al Norte, al
encuentro de una supuesta TF enemiga. Tiene
suerte de que haya silencio radio. (Es que no
hay mds barcos americanos en la zona?.

5.00 Despegan las escuadrillas. Las es-
cuadrillas que me quedaban por preparar car-
gan torpedos. Tras una larga discusidn con la
sefiora de hacer faenas que acababa de fregar la
cubierta, €l capitdn del Santee consigue hacer
despegar un grupo de recon, que se va al N a
ver a los japos. A todas estas, estamos junto a
la costa, y se va a hacer de dia ique bonito!
Ademds, hemos perdido la ruta de vuelo de la
primera escuadrilla y no recordamos dénde
quedamos para que aterrizaran.

6.00 Desastre en la TF. Las sefioras de
la limpieza estaban fregando las cubiertas de
los portaaviones y no ha habido forma humana
de que dejasen despegar a las otras escuadrillas
iEstd mojado, estd mojado! gritaban como
energimenas. Mensaje del HQ; parece ser que
el enemigo se acerca por el NE y que deberia-
mos hacer algo al respecto, pero se ve que le
gusta el secreto; no dice qué enemigo, cudntos
son, donde estdn exactamente...

7.00 Por fin despegan las dos escuadri-
llas. Intento hacer lo mismo con los recons pero
dos no salen porque no encuentran los binocu-
lares. A todo esto mi navegante me dice que no
sabe exactamente donde estamos. Envio una
chalupa a la isla que tenemos enfrente para
preguntar; son tiroteados por unos japoneses
que al mismo tiempo gritan excitados: iYan-
quees malvados, jamads conseguireis desembar-
car en Samar! Ja, asi que es ahi donde estamos,
estos amarillos ingenuos nunca aprenderdn.
Envio carta al HQ para ver si se excita un poco
y me dice algo mds de lo que estd pasando alre-
dedor nuestro. Hago despegar un par de escua-

drillas en CAP, mds que nada para que practi-
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quen, porque llevo algunos pilotos muy biso-
Aos.

8.00 Ordeno un movimiento en direc-
cién SE para mosquear al HQ 3( de paso reco-
ge.roa los de Legaspi, {Habrdn derribado a Pie-
rre?

9.00 Desgraciadamente, Pierre estd de
vuelta sano y salvo. Alguién me dice que en el
puente se han perdido los mapas y no sabemos
dénde estamos.

10.00 Sin novedad en el frente. Desayu-
no de lujo para toda la tripulacion. Nuestro glo-
rioso CAP no consigue interceptar a tres nipo-
nes gue nos siguen desde hace una hora. %fl)e
mandado colocar una rela como adverten-
cia de que al préximo fallo instauraré los méto-
dos de Barbanegra en esta Task Force. Sigo
manteniendo una interesante correspondencia
con el HQ (me parece que es un sentimental).

11.00 Pdnico en la TF. El HQ anuncia
que nos envia refuerzos ¢dénde piensa que los
vamos a meter, el muy condenado? No pode-
mos adecuar el hangar dénde se realizan los
campeonatos de ping pong.

12.00 Los japos nos siguen espiando.
Ademds parece que hay un submarino que nos
sigue. iQue le den morcilla! No voy a seguirles
el i'niuago. Nosotros a lo nuestro, nuevo mensaje
al 3

13.00 Pierre pregunta que a qué hora
se come en la U.S.Navy. Le digo que cuando se
vayan los japos.

14.00 Notificacién del HQ; al parecer
estamos siguiendo un horario diferente al resto
de la flota, lo que entorpece algunas de las su-
puestas maniobras conjuntas que estamos reali-
zando. A mi nadie me va a decir que hora es, de
pequeiio, en las Montanas Rocosas, siempre
me guiaba por la altura del sol en el cielo; por
€50, y para 1ue no los cogiese el enemigo, man-
de tirar por la borda todos los relojes hace cosa
de icuatro O cinco horas?.

15.00 Captamos mensajes confusos.
Por lo visto es verdad ljue estamos desembar-
cando en Filipinas. El HQ cada vez mds filoso-
fico.

16.00 Orden, contraorden, recontraor-
den, contrarecontraorden. Mareados estamos
ya de tanto dar vueltas en el mismo sitio. Los
CAP comenzardn a aterrizar en breve, lo que
me permitird dormir la siesta; porque con tanto
motor de avién nadie puede pegar ojo.

17.00 Una orden definitiva de que en-
viemos CAP a Tacloban. A buenas horas man-
gas verdes; a esta hora teniamos programada
Blancanieves y los siete enanitos en el Santee,
que posee la Unica escuadrilla disponible. No
voy a dejar sin cine a mis muchachos; ademas,
el CAP no sirve de nada, que disparen con
atiaéreos.

18.00 Rumbo Sur, pasamos por delante
de una islita encantadora... me gustarfa saber
cual es. En el puente se cruzan apuestas sobre
si los japos nos seguirdn hasta San Francisco, o
si algun dia se les acabara el fuel.

19.00 Viene el oficial de vuelo tartamu-
do del Chenango para darme la noticia perso-
nalmente de que hemos olvidado recoger a una
escuadrilla de recon, idiablos! Si no dicen nada
y se pasan el dia volando, ocurren estas cosas
40 €s que tengo yo que estar al tanto de todo?
Le he metido una bronca al tartaja que lo he
dejado mudo. Y para que aprenda le he dicho
que vuelva a su pﬂmcha flotante nadando. Lue-
go me han dicho que se lo han comido los tibu-
rones; he de recordar escribir a su madre esta
noche.

20.00 iiiminas!!! iiicofio, minas!!! ique
suerte! Dos CVE que no se pueden mover. A
ver si encuentro la manera de acabar con los
otros y me puedo dedicar a actuar a mi manera,
como Nelson. La orden del HQ me permitira
montar jarana esta noche.

21.00 Pasamos cerca de Tacloban sons-
ndo las sirenas y entonces van los japos y nos
atacan épero qué se piensan? No hay decencia
en esta maldita guerra.

22.00 Un submarino nos hunde un CA;
como sea de los nuestros me van a oir. Segui-
mos a toda mdquina.

23.00 Al fin libre de remoras le he en-
viado al HQ los CVE que me quedaban. Ahora
podemos correr.

¢24.00 id6nde estdn? tenian que estar
por aqui. Ire hacia el Norte seguro que bajardn
por este estrecho.

01.00 iiiminas!!! iiiotra vez!!! Dos DD

hundidos y mi propio buque insignia danado,
esto es indecente, esto no tiene nombre...

LIDER 17



REGLAS PARA EL FLAT TOP CON ARBITRO

Traduccién de 'FLATTOP GAME-
MASTERED' Rev. THE GENERAL Vol 19
Num. 6 J. Burnett.

A la hora de simular cualquier enfren-
1amiento bélico, nos encontramos casi siempre
con una serie de tareas a realizar, que nos ale-
jan periodicamente de la base de {uego. Un
ejemplo claro en el Flat Top es toda la mecdni-
ca de la meteorologia. Por otro lado, en muchas
ocasiones disponemos de mds informacién de
la que realmente se tenia, todo ello provoca un
cierto alejamiento de la realidad o situacién
que pretendemos simular.

En un juego como el Flat Top, donde
se hace incapi€ en la informacién oculta, parece
obvio que aparezcan una serie de reglas que
permitan jugar con 4rbitro. El concepto es cal-
roy atrayente; se trata de que los jugadores co-
nozcan sélo aquello que en realidad se podia
conocer y en el moemnto en que se conocia.
Adicionalmente toda una seric de reglas y me-
canicas de juego son realizadas por el drbitro,
con lo cual los jugadores disponen de todo su
tiempo para establecer sus tdcticas. Por su lado,
aunque la tarea arbitral parezca dura tiene su
recompensa, es muy interesante observar como
los jugadores planean sus tdcticas, reaccionan
ante diversas informaciones y toman decisio-
nes.

Estas reglas que adjuntamos son una
aproximacién al arbitraje del Flat Top, los drbi-
tros deben o pueden alterarlas para cada esce-
nario, segun sus puntos de vista.

REGLAS
2.0 EL ARBITRO

2.1 El FLAT TOP con drbitro se juega
con tres o mds participantes. El nimero de ju-
gadores de cada bando se determina como en
cualquier otro juego, pero un participante (o
mds) actia como arbitro y evidentemente no
juega en ninguno de los bandos.

2.2 Es tarea del drbitro recibir las 6rde-
nes de cada bando en cada turno, interpretar y
resolver la informacién, y dar los resultados a
cada jugador.

2.3 El drbitro es el responsable de to-
dos los as'?eclos del juego y es quién tiene la dl-
tima palabra en la interpretacion de las reglas.

2.3.1 El drbitro realiza todas las tiradas
de dados.

2.32 Cualquier comunicacién entre
bandos opuestos debe realizarse a través del ar-
bitro. Si se juega con las reglas de mando, todas
las comunicaciones entre jugadores deben pa-
sar a través del drbitro (incluso las del mismo
bando).

24 El drbitro debe conocer el regla-
mento, las reglas opcionales que se apliquen e
interpretar las 6rdenes imparcialmente.

3.0 ORDENES

3.1 Todos los movimientos y acciones
durante el juego han de ser entregadas por los
jugadores al drbitro en forma de ordenes, para
cada TF, FA, base y otra unidad. Todos los mo-
vimientos y combates de un turno deben estar
incluidos en las érdenes del turno.

3.2 Las o6rdenes pueden ser condicio-
nales y contener diferentes reacciones segiin se
den diferentes casos.

_ 3.3 Es responsabilidad del jugador, que
las érdenes que entrega sean claras, no ambi-
guas y no contradictorias. Ordenes poco claras
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serdn interpretadas como mejor sepa el drbitro.
Ordenes contradictorias o érroneas serdn anu-
ladas por el 4rbitro y se considerard que la or-
den no ha sido dada.

. 3.4 Las o6rdenes a las FA deberdn in-
cluir toda la ruta y el tipo de ataque.

3.5 Estamos preparando unas hojas de
ordenes para jugar con drbitro, esperamos in-
cluirlas en el proximo nimero.

4.0 INFORMES

4.1 El drbitro debe dar el informe de
todo lo acontecido (y conocido) a los jugadores
una vez resuelto el turno y antes de que los ju-
gadores entreguen el siguicnle turno.

4.2 El informe debe incluir, la observa-
cién, mensajes recibidos, situacidon meteorolo-
gica, resultados del combate y todo aquello que
pueda ser conocido. Es conveniente que la si-
tuacion de todas las fuerzas de cada jugador sea
contrastada periodicamente con la que tiene el
arbitro.

s 4.3 Durante los tunos nocturnos, es
aconsejable que se resuclvan en periodos de
dos horas (e incluso mads), espcciaﬁ)r%eme si la

rtida no es intensiva. Tengase en cuenta que
as operaciones durante la noche estan bajo mi-
nimos y es muy aburrido esperar una semana o
quince dias para que te digan que no hay nove-
dad.

5.0 SECUENCIA DE JUEGO

5.1 La secuencia de juego es la misma
que en las reglas bdsicas, excepto que’se supri-
me la fase de iniciativa.

5.2 La fase de movimiento aéreo se
modifica ya que el drbitro mueve los aviones si-
multancamente segun las 6rdenes.

5.3 Si se utiliza la regla de emisiones de
radio, los mensajes se emiten al principio del
turno y se reciben al final del mismo, o lo que
es lo mismo, el jugador entrega sus mensajes
con sus Ordenes y recibe sus mensajes con el in-
forme arbitral.

6.0 METEREOLOGIA

6.1 Todas las tiradas de dado para me-
teorologia y el movimiento de nubes las realiza
el drbitro.

6.2 Cada jugador concoe solamente las
posiciones de nubes que puede observar. Un
jugador puede observar cualquier nube en un
radio de un exagono de su posicion.

6.3 La direcciéon del viento para un
drea se conoce si el jugador tiene alguna unidad
observando en esa area.

6.4 Se recomienda a los drbitros que
estudien la climatologia de la zona donde reali-
zardn su escenario. Puede ser conveniente mo-
dificar las reglas bdsicas de meteorologia; por
ejemplo, que la direccién del viento no varie
por dreas sino que sea igual en todo el mapa.

7.0 OBSERVACION

7.1 El 4rbitro informar4 de todo lo ob-
servado a cada jugador en cada turno.

7.2 Las condiciones de observacion, las
tablas de bisqueda y las de seguimiento se utili-
zan segun las reglas bdsicas.

8.0 MOVIMIENTO DE TF
Y SEGUIMIENTO

8.1 Las TF mueven normalmente.
Cuando se da la orden de movimiento debe in-
dicarse el exagono de partida, el movimiento y
el exagono final.

8.1.1 El movimiento se indica en direc-
ciones (n, NE, SE, S, SO, no) y el nimero de
exagonos que mueve en esa direccion.

8.1.2 Ejemplo: "TF 3: AA25- NE1, N1 -

8.2 Una TF con radar hace seguimien-
to con un (-1) en la tirada de tabla. Puede orde-
narse g];lc mueva al exagono de la TF seguida si
es posible.

8.3 Una unidad siguiendo de noche re-

cibe un (+2) en la tabla, (+1) si se trata de un
submarino.

8.4 Una unidad siguiendo en condicion
3 recibe un (-1) en la tabla.

8.5 Los modificadores por nubes en la
tabla de seguimiento solo se aplican a FA.

junio-julio



9.0 MOVIMIENTO AEREO

9.1 El movimiento aéreo se considera
simultaneo.

9.2 El movimiento de FA se realiza
igual que las TF (en direcciones). Los aviones
pueden tener ademds una gran variedad de 6r-
denes: cambios de altitud, seguimiento, desviar-
se para observar, seguir a un exagono de distan-
cia, etc. El jugador debe cumplir todas las re-
glas y detallar muy bien las 6rdenes, el drbitro
es quién decide en caso de duda o error.

9.3 La intercepcion especial sélo ocu-
rre cuando los aviones tienen la orden de per-
manecer en el exagono (durante uno o mds
MP) en el cual habian tendio combate el turno
anterior. El movimiento se indica con "0"
(cuenta como un MP gastado) e implica la ob-
servacién del exagono. Los interceptores deben
tambien empezar el turno en el exagono.

9.4 Los cambios de altitud deben estar
especificados en las érdenes. Pasar de baja a
gran altitud cuesta un MP.

10.0 COMBATE DE SUPER-
FICIE

10.1 En los escenarios en que la resolu-
cién de los turnos se haga sin la presencia de
los jugadores, las érdenes a las deben in-
cluir el nimero del dado (regla 19.4) y cual-
quier instruccién especifica de ataque y defen-
sa. Se incluirdn las pantallas, ataques torpede-
ros € instrucciones de CAS.

10.2 Los DD pueden bombardear, pe-
10 s6lo con un BHT de 4.

11.0 RESOLUCION DEL
COMBATE E INFORMACION

11.1 El drbitro es el encargado de re-
solver todos los combates. El informe apra ca-
da jugador serd de la siguiente manera:

ATACANTE/DEFEN -
SOR/HITS/FACTORES/RESULTA -

DO

El 4rbitro informard del resultado de
la accién propia como si el dado fuese "3" 6 "4"
(es decir, el resultado esperado). Las bajas pro-
pias serdn exactas.

11.2 En el informe de "FACTORES",
vigilar no afadir las pérdidas inadvertidas por
el contrario.Ejemplo : En un ataque contra una
base, el AA normalmente destruird 2 de 8 fac-
tores aéreos. Si se saca un 6 y se pierden 4, el
4rbitro informard al defensor de la base de que
ha destruido 2 factores y esta bajo ataque de 6.
Si los atacantes se mantienen en el exagono en
¢l préximo turno, para asegurarse del dafo
(9.§, entonces el nimero de factores sobrevo-
lando serd comunicado (asumiendo que las
condiciones de observacion son normales).

COMENTARIOS FINALES

Estas reglas para el juego con drbitro

Eucdcn aplicarse a distintos niveles; desde un
rbitro y dos jugadores que realizan un escena-
rio durante un par de tardes, hasta un equipo
arbitral que controla un macroescenario. Otro
sistema es jugar por correo, aunque en este ca-
so la resolucién se alarga en exceso y los juga-
dores sufren demasiado. Se puede realizar tam-
bien telefonicamente pero resulta caro y ade-
mds pueden darse errores (no hay constancia
escrita) en la entrega de drdenes e informes.
Por lo que hemos podido comprobar en diver-
sas partidas el sistema mds agil es aquel que re-
suelve un turmno a la semana; en nuestro caso
los jugadores entregaban las 6rdenes en mano
el martes por la noche, los drbitros resolvian el
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por la noche entregaban los informes, dispo-
niendo los jugadores del fin de semana para re-
alizar las nuevas 6rdenes. Debemos insistir en
la necesidad de que los jugadores desconozcan
a que bando y que fuerzas llevan los demds par-

ticipantes. si esto no es asi, ciertas reglas no §

ueden aplicarse (Mando y Transmisiones de
dio). Aunque los jugadores desconozcan
quienes son sus adversarios, cuando la partida
avanza se producen filtraciones, averiguaciones
o comentarios; esto puede tentarlos a comuni-

carse con los de su propio bando sin pasar por [

el drbitro. Los drbitros deben estar alerta y evi-
tar estos desajustes que obviamente desequili-
bran el juego.

ESCENARIO DE LEYTE HIPOTETICO

NOTAS GENERALES

El escenario que aqui presentamos, de-
be clasificarse como macroescenario, el nimero
de fuerzas implicadas es de tal magnitud (supe-
rior a lo que en realidad hubo en Leyte) que re-
quiere un ndmero alto de jugadores. Muchos
aspectos del escenario son distintos de los habi-
tuales en ¢l Flat Top y el punto principal es el
gran nimero de portaaviones presente. Por ello
los que se atrevan a jugarlo deben mentalizarse
de que los resultados serdn muy probablemente
sangrientos. La esperiencia nos demostro (al
jugarlo) que las pérdidas son elevadas por am-
bos bandos y esto se debid en parte a la menta-
lidad historica de los jugadores y porque no de-
cirlo a su ansia de entrar en combate. La hipd-
tesis de trabajo es bastante obvia al observar el
orden de batalla japones, la batalla de las Mal-
vinas no a sucedido, la fuerza de invasién ame-
ricana ha sido detectada con anterioridad, algu-
nos portaaviones japoneses son ya operativos,
el entrenamiento aéreo japones se supone mds
adecuado, etc. Por su parte las fuerzas america-
nas son las historicas. Los objetivos de ambos
bandos pueden desviarse ligeramente de lo his-
torico, pero no demasiado. El americano debe
desembarcar y a su vez debe intentar destruir a
la fuerza aeronaval japonesa, ya que el desem-
barco por si s6lo no le da puntos de victoria. El
japones tiene la iniciativa, pero si desea ganar
debe arriesgarse. Las claves que dieron la victo-
ria al bando japones cuando se jugo en ALP-
HA este escenario, no difieren mucho de las
claves de cualquier victoria: concentracién, pa-
ciencia y objetivos claros. Las claves de la de-
rrota americana fueron dos en especial: exceso
de confianza y un andlisis excesivamente hist6-
rico de lo que podia suceder. El planteamiento
original del escenario fué que pudiesen jugar
muchos participantes y por ello otros aspectos
se consideraron secundarios. Quiero decir con
ello, que el escenario puede ser discutido en
muchos sentidos y los datos adjuntados pueden
ser polémicos. De todas maneras es un buen
ejercicio modificar juegos y os animamos a que
lo hagais con este.

turno de miercoles a viernes, y el mismo viernes ,

EL MAPA

Como no podemos ofreceros un mapa
de la zona a escala Flat Top, ¢l mapa que apa-
rece deberd ser ampliado. La escala utilizada es
la correcta y con la ayuda de un atlas podreis

ulir los contornos costeros y afiadir pequenas

islitas. El asunto meteorologico se puede solu-
cionar considerando todo €l mapa como una
zona y tan s6lo debereis tener en cuenta que los
vientos predominantes son los Alisios que so-
plan en direccién SO fundamentalmente.
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NUMERO DE JUGADORES

El nimero de jugadores debe ser considerable, la siguiente lista os puede dar una idea
de las fuerzas que puede llevar cada una!

Jugador Bando TF Nombre histérico
1 USA 38.1.1 Vel J.S.McCain 1ler Grupo Portaav
1 USA 38:142 id
2 USA 38.2.1 Alm W.F.Halsey HQ 32 Flota
2 USA 38.2.2 id 2Q Grupo Portaav
3 USA 38.3.1 Ctl F.C.Sherman 3er Grupo Portaav
3 Usa 38.3.2 id
4 usa 38.4.1 Ctl R.E.Davison 4Q Grupo Portaav
4 usa 38.4.2 id
No menos de 4 jugadores en la 3a Flota, uno es a su vez HQ de esta flota y quién con-
trola los SS al norte de la perpendicular de Catarman.
55 USA 77.4.1  Ctl T.L.Sprague Taffy 1
55 USA 77.2.2 Ctl J.B.Oldendorf F.Flanco Izquierd
66 Usa 77.4.2 Ctl F.B.Stump Taffy 2
29 USA 77.4.3 Ctl C.A.F.Sprague Taffy 3
8 7 UsSa 77.2.2 Ctl G.L.Weyler Linea de Batalla
8 6 USA 77.3 Ctl R.S.Berkey F.Flanco Derecho
87 USA D-1 Vel T.C.Kinkaid HQ 72 Flota
8 17 UsSa D-2 id id
81 USsa Resto de id id
fuerzas
No menos de 3 jugadores en la 7a Flota, uno es a su vez HQ de esta flota y quien con-
trola el resto de fuerzas americanas, incluidos los SS al sur de la perpendicular de Catarman.
1 JPN 1.1 Vel J.Ozawa
1 JPN 12 id
2 JPN 2.1 Vel T.Lamikita
2 JPN 2.2 id
3 JPN 3 Vel K.Shimra
3 JPN 3.2 id
4 JPN 4.1 Vcl S.Nishimura
4 JPN 4.2 id
5 JPN 5.1 Vel T.Kurita
5 JPN 5.2 id
5 JPN 5.3 id
6 JPN Resto de Alm S.Toyoda HQ General.

fuerzas

No menos de 6 jugadores, uno es el HQ general que controla los Ss y aviacién terrestre.

Duracion: De las 01.00h. del 23 Octubre a las 24.00h. del 25
Octubre de 1944. (72 turnos)

Metereologia: Nubes dispersas

TF 38.2.1
Orden de batalla aliado: CV-INTREPID 14 Hellcat 6 Avenger 9 Helldiver
CVL-CABOT 7 Hellcat 3 Avenger
TF 38.1.1 CVL-INDEPENDENCE 6 Hellcat 3 Avenger
8xDD42
CV-HORNET 14 Hellcat. 6 Avenger 8 Helldiver
TF 38.2.2
CVL-COWPENS 8 Hellcat. 3 Avenger
BB-IOWA
TF 38.1.2 BB-NEW JERSEY
S{_;VINCEINNES
CA-CHESTER MIAM
CA-SALT LAKE CITY CL-MIAMI
CA-PENSA CALA CL-BILOXI
CLA-D 8xDD 42
CLA-SAN DIEGO Posicién Inicial: En cualquier exagono de la zona "E".
6xDD

Posicion inicial: Estas dos TF aparecen a las 03.00

del 23 en cualquier hex de la zona B.
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TF 38.3.1 TF 384.1
CV-LEXINGTON 14 Hellcat 6 Avenzer 10 Helldiver CV-ENTERPRISE 10 Hellcat 6 Avenzer 11 Helldiver
CV-ESSEX 17 Hellcat 6 Avenzer 8 Helldiver CV-FRANKLIN 15 Hellcat 5 Avenzer 10 Helldiver
CVL-LANGLEY B8 Hellcat 3 Avenzer CVL-SAN JACINTO 6 Hellcat 3 Avenzer
CVL-PRINCETON 8 Hellcat 3 Avenzer CVL-BELLEU WOOD 8 Hellcat 3 Avenzer
CL-MOBILE 7xDD 42
CLA-RENO 2xDD
7xDD 42

TF 3842
TF 38.3.2

BB- WASHINGTON
BB- SOUTH DAKOTA ; BB- ALABAMA
BB- MASSACHUSETTS CA- WICHITA
CL- BIRMINGHAM CA-NEW ORILEANS
CL- SANTA FE 4xDD
4xDD 42
4xDD Posicién Inicial: En cualquier lugar de la zona "G"
Posicién Inicial: En cualquier exagono de la zona "F

TF774.1 TF 7742

CVE- SANGAMON 7 Hellcat 3 Avenzer CVE- NATOMA BAY 4 Wildcat 4 Avenzer
CVE- CHENANGO 4 Wildcat 3 Avenzer CVE. MANILA BAY  § Wildcat 3 Avenzer
CVE-SANTEE 4 Wildcat 2 Avenzer CVE- MARCUS ISLAND 5 Wildcat 4 Avenzer
CVE-SUWANE 6 Hellcat 2 Avenzer CVE- KADASHAN BAY 5 Wildcat 4 Avenzer
CVE-SAGINAW BAY 3 Wildcat 2 Avenzer CVE- SAVO ISLAND 5 Wildcat 3 Avenzer
CVE- PETROF BAY 2 Wildcat 1 Avenzer CVE- OMMANEY BAY 5 Wildcat 4 Avenzer
3xDD42 3xDD 42

2xDE 4xDE

<

TF 77.2.2 TF 7743

Eﬁ: %85-}%P CVE- FANASHAW BAY 5 Wildcat 4 Avenzer
CA- MINNEAPOLIS CVE-ST.LO 5 Wildcat 4 Avenzer

CL- DENVER CVE- WHITE PLAINS 6 Wildcat 4 Avenzer
CL- COLUMBIA CVE-KALININ BAY S Wildcat 4 Avenzer
9x DD 42 CVE-KITKUN BAY 5 Wildcat 4 Avenzer
DD CVE- GAMBIER BAY ~ 5 Wildcat 4 Avenzer

3xDD42

TH H21 4xDE

BB- MISSISSIPPI

BB- MARYLAND

BB- WEST VIRGINIA

BB- TENNESSE

BB- CALIFORNIA TF D-1

BB- PENNSYLVANIA

6xDD 42 7TF de 15 AP cada una.

TF 773 TF D=2

CA- SHROPSHIRE 5TF de 15 AP cada una.

CL- PHOENIX

CL- BOISE Posicién Inicial: D-1 en Tacloban y anclados.
4xDD 42 D-2 en Dulag y anclados.

1xDD ' -

Posicién Inicial: En cualquier exagono de la zona "A"

Bases Aliadas

Peleliu: 14 Corsair 12 B-24 10 Catalina
Morotai: 24 P-38 10 B-26 10 Catalina
Dulag: ------ :
Taclaban:----—--

Subamarinos: 15, en cualquier exagono, que no este en un
radio de 3 exagonos de una base japonesa.

PT: 6, en Taclaban y/o Dulag.
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TF 1.1

CV-ZUIKAKU 12 Zero 9 Jill 5 Judy
CV-TAHIO 10 Zero 6 Jill 4 Judy
CA- ASHIGARA

CL- YAHAGI

3xDD

2xDE

TF 1.2

CAV- CHIKUMA 2 Jake
4xDE

TF 2.1

CV-UNRYU 10 Zero 6 Jill 4 Judy
CV- AMAGI 8 Zero 6 Jill 6 Judy

CA- NACHI
CL-OYODA
3xDD
2xDE

TF 2.2

CV-SHINANO 12 Zero 4 Jill
CAV-TONE 2 Jake
3xDE

TF 31

CV-HIYO 6 Zero 6 Jill 4 Judy
CV-JUNYO 6 Zero 6 Jill 6 Judy
CVE-RYHUO 4 Zero41Jill
XCV-ISE  7Rufe
XCV-YUGA 7Rufe

2xDD

3xDE

TF 3.2

CA- KUMANO
CL- TAMA
3xDE

TF 4.1

CVL-ZUHIO 6 Zero2Jill
CVE-SHINYO 4 Zero 6 1Jill
BB- FUSO 1 Jake

BB- YAMASHIRO 1 Jake
BB- NAGATO 1 Jake
5xDD

CV-SHOKAKU 10 Zero 8 Jill 7 Judy

CV- KATSURAGI 10 Zero 6 Jill 6 Judy

Orden de batalla japones:

TF 4.2

CA-SUZUYA

CA- MOGAMICA- AOBA
CL.- ABUKUMA

CL- ISUZU

2xDD41B

3xDD
TF 5.1

BC- KONGO 1 Jake
BC- hARUNA 1 Jake

- CA-MYOKO

CA- HAGURO
CL- NOSHIRO
5xDD

TE 52

BB- YAMATO 2 Jake
BB- MUSASHI 2 Jake
CA- ATAGO
CA-TAKAO

CA- CHOKAI

CA- MAYA

4x DD

TF 5.3

CVE- CHITOSE 4 Zero 4 Jill
CVE-CHYODA 6 Zero 2 Jill
3xDD41B

2xDD

Posicién Inicial: De los S grupos, un minimo de 3 y un méximo
de 4 enlazona"D" el restoen la"C"

Bases Japonesas:

APARRI: 4 Zero 4 Kate 3 Mavis

TUGUEGRAO: 2 Oscar 2 GraceBAGUIO: 4 Zero 6 Val 4
Kate

MANILA: 8 Oscar 4 Peggy 4 Sally 8 Betty
LEGASPIL: 17 Zero 2 Jill w Judy 3 Emily

ILOILD: 4 Oscar

BACOLOD: 4 Tony4 Grace

CEBU: 4 Oscar

CATARMAN: 4 Oscar 2 Emil

BUTUAN: 17 Zero 2 Val 2 Jill

MAILAYBALAY: 4 Toni 4 Grace

DAVAO: 12 Zero 6 Betty 3 Jill 3 Val
ZAMBOANGA: 7 Zero 6 Val 10 Betty 4 Jill 2 Mavis
FORMOSA: 12 Zero 12 Val 8 Betty 8 Kate
OKINAWA: 10 Oscar 12 Tony 8 Peggy 4 Bobs

Submarinos: 6, en cualquier exagono que no este en las zonas,
A,B,E, IH G.
CLARK FIELD:8 Oscar 4 Peggy 4 Sally 2 Babs

Reglas especiales para el escenario de Leyte.

?aBuqucs, aviones y bases. En el Flat
Top los datos de las fuerzas contendientes co-’
rresponden al aiio 1942. Modificar los datos se-
giin la lista adjunta:

TABLAS Ay B.pdginas 24,25.

2) Todos los aviones de los CV-WASP
y CVL-INDEPENDENCE tienen capacidad
nocturna. Los siguientes aviones tienen capaci-
dad nocturna intrinseca: BATTY, MAVIS,
EMILY y CATALINA.

3) Los aviones anteriores afaden 2
(+2) a la tirada de dado por aterrizaje noctur-
no. Sélo ven reducido en go(cn vez de 4) el ni-
mero de tablas en ataques nocturnos, no en Ai-
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re-Aire. No se aplique el modificador nocturno

7) El BHT para los antiaéreos aliados
esde "5"

por bisqueda o seguimiento.

4) Bases o buques con radar, se indican
con un asterisco (*).

5) Bases o buques con radar mejorado
se indican con dos asteriscos (**) este radar da
informacién en condicién "1" de hasta 5 exago-
nos para FA a ?an altitud y 3 exagonos para
FA a baja altitud y buques en superficie. La in-
formacion de superficie no se recibe si algiin
trozo de tierra se interpone.

?‘{/Para propositos de observacién los
XCV y CVE son portaaviones, los BC y CLA
son buques grandes, los DE son buques peque-
fios y las PT son torpederas.

8) Todos los aviones aliados que se
pierdan en combate en el mar (exagonos de to-
do mar) y no estén dentro del radio de 4 exago-
nos de un SS aliado, cuestan 4 PV en vez de 2.

9) Tabla opcional de fuerzas japonesas,

0 como plgncr mds nervioso al americano.
irar 1D6.

1= Afadir los BB-KIl y BB-OWARI a
lasTF4.1,42,51652

2= Cambiar ¢l CV-SHINANO por el
BB-SHINANO, reubicar la aviacién del en
los otros portaaviones japoneses.3= Afadir el
CV-éTAI— 10 (8 Zero, 6 Jill, 4 Judy)a la TF 1.1,
21,653
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Buques Aliados.

CV=ENTERPRISE ... sw» coisws esinina
CV=El BEaE0L .. wesvms ssavanse soszemmin
CNE - POGOE v aemens wiesmsse smmwn
CVE-SANGAMON, SUWANNE ,SANTEE

CHENANGO o @i sia aviav el iaaias’s
CVE=E]l resto.i:: iisan sy i
BB-IOWA, NEW JERSEY.........
BB-MASSACHUSETTS. . . cccccaca-
BB-SOUTH DAKOTA....scececeass
BB-ALABAMA. ..t iacasanns
BB-WASHINGTON. . c v et e eeneas
BB-MARYLAND ,WEST VIRGINIA...
BB-TENNESSE ,CALIFORNIA......
BE-MISSISSIPPI .0 cos ssowsnwms
BB-PENNSYLVANIA. ... coeueuea
CA~-SHROPSHIRE. icuai wawiin svae
CA=EL eabouus: cewws ssves ovee
ChA-Todosussse venss vaven Sess
CL-BOISE, PHOENIX.....0cecn.
CL-El resto....cccienineccas

CV-UNRYU, AMAGI, KATSURAGI,

CV=TTAHIO o v.v w0 simmmn omm e vimie
CV—HIYO.. TJUNYO .« voammn smbies oimin
CVL-ZUHIO. ..o vcveennonsnnnns
CVE-CHITOSE, CHIYODA........
CVE=RYUHO . ccisane winm srm israysia: s

XEV-IGE YUGRAL sy s ol v
BB-YAMATO ,MUSASHI,SHINANO...
BB-NAGATO. .2 esssssensnnnnnsns
BB-FUSO, YAMASHIRO....:00.:2.
BB=KTT., OWARL . wnome ssmampe s
BC-SHINGO, MATSUMOTO........
BC-KONGO, HARUNA.....c.c0s4.
CAV-CHIKUMA, TONE....cccasss
CA=ROBRL e e i S ed sk e
CA-Elvreaskaiue idu ot sssie
CL-NOSHIRO, YAHAGI...o0eve--s
CLSONODE ¢ ..o sumsiewor snnimanss st

......................
--------------------------

--------------------------
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Modelo

WILDCAT
HELLCAT
P-38
CORSAIR
AVENGER
HELLDIVER
B-26
B-24
CATALINA
ZERO
OSCAR
TONY
VAL
JUDY
KATE
JILL
GRACE
SALLY
BETTY
PEGGY
JAKE
RUFE
BABS
MAVIS
EMILY

Bases

APARRI
TUGUEGRARO

cédigo

38
Co

HD
26

o< H30oMNMO

J

IS

GR
SA

PG
JK

BB

CLARK FIELD

BAGUIO
MANTILA
LEGASPI
ILOILO
BACOLOD
CEBU
CATARMAN
BUTUAN
MALAYBALAY
DAVAO
ZAMBOANGA
FORMOSA
OKINAWA
TACLOBAN
DULAG
PELELIU
MOROTAIL
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4= Anadir los BC-SHINGO y BC-
MATSUMOTO a cualquier TF

5= Ubicar las 'TT"Eporlesas en cual-
quier lugar de las zonas C o D sin limitacion.

6= Anadir el CV-ASO (10 Zero, 6 Jill
4 Judy) a cualquier TF

10) Los portaaviones japoneses con cu-
bierta blindada: TAHIO, SHINANO e ITA-
HIO; tienen las siguientes reglas especiales.

a) Los ataques que reciban con bom-
bas no producen hits en el buque, sélo eliminan
los factores aéreos correspondientes que se en-
cuentren en la cubierta. Pueden producirse cri-
ticos. :

b) El combate de superficie
con artilleria s6lo produce la mitad de
hits (redondeado hacia arriba).

¢) En impactos criticos modifiquese el
resultado” aproximando la tirada de dados un
puntoal 7. Ej: 3=4, 10=9,7=17,...

11) Ningin Hellcat puede aterrizar en
los CVE que empiezan el escenario con Wild-
cat &Estos CVE no estaban preparados). Nin-

Iellbiver puede aterrizar en ningin CVE

n
g‘ampoco estaban preparados).

12) Las Bases donde pone "N" en
Bombas, no pueden cargar ningin tipo de bom-
ba o torpedo en los aviones.

13) Todas las Bases costeras
pueden utilizarse para recargar muni-
cién, excepto Bacolod, Iloilo y Cebu.
Tacloban y Dulag pueden recargar
municién a partir de las 01.00 del dia
24, no antes.

14) Todos los AP americanos empie-
zan el escenario anclados y no pueden variar es-
ta situacién, llevese un control de dafos en es-
tos buques pero no se calcules PV por desem-
barcar ya que es este escenario desembarcar no
da puntos (faltaria plus).

15) Sélo los aviones japoneses que em-
piezan en portaaviones pueden operar desde
estos, ningin avién teoricamente embarcado
puede aterrizar en portaaviones, si empieza el
escenario basado en tierra (no estan entrena-
dos para ello).

16) El japones no recibe reemplazos de
los aviones perdidos embarcados ni de los avio-
nes perdidos que le hayan costado 10 PV. El
americano no recibe reemplazos de los aviones
perdidos que le hayan costado 4 6 10 PV.

17) Los reemplazos americanos se reci-

ben en la base de Morotai. Los rcemﬁiazos ja-

neses se reciben en Formosa, Okinawa o
mboanga.

18) Los Corsair en este escenario no
Eueden operar en portaaviones (empezaron a
acerlo mds tarde).

19) Dada la complejidad del escenario
en todos sus aspectos, es muy posible que sur-
jan dudas, el drbitro deberd antes de iniciar la
partida releer atntamente el rcFlamemo y utili-
zar el sentido comiin en aquellos aspectos que

no hayan quedado claros. Lo que para unso
puede ser obvio, para otros puede no serlo tan-
to.

20) Se recomienda la utilizacién de to-
das las reglas avanzadas y opcionales a excep-
cién de la regla "Expansion de Funciones a€-
reas, Modificadores aéreos”. Las reglas avanza-

das y opcionales puede requerir una adaptacién
al escenario.
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Condiciones de
Victoria Especiales.

1- Nivel de victoria automdtico 500 puntos.
2- Por cada 10 AP hundidos o fraccién a partir de 10, el japones gana 50 PV.
3- El americano no recibe puntos de victoria por desembarcar.

4- Aunque Tacloban y Dulag sean bases americanas, cada hit efectuado en el
exagono por fuerzas americanas cuenta como 1 PV, aunque no afecta a la base
(Tambien da PV al japones obviamente).

* 5- Utilizar la tabla de PV que adjuntamos, algunos PV han sido inflados

expresamente para representar ciertos aspectos de la guerra en el ano 44.

TABLA DE PUNTOS DE VICTORIA )

Cada
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Factor Aéreo Terrestre eliminado
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REGLAS OPCIONALES

Para los amantes del realismo y lo
histérico e aqui una serie de reglas
opcionales que aunque complican el
reglamento, situan mejor a los
almirantes en sus capacidades y
restricciones.

OBSERVACION.

Modifiquese para efectos de observa-
cién (Regla7) las dos clases de aviones (arma-
dos y no-armados) por monomotores o polimo-
tores. En los aviones que aparecen en el regla-
mento se considerardn polimotores 0 monomo-
tores segiin la siguiente lista:

olimotores: 20, BT, 17, 25, 26, C, H,
B,E,NyM.

Monomotores: se consideran el resto.

Queda por tanto suprimida la distin-
¢ién que se hacia entre armados y no-armados
p%r considerarla menos realista que esta op-
€10n.

RECTIFICACION DE MI-
SIONES EN VUELO

Durante el periodo que abarca el jue-
go, las comunicaiones radiotelegrificas eran

bastante deficitarias limitdndose en muchos ca-
$0s a unas pocas palabras clave. Las emisoras

de los aviones se dejaban libres para comunica-

cién directa entre ellos. Tengase en cuenta que
el silencio radio era vital para la sorpresa y no
se rompia salvo en casos de extrema necesidad.
Un problema adicional era que no se podia ga-
rantizar la recepcién de un mensaje y en mu-
chos casos ni su comprensién. Sabemos por
otro lado que cuando una FA habia salido ha-
cia una mision, los mandos sélo podian mor-
derse las ufias aunque localizasen una nueva TF
enemiga. Para intentar simular estos casos utili-
zaremos la Tabla de anulacién TS2 siempre que
deseemos abortar una mision; es decir, que re-
gresen los aviones sin cumplir la misién en cur-
50; y utilizaremos la tabla de alteracién TS3
siempre que deseemos cambiar el objetivo de
nuestra/s FA.

Si no se juega con drbitro, siempre que
se tire el dado en estas tablas se avisard al con-
trario de que se ha originado una comunicacién
y se especificard el sector del tablero donde se
origina. Cuando se juegue con 4rbitro, sera él,
quien realice las tiradas e informe al contrario,
pudiéndose utilizar la regla "Interceptacién de
mensajes”.

Por otro lado los jugadores deberian
tener presente que cuando un plan general es
modificado estdn perdiendo iniciativa, ya que se
producen malentendidos, pérdida de tiempo,
errores de calculo, etc. El tipico caso en que un
HQ ordena un cambio de ruta a una TF porque

se ha detectado una posible TF enemiga en un

. lugar inesperado, puede conducir 2 que el almi-

rante de la TF no pueda cumplir esa orden ya
que tiene FA en alguna misién y que se le pre-
sente la disyuntiva de emitir o no hacerlo con el
riesgo que ambas decisiones implican.

TABLA DE ANULACION
(TS2)

1D6

1 Mision Anulada y regresan.

2 id. .
3 id.

4 id.

5 id.

6 Contindan la misién.
DM'’s +1 Si mensaje confuso.

TABLA DE
MODIFICACION (TS3) -

1D6

1 Misién modificada.

2 id.

3 Misi6n anulada y regresan.
4 id.

5, ad.

6 Cont. con la mision original.
DM'’s +1 Si mensaje confuso.

NOMENCLATOR GENERAL

La U.S.Navy adopté a partir de 1921 un nomenclator

estandard para sus unidades navales. La identificacion de

un buque viene dada por su cédigo, seguido de un niimero,
habitualmente ordenado. Aunque los japoneses utilizaron
otro sistema de identificacién, habitualmente en los
wargames se utiliza el sistema americano y por tanto
nosotros utilizaremos este sistema. Ligeramente retocado y

simplificado, el sistema es el siguiente:

AB Buque grua.

AD Tender de destructores.

AE Buque de municién.

AF Buque de suministros.

AG Buque auxiliar general.

AGC Buque HQ de fuerza anfibia y/o flota.
AGP TEnder de torpederas.

AH Bugque hospital.

Buques auxiliares:

AK Buque de cargo.

Buques de Combate:

BB Acorazado.

BC Crucero de batalla.

CVB Portaaviones pesado.
CV Portaaviones.

CVL Portaaviones ligero.
CVE Portaaviones de escolta.
XCV Portaaviones hibrido.
CAV Crucero portahidroaviones.
CA Crucero do.

CL Crucero ligero.

CLA Crucero antiaéreo.

DD Destructor.

DE Destructor de escolta.
SS Submarino.

SSM Submarino minador.

Minadores y Dragaminas:

CM Minador.

ACM Minador auxiliar.
DM Minador ligero.
DMS Minador rapido.
AMx Dragaminas.

Buques de patrﬁlla:

PG Corbeta.

PF Fragata.

PCx Caza submarinos.
SCx Caza submarinos.
PGM Caionera.

PT Torpedera.

AKA Buque de cargo de ataque.

AQO Petrolero.

AOG Buque tanque de gasolina.

AP Transporte.

APA Transporte de ataque.

APD Transporte rdpido.

APH Transporte de evacuacién de heridos.
APS Transporte de submarinos.

APV Transporte de aviones.

AR Buque general de reparacién.

ARB Buque de reparacion de dafios de batalla.
ARG Buque de reparacién de motores.
ARH Buque de reparacién de casco.

ARL Buque de reparacion de lanchas de desembarco.
ARS Buque de salvamento.

ARYV Buque de reparacion de aviones.

AS Tender de submarinos.

ASR Buque de salvamento submarino.

AT Remolcadores.

AV Buque portahidroaviones.

AVP Buque portahidroaviones ligero.
AVR Buque de rescate aéreo.

AVS Buque de suministros para aviacion.
AMS Mercante armado.

Lanchas de asalto y desembarco:

1.SD Buque de desembarco y muelle flotante.
LSM Buque de desembarco medio.

LST Buque de desembarco de tanques.

LSV Buque de desembarco de vehiculos.
LCx Lanchas de desembarco.

El cédi%o "x" indica la existencia de diversas variantes de buque

seglin las letras (c6digos) que se coloquen.

Este nomenclator no esta completo, pero es suficiente para ju-

gar al FLAT TOP mds sofisticado.

junio-julio
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El término "regresan” en una partida
sin drbitro no plantea mayores problemas. En

un escenario con drbitro, égué significa regre-

san?, y si resulta que la modificacién de la mi-
sién era referente precisamente al punto de
aterrizaje. En estos casos sélo nos queda una
solucién, (ﬁe en términos coloquiales se defini-
ria como "Hay que joderse!"™

Hay que ser un poco serios, cuando se
establece un plan de ataque con todo lo que es-
to significa, no podemos empezar a modificarlo
y menos si se trata de aviacién embarcada. Por
todo ello es necesario ser precavido y planear
bien las operaciones, si pese a todo debemos
modificarlas, alla cada uno con el riesgo que co-
rre. No es divertido ni para un arbitro, ver co-
mo una TF pierde todos sus bombarderos en

picado ‘})Orque no han podido alcanzar el nuevo
punto de reunién.

TRANSMISIONES DE RA-
DIO.

Las comunicaciones por radio son un
aspecto crucial en la simulacién de los enfrenta-
mientos aeronavales. Si el FLAT TOP es juga-
do con drbitro, las comunicaciones por radio
son un factor imprescindible ya que es el Gnico
medio que tienen los jugadores (mandos) para
comunicarse con buques, bases, submarinos, cw
o Af que no estén en su mismo exagono.

Las comunicaciones por radio se divi-
den en Codificadas y No-Codificadas.

Las emisiones en Cédigo se realizan
entre buques, bases, submarinos, cw y TFs,yel
enemigo sélo puede conocer de ellas su locali-
;ac)ién (ver regla de interceptacién de mensa-
jes).

Las emisiones No-Codificadas pueden
ser enviadas con Acuse de Recibo, en este caso
la recepcion es automdtica (no utilizar la tabla
TS7) pero el receptor tambien es localizado
(segin la tabla 'I’Ség’

El Acuse de Recibo si%nifica que el
emisor insiste hasta que recibe Ja notificacién
del receptor conforme ha recibido el mensalje.
Sélo pueden emitir con Acuse de Recibo las
unidades con Mando).

Obviamente las comunicaciones por
radio siguen los canales de Mando y no se per-
miten comunicaciones que rompan o se salten
estos canales. Cuando unidades que no tienen
mando gFA, buques, cw o TF sin mando) son
destacadas en misiones, debe quedar muy claro
para el drbitro (el jugador lo ha de dejar claro)
en qué momento y bajo qué condiciones emiti-
1én estas unidades.

Cualquier informacién, orden, cambio
de Ordenes, comentario o consejo entre 10s ju-
gadores utilizard el sistema de radio a no ser
que se encuentren en el mismo exagono. Evi-
dentemente las comunicaciones por radio se re-
alizaran a través del 4rbitro. Si se encuentran
en el mismo exagono el drbitro actuard como
intermediario en la conversacion, para que los
jugadores no conozcan sus identidades.
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RECEPCION DE
MENSAJES POR RADIO

Cada vez que se efectue una emisién
por radio, se utilizard la tabla (TS7) para deter-
minar si es recibida o no.

TABLA DE RECEPCION
DE MENSAJES (TS7)

1D6

1 Mensaje recibido

2 id

3 id

4 id

5 Mensaje Confuso

6 Mensaje No recibido

DM’s +1 si el receptor es una FA.

Mensaje Recibido: el mensaje es reci-
bido normalmente.

Mensaje Confuso: el mensaje se recibe
con dificultad y parcialmente, si el receptor es
un buque, submarino, TF, base o cw simple-
mente se le dice al jugador (si se da el caso) que
ha recibido un mensaje confuso de tal emisor.
]é{; "Recibido mensaje confuso de la TF 7"

ntabilicese como no recibido si la unidad no
tiene mando. Si ¢l mensaje era a una FA y se
trata de una Anulacién o MOdificacién apli-
quese el modificador de las tablas TS2 o T%B,
otro tipo de mensaje se considera no recibido.

Mensaje No recibido: El mensaje no se
recibe.

No hace falta decir que cuando se emi-
te, excepto si es con acuse de recibo no se sabe
si el mensaje ha sido recibido o no, menuda
gracia si les decis que su mensaje ha llegado o
no.

Recuerdese que si €l mensaje es con
Acuse de Recibo, la recepcién es automdtica, y
por tanto el emisor sabe que su mensaje ha lle-
gado.

NOTA DE INTERES: La experiencia
ha desmostrado que en ocasiones algin jugador
no desea recibir mensajes con acuse de recibo,
puede que sea porque su HQ cada hora le emi-
ta con acuse de recibo preguntandole cosas co-
mo: {Ya has puesto el EAP?, ¢Dice algo tu Re-
con?, {No serfa mejor que no te alejases tanto?.
En estos casos el sentido comiin indica que un
jugador puede negarse a dar el acuse y asi evi-
tar ser detectado. Preguntésele al jugador antes
de darle el mensaje s 1o acepta o no. Es como
lo de las llamadas a cobro revertido "oAcepta la
llamada?".

INTERCEPTACION
MENSAJES.

La localizacién del enemigo a través de
radio escuchas, era un sistema comin durante
la guerra,

Cada vez que el enemigo emita por ra-
dio, la comunicacién puede ser interceptada.

Utilicese la tabla (TS6) para determinar que
ocurre.

DE

Las interceptaciones de mensajes Co-
dificados, son comunicados a través del drbitro
al contrario con la frase: "Interceptado mensaje
en clave oniginado en (sector o exagono, segun
corresponda)”.

Las interceptaciones de mensajes no
codificados, utilizan el mismo sistema pero ade-
mas se incluye el texto del mensaje.

Las intercepciones de mensajes con
acuse de recibo, utilizan la misma tabla pero la
informacién que da el drbitro es: "Interceptada
comunicacién entre (sector o exagono del emi-
sor) y (sector o exagono del receptor)”. El re-
sultado que se obtiene en la tabla, se aplica tan-
to al emisor como al receptor; es decir, sélo se
realiza una tirada en la tabla de interceptacidn
y el resultado se aplica a ambos.

Aunque en los mensajes se incluye la
identidad del emisor, esta identidad no debe
ser comunicada al interceptador. Se supone que
las identidades son nombres clave. No es lo
mismo decirle al contrario que intercepta un
mensaje como: "Aqui CV-Enterprise, localiza-
da TF enemiga en..." que darle lo mismo dicien-
do "Aqui localizada TF enemiga en.."
Tampoco eran tan tontos.

IMPACTOS CRITICOS.

Modifiquénse las tablas de impactos -
criticos, utilizando las que adjuntamos.

Para CV, CVB, CVL,CVE, AV.

2D6

2 Explota y se hunde. ;

3 1 hit adicional, escora, queda imposi-
bilitado de operar con aviones y pierde los que
este a bordo. No puede moverse para el resto.
del escenario.

4 Bscora, tira 1D6 cada turno, con 5-6
gueda reparado, a partir del tercer turno con 3-

. Mientras no este reparado no puede operar
con aviones.

5 Eliminar 1D6 de factores aéreos.

6 El factor Readyng(Preparando)para
el siguinete turno es0.

7 1 hit adicional.

8 2 hits adicionales.

9 No se puede aterrizar ni despegar en
el siguiente turno. -

10 Buque inmovilizado. 1D6 cada tur-
no, con 1 no puede moverse para el resto del
escenario; con 6 puede moverse.

11 Explosién interna. Pierde la mitad
de su factor de dafios.La velocidad es reducida
a la mitad. Factor Readyng se reduce a 0.

12 Explota y se hunde. No hay supervi-
vientes. 1 DD se anota 1hit.

el secto de emision4  id. -
no de emision.

AENSAITE
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Para otros Buques.
2D6

2 Si se trata de un BB y tiene 1/4 de sus
hits se hunde. Cualquier otro buque se hunde.

3 Queda inmovilizado para el resto del
escenario.

4 Queda inmovilizado. Tira 1D6 cada
turno, si sale un 1 ya no puede mover en el es-
cenario; si sale un 6 mueve normalmente.

5 Afadir la mitad de los hits que
aguanta. Si se trata de BB o BC afiadir un 20%
de los hits que aguanta.

6 2 hits adicionales.

71 hit adicional.

8 2 hits adicionales.

9 3 hits adicionales.

10 Durante los préximos 6 turnos, re-
ducir la velocidad a la mitad.

11 Velocidad reducida permanente-
mente a la mitad. Factor artillero reducido a 0
temporalmente, cada turno se tira 1D6 para in-
tentar repararlo,b BB y BC 3-6 reparado,
CAV,CA, CL y CLA 5-6 reparado y cualquier
otro buque con un 6.

12 Si se trata de BB o BC anadir 4 hits,
cualquier otro buque se hunde.

Para Aviones.
1D6

11 hit adicional.

2 2 hits adicionales.

3 Por cada 8 fact.aéreos atacantes o
fraccién afiadir 1 hit.

4 Por cada 6 fact.aéreos atacantes o
fraccién anadir 1 hit.

5 Por cada 5 fact.aéreos atacantes o
fraccién anadir 1 hit.

6 Por cada 4 fact.aéreos atacantes o
fraccién afiadir 1 hit.

Para bases.
2D6

2 Depéositos de combustible destruidos.
Sélo hay combustible para 6 factores. Una vez
gastados estos 6 factores ya no hay combustible
disponible.

3 La base es incapaz de armar aviones
con AP o Torpedos.

4 El factor Readyng para el siguiente
turno es de 0.
g 5 Doblar el nimero de hits consegui-

0s.

6 3 hits adicionales.

71 hit adicional.

8 2 hits adicionales. )

9 No se puede despegar ni aterrizar en
el siguiente turno.

10 Eliminar 116 de factores aéreos.

11 Base inoperativa temporalmente.
Cada turno tirar 1D6 con 5-6 vuelve a operar, si
su MC es infinito la tirada es 3-6.

12 El LF, RF y AAf pasa a 0 para el
resto de escenario.

FIASCO.

De la misma manera que una asocia-
cién de factores pueden convertir un ataque en
un gran éxito (Impactos Criticos). Otra conjun-
cién de factores pueden provocar todo lo con-
trario. Para ello y para aquellos jugadores y dr-
bitros que quieran afiadir un grado mds de in-
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certidumbre hemos creado el Fiasco. Cuando el
resultado de la tirada de critico sea un 1 en vez
de 6, utilizaremos las tablas de Fiasco. Los ju-
gadores deben ponerse de acuerdo a la hora de
determinar posibles modificadores a esta tira-

da, por ejemplo pilotos novatos puede sufrir’

fiasco con 1-2.
TABLAS DE FIASCO

Para Buques.
1D6

1 Menos 1D6 de hits.
- 2 Menos 1D3 de hits.
3 Menos 1D3 de hits.
4 Menos 1D2 de hits.
5 Tirar 1D6 14 -1 hit, 5-6 -2 hits.
6 Tirar 1D6 1-5 -1 hit, 6 -2 hits.

Para Bases.
1D6

1 Menos 1D3 de hits.

2 Menos 1D3 de hits. .

3 Tirar 1D6 1-4 -1 hit, 5-6 -2
hits.

4 Tirar 1D6 14 -1 hit, 5-6 -2 hits.

5Tirar 1D61-5 -1 hit, 6 -2 hits.

6 Menos 1 hit.

Para Aviones.
1D6

1 Mitad de hits.

2 Menos 1D6 de hits.

3 Menos 1D3 de hits.

4 Menos 1D2 de hits.

5 Por cada 3 hits, 1 hit menos.
6 Por cada 2 hits, 1 hit menos.

EL MANDO.

Habitualmente en los juegos se asume,
que le jugador controla sus fuerzas al mismo ni-
vel de mando. En el FLAT TOPF se asume que
los jugadores son jefes de Base o Tf. Para in-
crementar el realismo, las unidades que no ten-
gan mando operardn segin las érdenes recibi-
das del mando superior. En una simulacién de
este tipo la comunicacién entre el mando y sus
unidades se convierte en crucial.

Las reglas de mando sélo pueden apli-
carse en el juego arbitrado.

100.0 NIVELES
DE CONTROL.

100.1 Cada jugador sélo ra contro-
lar Bases y TF que contengan BB, BC, CV y/o
CVB.

100.2 Todas las demds unidades se con-
siderardn no controladas y estardn sujetas a las
ordenes exclusivas de su mando respectivo.

100.3 Las 6rdenes para las unidades no
controladas deberdn planearse con antelacion,
las modificaciones a estas 6rdenes solo podrén
realizarse a través de la regla "Transmisiones
por Radio” a no ser que se encuentren en el
mismo exagono que el mando.

100.4 Las 6rdenes a FA se dardn antes
del despeque y una vez en el aire sélo podrdn
modificarse a través de la regla "Transmisiones
por Radio".

100.5 Las 6rdenes pueden ser lo com-
lejas que se deseen, pero siempre estardn su-
jetas a la interpretacion arbitral.

101.0 EL SISTEMA DE MAN-
DO.

101.1 La experiencia obtenida en diver-
sas campanas, nos ha indicado que un sistema -
bastante aceptable es el siguiente:

12 lgstab]eccr para cada bando un HQ
(o varios segiin el escenario). .

22 Los HQ reciben la composicién y
situacién de sus fuerzas, asi como un inform
de la situacion general. i

32 Los HQ establecen un plan general
de operaciones.

42: Se establecen las TF con mando y
se asignan a cada jugador. )

52 Se informa a cada jugador de la si-
tuacidn general, del plan de su HQ y la exacta
composicion de sus fuerzas.

101.2 Es funcién y competencia de los

HQ:
1) El control y funcionamiento de las
bases y sus fuerzas aéreas. ’
2) El control de los submarinos,
3) El control de cualquier TF o buque
menor sin mando. .
4) El mantener informados a sus Almi-
rantes (jugadores) de aquello que crea de su in-
terés. :
5) Recibir las interceptaciones de men-

emi&oﬁ.
6) Recibir los informes de los cw. .
Recibir los mensajes de sus Almi-

sajes en

rantes.

101.3 El HQ es el origen y destino de
todos los mensajes que envien los jugadores,
excepto los ﬁug envien a las unidades bajo su
mando. El HQ es el precesador de los datos
que se reciben de diversas fuentes, es quién re-
aliza o puede realizar un analisis completoy en-
viar informes contrastados a sus almirantes.

101.4 Es funcién y competencia de cada
mando:

1) El control y funcionamiento de su
TE.

2) El control y funcionamiento de las
FA de su TF.

3) El control de cualquier buque o uni-
dad que destaque.

4) Recibir y enviar informes a su HQ.

5) El control y funcionamiento de otras
unidades que el HQ haya puesto bajo su man-
do.

101.5 El mando es el tnico responsable
de su TF. Ni el propio HQ puede alterar o mo-
dificar las 6rdenes dadas por un mando a sus
unidades. El mando sélo puede comunicarse
con su HQ y con sus unidades y FA. Un mando
no puede colunicarse con otro mando a no ser
que se encuentren en el mismo exagono.

NOTAS ADICIONALES.

La estructura de comunicacioes es im-
portante respetarla y por ello insistimos en el
hecho de que los jugadores desconozcan quien
es quien. Esta soledad del jugador (no total) es
un aspecto fundamental a la hora de recrear lo

ue sentian los almirantes en €sos momentos.

“ada jugador a de tener muy claro, que se en-
cuentra en el puente de un buque y solo conoce
aquello que ve con los prismaticos o recibe por
radio; la tension obviamente es muy alta y no
todos los jugadores pueden mantener un equili-
brio constante. Para clarificar estos conceptos

. adjuntamos el siguiente cuadro sindptico.

Cuadrados: Jugadores (mandos y HQ).
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HO e e

otros
HO's

con mando

Buques
destacados

Circulos: Unidades sin mando.

Linea continua: Pueden darse érdences
(deben darse).

Linea discontinua: No pueden darse
Grdenes.

Nota. Para el funcionamiento de las
bases no es necesario enviar mensajes, supon-
gase que el HQ se encuentra simultaneamente
en todas ellas a la vez.

102.0 CAMBIO DE MANDO.

102.1 En algunos casos ciertas unida-
des pueden cambiar de mando, ya sea porque la
situacién lo requiere o porque el HQ lo aconse-
ja. en este caso, se ordena a la unidad que se di-
rija a tal punto y pase al mando de (x).

102.2 Las FA pueden tener que aterri-
zar en CV’s o bases de otro mando, ya sea vo-
luntaria o involuntariamente. En estos casos es-
tas FA pasan a ser controladas por el jugador
que controla esa base o portaaviones; es decir,
no pueden recibir 6rdenes de su mando origi-
nal. Aunque tengan orden de despegar poste-
riormente y dirigirse a tal punto, esto solo se
realizard si el que controla la base o portaavio-
nes lo cree conveniente solo €l sabe la disponi-
bilidad de su base o portaaviones.

CONSEJOS ADICIONALES
A LAS REGLAS DE MANDO.

Vigilar que no se dupliquen los man-
dos sobre una misma unidad.

No estructurar los mandos segin zonas
geogrificas, estructurense por unidades.

e

Los HQ no deberian ir embarcados, a
no ser que el escenario lo indique. Recuerdese
que el HQ debe mantener informados y al mis-
mo tiempo controlar a gran nimero de unida-
des y esto significa con toda seguridad estar lo-
calizado o no informar. En la campafa de Leyte
realizada en el club ALPHA la media de men-
sajes por turno de los HQ era de 12.

Recuerdese que la misién principal de
los HQ es mantener informados a sus mandos y
no darles érdenes constantemente.

PT TORPEDERAS

Para esta regla cada contador se consi-
dera que son dos PT. Las PT se tratan igual
que otro buque a excepcion de las modificacio-
nes siguientes.

Movimiento.

Las PT tienen un corto radio de ac-
cion.

1) Las PT se tratan como aviones a
efectos de movimiento. Tienen un RF de 12.

Después de realizar su dnico ataque,
las PT pueden rearmarse utilizando la regla op-
cional de rearme. Pueden estar preparadas en
tres horas pero sin torpedos. (No tan sélo pue-
den utilizarse para atacar, historicamente ser-
vian como reconocimiento o0 mensajeros rapi-
dos).

3) Las PT son inmunes a ataques con
torpedos o cam minados. Los aviones que
ataquen a PT, tienen su BHT reducido en dos
tablas (-2). Debido a su maniobrabilidad y rapi-
dez, en vez de utilizar el sistema de combate
normal, deberdn antes tirar 1D6 y consultar la
tabla de ataque de PT. Se tirard un dado por
cada TF que se encuentre en el exagono.

Tabla de ataque de PT.

Bargasy

naipe

JUEGOS
Meléndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
DEPORTIVOS Y TEMATICOS

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicion completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

Bases con
sus FA's

Otras unidade
sin mando

TF's
sin mando

1= La TF puede atacar, pero no pue-
de ser atacada por la PT.

2= La TF puede atacar primero y lue-
golaPT glucdc_ atacar.

= El ataque se resuelve normalmen-

te.

4= La PT puede atacar primero y lue-
golaTF 5puede atacar.

Igual que 4.
6= La P’](.] puede atacar, pero no pue-
de ser atacada por la TF.

Modificadores al dado:

+1 si es turno nocturno.

+1si la TF esta en campo de minas.

+2 sila TF esta anclada.

-1 si hay una FA enemiga en el exago-
no.

4)El BHT utilizado es 11 para laPT y 9
para la TF, si la PT ataca primero. En cualquier
otro caso la PT tiene un BHT de 7 y 11 la TF.
Reducir tres columnas (-3) a los BHT si el tur-
no es nocturno.

Caracteristicas de las PT:
FA:0; AA:1; MOV:2; Daforl; TF:1

NOTAS FINALES:

Existen otras reglas opcionales que in-
tentaremos ﬂue aparezcan en proximos nime-
ros, recordad de todas maneras que agradece-
riamos vuestra opinion al respecto. Reglas so-
bre submarinos, Cam: de minas, Listas de
otros buques y aviones, sistema de Observacién
ampliado, etc., son algunas de las que podria-
mos publicar si es de vuestro interés.

A
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por Angel Guitarte
Me encontraba ¢n el armario

de repuestos,

cuando, de repen

te,

os a indicar com
es
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SPACE QUEST -

aquel lugar se quedo a oscuras; sali al
corredor y comenzo a sonar la alarma,
una voz metalica anunciaba que ha-
biamos sido abordados por alienige-
nas y que la nave estaba en sus manos;
nos habian pillado por sorpresa. Me
dirigi a la sala de la computadora,
cuando estaba frente a la pantalla en-
tr6 el profesor, estaba herido y apenas
pude entender lo que me decia, sin
embargo, hubo una cosa que entendi
claramente "CUERPO ASTRAL" (as-
tral body). Lamentablemente no pude
hacer nada por €l y muri6 en mis bra-
FAURN
Tecleé aquellas palabras en la
computadora y el buscador se puso en
marcha, cuando lo hubo encontrado,
lo recogi6 de su lugar en el estante y
volvio hasta su posicion de reposo, co-
i aquel carlucio guardandolo en mi
%olsi lo, sali de alli a buscar a alguno
de los tripulantes de la nave, para que
me indicase cémo leer aquella infor-
macién, me movia con cuidado ya que
no sabia donde se podian encontrar
aquellos alienigenas, de pronto, o1
unos pasos, me escondi detras del as-
censor, ilo conseguil, cuando aquel
extrano ser entré en el corredor no
me vid, por suerte no se entretuvo de-
masiado y pude continuar. Aquellos
SARIENS (sair-rec-ins) eran unos pi-
ratas espaciales muy peligrosos.

Mientras deambulaba por los
corredores, icielos!, era Scoth, yacia
en ‘el suelo con un disparo laser en el
cuerpo. Registré sus bolsillos y encon-
tré una targeta de acceso a la cubierta
de despegue. Aunque no sabia pilotar
una nave, tal vez pudiese escapar en
una capsula de salvamento.Me dirigi
hacia la cubierta, en el camino encon-
tre a varios de mis compaiieros, pare-
cfa que era yo el inico tripulante vivo
que quedaba a bordo del ARCADA .
Encontré la puerta de la sala de con-
trol destrozada, entré sin saber que
era lo que alli me podia encontrar ya
que aquel lugar era zona de acceso
restringido.

staba vacia, solo los cuerpos
de dos tripulantes en el suelo, unos

. paneles con luces de colores y dos

grandes ventanales que dejaban ver el
espacio infinito. Me dirigi a la pantalla
central y horrorizado me di cuenta de
que estaba perdiendo un tiempo pre-
closo permaneciendo en aquel lugar,
el sistema de autodestruccion de la
nave estaba conectado y no faltaba
mucho tiempo para que todo aquello
explotase.

Corri hacia la parte inferior de
la nave , crucé la sala del generador,
abri las compuertas de la cubierta,la

tarjeta del pobre Scoth me sirvio para
abrir la pucrta .

En la antesala de la cubicrta
habia dos armarios, en uno de ellos
encontre un traje de vuelo, el cual me
coloqué inmediatamente, en el otro
armario habia un pequeno artilugio’
Eﬁadgct) que recogi.Un letrero me 1n-

icaba que la compuerta de la cubier-
ta estaba abierta, entré y subi por la
plataforma de la nave de escape, entré
en la nave conecté la fuerza y la panta-
lla emitié un mensaje de preparacion,
tire de la palanca de motores y la nave
empezo a despegar y salié del ARCA-
DA justo en el momento en que ex-
plotaba. Como no sabia donde dirigir-
me, pulse el botdn de auto navegacion
y me deje llevar por la computadora.

Esta pequena novela es solo la
parte inicial de este fantdstico juego
en el que se mezclan los graficos ani-
mados y acciones realizadas mediante
texto. Este juego-aventura que nos
presenta no
nos dara excesivos problemas para su
solucién la mayoria de las veces, ex-
cepto cuando sean cruciales.En estos
momentos, s6lo una frase o una ac-
gién nos permitird continuar avanzan-

0.

La posibilidad de grabar nues-
tra posicion repetidas veces, nos ayu-
dara a pasar situaciones dificiles, ya
que si fallamos podremos volver atras
e intentar de nuevo otra tactica.Tam-
bien su tecla de pausa nos permite
atender, por ejemplo, el teléfono sin
que a la vuelta nos encontremos con
alguna sorpresa desagradable, ya que
el resto de los personajes de esta his-
togila actuan por su cuenta y en tiempo
re

Como en todas las aventuras,
es muy interesante realizar un mapa
para saber por donde nos movemos,
recoger aquellos objetos que poda-
mos, veamos o no su utilidad en esc
momento, ya que més de una vez, si
no lo hemos hecho nos tocara volver
atras y recoger aquella "roca" que nos
dejamos en la entrada, examinar dete-
nidamente cualquier cosa por insigni-
ficante que parezca.

SPACE QUEST continua la
saga KING QUEST que ya cuenta
con tres juegos distintos y con la mis-
ma linea de juego animado.Espero
que os ayude en vuestra andadura por
el espacio.
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plomo en las mesas

LOS ULTIMOS DE FILIPINAS

EL SITIO DE BALER O UN VIETNAM ESPANOL

J.M? Cortes Meoqui

1.- INTRODUCCION
HISTORICA

"Habiéndose hecho acreedoras
a la admiracién del mundo las fuerzas
espafiolas que guarnecidn el destaca-
mento de Baler..." S-‘Gcncral Aguinal-
do, presidente de Filipinas).

La crisis de 1898 supuso la pér-
dida de las dltimas posesiones colo-
niales para Espana; en Cuba, EEUU
aliados con los rebeldes destrozaron
la flota del Almirante Cervera y des-

ués motivaron el rendimiento de La
abana.

En Filipinas la guerra con los
rebeldes tagalos, también apoyados
por EEUU, se arrastraba desde hace
afnos.

Baler se encuentra situado en
la Isla Luz6n, distrito de Principe en
la Bahia que lleva su mismo nombre;
es un pequeno pueblo rural con esca-
so niimero de habitantes, las casas es-
tan construidas en su mayoria de cana
y nipa, edificadas de trecho en trecho
entre las frondosidades de la selva,
unidas por calles rectas trazadas con
machete en direccion a la iglesia rec-
toral, de solidas paredes de piedra y
fuertes cimientos; tambien hay algu-
nas casas de argamasa y tablas... (Di-

FILIPINAS — LUZON - BALER

CHINA

BALER.SITUACION GENERAL

SELVA

ISLA LUZON

OCEANO
PACIFICO

BALER

MANILA
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bujos 1 y 2). A esta localidad fueron
enviados 50 hombres al mando del
Capitan Las Morenas y los tenientes
Zayas y Martin Cerazo, del Batallén
Expedicionario de Cazadores N° 2 el
dia 7 de febrero para relevar a la ex-
hausta guarnicién.

El 30 de junio se produjo la pri-
mera escaramiiza con los rebeldes
cuando un destacamento de 14 solda-
dos bajo el Teniente Martin fue ataca-
do por el enemigo, emboscado al oes- -
te del pueblo, en cl Puente de Espana.

Desde aquel dia la guarnicion
se vi6 obligada a retirarse a la iglesia
(gréfico 3), asediados por un enemigo
superior en nimero y armamento
%contaban los filipinos con 6 canones
rente a las armas ligeras de los ase-
diados).

El mando rebelde intimé mu-
chas veces a la rendicién sin que obtu-
viera ninguna respuesta del Capitdn
Las Morenas.

Pronto, a la escasez de muni-
ciones y alimentos se unieron las epi-
demias que causaron la muerte el 18
de octubre del capitdn y el teniente
Zayas; ese mismo mes f)l.’lé herido el
doctor Quifnones, quién velaba por la
salud de la mermada guarnicion, a la

ue se habian unido dos frailes envia-
: os como intermediarios por los taga-
0s.

Desde el 25 de setiembre los fi-
lipinos comenzaron a comunicar noti-
cias de la rendicion de Manila, capital
de Filipinas, sin que los espanoles les
dieran ningin crédito, pensando que
eran aﬁa%azas del enemigo.

Al iniciarse 1899 habian trans-
currido ya 184 dias de sitio y ain on-
deaba la bandera espafola en el im-
provisado reducto; ya s6lo quedaban
30 soldados, muchos de ellos heridos
6 enfermos sin que la resistencia dis-
minuyera a pesar de los muchos sufri-
mientos debidos a la sed, el hambre y
las enfermedades.

Finalmente, 7 meses después,
por una noticia que figuraba en un pe-
riédico enviado a la iglesia por los tili-
pinos, tuvo el Teniente Martin Cerezo
certeza de la veracidad de la rendi-
cion espaiiola. S6lo entonces consintid
en rendir el destacamento, ese mismo
dia capitul la tltima guarnicién espa-
fiola en Filipinas siendo recibido por
el enemigo con las armas presentadas,
rindiendo honores a su valor.

junio-julio



2.- UNIFORMES,
ARMAS Y FIGURAS
UTILIZABLES

Las figuras més semejantes que
he encontrado en el exigiio mercado
espaiol son las de CONFEDERA-
DOS de la Guerra Civil Americana de
ESCI para soldados coloniales espa-
noles.

Como rebeldes tagalos pueden
usarse los rebeldes arabes de ESCI
del Paso del Kiber, indios del Oeste
americano y vaqueros, debidamente
transformados, nativos japoneses y
chinos...

Los espaiioles llevaban el uni-
forme "mil rayas" colonial, que da una
imgresién de tono gris azulado, con
sobreros de paja y escarapela roja y
gualda en ellos.

Los rebeldes no tienen un uni-
forme concreto, llevando ropas de ci-
vil propias de la época y la zona, con
predominio del blanco y tonos claros,
y los sombreros "Tipo Far West".

Como armamento, machetes,
mosquetones, carabinas, alguna esco-
Ecga, sin olvidar los canones ligeros fi-

pinos.

3.- BALER
EN WARGAME

Nos encontramos con una cla-
sica acci6n de escaramuzas, una fuer-
za colonial en inferioridad numérica y
medios resiste durante mucho tiempo
a unos atacates superiores. Las posibi-
lidades de representarlo son:

ROLE-PLAYING: dando a
cada jugador un determinado perso-
naje de los asediados, a otros como
rebeldes, y el master indicando los di-
versos acontecimientos. El Master de-
ber4d hacer creer que una fuerza de
rescate se aproxima (la esperanza que
mantiene a todos los asediados).

Incluso se puede trasladar la si-
tuacién a otra época: Oeste america-
no (Tropa de Caballeria atacada por
los indios), Compaiiia de ingleses ata-
cados por un " r?fpi" zulil en una mi-
sién (Roker’s Drift)... y una vez termi-
nado el juego comunicar a los partici-
pantes la situacién real que han repre-
sentado, y- si su comportamiento ha
sobrepasado en heroismo a los Ulti-
mos de Filipinas 6 si s6lo han sido un
episodio mas de la decadencia espa-
fola. (Debe procurar el master re-
crear lo mejor posible la desesperada
situacién de la guarnicién y el aumen-
to de los problemas conforme pasa el
tiempo.).

USANDO REGLAS DE ES-
CARAMUZAS O WARGAME CO-
LONIAL

Personalmente utilizo "COLO-
NIAL WARGARE" de MEWBURY
RULES (también validas para la Gue-
rra de Africa: Annual, Alhucemas,

junio-julio

Barranco del Lobo... Pero ya hablare-
mos de ello en otra ocasién...) 6 bien
las reglas de TABLETOP GAMES.

El juego sc iniciard con escara-
muzas, emboscadas y acciones de hos-
tigamiento a patrullas espafiolas, con-
cluyendo con un ataque general al
pueblo que obligue a los soldados a
refugiarse en la iglesia, comenzando el
aseaio.

FUERZAS INTERVINIEN-
TES

Espaiioles:CAPITAN LAS
MORENAS, MEDICO ROGELIO
VIGIL DE QUINONES, TENIEN-
TES Juan Alonso Zayas y Saturnino
Martin Cerezo, SOLDADOS: 50 y 2
Religiosos.

Filipinos: JEFE CALIXTO VI-
LLACOSTA, 300 REBELDES, 6
CANONES.

MORAL
Debe hacerse un test a los es-
panoles conforme vaya transcurriendo

.+ el tiempo, y cada muerte de un mando

agravara la situaciéon. Tambien debe
determinarse un supuesto de "herois-
mo numantino” 6 ataque tipo "Banzai"
para los asediados.

Los rebeldes tienen una moral
medio-alta, pero se trata de tropas
irregulares, sin formacion militar fren-
te a)% adiestramiento espanol (entrena-
dos). T .
Puede incluso el arbitro intro-
ducir la posibilidad de que, efectiva-
mente, se haya enviado una partida de
rescate desde la metrépoli aunque lo
ignoren los jugadores (test para deter-
minar su llegada).
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modulo RuneQuest

EL LIBRO DE LOS DRAGONEWTS

por Luis Serrano
Es una aventura disefiada para

personajes con habilidades de
combate entre 50y 75%, algo de magia
espiritual y de sorcery, y poca magia
riinica. En general el niimero de
personajes ha de oscilar entre 4 y 6,
dependiendo de sus habilidades
generales y capacidades.

UNA NOCHE EN
DRAGONPASS

Es la Earth Season, finales de la mis-
ma, y el aire del Dragonpass comienza a mor-
der ia piel de nuestros esforzados aventureros
que han acampado al crepiisculo entre dos altas
paredes de piedra que les protegen del frio. De
subito, desde la oscuridad comienzan a llegarles
sonidos semejantes a los de los cascos, pero
pronto les resulta evidente que el sonido no es
el de una bestia de monta normal. Una tirada

PLANO DEL TEMPLO

Estatua
Lagarto * 7\

Candelabro

junio-julio

exitosa de Animal Lore revela que se parecen
mds a los pasos de una ave gigante. De repente,
de la oscuridad surge una vision como salida de
una leyenda. Una gran figura, con caracteristi-
cas draconianas y cuerpo lleno de espinas y de
protuberancias que monta a un gran pajaro que
camina sobre dos patas y que tiene un aspecto
terrible. La figura les observa durante unos se-
gundos con aparente desinterés, como meditan-
do si prefiere comérselos crudos o al gjillo. Pe-
ro casi de inmediato levanta la mano derecha
en sefal de paz a la vez que su piel cambia de

tonalidad y su boca deja escapar un extraio so- -

nido. Sin mds, desciende de su bestia de monta
y se acerca al fuego que los personajes han en-
cendido. Les dice en una voz extrafiamente arti-
ficial: "Mi nombre Tralg. Vengo lejos. Por fa-
vor, algo de comida.” Si los personajes le ofre-
cen algo, lo engullird sin mucho preambulo. Su
rostro no muestra la mds minima de las emo-
ciones. Al cabo de un tiempo dice: "Soy un Dra-
gonewt del Paso. Busco libro religioso de mi
pueblo. Vosotros teneis armas y sois fuertes.
Ayudarme podeis. Libro en poder del culto a
los lagartos en el valle de Finarfin, a tres leguas
de aqui. En el templo tesoros... Si me ayudais
con el libro, os quedais con los tesoros”. Todo
ésto lo dice en un tono monétono y anodino,

como si le importara un comino la respuesta a
su proposicién. Si los personajes deciden ayu-
darle, s6lo dird: *Muy bien. Salimos temprano”.
Y se alejard hacia la oscuridad a atender a su
bestia y a meditar. Los personajes no le verdn
hasta ¢l dia siguientes. Si los personajes le ha-
cen alguna pregunta acerca de la naturaleza dgl
culto a los lagartos contesta que: "Culto primi-
tivo y shamdénico; poca magia". Y si le pregun-
tan acerca de los tesoros y los peligros del lu-
gar, s6lo contesta que los tesoros son muchos y
que todo lugar donde hay tesoros es peligroso,
anadiendo que si quieren pueden atn rechazar
el trato. No hablard mds, ni desvelard secreto
alguno con respecto a si mismo o al libro que
busca. i

En realidad los dragonewts son seres
esquivos y cuyos motivos son siempre de lo mds
inescrutable. El libro en cuestion estd lleno de
los secretos cosmicos mds trascendentales de la
raza draconiana, y fué perdido hace unos 500
afios en las guerras de exterminacion de los
dragones. Hace un tiempo llegé a Jos oidos de
los dragonewts del Paso que el volumen estaba
en poder del culto a los lagartos, y %ardado en
el templo subterrdneo del valle de Finarfin E_gr
Lizard Pal, el shamdn a cargo del templo. Los
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Dragonewts han decidido recuperar el libro por
los medios que sean.

EL VALLE

A la mafana siguiente, la comitiva se
pone en marcha hacia el valle de Finarfin que
se halla a unas 3 leguas hacia el norte. El grug)o
llega alli a mediodia. El aire es intenso y el dia
estd nublado. El dragonewt desmonta g ace un
gesto mds alld de la hierba alta que cubre el va-
lie, hacia una caverna enorme que se abre al pie
de una gran montafa granitica al otro lado del
valle. A ambos lados de la boca de la caverna se
pueden observar gigantescas estatuas pétreas
en forma de lagartos. Tralg seiala también ha-
cia la lejania del valle. Aquif se permite a los
personajes tiradas de Scan para descubrir a los
cuatro lagartos gigantes montados por extraios
guerreros que patrullan por el suelo cubierto
de hierba alta del valle.

Si los personajes quieren escabullirse
de dia hacia la entrada verdn favorecido su
Sneak y su Hide con una bonificacién de 30%.
Si es de noche, la bonificacién para Hide llega-
ran al 75%. Si un personaje falla una tirada de
Sneak-Hide, el ruido alertard a los guardias
mads cercanos, y a partir de ahi habrd penaliza-
ciones al total modificado de éstas dos habilida-
des de un 40% (un 5% para Hide de noche). Si
los guardias les descubren intentardn matarles
como profanadores de la lanada sagrada.
Los guardias van llegando hacia cllos de uno en
uno y con una difentecia de 1 asalto entre si.

EL TEMPLO

(1) Estos son los aposentos de los
guardianes y los establos donde guardan a los
lagartos gigantes que montan. Una gran escale-
ra lleva primero a dos estancias amplias llenas
de camastros y cofres de posesiones personales.
En una de las estancias hay 4 guardianes, y en la
otra 8. Un 50% de los guardias de cada estancia
estdn dormidos cuando los personajes llegan. Si
hay pelea, cada asalto se permite una tirada de
Listen a los de la habitacién contigua para ver
si oyen lo que estd pasando. En cada uno de los
cofres personales (4 en una habitacién y 8 en la
otra), hay 2D20 p. y una de las lanzas mdgicas a
no ser que el poseedor de la misma la haya sa-
cado para luchar contra los asaltantes.

En la porcién mds inferior se hallan
encadenados a las paredes los lagartos gigantes
que se usan para patrullar por el valle. Los la-

artos atacan a cualquiera que se acerque lo
astante a ellos, es decir, a cualquiera que falle
una tirada de Track con una bonificacién del
20% para elegir el camino adecuado al cual los

lagartos encadenados no llegan. Cualquier ata-
que de éste tipo serd por sorpresa. En los esta-
blos no hay nada de interés.

(2) Esta es una estancia que se asemeja

esencial intentar eliminarle pronto, y &l sabe de
su vulnerabilidad, por lo que siempre se hallard
dentro del Warding-3 que rodea al altar (soste-
nido por los candelabros).

mds a una gruta que a otra cosa. Es un gran Encima del altar estd ¢l libro que busca
bosque de estalactitas y estalagmitas formando el dragonewt, escrito en caracteres ilegibles
columnatas muy finas. El sendero de paso hacia ~ propios de la extrafa lengua de los dragones.

el templo est4 perfectamente delimitado, ya
que es de esperar que ¢l trdnsito por €l es bas-
tante intenso. En el bosque hay ocultas dos
enormes pitones, que intentardn atacar a los
aventureros si éstos se internan en el bosqueci-
llo de columnas naturales. Si lo hacen y consi-
guen eliminar a las serpientes, haciendo luego

" una tirada de Search exitosa, consiguen descu-

brir unos restos 6seos entre los cuales hay un
anillo de oro en forma de serpiente que ticne
dos pequehisimos rubies como ojos. (Valor=

.

%35) Esta es la estancia que da acceso al
templo. Es una pequefia gruta de paredes lim-
E_ias y de suelo pulido en la clue si uno hace un
rack exitoso, revela las huellas de pies huma-
nos y de otros pies que no son facilmente iden-
tificables (una tirada de Animal Lore los iden-
tifica como pertenecientes a réptiles). En reali-
dad en la estancia hay dos camaleones gigantes
?:; son las mascotas personales de Lizard Pal.
camaleones estdn junto a la puerta y para
salir de la estancia prdcticamente hay que pasar
a su lado, pero debido a sus grandes propieda-
des de mimetismo, para verlos en cualquier ca-
so es necesario un Scan especial. Si los persona-
jes los ven quizd se asusten de tener que pasar
practicamente por delante de sus fauces y sus
cuernos. De hecho los camaleones no atacardn

a nadie si no se ven previamente agredidos. .
(4) Esta es la enorme sala del templo.
A pesar de ser tan grande la estancia no tiene
muchas cosas en su interior. A ambos lados,
una fila de tres columnas marca €l camino cen-
tral. Al fondo, sobre un estrado hay un altar ro-
deado por cuatro grandes candelabros de bron-
ce, y a ambos lados del altar enormes estatuas
de lagartos gigantes montan guardia. Cerca del
altar se halla el Shamdn con su Axis Mundi, un
conjuro de magia rinica que le permite llamar
en su ayuda a sus propios antepasados en se-
gundos, invocarlos como si de conjuros norma-
les se tratase. A su alrededor se puede ver una
aureola azul llena de sobras que giran como si
fueran los fantasmas de todos sus antepasados.
En el centro del templo hay una gran hydra de
tres cabezas que constituye el principal proble-
ma al que se enfrentan los personajes. Mientras
los personajes luchan con ella, el Shamdn les
lanzard conjuros, egpiritus y antepasados para
molestarles lo mé:%osible en su combate. Es

Adem4 hay un cofre abierto lleno de joyas por
valor de . (12 esmeraldas en total). El al-
tar es de escayola y estd hueco. Una tirada de
Search lo revela si alguien busca tal posibilidad.
Luego, un Devise logra forzar su mecanismo y
acceder al interior. Claro que siempre se puede
romper el altar, ya que tiene tan s6lo g AP.
Dentro hay monedas de oro por valor de 4008p.
(334 en total), un Pcrgamino que ensefia el con-
juro de sorcery Shagechangc Human to Li-
zard", y dos dientes de lagarto engarzados en
una correa de cuero cada uno de los cuales con-
tiene una salamandra-reptil semejante a las que
tiene el Shamdn.

(5) En esta estancia sucia y maloliente
duerme rd Pal. S6lo hay un camastro de
paja, pieles de reptiles ceremoniales sin valor, y
comida rancia. En las paredes hay 4 huecos se-
cretos que se descubren con Search (se permite
una tirada por cada personaje), y se abren con
un Devise. Cada uno esconde monedas de
oro (3600 p.).

Durante toda la aventura y la explora-
ci6n, Tralg acompafard a los personaje en to- .
das las exploraciones que hagan. No le importa
lo mds minimo tardar en llegar a su objetivo.
No entiende la prisa en el sentido en que la ven
los humanos. Pero tampoco asumird un papel
muy activo en toda la historia hasta llegar al
templo. No coarta al personaje en sus ideas pe-
ro tampoco forma exactamente parte de ellas.
Su actitud es un poco la de un automata, ya que
hace lo que se le dice, pero nunca se altera por
nada.

Si en la batalla final muere (y es proba-
ble que lo haga, ya que, ademds, es totalmente
alocado a la hora de correr riesgos, no impor-
tdndole en absoluto los peligros, como si no tu-
viera conciencia de los mismos), se acercard al
personaje mds préximo antes de morir y le indi-
card que guarde el libro. Los dragonewts no
mueren y se reencarnan en su huevo primigenio
cuando su cuerpo es asesinado, por lo que al
cabo de 2 meses de que suceda la aventura, los
personajes muy posiblemente verdn aparecer a
un dragonewt semejante a Tralg pero un poco
mds impresionante, pidiendo que le devuelvan
el libro y ddndoles las gracias por recuperarlo
para luego darse la vuelta y regresar a su casa.

LOS GUARDIANES

STR—13 Move: 3 R Leg -0/5 Ride Lizard -80%, First Aid -40%

CON-15 HP: 15 L Leg —-0/5 Listen —50%, Scan -70%, Track -65%

512_1_5 PR 28-6=20 Cmue X /S Armor: Cuirbouilli en torso, y casco

BT~ 1.4 MP: 14+5=19 Chest -3/6 de cuero reforzado con metal en la

POW-—-14 DEX-SR: 2 R Arm -—-0/4 Shea

DEX-16 L Arm —0/4 i -

APP-10 Head -4/5 Battle Magic: (62%) Detect Enemy (1),
Befuddle (2), Heal -2, Shimmer -2,
Protection —2,(en matriz) Fireblade(4)

Arma SR A% Dafioc P% AP

Short Sp.-- 6..60... 1D8+1+1D4.. 45... 10

Tgt. Shi..- 7..30... 1p6+1D4... 55... 12

cuando usan la lanza cargando desde sus
Todas sus lanzas estén encantadas para contener

LAGARTOS DE MONTA

STR-22 Move: 3

CON-18 HP: 22

SIZ-25 FP: 76-98=22
INT-2 MP:12

POW-12 DEX—-SR:3
DEX-10

Arma SR A% Dafio
Claw & 60 1D6+2D6
Bite 6 65 1D6+2D6

lagartos se usa el DM del lagarto.
S MP y la matriz de Fireblade.

Locat. Melee Missile Ptos .

Tail... 01-02.... O1 -.<5/6

RH Leg. 03-04....02-03 -...5/8

LH Leg. 05-06....04-05 ...5/8

Hind Q. 07-09....06-09 ...5/10

Fore Q. 10-13....10-14 ...5/10 Track —30%
RF Leg. 14-15....15-16 ...5/8

LF Leg. 16-17....17-18 -...5/8

Head... 18-20....19=-20 ...5/8

Recordar gue los lagartos van sobrecargados y gue &éso

Ataca con una garra hasta impactar;

36 LIDER

luego la presa se

debe repercutir en sus %hA.
gueda enganchada ¥y muerden .
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v
RPIENTES PITON

R—-38 Move: 2 Locat. D20 Prtos . Dodge —-70%, Hide —-60%,
N—-32 HP 34 Sneak -—-80%. ;

Z—35 FEP:70 Tail ... 01-06 "‘3/1§ Ataca dos veces por asalto
r—3 MP: 12 Boi; T ?;_;; "'g;:z (ver libro de criaturas).
a—12 DEX-SR: 3 - % = g

L]

e SR A% Dafic

Ca.--- & 70 1D4+4D3

nsetrict. 9 &0 4D6+Asfixia .

MALEONES

R_23 Movea: 4 Locat. Meles Hi--*l- Ptos .
N-17 HP: 21 Tail ... 01-02 ... 01 S BAE
Z-—-24 Fe: 40 RH Leg.. 03-04 ...02-03 ... 6/7
T—2 MRz 12 LH Leg.-. 05—06 ...04-0S5 ... &/7
wW—12 DEX—-SR: 3 Hind Q.. 07—09 ...06-09 ... &/9
X—=11 Fore Q.. 10-13 ...10—-14 ... &6/9
e SR A% Dafic RF Laeg.. 14—15 ...15-16 ... &/7
ngua . - 3 60 ...Pega y atrae LF Leg.. 16—-17 ...17-18 ... &/7
rdimco & 100 ..1D10+2D6 Head ... 18—-20 ...19-20 ... 6/7
rnada.. 6 50 ...1D6+2D6

lazo... 9 70 .. .3D3+Derxibo

aca 2 veces por asalto, con un atague cualguisra ¥y la cola. El mordisco sH5lo lo
a tras atrasr una victima a la boca con su lengua. El colazco pusde derribar a

adversarioc i vence en 1la tabla de resistencia la SIZ del miemc con su fuerza
E B

IR P
rR—27 Move: 3 Locat. Mo laa Migsila FLtos .
ON—-22 HP: 29 Tail -.-. 01 i 01 R W TP
[Z—35 FP: 49 RH Leg.. 02-03 .. oz eea- 7710
NT—5 ME: 13 LH Lag.. 04—-05 .. o3 == 7/70
W —13 DEX-SR: 3 Hind Q.. 06—-07 ..04—-09 .. 712
=X -13 Fore A.. 08—-10 ..10-15 ... 7/712
RF Leg-- 11=12 .. 16 iia 7/10
LF Leg.. 13—-14 .. 17 i 7710
Head-1 .. 15-16 .. 18 - - 7710
Head—-2.. 17—18 .. 132 e 7710
Head-3.. 1929-20 .. 20 Py 7710

n cada asalto la hydra ataca con =l alienteo de cada una de las tres cabeazas en

1 SR-3, y con unas posibilidades dsl 60%.

sgenera todo el dafio no migico gue =2e le haga =a 1a tasa de 2 HP/asal . /locali=z=.,

neluss =i HP bajan a mencos de 0.

anto fuego como @l aAcido se puede esaguivar (el primerc <con una penalizacibdn de

n 2Z0%), y detenser con un ascudo target o mayor.

abeza 1 Lanza un chorro de &cido gue hace 3ID6 PD, disocolviendo primerc la

rmadura ¢ al escudo, ¥y luego la carne-

abaza 2 Lanza fuego contra tres localizacicones de golpe a la vez (la golpaada
do= adyacentes a sleccidSn del GM) . La armadura sS5lo protegese =1 primer asalto

a varios comsecutivos en gus as alc ada. El1 dafio es 3D6.

abaza 3 Lanza nubes venencosans e n radioc de 2 m. Todo agusl gua las roespira

eber& aguantar la POT—15 del veneno, sagdn las reglas habituales. Esto obliga
1luchar con la nariz tapada {(reglas de asfixia). Si la cabasza es inutilizada
ne lanza mas nubes de vapegr, ésta tarda dos asaltos en disiparse.

LIZARD PAL., EL SHAMAN

> TR—10 Move: 3 R Leg —3/5 Axma’ SR A% Dafic PR AP

SON—1 4 HF: 13 L Leg -—3/5 Vara... 5 ..44...1DB... 60... 8

S IZ—12 FP:24-7=17 aAbdom.—3/5

(NT—-16 ME: 18%22+ Chest —3/6 Dodge —-59%, F. Aid —-70%, Listen —40% ,
O —18 +124+10=62 R Arm -3/4 Scan —40%, Track —-50%.

EX—18 DEX-SR: 2 L Arm —3/4

PP —10 Head -—3/S5

smttle Magic (83%) Bludgeon —4, Protection —6, Shimmer —4, Heal -—2; (Fetch)
Fisibility (2), Strenght —3 (DM=1D4), Detect Enemy (1), Detect Magic 1),
ratect Gold (1), Ignite (1), Disruption (1).

rune Magic (23%) Axis Mundi -2, Summon Ancestor —3.
Aarmor Piel de lagarto curtida.

m veara Posea sncantados dos POW—Spirits (POW—12 y 10) y un Madness-—-Spirit
(POW —14) .

Fatach INT—10, POW-—26. Adgpta la forma de un lagarto. Contiene a dos salamandras
juea al manifestarse adoptan la forma de serpientes de fusgo (STR-12, SIZ-2

n.cdbic., POW-17, INT-2, HP-16, Movae: 3).
Notas s Con sus Summon Ancestors es capaz de llamar a 3 de sus antepasados qgue
s comportan como fantasmas de INT-% y POW-13, los cualess conocen conjuros del

cipo Disruption, Dispel Magic, astc.

GUERRERC DRAGONEWT

STR—20 Move: 2 Locat . Men L e Missile Ptos .
CON—-19 HP: 20 Tail... 01-02. o1 ... 6/6

B TRc & pto.de piel-

SIZ—-21 FP:39—4=35 R Leg.. 03-05... 02-04.. L=V ari
INT—16 MEe: 14 L. L. «s 06-—08... 05-07.. e/ 7 g
POW—14 DEX—SR: 3 Abdom. . 09-11... 0O8-11.. 5;7 Dodge —75% . Conceal 73%
DEX—10 Chest.. 12 ... 12-15.:. 6/9 HideSyS, wosac-Ton
APP—15 R Arm.. 13=-15... 16=-17.. 6&/6 Ride —75%-
’ L Arm.. 16=-18... 18-19.. &6/6
Head. .. 19-20.. . 20 - - e/ 7
AxrTnes SR AT Dafic PRs AR
Klanth .... (=3 60 ...1D10+14+2D6& &0 18
RH Uturma. . = 35 ...1D6+1+2D6 S50 =1
Samarin - .- 3 80 ...1D&+2D3
DEMI — BIRD
STR-—-35 Movea: 10 Locat. Mo les Missile Ptos .
COMN-10 HE: 18 R Leg-.- 01—-04 .. 01-02 _._._ a/6
SIzZ=—26 FEP:180—-135=45 I. Leg... 05—-08 .. 04-06 ... a4/6
INT—-3 MEP: 9 Abdom. .. 02-10 .. 07-10 ... 4/6
POW—-9 DEX—-SR: 2 Chest..- 11—-13 .. 11-=15 __. 4a/8
DEX—17 R Wing . 14-15 .. 16 i 4a/5
L Wing - 16—-17 .. 17 PR a4/5
Head ... 18-20 .. 18-20 ... 4,6
Axrmnem SR A Dafic Armnor 4 Ptos. de piel.
Picot ... a8 45 . ..1D10+3D3
Patada .. s 45 ... 1D6+3D6



CAMPANA 500 SUSCRIPTORES

Amigo lector difunde LIDER entre tus amlgos
iSuscribelos! iSuscribete!

Participaen el sorteode

RAID ON ST NAZAIRE

entretodos los suscriptores.

OMAHA BEACHHEAD correspondidé al suscriptor n2 146
Antonio V.Pelegrin Pertuza de Cartagena

i R S AT I

cusssramees BOLE TIN DE SUSCRIPClON..................

Suscripcion Anual a LIDER, seis niumeros, desde el nL] recibiendo el primero
a contrarreembolso (1800. -pts mas gastos envio)

Enviaesteboletina: LIDER c/MaIIorca 339, 3.208037 BARCELONA
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JUEGODEROLENLOSMUNDOS DE H.P. LOVECRAFT

(A LLAMADA de

Adéntrate en el horrible universo de los Mitos de Cthulhu
Pavorosas historias en las que la magija ciencia y arcanos
marcan de forma irrevocable las vidas de aquellos que son

atraidos por lo raro y lo original.

EL MUNDO DE LA FANTASIA CRECE.
FANTASIA Y LITERATURA AL ALCANCE DE
TUS PERSONAJES.

La Llamada de Cthulhu amplia los mundos fantésticos.

PROXIMA APARICION
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08030 BARCELONA

INTERNACIONAL




QUALITY

V/ Garnes Inc.

CHﬂ(ob;(‘mm T oL
- AL SERVICIO DE LA AFICION

Informacidnr vy Catalogo: C/ SAN HIPOLIT 20 - 08030 BARCELONA



