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Un juego de accién e imaginacién

- :J;_CONTENII,)O %Crea aventuras y explora un mundo fantéstico lleno de
magia. Todo Personaje usa conjuros y cualquiera
o as e R : puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una
 Generacién de personajes, sistema de juego, e v Tiene e
 combate, habilidades, criaturas, notas del Master, 0 -0 >4 drmadura. Henes unas reglas tacties de jugar.
- ‘ hoja del aventurero. Y el sistema de juego de Glorantha, con su omnipre-
: sente magia, te cautivara. ;

|
i _ Librode Reglas
|
|

|

! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

| Dados de 20, 10, 8, 6 y 4 caras.
30 personajes troquelados.

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

RuneQuest es una marca creada y desarrollada por
Chaosiom Inc. © 1978, 1979, 1980, 1984, 1987.

JOC INTERNACIONAL,1992.
Con licencia de The Avalon Hill Game Co.






FAR WEST

EL JUEGO DE ROL MAS BUSCADO DEL QESTE

150 paginas de trepidante accién - _ |
: G s o e . Formato: 21 x 29,7 cmas

en el mitico escenario g Cubiertas rigidas a todo color.

: Hustraciones detalladas

‘del Salvaje Oeste - | | -
o : - ! - . - encadacapitulo.

« 20 tipos de aventureros diferentes. » Cuademillo adicional para el Personaje.
~* Més de 50 armas de la época. | * Aventuras disefiadas para jugar mmediatamente.
» Sisterna de combate innovador y eficaz.  * Mapas geograficos, cronologia de hechos histéricos,
» Descripcién de mas de 50 tribus indias. =~ PErSonajes miticos reales con datos de juego,
filmografia recomendada,

_. et pregene:rados. lista de equipo con los precios de la época...
HAZTE CON EL EN TU TIENDA, e
LIBRERIA ESPECIALIZADA O TELE. 429 83 00 « FAX. 429 01 54
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Cry Haroc es un juego de Eurogames; ASL es un juego
de Avalon Hill; Battletech es un juzgo de FASA; el
reglamento de Antigiiedad es de WRG; Ordculo y
Aguelarre son juegos dz JOC Internacional; Rolemaster
estd editado por JOC Internacional bajo licencia de ICE;
Far West es un juego de M+D; MILL KK ¢s propiedad
de sus autores; Star Wars estd editado por JOC
Internacional bajo licencia de West End Games.

ider 36
Julio 1993

1 Estado de la Aficion
Clubs
Novedades
Comunikado
Fanzines
Actividades
Comic
Gary Gygax, entrevista al gran culpable
Ranking
Desafios y Mercadillo

= o000 1oy v ON

12
13
16

.

]
|
L
-
-
a

o
-
B
e
B
B
s
B

~ a Biblioteca de Ankh-Morpork

i
-

18

E 1 Consultorio del Orco Francis

20

ilencio se juega

22

o Empezamos por el principio 22
Belchite 37 24
Combate callejero 25

I lomo en las mesas
La batalla que nunca existio

26
26

Z"QE

#f odulos
QOraculo
Rolemaster
Aquelarre
Far West
Mili KK
Star Wars

30
30
38
42
47
53
58

@




o
-
-
.
i
w
G

Club de aqui cerqguita con el
que nos unen lazos muy impor-
tantes. Su panorama ludico es
extenso, incluyendo tanto el war-
game y el rol como los juegos
temdticos. Algunos de sus favori-
tos son Empires in Arms, AD&D,
Aguelarre y Far West, por nom-
brar a los més solicitados. Su
horario es de lunes a viernes
desde las 6 hasta las 9 de la tarde.
Si estds interesado en obtener mds
informacion puedes contactar con
ellos en el Centro Social de Sants,
en la calle Olzinelles 30 de

Barcelona.

Desde hace varios meses fun-
ciona en Manresa un club de
estrategia y rol llamado MERC’S
(Club d’Estrategia, Rol i Simu-
lacié de Manresa) integrado en la
asociacidn Xaldiga, encargada de
diferentes actividades recreativas
en aquella ciudad barcelonesa. En
él puedes jugar a AD&D, La
Liamada de Cthulhu, Mutantes en
la Sombra, Civilizacién, Battle-
tech, etc. Una de sus proximas
actividades es organizar unas jor-
nadas de rol, y quizd de estrate-
gia, los dias 24, 25, 31 de julio y
1 de agosto. Desde nuestras pagi-
nas quieren animar a todos los
jugadores de Manresa y su
comarca a ponerse en contacto
con ellos, Llamad a Xavier al (93)
8751998.

Club sevillano dedicado al rol
que s¢ pone en contacto con
nosotros para darse a conocer al
resto de la aficién. Por lo que se
desprende de la carta (el grupo no
tiene local y juega en casa de uno
de sus miembros) parece que no
estdn abiertos en principio a nue-
VO$ componentes, aungue esto es
algo que no sabrds a menos que
les escribas a: Av. Sdnchez Piz-
juan s/n. Nucleo residencial Ma-
carena 5, Blog. 5, 3° D. Sevilla
41009,

Nuevo club andaluz, concreta-
mente de Cordoba, formado por
cinco jévenes que disfrutan con
juegos como EI Seior de los
Anillos, Ordculo, RuneQuest,
Pendragén, Aquelarre y Role-
master. El club invita a cualguiera
a introducirse en este mundillo, y
en concreto al resto de clubs
espaifioles, a entablar una relacién
directa con el fin de intercambiar
experiencias y aunar esfuerzos.
La direccion es: Libreria M*
Auxiliadora, ¢/ M* Auxiliadora 9,
bajos. 14002 Cérdoba.

La
rosa
negra

%}

rol y fantasia

Cuarenta rol-maniacos, y algin
wargamero, forman este club de
jugadores con titulos en su ludo-
teca como MERFP, Rolemaster,
Vampiro, La Llamada de Cthu-
thu, Stormbringer, Star Wars, etc.
Si quieres conocerlos pasa los
jueves por la tarde, entre las cinco
y las nueve, por el Centro
Cultural de Hortaleza, en la calle
Santa Virgilia 15 de Madrid, o
escribe a: Jesus Mérida Sanabria,
¢/ Mata del Ciervo 27. 28043
Madrid. Respecto a vuestro ofre-
cimiento para colaborar, sabed
que estamos deseosos de recibir
vuestras cartas.

El club lleva funcionando

desde enero de este afio todos los
jueves por la tarde y algun fin de
semana. Formado por dos mdsters
y cuatro jugadores, jucgan a
MERP y La Liamada de Cthulhu.
El club no tiene interés en aumen-
tar su nimero de socios, pero si
en cambiar material y contactar
con otros clubs de Espafia. Oscar
Sdnchez Jiménez, ¢/ San Pedro
Pascual 13, 57 9% Valencia 46008.

Esta asociacidn cultural surge
con la intencion de ofrecer una
serie de servicios al aficionado
que en ocasiones los clubs tradi-
cionales o las empresas dedicadas
a los juegos no les pueden brin-
dar. Ademds de actividades de
cardcter mas multitudinario como
pueden ser la realizacion de jor-
nadas o las de promocion de tien-
das y productos, la asociacién dis-
pone de un Boletin Informativo
de periodicidad mensual y un
juego de estrategia por correo.
Strat ofrece sus servicios a los afi-
cionados, incluso los no zarago-
zanos, para ayudarles en lo posi-
ble a realizar sus actividades. La
direccion es: Apdo de correos
5185. 50014 Zaragoza.

No se trata en esta ocasién de

un club formado per un grupo de
jugadores, sino de una buena ini-
ciativa de Alfil juegos que, de esta
manera quiere aumentar la difu-
sion de diferentes juegos al
mismo tiempo que permite a los
aficionados disfrutar de su hobby.
El club funciona desde las 17:15
hasta las 19:45. Si quieres mds
informacién puedes obtenerla en
las dos tiendas de Alfil Juegos, en
la calle Fundadores 18 y Bolivia
1, en Madrid.

NOVEDADES

Es de esperar que cuando ten-
gas este niimero en las manos a tu

lado esté va la tercera entrega de
Rolemaster, el Manual de Hechi-
zos. Con esta tercera y ultima
entrega que nos ofrece JOC Inter-
nacional se completa el sistema
de juego en su version castellana.
El Manual de Hechizos es el
complemento obligado para desa-
rrollar las partidas, ya que en €1
viene ingente cantidad de infor-
macidn sobre magia, con la des-
cripeion de méds de 2000 hechi-
70s. Ademds de ser una parte
basica del sistema de juego
Rolemaster, el nuevo suplemento
puede ayudarte para completar el
apartado médgico de cualquier otro
juego de rol de fantasia medieval.

CARUAL
De BECRIZOS

mas obras de Gary Gygax, aun-
que en esta ocasidn no se trata
propiamente de un juego. Los
asesinos de Anubis, publicada por
Timun Mas, es la primera novela
de la trilogia Los Mitos, pertene-
ciente a su vez a la serie Mundos
Misteriosos. Lo que en realidad
nos interesa sobre esta novedad
editorial (mds susceptible de apa-
recer en nuestra Biblioteca),
dejando de lado el indudable inte-
rés que sentimos por cualquier
trabajo del autor de D&D, es que
en realidad se trata de material de
contexto para el juego de rol
Mundos Misteriosos que pronto
aparecerd en el mercado. En este
libro conoceras Terra (el mundo
donde se desarrolla el juego) de
la mano del gran magister Setne
Inhetep, un ex-miembro de los
servicios secretos del faraodn, y de
su ayudante Rachelle.
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La firma Eurogames ha sacado
a la calle una nueva serie de war-




games ambientados en el Frente Ruso
de la II Guerra Mundial bajo el nombre
de Etoile Rouge contre Croix Noire. La
serie es comercializada en Espafia por
JOC Internacional y constard de seis
titulos. De momento ya estdn disponi-
bles log tres primeros: Moskva, Khar-
kov (que tiene el atrayente afiadido de
otra batalla, Rostov) y Koursk (juego
utilizado en el 10° Campeonato de
Francia de Wargame). Toda la serie uti-
liza unas reglas comunes, aunque en
cada escenario se ven complementadas
con normas para las diferentes particu-
laridades de cada batalla. La serie esta
basada en los antiguos juegos de
International Team, pero le serd facil
al que ya los conocfa detectar el trabajo
de Frank Stora, colaborador en warga-
mes de la revista francesa Casus Belli,
puliendo y modificando el reglamento.
Los juegos estdn disefiados para ser
jugados por dos personas en aproxima-
damente dos o tres horas y con una difi-
cultad lo suficientemente sencilla como
para ser asequibles a cualquier tipo de
Jjugador.

Y otra novedad que os adelantamos
de la misma marca es la salida en cas-
tellano de Dragon Noir 2. El juego dis-
pone de 6 o 7 mapas combinables con
los que puedes crear unos magnificos y
laberinticos “dungeons™. El juego ori-
ginal se queda muy pequefio al compa-
rarlo con éste.

Esta es otra novedad que presenta
Eurogames para los aficionados, dis-
puestos a mejorar el aspecto de sus par-
tidas de Cry Havoc, y también distri-
buida por la firma catalana JOC
Internacional. Tres cajas con tiguras de
15 mm. son las que tienes a tu disposi-
cidn, la primera con los Caballeros, la
segunda con los Hombres de Armas, y
la dltima con figuras de Campesinos.
Pero no acaban aqui las novedades ya
que también estdn disponibles repro-
ducciones en resina de las construccio-
nes que aparecen en los tableros de Cry
Havoc. La idea es sacar todas las cons-
trucciones (;también el Castillo
Templario?) y de momento te podemos
seflalar que tienes la Abadia de
Viking’s Raiders o el Molino de
Dragon Noir,

De la mano de JOC Internacional
llegan a nuestro pais las figuras ofi-
ciales de La Llamada de Cthulhu que
funde la firma canadiense RAFM Com-
pany. El catdlogo es amplio, repasando
los diferentes investigadores PJs y por

supuesto el monstruoso panteén cthul-
huniano, incluyendo al mismisimo
Gran Cthulhu. Por cierto, si quieres

figura que la firma norteamericana ha
fundido para conmemorar las Jornadas
Americanas. Se trata de una figura pre-

un nuevo escenario de juego, el mundo
del Sol Oscuro, un mundo al que la uti-
lizacion indiscriminada de la magia ha

convertido en un inmenso desierto. La
dureza de las condiciones de vida en
este nuevo mundo ha provocado la
transformacion de todas las razas exis-
tentes, y la aparicién de alguna nueva.
Los halflings han dejado de ser aque-
1las divertidas criaturas y se han con-
vertido en unos peligrosisimos cazado-
res de humanoides -su manjar prefe-
rido-, los elfos son el terror de los para-
mos por sus incursiones de bandidaje,

verlo busca nuestro niimero 34 y dbrelo  ciosa de edicion limitada.

por la pigina 42.

Ediciones Zinco, con licencia TSR,
sigue ampliando el universo de
Advanced Dungeons & Dragons con

No se puede calificar de otra manera
a este The Great Red Dragon de TSR,

Liegd el verano. Y con el verano, esta sorpresa gue tenéis
entre manos. La demanda mds repetida en vuestras cartas era
que nos decidiéramos a hacer un numero “Especial escena-
rios”, v agui lo tenéis, para poderlo disfrutar a gusto en vaco-
ciones. Y como pequeno “contra-favor”, ya que os damos lo
que nos pedis, os volvemos a rogar gque completéis la encuesta
que aparece en las paginas de este LIDER. Salkbemos que &l
verano es época de juego, y que en el periodo de vacacio-
nes la aficién se multiplica. Asi pues, gueremos tener noticias
de fodos los gue empezdis en esto ... y, como no, de los gue
seguis en el empeno. Aparte de satisfacer nuestra inagotable
curiosidad, la encuesta nos servird para ofreceros bien pronto
una actualizacion del Censo de Clubs que ya publicamos en el
LIDER 20. Sirva estc como Ultima llamada a quienes quieran ins-
cribirse en él o deban modificar algin dato, que bastante ha
llovido desde entonces.

Y ademds de los mddulos, queremos destacar de este
numero la entrevista realizada nada mas ni nada menos que
a Gary Gygax, padre del juego de rol e insigne veterano del
panorama lUdico mundial. Personaje real de Carisma 18, el
viejo lobo cuenta a los lectores de LIDER como se le ocurrid
inventar una cosd tan rara.

Para acabar, agradeceriamos gue comunicarais a la redac-
cién cualguier indicio que tengdis sobre el paradero del Orco
Francis. Cuanto antes, por favor. Nos tfememos que ha sido
secuestrado por un grupo de amazonas sufragistas.

Calurosamente vuestra

La Redaccion
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EL ESTADO DE LA AFICION

mientras que los enanos se dedican
exclusivamente a trabajar en sus cosas.
Las nuevas razas cn el mundo de Athas
son los muls (cruce de enano y
humano), los semigigantes (cruce de
humano y gigante) y los thri-kreen
(humanoides insectos). Este nuevo uni-

:Para los aficionados al wargame se;

moral, la fatiga de los combatientes, el
control de mando, el liderazgo, campos
de minas, .., que le otorgan un nivel de
complejidad alto para dos jugadores, o
medio si se juega en solitario. Por
supuesto, incluye los correspondientes
escenarios.,

GMT Games nos propone para este
verano una interesante partida de his-
toria—ficcién una nueva crisis en el 8

alguna vez incluye la habitual dosis de
magia, orcos, dragones y todo lo
demds. Sin embargoe, Guerreros de la
Medianoche, a pesar de recurrir a todos
estos topicos, es un producto intere-
sante, con un guion coherente y bien
construida, con una frama que consigue ..




















































































































































cabo cuartel y devuelve sus trinchas al
cuartelero.

07:00 Diana. Es arriada la bandera en ¢l
mastil sobre la puerta principal.

07:10 Formar ante la compaiiia y pase de
lista. Se informa que, los soldados que
hayan solicitado el pase de fin de se-
mana, pueden ir a recogerlo a las diez
en el cuerpo de guardia de suboficiales.

07:25 Ir formados a desayunar.

07:30a 08:00 Se realiza el cambio de
guardia, “El Mafio” y sus colegas se
van del cuartel.

08:00 Formar vestidos con el traje de
faena y pase de lista.

08:00 a 09:00 Limpieza de las compafifas
a cargo de los soldados dirigidos por los
respectivos cabos cuartel.

09:30 Los soldados forman ante sus com-
paiiias, los suboficiales de semana en-
trantes pasan revista a las mismas y dan
el visto bueno, cambio de cabos cuartel,
cuarteleros y suboficiales de semana.

09:40 Toque de paseo, se rompen filas,
empieza un dia festivo. Todos aquellos
personajes que solicitasen el pase fin
de semana pueden ir a buscarlo al
cuerpo de guardia de suboficiales... de-
pende del drbitro que lo encuentren alli
0 No.

El cuartel
Las zonas sombreadas definen tres nive-

les de probabilidades de encontrar un
mando en ellas: A alta, B media, C baja.
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1. Puerta principal. Puesto de guardia.
2. Torredn sudeste. Puesto de guardia.
3. Torre6n del palomar.
Puesto de guardia.
4. Entrada al polvorin. Puesto de Guardia.
5. Torreén del polvorin.
Puesto de Guardia.
6. Puerta falsa. Puesto de Guardia.
7. Torredn del lavadero.
Puesto de Guardia.
8. Garage.
9. Compaiiia de Destinos.
10. Plana Mayor de Transmisiones.
11. Almacén de material de zapadores.
12. Oficinas de vehiculos.
13, Taller electronica.
14. Compafifa de Telefonia.
15.2* Compaiifa de Zapadores y Seccién
de Mdquinas.
16. Plana Mayor de Zapadores.
17. 1# Compainia de Zapadores.
18. Capilla.
19. Jardines de la capilla.
20. Imprenta.
21. Taller (vacio).
22, Taller de armeria.
23. Botiquin.
24, Biblioteca.
25. Patio de armas.
26. Jardines sobre el binker del polvorin.
27. Alambrada exterior.
28. Acera.
29. Residencia de suboficiales.
30. Bar de suboficiales.
31.Cuerpo de guardia de tropa y su-
boeficiales.
32. Barrera.
33. Cuerpo de guardia de oficiales.
34. Sala de banderas.
35. Servicios de oficiales.
36. Bar de oficiales.
37. Oficinas del cuartel.
38. Nueva residencia de suboficiales (en
construccion).
39. Almacén de material de transmisiones.
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40. Oficinas de transmisiones.

41, Comedor de tropa.

42. Hogar del Soldado.

43. Cocina.

44, Vestuarios de la piscina.

45, Piscina.

46, Gradas.

47. Servicios de tropa.

48. Duchas de tropa.

49, Sala de calentadores.

50. Transformadores y equipo electrégeno.
51.Taller de carpinteria.

52. Taller de vehiculos.

53. Almacén de recambios de automéviles.
54. Taller de radio.

55. Taller de telefonia.

56. Emisora de radio.

57. Compafifa de Radio (planta superior).

Personajes no Jugadores

Capitdn Antonio Morales (a) “el Masio”
Velocidad: R

Ataque: Agobiar.

Miuisculo 3, Intuicidn 5, Cerebro 3, Perso-
nalidad 5, Educacion 3.

Habilidades: Instruir C, Mando D, Manejo
de Chopo C, Agobiar D, Conocimiento del
Cuartel D, Detectar Escaqueo D, Escaqueo
E, Maldecir E.

Sargento Diego Villanueva (a)

“el Chuarcheneguer”

Velocidad: MR

Ataque: Ordenar (maltiplos de diez) fle-
xiones.

Musculo 5, Intuicion 5, Cerebro 1, Perso-
nalidad 4, Educacién 3.

Habilidades: Artes Marciales E, Deportes
D, Instruir C, Mando D, Marsialidd E,
Detectar Escaqueo C.

Resto de Personajes
Tratar segtin el Bestiario
(ver LIDER 33). @
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Mision de exploracion

¢ Quién sabe que se esconde en los confines del universo, mas alld de los sistemas estelares conocidos y los
planetas explorados? En cualquier lugar del espacio podemos hallar terribles enemigos, o tal vez valiosisimos
aliados. Qué mejor que un grupo de PJs para ser enviados a explorar, ya sea como carne de cafién o como emba-
jadores de paz. Aungue por supuesto puedes jugar esta aventura con tus personajes de siempre, en este modulo
te proponemos que emplees los nuevos tipos de personaje que te ofreciamos hace tiempo en un articulo de La Voz
de su Mdster. [Asi os empujamos a emplear nuestras ayudas de juego!

Esta es una aventura para Star Wars pen-
sada para un grupo de dos a seis Pls.
Aunque es fécil adaptarla para otros tipos
de personajes, la aventura se ha disefiado
suponiendo que entre los PJs hay un
Desterrado Errante y un Técnico Innato, y
es recomendable la presencia de un
Empresario Arruinado y un Ex-Policia
(personajes todos ellos aparecidos en
LIDER 30 y desarrollados por el autor). Si
se utilizan otros PJs, no es recomendable
que ninguno de ellos sea del tipo ultra-vio-
lento (nada de Caza-recompensas, Mercs,
Piratas y Forajidos), v es preferible que el
grupo no posea nave propia (nada de
Contrabandistas).

Tanto el Desterrado Errante como el
Técnice Innato afiadirdn la habilidad
Sensores en el apartado de Mecdnica de sus
hojas de personaje, y el drbitro deberd reco-
mendarles que le dediquen algiin dado
(especialmente el Técnico Innato). Si otros
PJs estan relacionadoes con naves espacia-
les, también pueden afiadirla. Esta habili-
dad sirve para manejar los sensores de las
astronaves, que se utilizan para la explora-
cién de planetas desde 6rbita, deteccién de
naves, efc..

Es recomendable el uso de La Guia de
Star Wars (aunque no indispensable).

La mision

Los PJs se encuentran desde hace meses
en una base rebelde en el Cinturén de
Asteroides de Kor-Dranak, un sistema este-
lar alejado de todas las rutas comerciales.
Hace relativamente poco que se han unido
a la Rebelion, y tan sélo han realizado
misiones de poca monta. Se conocen entre
si, pero no muy a fondo.

Ahora, la Comandante rebelde de la base,

Freia Dalmarin, les ha convocado a todos
en la sala de reuniones. Tras unos minutos
de tensa espera, la Comandante entra en la
sala seguida de dos guardaespaldas arma-
dos con blasters pesados. Tras tomar
asiento, se dirige a los PJs:

“Sefiores, ya llevan ustedes suficiente
tiempo haraganeando por la base. Es hora
de que empiccen a demostrar de gue son
capaces.

Voy a asignarles su primera mision de
importancia. No es realmente nada com-
plicado, pero puede implicar cierta dosis
de riesgo.

Se trata de lo siguiente: hace unos me-
ses, una de nuestras naves eniré en un sis-
tema estelar que segiin nuestros registros
aiin no ha sido explorado... y fue atacada
por cazas de disefio desconocido, ni impe-
riales ni rebeldes.

Su mision es sencilla: explorar ese sis-
tema, el DG-552, y determinar la proce-
dencia de esos cazas. Si existe una civili-
zacion autéctona con fecnologia espacial,
deberdn contactar con ella y atraerla del
lado de la Alianza. Si es hostil, deberdn
asegurarse que al menos es también hostil
al Imperio.

Por encima de todo, tengan presente que
si tal civilizacion existe, su mision serd
puramente diplomdtica. no inicien hostili-
dades de ningtin tipo con ella.

Se les facilitard una nave y los planes de
vuelo actualizados para alcanzar DG-552
en solo seis dias. En cuanto hayan comple-
tado su investigacién y, en su caso, hayan
contactado con la hipotética civilizacion,
vuelvan.”

Dicho esto, Freia se ird mientras uno de
sus guardaespaldas acompafiard a los PJs a
su nueva nave. Naturalmente, la perspec-
tiva de encontrar una supuesta civilizacién
aislada deberia atraer fuertemente al
Desterrado Errante.

&

por Carlos Alds

La verdad

El sistema CG-552 no posee ninguna
civilizacién autéctona. Lo que hay es una
base pirata altamente avanzada, que lleva
cerca de un afio trabajando en un nuevo
tipo de caza. El disefio estd pricticamente
terminado, y los piratas estan planeando
todo tipo de incursiones, tanto contra el
Imperio como contra los rebeldes. No
existe ninguna posibilidad de atraer a los
piratas al lado del Imperio, ni de la Alianza.
Los piratas atacardn a cualquiera que entre
en CG-552.

El nuevo caza construido por los piratas
(bautizado por ellos como “Sanguinario”)
puede verse en el Apéndice I, al final de
este madulo.

Una nave imperial también fue atacada
hace poco en DG-552, y el Imperio ha
tenido la misma reaccion que los rebeldes:
ha enviado una nave de exploracién, una
Fragata Ligera (basada en el disefio de la
Fragata Aduanera; de hecho, se le parece
exteriormente) de nombre “Invencible”,
que puede verse también en el Apéndice L

La nave

La nave que la Alianza “presta”a los PJs
es un Carguero Ligero modificado, el “Fle-
cha”, que puede verse en el Apéndice L.

Casualmente, el Técnico Innato ha
pasado las dltimas 4 semanas trabajando en
esta nave, que cuando llegd era casi un
monton de chatarra, v ha hecho uso de toda
su habilidad no sélo para repararla, sino
para conseguir algo mds. Por ello, conoce
perfectamente la nave y sabe de que es
capaz. Naturalmente, le tiene un gran
carifio a esta nave.

El viaje hasta DG-552 serd tranquilo y
sin problemas.




La llegada

Una vez en el sistema DG-552, los moni-
tores mostrardn la presencia de una estre-
lla tipo G con 2 planetas interiores, un ¢in-
turén de asteroides, dos gigantes de gas
(uno pequefio y otro grande) con un
numero indeterminado de satélites, y un
planeta exterior. No se detectan naves ni
sefiales espaciales.

A partir de este punto, corresponde a los
PIs decidir sobre su destino. El drbitro pue-
de indicarles que para obtener datos sobre
un planeta determinado es necesario situar-
se en Orbita a él o, mejor atin, aterrizar.

A continuacion se dan una serie de des-
cripciones de los mundos del sistema, y una
tabla de encuentros espaciales. Cada vez
que la nave de los PJs realice un viaje espa-
cial de un mundo a otro, debe hacerse una
tirada en esta tabla.

Sin que los PJs lo sepan, la Fragata “In-
vencible” se encuentra realizando una ex-
ploracién preliminar del sistema. Los pira-
tas, que tienen su base en uno de los satéli-
tes del gigante de gas mayor, siguen reali-
zando vuelos de prueba de sus nuevos cazas
ademas de algunas patrullas rutinarias.

El sisterna DG-552

El sistema es el siguiente (se listan las Or-
bitas a partir de la mds cercana a la estrella);

0. Estrella tipo G

1. Planeta rocoso. Muy altas temperaturas
(inhabitable).

2. Planeta desierto. Deshabitado.

3. Cinturén de Asteroides.

4. Gigante de gas pequefio. 5 satélites
pequenos, un anillo.

5. Gigante de gas mayor. 12 satélites

pequeiflos, 3 grandes.

i

6. Planeta helado. Deshabitado.

Para obtener informacion de un planeta
u otro cuerpo celeste desde su 6rbita, utili-
zando los instrumentos de la nave, debe uti-
lizarse la habilidad Sensores. El drbitro
pedird una tirada de Sensores, sin informar
de la dificultad requerida, y suministrard
informacion de acuerdo con la dificultad
que se haya superado segin se indica en
cada apartado. Si la tirada no suministra
ninguna informacion, los PJs deberdn per-
der el tiempo haciendo una nueva tirada (y
el drbitro hard una tirada suplementaria en
la tabla de encuentros). Mds alld de tres
intentos fallidos, los datos son tan contra-
dictorios que los PJs no saben ya como
interpretarlos.

* Planeta interior-uno (rocoso):

Este mundo es esencialmente una roca.
Su cercania a la estrella se une al efecto
invernadero de su densa atmdsfera para
producir temperaturas altisimas. Apenas los
PJs se sitden en érbita los sensores demos-
trardn (con una tirada Facil) que es total-
mente imposible aterrizar. El mundo es cla-
ramente inhabitable,

* Planeta interior-dos (desierio):

La mayor parte de la superficie de este
mundo estd ocupada por un inmenso
desierto (tirada Muy Ficil). No hay océa-
nos, y la concentracién de agua en la
atmosfera es baja. A pesar de ¢ello, con una
tirada Moderada los sensores indican que
la atmosfera es respirable, probablemente
debido a la presencia de vida vegetal de
algtin tipo. Si la tirada supera el nivel
Dificil, los PJs detectardn algunas concen-
traciones que bien podrian ser ciudades.
Esta hipétesis serd confirmada por una
observacion mds atenta.

El planeta estid habitado por una raza pri-
mitiva, los Dirinak, unos scres cuya biolo-
gia se basa en el nimero 3 en lugar del 2:
poseen un cuerpo con tres extremidades
inferiores (piernas), 3 superiores (brazos)
con “manos” de tres dedos cada una, y una
cabeza con una boca y tres ojos en tridn-
gulo. Toda la fauna nativa se basa en este
tipo de morfologia.

Los Dirinaks son bastante primitivos,
pero en modo alguno esttipidos. Sus ciuda-
des son de adobe, y utilizan bestias nativas
para el transporte. Se dedican a la ganaderia
y la agricultura en las pocas zonas del pla-
neta que no son absolutamente desérticas.

Si los Pls aterrizan, no tardardn mucho
en darse cuenta de que la cultura de esta
raza no puede haber producido naves espa-
ciales. El drbitro conducird el encuentro
como le parezca mds apropiado. Las posi-
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bles reacciones de los Dirinaks al ver ate-
ITizar una nave y/o seres tan extrafios como
los PJs incluyen desde el ataque a la ado-
racion, pasando por la simple curiosidad.
El arbitro no debe olvidar que esta raza es
desconocida y por tanto todo posible con-
tacto con ellos serd dificil (por sefias, etc..).
Ademds, nadie sabe nada sobre esta raza
(no importa las tiradas de Conocimientos
que pasen los PJs).

Las caracteristicas de un Dirinak tipico
son las siguientes, excluyendo (por supues-
to) todas las habilidades que representen
una tecnologia no primitiva (Blasters,
Pilotaje, etc..):

Destreza: 4D

Conocimientos: 2D (restringidos a su pla-
neta)

Mecdnica: 3D (sélo Cabalgar, Conducir
carretas, etc..)

Percepcién: 3D

Fortaleza: 4D

Técnica: 2D (s6lo Medicina primitiva,
Carpinterfa, etc..}

Tan sélo conocen armas blancas (espadas,
hachas, cuchillos, etc..).

* Cinturon de Asteroides:

La exploracion superficial del cinturén
de asteroides, debido a su extensidn, ocu-
pard bastante tiempo: ¢l drbitro hard dos

tiradas en la tabla de encuentros (un en-
cuentro en el cinturén de asteroides puede
ser interesante, teniendo en cuenta las difi-
cultades para maniobrar).

* Gigante de Gas menor:

Una tirada moderada de Sensores permi-
tira determinar la existencia de 5 satélites
pequefios (la presencia del anillo es evi-
dente). Si los satélites son explorados de
cerca, en uno de ellos se descubrirdn (con
una tirada Ficil de Sensores diferente a la
del Gigante de Gas) los restos de un Caza
Ala-X. El piloto estd muerto, pero ain
puede reconocerse sobre su caddver un uni-
forme de la Alianza Rebelde. La unidad R2
ha desaparecido. Una tirada Dificil de
Tecnologia permitird percatarse de que los
restos han sufrido un “saqueo tecnolégico™:
alguien se ha llevado todo lo que pudiera
ser aprovechable, incluso algunas partes de
la estructura (este caza rebelde se perdid y
entrd en el sistema hace unos meses. Fue
atacado por los piratas y se estrell6 en el
satélite. Los piratas recuperaron la unidad
R2 y parte de los componentes del caza).

* Gigante de Gas mayor:

Una tirada FAcil sefialar4 la presencia de
3 satélites grandes, y, si se supera el nivel
de dificultad Moderada, permitird determi-
nar la existencia de 12 satélites pequefios

(cuya exploracion no revelard nada). De fos
tres satélites mayores, el mas alejado del
Gigante de Gas no es mds que una roca
vacia. En otro, con vida vegetal y atmdsfe-
ra respirable, puede encontrarse una base
minera abandonada, y el tercero es la base
pirata.

* Planeta exterior (helado):

Con una tirada Ficil, los sensores mos-
trardn que este es un mundo helado, inha-
bitable y completamente vacio.

Las hordas piratas

Cuando los PJs se aproximen al satélite
del Gigante de Gas en el cual se encuentra
la base pirata, un nimero indeterminado de
cazas Ala-X, junto a otros de disefio des-
conocido (en total unos 10), saldran de
todas partes y atacardn a los PJs. Antes de
que puedan reaccionar, la nave habrd
sufrido ya serios dafios. Lo dnico que
podrdn hacer serd huir.

En este punto, aparecerd la Fragata Im-
perial con sus cazas TIE e intervendrd a
favor de los PJs (los imperiales ven un car-
guero civil atacado por cazas rebeldes o
piratas, de modo que su accion es ldgica).
La batalla durard poco: una nueva oleada




de cazas atacard a los imperiales, destru-
yendo todos los cazas TIE y dafiando muy
seriamente a la Fragata,

A continuacion apareceran seis cargueros
ligeros modificados (véase Apéndice 1)
procedentes del satélite que empezardn a
suministrar fuego de cobertura y apoyo a
los cazas. La Fragata Imperial y el carguero
no tendrdn més remedio que intentar huir,
perseguidos por una nube de cazas. Duran-
te la persecucion sufrirdn serios dafios y
acabardn estrellindose en el satélite,

Si los PJs habian sido capturados, todo
ocurrird igual, pero lo dnico que sabran es
que la Fragata estd recibiendo impactos
que zarandean toda la nave. En un
momento dado, un tripulante les abrira la
puerta y les gritard:”; Vamos a estrellarnos!
iSalvaos!”.

Los PJs deberdn pasar una tirada de
Supervivencia cuya dificultad determinard
el drbitro. Los que no la pasen, morirdn (un
arbitro benevolente puede dejarles simple-
mente heridos), y los que la pasen, tan sélo
quedardn aturdidos.

En todo caso, cuando los PJs que so-
brevivan al choque despierten, se en-
contrardn en lo que parece una celda, junto
con el capitdn imperial y tres de sus tripu-
lantes (pueden verse en el Apéndice 2). Si
algtin PJ tenfa heridas graves, habrd sido
sometido a una cura de emergencia y estard
bastante vendado.

El capitdn les explicard que todos han
sido capturados y llevados a una especie de
base en el satélite. El resto de sus tripulan-
tes han muerto.

El capitdn tiene la impresién de que los
captores no son rebeldes, sino piratas, v asi
se lo dird a los PJs.

En este punto, el capitdn les dird a los
Pjs: “No sé quienes sols, pero creo que
estamos todos en la misma situacién. Os
propongo que colaboremos para salir de
aqui. La huida serd dificil, y tan solo un
&rupo numeroso puede conseguirlo”

Los Pls deberian comprender que la
linica posibilidad de escapar que tienen es
aliarse con los imperiales. Si se enfrentan
con ellos, el drbitro puede permitir que les
ataquen, pero de ningtin modo que sobre-
vivan al intento de huida (sus jugadores
necesitan aprender las virtudes de la coo-
peracién).(NOTA: si hay un Ex-Policia,
deberfa aceptar con los ojos cerrados la
alianza. Al fin y al cabo, se trata de cola-
borar con fuerzas del orden conira piratas.)

En ese momento, un oficial pirata y cinco
piratas con bldster pesado entrardn en la
celda (es inutil intentar escapar: los blds-
ters estdn en aturdir) y se llevaran a Noah
(el capitan imperial) v uno de los PJs a otra
celda contigua, donde los interrogaran
(¢quieénes sois?, ;por qué habéis venido?,
;quién sabe que estdis aqui?, ;vendrdn
otros?, ;qué sabéis de nosotros?).

A no ser que algiin PJ convenza a los
piratas de que los imperiales y ellos se
encuentran en el sistema por casualidad y
no saben nada (si hay un PJ Empresario
Arruinado, deberia serle facil), los piratas
seguirdn sacando PJs e imperiales de la
celda de dos en dos e interrogdndolos. Al
cabo de un rato, empezarin a golpearlos y
seguirdn hasta que todos hayan sufrido
algtin dafio. Después, se irdn con una pro-
mesa: “Seguiremos manana”
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La base pirata

Después del “interrogatorio”, Noah reve-
lard a los PJs que ha conseguido esconder
un bléster de bolsillo con el que puede abrir
la puerta de Ia celda. Insistird en esperar
unas horas después de que los piratas les
lleven la cena (raciones enlatadas), para
que la mayor parte estén durmiendo, y
sugerird tratar de robar un carguero ligero
para escapar.
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BASE _PIRATA

ASTILLEROS

PISTAS

ESCALA
F
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Si los PJs desean salir a otra hora, Noah
se negard. Si a pesar de todo, de un modo u
otro, los PJs lo intentan a otra hora, la fuga
es imposible: hay mds de 200 piratas en la
base, merodeando por todas partes (y todos
armados).

Noah sugerird también aprovechar la
fuga para investigar sobre el modelo des-
conocido de caza.

A partir de este punto, los Pls y los
imperiales deberan salir de la base por sus
propios medios. A continuacidn se des-
cribe la base pirata (véanse los mapas
adjuntos).

Notas generales: Todos los grandes porta-
les fuera del bloque de viviendas estan
cerrados electronicamente (tirada Modera-
da de Computadoras para abrirlos).

Cada vez que los PJs intenten abrir un
portal, o crucen una pista, etc.., el drbitro
lanzara 1D6. Con 1 o 2, los PJs serdn vistos
por una patrulla de 3 piratas (véase Apén-
dice 2).

Si en algiin momento alglin pirata logra
dar la alarma (escapa de los PJs), o se da la
alarma por cualquier otro motivo, en unos
minutos la base serd un caos, con piratas
dando vueltas por todas partes (natural-
mente, no todos reconocerdn a los PJs,
especialmente si los imperiales se quitan su
uniforme: unas cuantas tiradas de timar
deberian permitir a los PJs avanzar bastante

H

ALMACEN

BLOQUE DE
VIVIENDAS
(V. AMPLIACION)

antes de que algiin oficial les reconozca y
empiecen los disparos).

Hangares: De los 16 hangares, los 8 de la
izquierda del mapa estin ocupados por car-
gueros ligeros modificados (véase Apéndice
1), dos de los cuales estdn actualmente bajo
reparaciones. De los otros 8 hangares, 5
contienen 6 Alas-X cada uno (un total de
30), descontando los cazas destruidos por los
PJs), 1 estd vacio y los otros 2 contienen 6
cazas “Sanguinario” cada uno (12 en total,
descontando los destruidos anteriormente).

Astilleros: Aqui se encuentran varios cazas
del nuevo modelo en proceso de construc-
cién. Pueden encontrarse todo tipo de
herramientas, ¢ incluso un droide R2 bas-
tante estropeado, perteneciente al caza
rebelde derribado sobre un satélite del
Gigante de Gas menor. Los piratas estin
tratando de reprogramar completamente el
droide. Si los PJs lo hacen funcionar y pue-
den entenderlo, les contard lo poco que ha
sacado en claro: ésta es una base pirata, y
estan fabricando un nuevo tipo de caza.

Almacén: Aqui se amontona todo tipo de
magquinaria, piezas de repuesto, e incluso
unos cuantos contenedores con maderas,
telas, etc..(capturados a un carguero).

‘Metalurgia: Aqui se procede a extraer

META-
LURGIA

metales de sus menas, obtenidos de minas
en el satélite y en otros puntos del sistema.
Son unas instalaciones estilo “alto horno”,
con algunos droides metalirgicos (comple-
tamente estiipidos).

Bloque de viviendas: Este bloque se des-
cribe mds detalladamente a continuacion,
con un mapa especifico para esta zona.

Notas: Las puertas interiores en el bloque

estdn cerradas, pero se abren con simples

pulsadores. Cada vez que los PJs crucen un

pasillo, etc.., el drbitro lanzard 1D6: con 1 0

2, los PJs se encontrardn con una patrulla

de 1D6 piratas (véase Apéndice 2).

Los PJs salen de la celda 34.

1. Armeria: Todo tipo de bldsters (de bol-
sillo, normales, pesados), y rifles blaster
a docenas.

2. Sala Comiin: Una sala de descanso, con
proyector de hologramas. De noche no
hay nadie.

3. Gimnasio: Todo tipo de aparatos gim-
ndsticos. De noche no hay nadie.

4. Armerta: Tgual que 1.

5y 6. Servicios: Con 1 en 1D6, los Pls
encontrardn un pirata.

7. Comedor: Grandes mesas y muchas
sillas. De noche no hay nadie.

8. Cocina: Enorme. De noche, sélo hay
media docena de droides cocineros des-
conectados.
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9. Despensa: Cajas y mas cajas de
comida.

10. Dormitorio de oficiales: Aqui hay unas
10 camas, ocupadas por oficiales pira-
tas (véase Apéndice 2). Para evitar des-
pertar alguno, hay que pasar una tirada
Fécil de Furtivo.

11 a 20. Dormitorios comunes: De 20 a 30
piratas en cada uno. El 11 y el 12 estan
ocupados por pilotos de cazas, el 13 por
tripulantes de los cargueros, el 14 y el
15 por técnicos, y los demds por pira-
tas “rasos” (véase Apéndice 2). Tirada
Ficil de Furtivo para evitar despertar a
alguien.

21. Generador principal: Si sufre algin
dailo sonard una alarma en toda la base.

22. Generador de emergencia: Entra en
accidn si falla el principal.

23. Soporte vital: Mantiene el aire de la
base en circulacién. Si sufre algiin
dafio, suena una alarma y se abren reji-
llas al aire exterior (respirable) por todo
el bloque.

24. Computadoras: Desde aqui se pueden
abrir, cerrar y bloquear puertas y porta-
les, se pueden obtener mapas, se puede
acceder a los registros, etc.., pero pri-
mero hay que lograr el acceso supe-
rando una tirada Dificil de Computa-
doras. Si se falla, la computadora se blo-
quea durante diez minutos. Si se falla
tres veces seguidas, suena una alarma.

Una vez logrado el acceso, con una
tirada Fécil de Computadoras se puede
acceder a los archivos y determinar que
€sta es una base pirata y que llevan un
afio trabajando en el nuevo modelo de
caza, se pueden obtener las prestaciones
del caza, e incluso referencias a los pla-
nes futuros de los piratas, que incluyen
ataques a bases imperiales y rebeldes.

25. 8Sala de mando: Aqui se retinen los ofi-
ciales para elaborar sus planes. De
noche no hay nadie, pero pueden
encontrarse algunos planes de ataque
contra bases imperiales y rebeldes so-
bre una mesa. También planos y pres-
taciones del nuevo caza.

26. Sala médica: Siempre hay un médico
con un droide de guardia. Dardn la
alarma si pueden.

27 y 28. Salas de guardia: Dos guardias
piratas en cada una.

29.Sala de entrada a las celdas: Dos guar-
dias piratas.

30 a 34. Celdas: Todas vacias excepto la
de los Pls.

Huida del sistermna

Si finalmente consiguen huir en un car-
guero, Noah o uno de sus tripulantes pro-
gramard las coordenadas para el salto a un
sistema imperial cercano, Gari-Nad (alter-

nativamente, los PJs podrian separarse y
huir en otra nave, pero Noah deberia hacer-
les notar el peligro extra).

Antes de saltar, Noah usard la radio hi-
perespacial para informar de la existencia
de la base pirata. Un destructor imperial
saltard de inmediato a DG-552. La base
pirata serd destruida, aunque parte de los
piratas habrd huido ya.

Si le habian acompafiado, Noah pre-
sentard a los PJs como comerciantes inde-
pendientes que han prestado un valioso
servicio al Imperio. Serdn condecorados
por el Imperio y su imagen aparecera en los
noticiarios de toda la Galaxia. Cuando
vuelvan a la base rebelde, los PJs seran
acusados de traidores y tendran mucho que
explicar. Ademads. los piratas supervivien-
tes habrdn visto los noticiarios, y algunos
de ellos juraran venganza. Por otra parte,
los PJs dispondrin de un buen amigo, cuyo
unico defecto es ser comandante de nave
imperial.... en suma, una buena campana
en perspectiva.

Alternativamente, los PJs podrian lograr
llevarse en su huida algiin caza del nuevo
modelo. Tanto el'Imperio como la Alianza
estaran interesados en su diseflo, aunque el
Imperio no lo utilizard nunca porque no
responde a su filosofia habitual. La Alianza
lo examinard y acabard concluyendo que,
al fin y al cabo, sus prestaciones no son
demasiado diferentes respecto al Ala-X.
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::'VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE ALIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor"

£ (LTIMO SUEFIO DE ERARL
Médylo Starmbringar

2 Dsssxe;:
Pintar y coleccionor figuras de plomo

Dossier:
aballeras Jedi en Star Wars

s+« BOLETIN DE SUSCRIPCION ¢ ¢ = »

Suscripeién anual a LIDER, seis niimeros, desde el DUMETo .......c.ocoovcveveveevereersrenns recibiendo el primero a contrareembolso
(2.370,~ ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c¢/. Mallorca, 339, 32 - 22, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: CP.:

Deseo recibir, también a contrarrembolso, los siguientes niimeros anteriores:

LIDER 1 LIDER7 [ | LIDER I3 LIDER 19 LIDER 25 LIDER 31
LIDER2 | | LIDERS | | LIDER 14 LIDER20 | | LIDER26 | | LIDER32
LIDER3 | | LIDER9 | | LIDER15 LIDER21 | | LIDER27 | | LIDER 33
LIDER 4 | | LIDER 10 | | LIDER 16 LIDER22 | | LIDER28 | | LIDER 34
LIDER 5 || LIDER 11 | | LIDER 17 LIDER23 | | LIDER29 | | LIDER?35
LIDER 6 || LIDER 12 L1 LIDER 18 LIDER 24 _| LIDER30 L

] Adjunto con mi suscripcién fotocopia Gire Postal valor de 2.370 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [ ] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pta.
AMERICA: [] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Pta.
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