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EL ESTADO DE LA AFICION

LIDER

Nuevo club formado en la lo-
calidad gaditana de Barbate por
siete joévenes que acaban de em-
pezar en esto del rol. Sus juegos
favoritos son Stormbringer, La
Llamada de Cthulhu y Battle
Tech, asi como algunos de fac-
tura propia. Su gran ilusion es
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conseguir llevar a cabo unas
Jornadas de Rol y Simulacién en
su ciudad, pero mientras tanto se
enfrentan al problema mds
cotidiano de encontrar un lugar
donde poder llevar a cabo sus
partidas. Si queréis poneros en
contacto con ellos su direccion
es: Juan Carlos Herndndez Ga-
rrido, ¢/ Real Almadraba n® 5, 22
planta izquierda. 11160 Barbate
(Cddiz). Tel: (956) 430323.

Blood of Steel es un nuevo
club de rol nacido en la locali-
dad oscense de Graus dedicado
con pasién a jugar a todos los
juegos de rol traducidos al caste-
llano ademds de algiin temdtico
como el Blood Bowl. Debido al
poco tiempo que llevan funcio-
nando su nimero de socios es
atin bastante limitado, algo que
quieren solucionar de inmediato.
Si te animas has de saber que
para los cincuenta primeros so-
cios la entrada es gratuita. La di-
reccion es: Jacobo Castdn, ¢/
Angel Samblancat 12, 1° izq. 22
430 Graus, Huesca.

i

También con la idea de po-
nerse en contacto con otros

clubs de rol nos escriben los
pamplonicas de Mithrandir.
Como ya te habrds dado cuenta
su juego favorito es el MERP
pero no le hacen ascos a una
buena partida de D&D, Cthulhu,
Traveller, Stormbringer o Rune
Quest. La direccién de su secre-
tario es: Daniel Istdriz, Monas-
terio de Iratxe 37, 6° C. 31011
Pamplona, Navarra.

Este club de la zona norte de
Madrid nos ha sorprendido gra-
tamente ya que no sélo se dedi-
can a los juegos conocidos sino

que han tenido la osadia y las
ganas de crear su propio juego,
del cual hablan muy bien (;amor
de madre?). Si estdis interesados
en contactar con ellos lo podéis
hacer a través de dos direcciones
distintas: Fernando Javier Mu-
fier, ¢/ Alfredo Marquerie 9, 10°
C, esc. izq. 28034 Madrid, Tel.
(91) 7301706, Fax. 3203713 (a
la atencién del sefior Belar); y
Eduardo Martinez, ¢/ Melchor
Ferndndez Almagro 19, 122 b,
28034 Madrid, Tel. (91)
3143417, Fax. 5496059.

Este es un club formado por
cinco chicos que reconocen te-
ner muy poca experiencia en
esto del rol pero muchas ganas
de conocer mds a fondo el fun-
cionamiento de estos juegos. Si
queréis ayudarles a adentrarse en
el mundo del rol o sencillamente
entrar en contacto con ellos sus
seflas son: Alejandro Ramos
Garefa, ¢/ Joaquin Quiler Blog.
2,6% A. 29014 Milaga.

Borretho”

Nos llegan mds noticias desde
los cuarteles, en concreto desde
Cerro Muriano en Cérdoba. La
carta se refiere al club aparecido
en el pasado LIDER 22, que por
un descuido del remitente no
llevaba la direccién. El asunto
ya estd solucionado y ademds el
club ha sido por fin bautizado
con el inequivoco nombre de E/
Halfling Borracho. Sus sefias
son: Oficina del SERRES
BRIMZ XXI RIMZ La Reina n®
2, Bon Lepanto 14340 Cerro
Muriano, Cérdoba.

Menudo nombrecito el de este
club albacetefio que también se

dirije a nosotros con la intencién
de contactar con aficionados que
tengan deseos de jugar. En
cuestién de preferencias Cthulhu
es el elegido, pero también
juegan a Rune Quest, MERP,
Star Wars, etc. Si querdis saber
mds: Virgilio Goémez, ¢/ Muiioz
Seca 2,1° A. 02002 Albacete.

Este grupo de “colgados del
rol” (traduccion de su nombre)
funcionan desde mayo del 90
dedicando sus esfuerzos a so-
brevivir en juegos tan variados
como MERP, Star Wars, Storm-
bringer, James Bond, Rune
Quest, La Llamada de Cthulhu,
Aquelarre y D&D. Estdn intere-
sados en contactar con otros
clubs espafioles con el objetivo
de intercambiar médulos, ex-
tensiones, consejos, etc. Su di-
reccion es: Verge del Pilar 10,
43870 Amposta, Tarragona.

Desde Bizkaia nos llegan no-
ticias de Anacronic Slaughters
Corporation, o lo que es lo
mismo A.5.C., un club de re-
ciente creacion que se dedica al
rol pero que confiesa su deseo
de adentrarse en los caminos de
los juegos temdticos, de guerra y
rol en vivo. Al contrario que
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muchos otros grupos con mayor de publicar un fanzine informativo con  al rol y los wargames para que se pon- e—————_—

tiempo en esto si disponen de un local el que dar un poco de cafia y tener al ~ gan en contacto con ellos, especial- A S

donde realizar sus actividades. En su  corriente a toda la gente que se mueve mente los de Galicia. Actualmente es- ,"-‘W

carta nos explican su deseo de alrededor de este mundo en la capital  tdn llevando a cabo sesiones de inicia- l’ m -
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comunicarse con otros clubs y de sacar  andaluza. No podemos mds que ani-  ci6n de los principales juegos del mo- I 3 T it 3 %
un fanzine, lo cual nos parece una idea  maros y esperar que vuestra publica- mento y tienen la vista puesta en la .‘ - E—‘“_‘fﬁ =
fantistica que no deben dejar de lado.  cidn llegue lo antes posible a nuestras  organizacién de un torneo de warga- & [ & ]
Sus sefias son: A.S.C., ¢/ Sabino Arana  manos. Su direccién es: ¢/ Tomds de  mes, con Battletech, Advanced Squad = “.=.==.|= =
4, 1° D, 48990 Berango, Bizkaia. Aquino 4,32 b. 14004 Cérdoba. Leader y Third Reich como estrellas. = R TR F 3
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Club totalmente dedicado a jugar a
Rune Quest, del que suponemos deben
ser tan expertos como forofos. Les
gustaria entrar en contacto con gente
interesada en jugar a este juego, sobre
todo si son de Jaén. También nos dicen
en su carta que estdn preparando un
fanzine (parece que os ha dado fuerte a
todos con esto de escribir) que
tenemos muchas ganas de tener entre
nuestras manos. Abyssdream apdo. n®

Esta Asociacidn de Juegos de Es-
trategia y Rol lleva funcionando dos
afios, y centrandose en el dmbito de
esta localidad gallega. Los amigos de
Graal aprovechan la carta para hacer
un llamamiento a todos los aficionados

SRS
Este es un club integrado por seis
miembros pero que aspira a aumentar
su némina lo antes posible, por esta
razén nos escriben su carta. Si tienes
entre nueve y quince afios, vives en

Liegcx el verano y esfo es bueno. Con el verano, como muy bien os

dird mas adelante nuestro amgio Francis, surge una nueva oportu-

nidad de difundir nuestro sano vicio; no la vayas a desaprovechar.
También el verano ha sido el que ha fraido desde Austin, Texas,

Leganés y te viene de gusto in-

crementar tus compaﬁeros de mesa,

puedes apuntarte de forma gratuita en
el club Bard’s Tale, sencillamente
llama al (91) 6874641 y pregunta por
Victor.

a Steve Jackson, guien comparte con nosotros unos dias con
motivo de su participacién en unas conferencias sobre el juego y
los juguetes que se estdn celebrando en Barcelona, coincidiendo
ademds con la presentacién de su juego de rol en vivo: Killer. Del
primero, Steve, hablaremos en el proximo numero; del Ultimo, Killer,
y del mundo de los juegos de rol "en vivo" frata nuestro dossier.

Este es un nUmero de despedidas. Acaban los que han sido los
dos seriales por entregas mds largos publicados desde que nos
hicimos cargo de la revista el actual equipo de redaccién: Lucha
por el poder en el Mediterraneo (Third Reich) v Thamefuin (El Sefior
de los Anillos). Disfritalos ahora otra vez, leyéndolos de golpe. jAh!
Que no sufran los asiduos seguidores de la seccion Plomo en las
mesas; es en el mismo Tharnefuin donde tienen en este nimero su
dosis. No alteramos el orden para no desconectar a quienes siguen
la saga desde el principio.

Destacar por Gltimo el interesante escenario para MBT situado en
el Golfo Pérsico, ahora que cada vez estd mds claro que los esce-
narios reales de guerra contempordnea se alejan de las cervece-
rias alemanas.

No sudéis mucho.

32,23150 Valdepeiias de Jaén, Jaén.

Esta asociacion estd formada por £/
Guardidn de los Cienmil Peldarios,
Los Elfos Oscures y Lords of the
Dummies, tres de los clubs mds anti-
guos de la cindad andaluza, que ya
llevan alrededor de seis afios jugando.
Su objetivo es conseguir una mayor
difusién de los juegos de rol por medio
de presentaciones de juegos y partidas
de iniciacién, y organizar unas
jornadas en Codrdoba, que muy
probablemente tengan lugar la dltima
semana de septiembre en la casa de la
juventud de esta ciudad. Como
muchos otros grupos se enfrentan con
el problema de la falta de locales,
verdadera plaga de los clubs. Otra de
las noticias que nos envian es el deseo

La Redaccion




EL ESTADO DE LA AFICION

NOVEDADES

A juzgar por las novedades que lle-
gan del extranjero habra que replan-
tearse el tépico de que a los vampiros
ne les gusta el sol. Este verano se
prepara lleno de chupadores de san-
gre. Palladium ha lanzado Vampire
Kingdoms un primer libro de apoyo
de su juego Rifts con todo lo que us-
ted queria saber sobre los vampiros.

Dentro de esta serie estd previsto que
aparezca en agosto un libro de con-
version por medio del cual se pueden
adaptar otros juegos de esta marca
(Palladium RPG, Heroes Unlimited,
Beyond the Supernatural) al sistema
de Rifts y viceversa. Otra marca ame-
ricana, White Wolf. no ha querido
quedarse atrds y pone en el mercado
Vampire, otro juegoe de rol que gira
alrededor de estas célebres abomina-
ciones. Si no hay errores el juego
estard en las tiendas americanas en
junio y con posterioridad irdn apare-
ciendo diferentes suplementos, hasta
un total de nueve, que completan el
juego. Esta no es la dnica novedad de
Whire Wolf, en julio aparecerd una
nueva campafia de Ars Magica, A
Winters’s Tale que retoma el punto de
la anterior The Tempest. Es vilida
para ser jugada con cualquier Saga de
Ars Magica.

Esta novedad se sale un poco de la
linea habitual de la seccidn, pero es
para nosotros incluso mds grata de
dar. Comando CIA es un war-rol
game que nos envia Luis Miguel
Artabe, un lector de la revista. Desde

LIDER

aquf nos gustaria animaros a los
demds para que nos enviéis vuestros
juegos. Si queréis conocer el juego
podéis poneros en contacto en la
siguiente direccidn: ¢/ Vargas 47, 8°
1% izq. 39010 Santander.

Fresno Gaming Association tiene
entre sus novedades dos batallas del
conflicto que enfrenté durante la Se-
gunda Guerra Mundial a los aliados y
al ejército del Japon, Se trata de la
batalla de Tarawa y de la de Saipan,
dos ejemplos en los que intervienen
tropas de tierra, mar y aire. Estas dos
batallas aparecen bajo el nombre
genérico de Pacific War Classics,
Volume I, una serie que tendrd su
continuacién en el invierno de 1991-
92 con las batallas de Pear! Harbor,
Wake Island Coral Sea y Midway.
Pero no se acaba aqui la conflictividad
entre nipones y americanos porque la
marca XTR Corp. lanza al mercado
otro juege centrado en este escenario,
Red Sky Morning. En este caso nos
transportamos en el tiempo hasta 1997
para asistir a un nuevo conflicto
armado entre estas dos potencias. El
poder econdémico del imperio del sol
naciente parece ser demasiado para la
economia norteamericana, y con una
Unidn Soviética desmembrada por los
nacionalismos el enfrentamiento se
centra entre los dos gallitos del
capitalismo. Red Sky Morning es un
wargame aero-naval en el que se
enfrenta la tecnologfa punta actual
evolucionada en el corto espacio de
tiempo que existe hasta el estallido de
esta hipotética guerra.

BW lanza esta pesadilla drabe para
poner por fin un punto y aparte en este
obsesivo capitulo del conflicto
americano-iraqui. Para el amante de
los wargames o el que sienta curiosi-
dad por este conflicto en concreto, ¢l
juego es muy completo y contempla
las distintas posibilidades que se
plantearon durante los meses de ten-
sion y enfrentamiento. Otra de las
ventajas es que son tres juegos en
uno: el militar, el politico y el intro-
ductorio, con lo que aumentan las
posibilidades de disfrutar con Arabian
Nightmare.

Pero esta no es la dltima novedad

en el campo de los wargames. History
Games tiene ya en el mercado
Operation Crusader, un juego tdc-
tico/operacional sobre el conflicto de
la Segunda Guerra Mundial en el
marco del desierto. Tres operaciones
distintas son las que se incluyen:
Brevity, Battleaxe y Crusader. Se trata
de un juego vdlido para I a 4 ju-
gadores, con una facil mecdnica muy
similar a la de Air Bridge To Victory
de GMT. Si tus preferencias se incli-

nan por un pasado mds lejano, tienes
una doble oferta. Por un lado estd The
Civil War, de RMW Games, que tiene
que estar en las tiendas norteameri-
canas este verano, un juego de guerra
para reproducir el enfrentamiento fra-
ticida entre el norte y el sur en los
Estados Unidos. En el otro lado te-
nemos La Bataille de Ligny y La Ba-
taille de les Quatre Bras, ambos de
Clash of Arms Games. Estas dos ba-
tallas son la primera y segunda en-
trega de la serie que centra su aten-
cién en los cien dltimos dias de Na-
poleén como Emperador de Francia.
Las dos batallas se pueden jugar de
forma compatible, y como puedes
imaginar representan una simulacién
digna de verse.

La tan comentada nueva edicién
del decano entre decanos Dungeons &
Dragons ya puede ser adquirida en tu
proveedor habitual. Coincidiendo con
el lanzamiento del Heroguest de MB
en los USA, TSR no quiere perder
comba y lanza esta edicién refundida
de su D&D Bisico y Expert (permitird
a los personajes evolucionar del nivel
1 al 6), presentdndola en una caja de
considerables dimensiones con una
bella ilustracién que reproduce, como
no, la cabeza de un dragdn. Este
nuevo D&D, presentado bajo el
nombre de Dungeons & Dragons
Game, sin mis clasificaciones, se
presenta como una fécil introduccion
al mundo de los juegos de rol y a los
tradicionales libros del jugador y del
Dungeon Master, se afiaden un tablero
de carton representando el plano de un
cldsico “dungeon” y unas fichas para
representar los personajes, por si no se
disponen figuras de plomo. Esta es la
misma versién que los rumores pro-
cedentes de Madrid insistian en que
fbamos a ver proximamente traducida
al castellano [Que asi seal
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Entre las novedades que os pre-
sentamos en este nimero, destaca Fa-
eries, libro publicado por White Wolf
para su juego estrella, Ars Magica. En
este volumen (144 péginas) se recoge
todo’ un compendio sobre el magico
mundo de las hadas, desde articulos
de fondo sobre su naturaleza y valores
éticos, hasta una detallada descripcion
del mundo que habitan, Arcadia. Otro
gran atractivo es que como
complemento al bestiario, donde se
describen todos los tipos de hadas
(atencién, pura joya para los
jugadores de Aquelarre), se incluye la
descripcién de sus caracteristicas para
que se puedan utilizar hadas o
duendes como personaje-jugador. El
volumen se completa, como no, con
cuatro hechizadas aventuras.

Hablar de la publicacién del n®10
de Alea comporta una nota de alegria
y una de seria preocupacion. La de
alegria (empecemos por lo bueno) es
que podemos disfrutar de un nuevo
nimero de esta revista dirigida prin-
cipalmente al “wargamer duro”. En su
interior, se trata a fondo el reciente
conflicto del Golfo, con informacién
documental, dos escenarios para
Harpoon y el habitual juego encar-
tado, dedicado a un hipotético esce-
nario en el contexto de la liberacion
de Kuwait que enfrenta a las fuerzas

multinacionales con la Guardia Repu-
blicana de Saddam Hussein. A desta-
car la gran calidad de las fichas de
cartén para el juego, que no tienen
nada que envidiar a las de los warga-
mes americanos. Esta busqueda de la
calidad en el juego es la que di6 ori-
gen al retraso de la publicacién del
nimero, pero desde la redaccién de
Alea nos indican que es muy probable
que salga otro ejemplar antes del ve-
rano, ya que tienen dispuesto el ma-
terial. La noticia negativa es que nos
hemos enterado de que Francisco Ja-
vier Cebrian, miembro del consejo de
redaccion, sufrid un grave accidente
automovilistico. Desde aquf le desea-
MOos su mds pronta recuperacion.

T
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No cesaremos de animaros para que
nos mandeis vuestros fanzines. Para
dar ejemplo, desde Ledn nos llega el
gue publica El Circulo del Nigro-
mante. Inicio de lo que esperamos sea
una préspera segunda época. Este
fanzine sobre juegos de rol, de 32
paginas tipo folio, presenta articulos
de opinidn, secciones fijas y, como no,
modulos. En este primer nimero que
tenemos entre manos puedes encontrar
un médulo completo para El Sefior de
los Anillos y uno “a continuar” de
D&D. La seccién mds original son las
necroldgicas, donde se destacan las
muertes de afamados aventureros
fallecidos en las partidas del club. Si
0§ interesa, poneros en contacto con
Alejandro callejo, C/ Sampiro 2 4°B,
24001-Ledn; tel 987 231333.

Mucho mis profesionales son las
publicaciones que tratamos a conti-
nuacion. En primer lugar, para los
amantes del wargame, el ya cldsico
Canadian Wargamers Journal, que en
este nimero presenta como mds des-
tacable comentarios sobre los juegos
de figuras sobre la 1* Guerra Mundial
(escenario incluido), sobre De Bellis
Antiquitatis (reglas para el combate
antiguo vy medieval, entre el 3.000
a.C. al 1485 d.C.) y sobre Air Bridge
to Victory, de GMT.

El otro, Fardom, es como ellos
mismos lo definen un boletin de in-
formacidn bibliogrifica de ciencia-
ficeién, fantasia y terror, y recoge
resefias sobre la gran mayoria de las
publicaciones de estos géneros pre-
vistas para un semestre, Aunque no es
del todo exhaustiva (el periodo es
demasiado amplio), cubre muy bien su
cometido, destacando como curiosidad
los comentarios sobre algunos titulos
de ediciones sudamericanas que
probablemente nos hubieran pasado
desapercibidos. Tiene espacios (algo
més pobres) dedicados a los juegos de
rol y a las revistas, entre las que
encontramos a LIDER. Lectores
interesados dirigios a Miguel A. Pérez,
Apartado 53019, 28080-Madrid.

ACTIVIDADES

Mucho rol en Algorta

Nos llegan noticias desde el Pais
Vasco sobre la primera Marathon de
Rol, Estrategia y Simulacion, unas
mini-jornadas organizadas por Guinea
Hobbies, el Club Iixartu Taldea de
Algorta y Klub Kaos de Baracaldo.
Pero lo que es mds importante todavia
es que cuando tengas esta revista en
tus manos se habrd celebrado una
nueva edicion de las jornadas oficia-

JORNAOES oc

les. Por desgracia las fechas elegidas,
en el mes de junio, hacen que no te
podamos dar informacién mds deta-
llada en este nimero. Si te podemos
adelantar. que con seguridad Mutantes
en la Sombra ha seguido causando fu-
ror entre los jugadores como lo ha
hecho durante las mini-jornadas. Mu-
tantes.. es un juego creado por José
Félix Garzén e Igor Arriola que se
presenta en primicia para Euzkadi en
estas jormnadas.

En Lleida se celebraron los pasados
dias 6 y 7 las segundas Jornadas de
Rol organizadas por el club Lude
Demonds y con la colaboracion de Joc
Internacional y Juguets J. Porta,
dentro del marco de las fiestas de
primavera. Las actividades que tuvie-
ron lugar fueron de diverso tipo, pero
fundamentalmente consistieron en
partidas de presentacion oficial de los
juegos Aquelarre y AD&D, y no
oficiales de Star Wars, Rune Quest,
MERP y La Llamada de Cthulhu. Es-
peramos que la cosa siga adelante con
unas terceras jornadas y que, como
nos dicen Ludo Demonds, el rol vaya
teniendo cada vez mayor importancia
en esta capital catalana.

JOCS s¢ ROL
SANT ANASTASIOT

DIES 637 muig a l'Alberg Residincia SANT ANASTASI

STAND iNFORMATIU

i diverses

PARTIDES

PATICIPEN: Ricard !bafiez (auter de“UAguelarre)
ngel {Master del Club Homo Ludens)
PREMIS oferts per Joc Internacional
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ENJUSIM-91, Madrid

El dltimo fin de semana del pasado
mes de Abril, el Club HEROE volvié
a organizar la segunda edicién de los
ENcuentros de JUegos de SIMulacion
(ENJUSIM). Como la ocasién parecia
merecerlo, nos desplazamos hasta la
capital para poderos contar lo que alli
se cocia. Una vez superada la primera
decepcién de que no disponfamos del
“stand” que habiamos concertado, las
demds impresiones fueron bastante
favorables. El local era una nave del
antiguo matadero, gestionada por la
Junta Municipal de Arganzuela y que
actualmente es utilizada para activi-
dades varias (desde exposiciones
hasta bailes de la tercera edad), en la
que se delimitaban dos ambientes: una
tribuna-escenario, que era el espacio
dedicado a las charlas y actividades
especiales, y el cuerpo de la nave,
dedicado al juego y con un niicleo
central para los “stands™. La or-
ganizacién propuso al ayuntamiento
enmarcar los Encuentros en el ambito
de la Semana de la Junventud, y con
ello consiguieron que se les aprobara
un presupuesto que ha permitido que
ninguno de los participantes, ni pi-
blico ni “stands™, haya tenido que
pagar por su participacion (si bien se
pidié a los profesionales del sector
una fianza para ayudar a la financia-
cién, ya que, como suele pasar, una
concesién de un presupuesto y el pago
del mismo no siempre estdn en la
misma hoja del calendario). Aunque
la asistencia fue mds o menos la
esperada, la organizacién se lamen-
taba un poco de no haber dispuesto de

mds tiempo para difundir mds propa-
ganda. De hecho, solo se anunciaron
via carteles colgados en la calle por el
mismo equipo promotor; la razén
principal de ello fue que hasta dltima
hora no se pudo confirmar de modo
definitivo su celebracion.
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Como en todas jornadas que se
precien, los aficionados pudieron en-
frentarse en distintos torneos oficiales.
En esta edicién, fueron de Battletech,
Runequest, Dungeons & Dragons y
Baloncesto NBA (Statis Pro Basquet,
juego de gran aceptacién en el Club
HEROE, donde funciona una liga
interna). El domingo estaba prevista la
correspondiente entrega de premios,
unas placas comemorativas especiales
para la ocasién. Entre las actividades
mds espectaculares cabe destacar una

Partida escenificada de Republic of Roma

partida escenificada de Republic of
Rome, donde los jugadores (miem-
bros de la organizacion) iban atavia-
dos como la situacién requeria y
donde un narrador comentaba todas
las situaciones de juego mds
interesantes. Destacar también la

espectacular mesa de Battletech con
figuras, las partidas de iniciacién a
Aquelarre arbitradas por Ricard
Ibdiiez y la presentacién de Car Wars
por parte de su traductor, Ignacio
Sdnchez.

Como siempre ocurre, lo mds in-
teresante fue el encuentro con la afi-
cién. Prueba de ello fue el contacto
con el Clan Wanted (tel 91-5516074,
Carlos) y la Asociacién para la
Defensa y Proteccion del Posadero
(tel 91-2614265, Enrique), dos grupos

que editan su propio fanzine. Estos
dltimos presentaron especialmente
para los Encuentros su nimero 0,
tamafo cuartilla y sin muchas
péginas, pero que de hacer caso a sus
creadores no ha hecho mds que
empezar. El Clan Wanted ofrece un
fanzine mds completo, de 30 pdginas
tamafio folio; Paranoia, Cthulhu,
D&D, Runequest y criticas sangrien-
tas llenan el nimero que nos entre-
garon, el n°1.

Acabamos esta resefia con la charla
que mantuvimos con la gente que nos
parecio (salvando a la organizacién)
mds emprendedora: SOFT'N’ROL
(Apartado de Correos 60.166 de Ma-
drid, jojo! han abandonado su apar-
tado anterior, el 60.020). Este grupo
funciona tanto como club como
equipo de creadores de juegos. Con-
tactamos con ellos en las pasadas
JESYR, pero problemas de entendi-
miento y horarios de trenes habfan
impedido que pudiéramos presentar
sus actividades. Por el momento, tres
son los proyectos que les mantienen
activos. El primero, Nasofor, es un
juego por correo de ambientacién
épico-medieval. Nasofor es un conti-
nente que han creado, de una ex-
tensién aproximada a la peninsula
ibérica. Tienen descrita su historia, los
tipos de habitantes y su distribucién
geogréfica; la accién de los jugadores
empieza a partir de una fecha y una
localizacion determinada. Nos
aseguran que el nimero de jugadores
es casi ilimitado, ya que las reglas son
sencillas, y sélo falta la coordinacién
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del equipo de Masters. El jugador
puede llevar un personaje o un grupo;
el (o los) personaje(s) lo(s) confec-
ciona(n) la organizacién a partir de la
respuesta a un cuestionario, sobre el
cardcter y demds rasgos que defina el
jugador. Los turnos representarn seis
horas de accion. Como es habitual en
este tipo de juegos, el turno se corta
cuando el personaje se enfrenta a una
accion especialmente relevante. Los

jugadores pueden interaccionar entre
ellos, y se editard el correspondiente
folleto que permitird seguir la
evolucién de los hechos en Nasofor.
Como hemos comentado, se empezé a
distribuir propaganda del juego en
Barcelona y ya han empezado a jugar
con las doce personas que hasta la
fecha se han interesado, aunque no hay
ningin problema para apuntarse sobre
la marcha. Su segundo proyecto es un
juego de “space opera”: Neley. Se
pueden plantear acciones a diferentes
escalas, desde la exploracién de pla-
netas, ¢l combate entre naves o con-
tactos cuerpo a cuerpo tipo Alien.
Esperamos ampliar el comentario
cuando nos envien un ejemplar del
mismo. El tercer proyecto, y quizd el
mds ambicioso, es un juego de rol

Ricard Ibdfiez iniciando al Aquelarre

sobre el descubrimiento de América.
Para su realizacién se han puesto en
contacto con la Comisién del Quinto
Centenario y tienen ya el proyecto en
el depdsito legal. Pretenden que sea un
Juego donde se plasme mds la aventura
del descubrimiento que la conquista,
para evitar susceptibilidades y juegos
de masacre.

Pues nada mads, esto fueron los En-
cuentros de Madrid, sélo cabe esperar
gue se repitan y superen el afio
proéximo. jAnimo y adelante!
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Vamos a tener que darles un palo a
esta gente de Cantabria. A cada mo-
mento estdn organizando jornadas que
consiguen abarrotar de gente los
locales pero de nosotros no se acuer-
dan hasta al cabo de meses. Bueno,
pasando de reprimendas lo cierto es
que aunque un poco tarde nos siguen
teniendo al corriente de sus activida-
des, y eso es lo que importa en defi-
nitiva, Las jornadas han sido organi-
zadas por los clubs de rol Los Prolap-
sos de Nyarlathotep y Perros de
Tilforsi de Santander, con la colabora-
cién del Centro Cultural “Modesto
Tapia”, Joc Internacional y Hobby
Models durante el pasado mes de
febrero. Durante estos dias las mesas
se llenaron de jugadores de Cthulhu,
Star Wars, AD&D, Warhammer,
Twilight 2000, MERP y también
Civilizacién. El resultado volvié a ser
un éxito y animé a todos los que
trabajaron en la organizacion a seguir
al pie del cafién y volver a reunirse en
octubre en las que serian las terceras
jornadas de Cantabria. Adelante, y
seguid teniéndonos imformados.

Como algunos de vosotros ya sa-
bréis, el pasado mes de mayo se reali-
z6 en Barcelona el rol en vivo L' Enig-
ma Gaudi basado en el hipotético ase-
sinato del arquitecto cataldn. Gracias al
juego organizado por el Casal de Joves
del Barri Gotic un buen nimero de
aficionados, curiosos y gente de todo
tipo ha podido disfrutar de un mes de
intriga al mismo tiempo que
redescubria la obra de uno de los
artistas mds personales dentro de la
arquitectura. Con L'Enigma Gaud(
queda demostrado que aungue sigue
siendo poca la gente dedicada a ani-
mar el panorama del rol en vivo, los
que lo hacen parecen dispuestos a
encontrar una continuidad en su labor.
Repasando lo que se prepara para este
verano 0s podemos adelantar que este
casal estd trabajando en un juego para
septiembre, mientras que Golferichs,
otro organizador habitual, lo hace para
fechas mds recientes, probablemente
en julio, el mismo mes que tiene
programado Homo Ludens para hacer
su segunda incursién en el rol en vivo:
Proyecto Brain (ver Dossier).
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La esperanza del Talismdn

Desde que empecé a jugar, he vagado como muchos de vosotros por
innumerables mundos, incontables reinos y he sufrido inimaginables
aventuras. A veces triunfando, a veces muriendo a manos de horribles
seres con caras deformes. Pero después de tanto tiempo de vagar y de
sufrir por la falta de alimentos o por las heridas recibidas en algiin
campo de batalla olvidado, llegué a darme cuenta de la gran cantidad
de conocimiento que habia adquirido y como éste podia ser iitil, incluso

para un programa de television.

Casi de rebote llegué a formar parte del
equipo de este programa, El Rescate del
Talismdn, que es el primero que tiene
cierta relacién directa con nuestro hobby.
Mi labor en un principio fue de asesor,
pese a que luego llegué a desarrollarme
algo mds dentro del propio organigrama
del equipo de guionistas e incluso ahora
formo parte de un muro al que doy vida.

En sf ha sido toda una experiencia el
ver como se realiza un programa de estas
caracteristicas, en el cual hay gran
cantidad de efectos técnicos con los que
se puede jugar para realizar un trabajo
imaginativo y entretenido para el especta-
dor. Basdndose en el Croma-Kit y
teniendo en linea a dos ordenadores con
el sistema Ultimate, ademds de dos Paint-
Box y un Amiga, se han realizado todas
las pantallas que habéis podido ver en
televisién (hay mds de setenta incluyendo
ciertos efectos especiales como orcos,
enanos, murciélagos, etc...).

Todo el programa se desarrolla dentro
de un castillo, el cual se encuentra casi
totalmente dominado por la magia del
Sefior de la Maldad. Un torreén del
castillo sigue habitado por un mago
bueno, el mago Maister, que ayudado por
descendientes de unas nobles familias
logrardn contener para siempre al
malvado Sefior Oscuro gracias a la
recuperacién de los Talismanes que en
otrora fuero robados por ese malvado ser.
Cada familia manda a cuatro Caballeros
del Talisman para recuperar lo que por
derecho es suyo, siendo uno de ellos el
elegido para bajar a las profundidades del
castillo -se le llama Emisario-, mientras
que los otros tres -los Consejeros- se que-
dan en el torredn del Mago Madster ayu-
ddndole, gracias a la magia que el les
proporciona.

Cuando alguno de estos Caballeros falla
una pregunta o cae en algin infortunio, va
directamente a parar a las mazmorras del
Sefior de la Maldad, de donde al final del
programa puede ser liberado por sus
compafieros de armas.

Este pequefio y al parecer simple

por Andrés Asenjo

esquema necesita de un amplio grupo de
profesionales para que pueda ver la luz.
Entre ellos cabe destacar a Rafael Calvo,
director del programa y guionista.

LIDER -;Cémo te surgié la idea de
crear este programa?

RAFAEL -Encontramos este programa
en el MIP-TV de Cannes del afio pasado a
través de una productora francesa y desde
ese mismo instante pensé que serfa una
bonita idea traerlo a Espafia. De esta
forma fuimos haciendo gestiones con la
productora francesa y a través de ella
obtuvimos también los contactos
necesarios para ponermnos al habla con los
generadores de la idea, que fueron in-
gleses. Asi fue como unimos intereses y
gracias a una labor de equipo tenemos
ahora en nuestras pantallas este juego.

L -¢Por qué le pusiste el nombre de El
Rescate del Talisman?

R -La idea de este titulo nacié de unas
reuniones que tuve con chicos de distintas
edades, todos ellos aficionados al rol y de
esta forma surgié no sélo el titulo, sino
también el disefio de una aventura, que
englobard a la vez los requerimientos tele-
visivos con el juego de rol. Gracias a esto,
nuestro programa es sustancialmente dife-
rente al inglés o al francés, ya que en ellos
no hay un objeto claro de juego, sino sim-
plemente un recorrido por las distintas sa-
las de un castillo mds o menos tenebroso.

L -;Crees Rafael, que este programa
potenciard los juegos de rol o de simul-
acion?

R -Lo hemos hecho con esa intencién.
Hemos tratado de asesorarnos lo mejor
posible y espero que de esta forma el
programa no tenga contradicciones en
este campo. Espero que no decepcione a
ningtn jugador de rol y que potencie los
Jjuegos de fantasia.

Pero no sélo encontré a una persona
preocupada por el tema de darnos algo
nuevo, distinto y entretenido, sino que
también dentro del equipo pude hallar a
algunos mds que conocian esto del rol.
Como por ejemplo Julia Erauskin,
regidora del programa.

B

LIDER - ;Crees que este programa
potenciard los juegos de rol y simulacion
0 quizds potencia méas el juego por or-
denador?

JULIA - Pienso que de la forma en la
que estan educados actualmente los
chicos se inclinardn mads por el juego de
ordenador al ver este programa. Creo que
ellos lo ven como algo natural, no como
yo, que lo he aprendido de mayor y me
suena a algo raro. Incluso creo que ahora
tienen menos imaginacién, necesitan que
todo se lo den mascado. Les va a ser mds
sencillo el ordenador que el rol.

O también a Ignacio Menéndez,
auxiliar de estudio.

LIDER - ;A que juegos de rol has
jugado? Porque espero que hayas jugado
a alguno.

IGNACIO - Si, al D&D, al Sefior de los
Anillos, Star Wars, James Bond y el que
me gusta mucho es La Llamada de
Cthulhu.

L - ;Crees que este programa ayudard a
potenciar €l rol en Espafia?

I - Creo que potenciard algo mas los
juegos por ordenador porque pienso que
para ver lo que hay de rol en el programa
hay que haber jugado antes alguna vez, y
no todo el mundo lo ha hecho.

L - ;Qué te parecen los personajes que
salen en el programa? ;Son demasiado
estereotipados?

I - Hay algunos que me gustan mds que
ofros, especialmente el Mago Master, que
cumple muy bien con el rol de Director de
Juego.

51, el Mago Master, un personaje dificil
de crear y muy importante en la estructura
del programa. Se lo debemos a una
persona, Marcos Sudrez, escritor y
guionista ademds de un excelente
compafiero de fatigas.

LIDER - ;Cémo creaste la personalidad
del Mago Master?

MARCOS - Pensé en una persona justa,
mayor, quizas de 110 o 120 aflos, pero
con mucha fantasia, como la de un nifio,
una fantasia en la que él cree, en la que
tiene fe, ya que trabaja con ella. Capaz de
comprender a los demds porque es un
hombre viejo, pero todavia portador de un
espiritu joven y alegre.

Son todavia muchos los programas que
quedan por grabar. Muchos los talismanes
que rescatar, pero siento y compruebo que
la labor que estamos realizando todo el
equipo serd til para que la gente, desco-
nocedora por ahora de lo que son los
juegos de fantasia, empiece a valorar por
fin en su justa medida que no todos los
que jugamos estamos locos. jAh!, se me
olvidaba: El Rescate del Talismdn se
emite en TVE 1, todos los miércoles a las
18.50. @
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La Biblioteca

Oh, dias gloriosos éstos que nos han
tocado vivir: después de Camioneros y antes
de que hayamos tenido ocasién de repo-
nernos, nuestros editores han tenido un gesto
magndnimo sin precedentes y han permitido
que a todos nosotros, miseros habitantes de
Ankh-Morpork, nos sea permitido engordar
sus bolsillos comprando una nueva enirega
de la serie del Mundodisco: Ritos iguales
(Gran Fantasy, 1.750 ptas.).

por Alejo Cuervo

Lo de engordar sus bolsillos y, de paso, los de Terry
Pratchett va totalmente en serio. A partir de ya hay
que pagar las novedades de Pratchett al doble de lo que
costaban hace unos meses: dejan de aparecer en
bolsillo y, en su lugar, salen en edicién “de-luxe™. Eso
si, hay que reconocer que quedan bonitos.

Por lo que se refiere al libro en cuestidn, lo de siem-
pre: sentido del humor, sentido del humor y sentido del
humor. Un mago que estd punto de encontrarse cara a
cara con La Muerte le entrega su bastén de poder al
octavo hijo de un octavo hijo... sin haber tenido tiempo
de comprobar el sexo del recién nacido. Y a partir de
ahi, las aventuras y desventuras de una joven que se
resiste a convertirse en bruja y se empefia tozudamente
en que ella, de mayor, quiere ser mago...

Y siguiendo con la fantasia, espero que todos los lec-
tores de estas pdginas conozcan la que, hoy por hoy, es
la novela definitiva sobre el tema del unicornio, El iil-
timo unicornio, de Peter Beagle (Fantasy, 750 ptas.).
Sino es asi, a pillirselo inmediatamente tocan. Y tan-
to para quienes lo conocen como para quienes no, otra
novedad excelente del mismo autor: Un lugar agra-
dable y tranguilo (Alcor, 1.600 ptas.). En este caso
tenemos una novela ambientada en un cementerio en la
que se relata una historia de amor entre fantasmas, en
la que sale un cuervo parlanchin y en la que se debate
sobre el significado de la vida y de la muerte. Pueden
parecer muchas cosas para un sole libro, pero lo cierto
es que el texto es de una belleza extraordinaria y todo
lo que pueda decirse de €l es poco.

Para los que prefieran una serie B con todo el encan-
to de Ja serie B hecha con gracia, acaba de publicarse
La venganza de la rata de acero inoxidable, de Harry
Harrison (Tridente, 875 ptas.). Es la segunda parte de
La rata de acero inoxidable (publicada en la misma
coleccién) y uno de los momentos dlgidos de una serie
de space-opera encantadora, de esas de agentes espe-
ciales que son encargados de salvar el mundo cada dos
por tres: las aventuras de Jim di Griz, el escurridizo, y
de su algo temperamental compaifiera, Angelina.

Uno de los grandes incentivos de la serie es, precisa-
mente, ver cémo evoluciona la pareja. Angelina era el
villano que intentaba conquistar el Universo en el pri-
mer nimero v la esposa de Jim al principio de éste...
En realidad, pese a que fue sometida a un labado de

&

cerebro entre ambas circunstancias (para erradicar sus
pequefias tendencias antisociales), Jim sospecha que
no lo hicieron del todo bien: Angelina demuestra de
vez en cuando poseer una ligera vena de crueldad y
salvajismo. Claro que nuestro personaje no se queja
de ello, pues en mds de una ocasién de apuro ha sido
rescatado por una fémina enfurecida a quien nadie
parece ser capaz de llevar la contraria.

Y por si las sorpresas editoriales fueran pocas,
Alianza se ha descolgado con nada menos que dos
libros de Stanislaw Lem que permanecian inéditos:
Edén (975 ptas.) y Relatos del piloto Pirx (150 ptas.)

Lem, como sabrd cualquiera que se haya acercado
alguna vez a su obra, es un autor que nunca deja a
nadie indiferente: o no puedes con €l y por mucho que
te digan lo contrario no vuelves a probar un libro suyo,
o bien te deja alucinado y quedas enganchado para
siempre. Este bibliotecario, como podréis imaginar,
pertenece al segundo grupo y le reserva una estanteria
para él solito, y es ademds de la opinién de que si
algiin escritor del género se merece el premio Nobel
dentro del género, ese es Stanislaw Lem.

Edén describe lo que le ocurre a una expedicidn de
cientificos cuando su nave aterriza, algo accidentada-
mente, en un planeta que bautizan, justamente, Edén.
La novela se centra en el proceso de exploracién de los
alrrededores que llevan a cabo los cientificos de la
tripulacién, y en el modelo que van construyendo para
explicar todo aquello que observan de la cultura
alienfgena que habita en Edén. Las conclusiones de
Lem son, como siempre, dcidas, y toda la novela puede
entenderse como una critica del proceso de bisqueda
del conocimiento: los personajes proyectan lo que lle-
van consigo para explicar sus observaciones, sabiendo
al mismo tiempo que el lector que es todo mentira.
Pero és que en realidad no tienen ninguna otra opcién.

En Relatos del piloto Pirx puede encontrarse otro
poco de lo mismo, si bien el ropaje cambia de forma
aparente. Hilvanados con la excusa de un personaje
comtn, en los cinco relatos que dan forma al libro se
dan cita nuevamente muchos de los lugares comunes
de la SF de ambientacién espacial, pero al mismo
tiempo se ataca tanto la validez del conocimiento
especializado como las propias virtudes del
conocimiento. Lem, en realidad, vuelve a expresar su
propia frustracién: siendo uno de las personas vivas
con una cultura mas amplia, muestra la contradiccion
de almacenar conocimentos, que siendo lo tinico con lo
que podemos alimentar la inteligencia, se demuestran
imtitiles en iltima instancia. @
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A laplaya con los dados

/'Eh, ti! ;Se puede saber qué es lo que
estds haciendo guardando tus juegos en el
armario? jNi hablar! §¢ que la mayoria de
vosotros ahora estaréis de exdmenes y qite
este es el periodo de “descanso-de-juego”
mds habitual por lo obligado, pero ... ;por
qué has asumido que no volverds a jugar
hasta después del verano?

Es cldsico que la actividad en la mayorfa de los clubs
o grupos de juego se paralice durante el verano, por el
hecho de que quien mds y quien menos se desplaza de
su ciudad por vacaciones. Ahora bien ;es necesario por
ello dejar de jugar? Ante esta pregunta, cabe plantearse
varios aspectos.

12 FAacil proselitismo: Lo mds importante. Pensad
que ante vosotros se abre la gran responsabilidad de
estar entre gente que seguramente no juega y que estas
fechas pueden ser aprovechadas para difundir el virus
de la aficidn al juego.

22 Por variar el decorado: Situacion tipo del juego
de rol que prefieras.

DIJ.- Podéis explorar esta amplia sala o seguir por la
escalera hacia abajo.

Jugadores 1y 2.- Nos quedamos.

Jugadores 3 y 4.- Bajamos.

;Te imaginas qué delicia si en lugar de trasladarte a
la triste y tan visitada cocina, que para mds “inri” suele
tener completamente desprovista la nevera, te puedes
pegar un refrescante chapuzoén en el mar?

3% Por narices: Ya sea julio o agosto, en la playa o
en la montafia, siempre, absolutamente siempre, hay
ese dia que llueve. O bien quizd hace tiempo que has
descubierto que te encanta estar en la playa, pero te
aburre el no poder hacer mas que observar y tostarte al
sol. O bien no puedes resistir €l “mono”. O bien ...

Por estas y otras mil razones mds, no debéis olvidar
afladir a vuestro equipaje vuestro juego favorito. Y si
vuestro juego favorito exige demasiada parafernalia,
probad otro para estas fechas. Si bien no me puedo lle-
gar a imaginar una partida de D-Day en una playa
atiborrada de guiris, si que veo a un grupo de gente ju-
gando una partida de rol (jhasta puede servir como
“sancho™ para ligar!). Es que ;por qué si no creéis que
la gente ha inventado sistemas de juego sencillos,
como por ejemplo el de Principe Valiente? Un orco
amigo me comentd que en un viaje de verano por
Escocia, quedé alucinado con una peifia que viajaba en
su mismo vagén de tren y que no paré de reir y gritar
en las méds de seis horas de trayecto nocturno ...
jestaban jugando una partida de Paranoia! Pues, tras
los primeros enfados de la gente que pensaba (ilusos)
que de noche se debe dormir, al final la gran mayorfa
de los pasajeros del vagén estaban pendientes de las
desventuras de los maltratados clones.

Si te gusta organizar movidas con mucha gente y
quieres aprovechar el buen tiempo, puedes lanzarte a
organizar un rol en vivo. Si por el contrario decides
pasar un mistico verano apartado del mundo en una
isla desierta, recuerda que hay muchas alternativas
para jugar en solitario, ya sea wargames (;has probado
el Carrier?) o bien médulos-solo para juegos de rol (los
del Cthulhu, por ejemplo).

Pero esto seria s6lo en el peor de los casos, ya que
me despido insistiendo en que tenéis por delante un par
de meses para conseguir que se multiplique el nimero
de gente que disfrute (o al menos conozca), el mundo
de los juegos de rol y simulacién ;Cuento con
vosotros!




Los secretos del diablo

...Disolver 8 partes de estracto de Opio en 1/4 de I. de vino de Rioja, afiadir 1 kg. de miel rosada muy
cocida y, poco a poco, los siguientes ingredientes, en la proporcion que sigue: Scordium...15, Rosas rojas...15,
Polygonum bistorta.. 15, Cinnamonum zeylanicum...15, Origanum dictamus...15, Estoraque...15, jMuy buenas!
Gentiana lutea...15, Potentilla tormentilla...15, Berberis vulgaris...15 {Enseguida estoy con ustedes! Cassia li-
quea...15, Zingiber oficinale...8, Piper longum...8, Gdlbano...15, Goma ardbiga...15, Bol arménico...60. No
dejar que hierva. Tomar muy caliente. Puede recalentarse al baiio maria. No tomar entre comidas.

por Ricard Ibanez, caballero de la Orden de la Jarretera Fucsia.

Ya estd, y disculpen la es-
pera. Segin mi demoniejo fa-
miliar (Sarcoy, ya saben) con
esta receta se optiene una Po-
cion del Suefio de resultados
increibles. Es que tdltimamente
no duermo muy bien, ;saben?.
A alguno de los lectores le so-
bra un poquito de Berberis
vulgaris? Mi herbolario dice
que ya no le queda.

Desde la redaccion me estdn
pegando continuamente la bu-
lla ante la abalancha de cartas
de apoyo, consultas y (sobre
todo) Modulos! que estdn re-
cibiendo de Aquelarre. (Estos
dltimos de una calidad exce-
lente, por lo cual va a ser difi-
cil determinar un orden de pu-
blicacidn). Asf que, parafrase-
ando al insigne Marx (Grou-
cho), no me queda otra cosa
que deciros: jMdas madera,
chicos!. A ver si hacemos que
cierto innombrable editor cuyo
nombre no voy a decir pero
cuyas siglas son F.M.S. tenga
que buscarse almacén nuevo.
(Lo cual ya seria hora)

Y, si os parece, pasamos a
las preguntas, que para eso es-
tamos:

A la hora de crear un Pj,
Jeudl es la diferencia entre las
competencias principales, las
secundarias y las demds?

Tal y como viene explicado
en la pdg. 13, un Pj tiene cua-
tro competencias principales,
en las cuales tiene de entrada
su base multiplicada por tres,
otras ocho competencias se-
cundarias en las cuales tiene su
base normal, y si quiere coger
alguna otra competencia de las
demds le cuesta el doble de
puntos aumentarla, aunque
tiene igualmente una base.

Es decir, Pepito Pérez, arte-
sano, con 20 de Habilidad
tiene de entrada 60% en Ar-
tesania (Base x 3), 20% en
Cuchillo, y 20% en Primeros
auxilios. 5i quiere subirse esta
dltima 30 puntos més (hasta
50%), al no ser principal ni
secundaria, le va a costar 60
puntos.

(;Cudl es la diferencia entre
detener con un arma y detener
con un escudo?

(Nota de Sarcoy): Que el es-
cudo es grande y redondo
mientras que el arma suele ser
estrecha y alargada.

Ahora en serio. Un arma se
nos puede escapar de las ma-
nos al detener un golpe, si éste
es producido por un arma de
bastante mds tamafio que la
nuestra. Asimismo se puede
romper si el enemigo al que
paramos saca un critico con su
arma.

Un escudo, por el contrario,
solo se volverd inservible
cuando llegue a cero de puntos
de Resistencia, aunque si re-
cibe un golpe critico se supone
que se le rompen las correas de
sujeccién o similar, cayéndose
al suelo.

(Qué diferencia hay entre
grupo de armas y 1 arma (pdg.
14)?

Esta duda se debe a una
errata del texto (¢l responsable
de la cual ya ha sido castigado
y perdonado, hay que ser
amable con los difuntos). En
realidad significa que un Pj no
sabe manejar un arma de-
terminada sino un grupo de
ellas: Tal y como viene des-
pués en la pdg. 27 aquel Pj que
sepa manejar un Cuchillo sabe
manejar asimismo la Daga y el
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Estilete; aquel que sepa
manejar una maza domina la
Maza Pesada, la Maza
Pequeiia y el Garrote.

¢Por qué no se hallan en el
manual las competencias de la
profesion de Siervo, teniendo
en cuenta gue son necesarias
en caso de que el padre del Pj
sea de esa profesion?

Las cuatro competencias ba-
sicas de la profesion si que es-
tdn en el texto, concretamente
en la pdg. 13, y son Conducir
carro, Con. de Animales, Con.
de plantas, y Esconderse. Res-
pecto a las competencias se-
cundarias, no son necesarias
para crear un Pj hijo de campe-
sinos, y sélo serian ttiles si se
quisiera crear un Pj de
profesién Siervo. Lo cual no
creo que fuera demasiado inte-
resante, teniendo en cuenta que
un siervo de la época nacia,
vivia y morfa en el pedazo de
tierra que le tocaba trabajar,
podia ser vendido con ella
como una herramienta més y
no podia salir de ella sin el
permiso del sefior feudal.
iClaro que, sobre gustos, no
hay nada escrito!!!

La tabla de modificacion al
daiio: ;es también para
proyectiles y arrojadizas?

Rotunda, total y claramente
si. Ten en cuenta que no se
trata de una modificacién al
dafio solamente debido a la
Fuerza, sino a la caracteristica
principal de la competencia, ya
sea Fuerza, Agilidad o (en el
caso de los proyectiles) Habili-
dad.

¢;Cuantas competencias
principales tiene la profesion
de Guerrero?

Cuatro, como todo el
mundo: Cabalgar (monturas),
Mando, y DOS grupos de ar-
mas a su eleccidn.

Las secuelas de combate:
¢son curables o permanentes?

Si te refieres a la pérdida de
porcentaje en las competencias
de Habilidad y Agilidad
cuando el Pj estd muy cascao,
se curan cuando se recuperan
los puntos de Resistencia del
Pj. Si te refieres (y me temo
que si) a la tabla de secuelas de
la pag. 30 (la cual se aplica
cuando pierdes la mitad o mds
de los puntos de Resistencia de

LIDER

un solo meco... lo siento. A
nadie le crece de nuevo un ojo,
0 una oreja, o recupera el uso
de una mano cortada o
machacada (a no ser que se use
la magia, con lo cual ya no me
meto).

Con los hechizos iniciales de
un Pj... JEste los tiene ya pre-
parados al empezar la pariida
o tiene que buscar los compo-
nentes?

Como dice en la pigina 34,
un Pj empieza su primera par-
tida con un ejemplar de cada
Talismdn que sepa crear, mas
2D6 dosis de unglientos y po-
ciones, a elegir entre los que
conoce. Posteriormente, si de-
sea crear mdas talismanes, o ha-
cer mas dosis de pociones o
ungiientos, deberd buscar los
componentes, Muchos de ellos
son faciles de encontrar. Otros,
como raices de Mandréagora,
ojos de Gul, sangre de Sala-
mandra... quizd requieran una
mini aventura para encontrar-
los.

;Como deberia ser un Pj
perteneciente a una Orden?

Supongo que te refieres a
una Orden religioso-militar. La
mejor profesién para ello es la
de Clérigo, que si te fijas no te
impide llevar armas ni arma-
dura completa, mds bien al
contrario (;de donde crees que
viene la expresién “la fe con
sangre entra”?). Para més in-
formacion sobre las 6rdenes
militares dale un repaso al Li-
lith.

¢Podria, por nacimiento, un
Pj, pertenecer a una Familia
Real?

Buf, buf, buf. En un princi-
pio, no. La pregunta (que tiene
miga, y de la cual se puede sa-
car mucho jugo) me la ha he-
cho Juan Miguel Mancheno,
afiadiendo un método que €l
usa, y que adjunta para el que
lo quiera hacer servir:

“Los Pj pertenecientes a la
Alta o Baja Nobleza lanzardn
1D20. Los de la Alta estdn
emparentados con la realeza
con un | o 2; los de la Baja
con un 1. Se deja al D.J. deci-
dir cudl es el parentesco.” Yo
recomendarfa, ademds, que el
parentesco fuera razonable-
mente lejano. (El tio de un rey
tiene otras cosas que hacer que

ir gambando por ahi con los
amiguetes, aunque un lazo
familiar de este tipo puede ser
una fuente de aventuras muy
interesante)

;A qué porcentaje se refiere
en el conjuro de “Proteccion
Mdgica”?

Al porcentaje que se tiene en
activar dicho hechizo. Por
ejemplo: Vitriolus Magnus,
alquimista poderoso y algo zo-
quete, tiene 95 de IRR y 5 de
RR. Se¢ le viene encima un
Carantofia algo bromista con
ganas de juerga. Vitriolus lleva
puesto el talismdn de Protec-
cién mégica, y sabe usarlo, asi
que lo activa, siendo su por-
centaje para conseguirlo el re-
sultante de restar su IRR al
malus de dificultad por nivel
(Al ser un hechizo de nivel 4,
el malus es de 50%) Asi pues
su porcentaje en este hechizo
es del 45%, y si el Carantofia
le lanza un yuyu, puede elegir
enire tirar por RR (5%) o por
dicho porcentaje (45%) para
no verse afectado.

¢Los hechizos de Talismdn
han de volver a prepararse
una vez usados?

Supongo que te refieres si,
tras usar el talismdn una sola
vez, ha de volver a crearse
otro,(ante lo cual, segin las
reglas, tendremos que trabajar
de 9 meses a 2 semanas, seguin
nuestra suerte y conoci-
mientos). No. El talismdn tarda
tanto en crearse porque se le
deja colocado un hechizo, el
cual puede ser activado
cuantas veces se desee
(siempre que tengamos puntos
para ello). Un hechizo de
Pacificacién de Fieras salvajes,
por ejemplo, se coloca en un
talisman con forma de medalla
o placa, con unos simbolos
dibujados y envuelto en una
bolsita. Una vez activado, este
hechizo dura 1D6 horas. Tras
este tiempo, puede ser activado
de nuevo sin problemas,
siempre que el talismén no sea
destruido y tengamos Puntos
de Concentracion suficientes.

(No son un poco caros los
precios de alojamiento y
demds en comparacidn con las
ganancias de los Pj?

Si, y estd hecho totalmente a
posta. Viajar, comer siquiera

&

fuera de casa, compar algo he-
cho por otros, eran lujos que
no todos se podian permitir en
esa época. Y es un aliciente
mas para que los Pj, personas
por lo demds normales de la
época, acepten hacer cosas
que, a menudo, suelen salirse
de la “normalidad”

JPor qué en el suplemento
Lilith no salen nuevas pro-
fesiones?

.Y por qué tendrian que sa-
lir?. Ademds, Lilith es un su-
plemento, si, pero princi-
palmente de mddulos y am-
bientacién, aungue salgan al-
gunas reglas. De todos modos,
no te esperes un libre con
cuatrocientas ventiocho profe-
siones mds. Quizas alguna, en
LIDER o en ofra revista... pero
mds serfa excesivo ;no crees?

... Y esto se acabd: Un sa-
ludo especial a Jorge Antonio
Casano; Oliver Aliaga; Daniel
ben Judas( y demds personajes
de ASHES, gracias por el deta-
Ile del cassette); Juan Miguel
Mancheno (felicidades por
haber terminado la mili, y tus
reglas sobre asaltos a castillos
merecen ser tenidas muy en
cuenta. A ver dénde las me-
temos); v a Fernando Cartén y
los Siete Magnificos Donos-
tiarras (;por casualidad eres
uno de esos tipos que escribie-
ron una vez a la revista Troll
con unas 50 o mds preguntas
sobre D&D?. Creo que se lla-
maban como vosotros...Por
cierto, la idea del dossier cha-
peau, y el material que me pa-
sasteis es excelente. ;Nos
planteamos un suplemento so-
bre Euskadi mano a mano?.
Espero respuesta).

A todos en general (incluso a
la vecina del tercero, que me
riega la puerta con agua ben-
dita todas las noches): Gracias.
Sois cojonudos. @



Ludomanos

Avda. Goya, 72
[Pie. Comercial)
T: 976. 23 69 84

50005 Zaragoza

Castellén, 13
T: 96. 341 52 64

46004 Valencia

CENTRAL DE JOCS
R
Tiendas

asociadas ‘
17 Provenca, 85

T. 93. 439 58 53
08029 Barcelona

VARGAMES - ESTRATEGIA - ROL
|m‘ormocnon vy venta por correspondencuc
T ~a todas ias 1ocmnes =




e

L

MBT,

El mundo se extiende mds alld de Europa

El sol, empezaba a caer sobre las primeras dunas, cerca de Nisab. Ya no estdbamos en
Alemania. No habia drboles, ni el frescor de la mafiana te sonrojaba las mejillas. Esto era el
desierto. Dentro de unas horas, quizds se abrirdn una vez mds las puertas del infierno. Tal vez
no pueda nunca mds volver a ver los verdes campos de Gloucester. Quizds hoy sepamos lo que
es la muerte.

por Andrés Asenjo y Rosa Pomares

Siendo joven en su concepcion, MBT parece no
haber tenido unas miras muy amplias. Curioso, puesto
que su sistema de juego, aunque algo dificil, es uno de
los mejores que hemos probado. Pero que triste es des-
cubrir que sélo unas pocas unidades de las desplegadas
en Europa son, por el momento, reflejadas en las es-
tadisticas.

No importa. Tarde o temprano, este misterio, se des-
velard. Por ahora, vaya desde aqui una pequefia ayuda
para todos aquellos de vosotros que deseen simular el
combate moderno mas alla de Europa.

En primer lugar, os daremos las estadisticas de
nuevos vehiculos y mds infanterfa. El formato serd el
mismo que se emplea en el juego original. En algunas
ocasiones, ha sido dificil el saber como adecuar la
penetracion de las armas a ciertas distancias, por no
poseer datos lo suficientemente veraces sobre el tema.
En cualquier caso, hemos tratado de resolverlo lo
mejor posible.

Incluimos también un pequefio escenario donde
poner a prueba las nuevas armas. Prestad especial aten-
¢ién a las modificaciones hechas en el tablero.

Espero que todo sea de vuestro agrado. En proximas
entregas trataremos de cubrir todo el espectro que nos
sea posible, incluyendo también datos sobre como
poder moverse por los tableros del ASL. Un saludo y
al ataque.

Nisab: Escenario hipotético

A. Terreno

Todos los hexdgonos de bosque son ignorados, asi
como los rios y puentes. Sélo hay un camino principal
que discurre desde el Tablero 4 hex GG-6, hasta el Ta-
blero 1 hex FF-6. La ciudad de Nisab se encuentra en
este mismo tablero. Todas las casas son de ladrillo. Las
elevaciones en el Tablero 4 y en el 2, son ignoradas.
Todas las edificaciones son ignoradas excepto las ante-
riormente citadas y las del hex J-7 en el Tablero 3 (las
cuales también son de ladrillo). Todos los hexdgonos
pintados de verde claro se consideran terreno
accidentado (Rough).

B. Reglas especiales

1. Todo terreno fuera de las lindes del camino, se
considera terreno arenoso.

1.1. Moverse en el terreno arenoso, costard 2MP
para los vehiculos, y la infanteria sélo podrd mover 1
hexdgono por turno.




UK. Leg Units & Equipment (I ton/Squad: 1/2 ton/Team or Half-Squad):

SQUAD

HALF -S QUAD

TEAM

MOVEMENT INFORMATION

39

51-55

TYPE OF

FIRING INFORMATION

GUNNERY CHARTS

ATGM
SPEEDS

e

Any (Guns)

NOTES: a: Must be placed with a team. b: Place with a team, squad or half-squad. ¢: See points for type of unit eslsewher. d:

AR

se assaults and hand-to hand combats

+20

1-6

UNIT 9-
TIRED 10| 12| 20| 30 | DAM HIT|0OUT
GP | NM (31|20 (13|11 |7 |7 |7 |7| 3| -] - S - = | o=
MV (16177 |6 |4 |2]2]2] 2] -] - sf sf=m | om = | =]
GP | WM (22|21 (17 (13 (11 |7 |7 | 7| 3| -| - -1 -1 - = = |
MY (11119 |7 |6 |44 |4] 2| -] - = s fes z 5 | o
GP | NM (24 (15|11 |6 (5 |4 |4 |4| 2] -| - - - - = -] -
Lt Mech Inf My [42|8 |7 [3|42]2|2|2] 1] -] - - - - - -] -
GP | NM [15[13|11|6 |4 |4 |4 4| 2 -1 -] -] - s N
My 8|7 |6(|3]|2(2]|2|2]1 - -] - - . o i w
GP | NM |24|19|9 | - - - -] - - - -] -
My |12[10|5 | - . - -l -] - - . - -
GP | NM |13]10 (5 | - - - - -] - -
My |7 (5 |3]- - - - -
Anylnlantry‘TEAM 15 1 360( Unl | Unl GP NM |75 ]2]- - - - - -
(Guns) MV |43 (1]-]- = s el 2| & = . 2
GP | NM [9 |8 |7 [6 |5 (5|43 2|1 - - - -
PG-7V/D HEAT | AP [20]12(7 |3 |1 - -1 - 01- 14-|32- [67- | - | -
Stab. 0 b 9 1 | 60|Unl| Unl (CE) | PY |84|64 |64|64(64 |- |- |- - - 13 31/66 [ 00 | - | -
(Ret Lnchr) GP | NM [17 |17 |17 [17 |17 sl =[=] =] = » @ | w
My (9|9 ]99|9]- = 2l = PN | . o=
AGS-17 HEAT | AP (2015 (10|56 |1 |1 |1 [1| 1| 1| - |- | 01- 14-|32- | 67- | -
Stab.0 a 8 1 | 60|Unl| Unl (GE) | PY |6 |6 |6 (6|6 |6|6|6[6]6]-]|- 20 51|76 |00 | - | -
(RIrn Lnchr) GP | NM {15 1515 |15 15| 18] - | - | - - | - - -] -

+20

16

+20

1-6

+15

2-50

TARGET INFORMATION (GP DEFENSE FOR ALL)

NOTES: All have radios. An AT-3, AT-4, or AGS-17 may not be fired when moved. A squad may be made "Assault” or "Squad Plus' for an additional 15 points, and "Special forces"
for aditional 30 points. The AT-3, AT-4, RPG-7 V/D, RPG-18, SA-7B, and SA-14 may not be fird from the upper floors of bulldings. MG, AGS-17, AT-3, and AT-4 may not be
fird while being ported. RPG-7 /D, RPG-18, Flamethrower, SA-7B, and SA-14 may be fired while being transported only if on a non-FC vehicle or on an open FC vehicle. SA-
7B and SA-14 are ineffective pound targets. All guns and AGS-17 are small arms.

D



SILENCIO... {SE JUEGA!

T-55
Iral Main Battle Tank (57.2 tons): 110-55-28 points.

MOVEMENT INFORMATION
Weather | MF | Road | Path

P |HASTY ENTRENCHMENT b

SMOKE +1

T-59 SPEEDS

TURN COST: 0-0-1/2-Tracked
STACKING POINTS:2
101-114 TRANSPORT VALUE: 2L

a: Per level. b: Use other terrain in hex. ¢: Eliminates wire.

FIRING INFORMATION
GUNNERY CHARTS

MAX
ROF

WEAPON ‘

\ ouT | UP

07- | 16- 76
15 | 75 | 00
06- | 15- | 58-
14 | 57 | 00
NK OUT if
F=1-6.
20- | 47- | 9%-
46 | 95 | 00

(TTC) . HH | DAM RNG
‘ op 10| 8|6 |64 110l - - -]-]-
G MN|4 |- |- [-[-]-1T-7-
M2 - -]

TARGET INFORMATION

ARMOR CHARTS
FRONT/SIDE-REAR/SIDE

HF | TS | HS | TR | HR
65|39 |21 14 |12
85 42 |22 14|12
52 37 22|14 12

ANGLE HIT LOCATION AMMO | ELEVA
TF HF | HF*|TS | HS | HS*| TR [HR | HR* TK* | GN [TTG |HDG TTA HDA| USED | TION
6 ‘ LEVEL
. . o 9 CE | RISING
FRONT/ | 28- - - | - - FALLING
SIDE = LEVEL
KE | RISING
FALLING

REAR i | |01-|39-| 56- 95-| | 01- | 39-|01- 30

94 99 00|05 |43 |10 48

NOTES: Has radio an NBC. Not amphibious on turret turns in building and woods hexes. One/platoon may have a mine plow for 25 points -attacks minefields with 50 GP factors-
if eliminated, «01-25 destroys the ming plow (OR17.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas.

@



UK. Leg Units & Equipment (I ton/Squad: 1/2 ton/Team or Half-Squad):

HALF -S QUAD MOVEMENT INFORMATION TEAM
Squad | 1/2 SguaD = Team
b | wd
‘@ STACKING POINTS | @
1-15 51-55 51 -55

FIRING INFORMATION
GUNNERY CHARTS

ATGM

TYPEOF | UNIT | PT |max| TRn|pEp | ToR [sT| TvPE | F

F SPEEDS
uNIT | SIZE ROF EL [AUMO| |AMMO| A 6- BRW | TAR MV
’ TIRED | 8 |10 DAM | HIT | OUT | UP
GP | NM | 39 [32|25] 18 (11| 7 |3 - - - - - - |-
My | 20 |16 (13| 9| 6| 4| 2 - - |-
GP | NM | 25 (21 18| 14|11 7 | 3| -] -
My | 13|11 9| 7|6 42
GP | NM | 34 |26 (19| 12| 5| 4|2 -] -
Lt Mech Ini MV | 17 [13]10| 6| 3| 2| 1]-
{Guns) GP | NM | 20 {16 12| 10| 5| 4|2 | -] - -
MV | 108|653 2|1]-]- - - -
GP | NM | 28 |2t |14l T -] - |- -] - - - - - -] -
MY | 14 (11| 7| 4] -] - -] - - - - - - |-
GP | NM | 14 |11 |7 4| - -]-]|-]- - - - -
MV | 11 (6 |4] 2 -] - - - - -
Any Infantry | TEAM | 17 | 1 | 380|Unl | Unl |O| GP | NM | 7 |5 [4]| 2| - - - - - - - -
MV | 4 |3 ]2 1] - -] - - - -
GP | NM| 9 |8 |7 |6 |5]4|2]|1]1 - -
MILAN ‘ HEAT | AP | 12 [17 | 18| 18| 18| 18|18 | 18| 18 | 01- | 08- | 21- | 61-
Class 2 b 17 | 1 | 120{Unl | Unl {10| (CE) | PY | 120 (120 |120| 120|120/ 120(120|120{120 | 07 | 20 | 60 | 00 | 14 | 7
(ATGM) i GP | NM | 25 [25 | 25| 25| 25| 25|25 | 25| 25 | - | - - -
HEAT | AP | 20 (10| 3 | 1| -] - | -] -]~ |01~ 16-|40- | 71- | -
(CE) | Py | 61 |61 |61]61] - | -|-]-|- ] 15 39 | 70 | 00

6P | nm | 133l - -[-1T-1-T1 -1 -1-71-71-7-]

HEAT | AP | 20 [14 [12| 10| 8| 6 [4 |- |- [01- |14 |32 [67- | - | -
Unl | Unl |10 (CE) | PY | 58 |58 | 58|58 | 58|58 |58 ) - | - | - | - | - | - | - |-
GP | NM | 16 |16 16| 16|6[ 16|14 -] - - - |- [ --7-

CARL
GUSTAV
Stab.0

Retr Lnchr) |

Hﬂ H-ta hand combats

op | 1512 9|9 |6|3ls0ft6-| - ]-]-]-1-
op | 108 |6|6]|4]|2|+w20[16]-
op | 108 |66 4a|2]+20]|16] -
(7) | op | 40 |36 34|34 32 30|+10230] 80 | - | -
stinger (M) b | 11 | 1 | 60 |uni | uni |1o| (am) | op | 70 |63 | 60| 60| ss| 53] o fesofa0 | - | - | - |- | -] -

MOTES: a: Must be placed with a team. b: Place with a team, squad or half-squad. ¢: See points for type of unit eslsewher. d: Placed with Assautl Squads only.

Any (Guns)

TARGET INFORMATION (GP DEFENSE FOR ALL)

WNOTES: All have radios. A Dragon may not he tired when moved. A squad may be made «Assaults or «Squad Plus» for an additional 15 points, and «Special Forces» for an additional 30 points. Any unit with an officer can aiso carry
a GLLD («D» sight) for an additional 25 points. The Dragon, LAW, AT-4, Redeye, and Stinger may not be fired from the upper floors of buildings. MG and Dragon may not be fired while being transported. LAW, AT-4, Flamethrower,
Redeye, and Stinger may be fired while being transported enly if an a non-FC vehicle or on an open FC vehicle. Redeye and Stinger are iniffective vs. ground targets. All guns are small arms,

@



SILENCIO ... jSE JUEGA!

UK-CHALENGER
Batlle Tank (57.2 tons): 110-55-28 points.

MOVEMENT INFORMATION MOVEM »
HASTY ENTRENCHMENT b | SMOKE +1
CHALENGER | |sPeeps HILL HEXSIDE (3Lv1) P| STREAM (NON-FORD) P
’ B i
TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked
STACKING POINTS:2 DEST/DITCHFIRE.
101-114 TRANSPORT VALUE: 2L a: Per level. b: Use other terrain in hex. c: Eliminates wire.
FIRING INFORMATION
WEAPON INFORMATION GUNNERY CHARTS
WEAPON = MAX | DEP | TOTAL | ST | TYPE | F
ROF | TRN | EL | AMMO AMMO | A | 1- [ 5- [ @ [13-[17-[21- | 25- | 29- | 33-|37- | NO | CMP | KNK | BRW
_ DAM HIT | OUT | UP

o- | 07- | 16 | 76
06 | 15 | 75 | 00

o | 06- | 15 58
05 | 14 | 57 | 00

EF = KNK OUT if
F=16.
20- | 47- | 9%

SIDE

REAR

FRONT/ |01-]

_‘[.

TARGET INFORMATION

ARMOR CHARTS

FRONT/SIDE-REAR/SIDE
HF [ 75 |HS [ TR [HR |
170| 83 | 83 | 64 | 34 |
18591 | 86 | 64 | 34
166 81 | 86 | 56 | 34 |
330170 168 64 | 34
374|182 172| 64 | 34 |
252|162 172 56 | 34 |

LEVEL
RISING
IFALLING

LEVEL [
| RISING |
FALLIN

05 43]101‘48

HF*, HS", H

R* and TK*: Treat as a "miss" if hull down.

NOTES: Has radio an NBC. Not amphibious on turret turns in building and woeds hexes. One/platoon may have a mine plow for 25 points -attacks minefields with 50 GP factors-
if eliminated, «01-25 destroys the mine plow (OR17.5.3.3). HMIG and Bailed Crew are smalla areas.
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UK-FV432: 110-55-28 points.

MOVEMENT INFORMATION
Weather | MF | Road | Path

BLOCK : P [HASTY ENTRENCHMENT b | SMOKE +1
BUILDINGS +1 [HILL HEXSIDE (3Lv1) P

STREAM (NON-FORD) P
DEPR HEXSIDE +1a [ROUGH 4|WOOD (HEAVY) P

a: Per level. b: Use other terrain in hex. ¢: Eliminates wire.

FV 432 SPEEDS

TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked
STACKING POINTS:2
101-114 TRANSPORT VALUE: 2L

FIRING INFORMATION
GUNNERY CHARTS

WEAPON

KNK | BRW

DAM | HIT | OUT | UP
o- | o7- ‘ 16- | 76-

| 06 | 15 | 75 | 00
01- | 06- |

25- | 29-

13- | 17- | 21-
16 | 20 | 24 | 28

T

|15 | 58
05 | 14 | 57 | 00
EF = KNK QUT if
GP DEF = 1-6.

01- | 20- | 47- | 9%-

TARGET INFORMATION

ARMOR CHARTS
FRONT/SIDE-REAR/SIDE
HF | TS |HS | TR |HR

HIT LOCATION
HR 'HR* TK*

OFHIT | HF | HF*

RISING
95- - | 20-  20- FALLING
99 | 00 LEVEL
CE | RISING
FALLING

FRONT/ |01 | 26- 48
SIDE | 25 | 47 | 71 |

HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" if hull down.
NOTES: Has radio an NBC. Notamphibious on turret turns in building and woads hexes. One/platoon may have a mine plow for 25 points -attacks minefields
with 50 GP factors- if eliminated, «01-25 destroys the mine plow (OR17.5.3.3). HMG and Bailed Crew are smalla areas.
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SILENCIO ... jSE JUEGA!

UK. CHIEFTAIN Battle Tank
(52.2 tons):110-55-28 points.

MOVEMENT INFORMATION
Weather | MF | Road | Path

HASTY ENTRENCHMENT

CHIEFTAN SPEEDS BUILDINGS HILL HEXSIDE (3Lv1) P| STREAM (NON-FORD)
TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked DEPR HEXSIDE
STACKING POINTS:2
101-114 TRANSPORT VALUE: 2L a: Per level. b: Use other terrain in hex. ¢: Eliminates wire.

FIRING INFORMATION

GUNNERY CHARTS

WEAPON

DEPi TOTAL
EL | AMMO

TYPE | F

AMMO | A | 1-
FIRED | C 4

ROF | TRN |

[25- | 20- NO | CMP | KNK | BRW
28 | 32 | 36| 40 | DAM | HIT | OUT UP
01- | 07- | 16- | 76-
06 | 15 | 75 | 00

01- | 06- | 15 | 58
05 | 14 | 57 00
EF = KNK OUT if
GP DEF = 1-6.
01- | 20- | 47- | %-
19 | 46 | 95 00
= ! = E -
|- RNG CM ] -1 -] -
|l op | 1 |
0P| 10 8 |6 6|4 |2 [+0010 - - | - - - -
G MN| 4 | - | - - -]-1- -1 -] - |SMOKEMAKERS:
w2 - | - - - |- - - -] - | pssEx

TARGET INFORMATION

HIT LOGATION GHARTS

ANGLE HIT LOGATION AMMO | ELEVA

: R USED | TION
LEVEL
RISING
IFALLING
LEVEL
RISING
FALLING

ARMOR CHARTS

FRONT/SIDE-REAR/SIDE
TF HF | TS |HS|TR HR
66166 83 | 83 | 14 12
70/170| 81 | 86 | 14 12
66166 81|86 13 | 12
66185 - |27 - |12
66|85 - |27 - |12
1166|85 | - |27 | - |121

FRONT/ |01- 20-

HF*, HS*, HR* and TK*: Treat as a "miss" if hull down.
NOTES: Has radic an NBC. Not amphibious on turret turns in building and woods hexes. Qne/platoon may have a mine plow for 25 paints -attacks mingfields with 50 GP factms»
if eliminated, «01-25 destroys the mine plow (OR17.5.3.3). HVIG and Bailed Crew are smalla areas.
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1.2. Todo vehiculo que entre en un
hexdgono de arena, deberd tirar un dado
de 10, para comprobar si se atascd. Esto
sucederd en el caso de que salga un 2 o
menos en la tirada de dicho dado.

1.3. Para salir de su atasco, habrd que
poner una orden “M”, después en la fase
de movimiento, se tirara un dado. Si sale
4 o menos para un vehiculo con cadenas o
bien menos para otro vehiculo, el ve-
hiculo quedara libre.

1.4. En el caso de que salga un O en esta
tirada de dado, el vehiculo quedara
atascado definitivamente para lo que reste
de la partida.

L.5. El movimiento de salida del atasco,
podri desencadenar “Oportunity Fire”.

1.6. Un vehiculo que salga de su atasco,
perderd la mitad de sus puntos de
movimiento para ese turno.

2. La duracion de la partida serd de 13
turnos.

C. Fuerzas
Iraquis. 6 Brigada mecanizada.
HQ delbatallén  2XBTRS50,
2XHVY, Mot. Inf.
1X T55 average sin
doctrina CO.

HQ delal comp.

1 X T55 average.
IXBTRS50, 1XHvy.

Mot. Inf.
1 Platoon 3 X T55 average.
2 Platoon 3 X T55 average.

1XBMP-1, 1XLt.
Mot. Inf.
1XBMP-1,
2x1/2squad

con RPG7

HQ delacomp.

mecanizada

3XBMP-1, 3XLt.
Mot. Inf,
3XBMP-1, 3XLt.
Mot. Inf.
3XBTRS50, 3XLt.
Mot. Inf. con
RPG7 o Milan

1 Platoon
2 Platoon

3 Platoon

2XZSU23-4
“Shika” (adjunto)

1 AA Platoon

Artillerfa orgdnica: Por falta de informa-
¢ion veraz, utilizaremos las Tablas de ar-
tillerfa del Pacto de Varsovia.

1X  baterfa pesada [CON 1 X HE,
1 X SM]

1X baterfa media [CON 2 X HE,
1 X SM]

Reino Unido.
Parte del 2 Reg. acorazado.

HQ delacomp. 2 X Chalenger
crack
acorazada 2 X Jeep, 2X Lt.
Mech. Inf.
1 Platoon 4 X Chalenger
average

HQ delacomp. 2XFV432,
2X1/2S quad
conlaw. .
2 X Trucks,

2XLt. Mech. Inf.

mecanizada

4 X Fv432,
4XHvy. Mech. Inf.
4 X Fv432,
4XHvy. Mech. Inf.
2 X jeepes,
3XHvy. Mech Inf.
con Milan

1 Platoon
2 Platoon

3 Platoon

Artilleria orgdnica:

2X  baterfa pesada [CON 2 X HE, 1X
ICMDP,
2 X humo]

D. Condiciones de la victoria

Cada hexdgono de edificios controlado,
vale 5 VP. 5i los iraquis poseen 35 VP’s
obtienen una victoria total. Si los brita-
nicos poseen 40 VP’s u obtienen el con-
trol total de Nisab ganan.

E. Bibliografia

Janes, AFV 1989-1990
In detail, N. 9
Janes defence systems 1984-1985 @
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Lucha por el poder en el

Mediterraneo
(Third Reich, V'y tltima)

Tratando como defender el veste y presentando el balance final, acaba
este largo serial por entregas sobre cémo un veterano jugador y cola-
borador de una revista tan prestigiosa para los wargamers de las series
de Avallon Hill como The General, Mark Nixon, enfocaria la lucha por
el control de la Furopa meridional desde la perspectiva de las fuerzas
del Eje. Esperamos que haya habido gente a la que esta reflexion, como
todas muy personal, les haya dado una nueva perspectiva para mirar al
viejo Mare Nostrum en sus partidas de Third Reich. Mencién especial
para Hans y Rafa, encargados de la traduccion del articulo.

Campaiia VI
Defendiendo el Oeste

Existen doce hexdgonos a defender ante
una posible invasién enemiga, més seis
puertos que pueden caer en manos de
paracaidistas aliados. Gibraltar es el hexd-
gono de invasién que a primera vista no
parece serlo. El hexdgono F33 no puede
ser invadido (Reglas del Third, pagina 44,
5.6). De todas maneras, no pienses que
has de cubrir todos los dieciocho
hexdgonos con el maximo de fuerza.
Gibraltar necesita s6lo una flota de 9
factores, Casablanca no requiere ninguna
por ahora, Bergen, Wilhelmshaven,
Calais, Cherbourg y Lorient pueden ser
sostenidas por una flota de 9 factores y
unidades terrestres de 1 factor. R17 estd
fuera del radio de accién aéreo aliado;
Portugal estd mas alld del radio de accion
aéreo y del alcance de los paracaidistas.
Esto deja solamente tres hexdgonos
(Rennes, Caen y Dieppe) donde los alia-
dos pueden invadir a plena fuerza,
ademds de los seis puertos susceptibles a
un ataque por parte de paracaidistas. Son
demasiados objetivos a cubrir.

El peligro en Casablanca no radica en
que los Aliados puedan tomarla o incluso
que puedan llegar a Ordn, si la escogen en
su turno de invasion; ni que puedan con-
tinuar luchando en su camino hacia el
este. El tnico peligro real es el subsi-
guiente salto en paracaidas sobre
Gibraltar o Cadiz, lo cual abriria el
Mediterrdneo entero para eventuales
ocupaciones aliadas. Por eso, evitar una
ocupacién en Casablanca es importante.

En muchos aspectos seria de gran ven-
taja para el Eje un desembarco en Casa-
blanca, porque reteniendo bajo su control

Gibraltar, se asegura una dificil conquista
aliada del norte de Africa. Las fuerzas
enemigas enviadas nunca podrdn realizar
un SR atrds hacia el oeste. Si enviasen
una unidad de paracaidistas alli, tanto me-
jor; ni solo tendrias que guardar Gibraltar
de ella y consecuentemente no habrias de
temer su lanzamiento en Francia. Cual-
quier campafia terrestre a través del norte
de Africa requerird marchar hacia Egipto
para llegar a la primera fuente de abas-
tecimiento. Es una operacion absurda.

Otra opcion, probablemente mds inteli-
gente es: jno conquistar Marruecos en
primer lugar! Una vez Oran haya caido,
ninguna accién de aprovisionamiento
puede tener lugar en esa colonia. Aunque
una invasion subsiguiente de Casablanca
no remediaria esta situacion ya que no se
pueden emplazar contadores BH cuando
una playa amiga es conquistada. Por
tanto, Casablanca estard segura aunque no
se conquiste Marruecos, a pesar de que
esto consuma 5 BRPs por turno.

.Y qué peligro puede conllevar esta
falta de agresividad? Como que no se
puede construir ninguna base aérea 0 no
puede haber ninguna en un Marruecos
aislado, Gran Bretafia s6lo podré llevar un
grupo aéreo a la ciudad de Casablanca.
Estd demostrado que el Eje tiene el poder
aéreo adecuado para tomar Gibraltar con
solo 6 factores de un total de 40. Cinco de
ellos pueden ser usados para contrarrestar
esos 5 factores aéreos enemigos de
Casablanca. Con la caida de Gibraltar,
muchas unidades aéreas britdnicas serdn
eliminadas (como algunas pertenecientes
a Casablanca que serdn destruidas inten-
cionadamente para ser usadas en alguna
otra parte). Son inttiles en Africa; des-
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truir 5 factores de RAF tiene mds peso
que el valor de tomar Marruecos por tres
afios, mds la energia y los recursos gasta-
dos para conquistar la ciudad.

Debido a la importancia de Gibraltar, es
vital que defiendas la playa portuguesa al
maximo. Es la playa méds importante del
continente. Si el Eje da oportunidad al
enemigo de tomarla, éste vendra con toda
su furia ya que es su unica oportunidad de
abrir el Mediterrdneo. Esta es la mejor
tdctica de los aliados en el oeste para
traerte grandes problemas. La pérdida de
Gibraltar tendrd una magnitud que no
abarca tan sélo la ausencia de defensa del
Eje en el Mediterrdneo sino también la
ausencia de cualquier flota en él! De
hecho, s6lo la flota desplazada con la
calda de Gibraltar estaria en el Medite-
rraneo. Una simple flota enemiga es todo
lo que se necesita para evitar que puedas
entrar tu flota hacia el Mediterrdneo a
través del canal de Suez (47.3). Serfa me-
jor entonces que olvidases el Medite-
rraneo y fueses contra Rusia en 1941.

;Ha pensado alguno de vosotros que la
costa del norte de Espafia estd solo por
casualidad un hexdgono mds alld de la
distancia en que el jugador britdnico
puede enviar sus paracas? Esto es algo
que el Eje puede agradecer.

Espero haber dejado claro que retener
Gibraltar es mucho mds importante que
tomar cualquier playa francesa, o incluso
Paris. Esto es verdad por la misma razén
que un gran desembarco aliado en Casa-
blanca seria un descanso para ¢l Eje;
saber donde los aliados han sido enviados
es preferible a especular donde atacaran.
Ciertamente, ain con una gran fuerza de-
signada en una cabeza de playa, el ene-
migo podrd llevar a término otra tranqui-
lamente, pero serd con facilidad reducida
y finalmente acabard su capacidad de
realizar desembarcos. Es la valoracién de
Marcus Watney pero con papeles
cambiados: “La amenaza es a menudo
peor que el hecho”.

Una vez que la armada aliada esté suje-
ta en el oeste, el Eje tendrd la oportunidad
de entran en el ring con su estrategia
nimero uno -la guerra de desgaste-. Para
estar seguro, puede ser usada en una ofen-
siva o dos conira la invasion inicial, pero
solo si se puede echar al enemigo de vuel-
ta al mar. Una vez que los aliados estén en
tierra, habrd mucho mds a ganar econd-
micamente con una estrategia de desgaste.

Esto es debido a un gran ntimero de as-
pectos: protegerse de las fuerzas aéreas
aliadas, aumentar el valor de cada hexa-
gono en el oeste, escasez de unidades aé-
reas y Panzers (necesitados en el este), y
un cambio de BRPs caracterizados por la
falta de gasto del Eje y el coste masivo
aliado para multiples ofensivas. Tal como
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en el escenario de 1941, la manera co-
rrecta de responder el jugador aleman es
con Panzers y fuerza adrea contra las po-
cas unidades rusas, y con la infanteria
constituida de pequefias formaciones Pan-
zer desgastando a los aliados del oeste.
Cada hexdgono en la post-invasién del
oeste se hace tan valioso, que puedes dar
un duro golpe al enemigo tomando algu-
nas posiciones de retaguarda con ataques
de desgaste puntual. Llevado al extremo,
solamente las ofensivas en el {rente oeste,
pueden costarle al aliado 120 BRPs en un
solo afio frente a los 0 gastados por el Eje.
Esto no ha de suceder nunca, pero sirve
para ilustrar la magnitud de la relacion
que hace ganar la partida. Espero que los
aliados hayan desembarcado antes de
1943, Pero su produccién serd muy lenta
debido a tu extraordinaria situacion de
BRPs y su elevado coste por luchar de
esta manera tan fuerte tan temprano, de
tal manera que habrds de temerles menos
que a Rusia. Observa que hay mds fuerzas
del Eje de las que los aliados del oeste
puedan enviar contra las playas. Pero te
permite operar con tus formaciones aéreas
y de Panzers en el frente este, que ¢s
donde estds llevando a término mayores
acciones ofensivas. En cualquier caso,
querrds tener en el oeste una fuerza sus-
tancial a mano para parar los pies al ene-
migo en su turno de invasién. Esto re-
quiere aproximadamente el mismo nu-
mero de unidades mostradas. Es lo mejor.

Algunos puntos son mds féciles de de-
fender. Gibraltar (una flota) y Casablanca
(nada) son los mas faciles. Fdciles cuando
las flotas disponibles estdn en los cinco
hexdgonos de puerto/playa descritos ante-
riormente. Dificiles de defender son todas
las playas que no son puerto, excepto Ca-
sablanca. Algunas son mds dificiles que
otras, dependiendo de la proximidad de
los paracaidistas y aviones aliados, pero
todos ellos pueden ser atacados en una re-
lacién de 1-1 o 2-1, con el resultado mds
probable de desembarco aliado de tropas
en la playa.

Aquellos puertos que pueden ser invadi-
dos por lanzamiento de paracaidistas y
que después han de ser defendidos por las
unidades de las ciudades adyacentes a los
paracas, los clasifico como “fdciles pero
caros de proteger”. Son caros en el sentido
de que se comen a la infanteria 1-3 que
mads tarde usarias para tapar huecos en el
frente este. Tu puedes usar unidades de
reemplazo en los propios puertos, pero
una vez el enemigo haya tomado tierra
cualquiera de estas tropas que esté situada
en la linea de frente molesta mas que
ayuda. Probablemente preferirds eliminar-
los intencionadamente para sacarlos del
camino. Protege doblemente esos puertos
de manera lineal contra paracaidistas que
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hayan saltado en tdndem (el temido
ataque “‘para-mutuo’’).

cCudnto es Suficiente?

Una vez se acepta que ¢l aliado ha sal-
tado, resulta mucho més facil de defender
que no cuando uno intenta detener el
salto.Por este motivo con la defensa pre-
sentada y toda la armada naval del Eje
dispuesta para interceptar, se haré todo lo
posible para limpiar esas playas, cortos de
produccién en el este gracias a los ataques
de la Luftwaffe v los Panzers. Pero los
aliados tomaran la playa. Después de todo
el factor mds fuerte de defensa es de tan
s6lo 39 factores (dos de 4-6 més uno de
3-3 y uno de paracaidistas 2-3) hasta
1944, cuando recibird 45 factores gracias
a la incorporacién de la 1.* SS Grobideut-
schland. Si los aliados no han conseguido
la invasidn en 1944, has ganado. Por otra
parte, los paracas, que tanto amenazan
Rusia, es criminal usarlos para defender
las playas. Cada uno deberia guardar
playas escogidas contra ataque aliados 2-
1 (Dieppe viene al pensamiento). No hay
nada para evitar la baja relacién de 1-1
designada para desembarcar montones de
fuerzas de reemplazo si ellos toman la
playa. Probablemente es su mejor movi-
miento porque hace mds dificil un intento
subsiguiente del Eje a echarlos de nuevo
al mar, debido a este DAS aliado extra
que ha sido salvado al no haberlo usado
anteriormente como soporte a tierra. Las
oportunidades de victoria enemiga son
numerosas ya que un 1-1 comporta una
oportunidad de desembarcar del 83% y ya
que la cobertora de DAS aliada es total
sobre esta fuerza expedicionaria. El Eje se
habra de inclinar por la tdctica del
desgaste. Los aliados han desembarcado!

El enemigo
Una breve vision

Los aliados tienen dos grandes ventajas
en este juego. La mds obvia es la concen-
tracién de esfuerzos sobre la muralla
atldntica. Esto no es contrarrestado por
una concentracion equivalente del Eje ya
que la baja calidad de las unidades del Eje
no son obsticulo para las tropas con ma-
terial de gran calidad que los aliados han
salvado al no hacerlas luchar alli. Gran
calidad, porque ésta es la Gnica calidad de
las unidades navales, aéreas britdnicas y
americanas conocen. No usan materiales
defectuosos.

Segundo: hay una gran conciencia de la
necesidad de una invasion europea. Rusia
vencerd sola o perderd, con todo lo que
representaria para Alemania. Irdnica-
mente la fuerza de BRPs de Rusia es tal,
que solo se requieren algunos convoyes
de Murmansk. El “contrato de préstamo”,
naturalmente, estd fuera de cuestion desde
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que Alemania tomé Turqufa, seguido de
Tabriz y Sarab hace ya mucho tiempo. El
objetivo es: la situacién de los BRPs ru-
sos pueden dejarse actualmente a s{ mis-
mos, con tal de llevar a buen puerto la
anterior invasion del oeste.

La fuerza de los aliados del oeste es es-
pantosa cuando convergen en un punto.
Por eso creo que no veremos ninguna
propuesta de capitulacion deliberada en el
Mediterrdneo: puede que exista algiin mé-
rito en el desarrollo de la contra-estrategia
de los aliados al juego por el poder en el
Mediterrdneo, basdndose en el concepto
de atraer al Eje a marchar contra Egipto.
Encuentro que existe una tenue linea de
gasto de BRPs mds alld de la cual serd
ventajoso para el aliado permitir al Eje
tomar la empresa de conquistar Egipto.
Las pérdidas britdnicas de 25 BRPs en
Suez es después de todo un buen cambio
frente a tal cantidad de opciones ofensivas
del Eje, reconstruyendo costes e invir-
tiéndo tiempo. El truco serfa saber cuan-
tos BRPs e impedir la pérdida de Gibral-
tar para evitar ser devastados en Egipto.
Asi seria interesante ver que pensaria el
solitario jugador ruso de tu buen corazén
al distraer tantas unidades del Eje lejos de
él. ;Querria disminuir sus demandas de
BRPs? ;Qué otras concesiones decubrird
Gran Bretafia de Rusia?

Bombardeos sobre la
KriegsMarine

Un error aparente en esta gran estrate-
gia de defender la muralla atldntica es que
la flota del Eje es susceptible a ataques
enemigos aéreos. El poder aéreo aliado
causard grandes dafios a la flota del Eje.
La ventaja que sacard el aliado de tal gue-
rra aéreo-naval es el retraso de tres afios
entre financiar la reparacién de la flota y
la actual puesta en servicio de los barcos;
un ndmero limitado de unidades navales
pueden producir pérdidas extras en la
flota; combinando las pérdidas de las flo-
tas alemana e italiana hacen que la
reconstruccién naval no sea éptima; el in-
conveniente del Eje es el consumo de SRs
para reforzar flotas de 9 factores; y el que
algunas flotas del Eje hayan sido ya
eliminadas o dafiadas.

Bombardear la flota dispersa es un mé-
todo extremadamente ineficaz de desgaste
de BRPs y no reducira ficilmente la
fuerza del Eje para permitir el desem-
barco aliado. Estas ventajas aliadas no
superan el hecho de que la armada combi-
nada del Eje esté compuesta por un total
de ocho flotas para cubrir los cuatro
hexdgonos de playas/puerto involucrados.
Las flotas 9 y 10 estdn en Berger y Gi-
braltar, fuera del paraguas aéreo aliado. a
no ser que estas flotas sean muy reducidas
por un atague previo, es dificil preveer la



fuerza aérea enemiga sacdndolas de esos
puertos. jDéjale intentarlo!

Para ilustrarlo considera un ataque
aliado usando 45 factores aéreos. Esto
produce pérdidas del 35% en cada bando;
los factores navales y aéreos cuestan 3
BRPs de reconstruir cada uno, pero los
aliados pagan el precio de la ofensiva.
Asi, el Eje pierde 15 factores de flota de
una vez (45 BRPs de valor), mientras que
los aliados pierden 15 factores aéreos y
pagan por dos ofensivas (75 BRPs de va-
lor) de una manera escandalosa, por su-
puesto. Este ataque cuesta al Eje tan sélo
el 60% de lo que les cuesta al enemigo y
las flotas se rehacen, probablemente su-
friendo algunas pérdidas adicionales de-
bido a la escasez de flotas de reemplazo
tal como hemos hecho mencién anterior-
mente, para de nuevo cubrir tales playas.

Si los aliados desean atacar individual-
mente, Gran Bretafia puede enviar sus 4
grupos aéreos a la batalla y causarte tan
sélo el 57% de sus pérdidas, o el ameri-
cano enviarte 5 grupos aéreos y producir
un 62% de costos a tus naves. Pero
usando sélo una fuerza aérea por tempo-
rada, probablemente nunca se pondrin al
dia con el programa de reconstruccion del
Eje. Naturalmente asumo que los aliados
no hacen nada mds al mismo tiempo;
;qué hacer con toda la fuerza aérea inver-
tida en este bombardeo sin sentido? Pero,
en caso de que hicieran algo mds, mi cos-
te en % seria corregido ya que el coste por
ofensiva no podrd ser evaluado en caso de
utilizar tal estrategia. Observa que
cualquier flota de Vichy es como otra flota
del Eje para defender estos puertos/playas.

El gasto aliado es tan elevado que con-

ra 6, Comparaconla
nterior (LIDER
3). Esta es la situacién
espues de que algunas
unidades alemanas de
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el oeste. mier lgunas
- de las italiapas 2-3s. lo.
_han hecho hacia el este..

sidero toda la cuestion tedrica. La opcidn
del Eje no es siempre la de reconstruir
ambas flotas. Los aliados gastardn un
promedio de 179 BRPs, con suerte,
(Estados Unidos solamente) para reducir
suficientes flotas con tal de abrir el primer
puerto/playa; y esto sélo después de mas
de un afio de bombardeo inexorable. Este
proceso puede ser acelerado al usar ambas
fuerzas aéreas a un coste promedio de
BRPs mayor de 185, habiendo rematado
la faena en la tercera sesion de bom-
bardeo. Aun asi, el Eje tiene tiempo para
responder con tropas terrestres conven-
cionales en la defensa de cualquier playa
amenazada, planteando la cuestion:”;Por
qué gastan los aliados tantos BRPs por
tan poca ganancia?”’.

La decisién del Eje de no reemplazar
las pérdidas sufridas por la flota, es un
método de conversidn directa de fuerza
armada a ventaja de BRPs. ;Y por qué
deberia reconstruir cualquier flota? Des-
pués de todo, estas flotas son de escaso
uso en el oeste ya que los aliados estin en
tierra y capaces de SR a través del canal.
En este punto de juego, cualquier flota
sobrante deberia retornar al Mediterraneo
donde, siguiendo la pérdida eventual de
Gibraltar podrian ser usadas para impedir
desembarcos anfibios en sitios tales como
Tantanto, Malta y Port Said.

Lo que realmente digo, es que la flota
del Eje en el tablero al final de la partida
es evidentemente una fuerza desaprove-
chada, tal como la flota francesa de Vichy
al principio de la contienda. Pero el juga-
dor del Eje puede ser culpable de
desaprovechar la oportunidad de usar sus
flotas, oportunidad que el francés
probablemente nunca ha tenido o ha
empleado, permitiendo paso libre a un
italiano que quisiese arriesgar sus propia
armada. Pero el motivo por el cual mis
naves navegan es: “Si no las empleas,
mejor que las destruyas”.

Bypass enemigo de doble turno

Lo mds importante que has de hacer en
1942 es asegurarte que los aliados toma-
rdn un DT en verano y primavera. Si se lo
montan de tal manera que gasten suficien-
temente en primavera, habrds de encararte
a una hacia invierno’42 / primavera’43
para evitarlo. Por este tiempo, habran
tantas fuerzas de Estados Unidos prepara-
das para atacar las playas o golpearte des-
de una cabeza de playa previa, que mejor
serd que lo pesques dos turnos antes de tal
desastre, si no habras perdido la partida.

Pero es facil prevenir tal desastre. Los
aliados no pueden gastar 25 BRPs para
empezar un “contrato de préstamo” en
primavera del ‘42 ya que esta posibilidad
ahora existe. Encuentro que los aliados no
pueden gastar en algo imposible, parece
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implicito. Esto anula su jugada mds co-
miin para eludir DT. Pero en caso de que
tu economia sea tan robusta que haces
cara al peligro de un “DT bypass”. Habris
de incluir a tus gastos: DoW contra No-
ruéga y Suecia; una ofensiva en el oeste
para bombardear flotas enemigas; in-
cursiones sobre Gran Bretafia e Irlanda; un
intento de activacion de Vichy; ayuda ex-
terna; inteligencia; conseguir los 9 facto-
res de flota perdidos (es ilegal gastar
BRPs para flotas que atin no han sido
hundidas), y finalmente, ataques suicidas
seguidos, para la construccidn de unidades
perdidas. Brevemente: tienes una gran ca-
pacidad para garantizar el DT enemigo.
Siempre odio mencionarlo, pero si Ru-
sia no declara la guerra en 1941 habris de
hacerlo ti en la primavera de 1942. De
otra manera, los aliados podrian evitar el
DT sin importar lo que hicieses.
Afortunadamente, ya que tienen la ini-
ciativa, los aliados no se arriesgardn a que
los cojas desprevenidos; podras dejar fue-
ra a Rusia en un DT. Esta es otra razén por
la que estds obligado a ejercer gran presion
sobre el enemigo del este. Asi es como
ganards un K.O. total; realmente no existe
ninguna oportunidad de ello en el oeste.

El dilema del oeste a finales de la
guerra

Una punta de lanza aliada a principios
de 1944 parecerd que tenga a Alemania
en las cuerdas. ;Qué pasa cuando el Eje
tira en la columna de desgaste de 61+? El
aliado queda destrozado, esto es lo que
pasa. A despecho de DAS masivos, tii
cortards la penetracién enemiga. Toda la
fuerza aérea enemiga es initil en defensa.

jCualquier pérdida de los Estados Uni-
dos por desgaste, tanto por estar en un
hexdgono como por fallar la retirada, no
volverdn al continente hasta dentro de
medio afio! La penetracién aliada mds
profunda la llevardn a menudo a termino
los blindados americanos ya que Gran
Bretafia tiene solamente 5 factores de mo-
vimiento. Esto es bueno para ti; cazaris
mds bien un 5-6 que un 4-5 por dafios de
BRPs afiadidos y disfrutards de la ventaja
de saber que los blindados del los G.I.
estan fuera de tus dominios por dos tem-
poradas. Cualquier yanqui que dejes sin
suministro y que destruyas por aisla-
miento es indtil para el enemigo por tres
temporadas completas. Yo promociono el
concepto “Devuélvelos a casa a través del
Atlantico™.

De qué se trata

Por tltimo, el beneficio real de un
juego por el poder en el Mediterrdneo estd
mds en su amenaza que en su aplicacion
(;hemos oido esto anteriormente?). Si
conquistas el Mediterrdneo una o dos ve-

ces contra tus oponentes favoritos, ellos
escogerdn eventualmente antiguas tdcticas
de guerra para pararte o al menos dafiarte.
Quizds una ofensiva de Gran Bretafia en
el norte de Africa para hacer perder el
dominio italiano sobre Libia seria cortada.
El aliado podria intentar una invasion del
norte de Italia tal como hemos intentado
todos nosotros las primeras veces que he-
mos jugado a Third Reich. Una invasion a
Grecia, en cambio, estaria bien. Tomada a
finales de 1939, no habria nada que temer
a Italia ya que no hay atn guerra entre
este pais y los aliados. ;Alguien tiene
interés en revitalizar una invasion de Tur-
quia en 19397

Mantengo que lanzdndonos a un juego
por el poder en el Mediterraneo diversifi-
card tu placer de jugar a Third Reich hasta
que logres un nivel de invencibilidad en
este cldsico para afios. Cuanta mds flexi-
bilidad tengas en cada partida, mds te res-
petardn tus oponentes, y recogerds ele-
mentos de ventaja cuando ejerzan precau-
cién por miedo a tu “reputacion”. Podras
incitarlo a un riesgo, un riesgo injusti-
ficado que de otra manera quizds no hu-
biera considerado. Esta bailando a tu son.

¢Mds por venir?

Espero haber demostrado que el juego
por el poder en el Mediterrdneo tiene su
lugar en tu repertorio de Third Reich. Tal
como se ha mencionado, no hay nada
como un plan perfecto. Si empezamos a
buscar tales planes para este juego, o paro
de jugar a Third Reich o presiono para

que se haga una revisién de las reglas.
Pero el juego por el poder en el Medite-
rdneo es una entidad viviente. Tiene sus
méximos y sus minimos. No hay nada
como la confianza que uno pueda sentir al
crear una auténtica muralla atldntica, o la
depresion por perder Gibraltar en ataques
1-1. Para muchos nosotros, el entusiasmo
de luchar todo el afio de 1941 en el
Mediterraneo, en lugar de la estepa, rusa
es razon suficiente para optar por la
aproximacion del sur.

Soy el primero en admitir que esta con-
sideracién probablemente ha dejado sin
contestar algunas preguntas. No he estado
sufientemente especifico como querria en
ciertas dreas, tales como la campaia de
Italia a través de Tinez-Argelia-Marrue-
cos o el movimiento alemdn a través de
Oriente Medio. Estas operaciones son ba-
sicamente sencillas, menos abstractas que
otras cubiertas con mds detalle, pero de
todos modos podria poner ejemplos tran-
quilamente con algunas ilustraciones. Por
ello, creo que los esfuerzos del Eje en
1939 y antes de 1940 se podrian haber
cubierto, pero no vale la pena después de
todos los esfuerzos gastados en algin
lugar de estas pdginas en cuanto a este
tépico. También he mencionado poco la
ayuda externa, SW, variantes enemigas...

La situacidn en Rusia solamente, pide
un espacio igual a este comentario.

Suficiente es decir que me gustarfa con-
tinuar con el juego por el poder en el
Mediterraneo, pero no aqui. Esto es sufi-
ciente para empezar. ®
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SILENCIO SE JUEGA

Flechas contra corazas

Escenario para Outremer y Siege

Durante la cruzada que estdn llevando a cabo el Rey Felipe de Francia y el Rey Ricardo de Inglaterra,
Ricardo descubre traicion por parte del Rey francés; por ello, tras una batalla de la que ha salido victorioso
contra las fuerzas de Saladino, decide atacar el pequefio castillo del monarca galo.

Mientras tanto, Saladino ha reorganizado sus fuerzas y ha decidido destrozar al Rey Ricardo y a toda su

hueste.

Franceses

Caballeros: Rey Felipe, Sir Gerald, Sir
Amalrie, Sir Bailan y Sgt. Baldwin.

Caballos: los de los 5 caballeros, (todos
de outremer).

Arqueros: William y Fulk (arco corto,
outremer).

Ballesteros: Alric y Emlyn (siege).

Caballeros a pie: Sir Wulfric y Sir Hugs
(siege).

Sargento: Llewelyn.

Piqueros: Mondred Hayden, Arnold,
(siege) Hayden, Arnold (outremer).

Alabarderos: Shawn (siege) Shawn
(outremer).

Campesinos: Roges, Geofry, Morris,

" David y Harry (siege).

Ingleses

Caballeros a caballo: Rey Ricardo, Sir
Roger, Sir Walter, Sir Raoul, Sir Michael,
Sir Raymond, Sir Mathew y Sgt Guy
(outremer).

Caballeros a pie: Sir Clarence, Sir
Lacy, Sir Fitwaren y Sir Mortimer (siege).

Arqueros: (arco largo) Dylan, ldris,
Myrlin y Gwyn (siege).

Arqueros: {arco corto) Rober, Ansel y
Nicholas (outremer).

Ballesteros: Bernard, Gille y Aubrey
(outremer).

Piqueros: Akim Bryn, Brendan, Gareth
y Stori (siege), Aki Bryn y Stori
(outremer).

Lanceros turcos: Kamal, Merton, Reu-
ben, Tamara, Mosul y Arnulf (outremer, a
pie).

Alabarderos: Evans, Fursa, Bors, Cliff
y Godric (siege), Cliff (outremer).

Campesinos: Ivor, Gawain, Geofry,
David, Dylan, Jasper, Morris y Will'm
(outremer).

Sargentos: Morgen y Pugh.

Equipo: 1 ariete, 1 torre de asedio, 3
manteletes, 5 escaleras, 3 catapultas y 2
bailistas. Ademds de 10 fichas de foso ta-
pado y 1 balleston.

Ingenicros: Dai y Jones (siege).

Musulmanes

Mamelucos: (a caballo) Saladino, Al-
Kemil, Maarat, Abaga y Murda.

@

por Enrique Peldez

Mamelucos sin armadura: (a caballo)
Taki, Rashid, Yaghi.

Arqueros a caballo: Arghun, Bar, Ruz-
zik.

Arqueros: (arco corto) Sadik, Mustafa,
Jellal, Osewl.

Ballesteros: Khyaleed, Naysen.

Honderos: Jalil, Mustag.

Asesinos: Talat, Hassan.

Caballeria siria: (desmontados) Mo-
hammed, Nassin, Moonga.

Beduinos: (desmontados) Ismail, Meh-
met, Thatoul.

Estandarte: (montado) Fa’iz.

Lanceros fatimistas: Magid, Mohsen,
Hami, gahsan, Mehmet.

Lanceros sudaneses: Ageel, Farhad,
Shammin.

Lanceros sirios: Taqgi, Said y Essem.

Infantes seljuck: Abdul, Husseyin, Me-
sut. (todos de outremer)

Sélo llevan armadura los caballeros, el
movimiento es de 4 para los caballeros
desmontados y 12 para los montados, to-
dos los demds mueven 6.

Todos los personajes menos los caba-
lleros valen 1 cuando estén aturdidos.

Condiciones de victoria

Franceses: deben eliminar al rey Ri-
cardo y a Saladino, con ello el rey francés
serfa el duefio de la situacion. Opcional
llevar al castillo los caddveres.

Ingleses: deben tomar 4 de las 6 torres
del castillo y eliminar a Felipe.

Musulmanes: deben acabar con el Rey
Ricardo y tomar las tres tiendas individua-
les que hay sobre el monte y quemarlas.

Posgicianes de salida e inicio de la
accion

A partir del primer turno los ingleses
podran empezar a atacar el castillo, a par-
tir del segundo turno el musulmdn tirard
un d10, 5 o mds y aparecera por el sidel. @
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Es solo un juego pero me gusta

Rol en vivo 0 como hacérselo para seguir haciendo el indio

No es cosa facil escribir sobre algo tan
sencillo y tan complicado como el Rol en
Vive, una de las ultimas expresiones lidicas
y a la vez el juego mds viejo del mundo.
Seguro que cuando erais pequenos os
gustaba jugar a indios y vaqueros, policias y
ladrones o papds y mamds, y esto por
muchas vueltas que se le quiera dar es jugar
arol.

por Carlos Munoz

Aunque sigue siendo un pasatiempo no muy
extendido en nuestro pafs, empieza a no ser raro
encontrarse a unos gangsters tirotedndose por la calle,
unos guerreros postnucleares combatiendo con sus
lasers o sesudos investigadores intentando desentrafiar
un misterio. No hay que preocuparse, en realidad se
trata de tranquilos estudiantes y trabajadores que se
transforman por unas horas o unos dias para disfrutar
jugando. Para todos aquellos con una imaginacién tan
limitada que tan sélo les permite disfrutar de las
posibilidades de un mando a distancia se trata de una
soberana estupidez, de una forma complicada y
ridicula de perder el tiempo. Por suerte hay mucha
gente por encima de este nivel, dispuesta a buscar for-

mas distintas de divertirse. Porque sencillamente es.

eso, el Rol en Vivo es una forma de pasarlo bien, de
poder seguir disfrutando como crios aunque tengamos
mads barba que un rabino. Se puede decir que €l Rol en
Vivo es la forma pura del juego, el sistema en que las
reglas pasan a un segundo plano y lo que importa es la
actuacién de uno mismo; la liberacién de los jugadores
que pueden abandonar sus escondites y sus mesas para
disfrutar de su hobby al aire libre. '
Puede que todo lo anterior suene a parrafada pero
una de las cosas que me habia propuesto al empezar a
trabajar en este articulo era definir el Rol en Vivo. La
cosa no es nada f4cil pero creo que esté es la idea que
se esconde detrds de cualquier experiencia. Poco
importa en realidad si los disfraces son tan realistas
como para que la gente crea que los marcianos han
invadido el metro, que la trama sea mds liada que la de
Falcon Crest o un alarde de sencillez u otros muchos
detalles. Todos estos ingredientes aparecen en una u
otra medida pero no se puede valorar un Rol en Vivo a
partir de estos, es imposible fijar la frontera donde

empieza y acaba.

Un esquema que se repite

Es inevitable establecer comparaciones con su
pariente el Rol "de Mesa", un juego con mucho en
comin pero también muy diferente. A parte de que
muchos Roles en Vivo se basen en juegos de Rol para
fijar sus ambientaciones, entre los dos hay algo evi-
dente y comiin; el Rol. Bédsicamente se trata de
interpretar a otro personaje, de transformarse en
alguien totalmente diferente a nosotros. El Rol "de
Mesa" ofrece la ventaja de poder vivir intensas
emociones, realizar proezas que ni sofiamos y todo eso
sin levantarse de una silla, dejar volar la imaginacion.
En Vivo no basta con esto, hay que llevar a cabo
nuestras fantasias. Tu figura no tendrd que mojarse el
culo para cruzar ese rio, ti si. De entrada nos
encontramos con que hay que meterse de cabeza en la
historia, hay que participar (la otra palabra mdgica
junto a ambientacién) para poder divertirse, obligando
a un esfuerzo superior a la hora de interiorizar el
personaje y comportarnos de una forma diferente.
Aqui es imposible esconderse detrds del grupo como
ocurre en algunas partidas de Rol, algo que lo hace
muy recomendable para todos los jugadores
habituales. Un poco de imaginacién y una mayor in-
terpretacién ahorrarfan casi la mitad de tiradas de
dados de cualquier partida (no es lo mismo tener un
10% de elocuencia y que suene la flauta que
convencer a alguien), siempre y cuando el mdster sepa
apreciar los esfuerzos del jugador para transformarse
en el PJ. Toda esta reflexion entronca con uno de los
problemas de los juegos en vivo, conseguir que la
gente se enfunde no sélo el disfraz. Para ello es
necesario hacer un esfuerzo doble: en el guién para
que sea lo suficientemente complejo como para que
todos tengan sus propias motivaciones a parte de las
generales de su grupo, y preparar al jugador con una



exhaustiva informacién de su personaje y
del tiempo y el lugar en que se encuentra.
Una vez lanzados al nuevo mundo los
jugadores, se hace dificil en ocasiones
controlar el discurrir del juego por lo que
hay que recurrir a una serie de trucos o
recursos. Esto no es sélo importante para
la organizacion, el jugador se puede sentir
muy defraudado e incluso abandonar si
descubre que todo su trabajo ha sido una
pérdida de tiempo por culpa de una
informacién a la que tenfa acceso y no le
lleg6 o lo hizo demasiado tarde.

Los mecanismos, que se pueden bauti-
zar como de control o interaccién, varfan
seglin la extension temporal del juego.
Pueden ser PNJs que a parte de repre-
sentar su papel ejercen un control sobre

juegos, por encima de cuestiones como
las reglas de juego, tema donde manda la
imaginacién de la organizacion. Expri-
miéndolo hasta el fondo sélo es necesario
establecer unas normas en el combate (a
menos que se pretenda que la gente se zu-
rre de verdad o la ciudad quede sembrada
de tipos rellenos de plomo, pero eso
plantearfa algiin que otro problema moral
y judicial), todo lo demds se puede hacer
mds o menos de verdad.

Predicando en el desierto

Al plantearnos este dossier, uno de los
puntos principales que queriamos reflejar
era quién y donde se organizan Roles en
Vivo. Los resultados de la investigacion
han sido bastante decepcionantes. Un

los jugadores, contactos telefénicos en
ambas direcciones, y puestas en comtin de
informacién. Esquematizando se trata de
repetir un proceso de reunién-dispersion
hasta llegar al momento final, En los
puntos de reunién se intercambia in-
formacién entre organizadores y juga-
dores y se corrigen posibles problemas
que llevarian a callejones sin salida,
mientras que en la dispersién se deja a los
PJs que se embarquen en nuevas lineas
argumentales y compliquen el juego con
previstas o imprevistas posibilidades.
Aqui hemos topado con una nueva ca-
racteristica, la historia estd abierta y
siempre es posible una gran variedad de
desarrollos y de finales. Este es un rasgo
que se opone a otros juegos que por mu-
chas razones se confunden con los Roles
en Vivo. Ginkamas y juegos de pistas
tienen un desarrollo lineal imposible de
quebrantar. La estructura modular es uno
de los sellos mas notables de este tipo de

momento, antes de que empecéis a despo-
tricar contra mi y a escribirnos para
explicar que vosotros organizdis juegos
(algo que os rogamos encarecidamente),
he de disculparme por no tener mejores
canales de informacion. Ahora ya podéis
gritar ya que el problema es mio.
Sencillamente la cosa estd en paflales.
Hay gente que trabaja duramente para or-
ganizar Roles pero estos suelen tener muy
poca relevancia y su conocimiento se
reduce a un area geografica muy cercana.
Esta sensacion se reafirma cuando miras
hacia el extranjero, sobre todo Francia.
Parece imposible competir con la
infraestructura de paises como nuestros
vecinos del norte, Inglaterra, Estados
Unidos o también Alemania. A su mayor
arraigo del Rol en todas sus facetas se le
une una tradicién muy larga, una mayor
cultura histdrica y de representaciones.
Haciendo un poco de historia se puede
encontrar un antecedente de los actuales

Roles en Vivo en los “Re-enactments”,
esas reuniones de gente muy seria que du-
rante un fin de semana se convierten en el
ejército de Napoleon, reviven la Guerra
de Independencia Norteamericana, o una
escaramuza vikinga. En estos pafses hace
muchos afios que estas actividades son
normales y han sido un buen caldo de cul-
tivo para el Rol actual. Con esta base
detrds no es raro que a mediados de los
ochenta un club de rol britanico, Treasure
Trap se lanzara a la organizacion de
Roles en Vivo, aprovechando el
estupendo marco del castillo medieval de
Peckforton en Chester. No tardé mucho la
cosa en cruzar ¢l canal de la mano de
clubs como Stratéges er Maléfices de
Nantes y AJ/T de Paris, que importaron
esta nueva moda de pasar un fin de
semana al mds puro estilo medieval
mientras ponian en practica sus mas
deseadas fantasias. De aqui a la actual
situacién ha sido una evolucién mis o
menos logica.

Volviendo a Espafia y a nuestro pobre
panorama, la cosa se limita a iniciativas
de gente ligada al mundo del juego, ya
sean profesionales, clubs o particulares,
que con su empefio y la ayuda de algunas
instituciones juveniles han conseguido
que al menos podamos hablar de experi-
mentos y macrojuegos aislados. El pano-
rama se centra sobre todo en Barcelona y
sus alrededores, con la excepcién de los
Roles en Vivo llevados a cabo por el club
Héroes de Madrid. En Barcelona, dejando
de lado algunas iniciativas de clubs como
las realizadas por Sturmitruppen, tres son
las entidades organizadgras de Roles en
Vivo: Ludocentre, Traiisit y Homo Lu-
dens. En el espacio de tiempo de algo mds
de dos afios estas tres organizaciones han
realizado aproximadamente una decena
de Roles en Vivo (contamos aquellos que
por su nimero de participantes o su
cardcter son destacables), cifra no muy
elevada pero que anima a pensar que las
cosas pueden ir mejor.

Tres formas de hacer diferentes

Si la cosa estaba poco liada hasta aqui,
este es el momento de enmarafiarla del
todo. A pesar de todo lo dicho respecto a
la falta de gente que se dedique a
organizar juegos, nos encontramos con
que cada uno lo hace de forma muy
distinta, poniendo el acento en cuestiones
distintas y diferencidndose de los demads.

Ludocentre organizaba en octubre de
1988 la primera experiencia de este tipo,
llegando a reunir a 105 participantes tras
la pista de la mdquina capaz de crear su-
per-atletas del insigne profesor Dr. Bran-
gueant. Ludocentre aprovecha las posibi-
lidades que le brinda su gestion de la



DOSSIER

Casa del Mig y de Golferichs dos centros
dentro de la infraestructura del
Ayuntamiento dedicada a la juventud,
para llevar a cabo experiencias dentro del
Rol en Vivo. Su tendencia es a simplificar
el desarrollo de los juegos, huyendo de las
normas complicadas que, ademds, restan
credibilidad a la accion. No es lo mismo
tirar unos dados o usar unas fichas o
tarjetas que golpearse de verdad aunque
sea con armas de pldstico. El otro punto
donde fijan su atencion es la ambienta-
cidén-recreacion del ambiente. No se trata
de gastarse una fortuna en disfraces y
accesorios, cualquier ambientacion puede
ser buena y por ello suele ser mds rentable
centrarse en la época actual con la ventaja
de no necesitar trasladarse en el tiempo
(disfraces y ambientacién de los lugares)
y la facilidad que representa para los
jugadores no tener que abstraerse del
entorno que les devuelve a su época y los
estipidos paseantes que no dejan de hacer
comentarios.

Todo esto no quiere decir que no se
atrevan con ambientaciones futuristas o
pasadas, porque es algo que ya han hecho
con anterioridad, como en el caso de
“Calda Jacta Est”, un Rol de romanos
desarrollado en la poblacién catalana de
Caldes por encargo del ayuntamiento de
esta ciudad. El hecho de desarrollarse en
Caldes fue una ventaja por su conserva-
cién del barrio antiguo y de ser una po-
blacién reducida, donde es mds fécil
trabajar el entorno. Esto puede ser un ali-
ciente para la gente a la que se le haya pa-
sado por la cabeza organizar uno pero se
desespere pensando que al ser su pobla-
ci6n demasiado pequefia no tendrd casi
participantes. Si como se dice vulgar-
mente, “consigues venderle la moto al
ayuntamiento”, ten por seguro que los re-
sultados serdn mejores que en una gran
ciudad. El Rol en Vivo da muchas posibi-
lidades para introducir valores artisticos
de la propia comunidad.

Otro estilo de hacer Roles en Vivo o,
como ellos los llaman, Macrojuegos es el
de Transir. Entre otras actividades dentro
del campo del ocio, esta asociacion se de-
dica a gestionar el Casal de Joves del Ba-
rri Gotic en Barcelona, y es aqui donde
surge su aportacion al mundo del Rol, con
tres macrojuegos y otro en preparacion.
Se dieron a conocer en marzo de 1990
con El Cuarto Protocolo, un juego de Rol
basado en el best-seller de Frederick
Forsyth trasladado a Barcelona, en el que
un grupo de espias intenta colocar una
bomba nuclear en una ciudad del Reino
Unido. Su forma de hacer nace de la
fusién de los juegos que tradicionalmente
se desarrollaban en colonias y campa-
mentos de verano con las caracteristicas
del Rol "de Mesa", cogiendo de cada lado

aquello que les parece mds interesante:
trama complicada, reglas sencillas y final
abierto. Desde algunos sectores se les
“acusa’” de estar demasiado cerca de los
juegos de pistas y ginkamas, pero lo
cierto es que estos matices son dificiles de
asegurar y, como repetimos una y otra
vez, es imposible delimitar una frontera
para el Rol en Vivo. Lo que también es
verdad es que ellos mismos reconocen
que intentan fusionar diferentes cosas con
la intencién de crear un tipo de juego que
se amolde a sus objetivos. Ponen énfasis
en la trama complicada antes que en el
aspecto interpretativo individual, lo que
les interesa es que se asuma un rol de
grupo. Esta es tal vez la tnica diferencia
realmente evidente, porque por lo demds
hay puntos en comin con otros organi-
zadores, intentar ambientarlos en la época
actual, duracién variable que puede ser de
un dia, dos semanas o un mes, y bisqueda
de sistemas sencillos de juego.

Para el final hemos dejado a Homo Lu-
dens, los dltimos en llegar, pero no por
ello con menos buenas ideas. En julio de
1990 se destaparon con un ambicioso Rol
en Vivo titulado Cyberhunter que se desa-
rrollé durante todo el mes por uno de los
barrios mds conocidos de Barcelona,
L’Eixample. El juego consistia en un
cruce entre Blade Runner y Cyberpunk en
el que los Cyberhunters debian luchar
contra una mafia tecnolégica que preten-
dfa hacerse con el control politico gracias
a sus androides. La gran novedad que
ofrecieron con su Rol en Vivo, dejando de
lado las dificultades de ambientacién y
desarrollo de reglas para combates, tele-
transportaciones, etc, es el intenso flujo
de informacion que se establece entre or-
ganizadores y jugadores. En Cyberhunter
participaron unos 50 jugadores y 84 tien-
das que colaboraban como centros de in-
formacién, clinicas cyber, armerias, mer-
cado negro, etc, todo un caos si no se¢ po-
nen los medios para remediarlo.

Ademés de las reuniones informativas
previas, los organizadores dispusieron de
la inestimable ayuda de una emisora de
radio que ofrecia mensajes para los
participantes, asi como un continuo con-
tacto telefénico por el que se conocian las
intenciones y las acciones. Gracias a todo
esto se evitan paradojas como la de estar
vigilando un lugar durante dfas cuando en
realidad ha sido destruido ya hace tiempo
pero no comunicado a los sufridos juga-
dores. Otro rasgo destacable es la gran
utilizacién de PNJs que actuaban como
policias, androides, soplones, etc.

En un futuro cercano

No podiamos terminar sin al menos ha-
ceros una pequefia resefia de los Roles en
Vivo que se avecinan, y de los que hemos
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tenido noticias con la suficiente antela-
cién. Golferichs estd ultimando los
detalles para su proximo juego que se de-
sarrollard durante este mes de julio
(posiblemente cuando lleguemos a tus
manos ya se habrén cerrado las inscrip-
ciones pero no esid de mis intentarlo). La
ambientacién elegida es la de los
enfrentamientos en un futuro cercano en-
tre las diversas tribus urbanas, sélo que
resuelto en forma de olimpiada atipica.
También Homo Ludens prepara su se-
gunda intervencién con un juego que ten-
dré lugar en Barcelona entre los dias 1y
15 de julio. El nombre, al menos el que se
maneja, es el de Proyecto Brain, y vuelve
a tener un ambiente futurista. En un
mundo donde todos sus habitantes tienen
poderes mentales existe una clara division
entre bien y mal. El enfrentamiento estd
equilibrado pero la existencia de Brain
(alguien o algo que nadie conoce) puede
decantar la-balanza hacia uno u otro lado.
En el momento de escribir este articulo la
mecédnica del juego no estaba atin
demasiado definida y existen dudas sobre
si serd puramente Rol, tendrd componente
diplomitico o serd otro tipo de juego. Por
las fechas en que tendrd lugar volvemos a
encontrarnos con el mismo problema que
antes (se cierra la inscripcién el 28 de ju-
nio) pero seguimos animdndote a que
pruebes suerte. Por tltimo hay un pro-
yecto de Transit cara al mes de septiem-
bre, pero de momento tenemos tan pocos
datos que es mejor dejarlo para mds ade-
lante cuando todo esté mds decidido. @

Algunas direcciones

Si este verano te vas a pasear por Ingla-
terra o Francia tal vez te venga de gusto
experimentar con los Roles en Vivo que se
hacen por alli. Esperamos que las direccio-
nes sean las correctas, pero nunca estd de
més hacer una llamada para comprobarlo.
Inglaterra

- Treasure Trap: P.O. Box 130, Chester
CHI 1TD. Tel. (0829) 260876.

Francia

- Stratéges et Maléfices: 14, rue Mi-
chel-Rocher. 44200 Nantes. Tel. (40)
481515.

- AJT: 165, rue de Charonne. 75011
Paris.

- Amphere: 12, rue des Ecoles laiques.
34000 Montpellier. Tel. (67) 663110.

- Balanoi: 49, rue de la Chine. 75020
Paris. Tel. (1) 43585394.

- Les Nouveaux Saigneurs: 148, rue
Richelieu. 73490 La Ravoire. Tel. (79)
330798.

- Paradoxes: 27, Bd. Malesherbes.
75008 Paris. Tel. (1) 46665600,

- Guilde de Bretagne des Jeux de Simu-
lation: MJC 9, rue de la Paillette. 35000
Rennes.



Mutantes en la Sombra es un juege de rol
ambientado en la Europa de los 90. Los
personajes son Mutantes, seres dotados
de esos poderes extraordinarios que hasta
ahora sélo habias podido experimentar
en los juegos de fantasia medieval. En un
mundo salvaje llenc de violencia la vida
de un Mutante vale muy poco y tendrés
que dar lo mejor de ti mismo para sobre-
Vivir.

Alolargode 146 péginas podras encon-
frar foda la informaciéon que necesitas
para ambientar tus partidas, la historia del
fenémeno mutante, 28 profesiones, 17
poderes Mutantes, 65 armas (jincluidos 3
modelos de CETME!], 89 vehiculos vy el
médulo Edorado, preparado para que
empieces a jugar YA.

MUTANTES EN LA SOMBRA

El primer juego de rol en el mundo conter-
poraneo disefiado fofalmente en nuestro
pafs.
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MUTANTES EN LA SOMBRA
EL MUNDO NO ERA EL LTUGAR MAS
APROPIADO PARA ELLOS.

wlk

A la venta en los mejores
establecimientos del pals o por correo en:

LUDOTECNIA: Hurtado Amézaga 10, 1°D Of. G
48008, Bilbao. (94) 416 04 58

LUDOTECNIA: CREANDO MUNDOS
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vayan a precisar licenciados univer-
sitarios; sencillamente que se deberd tener
un grupo con una edad, en general, no
inferior a los 14 afios.

La trama serd mds complicada cuanto
mds deba durar pero sobre todo cuanto
més se quiera dejar las manos libres a los
participantes. Y aquf si que empezamos a
hablar de Rol en Vivo. Cuando se intenta
hacer entrar a un grupo de gente en una
trama basada en una buena ambientacidn
y se deja que esta trama evolucione li-
bremente segiin la actuacién de los juga-
dores, esto si serd un juego de Rol en
Vivo. El factor clave que diferenciard a
un juego bien ambientado (muchas veces
suficiente para lo que se pretende, que es

Un nuevo enfoque de las
actividades al aire libre

Este articulo estaria principalmente dirigido a la gente que tiene en
sus manos el hacer que otros se lo pasen bien. Monitores de
agrupaciones juveniles, de centros excursionistas o de colonias y
campamentos de verano tienen desde hace unos aftos una alternativa
muy vdlida a sus mds tradicionales juegos de exterior. Quizd esta
reflexion, iitil también para los “jugadores habituales”, sirva a la hora

de planificar el verano que viene ... jo el préximo fin de semana!.

La gmbienmcién de una
actividad

El trabajo de monitor es duro y en la
mayoria de los casos vocacional. Es por
esto que sélo se soporta desde la perspec-
tiva de ver que la gente que tienes en tus
manos disfruta con las actividades que se
les prepara. Habitualmente ¢l monitor
debe enfocar distintos tipos de actividades
que van dirigidas a gente de diversas eda-
des. Personalmente, yo que escribo este
articulo desde la perspectiva que me da el
haber sido durante cinco afios monitor de
una asociacion juvenil y responsable de
varios campamentos de verano, si debo
extraer una conclusién de todo mi trabajo
durante este tiempo es que los nifios y
jovenes agradecen infinitamente mas una
actividad envuelta en una buena ambien-
taciéon que un encadenamiento de
actividades aisladas, por atractivas que €s-
tas sean. Es mds, cuando se debe pensar
en cubrir una actividad de mds de dos
dias, ya es absolutamente necesario
plantearse una buena ambientacién.

Preparar un fin de semana en que el si-
bado consista en hacer un juego de pistas
al aire libre por la mafiana, comer en la
casa, hacer unos talleres de manualidades
por la tarde y preparar canciones y danzas
para un fuego nocturno, puede resultar
desde cierto punto de vista aceptable,
pero nada mds. Pero si se describe previa-
mente un mundo fantdstico, se dedica el
taller de manualidades a la confeccion de
unos vestidos y a transformar la casa en
un palacio, se realiza un juego de exterior
siguiendo la misma trama y se acaba con
una cena medieval celebrando, por seguir
el tépico, el rescate de la correspondiente
princesa... la satisfaccion de los partici-
pantes habrd aumentado exponencial-
mente, mientras que las actividades son,
al fin y al cabo, las mismas.

por Eduard Garcia

La ambientacién estimula la creatividad
y la imaginacion de quien se deja llevar
por ella. Cuanto mas tiempo dure la acti-
vidad, mas dificil serd mantenerla, pero si
se consigue el éxito estard garantizado.

La trama

Hasta el momento hemos hablado de
actividades al aire libre, con una buena
ambientacién, ;Es esto el Rol en Vivo?
Paciencia, es un primer paso indispensa-
ble. Una vez decidida la ambientacién y
aportados los medios para conseguirlo, lo
ideal serfa buscar un buen argumento que
la mantenga. Aqui es donde se debe hacer
una primera criba de posibles participan-
tes: a mayor dificultad de trama, mas ne-
cesario serd trabajar con gente de una
edad suficiente como para asimilarla.
iPero cuidado! No estoy diciendo que se

@

pasarlo bien) y a un Rol en vivo estd en
que la trama no sea tan sélo una historia
lineal, donde los personajes estan ahi,
pero “pasa” lo que “tenia que pasar”. Sin
duda los finales serdn ficilmente previsi-
bles pero se deberd dejar un margen de
flexibilidad al argumento para que evolu-
cione segin la accién de los jugadores.

Personalizacion

Mids se aproximard el juego al Rol
“perfecto™ cuanto mds personalizado este
cada personaje, cuanto més detallada esté
su descripcion y cuanto més desarrollada
la trama (apta para aceptar las posibles
extravagancias que su interpretacion re-
quiera).

Marcar personalidades no significa for-
zosamente que se vaya a hacer actuar a
una docena de jugadores paranoicos o
histéricos, sino sencillamente que se les
defina una motivacién para actuar en el
contexto del juego. Cuanto mds distinta
sea ésta de la de su compaifiero, mis se
sentira “indispensable” y mayor serd su
motivacidn por la aventura.

El otro dia, charlando con Jests de
Homo Ludens con motivo de la elabora-
cién de este dossier, surgio el tema de que
un ejemplo ideal de rol en vivo es la si-
mulacién de un juicio. Fiscal y su equipo,
abogados, acusacion particular, juez, acu-
sado, jurado y testigos comparten una tra-
ma a tiempo real donde cada cual tiene un
importante papel a interpretar previamen-
te prefijado, y donde el resultado depen-
dera completamente de su actuacion.

Disciplina

Ahora bien, donde si que debemos em-
pezar a plantearnos el juego de Rol en
Vivo como un juego para adultos es al
considerar la necesaria “autodisciplina”
para interpretar a un personaje, someterse
a unas reglas y respetar la ambientacion.



Si un grupo de aventureros que se pasea
por un bosque presumiblemente infestado
de perversos bandidos, avanza con el te6-
rico explorador no demasiado adelantado
para poder escuchar lo que comentan el
clérigo y el guerrero sobre lo que hard el
Barga la semana préxima, mientras que el
mago ha abandonado la seguridad del
centro del grupo porque estd buscando el
paquete de cigarrillos que acaba de perder

. entonces ni ambientacion ni trama
habrdn servido para nada. Ademads, los
bandidos les mataran en la emboscada,
pero eso ya es lo de menos.

Ahora bien, tampoco hay que ser catas-
trofistas. Normalmente la gente acude
motivada a este tipo de actividades, v si
no es asi, siempre se les puede llamar la
atencion antes de que sea demasiado tarde
por parte de los miembros de la organiza-
cién “camuflados” (o no) entre los juga-
dores.

Organizacion

Resumiendo un poco, la gracia de orga-
nizar un rol en vivo es adaptar una trama
interesante, que permita evolucionar
libremente a los jugadores segtin el papel
(rol) que interpretan, a una ambientacién
que la haga “creible”. Obviamente, a mds
gente que participe mds dificil para la
organizacién serd dar esta libertad de
accién. Bsta se ve relacionada proporcio-
nalmente a los esfuerzos de chequeo por
parte de la organizacion de las acciones
realizadas por los jugadores.

Por otro lado también, a mas personali-
zacién del personaje y dificultad de la
trama, mayor deberd ser el nivel de edad
de los jugadores, para que se les pueda
exigir ese nivel de disciplina.

Invariablemente, la organizacién de una
actividad de este tipo comportard la parti-
cipacién de un mayor nimero de gente
del equipo promotor de la actividad que
de jugadores. El tinico caso en que esto
no tiene que ser asi es el de los que se han
venido a denominar Murder Party, en los
que los jugadores son invitados a una ve-
lada (invitacién normalmente rodeada de
gran parafernalia y acomparfiada de un
dossier donde se describe el personaje que
te corresponde interpretar) en la que uno
de ellos va a ser asesinado; los demds de-
ben buscar pistas hasta encontrar al ase-
sino (;podriamos Hamarle Cluedo en
vivo?). En este caso, seria suficiente con
que el equipo organizador lo consti-
tuyesen tres o cuatro personas, que luego
interpretarian los posibles papeles de anfi-
trién, muerto y servicio. Ahora bien, por
otro lado, la trama exige que el niimero de
particiantes en una sesién de este tipo, asf
como el marco geogrifico en el que se

desarrolla sean bastante limitados.
Siempre que se hable de juegos abiertos a
un gran nimero de gente o en extensiones
de terreno considerables, deberemos espe-
rar disponer siempre de mas colabo-
radores que jugadores.

La trama y la capacidad profesional de
la organizacion marcardn la cantidad de
participantes que hacen viable el juego.
Mientras que los equipos franceses e in-
gleses que se dedican a ello profesional-
mente son capaces de tener a cien jugado-
res pululando a la vez por una zona de
montafia en busca de unas ruinas maldi-
tas, dificil serfa reunir a mds de diez per-
sonas en una cena en la que acaba de ser
asesinado un invitado y hace falta descu-
brir al asesino. La estimacion del niimero
de gente para que ni organizacion ni
trama se vean desbordadas serd pues
crucial.

Final, mds que conclusion

Los argumentos para fundamentar un
rol en vivo son innumerables. La am-
bientacion, sin duda, serd mds facil de
conseguir cuanto mas préxima esté a
nuestro mundo cotidiano. A mds elemen-
tos ajenos a nuestra realidad (magia,
monstruos, combates sangrientos, etc.),
mds deberd acudirse en busca de técnicas
que suplan la carencia.

No hay una norma de cémo hacer un
rol en vivo. Actualmente se pueden en-
contrar publicados en francés y en inglés
algunos argumentos para Murder Party, y
Steve Jackson Games sacé a la calle un
manual para un juego en vivo en el que tu
obligacién es convertirte en un impla-
cable asesino y acabar con los demas ju-
gadores, evitando que estos te liquiden
antes a ti. Killer, asi de grifico es su
nombre, aparecerd traducido al castellano
poco después de ver publicado este LI-
DER, si todo va bien, en este mismo
Dossier tienes un articulo sobre el juego.
Las técnicas de como llevar adelante los
combates varfan segin los organizadores,
desde armas recubiertas de espuma
(cuidado que estén bien recubiertas) para
los de ambientacén medieval, polvos
“mdagicos” que simulen un hechizo o tar-
jetas que permitan figurar una tecnologia
superior (campo de fuerza defensivo acti-
vado, por ejemplo). Ta deberds aportar
aqui las tuyas, que si te dedicas a ser mo-
nitor es que imaginacién no te falta; toda
buena idea, no lo olvides, es susceptible
de ser publicada en LIDER para ayudar a
los que todavia no encuentren su método.
Lo dnico que debe tenerse siempre
presente es que, salvo en un juego tipo
Killer, ¢l combate estd para dar un
aliciente mds al juego, pero no €s su
objetivo final. No dejes, pues, que tome
mds importancia de la necesaria.

En definitiva, “Rol” es interpretar, pero
lo que estd claro es que aqui el patoso
serd patoso y el tonto no podrd jugar a ser
listo. ; Te atreves?. @
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Killer: del asesmato considerado
como una de las Bellas Artes

Siendo lector de ciencia ficceidn, no
puede sorprender que en mi tierna
infancia ya tuviera noticia de un reputado
relato de Robert Sheckley llamado “La
Séptima Victima”. Ya entonces, al leerlo,
al tropezar con la tensién interior que se
percibia en los protagonistas, la en
principio desdefiosa actitud del asesino
que se sabe perfecto, después la fria
sensacion del panico al darse cuenta de
que no lo es (por cierto, el arte narrativo
de Sheckley es casi perfecto; recomiendo
vivamente la lectura del cuento, que, por
otra parte, sigue estando disponible en el
mercado espafiol: La Séptima Victima,
coleccion Nebulae, EDHASA; ademds va
acompaflado de otros relatos. Léanlos
también. Merecen la pena), leyendo el
cuento, decia, ya pensé en que era una
lastima que para hacerlo realidad alguien
tuviera que morir.

Pero, ¢y si no fuera necesario? Toda la
emocion estaria ahi, en una simulacidn,
en un desaparecer del juego diciendo sen-
cillamente “chapeaun” al contrario que hu-
biera logrado eliminarte, o el orgullo (o
asombro, depende) de recibir la
comunicacion del arbitro (incluso en el
relato habia una comisién de control) di-
ciéndote que eres el lnico superviviente.
O el saber que has eliminado a tu primera
victima, y a la segunda, y a la tercera,
pero, que las que quedan por delante tam-
bién lo han hecho, y son cada vez mds
expertas, mds prudentes, m4s astutas...

Pues bien, Killer hace que todo esto
pueda ser realidad. Como dice el propio
reglamento (que estd redactado con un
sano humor negro), éste es el juego que
permite asesinar a fus amigos sin hacerles
dafo.

Entremos en el capitulo de elogios, que
son sinceros. En principio, el subjetivo y
personal de que jamds me habia encon-
trado con un reglamento que, incluso en
su parte mds técnica, fuera tan divertido y
entretenido de leer; si el jugar es la mitad
de divertido que ¢l leer Killer (y lo es, se
lo aseguro), €s un juego que se va a con-
vertir en la estrella de cualquier club o
asociacion.

En segundo lugar, la sencillez. En este
mundo repleto de tablas y dados de mil

por Lluis Salvador

formas, uno no puede por menos de admi-
rarse ante un juego que cumple sus
propésitos con sélo una tabla (que ademds
es innecesaria si no se emplean las reglas
de dinero y/o heridas), que sélo requiere
un dado de seis, y cuyo reglamento es tan
sencillo que casi no se merece tal
calificativo. Lo cual no quiere decir que
sea un juego de insinuacién: “para hacer
esto, podrias hacerlo asi, pero los detalles
ya te los montaras ti”. En absoluto. Ki-
ller es tan detallado como puede serlo, ya
que nunca se sabe cudndo a un jugador
imaginativo se le ocurrird un nuevo mé-

AN 3

todo de liquidar a otro. Pero, los métodos
estandar, los mas comunes, estan todos
contemplados, e incluso aquellos en los
que nadie hubiese pensado, salvo alguna
mente malvada a la que se le ocurrid. Ki-
ller no es un juego improvisado. Tiene
todo el aspecto de haber sido jugado
durante diez afios y haber acumulado in-
formacion y experiencia antes de haberse
puesto en letra impresa (jpara que digan
de los playtestings!). Es por esto que po-
demos encontrar en €l todas las armas
imaginables, todos los métodos de matar
posibles, todas las variaciones presentes,
pasadas y futuras de este deporte al que
los humanos parecemos encontrarle
gusto. Todas, salvo las nuevas que puedas
imaginar.

Killer es un canto continuo a la ima-
ginacién, la inventiva y la astucia. El que
espere encontrar un sencillo método de
dirigir la pistola de agua contra otro, que
se vaya preparando. Hay jugadores que ni

tan siquiera se molestan en llevar un arma
defensiva encima; son los reyes del ve-
neno, los diabdlicos inventores de nuevas
“bombas”, que te sacardn de en medio
limpiamente y que, ademds, te hardn refr.
Comentando con unos amigos el juego, al
describir algunos aparatos ingeniosos,
empezaron a surgir ideas, y en menos de
cinco minutos ya estaban flotando tres
nuevos métodos de despachar al
oponente. Sin hacerle dafio.

En Barcelona se ha estado jugando ul-
timamente un Rol en Vivo por las calles.
Basado en réplicas de armas, acabé como
tenfa que acabar: en comisarfa, bajo las
poco amables miradas de los policias y
con la requisa de unas armas de apa-
riencia demasiado real. Afortunadamente
s6lo fue esto. Afortunadamente, porque
hubiese podido ser mucho peor. Si algiin
jugador portando un arma en todos los
aspectos auténtica salvo en que no dispara
balas, hubiese estado a tiro de un policia o
guardia jurado... Puede que a alguien le
guste esto de visitar hospitales o asistir a
entierros, pero a mi no.

Todos conocemos anécdotas: Una
herida a menos de un centimetro del ojo
causada por una espada de pldstico, una
sala llena de humo causado por la
pirotecnia que unos inconscientes hicie-
ron estallar en un local absolutamente
cerrado (después dirdn de los fuma-
dores!), un moratén en el cuello por una
bolita de pldstico, un Rol en Vivo que
acabd a pufietazos...

Killer viene a poner remedio a todo
esto. En principio, el Contrato: todos los
jugadores deben tener una copia, en la
que se especifican las clases de armas a
usar, dénde se puede jugar y donde no, las
precauciones a seguir, etc. Por otro lado,
la entrega de este contrato necesariamente
tiene que ir precedida de una entrevista
con el Director de Juego, lo que permitird
que los inconscientes o violentos puedan
ser filtrados en parte. Este es un juego de
astucia, rapidez y, sobre todo, sentido
comun.

En segundo lugar las precauciones de
seguridad. Toda clase de armas estdn con-
sideradas segiin unos preceptos de seguri-
dad basices. Es por esto que ya no se pro-
ducirdn las enojosas situaciones men-
cionadas anteriormente. O, si se produ-
cen, serd por imprudencias imputables al
jugador, que puede ser expulsado de la
partida y que, probablemente, no tendrd
demasiadas oportunidades de volver a ju-
gar otra (al menos con ese grupo).

En resumen, Killer es un juego, tan
bueno, tan astuto, tan necesario para
aquellos que quieren un rol en vivo o un
rato de diversion que, el que Steve Jack-
son lo haya puesto por escrito casi puede
considerarse como un favor para todos. @



Pintando figuras
La preparacion (1)

Ll primer paso antes de pintar una figura
consiste en prepararla. Esta preparacién
tiene varias finalidades: 1. Definir la calidad
de los detalles y eliminar los defectos del
molde para aumentar el realismo. 2. Prepa-
rar el metal para que acepte la pintura. 3.
Protegerla de la oxidacion del metal.

por Ricardo Batista

Todos estos pasos de preparacién son muy simples y
no llevan mucho tiempo. Es una buena costumbre,
ponerlas en practica inmediatamente después de com-
prar las figuras, aunque no vayan a pintarse de
momento, esto ayudard a la conservacion de la figura
por una parte, y por otra facilitard la decision de pintar
mds adelante, en cualquier momento, al poder pres-
cindir de este proceso.

El examen previo

Aungque parezca initil es muy importante observar la
figura en sus detalles antes de hacer cualquier manipu-
lado. Conviene prestar atencién ya que el brillo del
metal “oculta” muchas veces los defectos mds peque-
fios. Ayuda mucho utilizar una luz que incida oblicua-
mente sobre la pieza para resaltar las sombras, Con la
préctica bastard un rdpido vistazo para saber que deta-
lle es un defecto y cual es una parte de la escultura.

Retoques

Actuaremos primero con las cuchillas. Con el cutter
eliminaremos los pitones de los bebederos y las
rebabas mds grandes (si las hay). Con la cuchilla de
punta cortaremos las pequefias imperfecciones,
rebabas de los rincones, burbujas de aire positivas
(salientes), retocaremos el pelo, etc.

En las figuras de varios componentes conviene
prestar especial atencién en limpiar y retocar los
puntos de unién para permitir un perfecto ensamblaje.

Las limas son el método mds rdpido de limpiar una
pieza, la mayor parte de las veces solo serd necesario
un pequefio repaso de lima para dejar lista la figura. La
lima redonda es la mds ttil, con ella trabajaremos las
superficies curvas sin insistir demasiado sobre un
mismo punto. Las pequeiias marcas de rebabas, tan
molestas de ver en las grandes superficies lisas (como
piernas desnudas, ropajes largos, etc.) se eliminan muy
bien con un suave repaso.

Las limas triangulares o cuadradas hacen cantos o
alisan superficies rectas. La lima plana desgasta
grandes zonas (peanas o bordes de union).

Después de su uso deben limpiarse muy bien con un
cepille metélico para dejarlas a punto.

Figuras defectuosas

En ocasiones puede ocurrir que nos encontraremos
piezas que, por causa de un defecto de molde o de
fabricacién, se presentan con parte de la escultura
cubierta por una rebaba demasiado grande. Retocar

®

estas imperfecciones requiere cierta habilidad y una
buena dosis de paciencia. Dependerd del interés que
tengamos en la figura el que dediquemos mds o menos
tiempo en arreglarla. Por lo general unos cuantos
toques con la pequefia fresa del minitaladro bastardn
para disimularlo. La cuchilla plana y la de punta nos
servirdn para aplanar una superficie o delimitar volu-
menes y texturas. Muchas veces es mds facil tallar un
detalle nuevo que restaurar la forma original de la
pieza, es decir, podemos convertir un saliente en una
bolsa de monedas antes que volver a tallar el cinturén
con la hebilla. Luego con la pintura acabaremos de
disimular el arreglo. Por fortuna este tipo de defectos
no acostumbran a presentarse.

El pulido

Después de hacer todos los retoques conviene pulir
la figura, esto es imprescindible, pues no sélo unificard
el aspecto de la pieza, sino que eliminard la grasa y el
4cido del sudor, principales agentes de erosion del
metal. Un pulido a consciencia es el mejor remedio
para evitar figuras “enfermas”. El accesorio del taladro
con forma de cepillo metdlico es ideal para este fin,
pero con un cepillo metdlico suave o estropajado de
aluminio se consiguen excelentes resultados.

Enmasillado y pegado

No tiene demasiados secretos. En las figuras de
varios componentes hay que hacer una sencilla
operacién de montaje que resolveremos facilmente con
el pegamento epoxi de 5 minutos. Una simple bolita de
plastelina nos ayudard a mantener en posici6n las
piezas a pegar mientras seca el pegamento.

Las uniones deberdn retocarse con masilla epoxi
para hacerlas invisibles.

Capa de imprimacion

. Como dije en el articulo anterior la mejor pintura
para este fin (a mi parecer) tenemos que hacerla
NOSOtros mismos.

Los colores acrilicos de Tamiya son ideales, nos
procuraremos un frasco de Blanco Brillante X-2 y uno
de Gris Medio XF-20 o Gris Aleman XF-63, mezclan-
do a partes iguales el blanco con el gris. Con el primer
gris obtendremos una imprimacién clara y blanque-
cina, con el segundo més oscura y azulada (yo prefiero
esta tltima). El tono de la imprimacion determinard el
brillo que tendrdn los colores en la pieza acabada. La
mezcla tiene una textura semimate aterciopelada muy
agradable para trabajar y es muy resistente. Podemos
aplicar la imprimacién a pincel sin demasiados repa-
ros, la pintura extiende muy bien y al secar se contrae
lo suficiente para no tapar detalles en los lugares donde
se acumula el color. También puede aplicarse por
inmersion (sumergiendo la figura en pintura) o con
aerégrafo, que es siempre el mejor método.

Es probable que al observar la figura después de
aplicar la imprimacién descubramos alguna burbuja o
detalle que habia pasado inadvertido en el examen
previo, (la imprimacién resalta todos los detalles)
puede retocarse ahora sin temor, bastard con volver a
pintar la zona trabajada de nuevo después de la
operacion.

De todos modos, si se hiciera necesario despintar
toda la figura bastard sumergirla en alcohol algunos
segundos y eliminar la pintura con un pincel. ®
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Mutantes en la Sombra

¢ Todavia no te has preguntado por qué
razén cayé tu profesor de matemdticas del
balcén cuando subié a buscar la pelota?
JAcaso no te acababa de suspender el exa-
men final y en tu mente albergaste por unos
segundos esa inocente esperanza? Pues
corre, porque los Servicios M se han
enterado de que algunos vecinos de Torrejon,
como tii, pueden haber sido afectados por el
... Amanecer Mutante.

por Eduard Garcia

Recientemente ha visto la luz un nuevo juego de rol
de produccidon nacional, Mutantes en la Sombra, del
que va habrfais visto los anuncios en nuestra revista
desde hace un par de nimeros. Evidentemente,
ardiamos en curiosidad por saber de qué se frataba, por
lo que no desperdiciamos la ocasién y cuando vinieron
a promocionar el juego a Barcelona comimos con sus
jovenes creadores para que fueran ellos mismos los
que 0s presentaran su juego.

Ludotecnia C.B.

Este es el primer producto de LUDOTECNIA, una
joven empresa nacida con el nada fédcil objetivo de
disefiar y comercializar juegos de reflexion.

LIDER.- ;Quién son y como nace LUDOTECNIA?

JOSE FELIX.- LUDOTECNIA la componemos José
Félix Garzén, J&F para la aficion bilbaina, Igor
Arriola y Julia Lépez; ademds, contamos con un buen
nimero de colaboradores que trabajan en proyectos
concretos. La empresa se apoya en un proyecto de la
Diputacién Foral de Vizcaya para la creacién de nue-
vas empresas. Se les presentd un proyecto de
viabilidad empresarial, la Diputacién lo acepté y en
otofio pasado se empezd a trabajar. La Diputacién pro-
porciona todos los medios (técnicos, local, etc.) y nos
costea la edicion del libro; nosotros ponemos lo que
falta: gente y creatividad.

L.-;Se puede decir que dedicdis todo vuestro tiempo
de trabajo a LUDOTECNIA?

JE.- Si. Igor y Julia estdn en dedicacion exclusiva.
Yo todavia no he acabado la carrera, pero casi puede
decirse que también.

L.- Os estdis dando a conocer a la aficién con
Mutantes en la Sombra (Es este de momento vuestro
linico proyecto o ya tenéis otros en la recdmara?

JF.- Todos los proyectos, de momento, estan en la li-
nea de Mutantes. Més adelante trabajaremos a fondo
algunas ideas que tenemos sobre juegos de tablero,
pero esperamos conseguir “nombre” con este primer
juego. De momento, la linea de Mutantes estd bastante

bien delimitada.

Mutanies en la Sombra, el libro

Mutantes en la Sombra es un libro con una presenta-
cion muy digna, de 144 pdginas en blanco y negro y
con una portada en color, en la que llama la atencién el
hecho de que no aparezcan los nombres de los
creadores (;exceso de modestia o despiste?). Las
ilustraciones, algunas mds felices que otras, todas
representando el ambiente oscuro y opresivo que se
quiere dar al juego, estdn realizadas por Roberto
Landeta, estudiante de Bellas Artes que tiene el
encargo de seguir ilustrando los siguientes libros de la
coleccién. LUDOTECNIA ha asumido también el
trabajo de maquetacion.

AUTANTES
en La Sombua

SIADO PARECIDO AL NUESTRQ

DE ROL EN UN MUNDO DE

U JUE

L.- Una vez decididos a probar suerte en el pano-
rama del juego ;qué es lo que os decidi6 a lanzaros a
diseflar directamente un juego propio?

JF.- Al plantearnos entrar en el mundo del juego de
rol, se barajaron muchas posibilidades. La primera que
se pensé fué, obviamente, la traduccion. Era mas cé-
modo, m4s rdpido (hay que tener en cuenta que estos
programas de ayuda de la Diputacién s6lo duran un
afio, a término del cual hay que haber demostrado una
rentabilidad) ... pero por un lado los titulos més
“potentes” ya han sido traducidos y por otro no
dejidbamos de hacernos la pregunta “;Es necesario
haber nacido en los USA para disefiar un buen juego
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de rol?”. Yo creo que Ricard Ibaifiez
estaria de acuerdo en que no hace falta.

L.- Antes de empezar a hablar del juego
Jpor dénde me recomendarfais que empe-
zara a leer el libro? ;ja qué capitulo le dais
mas relevancia?

JF.- Sin dudarlo, creemos que la mejor
seccion es la dedicada al Director de
Juego. Hemos trabajado mucho todo lo
referente la ambientacidn.

La historia y la ambientacion

Desde la Segunda Guerra Mundial y, en
general, desde la utilizacion de la radiacti-
vidad, un cierto nimero de seres humanos
han ido experimentando extrafias muta-
ciones en sus cuerpos, que les propor-
cionan unas capacidades (fisicas o
psidnicas) por encima de lo normal. La
opinién piiblica no lo sabe; este
anonimato es sagrado e interesa
mantenerlo a todos (lo siento por la
Patrulla X, este no es su juego). Los
gobiernos obviamente si que conocen su
existencia. Los llamados Servicios M
recorren el mundo para capturar vivos a
estos seres superdotados, para “canalizar”
sus virtudes en provecho de la patria. Por
otro lado, Werner Kaufmann, mutante
que ha sabido aprovechar econémi-
camente sus posibilidades de ver el
futuro, ofrece la proteccién a todos los
que comparten su destino y al mismo
tiempo coordina a sus mutantes en la
Organizacion Heracles. Heracles ofrece
los servicios de sus miembros desde
principios de los afios setenta.

En este juego, puedes con toda seguri-
dad encontrar las caracteristcas de tu pro-
pio coche para que lo utilice tu personaje.
Entre las armas se definen tres tipos de
CETME. Dos de las préximas extensiones
se titulan Hijos de Chernobyl y Audacia
en el Desierto (ambientada en la Guerra
del Golfo). El subtitulo lo define como
“un juego de rol en un mundo demasiado
parecido al nuestro”, y, a pesar del poco
espacio dedicado a situar la accién en
Espafia (dos hojas), parece que esta
contemporaneidad y cotidianidad es una
de las bazas de originalidad en las que
mds confian fundamentar el éxito sus di-
sefladores.

L.- Sinceramente, esta ambientacion
¢ha surgido porque es la que mas os
gusta, o bien para aprovechar el auge de
los juegos de tematica “Cyberpunk”?

JE.- No creo que se deba considerar a
Mutantes en la Sombra un juego
“cyberpunk”, aunque pueda tener algunas
esencias “‘cyberpunkeras”. De entrada es
un juego contempordneo. Hace tiempo
que habia empezado a trabajar en un

Igor Arriola, uno de los diseriadores

juego de ambientacion contemporanea y
tenia bastante avanzadas las ideas del
reglamento. He sido durante afios Master
de James Bond 007, por lo que es la
ambientacion que mds domino. Ademds,
era un reto superior a trabajar en un gé-
nero mds habitual, como fantasia o cien-
cia-ficcién, donde no tengas que explicar
nada.

L.- Hombre, jno me digas que hoy en
dfa es fécil hacer algo nuevo, original y
bien fundamentado, en un universo de
fantasia!

IGOR.- Nos referimos a que en un
mundo fantdstico el disefiador no tiene
por qué ajustarse a un ambiente prefijado,
puede ser totalmente creativo, mientras
que el mundo contempordneo estd aqui y
hace falta ser coherente con él porque
todo el mundo lo conoce. Es impres-
cindible ser coherente con la realidad.

La mecdnica

Caracteristicas bdsicas (fuerza, des-
treza, voluntad, percepcidn, inteligencia,
carisma), habilidades agrupadas en estas,
puntos de orgullo (a emplear cuando hace
falta “dar el callo™), rasgos especiales (de
ser famoso en el pais de origen a “higado
de acero”), profesiones cotidianas (;te
apeteceria ser “yupi” o camionero?), bio-
energia y poderes mutantes (como no),
combates y persecuciones, y puntos de
experiencia (“canjeables” por niveles en
caracteristicas o poderes mutantes). 62
pdginas dedicadas a describir la mecdnica
de creacion del personaje y de su evolu-
¢ién sobre el terreno.

L.- El primer capitulo estd, invariable-
mente, dedicado a explicar lo que es el
juego de rol ;puede de verdad alguien que
no haya jugado nunca integrarse con faci-
lidad en la mecdnica de Mutantes en la
Sombra? ;qué nivel de dificultad le atri-
buis al juego?

I.- Creemos (qué ibamos a decir noso-
tros si no) que tenemos el grado de difi-
cultad justo como para satisfacer por un
lado a los amantes de los juegos mds rea-
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listas y por otro a los que prefieren no es-
tar tirando los dados cada minuto.

JE.- Si se puede decir que ha habido un
juego que nos ha impresionado ultima-
mente, es Space 1889, tanto en mecanica
de juego como en universo. Vamos un
poco en su linea, desde el punto de vista
de hacer que las tiradas “normales” sean
lo més sencillas posible, mientras que
cuando llega, por ejemplo, un combate ya
se entra mds en detalle.

Proyectos

En la serie de suplementos, hay previs-
tos tanto ayudas como maddulos. El de
mas inmediata aparicion son las pantallas,
que ya estdn en la recta final de su
elaboracién. Destaca como complemento
“no habitual”, un sistema de apoyo in-
formaético (programa para PC y compati-
bles) que se encargard de la parte mas me-
cinica del juego.

LIDER.- ;Las ayudas van a seguir el
orden previsto?

JF.- Las pantallas ya estdn casi listas.
Hay un proyecto que puede que se llegue
a colar antes que los otros aunque surgié a
dltima hora, que situa la accién de los
mutantes en Asia.

L.- (Las Tortugas Mutantes Ninja?

JE.- (mirada asesina; escusas; sonrisa)
Un buen dia se nos presenté un muchacho
que se confesé fandtico de la época
maoista, y aporté un guidn en la China de
los afios 60. No serd tan comercial como
Chernobyl, pero tiene el aliciente de lo
nuevo y estd muy bien trabajado.

L.- Casus Belli ha elogiado el
Aquelarre de Ricard Ibdfiez ;habéis
pensado en mandar libros a las revistas
extranjeras?

JF.- Mandamos un ejemplar a Game
Masters, ... pero el francés se nos resiste.

Fin

Por todas estas razones, seguramente 0s
resultard atractivo acercaros al escondido
mundo de los mutantes de nuestros dias.
Tiempo habrd para jugarlo y ver sus vir-
tudes y defectos a la larga con la préctica.
Por cierto, hago publico que les ofreci la
posibilidad de publicar algin mddulo de
presentacion en LIDER; si ver esto pu-
blicado les hace enontrarse en un com-
promiso ... me alegro. Yo, la verdad, creo
que una gente que maqueta todos sus
capitulos encabezados con una cita y que
escoge para uno de ellos “Aunque esté en
el frenopdtico ...” de Siniestro Total, me-
rece toda mi confianza. jSuerte! @



LA VOZ DE SU MASTER

Canto Infernal

Cluando muchos de los nuevos adictos a la lucha entre la Ley y el Caos estaban al borde de la invoca.cién
de infames habitantes de otros planos para localizar al traductor, se publica El Canto Infernal, primer

suplemento para Stormbringer. A continuacion os
del ilustrador, recien llegado al mundo del juego

nacional: Julio Das Pastoras.

ofrecemos la presentacion en sociedad, tanto del libro como
pero de una conocida trayectoria en el panorama del comic

por Eduard Garcia

Cdnticos desde el infierno

Por las cartas que vamos recibiendo, pa-
rece que cada vez somos mds los adictos a
Stormbringer. Para fomentar esta sana
pasién, nada mejor que esta segunda
entrega de la serie: El Canto Infernal.
Presentado como libro de 100 pdginas,
también en tapa dura, ofrece una serie de
aventuras que te acabaran de situar perfec-
tamente en los peligros y placeres de los
Reinos Jévenes. Ademds, no serdn pocos
los que compren el libro como pieza de
coleccién, ya que las ilustraciones que Ju-
lio Das Pastoras ha hecho para la ocasion
superan ampliamente en calidad a las de
las anteriores ediciones, sean americanas,
britdnicas o francesas.

Este primer suplemento, fue editado por
Chaosium en 1983, bajo el simple titulo
de Stormbringer Companion. Las aventu-
ras y ayudas en €l incluidas fueron
posteriormente incorporadas a la edicidn

de Games Workshop del libro de reglas
(1987). Algunas de estas también han
aparecido conjuntamente con el libro de
reglas de la 4°® edicién de Chaosium
(1990), por lo que los demonios que apa-
recen ya han sido conveniente adaptados
a las nuevas reglas que en esta se afiadie-
ron. El titulo lo hemos heredado de la ver-
si6n francesa de Oriflam (1987), sencilla-
mente porque el original nos parecia soso.

En el contenido pueden distinguirse tres
bloques. El primero, de ayudas para el DJ,
lo constituyen tres articulos sobre la
adecuacidn al “lenguaje de juego” de cria-
turas, personajes y algunos objetos magi-
cos aparecidos en las novelas de
Moorcock. Complemento muy vialido
para quien guste de jugar en la época des-
crita en las novelas de la saga de Elric.

El segundo bloque, el de mayor peso, lo
constituyen las aventuras. Estos cuatro
escenarios llenardn muchas horas de jue-
go y permitirdn a los personajes supervi-

o

vientes no solo conocer distintos rincones

de la geografia de los Reinos, sino tam-
bién pasearse por el Plano de las Sombras
(sf, aquel donde Elric encontré ... eso).
Destacaria entre ellos La Mansién del
Riesgo (con una apasionante partida de
ajedrez) y El Cristal de Daerdaerdarth;
dificilmente se podrd completar ninguno
de los dos en una sola sesion de juego.

El tercero lo forman dos aventuras
“solo”. La primera, estd des-tinada a ser
una aproximacion al juego y te permite
tomar, aunque s6lo sea por una vez, el
papel de Elric de Melniboné. La segunda,
si cae en manos de un avispado DJ, serd
facilmente transformada en un escenario a
disfrutar en equipo (pero vigila, porque no
todos los personajes manejan el sable
como Moonglum).

Nada mds que decir, sencillamente
desearos que os lo paséis con €l al menos
tan bien como me lo pasé yo arbitrandolo
... jque no fue poco!



CEL

Entrevista a Julio Das
Pastoras

No somos afamados criticos de cémic,
por lo que hemos decidido que mejor que
describir la obra de Julio Das Pastoras era
charlar un rato con €l sobre lo que le ha
significado introducirse en el mundo de
los juegos de rol, con las soberbias ilus-
traciones que ha realizado para este
primer suplemento de Stormbringer.
Entramos en su estudio y nos da la
impresién de haber cambiado de plano a
través de un portal. Su voz surge entre el
monton de bocetos que detallan infinidad
de figuras, humanas y humanoides, en
tranquilo reposo o en el mas vivo
movimiento; nos invita a pasar y se oye el
inconfundible sonido de abrir unas
cervezas ...

LIDER.- Hablame un poco de tu histo-
ria como dibujante atraido por el mundo
fantéstico.

JULIO.- Me ha atraido desde siempre.
A mi siempre me ha gustado dibujar la
figura humana. Todo lo que es movi-
miento, lucha y todo esto me gusta. Y en
cuanto a la fantasfa, se podria decir que
yo siempre he dibujado fantasia, desde
mis primeras publicaciones en Comix
Internacional, que eran historias de
“fantasfa-ciencia ficcién” pero donde no
querfa saber nada de ciencia, naves ni
mdquinas. Me encantaron las primeras
portadas de los libros de Conan, que de
verdad reflejaban la idea que vo tenfa del
personaje. Desde entonces simpre me ha
atraido este tipo de dibujos.

L.- Coméntanos esto que me has dicho
de que este tipo de ilustracion “te relaja”.

J.- Como me gustan todos los elemen-
tos que tiene este tipo de fantasia, cuando
las hago, las hago a gusto, tranquila-
mente. Rompe con el trabajo del c¢dmic,
que es algo mds tenso.

L.- (Qué te parecié ver en las
Drassanes todo ese montdn de gente
jugando? ;Habias oido hablar de todo este
tipo de juegos?

J.- Habia oido hablar, pero poco. Un
poco chalaos todos ... (risas). Tampoco
estuve mucho tiempo ni conocia el mundo
Como para sacar una opinién, pero me
llevé una impresién positiva porque me
parecid que estaba bastante dedicado a la
gente que acudia, poniendo a su dispo-
sicién mesas, juegos, ordenadores ... Muy
diferente a lo que podria ser el Saldn del
Comic, que es una cosa ya totalmente
comercial, y donde la gente que le gusta
el comic es lo de menos.

L.- Y el mundo de Elric y de Michael
Moorcock que te ha tocado ilustrar ;lo
conocias?

.- La obra de Moorcock en concreto no
la conocfa. Me ha gustado hacer estas

ilustraciones por lo que te he contado an-
tes. La verdad es que empecé a leerme al-
guno de los libros que me pasaste y no lo
acabé.

L.- {Y no te gustaria probar un dia ju-
gar, meterte en una historia para ver lo
que es?

J.- No sé ... me da miedo (risas). Quizd
la primera vez de testigo, de oyente, eso
si.

L.- Volviendo a los dibujos, ;Cémo te
explicas que haya tan pocos ilustradores
en el panorama griafico espaiiol, de los
que publican regularmente sus dibujos,
que se dediquen a este tipo de género?

J.- La verdad es que no hay muchos que
toquen este tipo de historias de fantasia
“de espadas”. Aqui hay pocos profesiona-
les que se hayan dedicado al dibujo de fi-
gura, del desnudo. Yo sigo estudiando
anatomia. Llevo por lo menos diez afios
estudiando el movimiento del cuerpo; mi
intencién es poder dibujar la figura sin
modelo, sin tener que mirarla. Para las
portadas, por ejempo, no me he basado en
fotos ni en nada. Me gusta reflejar los
musculos del cuerpo en movimiento.

L.- O sea, que pocas armaduras
veremos en Stormbringer ...

J.- Si. No me atraen mucho las armadu-
ras, y menos éstas que suelen hacer los
dibujantes americanos, tan barrocas.
Puedes poner un detalle barroco, que
siempre realza, pero se debe ver el
cuerpo. Creo que se debe huir del tdpico
de guerrero que siempre se dibuja con la
tinica, el cinturén y la faldita. Como
imagen, las peliculas de Conan estdn muy
bien respecto a esto; dan sensacion de
guerra.

L.- Entre la aficion, hay bastante gente-
ala que no les gustan los dibujos de Ar-
nal Ballester, que prefieren un tipo de fan-
tasfa mds “dura” como pueda ser la tuya.
Danos tu opinion al respecto desde tu
perspectiva de ilustrador.

J.- Arnal fue quien me puso en contacto
con Joc Internacional, porque parece que
estaban buscando un dibujante de fantasia
mas cldsico, pero sin caer en el “tipo fo-
tografia”. Hasta entonces no le conocia,
pero me gusta lo que hace.

L.- Pues nada mds, gracias y esperamos
ver como nos sorprendes con las ilustra-
ciones del préximo libro, Demonios y
Magia, y con las portadas que vas a hacer
para Runequest.

I.- Gracias a vosotros. @




LA VOZ DE SU MASTER

;Nos vamos de copas!

Si hay un punto en comiin en todos las partidas de rol (y digo todas), sea cual sea el juego, es que siempre
acabdis entrando en un bar. Este pequefio articulo le solucionard la papeleta del nombre al mdster perezoso o

poco imaginativo.

La luna se dejaba entrever a través de
los drboles del tupido bosque. Un pe-
quefio grupo de figuras avanzaban zigza-
giieantes.

— Démonos prisa —susurtd Ilcamir— esos
malditos orcos deben estar acercdndose.

— Creo que a menos que encontremos
pronto un lugar donde descansar y prote-
gernos, los orcos acabardn con nosotros
—dijo Turi, el hosco enano—.

Tres flechas silvaron alrededor de los
cuatro aventureros y una baraunda de so-
nidos surgié de entre sus perseguidores.
Los orcos se habian acercado a sélo cien
metros.

— Veo una luz hacia el este —dijo Ru-
mar, entrecortadamente debido a su jade-
ante respiracion—.

— También yo —contestaron Ilcamir y
Murna al unisono—.

Efectivamente una luz salvadora se dis-
tinguia hacia el este, se trataba de una po-
sada. Los aventureros se dirigieron hacia
ella con presteza, y varios minutos
después se encontraban en la puerta de la
posada de ... er ..., hum ... el Poney Pi-
sador —dijo el master en un alarde de ima-
ginacién—.

Las protestas entre los jugadores fueron
inmediatas:

— ;Otra vez el Poney Pisador, es que
todas las posadas se llaman siempre
igual? —inquirié Jorge—.

— ¢Pero el Poney Pisador no estaba en
la ultima ciudad que dejamos? —dijo
Alvaro—.

—Y en la anterior —afiadié Belén—.

— También estabaen ...

Probablemente esta escena u otras simi-
lares han sido sufridas por pricticamente
la totalidad de jugadores de rol fantdstico.
En todas las aventuras hay por lo general
una o varias posadas y probablemente
reciben siempre los mismos nombres 0 en
el mejor de los casos los nombres son
distintos, pero ninguno de los jugadores
cree que pueda existir una posada con tan
estrambético nombre.

Este articulo pretende solucionar, al
menos en parte, ese problema, aportando
una seria muy simple de tablas capaces de
generar gran cantidad de nombres de
posadas.

Tablas de generacion aleatoria de
nombres de posadas

Para posadas corrientes utilizad el si-
guiente método:

Se tirard un dado de 6
caras de 1 a 3 se utilizard
la tabla A y de 4 a 6 se
utilizara la tabla B.

Una vez hallada la
tabla a utilizar se tirardn
dos dados de 10 caras, el
primero en la columna de
los nombres y el segun-
do en la de los adjetivos,
obteniéndose asi el
nombre de la posada al
seguir la férmula:

La posada de la/el
(Nombre) (Adjetivo)

En caso de tratarse de

por Juan Luis Martinez

una posada situada junto a la costa se
podria utilizar la tabla C.

Si se trata de un mundo muy fantéstico
puede ademds usarse la tabla D.
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Costumbres sociales en la Edad Media

Las cosas cambian con el paso del tiempo. Y también las ideas y las costumbres. A titulo de ejemplo, a
finales del siglo pasado era considerado una indecencia bafiarse desnudo. Hoy en dia bafiarse vestido si que
seria considerado una guarrada. Y ya que los tiempos cambian, y, al fin y al cabo, nosotros somos personas
del siglo XX (pronto XXI) convendria repasar algunas de las costumbres medievales del siglo XIV. Estoy
seguro de que los mdsters puretas y los jugadores amantes de la interpretacién me lo agradecerdn. (Va por ti,

Leto).

Higiene y cuidado corporal

Es censurable dedicar mucho tiempo al
cuidado del cuerpo, ya que provoca pasio-
nes incontrolables que pueden hacer
perder el honor y el alma. Por el
contrario, estd bien visto el ayuno, la
penitencia y la mortificacién fisica
(mediante cilicios, flagelos y otras
torturas semejantes)

Baiiarse de cuerpo completo mds de dos
veces al afio estd considerado una inmora-
lidad, asi como una muestra de
irresponsabilidad: existe la firme creencia
de que el bafio prolongado provoca dia-
rreas agudas.

El mal aliento se combate con aspira-
ciones de anis, hinojo o comino.

Las mujeres depilan su cuerpo frotdn-
dose con cal viva, o bien untidndose los
dedos con pez (substancia muy pegajosa)
y usandolos despues como nuestros mo-
dernos papeles depilatorios.

La transpiracién se elimina mediante
una pasta desodorante hecha a base de al-
mizcle, clavo y nuez moscada.

Las canas se disimulan tifiéndolas de
rubio, gracias a una pasta hecha de ceniza
de sarmientos macerada en vinagre.

La mujer debe llevar el pelo recogido,
normalmente en una trenza recogida en
una toca o, en las clases bajas, en un
mofio. Sélo las prostitutas y las nifias
menores de 10 afios pueden llevar el pelo
suelto.

Los cristianos humildes (campesinos,
villanos) no pueden dejarse crecer la
barba ni la melena. Esta costumbre se
transgredia con bastante frecuencia

Modales durante la comida

Es de buena educacién comer con los
tres primeros dedos, seglin costumbre de
los drabes.

En los banquetes se bebe en cubiletes
de madera o metal, y se come en escudi-
llas que suelen compartirse por parejas.

No esta bien visto comer en cuclillas ni
de pie, y mucho menos comer con prisas.

Tampoco es de buena educacién beber
demasiado, quejarse de la calidad de la
comida cuando se es un invitado o armar
excesivo escdndalo. No es chic roer los
huesos, ni dejarlos en la escudilla; es mu-
cho mds elegante dejarlos sobre el mantel
o arrojarlos por encima del hombro (para
que los roan los criados o los perros).

Sexo y matrimonio

Aunque la Iglesia (como ahora) prohi-
bia las relaciones sexuales que no se rea-
lizaran con fines reproductores, las muje-
res recurrian a rudimentarios métodos an-
ticonceptivos para evitar los embarazos
no deseados: bebedizos a base de Ruda,
conjuros de dudoso efecto, toscos preser-
vativos hechos con tripa de cerdo, sodo-
mia, la cldsica “marcha atrds”, o bien dar
fuertes golpes en el vientre de la mujer
embarazada para provocar el aborto.

Las muchachas se consideran casaderas
a los doce afios. Es normal que, en prime-
ras nupcias, su marido tenga diez o mas
afios que ella. La mujer jamas puede
negarse a hacer el amor con su marido, a
no ser que éste quiera poseerla en otra
postura que no sea la habitual.

Costumbres y modas extranjeras

La capital de la moda en la época se en-
cuentra en el ducado de Borgoiia, en
Francia. De alli viene la costumbre de
usar un calzado determinado, tanto mas
largo cuando mayor es la posicion social
del que lo lleva: Su longitud excede con
mucho la del pie humano, con la punta
estrecha y puntiaguda, muchas veces
vuelta hacia arriba. El espacio hueco entre
1a punta del pie y la del zapato se man-
tiene derecho con hilos de acero. Esta
costumbre se encontraba poco extendida
en la peninsula, principalmente por lo in-
cémodo que resultaba.

B

por Ricard Ibanez

Asimismo en Borgofia naci6 la cos-
tumbre de, en los banquetes, hacer sentar
a los misicos sobre una enorme empa-
nada de pan, tanto mds grande cuando
mayor es la riqueza del anfitrién. Con
toda seguridad, la empanada (o lo que
quedara de ella) seria devorada por los
criados al fin del banquete.

Desde Francia se extiende por la Penin-
sula el uso del corsé, prenda femenina que
aplasta los senos de las mujeres, evitando
asi que induzcan a los hombres a la tenta-
cién.

Varios

Aparte del vino, se beben aguardientes
fermentados y el Hipocrds, bebida hecha
con vino tinto hervido, especias y miel.

El uso de ropa interior (calzoncillos)
fué censurado por San Benito, ya que
consideraba esa prenda superflua. Por lo
tanto, para los moralistas su uso no es
mds que una muestra de vanidad. Los
monjes cluniacenses, defensores de esa
prenda, sostuvieron durante el siglo XII
una larga disputa teoldgica contra los
monjes del Cister, a los que acusaban de
andar sin calzoncillos para “estar mas
prestos a la deshonestidad”.

Se suponfa que la terrible Peste Negra
tenfa su origen en unos vapores pestilen-
tes que escapaban del suelo. Para evitar el
contagio las gentes (en especial los médi-
cos que cuidaban a los enfermos) vestian
largos abrigos, guantes y zapatos con una
suela extremadamente gruesa, asi como
una capucha con una mascara en forma de
pico de péjaro, en cuyo extremo habia
hierbas perfumadas. Asimismo se
intentaba alejar los miasmas mediante un
brasero en el cual se quemaban hierbas y
esencias.

Datos extraidos, en su mayor parte, del
monografico sobre la Edad Media de la
revista “MUY ESPECIAL", aparecido en
Primavera de 1991. @
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CONJURA PALATINA
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La Conjura Palatina es un médulo que introduce a los PJs en el modo de ser de los Reinos
Jévenes. La traicién y la sospecha son las guias principales de la aveniura, traicion que se
puede extender incluso entre los propios jugadores cuando cada uno intente hacer prevalecer

Sus propios intereses.

Para jugar al modulo hardn falta al menos cuatro
jugadores, pues existen cuatro introducciones a la
aventura, cuatro introducciones similares y contradic-
torias a la vez. El médulo es relativamente complejo
de dirigir por el factor de las cuatro introducciones y
por la existencia de dos PNJs con personalidad muy
definida y objetivos claros en la aventura.

La partida puede jugarse ficilmente como parte de
una campaifia (Ia mejor forma de que el resultado no
sea una masacre es que el grupo sea de personajes ami-
gos bien compenetrados) o como una partida indepen-
diente en aproximadamente cuatro horas de juego. La
historia se ambienta en la Isla de las Ciudades Purpura.

Un poco de historia (Informacion para el
director)

Ula es un pequefio pueblo marinero al norte de
Menii. Como en la mayoria de villas de la Isla de las
Ciudades Purpura, el puerto de Ula tiene un tamafio
desproporcionado. En el pueblo habitan dos clases de
habitantes, los marineros y pescadores y los merca-
deres y comerciantes. Mientras que los primeros viven
en la miseria los segundos son los ricos mds opulentos
de los Reinos Jovenes. La principal causa de este dese-
quilibrio es que la gente pobre es honrada y los merca-
deres pecan de una falta permitida en el pais: la avari-
cia extrema. Para llegar a ser rico, todo estd permitido.

Ula se fundé hace setenta afios, de ser un pueblo de
pescadores pasd a ser una prometedora villa de
comercio y puerto obligado en el cabotaje hacia el
Estrecho de Vilmir. Las primeras compailias que se
fundaron en el pueblo fueron La Daga de Plata y la
Compaifiia de Comercio El Espoldn del Halcén.
Ambas compaiiias rivales se reparten el poder en Ula,
tanto la una como la otra luchan por el poder politico
desde el econémico, sus tejemanejes dejan pequefios al
mismisimo Al Capone.

Erryk el Albino tiene noventa y ocho afios; cuando
tenia veinticinco llegd a Ula y fundd la compaiifa de
La Daga de Plata. Nadie conocfa ni conoce su pasado,
que sigue siendo un misterio. Erryk es en realidad un
medio melnibornés esclavo que por su encendido
cardcter fue condenado a las galeras del imperio;
durante cinco afios rem¢ entre humanos y aprendio a
odiar. Su cuerpo perdié delorosamente la adiccion a
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por Juan Lillo Simén

las drogas de Immyrr, que le mantenian débil y estéril.
Cuando por fin escapé de las galeras se encontraba en
un pequefio pueblecito pesquero: Ula. Hoy es la
persona mads respetada del pueblo. Se forjé una fama
de dudosa valia a lo largo de su ascensién econdmica y
politica. Su nieta Enar es la heredera legitima de su
fortuna.

Bonor tiene ochenta y cuatro afios, es humano, pro-
cede de una poderosa familia de mercaderes de Menii.
Durante generaciones su familia ha explotado y
especulado a la poblacién de todos los Reinos, su
vocacién viene de tradicién. A sus diecinueve afios
fundé la compafifa comercial El Espolén del Halcon.
Su compaiifa es la mds rica del lugar. Durante afios ha
luchado por el poder en Ula, contra el gobierno central
y contra su peor enemigo: Erryk el Albino. El imperio
econdmico de Bonor Barundar tiene un legitimo
heredero: Huda el Valeroso, tinico hijo de Bonor.

Lo inevitable

A estas alturas, resultaria fdcilmente previsible
imaginar lo que sigue. En el baile de las fiestas de
“Mitad de Invierno” en casa de Malune Ossar, duefio
de la tercera fortuna de Ula, Enar y Huda se ena-
moraron. La asistencia a la fiesta era un compromiso
inevitable, Malune es el fiel de la balanza entre la casa
de Erryk y la casa de Barundar. Los dos ancianos pa-
triarcas mandaron en representacidn a sus herederos. Y
en el saldn de baile, con desconocimiento de causa, los
dos jévenes tuvieron su amor a primera vista.

Durante la primavera los jévenes se estuvieron
viendo en apresuradas citas secretas en las que
mantenfan su identidad oculta. Hace dos semanas,
frente a la orilla de la playa los enamorados decidieron
comprometerse y casarse; ante tan magno aconteci-
miento desvelaron su identidad, la terrible desgracia de
pertenecer a las familias opuestas de la villa no parecié
ningin inconveniente a los jévenes amantes. No
opinaron lo mismo sus respectivos tutores. Para los
ancianos el odio ancestral entre las familias era que
una cuestién mds importante que el joven amor. La pe-
ticién de mano y matrimonio fue rechazada y
duramente reprimida. Los jévenes fueron recluidos en
sus habitaciones.
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Por fin, la introduccion
(Informacion a los jugadores)

Los PJs se encuentran desde hace una
sernana en Ula, vuelven de alguna de sus
misiones y estdn descansando en el agra-
dable pueblecito pesquero. Hay buena
hosteleria y en verano los paisajes son
agradables. Mil veces han oido el rumor
que recorre el pueblo hace cinco dias,
Enar nieta del Albino y Huda Barundar se
habian enamorado, por fin las familias ri-
vales se unirian y la “guerra sucia”
abandonaria las calles del puerto: no mds
asesinatos o desapariciones.

Hace dos dias el rumor cambié de
forma, los enamorados habian sido re-
prendidos por sus tutores y encerrados en
sus habitaciones, castigados por su osadia
y pretension de matrimonio. Esta noche el
rumor abrasa las calles y las barras de las
cantinas: “jLos enamorados se han fu-
gado! ;El amor triunfa de nuevo!”

En la posada del Cuerno del Dragon
Esmeralda, los PJs se disponen a pasar
otra aburrida noche jugando a los dados,
pero algo inesperado ocurrird. A media
noche un paje vestido de negro con la in-
signia de la casa de Albino entrard en la
posada, y tras sobornar al posadero con
descaro se subird a una mesa y abriendo
un pergamino leerd su contenido: “Mi se-

fior Erryk convoca a todos los aventureros
y cazarecompensas de la ciudad de Ula,
mafiana al ponerse el sol, en su palacio
para encargarles el rescate de su hija Enar
secuestrada por la familia Barundar.

A la siguiente tarde, a las siete, El Al-
bino recibe a los PJs en audiencia, en una
sala de marmol. Sobre un trono de ébano
rodeado de ldmparas de plata, ofrece
15.000 GB a la persona o personas que
traigan con vida a su nieta Enar del rapto
a la que la ha sometido Huda Barundar, y
5.000 GB a quien le traiga la cabeza de
Huda, el cochino ladrén que ha osado
mancillar a su hija. El viejo y demacrado
Erryk conoce el lugar donde ocultan a su
nieta, una vieja mina abandonada cinco
quilémetros al este del pueblo, en las Co-
linas Negras. Tras decir esto los PJs son
despachados de nuevo a la calle.

Algo fuerte ha ocurrido durante la au-
diencia. Habia un personaje mas en la
sala, con los PJs y Erryk. Huda Borundar
se encontraba situado entre los PJs como
un interesado mads en la recompensa, y
nadie lo reconocid, en parte porque su jo-
ven cara es desconocida en la casa del Al-
bino y en parte por que se ha cortado el
pelo al raso y se ha dejado crecer la barba
cambiando totalmente su aspecto externo.
Y es que, hace dos noches cnando Huda
trepd al emparrado de la ventana de su

amada para raptarla, vio a través de la
ventana como alguien se le adelantaba v
se llevaba a Enar por la fuerza y por la
puerta de atrds del palacio de Erryk.
Huda, desesperado, ha acudido al tnico
lugar donde podria encontrar alguna pista
del paradero de su amante: a casa de su
abuelo. Con el seudénimo de Raven, se
introdujo en la audiencia de Errik.

... Y las cosas se complican

Querido master, si has llegado hasta
aqui sigue adelante, porque ahora llega lo
divertido de la historia. Sentado tras tus
pantallas has introducido a los jugadores
en la aventura, a todos juntos. Levdntate
de la silla y dirigete a la puerta del salon;
haz que uno por uno los jugadores te
acompaiien fuera, por separado, y les lees
a cada uno de ellos una de las siguientes
informaciones complementarias. Déjale
bien claro a cada jugador que la in-
formacién particular es secreta, que debe
jugarla con astucia para sacar el mayor
beneficio posible de la misma y de su ex-
clusiva posesion, que dé¢ media vuelta a la
hoja de personaje... {Y que comience en
la aventura el secreto y la especulacion!.

1. Alguien entra en la habitacién del
personaje y cuando se disponfa a meterse
en la cama. Es un paje de la casa de Ba-
rundar que tras indicarle mediante seflas
que permanezca en silencio, el paje pide
al personaje que le siga al palacio de su
sefior, Bonor quiere hablar con el perso-
naje a solas. Tras una precipitada marcha
nocturna por los callejones del puerto,
personaje y paje se encuentran en la parte
posterior del palacio de los Barundar;
unas cuantas puertas y pasillos secretos y
el PJ se encontrara frente al viejo y
decrépito Bonor, la rabia pinta en su
rostro. Bonor explica que su hijo y su
familia no tienen nada que ver con el
rapto de Enar. Bonor no conoce el
paradero de su hijo ahora pero sospecha
que se encuentra buscando a Enar. Bonor
ofrece al PJ 20.000 GB por una sencilla
misién: que le traiga la cabeza de Enar a
su presencia. Su planteamiento es senci-
llo, si la furcia muere, esté donde esté su
hijo no podra casarse con ella y retomard
al hogar. El PJ es devuelto a su
habitacidn.

2. Algo similar le ocurrird al personaje
ntimero dos. Su paje le conducird a una
lujosa mansién en el puerto. En su interior
el PJ descubrird a una mujer de cuarenta
afios, con la piel cenicienta y el pelo blan-
co. Su rostro estd marcado por la locura,
descansa en una cama con dosel y sdbana
de seda, le rodean cinco criadas que le
prestan todas las atenciones necesarias.
La mujer es Raquel, hija reconocida de
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Erryk y madre de Enar, heredera de la
fortuna hasta que su padre la desheredd
por loca en favor de su nieta. Raquel con-
sidera a su padre un asesino y un crimi-
nal, capaz de cualquier cosa. Dicha
conclusién la sacé cuando le vio matar
con sus propias manos a un hombre que le
debia dinero. Debido al comportamiento
del padre, Raquel se desequilibré muy
pronto, y buscé refugio en la bebida y los
hombres; fruto de su promiscuidad es su
hija Enar, que le fue arrebatada de sus
brazos por su padre. Raquel vive aquf
encerrada y tiene miedo; ofrece al PJ
5.000 GB de recompensa extra si real-
mente recupera a su amada hija sana y
salva del secuestro. Parece el deseo de una
loca, simple miel sobre hojuelas para el PJ
al que pagardn doble por la misma mision.

3. La puerta de la habitacion del perso-
naje 3 se abre para dejar paso a Huda de
Borundor. Huda visita en secreto a este
personaje para revelarle su verdadera
identidad; el PJ lo reconoce como el otro
caza-recompensas presente esta mafiana
en la audiencia de Erryk, pero no lo
conocié como el propio Huda. Huda le
contard nervioso e inquieto su historia al
PJ. Intentard convencerle para rescatar a
Enar del secuestro en el que se encuentra
y que él no ha organizado, evidentemente,
en contra de lo que se dice y sospecha por
ahi y como cree todo el mundo. Huda
quiere que el PJ le ayude a recuperar a su
amada y que le ayude luego a escapar de
las garras de su padre y de Erryk para ini-
ciar una nueva vida con Enar. A cambio
de esta fidelidad y ayuda del PJ Huda le
ofrece lo tnico que tiene, su anillo fami-
liar, del que se quiere desprender al igual
que desea desprenderse del pasado. Huda
apelard al valor eterno del amor antes de
dejar a solas al PJ.

4. La puerta de la habitacion del cuarto
personaje se enireabre para dejar sitio a
un acobardado servidor vestido con la
ropa negra y plateada de la casa de Erryk.
El esclavo pide permiso para entrar en la
habitacion del PJ bajo el pretexto de brin-
darle una informacion que le puede resul-
tar vital para el futuro desarrollo de la mi-
si6n que mafiana ha de abordar. A cambio
de unas cuantas monedas de bronce, el
esclavo confesard al PJ su sospecha:
estando sirviendo en casa del Albino ha
visto esta tarde al grupo de aventureros
que se ha presentado en audiencia para
rescatar a Enar, entre ellos ha reconocido
al PI y también sospecha que el barbudo
de pelo corto era el mismisimo Huda
Borundar. Informacién de tal calibre era
injusto desperdiciarla sin sacarle prove-
cho econdmico.

5. El quinto PJ recibe la visita de un
paje que viste el uniforme de la casa del
Albino: La Daga de Plata. El paje con-
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duce al PJ de nuevo al palacio de Erryk, a
la puerta trasera, donde tras levantar una
puerta secreta conducird al PJ ante su
amo, en su dormitorio. Erryk descansa en
batin de seda frente al fuego, sus ojos
reflejan malicia, todo su cuerpo tiembla
de emocion, sentado en un sillon de mar-
fil, sobre alfombra melnibonesa. Junto a
€1 se encuentra su mas fiel servidor, su
mano ejecutora, Vulcarrayos, un Pyka-
rrayliano asesino de pelo rojo que se cu-
bre la cara con una mdscara de estilo
oriental. Erryk confiesa al PJ que el rapto
de su nieta es una farsa montada por él
mismo para satisfacer su ambicidén mas
profunda: casar a su hijo ilegitimo Ismael
con Enar para que este dltimo herede su
fortuna, de Ia que sus actos crueles le ha-
cen merecedor mas adecuado que la débil
nieta. Erryk tuvo un hijo ilegitimo hace
treinta afios, con una gitana de la ciudad;
tras eliminar a la madre, crié al hijo en el
anonimato, dedicandole toda la atencion
que negaba a su nieta, instruyéndolo en
las malas artes y en la brujerfa.

Que su niecta se haya enamorado de
Huda es toda una oportunidad para legali-
zar la posicion de su hijo bastardo. Rap-
tando a su nieta desacredita a la familia
Borundar a la vez que organiza el plan
que casard a sus dos “hijos”. El plan es el
siguiente: tras raptar a su nieta y ponerla a
cargo de Ismael en las minas abandonadas
de las Colinas Negras, contrataba piibli-
camente un grupo de aventureros para
deshacer el entuerto. Dicho grupo de
aventureros habia de acudir a las minas

©

para rescatar (o dar la impresion de resca-
tar) a su Enar, pero el grupo habria de fra-
casar en la mision. De este modo, tras el
intento fracasado de los PJs, Erryk de-
solado ofrecerfa su mayor tesoro a aquel
que rescatara a Enar, la mano de su propia
nieta. Entonces Ismael piiblicamente de-
vuelve su hermana a su padre y se casa
con ¢lla, convirtiéndose en heredero de la
fortuna. El1 PI y Vulcarrayos, son los ele-
gidos por Erryk para hacer fracasar la
mision; la recompensa: 25.000 GB.

Todos juntos de nuevo...

(Emocionante, no es cierto?. Reune de
nuevo a todos tus jugadores e introdidceles
conjuntamente la dltima parte de esta lar-
guisima introduccién. (Introduccién que
puede parecer complicada, pero todos es-
tamos ya acostumbrados a Falcon Crest;
cuando comiences a jugar verds que no ha
side todo tan grave y ha merecido la
pena).

Temprano en la mafiana y tras la agi-
tada noche, un extrafio personaje llamard
con 4nimo a cada PJ golpeando su puerta
con fuerza inusitada. Es Vulcarrayos,
quien convoca a los PJ a desayunar
(incluido Huda). Dice ser un enviado de
Erryk, y el guia que conducird al grupo a
las minas abandonadas. Hay prisa, el ca-
mino es largo. Informa que €l también
participa en el rescate.

Esperan caballos a la entrada de la po-
sada. Medio dia de marcha y comida




sobre el caballo. Al atardecer el grupo se
encuentra a las puertas de una gran y
oscura cueva, unos railes se introducen en
la profundidad. Son las minas aban-
donadas, la aventura estd a punto de co-
menzar.

Las minas de las Colinas Negras

Las minas son un complejo de cuevas
naturales y de tiineles mineros que se en-
cuentran a medio dfa de camino de Ula.
Las minas pertenccen a la compaiiia de la
Daga de Plata, fue uno de los primeros
negocios que Erryk monté en la ciudad.
Hace cuarenta afios que se agotd en la
mina el pequefio filon de mineral de co-
bre. En principio la mina qued6 abando-
nada, pero luego Erryk construyé en su
interior secretamente tres salas donde rea-
lizar reuniones privadas con su “familia”,
a espaldas de los Reinos Jovenes. Las
minas son una especie de siniestra casa de
campo para el Albino.

Tanto el piso superior como el inferior
estdn excavados en la dura roca de la
mina. En el primer piso suelo y techo son
irregulares; encontramos estalagmitas y
columnas a lo largo de toda la mina. En el
piso inferior las paredes estdn cortadas
verticalmente, el suelo es liso y pulido y
el techo tiene forma abovedada.
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Cueva niimero uno

La entrada a esta cueva es la salida al
exterior de las minas. Desde fuera se per-
cibe el frio y la humedad de las viejas
minas. Unos montones de escombros se
acumulan en la entrada junto al fin de
unos railes de vagonetas de extraccion
que desembocan en la ladera de la colina.
Un viejo cartel de madera en la entrada
reza: “No pasar. Peligro de derrumba-
mientos”.

La zona I (ver mapa) es una gran cueva
natural, donde se descubrid por primera
vez el filén cobrizo. La cueva estd
surcada por los railes de las carretillas de
extraccién, en la oscuridad se perciben
dos de éstas abandonadas. Existen
numerosas estalactitas y columnas que
dificultan la vision.

En cuanto los Pls entren en esta cueva
saldran gritando de sus escondrijos, entre
los recovecos y columnas, nueve hombres
armados que atacaran al grupo con furia.
Evidentemente estos hombres son
mercenarios contratados por Erryk para
mantener la custodia de su nieta Enar. Se
encuentran aqui apostados, avisados de la
inminente llegada de los PJs para intentar
repelerlos rdpidamente y que se vuelvan a
casa. En cuanto los PJs maten a cuatro de
los nueve bandidos, el resto huird en di-

reccién noroeste hacia las minas. Se en-
cuentran evidentemente confundidos
mientras huyen, signiendo a su capitédn.

Zona niimero dos

Como zona nimero dos nos referiremos
a los tuneles de excavacidn que encontra-
mos al oeste del primer nivel de las mi-
nas. Todos estos tineles son similares en
su construccién y constitucién. Tienen un
metro y medio de anchura por casi dos de
altura, son muy irregulares y el techo se
sostiene con vigas viejas de madera.

Cada vez que el grupo de PJs lleguen al
final de uno de los tiineles de excavacion,
el Master ha de tirar 1D6. Con un resul-
tado de 1, se producird un derrumba-
miento que causard 4D6 puntos de dafio y
que puede atrapar a los PJs en el fondo
del tinel (20%). Con un resultado de 6,
uno de los mercenarios de Erryk se hard
escondido en el fondo del tinel esperando
salvarse de la masacre. Si se siente ame-
nazado y acorralado, el mercenario
luchar4 hasta la muerte, pues no le queda
otro remedio, pero si es tratado con
buenos modos confesard que le ha contra-
tado Ismael para custodiar a Enar la nieta
de Erryk; luego intentard partir en paz
hacia Ula. Si es posible, antes de que
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confiese, Vulcarrayos acabara con la vida
del cobarde y traidor mercenario aco-
mralado.

Cueva niimero tres

El ninel que conduce a la zona niimero
tres, se encuentra bloqueado por un rastri-
llo de hierro como el de las puertas de los
castillos. El rastrillo se sube y baja desde
la cueva 3, Desde el exterior, el pesado

rastrillo de hierro sélo puede ser le-
vantado con un tiro de fuerza x2. Dos
personas pueden intentarlo a la vez.

La cueva tres es natural y se encuentra
vacia. En su parte norte encontramos una
trampilla de piedra abierta en el suelo,
bajo ella comienzan unas escaleras de
caracol descendientes, en la profundidad
de las cuales se vislumbra luz y se
escuchan voces agitadas dando gritos de
alarma. Junto a las escaleras se
encuentran las poleas que suben y bajan
el rastrillo de la entrada.

Habitacion niimero cuatro:
El gran salon

En esta estancia se realizard la mayor
parte de la accion de la aventura y se des-
velardn todos los secretos no revelados.
El gran salén es la sala de reuniones se-
cretas de Erryk, en estos momentos es el
campamento central v zona de resistencia
de los custodios de la pobre Enar. En esta

~ estancia se encuentran Ismael y el capitin

mercenario, asi como los supervivientes
de los primeros nueve mercenarios que
emboscaron a los Pls.

Al bajar de las escaleras de caracol los
PJs contemplardn una extrafia escena.
Bajo las minas se encuentra un gran salén
excavado en la piedra, el techo de la sala
es abovedado, el sueclo estd cubierto por
una gran alfombra. La estancia se encuen-
tra iluminada por cinco ldmparas tipo
arafia de cristal que emiten una luz fria y
antinatural. Una gran mesa de ébano ha
sido retirada a una esquina de la
habitacién para hacer sitio a un camastro
y unas literas. La habitacion se encuentra
muy desordenada, sobre la mesa hay res-
tos de comida y juegos de cartas, las ca-
mas estan sin hacer, la basura se acumula
en los rincones del suelo. Siete taburetes
se encuentran distribuidos por la habita-
cién. Hay una puerta doble de bronce
abierta en la pared que queda a vuestra
derecha. Frente a vosotros y al fondo de
la estancia hay una hornacina, sobre un
par de escalones que la elevan sobre el
resto de la habitacién. En la tarima hay un
hombre y una mujer de tez cenicienta y
pelo canoso, la mujer se encuentra semi-
desnuda y de rodillas, el hombre enfun-
dado en una negra armadura de placas la
agarra del cabello y sujeta su espada bajo
el cuello de la bella doncella. Frente a
ellos se encuentran los supervivientes del
combate que mantuvisteis en las minas
superiores con sus espadas desenfun-
dadas. El hombre de la tarima os mira y
dice con voz siseante: “Si dais un solo
paso le corto el cuello. Esta zorra es Enar,
la que habéis venido a buscar”.

Justo en este momento comenzardn a
ocurrir cosas desconcertantes:

1. Enar mirard asustada a su enamorado
Huda y gritard: “Huda amor mfo, huye,
huye, mi hermano es un demonio peor
que mi abuelo”. Por supuesto Huda se di-
rigird corriendo hacia Ismael, enfrentan-
dose con furia salvaje a todo lo que se le
interponga.

2. Vulcarrayos, sin previo aviso, gol-
peard salvajemente con su hacha Lormy-
riana a cualquier PJ, incluido aquél que se
supone aliado en el intento de hacer fraca-

sar su mision.

3. Los mercenarios supervivientes,
junto a su capitdn se abalanzarin sobre si-



Ilas y mesa, por encima de los camastros
hacia los PJ con gritos de furia asesina.

4. Ismael soltard el pelo a su hermana
dejandola caer en el suelo y gritara: “Sois
todos unos traidores, acabaré con voso-
tros”, y se pondrd a invocar demonios
Zoomchacks (ver apéndices), a diestro y
siniestro. Ismael no tiene intencidén de
matar a su hermana y quedarse sin la he-
rencia de su padre, con lo que llegados a
este extremo, la tinica solucién es acabar
con todos los presentes que €l considere
sospechosos, o sea, todos los presentes sin
excepcion.

Intercala las acciones de los Pls en este
galimatias como puedas, sea cual sea el
resultado del cadtico combate recuerda
las alianzas e intenciones que los PJs y
PNIs tienen en su mente y como meta. La
escena puede concluir de muchos modos:

1. Final feliz: Los PJs confiaban los
unos en los otros y se contaron sus res-
pectivas conjuras para obtener ¢l mayor
beneficio comin. Ejemplos de este final
pueden ser: a) Derrotar a Ismael y presen-
ciar la unién de los enamorados; la re-
compensa seria el anillo de Huda. b) Ma-
tar a ambos enamorados y volver al pue-
blo para recoger las recompensas
ofrecidas por Erryk por el fracaso de la
misién y la cabeza de Huda y la
recompensa de los Borundar por la cabeza
de Enar, engafiando hay a ambos viejos y
ganando para mafiana su peligrosa
enemistad.

2. Final horrible: Los PJs no confiaban
los unos en los otros y se mezclan confu-
sos en el cadtico final. Muchos PJs
mueren, quizds todos a manos de los mer-
cenarios e incluso de sus propios
compafieros. Nadie sobrevive a la ma-
tanza. El plan de Erryk funciona.

3. Final: Algan Pj muy listo ha sabido
hacer prevalecer sus intereses, bien
porque es el nico superviviente o porque
llega a un acuerdo con el resto de PJs o

PNJs supervivientes. Ejemplos de este
final son: a) El confidente que ayudaba a
Huda consigue sobrevivir junto a Enar,
pero Huda y el resto de PJs mueren; el PJ
puede recuperar la recompensa ofrecida
publicamente por Erryk, aunque inmedia-
tamente serd asesinado en algin callejon

conserva y tres barriles de cerveza. Al
fondo de la habitacién hay un camastro
deshecho, con cadenas y grilletes: es el
camastro donde habitualmente se mante-
nia atada a Enar. En la pared Noroeste
hay una puerta secreta cerrada y dificil de
descubrir (buscar menos 15%).
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del puerto. b) El PI superviviente es el
confidente de Bonor, coge tras la aventura
la cabeza de Enar y se la lleva al patriarca
de los Borundar, completando su misién
personal.

Acabe como acabe esta pelea final, si
algiin PJ sobrevive, querrd registrar el
resto de las minas: las habitaciones cinco
y seis.

Habitacion niimero cinco:
La celda de Enar

En esta pequeiia habitacién cuadrada se
guardan varias cajas de comestibles en

ALER-91
Habitacion mingqra seis:
Sala de invocacion

Esta sala secreta es un lugar de invoca-
cion construido por Erryk para sus expe-
rimentos secretos. Ahora sirve también
como dormitorio para su hijo Ismael. En
la habitacién hay un camastro y un cofre
cerrado que contienen las pertenencias del
bastardo, un par de mudas de ropa, ¥ un
grimorio con las invocaciones que sabe
realizar Ismael, asi como una bolsa con
50 PP. En el suelo hay grabado con oro
fundido y gemas incrustadas un circulo de
invocacion. El maestro ha de determinar
al azar que se puede obtener de la
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profanacién del circulo, tanto en términos
monetarios como en riesgo de alertar a un
guardidn demoniaco.

Apéndices
Lista de personajes no jugadores

Huda Borundar (para los Pls: Raven el
Cazarecompensas)

Huda es un apuesto joven de veintitrés
afios distinguido en su familia por su va-
lentia y coraje. Huda se mostrard inquieto
y celoso de los PJs durante toda la aven-
tura y los instigard a seguir adelante con-
tinuamente para concluir la misioén cuanto
antes. Huda desea sobre todas las cosas
casarse con Enar, por eso se ha involu-
crado en la misién y matard a todo aquél
que se interponga en su camino o clamara
venganza si Enar muere.

FUE: 16; CON: 17; TAM: 16; INT: 13;
POD: 9; DES: 12; CAR: 15.

Ataque con espada ancha: 70%; Parada:
60%; Dafio: 1D8 + 1D6.

Persuadir: 65%

Distintas habilidades de noble como juz-
gue mas adecuado el maestro.
Propiedades: Armadura de placas sin
casco y espada larga. Anillo familiar
mdgico con un demonio atado de
armadura +5, el tiro de armadura de Huda
es 1D10 + 4.

Vulcarrayos

Es un asesino a sueldo de Pikarayd.
Una persona violenta y brutal que disfruta
matando. Vulcarrayos ha sido contratado
por Erryk para asegurarse el fracaso de la
mision que ha encargado a los PJs. Las
érdenes que recibié fueron: “Mitalos a to-
dos, no dejes a nadie vivo, tan solo a mi
hijo y a mi nieta; luego déjales en paz y
vuelve a cobrar tus 40.000 GB™. Por tal
recompensa Vulcarrayos mataria hasta a
su madre. Vulcarrayos intentard retrasar
al grupo en su misién, se mostrard lento y
torpe para ralentizar el transcurso de la
aventura y si puede incluso matara de vez
en cuando algin PJ distraido si consigue
quedarse a solas con él. Vulcarrayos es
pelirrojo, cubre su rostro desfigurado con
una mdscara oriental de porcelana blanca.

FUE: 21; CON: 15; TAM:
POD: 9; DES: 14; CAR: 8.

EFy INTE: (O

Ataque con hacha lormyriana: 75%; Pa-
rada: 50%; Daiio: 3D6 + 2D6.

Pufialada con daga empozofiada: 65%;
Daiio: 1D4 + 4D6.

Emboscada: 45%; Esconderse: 55%; Mo-
vimiento silencioso: 60%; Conocimiento
de los venenos: 40%.

Propiedades: Armadura de placas sin
casco y hacha lormyriana. Daga
empozofiada, para golpear silenciosa-
mente, con veneno de efecto inmediato +
4D6 al dafio, si penetra primero la
armadura.

Ismael

Es el hijo bastardo de Erryk y como su
padre lleva en sus venas sangre melnibo-
nesa. Es un mediocre hechicero y ha here-
dado de su padre toda la maldad y ansia
de traicion que los bastardos incuban en
la cuna. Ha recibido una educacién es-
partana por parte de su padre y su exis-
tencia siempre s¢ ha mantenido en secreto
al resto del mundo en espera de una opor-
tunidad como la presente que lo legitime
como heredero de la fortuna de su padre,
que es lo que mds desea en este mundo.
Ismael se encuentra confuso cuando los
PJs alcanzan el salén principal, pues es-
peraba que el grupo se retirara antes
obedeciendo las 6rdenes de su padre, por
eso se sentird traicionado y frustrado e in-
tentard matar a todo el mundo. pero si se
encuentra muy malherido, al fin de la
batalla intentard pactar.

FUE: 10; CON: 14; TAM: 14; INT: 17,
POD: 15; DES: 10; CAR: 8.

Ataque con espada larga: 65%; Parada:
40%; Dafio: 2D8 + 2D6.

Persuadir: 50%.

Invocar: 40%; Invocacién: Gnomos, Sa-
lamandras y Demonios Zoomchacks.
Propiedades: Armadura de placa sin
casco. Espada larga demonio: + 15% al
ataque, + 2D6 al dafio.

Mercenarios y capitdn “fuera de
la ley”

Todas las caracteristicas de los
mercenarios son 10. Las del capitin son
12 y tiene un + 10% en ataque y parada.

Golpear con espada ancha: 40%; Parada:
35%; Dafio: 1D8 + 1.

Propiedades: Armadura bérbara y espada
ancha.

Listado de nuevos demonios y
entidades

Demonio Zoomchack

Un demonio de descarga es una entidad
magica de bajo nivel de sencilla invoca-
cion (+ 10% a invocar). Tiene una sola
propiedad y funcién: impactar sobre un
blanco causando un dafio de tipo
eléctrico. El demonio de descarga no
tiene forma fisica, se representa en el
“Primer Plano” como podria representarse
un rayo que surge de la palma del

0

invocador en direccién a un blanco. Su
vida es efimera y no puede ser atado, tras
volar unos cuantos metros en linea recta y
soltar la descarga desaparece.

Ataque por quemadura: 3D6 de dafio +
1D6 en blancos metdlicos.
Vuelo: 20 metros a la velocidad de la luz.

CON: 5; TAM: 5; DES: 5; INT: 3; POD:
12.
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EL REGRESO DEL SENOR DEL SEGRE

Aventura para un grupo de 5/6 Personajes, a ser posible habiles con el uso de las armas. Esta aventura fite
jugada durante el Primer Torneo de Aquelarre, realizada en el marco de las JESYR V.
Basada en el relato “La Cruz del Diablo” de Gustavo Adolfo Bécquer.

Introduccion para el D.J.

“Hace mucho tiempo, mucho tiempo,
Y0 1o se cuanto, pero los moros ocupaban
atin la mayor parte de Espafa, se
[lamaban Condes nuestros Reyes, y las
villas a su vez prestaban homenaje a otros
mis poderosos, cuando acaecié lo que
voy a referir a ustedes.”

“Pues es el caso que, en aquel tiempo
remoto, esta villa y algunas otras forma-
ban parte del patrimonio de un noble ba-
rén, cuyo castillo sefiorial se levanté por
muchos siglos sobre la cresta de un pe-
fiasco que bafia el Segre, del cual toma su
nombre.”

“No sé si por ventura o desgracia quiso
la suerte que este sefior, a quién por su
crueldad detestaban sus vasallos, y por
sus malas cualidades ni el rey admitia en
su corte, ni sus vecinos en el hogar, se
aburriese de vivir solo con su mal humor
y sus ballesteros en lo alte de la roca en
que sus antepasados colgaron su nido de
piedra.”

“Devandbase noche y dia los sesos en
busca de alguna distraccién propia de su
cardcter, lo cual era bastante dificil des-
pués de haberse cansado, como ya lo es-
taba, de mover guerra a sus vecinos, apa-
lear a sus servidores, y ahorcar a sus sib-
ditos.”

“En esta ocasion cuentan las cronicas
que se le ocurrid, aunque sin ejemplar,
una idea feliz.”

“Sabiendo que los cristianos de otras
poderosas naciones se aprestaban a partir
juntos en una formidable armada a un
pafs maravilloso, para conquistar el se-
pulcro de Nuestro Sefior Jesucristo, que
los moros tenian en su poder, se deter-
mindé a marchar en su seguimiento.”

“Si realizé esta idea con objeto de pur-
gar sus culpas, que no eran pocas, derra-
mando su sangre en tan justa empresa, o
con el de trasplantarse a un punto donde
sus malas acciones no se conociesen, se
ignora; pero la verdad del caso es que,

con gran contento de grandes y chicos, de
vasallos y de iguales, allegd cuanto dinero
pudo, redimié a sus pueblos del sefiorio,
mediante una gruesa cantidad, y no con-
servando de propiedad suya mds que el
pefidn del Segre y las cuatro torres del
castillo, herencia de sus padres, desapare-
ci6 de la noche a la mafana.”

“El tiempo pasd; comenzaron los zarza-
les a rastrear por los desiertos patios, la
hiedra a enredarse en los oscuros ma-
chones, y las campanillas azules a me-
cerse colgadas de las mismas almenas.
Cuando he aqui que no sé si un dia o una
noche, si caido del cielo o abortado de los
profundos, el temido sefior aparecio efec-
tivamente, con no mMas recursos que su
despreocupacién, su lanza y media
docena de aventureros, tan desalmados y
perdidos como su jefe, en mitad de sus
antiguos vasallos.”

1. Bellver

Febrero del afio de Nuestro Sefior de
13.. Anochece sobre las orillas del Segre.
Después de una fria y fatigosa jornada, ya
vislumbrdis los tejados de Bellver, donde
podréis hacer noche y gozar del fuego y
del vino. Bellver es una pequefia
poblacién situada en la falda de una co-
lina, por detrds de la cual se ven las cres-
tas de los Pirineos. Sobre la colina, una
pelada roca, una fortaleza. Un verdadero
nido de dguilas, marca el fin de los domi-
nios de vuestro muy noble Sefor, el
Conde de Urgel, a cuyo servicio estdis ac-
tualmente como Sobrejunteros, encar-
gados de patrullar por los caminos de su
feudo limpidndolo de bandidos y malean-
tes. En nombre de vuestro Sefior llevdis
un mensaje al Sefior de Balaguer. Misién
simple, pues sélo tenéis que seguir las
orillas del Segre.

A las puertas del pueblo, una enorme
higuera os ofrece un macabro fruto. De
sus ramas cuelgan racimos de hombres.

oL

por Miguel Aceytuno

A los pies del 4rbol, un grupo de nifios y
ancianos lloran o aprietan sus puifios con
rabia. “jNuestro muy querido sefior!”
Gritan, recogiendo la amarga vendimia.

Si tratdis de acercaros, aprestardn sus
miserables hoces y palos, listos para el
combate. Son bastantes en niimero, y re-
sueltos a luchar hasta la muerte. Pero sus
escasas fuerzas no podrian venceros. Si
os acercdis tratando de tranquilizarlos
(tirando por Elocuencia o similar), y ex-
plicando que portdis la autoridad del
Sefior Conde, os invitardn a compartir su
pobre pan y sal.

2.Can’Agnés

El pueblo recogerd a sus muertos, y 0$
acompariard a Ca n’Agnés. N’Agnés es
una mujer increfblemente anciana (tiene
casi cincuenta afios). No ha bajado hasta
el rio, pues sus piernas ya no son las que
la llevaron por tierras de moros. N’ Agnés
es la abuela del poblado. Es quién ensefia
a los nifios, guia a los mozos y doncellas,
aconseja a los hombres, ensefia el uso de
determinadas hierbas a las mujeres, cura a
los enfermos, vy conforta a los mo-
ribundos. En una palabra: es una bruja.

{Nota para el D.J: No es imprescindible
que tus jugadores sepan esto. Y no me
malinterpretes. N’Agnés no es una vieja,
malévola, malvada e impia bruja, ni tam-
poco una reluciente, bondadosa, perfecta
y pura hada madrina. No es mas que una
persona que trata de hacer todo lo que
puede por su pueblo).

N’Agnés os contard lo explicado antes:
“Y las muchachas del pueblo temen ya
salir con su céntaro, para tomar agua de la
fuente del camino. Y los pastores llevan
sus rebarfios al Segre por sendas impracti-
cables y ocultas, temblando encontrar a
cada revuelta a los ballesteros de su “muy
amado Sefior”. Nuestros hombres han
muerto, ;Y dulce ha sido su sino, compa-
rado con el de sus compafieras! Pero
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nada hemos de temer ahora, pues nuestro
buen sefior Conde, que Dios guarde, nos
ha enviado a estos hombres valientes.”

Levantdis la vista. A la vacilante luz
del fuego, sélo podéis ver un circulo de
ojos esperanzados. Los ancianos asienten
a las palabras de N'Agnés, y asen con
fuerza los mangos de sus aperos de la-
branza.

De hecho, no tenéis eleccion. Sois la
ley, v si dejdis de investigar lo que parece
un claro caso de felonia, sélo con mucha
suerte no seréis ahorcados en la Seu.
También podéis asesinar a todo el po-
blado, eliminando los testigos. Por su-
puesto. Pero quizds sea mds sencillo
asaltar ese maldito castillo.

Veinte hombres estdn dispuestos a se-
guiros hasta la muerte. En tiempos del
padre de vuestro noble sefior, sin duda
fueron buenos soldados. Hoy no son mas
que un grupo de ancianos. Pero estan dis-
puestos a luchar.

3. El Serior del Segre

A la mafiana siguiente, os dirigis hacia
el castillo. Es una pefia inaccesible salvo
por un estrecho camino, que cuelga a
cientos de metros sobre el rio. El castillo
estd en ruinas. Ya solo quedan en pie las
cuatro paredes y la torre del homenaje.
En el patio, se desperezan los rufianes. El
sefior de Bellver espera, sentado, en el
antiguo salén del Castillo. Lleva su ar-
madura completa, y blande un espadén
que dos hombres normales apenas
podrian levantar.

La disciplina de los rufianes del Conde
es practicamente inexistente. Sin em-
bargo, no dejan de ser hombres de armas.
Tendréis que organizar a vuestra triste
tropa de la mejor manera posible, e idear
un plan para asaltar el castillo, a ser po-
sible por sorpresa.

Nota para el D.J: Cuando oiga ruidos de
Iucha, el Sefior saldrd al patio. Deja que
tus PJ traten de matar al Sefior. Va a ser
dificil. Ya ha muerto. Su cuerpo se ha
podrido. Sus cenizas se han esparcido al
viento. Pero su alma maldita no ha ba-
jado a los infiernos. Solo su maldad y su
sed de venganza mantienen unidas las
piezas de la armadura. Nada mds. Estd
vacia.

4. La lucha contra el sefior

Espera a que alguno de tus PJ atraviese
con su arma la coraza del sefior. Y no
mane sangre. Y que el Sefior ria estrepi-
tosamente. Todos los presentes perderdn
5 puntos de Racionalidad al darse cuenta

de lo que quieren destruir. Al ver esto, los
campesinos huirdn a la desbandada.

Cada vez que deseen atacar al Sefior
por medios fisicos, deberdn tirar por
Racionalidad. Sélo si pasan la tirada, po-
dran reunir la presencia de dnimo sufi-
ciente para atacar a la armadura maldita.
Hay una excepcitn a esto: El espectro es
evidentemente maligno. El destruirlo serd
una obra buena. Una obra santa. Todo PJ
que encomiende su alma a Dios o a sus
Santos o Angeles no tendrd que tirar por
Racionalidad.

Cuando la armadura pierda 20 puntos
de Resistencia caera al suelo durante unos
segundos. Es el momento de intentar
capturarla (tratar de desmontarla, o atarla
de algtin modo). Segundos después, tra-
tard de levantarse, con sus puntos de Re-
sistencia a tope.

Si se la captura, tratard de escapar.
Cada vez que los PJ se den la vuelta, se
oird un estrépito de hierros que entrecho-
can. A no ser que se la ate con cuerdas
muy fuertes, o que se la desmonte y que
las piezas sean sujetadas fuertemente por
hombres de bien, la armadura volverd a
formarse y a marchar al monte (y sin
abrigar demasiadas buenas intenciones
para con los Pj cuando los coja).

5. El ermitaiio

No hay manera. Esto no es luchar para
vivir, sino vivir para luchar. Cada vez
que capturdis la armadura... al cabo de
unas horas, escapa andandito, andandito
camino del castillo. Y vuelta a empezar.

Puede que se os ocurra buscar ayuda.
Si no, puede que se le ocurra a algin
hombre del pueblo. A pocos kildmetros
del mismo, vive un viejo ermitafio. Un
santo hombre, que ha dedicado los tlti-
mos afios de su vida a la oracién. Este
ermitafio rezard a San Bartolomé, y orde-
nard entonces que todo el pueblo haga pe-
nitencia. Si se hace asi, vuestras ple-
garias tendrdn una respuesta: La
armadura debe ser capturada de nuevo, y
forjada en forma de cruz. Sélo asi el alma
del Sefior bajard a los Infiernos.

6. Conclusion y recompensas

Si consiguen terminar con el Sefior del
Segre, los Pj recibirdn 45 P. Ap. cada uno,
asi como el agradecimiento eterno de
todos los habitantes de Bellver. Si cuen-
tan la historia a su Sefior, éste les recom-
pensard de una manera mis sustanciosa:
Concretamente con una bolsa llena de

Florines de oro.

P.N.J.

Habitante del Poblado: FUE 7: AGI
10: RES 7: RR 30. IRR 70. Armas:
Improvisadas (Palos, guadafias, hoces) al
40 % (1d4 dafio). Armadura tipo 1.

N’Agnes: FUE 6: AGI 7: RES 8: RR
-50. IRR 150: No lleva ni armas ni
armaduras:

Hechizos: Atraccion Sexual, Lampara
de Biisqueda, Impotencia, Virilidad,
Curacion de Enfermedades, Curacidn de
Heridas Graves, Hablar mediante Suefios,
Sumisién, Proteccién Mdégica, Invocar
Animas, Carisma, invisibilidad, Invoca-
cién de Incubos y Stcubos, Teletranspor-
tacién. Aquelarre. Muerte.

(Ninguno de estos hechizos afectard al
Sefior de Bellver)

El Senor de Bellver: FUE 20: AGI
15: RES 20: RR 0. IRR 100. Armas:
Espadén 100 % (1D10 +2) Armadura
completa.

Nota: Cuando el Sefior de Bellver
pierda todos sus puntos de Resistencia,
caerd al suelo. Inmediatamente, sus
puntos vuelven al mdximo. Para levantar-
se, debe pasar un tiro de FUE/2. Seguird
luchando hasta ser capturado, o huir.

Hechizos: Arma invencible. Arma
irrompible. Proteccién Mégica.

Secuaces del Senor de Bellver: (12
Hombres) FUE 15. AGI 10. RES 15. RR.
30,IRR 70.

Armas: Espada 60 % (1d8 + 1d4 + 1).
Escudo 45%
Ballesta 45%

Armadura: Peto de Cuero con refuer-
zos, Casco y Escudo.

Ermitano: FUE 5: AGI 6: RES 35:
RR 80. IRR 20. No lleva armas ni ar-
maduras.

La espada: Puede que algin PJ se
encapriche del arma del Sefior. Es una
buena espada. Pero conserva parte del es-
piritu del Sefior de Bellver. Al cabo de
unos dias, la espada empezard a susurrar a
su poseedor histérias de gloria y poder, y
oscuros secretos para poseer la juventud
eterna y montanas de oro. Todo esto es
falso. El Sefior busca venganza, y la espa-
da, en la cual hay parte de su malignidad,
tratard de perder a su portador, dindole
consejos Utiles en apariencia, pero que
esconden trampas mortales. Para ello, la
espada posee el hechizo de “Ver el fu-
turo”.

Si la espada es abandonada... seguird
destruyendo a todo aquél que sea lo sufi-
cientemente infeliz para poner su mano
sobre ella. La Espada debe ser fundida,
forjada en forma de Cruz al igual que la
armadura, y dedicada a San Bartolomé.
Sélo asi el Sefior de Bellver descenderd
definitivamente a los Infiernos. @
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La historia toca a su fin. El ritmo de los
acontecimientos se ha ido acelerando y el desenlace se
encuentra a la vuelta de la esquina. En esta dltima entrega
los jugadores tendrdn que participar en las decisivas batallas
contra las fuerzas del mal.

por Sergi Cubells

En Esgaroth

Lo primero que llama la atencién al
adentrarse en el lago de Esgaroth son los
pilones ennegrecidos que sefialan donde
se alzo la ciudad. Una neblina flota sobre
el lugar en el que yace el dragén, y una
sensacidn de espanto preside el lugar.
Mais al norte, a la orilla del lago, en una
orilla alta, se alzan chozas y tiendas de
campafia. Se han levantado las estructuras
de varios edificios de madera y en ellas
trabajan hombres, mujeres y algunos el-
fos. Numerosas hogueras estan
encendidas y los nifios corretean entre
ellas mientras las mujeres preparan la
comida. En los bosques resuena el ruido
de las hachas.

Al llegar los aventureros, una muche-
dumbre se reune para verlos. Al poco, un
hombre de edad madura, vestido con una
cota de cuero, espada al cinto, (pelo largo
y canoso, barba, fornido), se acerca y se
presenta como Fréowyn, conduciéndoles
ante el gobernador. Este es un hombre
gordo y calvo, que ocupa la tinica casa
casi acabada. Ante €l hay planos de una
nueva ciudad en el lago. Recibe a los
aventureros de mala gana y adn de mds
mala gana accede a reunir el consejo ante
las noticias que le traen, y s6lo ante la
insistencia de Fréowyn. El consgjo deba-
tird interminablemente lo que se debe ha-
cer, mientras una expectante muchedum-
bre se apifia en el exterior. El Gobernador
es contrario a luchar: “No tenemos nada,

®

ALdx .9
as{ que nada pueden quitarnos. ;jLuchar?
jAbsurdo!. Casi todos somos ancianos,
mujeres y nifios, sin contar con los en-
fermos. Debemos ofrecerles la paz. Des-
pués de todo, sus pleitos son con esos el-
fos ‘metomentodo’. Hagamos que se va-
yan y asi podremos tener la paz que nece-
sitamos para que Esgaroth pueda conver-
tirse otra vez en una ciudad préspera. Re-
cordad la dltima vez que nos dejamos
convencer por e€sos enanos. ;Qué nos ha
comportado? Dolor y muerte ;Queréis
atin mas?”.

Fréowyn, ferviente seguidor de Bardo,
es un partidario de luchar: “Esos elfos que
desprecias salvaron a nuestro pueblo de
morir de hambre, pena y frio. ;Sabes lo
que hardn los orcos si caen sobre las mu-
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jeres y los nifios? Yo he luchado contra
ellos y conozco su maldad.”

El consejo estd indeciso, algunos apo-
yan al Gobernador, otros a Fréowyn. Deja
que tus jugadores hagan gala de elocuen-
cia, su intervencién debe hacer que los
hombres de Esgaroth decidan ir a la bata-
lla. Un buen discurso deber ser premiado
con abundantes Puntos de Experiencia. Al
fin se decide luchar.

Fréowyn interviene: “Si las mujeres,
ancianos, nifios y enfermos parten hacia
el norte para ponerse bajo la proteccidn
del ejército del Rey Bardo, seran fécil-
mente alcanzados por los orcos, por lo
tanto, debemos detenerlos aqui”. Si esto
se le ocurre a algin jugador, PX al canto.
Deja que tus jugadores organicen la de-
fensa. El lugar més estratégico, si se in-
forman, es la colina de Amon Lagdael,
una colina empinada cubierta por bosque
ligero, a pocos quildmetros de Esgaroth,
que protege el acceso a la ciudad en el Iu-
gar mds estrecho entre las marismas y el
lago.

La batalla debe describirse con
colorido, vy los aventureros estarin cada
uno al mando de una unidad. Yo, para
resolver la batalla he empleado las reglas
de combate de masas que salen en Gurps
Conan, pero puede emplearse cualquier
sistema: Warhammer Fantasy Batle,
Combate de masas de AD&D, o
cualquiera que os inventéis.

Los orcos empleardn la siguiente tac-
tica: Formardn en tres alas, los Uruk-hai
en el centro, precedidos de los jinetes de
lobo y caballeria ligera que actuardn
como pantalla, cargando, disparando
flechas y retrocediendo; las alas estardn
formadas por orcos menores, cuya mision
es envolver las alas enemigas cuando el

centro se haya roto bajo la embestida de
los Uruks. Si Lachglin estd vivo,
empleard un hechizo de oscuridad para
esconder el movimiento de sus tropas, y si
la batalla va mal, canalizari el poder de
Mordor para lanzar un hechizo de
desesperacién sobre las tropas de
Esgaroth, lo que bajard la moral.

La batalla

Unidades Orcas

Son 700 orcos divididos en 4 unidades:

Uruk-Hais: 200. Infanteria pesada. Co-
tas de malla, armaduras de escamas, es-
cudo, cimitarra, lanza. Moral muy alta.
Jefe: Angrach.

Jinetes de lobo: 100. Caballeria ligera.
Cotas de cuero, escudos, cascos, lanzas,
cimitarras, lanza. Moral baja.

1.2 Unidad de orcos (Ala derecha): 200.
Infanteria media. Cotas de malla, escudo,
casco, cimitarra, lanza. Moral normal.

2.2 Unidad de orcos (Ala izquierda):
200. Infanteria media. Cotas de malla, es-
cudo, casco, cimitarra, lanza. Moral baja.

Bdrdidos

Unidad de elfos de Thranduil: 50.
Infanteria ligera. Cota de cuero, escudo,
espada, lanza, arco élfico. Moral €lite.

Guerreros de Esgaroth: 200. Infanteria
media. Cota de mallas, yelmo, escudo,
espada, lanza, arco normal. Moral normal.

Levas: 200 jovenes, ancianos y muje-
res. Amas improvisadas. Sin apenas ar-
madura. Moral normal.

Como ves, estan en inferioridad, por lo
que lo tnico que puede llevarlos a la vic-
toria es el heroico comportamiento de tus
aguerridos jugadores, comportamiento
que, desde luego, implica el riesgo de una
muerte gloriosa.

Pueden pasar 4 cosas:

a. La batalla se pierde marginalmente.

b. La batalla es una derrota total.

c. La batalla se gana marginalmente.

d. La batalla es una victoria total.

a. Los supervivientes se retirardn orde-
nadamente, protegiendo la huida de los
civiles. El pequefio ejército es asf exter-
minado casi hasta el dltimo hombre, pero
las mujeres, ancianos y nifios pueden es-
capar. Se debe hacer tiros de superviven-
cia por los aventureros durante tres dias;
al cuarto, una tropa proveniente de Erebor
arrolla a los orcos.

b. Los orcos alcanzan a los civiles y
hay una espantosa carniceria. Muy pocos
consiguen escapar. Esgaroth llorard amar-
gas lagrimas por la muerte de Smaug. La
victoria de la Batalla de los Cincos
Ejércitos se vera ensombrecida por la
horrible tragedia. Como la Batalla la
ganan los buenos, el ejército de Bardo
extermina la tropa de Lachglin, pere-
ciendo éste en la batalla. En cuanto a los
aventureros, si hay alguno vivo, huird
hacia el norte (supongo) durante tres dias,
perseguidos por los jinetes de lobo. Or-
ganiza alguna escaramuza y deja que sélo
sobreviva alguno. Los orcos, después,
volverdn al sur, donde se apostardn para
atacar a los que huyan de la Batalla del
Norte, pero como ésta serd ganada por las
fuerzas del bien, serdn exterminados por
los bardidos sedientos de venganza.

c. Los orcos se retirardn se reorganizan
durante un dia (Fuegos, cuernos, tambo-
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res y demds). Al dfa siguiente ( o mejor
dicho, a la noche siguiente) Lachglin (si
estd vivo) lanzara su hechizo de desespe-
racién y se lanzaran de nuevo al ataque.

d. Los orcos seran exterminados, esca-
pando muy pocos que huirdn por las ma-
rismas para morir alli. El cuerpo de Lach-
glin, en su caso, se encontrard atravesado
por una flecha disparada por una mano
desconocida. El ejército vencedor ird
hacia el norte (supongo, para reunirse con
las mujeres y los nifios). A unas millas de
Dale hay un pequefio valle con un arroyo.
Al pueden acampar los fugitivos. Desde
ahi, con una fuerte escolta, los aventure-
ros llegardn a Erebor, la Montafia Solita-
ria.

La Batalla de los Cinco Ejércitos

Segin como se hayan desarrolado los
acontecimientos, los aventureros pueden
llegar antes o durante la batalla (b), o bien
una vez esta finalizada (a).

a. Depende de como haya ido la batalla
de Amon Lagdael (o de Esgaroth) serdn
recibidos por Gandalf como héroes o
como portadores de malas noticias.

En el caso de que hayan ganado, les lle-
vard ante Bardo, que les agradecera el
salvamento de sus gentes declarandoles
amigos perpetuos de los hombres de Es-
garoth y ofreciéndoles regalos en agrade-
cimiento: un cinturén de cristal y plata
con una funda bordada e incrustada en
perlas que porta una daga muy afilada
(+15); una funda de espada negra,
bordada con filigrana de plata y joyas
blancas incrustadas en forma de runas
Anghertas (permite desenfundar y golpear
en la mismo secuencia); un escudo
mediano, liso, muy ligero, pesa muy poco
y estd forjado tres veces (+15 adicionales
al BD); una pequeifia arpa dorada con la
forma de un cisne, no se desafina nunca y
suena tan bien que requiere menos
energia para realizar los hechizos de
cancion (+20 al sortilegio).

En caso de haber sido derrotados, y lle-
gar como mensajeros de malas nuevas, les
agradecerdn igual sus esfuerzos, llorardn
juntos la tragedia y serdn declarados
amigos eternos de los bardidos, asf como
de los elfos por salvar a Namiré. En ese
caso no hay regalos. De todas maneras, el
rey Thranduil, en cualquier caso y siem-
pre que hayan salvado a Namirg, les ofre-
cerd los siguientes obsequios: unas botas
élficas; un arco de tejo (+25 BO); un
cuerno de plata y marfil con una hoja de
roble grabada, que declara al portador
amigo de los elfos y ademds posee un he-
chizo de Confusidén (lista de dominio
espiritual), dirigido a voluntad a los suje-

tos frente a quien se toca (nivel 5); una
botellita de Miruvinor (5 dosis), devuelve
20 PV por dosis, pero no repara 6rganos.

b. Seran recibidos por Gandalf, que les
informard: “La destruccién de Dol Guldur
fue fécil, demasiado ficil dirfa yo. En
menos de una semana destruimos Amon
Siil. La resistencia fue dura, pero no tanto
como yo pensaba. El nigromante no fue
hallado. Después, dominado por un pre-
sentimiento, cabalgué hacia el norte por el
Men Celduin, que es de nuevo una ruta
segura. Puedo cabalgar muy rdpido
cuando es necesario. Llegué hace unos
dias para encontrarme con esto.” Les ex-
plica el asunto de Thorin Escudo de Ro-
ble y Bilbo (Ver El Hobbit) y como es-
pera que la Piedra del Arca haga ablandar
el corazdn del enano.

Entonces acude un hobbit, de espesa
cabellera castaiia y mejillas sonrosadas,
aunque bastante delgado. Gandalf le pre-
senta a los aventureros como Bilbo Bol-
s6n de La Comarca. “Encantado” dice
con reverencia “aunque me temo que con
tanta gente importante como Gandalf me
ha presentado en estos dltimos dias, habré
de hacer una lista para no olvidar a nadie,
si entienden lo que quiero decirles”. Dice
Gandalf “Tengo un mal presentimiento,
creo que el mal estd actuando en el norte,
pero no diré nada mas sobre esto” Y se
aleja a grandes zancadas, dejando a Bilbo
con los aventureros. Este se sentird feliz
de acompaiiarles a comer algo: “Yo to-
maré un bocado, para no desairarles a us-
tedes, pues ya he comido”, y tomard unos
cuantos (muchos) pastelitos y una jarra
(grande) de cerveza. Es simpdtico y co-
municativo, pero parece algo triste (PP
ficil), como si una sombra flotase detras
de su cabeza. Les pedird que le expliquen
sus aventuras, pues quiere escribir un li-
bro con “todas esas zarandajas”. “No sé si
le 1lamaré “El viaje inesperado” o
“Historia de una ida y una vuelta” , pero,
en fin, ya veremos”.

En ese momento hay una gran agitacion
el el campamento. Gandalf pasa
apresuradamente. “Los mensajeros anun-
cian que los enanos de Durin han llegado
ya, antes de lo previsto; temo lo peor”.
Los aventureros ven como un numeroso
contingente de enanos vestidos de cotas
de mallas, con un enorme bulto cada uno
a sus espaldas entran el el valle, detenién-
dose entre el rio y Ia estribacién monta-
fiosa del este. Alli, unos pocos avanzan
hacia el campamento, deponen las armas
y alzan las manos. Bardo, Bilbo y Thran-
duil avanzan hacia ellos. Les ven hablar
unos minutos, y luego retirarse, mene-
ando las cabezas. Luego, los enanos
avanzan por la orilla este y, de repente,
mientras Bardo y Thranduil hablan, se
despliegan y avanzan cefiudamente hacia

o

las filas de hombres vy elfos que les aguar-
dan. Los orcos chasquean y algunas
flechas vuelan. Entonces, una sombra
crece con terrible rapidez. Una nube
negra cubre el cielo, el trueno rueda, ruge
y retumba en la montafia. Por debajo de
ella llega otra oscuridad, que no llega con
el viento, sino del norte, como una
inmensa nube de murciélagos, tan densa
que no hay luz entre las alas.

“Deteneos -grita Gandalf con los brazos
en alto, su voz como un trueno, la vara
encendida con una luz stibita como el
rayo-. El terror ha caido sobre vosotros
iAy! ha llegado mas rapido de lo que yo
habfa supuesto. Los orcos estdn sobre
vosotros! Ahf llega Bolgo del Norte, cuyo
padre, oh Durin, mataste en Moria hace
tiempo. {Mirad! jLos murciélagos se
ciernen sobre el ejército como una nube
de langostas! Montan en los lobos y los
wargos van detrds!” (El Hobbit, JRR
Tolkien).

Se celebra un apresurado consejo al que
los aventureros no son invitados, y los
elfos toman posiciones en la estribacién
sur de la montafia, mientras hombres y
enanos toman posiciones en la del este. El
Rey Thranduil se sitiia en la colina del
Cuervo, con sus estandartes verde y plata.
Los aventureros son libres de situarse
donde quieran y la batalla comienza. Si
quieres una descripcion, léete E1 Hobbit,
caramba. Se debe preguntar a los jugado-
res cudl serd su actitud en la batalla
(desde cobarde a heroica) y seglin hayan
dicho, hazles sudar tinta china. Si alguno
sobrevive a la terrible batalla, su gloria y
fama habrad crecido mucho. Después
Bardo y Thranduil dardn los regalos a los
sobrevivientes.

Epilogo

Tras unos cuantos dias recuperandose,
Gandalf y Bilbo parten sin aceptar la hos-
pitalidad de Thranduil. Los aventureros
son libres de pasar una temporada en
Amon Thranduil con los elfos, en Esga-
roth ayudando a su reconstruccién, o de
acompafiar a Gandalf y Bilbo en su viaje
hasta llegar a la casa de los bedérnidas.
Ambos les aceptaran gustosamente. Pasa-
rdn el invierno con los bedrnidas, re-
cuperando sus caballos si los dejaron allf
y después ;quién sabe?.

Aquf se acaba Tharnefuin.

Puntos de experiencia: depende de
como se hayan comportado tus jugadores
y del sistema que emplees para darlos,
pero recomiendo que si se han portados
bien les des los suficientes como para, al
menos, realizar un subida de nivel. @
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Deseo recibir, también a contrarrembolso, los siguientes niimero anteriores:
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LIDER 2 LIDER 7 LIDER 12 LIDER 17 LIDER 22
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] Adjunto con mi suscripcién fotocopia Giro Postal valor de 1.800 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
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Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.

Podriés conocer la Tierra
Media palmo a palmo, des-
de sus principales ciudades
y fortalezas, hasta los gran-
des protagonistas de su his-
toria.

En librerias y s
especialistas en juegos

Sant Hipolit, 20 |
08030 Barcelona A
t.: 93. 3458565 e
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