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Ante todo, nuestras mas sinceras felicitaciones por el nue-
vo afio. Es nuestro deseo que el hartazgo de turrones y buen
cava no os haya impedido el iniciar a vuestros familiares mas
préximos al juego de rol. En fin, que este 88 que empieza os
sea propicio y recorrais todos aquellos territorios que siempre
habéis sofado, y que vuesiro personaje suba de nivel mu-
cho, mucho, mucho. ..

Este numero de TROLL es de contenido altamente explo-
sivo muy a nuestro pesar. Nuestros redactores, colaborado-
res y correveidiles, con la noble intencion de mantener
informado a nuestro lectorado concurrieron a las jornadas, so-
portaron mesas redondas, gozaron con la conversacion de
los representantes de los diversos clubs de Espafa, entraron
en tiendas para captar nolicias sin que les vendieran nada (en
algunos casos, si les vendieron algun juego) y, finalmente, lle-
garon safisfechos a la redaccién a comunicar sus buenas nue-
vas. jOh, prodigio! Las buenas nuevas se transformaron
entonces, en la reunidn subsiguiente, en noticias terribles,
desagradables, contradictorias y que en la mayoria de los ca-
sos olian a cuerno quemado y no en Dinamarca precisamen-
te. Pese a que todas las noticias son rigurosamente cierlas,
no podemos por menos de sentirnos disgustados por ellas y,
todo hay que decirlo, un poco asqueados por las mismas.
Encontraréis la debida informacion en las paginas dedicadas a
las noticias y en el espacio dedicado al Jesyr .

Mosotros somos los primeros en lamentar el no poder ofre-
cer un panorama ludico todo lo esperanzador que quisiera-
mos (y, de paso, mas acorde con las fechas tedricamente de
paz y amor que acaban de pasar), pero ya sabemos que los
medios de informacién generales tambien critican (o, sencilla-
mente, se limitan a informar) las cuestiones gque son poco
agradables.

& Qué el panorama ludico esta en crisis? Sinceramente, pen-
samos que no. Sencillamente, las cosas estan un poco revuel-
tas. Y ya se sabe... Ario revuelto, ganancia de pescadores.

Pero, francamente, nos gustaria que un afio de estos pudié-
ramos hablar menos de politiqueos, ciertos intereses perso-
nales y comerciales y mas de juegos y jugadores.
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2as Jornadas de Juego de

Estrategia, Simulacion y Rol.

Como habréis podido leer en nuestro
anterior nimero de Troll o visto los que o8
hayais podido desplazar hasta el lugar dal
evento, se han celebrado en Barcelona { con-
cretamente en Transformadors, of Ausias
March, 60) los dias 5, 6, 7 y 8 de Diciembre
1987 (y no de Noviembre, como equivocada-
mente anuncidbamos en nuestro anterior
nimere), las 2as Jornadas de Juegos
de Estrategla, Simulacién y Rol.
Sorprendentes para unos, decepcionanias
para otros, la verdad es que estas Jomadas
no han pasado desapercibidas. Por ello le
dedicamos un reportaje especial en nuestras
paginas interiores,

Premios Troll.

En el marco de estas Jomadas, Troll
aprovechd la ocasidn para entregar los pre-
mios Troll, No pretendemos reiterar la moti-
vacion que nos llevé a conceder tales
premios, y os remitimos a nuestro anterior
nimere (seccidn de noticias) si desconocéis
las razones.

Los premios fueron concedidos despudés de
la deliberacién de un jurado de representan-
tes del abanico lidico-nacional compuesto

por:

Emeteric Frago Pefla, representante de
Ludocentre y coordinador de las 2as
Jornadas.

Francisco Navarro, miembro fundador
de la Gestora para la Asociacién de
Clubs de Juegos de Estrategia, Si-
mulacién y Reol y presidente del club
Acles de Zaragoza.

Kepa Bis Llads, presidente del club
Avres-Bres de Bilbao.

Jordl Zamarrefio, del club Maguetismo
y Simulacién de Barcelona y redactor de
Lider.

Alejandro  Gonzdlez, Coordinador de
temdticos del club Héroes de Madrid.

Javier Gdmez Mirquez, presidente del
club Sturmtruppen de Barcelona.

Jose Ldper .Jera, Redactor-jefe  de
Lider y Relaciones plblicas del club Alpha
da Barcelona.

Ricard Ibdfiez, secretario del cub Auryn
de Barcelona y redactor de Trell.

Luis d Estrées, redactor-jefe de Troll y
convocante de los Premios Troll.

Los premios otorgados en las dilerentes
modalidades fueron los siguientes:

Mejor juege de rol hasts la fecha:
CALL OF CTHULHU.

Mejor fuego temdtice hasta la fecha:
MACHIAVELLL

Mejor mddulo oficial hasta la fecha:
MASKS OF NYARLATHOTEP.

Mejor publicacién sobre rol hasta la
fecha:

CASUS BELLI.

Se olorgaron dos menciones especiales a

La Promotora de la Asociacién de
Clubs de Juegos de Estrategia, Si-
mulacién y Rel por su iniciativa en esle
campao del juego.

Dalmau Carles Pla, por su introduccion
del juego de rol en este pals con la edicién
del DUNGEONS & DRAGONS.

Asociacion de clubs de Jue-
go de Estrategia, Simulacion
y Rol.

Durante el desarcllo de las 2as Jorna-
das, como es ya tradicional, se volvieron a
reunir los principales responsables de clubs,
que asistieron a la cita con el proposito de
constituir la  Asociacidn de Clubs. Se
vislumbraron esperanzadoras posibilidades
de que ésto por fin funcione, aungue exis-
tieron también actuaciones de lo mas
decepcionantes, MNuestro redactor-jefe os
ofrece su particular visidn al respecio en la
seccidn de opinidn, dedicada a este tema.

Los invitados.

Estuvieron presentes en las Jornadas
tres representantes de nuestro pais vecino,
Francia: Alain Ledoux, redactor-jefe de
Jeux & Stralégie, asistid en represen-
tacidn de la ilustre revista. También
asistieron como conferenciantes sobre el
juego de Rol en Vivo (Aol Nature en fran-
cfs), André Foussat y Anne Vétillard
del grupo de Rol en Vive Paradoxes. An-
dré Foussat es ademdas colaborador de la
revista Casus Belll y confecciona asidua-
mente las secciones dedicadas al comic y
revistas (Magazine) y Anne Vétillard es la
autora (entre otras cosas) del juegeo de rol de
la casa Jeux Descartes, LEGENDES
DE LA TAELE ROMDE. Su presecncia
resultd muy interesante para los asistentes
que disfrutaron de su experiencia en el
terreno lddico. Concretamente, en el tema
dal Rol en Vivo, que despierta mucho inte-
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rés entre los aficionados al juego de rol,
hemes elaborade un amplio reportaje sobre
la ponencia @ informacién suplementaria que
obtuvimos de entrevistas con Anne Véll-
llard, André Foussal y Alaln Ledoux.

Juegos de Mesa y Figuras.

Esta nueva empresa de Madrid va a pro-
porcionar al aficionado todo género de figu-
ras, juegos, reglamentos y accesorios para
reproducir a escala todo tipo de épocas de la
historia militar... o |la fantasia. Nos presenta
los productos de las mds prestigiosas firmas
britnicas a unos precios realmente intere-
santes, Bienvenidos sean, puesto que en
estos momentos el mercado estd escaso de
empresas dedicadas al ramo. Si desedis mas
informacién escribid a;

Juegos de mesa y figuras, S.L.

o Fundadores, 9 - 19 dcha.

28028 MADRID

o llamad al teléfono (91) 256 48 47

1a mostra de joc per a joves |
infants del poble Sec.

Casal del barri, C/Blai, 34, Del 21 al 31 de
Diciembre. 1987,

Esta muestra estara abierta los dias festi-
vos con una sala para nifios de 17a20hy
una sala para juegos de 18 a 21 h, Exepcio-
nalmente, abrird el dia 31, y sélo de 10 a 14
h. El programa, sujestivo, consta de proyec-
ciones de peliculas de video, cologuios, par-
tidas de D&D y mesa redonda sobre el Jue-
go de Simulacién. La muestra parece atracti-
va, sobre todo porgue va dirigida a un plbli-
co muy amplio, abarcando todas las edades.
A la hara de escribir estas lineas todavia no
se ha realizado el evento, pero no dudamaos
que serd un dxito, puesto gue parte de la
organizacidn esta en manos de Ludocen-
tre. Suerte.

Al
Games Day B7.

8, 10 y 11 de octubre de 1987, Londres.
Royal Society Horticultural New Hall (sabe-
maos que nuestra informacién os llega un
poco larde, pero como debdis suponer,
nuestra red de cormesponsales esta todavia
en fase de estructuracion). Muestro enviado
especial en Londres dedlind a Gltima hora el
reporiaje (s quejd de que se tenia que pa-
gar el vigje y las dietas. El muy...). Bien, dejé-
maosnos de guasa y vayamos alaverruga, ala
pustula, al grano.

El Games Day ha sido un éxito una vez
més. Lo mas destacado fueron las figuritas
de los marines espaciales de Citadel;, unas
espadas en |4tex indoloras y sin embargo
muy realistas (de elaboracidn artesanal y a
un precio muy asequible), y los estadios pa-
ra dar mayor realismo al juego de tablero
Blcod Bowl.

También se presentaron unos productos
nuevos, como Forgotten Realms de la
TSR, para AD&D y D&D, la renovacidn del
juego de rol de TSR, Top Secret, y el
ie AD&D “Dragoniance Adventu-

res”, 127 tomo dedicado a la complemen-
tacidn de dicha campafia. Los juegos de
tablero fueron también variados, como Ga-
mmarauders sobre el tema post-apoca-
liptico, o Arkham Horror de temdtica
Cthulo-lovecrafiana que no parece haber
convencido en exceso. Un juego de rol
medieval-fantdstico fue presentado y disefia-
do por una empresa noruega afincada en
Inglaterra: Mega Games. El juego se llama
Mega, por lo que pueden haber malenten-
didos (existe ya un juego de rol con el
misma nombre editado por la revista Jeux &
Stratégie)...

GamesWorkshop ha aportado numero-
sas novedades en el mercado, aprovechan-
do el entusiasmo que se respira en la aficion
a los juegos,

De todas maneras, constatamos que exis-
te todavia un punto en comuin entre el
Games Day 86 y el 87. Ambas celebra-
ciones son descaradamente comerciales...
pero tampoco viene mal un poco de show
bussiness en el mundo del juego.

Jeux Descartes Mas.

Mo paran. Acaba de aparecer dentro de la
coleccién Primeras Leyendas “El valle de los
Reyes™ (La vallde des Rois), juego de rol
ambientado en el antiguo Egiplo. Ademas
un extensidn para Maléfices, Le Bestiairie, y
hablando de juegos mas pulposos, Cthulhu
by Gaslight, Les Contrédes du Réve y Le
Refeton d'Azaloth. En la gama de juegos de
tablaro, uno ya suficentemente conocido
por los angldfonas, Blood Bowil.

Por si todo esto fuera poco, amenazan
con:

- Tabla Redonda para el sistema de Leyen-
das y Las 1001 noches para Primeras Le-
yendas.

- James Bond y Warhammer RPG para el
transcurso del afo B8,

- ¥ casi simultdneamente con su publicacién
en el mercdao yangui, Star Wars.

CQue la fuerza (y la cartera) os acompanie...

Chaosium.

Sandy Petersen ataca de nuevo, Ademas
de haber publicado Cthulhu in the 80's, aca-
ba de editar un nuevo producto, el Peters
Field guide to Cthulhu monsters (todo
aguello que querla saber sobre los mons-
truos de los Mitos ¥ no se atrevia a
preguntar). Esperemos que no sea un sim-
ple Monsters manual,

Juegoe

Principe Vallente.

El préximo proyecto de Greg Stafford,
autor de Pendragon (juegoe que es objeto
del informe en este nimero) y prncipal res-
ponsable de Chaoslum, versard scbre el
Principe Valiente y tiene como atractive prin-
cipal su gran sencillez. Los personajes ten-
dran tres caracteristicas: Proeza, Presencia
{una mezcla de Carisma y Belleza) y Corte-
sia. No se lanzardn dados, sino monedas, y
tampoco habra Master, ya que cada jugador

as un “bardo” en el juego y conocé una
parte del guidn de la aventura. Greg Sta-
fford ha denominado este nuevo tipo de
juego de rol “The story telling game” (El jue-
go de narracién).

Runequest.

Mas ampliaciones para el juego de rol Ru-
nequest: Creatures of Glorantha es
una caja con una descripcion detallada del
mundo del mismo nombre, al que se pre-
vean mds suplementoes sobre los cultos de
Glorantha, las llanuras de Prax o un estudio
sobre los Trolls en ese mundo. .,

Para los jugadores que prefieren jugar un
Runequest histdrico (como en Vikings),
van a salir otras extensiones sobre Aztecas y

Celtas respectivamente.

Cthulhu Now.

Esta nueva extension para Call of Cthu-
lhu, tan esperada por todos, se ha retrasa-
do un poco mas debido a la complicacidn
que ha representado la elaboracidn de
nuevas reglas para adaptar el juego a
nuestra época. Concretamente, las compe-
tencias correspondientes a la tecnologia con-
temporanea, las armas actuales y un sistema
de combate que va a ser mucho mas deta-
llade que en la versidn original del primer
juego. Esta ampliacidn incluird ademas unos
médulos, de los cuales se destacan una
aventura que se desarolla bajo el mar y otra

en el espacio.

Premiéres Légendes.

Jeux Descartes ha sacado una nueva
versidn dentro de la coleccion Premléres
Légendes (Primeras Leyendas) de Le-
yendas Céllicas que, aparte de las reglas
y del libre de civilizacién, incluye diez figuri-
tas de la casa Prince August (mago, dmui-
da, bardo, guerrera, etc...) juntc con un
libreto que incluye el historial y caracterist-
cas de cada personaje-figura.

En prevision igualmente para la serie de
Primeras Leyendas el juego “La Vallée
des Rols" con temadtica del Antiguo
Egipto.

Warhammer Battle System.
Mientras que en Inglaterra se elaborayala
tercera version del WBS (en tapa dura con
280 péginas y con toda la informacién
necesaria para poner encima de la mesa los
gjércitos  contendientes), Agmat (conoci-
dos por ser los responsables de las figuras
Citadel en Francia y los editores de la revis-
ta Le Hérault Citadel) ha sacado la segun-

da versidn del juego traducida al francés.




Rol en vivo...de bolsillo.

Una coleccidn francesa de libros de bol-
siilo ha salido recientemente al mercado. En
sus tres primeros titulos nos presenta tres
*Murders Parties” (rol en vivo con temdfica
de intriga y asesinato al estilo de Agatha
Christie). La coleccidn se titula “Crime Par-
ty" y cada libro esta previsto para 6 a B partici-
pantes. Los tiulos son: “Bons Baisers
de ma tombe", "Le Secret des Tru-
fles” y "Le Jeu de la Mort”.

Games Worshop News.

The Fury of Dracula, 12, 20 £ Juego
de tablero para 2-4 jugadores, uno de ellos
asumiendo el papel del vampirico conde
que nunca aparece en el tablero (un mapa
de Europa y sus principales ciudades conec-
tadas por ferrocaril o carretera) mientras los
otros tres (ya jueguen 2,3 & 4 personas,
siempre existen tres investigadores), intré-
pidos cazadores de vampiros, corren tras él
basandose en los rumores que surgen al

paso de Dracula,

Warhammer City.

Es un libro de 96 paginas que describa
con detalle la civdad de Middenheim para el
juego de rol Warhammer. 899 £

James Bond en solitario.

Victory Games ha sacado "In her Ma-
jesty’s serviee”, con 4 aventuras en solita-
o para jugar a James Bond 007,

[\

Star Wars.

Star wars s un juego de rol basado en
la trlogia de la Guerra de las Galaxias, y se
han publicade ya los dos primeros tomos:
The Role Playing Game, un manual de
base para empezar a jugar y Star Warriors,
que incluye reglas especificas para el comba-
te de naves espaciales. Deberian seguir a
éstos los libros Sourcebook (guia del uni-
verso de Star Wars) y e Campaign
Pack, con un contenide eminentements

dedicado a los escenarios.

Star Cruiser.

Un caja que permite disefiar y enfrentar na-
vas intergalacticas en Traveller 2300, Pa-
ra el mismo juego, Ships of French Arm,
1% suplemento con una gama de 40 naves

francesas.

Traveller se compendia.

Después de 65 publicaciones indepen-
dientes, los creadores del juego han decidi-
do compendiar todos los  elementos
bésicos, mejorandolos de paso, en tres pul-
cros voldmenes que marcaran (suponemos)
el inicio de una nueva era Traveller. Estos
son: El Player's Manual, el Referee's
manual y e Imperial Encyclopedia.
Todos ellos formarén el rebautizado Mega-
travaller.

Aecesonios

Novedades Escenart.

Esta prestigiosa marca, que nos tiene
acostumbrados a sus creaciones innovado-
ras y gque facilitan la tarea tanto a masters
como a miniaturistas, nos presenta sus mas
recientes disefios en 25 mm: Una caja de
suelos para Horror Gétice que incluye una
placa de baldosas estilo antiguo, alfombras,
madera, losas y adoquines, Otra caja de sue-
los para Ciencia-Flecidn; un sistema modu-
lar para hacer habitaciones circulares; y, una
witima sorpresa, un conjunto de mobiliario pa-
ra Cthulhu, Chill o Maléfices.

Para los amantes del Wargame, aparecen
varios modelos de casas medievales en

15 mm.

Juegos sin Fronteras.

Desde la publicacidn del dlime Troll han
aparecido: Seis nuevas figuras de Julie Gu-
thrie, entre las que destaca un paladin con
una espada magica ENORME (2,5 cm en
una figura de 3 em); también hay & nuevos
mini dragones de las sombras; y, de las
series de cajas “Encuentros”, ha apareci-
do la tan deseada “La Taberna del
Dragen Reje™ con una sinvienta muy carifio-
sa, un posadero que sonrie demasiado, dos
mesas, tres bancos, un borracho en el
suelo, unos toneles, un medio-orco camo-
rrista, un cazador de recompensas y una his-
tofia que no os cuento porgque la quemrdis
jugar.

b

Clubs en las Jornadas.

La presencia en las 2as Jornadas de
nuevos clubs fue sin duda un nuevo elemen-
to alentador para la difusién de los juegos.
Sobre todo en el terreno de los clubs de rol,
el entusiasmo que transmitieron sirvio de es-
timulante para muchos de los apolillados
clubs que se dormian en un profundo
letargo.

Esta constatacién nos lleva a reiteraros la
olerta destinada a todos los cubs que estén
interesados en dar a conocer su identidad y
sus actividades. No duddizs en escribimos a
la redaccién y adjuntarnos vuestro logotipo.
Asilo convenimos durante las Jornadas con
los clubs asistentes, pero todavia no hemos
recibido nada. Avanzaremos una informa-
citn sobre algunos de ellos, a la espera de
£us noticias.

Héroes (que inexplicablemente no figu-
ran en el listado de clubs del catdlogo de las
Jornadas), del cual ya hablamos en nuestro
Trell N6, es un club de Madrid que asistié a
las Jornadas con muchas y buenas ideas.
Club esencialmente dedicado al juego de rol
{Runequest entre ofros) y a los @maticos
(tenen previstas partidas de Diplomacy
por cormmeo). este club tiene un proyeccidn
constante y un encanto especial. (Espera-
mos vuestras cartas y logo. )Vosotros tam-

bi¢n podéis contactar con ellos escribiendo
a: Antonio del Campo, Apdo. de Comeos
59052, 28080 Madrid.

The Fumbler Dwarf, se presentd co-
mo el primer grupo de rol y simulacion en la
sierra de Madrid, Interesados en contactar
con ellos escribid a The Fumbler Dwarf (o
mejor a Luis Serrano), Urb, El Picaze, 7; Ho-
yo de Manzanares. 28240 Madrid. Si desedis
un contacto mas directo, podéis llamar por
teléfono a Luis Serrano, (91)8566026, o Karl
W. Klobuznik (91)8566060. A destacar que
el club se dedica a los juegos de rol, concre-
tamente James Bond 007, Rune-
guest, Call of Cthulhu, ADAD, Lords
of creation y Power & Perils, y tienen
numerosos modulos y campanas realizadas
por ellos mismos para JB 007 y RQ.

Dreadnought, es un club de Valencia
que posee unas instalaciones de alta cali-
dad, como lo demostraron las fotos que
ilustraban sus plafones en las Jornadas.
Este envidiable club se dedica a wargames y
a lo que haga falta, y asl lo han demostrado,
estando presentes en el proceso de elabora-
cidn de la Asociacidn de Clubs desde las
pasadas Jormadas de 1986. Podéis dirigiros
a ellos escribiendo a Gerardo Rodas Corddn,
o Denia 51, 9. 46006 Valencia.

El teléfono es (96) 341 9584,

Asistieron algunos representantes de
otros clubs como Acies, Alpha-Ares,
Auryn, Avres-Bres, Billares, Compa-
fila blanca, Dragon, Los Pelotas vy
Strumtruppen (esperamos no haber olvi-
dado a ninguno , y nos disculpamos si esto
ha ocumida).

De todas maneras os incluimos en la revis-
ta una lista de todos los clubs relacienades
por Ludocentre y publicada en el catalogo
de las jornadas. Asl podréis saber si tendis
alguno cerca...

Beviatas

Juguetes y Juegos de Es-
pafia.

MW# 2. Moviembre 1987. Suplemento al n®
103, Sopt-Oct 87,

Hemos tenido la ocasién, durante las Jor-
nadas, de conocer la existencia de esta revis-
ta ¥ a su director, Fernando Cortés, en la
mesa redonda scbre “Perspectivas de
future del Mercade del juego de Es-
trateglia, Simulacién y Rol”. Pese a gue
la mesa redonda no fuese todo lo interesan-
ta que hubiésemos deseado algunos, siem-
pre fue positivo conocer la existencia de otro
medio de comunicacién por prensa que en
principio pudiese aportar un apoyo a nuastra
aficién. Troll establecid un contacto con di-
cha revista, con la que espera poder colabo-
rar para la difusién del juego de rol. El dlimo
ejemplar de esta publicacidn, eminentemen-
te dirigida sobre todo al sector comercial y
profesional del ramo dal juguete, nos ha
permitido constatar que, pese a un evidente
esfuerzo por estimular el mercado de los
juegos de sociedad (en los que incluiremos
los de estrategia, simulacion y rol), la revista
da 40 paginas tan sdlo dedica 7 de ellas a
este tema , ademds con una clara falia de




informacién sobre el mismo. Como ejemplo
destacaremos que tan sdlo se dedicd un
corto espacic de resefia a la informacin
sobre la celebracién de las Jornadas, y que
en un informe especial dedicado a los
juegos de sociedad en el cual se hace una
clasificacién por diferentes tematicas y tipos,
s engloba el juego de estrategia, simula-
¢ién y rol en un solo tipo de juego al que se
ha definida como “Apelan a la fantasia para
rasolver situaciones. No hay tablero.*

Este tipo de confusiones evidencia la falta
de informacidn que existe respecto a esta
categoria de juegos, por lo que nos ofrece-
mos desde estas paginas para colaborar en
la revista Jugueles y Juegos de Es-
pafia, con la intencion de aclarar conceptos
al pobre nedfite que desconoce esta gama
de juegos y sufre un constante bombardeo

de informaciones contradictorias.

realizada por el equipo de Trell, destinada a
difundir el juego de rol en pequefios fascicu-
los para el gran poblico. La coleccién "Rol &
Troll" se inicia con el n®1 "gQué es el
juego de rol?”, que pretende ser un acer-
camiento a dicho juego, simplificardo y clarifi-
cando conceptos.

Su presentacién es muy sencilla con el
objetivo de no asustar al lector. Con un con-
tenido de 28 paginas y profusamente ilustra-
do, el lector descubre el juego de rol y los
principales elementos que lo componen (La
mesa de juego, los jugadores, el arbitro, el
rol, las reglas, etc...). El objetivo es bien
sencillo: A través de una simplificacidn de la
explicacién del juego, se pretende estimular
la curiosidad hacia el juego de rol. Su redu-
cido tamafio (14,8x20,5 cms) pretende que
este fasciculo sea un elemento de difusidn
del juego practico y manajable.

Lider, 3" epoca.

N# 1 y 2. Bimestral de Juegos de Estrate-
gia y Rol. 300 Ptas.

En el plazo de dos meses escasos ya han
salido los dos primeros ejemplares del nue-
vo Lider 3* epoca.

Tras el cambio efectuado en el Lider n"5
{segunda época-225 Ptas), se reemprende
una nueva linea editorial con imagen renova-
da. Los cambios que se constatan en el
nuevo Lider son:

« Una portada con disefio modemista (ilus-
tracionas tipe Cairo) a dos tintas y nuevo
subtitulo (Bimestral de juegos de Estrategia
y Rol en vez de La revista de los Juegos de
Simulacidn),

+ Una penodicidad bimestral (en vez de tri-
mestral), un disefio de interior realizado por
ordenador (aungue con algunas deficiencias -
sobre todo en el n®2- debidas sin duda a la
falta de experiencia de los montadores con
esle tipo de programas).

* Una reduccitn de 8 paginas.

« Un aumento de 75 ptas en el precio de
venta al pliblico.

El contenido de la revista esta bien elabo-
rado y los articulos parecen més trabajados
que los de la 2a época, aungue la farma no
acompafie al fondo la mayoria de las veces
{la ausencia de ilustraciones es un ejemplo
de ello), y s& publiqguen a veces noticias algo
contradictorias. A destacar el mddulo de
D&D, de buena calidad, que contrasta con
los publicades anleriormente, y |a existencia
de una nueva seccidn llamada “"Consullo-
rio del orco Francls" en la cual se repi-
ten las mismas consultas que en nuestra
seccidn El tesoro del Kobold.

En resumen, Lider nueva época se
distancia de su anterior linea editorial, con
unas innovaciones de contenido muy simi-
lares a las que se han efectuado en nuestra
revista, aunque desgraciadamente con re-
sultados bastante mediocres. Ya se ha anun-
ciado ¢l contenido previo del n? 3, dedicado
esenciaimente a Call of Cthulhu, que
promete ser interesanta.

2Qué es el juego de Rol?
Especial n*1. Colecclén “Rel & Trell”
Moviembre 1987. 280 Pts.Tiraje limitado a
500 ejemplares numerados.
Con este tilule se inicia la nueva coleccién

Casus Belli.

N .241. 92 pags. 25 Frs. Este dltimo ejem-
plar de Casus Belll contiene un interesan-
te dossier sobre D&D (AD&D) con dos
médulos AD&D. Otre madulo para Call of
Cthulhu y las secciones habituales... De
las cuales tenemos gque destacar con gran
sorpresa la dedicada a "Que es tu jue-
go?" (sic; fastuoso titulo) en la cual hacen
mencién de nuestra revista compatriota
Lider. Nuestro asombro no reside en el
descubrimiento de esta mencidn a Lider (si
recorddis, en nuestro n® 7 de Troll informa-
bamos de que Casus Belll hacia una men-
cidn de Trell en su numere 38), sino en la
informacién que nos ofrece:  El autor de la
revista Lider que se comenta (el n*2 de la
primera época, ;Un poco retrasadillos, no?)
es un tal Xavier P.Rotllén, redactor en
jefe (dixit Casus) de Lider, revista trimestral
de los juegos de simulacion.

Para aguella época, el redactor-jefe de
Troll era miembro de la redaccién, y juraria
que, aunque no se hacia mencidn en el staff
de la identidad del redactor-jefe, si se men-
cionaba al editor, actual redactor-jefe de
Lider (nueva época), Pepe Jara, que
ademds a todos efectos cumplia el papel de
redactor-jefe de Lider. La postura de Trell
frente a estos equivocos constantes es clara
¥ contundente: Nos pensamos mantener al
margen de esta politica de contradicciones y
falsas noticias, pero nos vemos en el deber y
obligacién de denunciarlas cuando éstas se
producen (y las vemos). Consideramos gue
es derecho del lector el conocerlas y obliga-

cién nuestra el comunicarselas,

Casus Belll.

Ne42. 92 pags. 25 Frs. Contenido princi-
pal: dossier sobre las seis provincias de
Laelith (ampliacién para la ciudad creada en
el n*37 de Casus) de excelente calidad.
Aparte de una ayuda para los masters de
Cthulhu, un médule de ADED (ambientado
en Laelith) y otro de Maléfices, aparte de las
ya habituales tétes d'affiche, secciones de
magazines...donde, por cierto, jlo han
vuelto a hacer!: No solamente hablan de las
Jornadas (transcribiendo desgraciadamente
nuestro error de fechas) y del Troll n%,
comentaric gratificante para todes los
miembros de esta redaccién, sino gue el titu-

lo de la resefa ("Juegos ‘5in fromteras™) hace
poco honor a la reconocida facilidad de los
franceses para los juegos de palabras.

—eT—r—
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Chroniques d Outre Monde.

W=, Oct-Nov 1987, Bimestral. 84 paginas.
30 Fres. Anunciando un cambio de editor,
Chronigues sigue ofreciendo un contenido
altamente nutritivo. En el n® 9, el "Pavé” esta
consagrado ala tematica de la Ciencia-ficcibn
¥, mas concretamente, a una gama de naves
galacticas (con informacidn, planos e ilustra-
ciones de interds para los amantes de Tra-
veller y role-games de SF en general). Apo-
yando la seccién, Chronigues incluye un
médule para SF multi-juego, ademés de
otros para Gthulhu, Parancia y Trauma. Un
articulo para clarificar el panorama delos cléri-
gos en los D&D y AD&D, y ofras secciones
de interés.

= sspecializadas enel mercado francés
= Amm'irnm;e suﬁ:: existen ya Ga:sus Eed'k
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White Dwarf

NG5, Noviembre 1987. Mensual. 80 pagi-
nas. 1,25 £. Segundo ndmero dirigido por
Sean Masterson, White Dwarf sigue en
la linea de promocidn y apoyo de los produc-




105 editados por Games Workshop. En
concrelo, en esta entrega enconframos Co-
mentarios sobre The Fury of Dracula vy
Warhammer Fantasy Battle 3* edi-
cién.

En uno de los nimeros mas endebles de
esta Gltima época, sélo se salvan de la medio-
cridad y superficialidad la habitual seccion
‘Eavy metal, dedicada en esta ocasidn a
conversiones y scratch buildings y la segun-
da parte de un médulo para Judge Dredd
Role Playing Game: Vivir y Morir en
Mega City 1. Un miniportofolio de John
Blanche queda totalmente desvirtuado por
una inhabitual escasez en paginas de color,
Se regala un flexi-disc a los lectores, perge-
fiado por Sabbat, del cual es mejor guardar

un piadoso silencio,

Comica

La Sombra.
Autor: Howard Chaykin. Editorial: Ediciones
Zinco.

Para lo que no lo sepan, la Sombra nacid
en 1930, fruto del ingenio y la pluma de Wal-
ter Gibson. Desde entonces hasta ahora, el
justiciero ha pasado por diferentes medios
(radio, novela, cine y comic) ¥ autores, como
por ejempo Kaluta, que en 1973, junto con
el guionista Denny O’Neil, realizé una serie
de Comics-books, y todo ello sin que el espi-
ritu de la Sombra sulfriera cambio alguno.

En 1986, Howard Chaykin acepta el reto
de, no stlo resucitar el personaje (uUn cruce
entre Houdini y Mike Hammer), sino también
explicar algunos de los puntos oscuros de
su pasado y adaptarlo a los B0. En las 120
paginas de que consta la obra, encontrare
mas Shambala (lease Shangri La), a un ma-
gnate gque se muere de cancer, a su hijo
cldnico, a un grupo de jdvenes sin escripu-
los que van asesinando uno a uno a todos
log viejos colaboradores de la Sombra y, final-
mente, su regreso, Ahora viste trajes de Gior-
gio Armani ¥ usa dos Uzi en lugar de colts
45. Pero sigue siendo tan eficaz como siem-
pre, justificando totalmente e subtitulo del
comic { "Sangre y Justicia®). ;Que como
acaba todo?. .. Solo la Sombra lo sabe

Ronin.
Autor: Frank Miller Editorial; Ediciones Zinco.

A los “fans” incondicionales no puedo de-
cirles nada que ya no sepan. A los que, en
cambio, no se han estremecido de puro pla-
cer viendo su particular visidn de Daredevil o
Batman, solo puedo decirles que Miller pue-
de ser acusado de muchas cosas, desde
genio hasta de brutal, pero nunca podra ser
acusado de usar la violencia (y usa mucha)
de manera gratuita. En su obra encontra-
remos invariablemente el tema del luchador
solitario, que muchas veces se plantea por
qué seguir todavia; el tema del honor {en-
tendido al estilo orental); ¥ la fascinacidn,
especialmente, por el Japdn Samurai...

.Y hubo una vez, en el Japén Legen-
dario, un joven samurai que no pudo impedir
que su sefior fuera asesinado por Agat, el
demonio. El samurai se convirtid en Ronin, y
vagd como un perro durante diez afios, has-
ta estar preparado para enfrentarse al demo-
nio y destruirlo, pues poselia la espada de su
amao, una katana magica bebedora de sangre
y protectora de magias. Pero, cuando la kata-
na se hundia en el pecho del demonio, este
ain tuve fuerzas para lanzar una diima
maldicidn. ...

¥ ahora, en un Nueva York que lucha por
superar la crisis en que se encuentra desde
el final de la Ill Guerra Mundial, el demonio y
el Ronin volveran a enfrentarse. .

Litrnas

Cépﬂuln de recapitulaciones

Cuando llega Diciembre, es habitual pro-
ponerse la tradicional lista de lo mejor apare-
cido durante el afio en curso. Sin embargo, v
debido a que los editores suelen rellenar el
pavo navidefio con sus mejores ofertas, bue-
no sera que brindemos a los lectores la cpor-
tunidad de recuperar las mejores obras
publicadas, no durante el afo 87, sino en el
anterior. En este aspecto, la mejor iniciativa
que s& lleva a cabo son los Premios Giga-
mesh, que este afo han alcanzado una
repercusidn popular inusitada con mas de
cien votos escrutados. La lista de los galarda-
nados s la siguiente, y si se les ha escapa-
do alguno, corran a su libreria mas prdxima
para enmendar semejante emor;

Fantasia

Mejor novela: El Sefior de la Noche, de
Tanith Lee.

Mejor melato: Casa de ladrones y el
Bazar de lo Extrafio, ambos de Fritz

Leiber, en Espadas contra brujeria.

Terror

Mejor antologia: Libros Sangrientos 1,
de Clive Barker, ex-acquo con Can-
clones que cantan los muertos, de
George R.R.Martin.

Mejor relato; Entre los muertos, de
G.Dozois y Jack Dann; empatado con EI
Tren de la Came de Medianoche y En
las colinas, las ciudades, de Clive
Barker.

El afio no fue demasiado profijo en el campo
da la ciencia-ficcidn que consiguid un apabu-
llante "desierto” en todas las categorias.

Sila Lumenn Mina Entlelvo,

El Sefior de los Anillos. Apéndices
Ediciones Minctauro. Barcelona 1987,

¥ hablando de trufas, he aqui una nota que
sirve tanto como recomendacién para los
forofos tolkenianos como de aviso para los
navegantes. Lo anterier viene dado por el
hecho de que si uno es lo suficientemente
“gifico” como para querer mas, y mas, y
mas...sobre la Tierra Media, éste es su libro;
con &, no sdlo aprendera el sutil manejo de
las runas y el fengwar sino que completara
toda la coleccidn de tablas genealdgicas,
cronolégicas, calendarios y hechos triviales
gue no es gue necesitara conocer, pero
que nunca estdn de mas para vestir una
buena campafa y fardar un rato. Pero si lo
que estd esperando es un “de como se las
apafid Aragorn después de Sauron®, estd
usted perdiendo el dinero y, o que es mas,
acabara perdiendo la paciencia. Puesto que
los apéndices no son mas que eso, frag-
mentos de informacidn que tenian que
leerse "o desecharse” despuéds de la historia
del Sefior de los Anlllos,

Lo cual nos lleva a explotaciones comercia-
les, incompetencias editoriales e indelica-
dozas varias. Dejemos apane el que este
volumen se publigue con wveintidn afos de
retraso con respecto a la versién inglesa. Lo
sangrante s que, este mismo editor que lan-
za este afadido como la panacea editorial del
afio, uve en sus manos la decision de publi-




car estos apéndices como lo que eran, es de-
cir, como las paginas finales de El Sefior
de Los Anillos Ill. A lo gque ese genio
editorial considerd impublicable en su dia,
ahora le pone una etiqueta de setecientas
pesetas, Ustedes mismos.

Diacos

Blau de Roig.
Grupo M'Gai N'Gai, CBS

Me siento emocionado al escuchar la cinta
de estos muchachos de Barcelona, ldgico
reconocimiento a nuestras inefables virtu
des. Me refiero a la cancidn N'Gai-N"'Gai (del
grupo del mismo nombre) que sale en el
disco “Blau de Roig”. N'Gai, como todo el
munde de Yuggoth sabe, es la primera pala-
bra a pronunciar para realizar mi invocacion.
iMas, por favor!

LLuis Salvador.

Nyariathotep

Policulas
La Princesa Prometida

("The Princess Bride®), Director: Bob Reiner.
Guidn: William Goldman. Intérpretes: Carl El-
wes, Mandy Patinkin, Chris Sarandon, Chris-
topher Guest, Wallace Shawn, André The
Giant, Robin Wright, Peter Falk y Billy Crystal,
Misica: Mark Knopfler,

Después de lear en Troll la mencidn sobre
The Princess Bride (Troll 8 -seccidn libros,
pagina 7), no pude resistir a la tentacién de
acudir al estreno de la pelicula en nuestro
pais (gue por cierto tiene un titulo bastante
acertado, “La Princesa Prometida®™) y compro-
bar si efectivamente resultaba tan satisfacto-
ria como la critica de Luis Salvador. Pues
bien, pueden releer la resefa y comprobar,
tras ver la pelicula, que los elementos pringi-
pales que resaltan de la novela permanecen
en la pelicula. Destacaria:

- Una comectisima adaptacidn del ritmo y
ostilo que sugiere la novela (aungue, eso si,
gvidenciando lagunas por obvias razones de
espacio y liempo del propio largometraje),
sobre todo teniendo en cuenta las adptacio-
nes y cambios de estructura en ciertas peli-
culas por las consabidas rarones de
marketing.

- Una estupenda caracterizacidn de los
personajes (incluso fisica, ya que son
idénticos a la ilustracidén de la portada del
libsra).

Aungue hubiésemos preferido  mas
profundidad de tratamiento en algunos de
los personajes (el Conde Rugen queda
relegado a un segundo plano, perdiendo la
impartancia que le da la novela) en cuanto a
tu pasado o a esos sentimientos tan
entrafiables que se descubren a lo largo de
la lectura de The Princess Bride.

Por todo ello, la pelicula es altamente
recomendable, y no cabe duda de que en
glla se encuentran muchos elementos que
satisfacen a odos los que distrutamos del
mundo de la fantasia y de la imaginacién, ya
s&a en suefios o... en juegos.

Josua Legs
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in Arthurs Brita

Ficha Técnica (V. Inglesa): (V.Francesa]
Nombre: King Arthur Pendragon Pendragon
Autor: Greg Statford Greg Stafford
Editor: Chaosium Gallimard
Aparicion: 1985 1986
Tema: Basado en las leyendas Arturicas

N? de jugadores: Entre2y6 | Entre2y 6

Tematica y Ambientacion.

Pendragon es el juego de rol que narra las haza-
fias de King Arthur Pendragon, el rey caballero
por excelencia, que unificd a los pueblos en uno solo,
uniendo los distintos feudos ("jUna tierra, un rey!"},
fundd la orden de caballeria de la Tabla Redonda,
derrotd a los sajones en numerosas ocasiones, y lue-
go lanzd a sus caballeros a la blsqueda del Santo
Grial. En este juego se pueden revivir los mejores
momentos del medievo cortés y la cancion de gesta.
En Pendragon podras conocer al Mago Merlin y
Morgana le Fay, al traidor Mordred, la historia de
la Dama del Lago y la espada Excalibur, asi
como los amores ilicitos de la reina Ginebra y Lan-
celot du Lac.




Personajes.

En Pendragon la variedad de personajes que un
jugador puede interpretar se limita a la clase social mas
afinalacaballeria, desde el escudero hastaun caballe-
rode la Tabla Redonda.

La creacidn se efectua de la siguiente manera:

Se establece el origen (gaélico, cristiano, picto, pa-
gano, sajon, germano,etc) , cultura , religién, nombre
(una gran seleccién de nombres clasificados por ori-
gen son propuestos a los nedfitos), antecedentes fa-
miliares (rango del padre y filiacién exacta), posicién
social y lugar de residencia del personaje, para luego
definir su perfil psicoldgico gracias a una atribucién de
puntos a doce trazos de personalidad mediante el re-
sultado de 3 dados de 6 caras (Castidad, Confianza,
Generosidad, Honestidad, Justicia, Coraje, etc). Los
resultados pueden ser modificados segln la religidn
(segun sea éste cristiano, pagano o romano) del per-
sonaje.

A continuacion, y procediendo del mismo modo, se
definen las Pasiones, que son los rasgos emociona-
les (los sentimientos) dominantes del personaje
{Amor, Lealtad, Odio, etc), con lo que se completaran
los trazos psicolégicos, definiendo en cierta manera el
comportamiento del personaje recién creado.

Luego son definidas las cinco caracteristicas comu-
nes a casi todos los juegos de rol: Apariencia, Consti-
tucién, Destreza, Fuerza y Talla, que definen luego
otras caracteristicas (como los puntos de vida, por
ejemplo).

Una vez definido fisica y psiquicamente, el persona-
je elabora la lista de competencias (de combate o de
conocimiento general) que éste posee en funcién de
su cultura, clase social y sexo, ahadiendo una can-
tidad de puntos a repartir entre dichas competencias
para definir mas concretamente ciertas habilidades de
su personaje. .

Por dltimo, el jugador equipara a su personaje, defi-
niendo su blasén y prestigio si se trata de un caba-
llero...

Los personajes femeninos de Pendragon forman
un capitulo especial, puesto que la especificacién del
sexo define también un tipo de personaje diferente.
Por ello, el personaje femenino define sus caracteris-
ticas de manera distinta, del misme modo que posee
unas competencias diferentes a las de un caballero,
por ejemplo. Aungue una mujer pueda ser caballero
(ya que no lo prohibe el juego), Pendragon sugiere
ademas otro tipo de actividades a los personajes
femeninos como, por ejemplo, la dedicacidn a las
intrigas de la Corle o al estudio de la hechiceria como
lo hiciese el hada Morgana.

Reglas Generales.

En el libro del arbitro de juego se agrupan esen-
cialmente los consejos para el Arbitro, algunas
criaturas del mito artdrico, un resumen pseudo-
histérico de la Tabla Redonda y un modulo intro-
ductorio (A la recherche de la Béte, en la versién
francesa).

Un dnico sistema de reglas (contenido en el libro
del jugador) resuelve todas las situaciones que se pre-
senten por comparacién del resultado de una tirada
de un dado de 20 caras a la puntuacién que se tenga
de una caracteristica, competencia, pasién o rasgo de
personalidad, permitiendo calibrar el éxito o fracaso
de la accién efectuada.

El resultado de 20 es considerado como un error cri-
tico, con consecuencias de lo mas desagradables.
También se contemplan las acciones increibles con
resultados benefactores inesperados. Observemos
que, curiosamente, una puntuacién superior o igual a
20 elimina los riesgos de error critico y aumenta las
posibilidades de éxito rotundo.

Combate.

Con el mismo principio de resolucidn por tiradas de
1d20 se resuelven los combates individuales. Previa-
mente se han determinado para cada personaje unos
valores utiles que permiten conocer el maximo de he-
ridas graves, aturdimiento, desvanecimiento, dafos
infligidos, etc. Constatemos que los dafios infligidos
son calculados en funcion del personaje que golpea y
no por el arma utilizada.

Al margen del sisterna expuesto anteriormente, exis-
te un apartado de las reglas dedicado a la resclucién
de las batallas de gran envergadura.

Magia.

El autor de Pendragon, Greg Stafforddice tex-
tualmente: "Pendragon no tiene reglas de magia.”
FPuesto que se estima que la magia en el juego no
tiene como objetivo de servir de elemento de defen-
sa o atague a los personajes, sino como elemento pa-
ra la elaboracién de la atmdésfera del juego, sélo serd
del conomiento del arbitro y ademds, no deberd ser
decisiva para la resolucidn de las aventuras de los
personajes. Es bien sabido que la magia existe, pues-
to que existen los objetos mdgicos y Merlin lanza
hechizos, pero los personajes no tienen acceso de
manera directa a este "conocimiento”. Esto permite al
arbitro crear sus propios efectos de magia a lo largo de
la evolucion de las paridas.

El prestigio.

Es lo que mas importa a un personaje. El prestigio
estd simbolizado por una puntuacién que varia a lo
largo de la vida de un personaje. Al inicio, ésta viene
dada por la familia. Posteriormente, cada uno de los
hechos que se cometan permitira ganar (o perder en
el caso de que se cometan hechos nefastos) puntos
de prestigio. Se pueden ganar puntos de prestigio (al
ser nombrado caballero, o por una pasién desmesura-
da por una dama, o por ser ennoblecido,etc) consi-
guiendo pasar de caballero desconocido a menor,
valeroso, célebre, famoso o hasta legendario como
Sir Lancelot (si consigues 8000 puntos de
prestigio).

Igualmente, en Pendragon, se regulan los aconte-
cimientos diversos de la vida del caballero (bodas, na-
cimientos,decesos, el amor cortés...). A lo largo de las
paginas se encuentran numerosos pequefios textos
basados en relatos de la gesta arturica que permiten
tanto a jugador como a arbitro de conocer mas a fondo
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el ambiente de Pendragon. De este modo, se
puede saber como se desarolla un buen festin, como
se resuelve un juicio de Dios,etc. Estas notas se reve-
lan de mucho interés para darle al personaje el cacheé
necesario.

Precio y presentacion.

La presentacién de la versién francesa de Pendra-
gon es la clasica de los productos de este tipo de
Gallimard: una caja de plastico moldeado en forma
de libro, con portada en color de Peter Jones.

El contenido de la caja francesa es el siguiente:

- Libro del jugador, de 110 paginas que contiene la
casi totalidad de las reglas del juego.

- Libro del arbitro (meneur de jeu en francés), de 20
paginas, con las referencias de arbitraje y un modulo
intraductorio.

- Una pantalla con la ilustracién de la portada del juego
en una de sus caras y con las tablas para el arbitro en
laotra.

- Una ilustracién en color con los blasones de los
principales protagonistas de la saga arturica.

- Un mapa a todo color, en gran formato,de "la Breta-
fia del Rey Arturo”, o sea de Gran Bretafa.

- Un bloc de hojas de personajes.

-Undado de 20 caras, seis dadosde 6 caras y un boli-
grafo negro.

La presentacién es muy agradable y practica de utili-
zar. Los dibujos e ilustraciones del juego son de gran
calidad y el disefio es de lo mejorcito que existe en el
mercado.

Extensiones y modulos.

En el libro del arbitro se puede encontrar un mddulo
introductorio de calidad media, A la recherche de
la Béte, pero con un tipo de.presentacién original
que hemos intentado reproducir en el estilo de nues-
tro médulo para este nimero). En efecto, el mddulo
esta escrito de la manera mas literaria posible, facilitan-
do su lectura y permitiendo un cierto juego para los
arbitros que aman la improvisacidn.

En la versidn inglesa, existen ya numerosas exten-
siones publicadas, de las cuales resataremos The
Pendragon Campaign (como su nombre lo indica
se trata de una campafia para Pendragon), No-
ble's Book (con mas informacién sobre los caballe-
ros) y The King Arthur Companion (como com-
plemento a las reglas de base).

Para 1988, estdn ademas previstas mas extensio-
nes: Before Arthur, que sugiere un época anterior
al reino de Arturo, estudiando de cerca a los hombres
santos (Holy Men) e incluyendo nuevas reglas para
los personajes femeninos; y Boy King, esta vez de-
dicado a la primera fase de Arturo, asi como la vida y
costumbres en la corte del rey y una larga aventura
para jugar.

Impresion general.
A diferencia de otros juegos de fantasia-medieval,
Pendragon, define una categoria muy precisa de

personajes basada en la clase social de los caballeros,
siguiendo el ejemplo documental de las grandes epo-
peyas de Chrétien de Troyes y Malory, o de
una pelicula como “Excalibur”, gue realzan el ro-
mance y el espirtu caballeresco. Esta voluntad por
parte del autor permite justificar la necesidad de los ju-
gadores de buscar continuamente aventura, al tiempo
que evita que unos personajes de profesiones y cla-
ses distintas se unan en una aventura concreta, sin
motivacién coherente.

El sistema de reglas, como se ha podido ver, resulta
sencillo y practico en su utilizacién.

La atmdsfera de juego es muy interesante, puesto
que permite que un jugador conciba la vida de un ca-
ballere como una serie de aventuras, interrumidas por
periodos de descanso (en general invernales) confor-
mes a una verdad histdrica feudal, en donde todo se
paraba en invierno (las reglas sugieren incluso que los
personajes realicen una aventura anual). Esto produ-
ce una aceleracién en el tiempo que envejecera rapi-
damente a los caballeros, y cuando éste sea demasia-
do viejo para continuar, el hijo tomara el relevo (trans-
formandose en el nuevo personaje del jugador), per-
mitiendo asi jugar a lo largo de todo el periodo arturico
{(unos 75 afios). Posteriormente, se plantearan unas
partidas ambientadas en un medioevo mas convencio-
nal, o se tendrd que crear una nueva historia para con-
finuar la de Arturo, con lo que los caballeros perde-
ran un objetivo a la vez que un ideal al desaparecer la
Tabla Redonda. Pero esto ocurrird después de
muchas y agradables partidas. Lo que sin embargo no
es perdonable, son los constantes errores de referen-
cia histérica que figuran en el apartado final del libro
del arbitro, en el cual, se intenta encasillar las leyen-
das Aruricas en un contexto histérico totalmente fal-
seado para concederle un cierto aire de veracidad.
Entre los muchos errores, se menciona la Unificacién
de Gran Bretafia en el 510-525 (falso), introduccién
de la caballeria artdrica y de los primeros torneos en el
510 (falso, fue en el siglo XII), la aparicién de las prime-
ras armaduras completas en el 525-540 (eslo no ocu-
rri6 hasta el siglo Xl), y las armaduras géticas en el 540-
555 (siendo el término gdético del 1300 aproxima-
damente).Todo ello debido, seguramente, a que la
leyenda artarica se fijé sobre estos siglos (X1, Xll'y XlI)
pero hace referencia a un periodo de la historia ante-
rior en cinco siglos; el fallo esta, precisamente, en que-
rer presentar como histérico un juego que por su
gsencia (una leyenda) es medieval-fantastica.

El otro elemento de interés son sin duda los rasgos
de personalidad. Permiten al jugador inexperimenta-
do definir una base para conocer las pasiones y senti-
mientos de su personaje. Hay que evitar sin embargo
la resolucién sistemética de cualquier indecisidn del
personaje o duda que plantee el arbitro mediante los
resultados de lanzamientos de dados, puesto que se
perderia el objetivo principal de todo juego de rol, en
el que el jugador interpreta su personaje a fin de iden-
tificarse con él. Las tiradas excesivas de dados po-
drian reducir a un titere del azar al personaje, perdien-




do asi todo interés el juego. Recomendamos que se
recurra a los tiros de dados para la resolucion de situa-
ciones que el arbitro considere conflictivas o importan-
tes, pero en ningun caso efectuar éstos de manera
sistematica o con la intencién de forzar las acciones
de los jugadores.

Como observacion a la versién francesa, y puesto
que no hemos podido establecer una comparacién
con la version original de Chaosium, nos limitaremos a
transcribir las observaciones de la critica de las
revistas francesas: parece ser que la traduccién es
algo deficiente en lo que concierne a ciertos términos
de juego, afiadiendo incluso algunas ventajas a los
personajes franceses (iChauvinismo?) que no
figuran en la version de Stafford (los personajes
franceses tienen un +1 en apariencia). Mas grave sin
embargo son los olvidos de ciertos elementos que
figuran en la version original (en particular el libreto en
donde se encuentran reunidas las fichas de los
principales protagonistas de la epopeya arurica,
Arturo, Gauvain, Ginebra, Lancelot, Merlin vy
Perceval en concreto).

En conclusion, Pendragon es un excelente
juego, con sistema sencillo y eficaz y un tema
fascinante, en el cual resaltariamos la perecta labor
de adaptacion que se ha realizado. Greg Stafford,
autor del invento, es ya un viejo zorro de los juegos |
de rol, puesto que pertenecia al equipo que elabord
Runequest en la primera época de Chaosium, y |
desde entonces sigue en la brecha con sus |
colaboraciones en ‘la elaboracion de Runequest |
lll, Ghostbusters, elc. |

Luis d’Estrées |
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PARED@XES

Todo lo que usted queria saber sobre el rol en vivo, pero no tenia
a quién preguntarselo.

Las preguntas son nuestras, pero las respuestas
estan tomadas de la ponencia desarcllada por Para-
doxes en el JESYR 87 y de conversaciones
mantenidas con ellos durante las Jornadas. Las pos-
ibles inexactitudes que poddis percibir son debidas,
sin duda, al eficaz sistema de traduccién simultanea
(suerte que este problema lo hemos subsanado en lo
posible con nuestro don de lenguas y la version
original del asunto).

1- ¢ Qué es rol en vivo?

Lo gque hemos intentado hacer a partir de astos
juegos es organizar y poner en situacion a personas
para no encontrarse alrededor de una mesa con un
drbitro de juego, sino en el exterior, en la naturaleza;
el juego de rol "Grandeur Nature“es un juego,
gente que se reune. Lo mds importante en el rol
en vivo es el aspecto rol, es decir que la gente hable
enire ella, que se produzca discusion, contacto, lea-
tro entre las personas (dramatizacion).

Casos curiosos como los de dos jugadores, de los
cuales uno interpreta el rol de un barbero y recibe la
visita del otro jugador que viene a afeitarse por fa
mafana.

El tercer aspecto del rol en vivo es la naluraleza, el
entorno, que puede representar todo lo que podria-
mos imaginar, normalmente, alrededor de una mesa.

Estamos obligados, cuando se efectua un rol en
vivo, a tener una parte real y una parte simulada: Los
combates son reales, es decir que la gente tiene
armas y se bate con ellas, aunque las armas son de es-
puma y por lo tanto inofensivas. Sin embargo, al final
del combate, cuando la gente ha sido tocada -herida-,
simulan las heridas. Y cuando estdan heridos hay que
transportarlos, y esto no se simula, sino que también
es real. Se simula también a los monstruos con
personas disfrazadas.

2- gTodos los roles en vivo son
& Qué tipos existen?

Hemos dividido los roles en vivo en varios tipos.
MNosostros  practicamos mads  asiduamente el
simultdneo para unas B0-100 personas. La ventaja
es que todo el mundo vive la misma aventura, el
inconveniente es que exige un gran trabajo de

Iguales?

preparacién. Los jugadores son prdcticamente libres
de hacer todo lo que deseen.

Otro tpo de rol en vivo es el que llamamos secuen-
cial, que se desarolla en pequefios grupos de 5-6
personas que van al encuentro de monstruos a lo
largo del camino. La ventaja principal es que es mu-
cho mds fdcil de organizar, pero hacen falta muchos
monstruos, y ademds éslos pasan mucho tiempo es-
perando a los jugadores.

Los otros tipos de Rol en vivo son los "casos” o
Murder Partles, en donde los jugadores pueden
interpretarse a ellos mismos, generalmente en histo-
rias policiales que descubren a medida que transcurre
el juego.

Y, finalmente, otro muy interesante, pero en el que
los jugadores no estan prevenidos y no saben que
estdn jugando, es lo que nosolros llamamos un patina-
2o ("dérrapage”).

En general solemos hacer parlidas para 20 -100
personas, con una duracion de 4 -24 horas (pasadas
24 horas, la gente estd muy cansada y ya no resulta
agradable).

3- ;Dénde jugar?

Se puede hacer rol en vivo en fodo tipo de entor-
nos: ciudad, bosque, efc...

Cuando se desarolian juegos al aire libre, es intere-
sante hacer una labor de compilacion de datos e
investigacion de lugares naturales interesantes (una
torre, una cueva, etc). Tiene la ventaja de pasar 24
horas en el bosque, lo cual es muy agradable y ofrece
la posibilidad de que pueda jugar mas gente.

Se puede jugar de noche o de dia. La noche da pie
a efectos especiales muy interesantes. También se
pueden hacer cosas en interiores (mds basadas en la
magia, por efemplo).

4- ;1 Qué ambientaciones pueden hacerse?

Se pueden hacer distintos tipos de ambientes:
Medieval (112 6 127 siglo), fantasia medieval, ciencia-
ficcidn, 1917-1820 (finales de la 1? guerra mundial) y
ambientes de capa y espada. A veces incluyen
combates con armas reales, previamente preparados
como espectdculos, y realizados por los organiza-
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dores (no lo intentéis si no disponéis de conoci-
mientos de esgrima teatral, como poseen los miem-
bros del grupo Paradoxes).

5- ¢Como se disefia una sesion de rol en
vivo?

A veces realizamos nosotros todo el disefio de la
partida (lugar, tema, guidn, etc). Otras veces nos
contratan los ayuntamientos (demosiraciones de com-
bate) o algunas colonias de vacaciones.

La parte mds importante de nuestro trabajo, antes
de realizar el rol en vivo, es la localizacidn y seleccién
del lugar de juego. Visitamos el lugar y tomamos mu-
chas fotos (tanto del exterior como del interior) para
recordar los lugares interesantes y preparar el guién
de la partida con la ayuda de estas folos. Después de
esto, para un simultaneo de unas 100 personas, hay
gue contar con unas 600 a 800 horas de trabajo para
poner todo a punto. Porque hay que preparar muchas
cosas: Nuestros Irajes, las armas, y comprobar que no
son peligrosas o funcionan (en el caso de pistolas por
infrarrojos), prever armas inofensivas (cuchillos con
muelle o de pldstico). Se preparan también efectos
especiales como ruidos extrafios, grabaciones, hu-
mos, combates preparados que surgen durante la
partida, utilizacién de walkie-talkies, etc. Una vez el
guién acabado, se procede al reclutamiento de todos
los jugadores, a los que se lesenvia un dossier com-
pleto con ejemplos de trajes e informacién bdsica para
introducirse en el ambiente de la partida, asi como la
historia de cada personaje, con sus objetivos y
caracteristicas principales.

6- ¢(Existe la figura del Master enel rol en vi-
vo? ;Como funciona?

Los jugadores estdn generalmente acompafiados
por drbitros llamados personajes-no jugadores que
estdn alli para hacer respelar las reglas y dirigir la
organizacién del juego.Sdlo intervienen en el juego si
@s necesario y, en caso contrario, son “jugadores”
come los demds (hacen un trabajo subterrdneo que
nadie ve y dan ambiente para que la historia vaya hacia
el objetivo propuesto sin que los jugadores se den
cuenia de elio).

Existen varios lipos de arbitro: El personaje prin-
cipal, esencial para el desarollo de la aveniura, o tam-
bign fos personajes dobles que sirven para cuando se
confia un rol muy importante a un jugador y éste tiene
algun problema y necesita de un drbitro que le ayude
fla dama de compafiia de una princesa, por ejemplo).
Otro tipo de 4drbitro es encargado unicamente de dar
ambiente y, ademds, sirve para despistar a los jugado-
res que conozcan excesivamente a los organizadores
¥ que crean que ésfos son elementos claves de la
partida (uno de los organizadores hacfa, por ejemplo,
el rol de una gitana que decia la buenaventura).El ulti-
mo tipo de drbitro es el de referencia, que no tiene un
papel muy importante en la partida, pero que sirve pa-
ra solvenlar las dudas de los jugadores que recurren a
él cuando se necesita a alguien (puede tratarse de un
posadero, un funcionario del senado, un oficinista de
correos, efc) .

Todos estos drbifros se reunen antes del dia de la

partida y discuten y estudian el guién para poder
intervenir a lo largo del juego improvisando y estando
presentes en caso de problema. Arbitran desde situa-
ciones tipicas de trampas y combates sencillos, y mds
complicadas a medida que aumenta el nimero de ju-
gadores. Durante la partida, los drbitros han de tener
pequeflas reuniones secretas para evaluar como se
estd desarollando el juego y si necesitan variar el
mismo.
Es importante que también los drbitros se diviertan.

7- ¢Y el combate?

Estos son algunos ejemplos de reglas de juego que
utilizamos en ciertos ambientes:

Sistema de combate en un mundo medieval, con 8
puntos de vida. Los brazos o piernas tocados restant
punto, 4 puntos de vida el tdrax, estando prohibido el
golpe en la cabeza. El jugador al que le queden 5 d1
punto de vida cae desvanecido y permanece 5 minu-
tos fuera de juego. Si baja a 0 puntos de vida estd
muerto 0 en coma, dependiendo de los juegos. En
caso de estar muerto, un jugador esta parado durante
una hora, sin poder jugar. Existen en el mundo
medieval-fantastico unas armaduras que daran puntos
de vida suplementarios.

Los jugadores restan mentalmente sus puntos de
vida, confiando en que no hardn trampas (no hay pin-
tura sobre las armas -en otros juegos se comprugban
los impactos mediante los trazos de pintura que dejan
las armas previamente embadurmnadas. El grupo Para-
doxes considera que este método, ademds de
estropear toda la labor previa de atrezzo, y es
bastante chapucero, aparte de antiecondmico-). Es-
tos puntos de vida son visibles, puesto gue son unos
pequefios caramelos que estdn alados a un cordel,
comiéndose el jugador un caramelo por punto de vida
perdido.

Otro sistema se sigue en la ciencia-ficcidn, en cuyo
caso ulilizamos pistolas "ldser”: Cuando un jugador es
alcanzado, suena el "bip" (que emite un receptor de
infrarrojos fijado a cada jugador cuando es alcanzado
por el rayo de la pistola, que es infrarroja en realidad) y
pierde 1 punto cayendo desvanecido por cinco minu-
fos de tiempo. La utilizacion de armas blancas es la
misma que en el medioevo, con igual sistema de
puntuacién.

No sdlo el combate, sino también la magia es util-
izada: Existen wvarios sistemas, como el pergaming
que describe el ritual con las frases y los gestos ne-
cesarios y que debe ser quemado una vez utilizado
(Neva abajo un pequefio sello de la organizacidn que
prueba que, efectivamente, se trata de un hechizo
del juego); a veces se utiliza una simple ficha de
cartén que prueba que el jugador no hace trampa
cuande utiliza la magia (los jugadores que no son
magos no conocen las reglas de magia, solo la su-
fren). Utilizamos pequefos objetos para hacer efect-
o0s especiales, como burbujas de jabdn que simulan
un hechizo de proteccién para ahuyentar a los
muertos-vivientes (mientras fas burbujas salen los
muertos vivientes no pueden tocar al mago, pero cui-
dado cuando se acaba el jabon o no se hacen las
pompas correctamente...) o la hipnosis, con la que se




impide hablar durante media hora, o simular unas
drogas (en forma de caramelos) que daran puntos de
vida suplementarios. Las reglas de curacion se desa-
roflan haciendo beber a los jugadores mejunjes muy
desagradables, que les permiten recuperar puntos de
vida bajo la forma de caramelos.

8- ¢Esto es todo?

Antes del principio del juego es necesario hacer
una introduccién en donde se explican todas las re-
glas a los jugadores, siendo la mds importante el
observar un comportamiento deportive y honesto.
También se explican las reglas de seguridad para que
nunca hayan problemas, sefialando los lugares que
pueden ser peligrosos de noche, entregando silba-
tos para llamadas de socorro si hubiese alguna difi-
cultad, etc. Una vez hecho esto, se les distribuye
material y se revisa el que los jugadores puedan traer,
rechazando el que pueda ser peligroso (como cigrtos
cascos). Para no interrumpir el juego, las fotografias
se toman por libre, lo que puede implicar un riesgo
para el jugador (si te fatan manos para defenderte de
algun monstruo, por ejemplo).

Los juegos suelen terminar siempre con un gran
banquete en donde todos los jugadores suelen ce-
nar juntos y comentar sus aventuras, como en los
cdmics de Astérix.

Para todos aquellos interesados en paricipar u
organizar un rol en vivo, estamos seguros de que el
grupo Paradoxes estara encantado de enviarles
informacion y consejos. Su direccién es:

Paradoxes, 27, Bld Malesherbes - 75008 Paris.

Paradoxes y equipo de redaccién Troll
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2l "Cesere
del Kebeld

Cuando un personaje muere
(snif), ¢se le puede coger la
armadura?

“Esto es lo que piensan casi fo-
dos los inexpertos guerreros” - Nos
comentaba Pluk el otro dia en la
taberna de Grit, mientras saboreaba
una buena jarra de ale- "Desgracia-
damente, este tipo de errores se
suelen pagar caros.”

Dicho esto, Pluk se despojé de
su jubén de cuero, mostrandonos
a todos una terrible cicatriz que lu-
cia en el costado. Y segun nos dijo,
la culpa la tuvo el defectuoso esta-
do de la armadura que llevaba, 16gi-
co por otra parte, puesto que se la
retird a un compafiero suyo de
aventuras que previamente habia
sido destrozado por un grupo de
orcos negros armados con hachas.

“Las armaduras de segunda ma-
no no son de fiar.” -Sentencio
Pluk, tras lo cual se acabé su jarra
de un trago, cayendo estrepito-
samente al suelo. Siempre le pasa
lo mismo con su vigesima jarra.

iSe puede luchar a pufieta-
zos en D&D? Si se puede,
Zcuanto dafio producen?

iQue zi ze puede? jPuez clado
que ze puede! Vaya zi ze puede!
O zi no pdeguntazelo a Midkibad,
ed enano; aunque ezo zi, azegu-
date que ezté de buen humod o
que entienda bien tu pdegunta,
podque zi no, te puede haced una

demoztdacién in zitu . Pod do que
he podido compdobad en mi pdo-
pia cadne, yo judadia que un pufie-
tazo debe haced unoz 1d3+ loz
bonoz de fuedza que tenga el in-
dividuo que te atiza. Pod ciedto,
que Midkibad eztd baztante ca-
chaz, zegun he pedido apdeciad.
i Zatizfecho?




El kobold
mismos PX que el
que se maté?
"Recuerdo con carifio mi kobold
n? 3691," - Contesta sonrente Fos-
fi, el hobbit, después de soltar una
larga bocanada de humo de su pipa -
“fue para mi cumpleafios y me lo
regalaron Milkibar y Pluk en la visita
que hicimos al pozo de Gorrister.
Quizds penséis que ya no se sien-
te lo mismo después de lantos ko-
bolds, pero siempre resulta emocio-
nante. Agquel condenado kobold,
ademas, no paraba de chillar algo
referente a su amo, gue se ven-
garia... pero eso es olra historia.
;La experiencia? jClaro que es la
misma! Aungue hay que reconocer
gue 3691 kobolds son muchos
kobolds, y si acabas con ellos de
golpe, debe ser un poco aburrido
cuando vas porel 2876 ;No?

Fosfi nos narrd seguidamente
sus aventuras, pero cuando estaba
en lo mejorcito de la historia, entrd
un nifio en la taberna agitando un
sonajero, y al verlo Fosfi, profirié un

n® 3691,;, Da los
primero

. grito de terror y salié como el rayo
- de la taberna. Igual es cierto... son

muchos kobolds.
4F 02B+25=
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Si se mata a los compafieros
de grupo,., cuantos PX se ga-
nan?

"Aproximadamente se puede ga-
nar entre unas 30 mec o 2 mo, que
es lo que cuesta un buen enlierro
en Trid." - Esta fue la respuesta de
Filstrup, al cual no convencio en ab-
soluto nuestra pregunta y que, tras
contestamos, susumd unas pala-
bras que hicieron brillar de forma ex-
trafa la palma de su mano derecha.

“Sinceramente, la experiencia

que adquieres matando a tus com-
pafieros depende del nivel que
dstos tengan. En verdad, creo que
habéis formulado mal la pregunta.
Yo diria mds bien: ;Qué se puede
perder matando a los compafieros

de grupo?"

Un clérigo de nivel muy alto,
{Cudantos esqueletos puede
vaporizar?

Galtaes se tambaleaba por los pa-
sillos de la Posada de los Comer-
ciantes, cuando le detuvimos y le
formulamos la pregunta. Su aliento
era espantoso, pero (Galtaes se
excusé de su lamentable estado
debido, principalmente, a los resul-
tados de una prolongada partida de
Rhol que tuvieron varios clérigos
de la misma religién para celebrar la
festividad de su dios.

“; Cudntos esqueletos qué? ;Va-
poqué? Aaaah, si, vaporizar. Est-

ooooo, depende... si, depende
de... depende del vaporizador,
ummphh...

Y dicho esto, profirié una estruen-
dosa carcajada. Realmente, nunca
habiamos visto a Galtaes en seme-
jante estado. Un colega suyo, me-
nos afectado por la "reunién” nos
confirmé que, efectivamente, los
esqueletos se vaporizan, segun el
poder del clérigo.

Agustifio
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Pregunta sobre la “"Llamada
de Cthulhu",

{COmo es que en algunos
moédulos aparecen PNJ con
un Poder mayor de 217

Consultamos a nuestro experio
en temas Cthulhulianos, el profe-
sor Francis McBoorman, el cual dijo
no se qué de consultar en no se
dénde. Nos ha llegado una postal
suya desde un lugar llamado
R’lyeh:

"...aparte de los conocidos meé-
todos magicos como degollar nifios
y otras exquisiteces, o el conocido
método vampirico de absorber po-
der hipnéticamente, ELLOS dicen
que siempre que un mortal se en-
frenta con magia a ELLOS, y en la
lucha de poder contra poder el mor-
tal mago sale triunfante, puede ga-
nar poder (algo asi como 1d3, si
saca una tirada de porcentaje igual
oinferior 2 21 menos su poder mul-
tiplicado por 5, [21-Pod]x5). Tam-
bién puede hacerlo si saca un 01
en un tiro de "Suerte”. De todos
modos, ELLOS recomiendan co-
mo método infalible el gastar 10
puntos de salud mental para conse-
guir un punto extra de poder. Esto
explica porqué todos sus esclavos
estamos locos, pues ELLOS con
su presencia iluminan y abren nues-
tros corazones y nuesiras men-
tes..."

"iAh! Aumentando el poder au-
menta también la suerte pero NO la
Salud Mental."

*La redaccién de Troll busca un
nuevo experto en temas Cthulhu-
lianos. Preferible que no tengan
tanta curiosidad como Francis
McBoorman.
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Temaética y ambientacién.

El juego intenta reproducir el misterio y el suspense
del Londres de las novelas de Conan Doyle, donde
los personajes, que deben tomar el papel de ayudan-
tes del investigador Sherlock Holmes, se wveran
envueltos en una serie de aventuras y casos policia-
cos de lo mas enrevesados que ellos solos deberan
resolver, ya que Holmes se encontrara "sumergido
en un caso importante del que depende el futuro del
Reino y la Corona®. No es pues ni un juego de tablero
ni un juego de rol, sino una investigacién policial que
requerird de los jugadores mas uso de materia gris
que fuerza bruta para su perfecta resolucion.

Personajes.

Como ya hemos comentado, los jugadores son
ayudantes de Sherlock Holmes (lo que en las no-
velas como "los irregulares de Baker Street”), pero
uno de los detalles que tal vez ayude mas a introducir-
se en el mundo descrito por Conan Doyle son la se-
rie de PNJ (unos siempre fijos en todo el juego, otros
tan sélo en algunos de los casos) que se pueden
encontrar, tales como el Inspector Lestrade de Scot-
land Yard, el hermano del célebre detective, Mycroft
Holmes o hasta el soplén, Porky Shinwell, propie-
tario de la taberna del mismo nombre

Objetivo del juego.

El objetivo no es otro que, después de haber con-
sultado e interpretado las pistas que les proporcio-
nardn sus pesquisas, resolver el misterio y solucionar
el caso. Para ello, deberin rellenar un cuestionario y
después comprobar sus conclusiones con la solucién
gue Sherlock Holmes da sobre el caso en cues-

Ficha Técnica (V. Francesa):

Nombre: Sherlock Holmes
Detective Conseil

Editor: Jeux Descartes
Aparicién: 1985
Tema: Basado en el célebre
personaje de A.C Doyle

Sherlock Holmes

N? Jugadores: De1aé

tién. Lo mas gracioso del asunto esque no es suficien-
te descifrar el enigma simplemente, sinc conseguirlo
en un nimero minimo de pistas para presumir de po-
seer tanto o mas talento gue el sabueso de Baker
Street (cosa harto dificil, ya que ademas de no mover-
se de su sillén, casi siempre desentrafia el misterio
con dos o tres deducciones).

Equipo

-Un plano de Londres de la época victoriana, impreso
en bellos colores ¥ un no menos despreciable tamafio
(60x50 cm), sirve para algo mas que ocupar un buen
trozo de mesa, ya que no solo permite que los
investigadores visualizen en el lugar o lugares donde
se desarollan los casos, sino también para calcualr si
un personaje dispuso de tiempo material para
perpetrar la fechoria que los jugadores intentan
resolver.

-Un anuario.

Un libro en que se encuentran la lista de direcciones
de los mas de 1000 personajes y lugares que debe-
ran visitar para resolver los enigmas.

-Un libreto de "Memorias”.

En é| se encuentran expuestos 10 casos policiacos

y sus soluciones.
-Un "Dossier".
Conjunto de pistas clasificadas por enigmas.

-Una recopilacién de periédicos de archivo.

Este libreto contiene10 facsimiles de periddicos fe-
chados en los que es posible encontrar pistas e infor-
maciones concernientes a los casos, €on una repro-
duccidn que conserva todo el sabor de la época
victoriana.




-Unlibreto de "Enigmas™.
En él se hallan agrupados un conjunto de 10 cues-
tionarios (uno para cada uno de los 10 enigmas).

Secuencia de juego.
1% Fase introductoria

Con el libreto de "Memorias” en la mano, se escoge
uno de los enigmas dispuestos para su resolucién.
Holmes y Watson, a través de un didlogo, nos plan-
tean el caso que, acto seguido, deberemos resolver.

2? Fase de investigacion.

Esta puede dirigirse por una de las siguientes vias:
2.1. Coger la recopilacién de diarios y leer las noticias
de los hechos sucedidos en la fecha del caso (a ve-
ces se encuentran pistas en los "Times" de fechas an-
teriores al asunto a resclver)

2.2. Gracias a los nombres proporcionados por Sher-
lock Holmes y Watson en la fase introductoria u
otros que hayamos encontrado en los diarios, buscar
en el anuario. Alll encontraremos un namero de cé-
digo que nos indica en que parte del "Dossier” se
encuentra la declaracién de dicho personaje sobre el
caso en cuesrtion. Lamentablemente, en algunas oca-
siones o no saben nada, o dan pistas falsas, o no nos
quieren recibir, 0 no se encuentran en su domicilio, o
alguien los ha matado...

2.3. Mediante unos contactos que ya desde la intro-
duccién sabemos se encontrardn a nuestra disposi-
cién en todos los casos. Estos suelen ser los tipicos
gque Sherlock Holmes suele encontrarse en sus
novelas. En ciertos casos estos PNJ pueden no
saber nada del asunto (el encargado del registro civil
mal nos podra ayudar en caso de inmigrantes america-
nos, por ejemplo), en otros, la informacién puede ser
confusa o errénea (como la que tradicionalmente pro-
porciona el inspector Lestrade, aunque puede ser
valiosa al indicarnos el camino que no se debe se-
guir). En ofros casos esta informacion es vital y puede
ahorrarnos tres pistas secundarias.

3% Fase de resolucion.

Cuando los jugadores creen haber resueltoel caso,
se coge el Ultimo libreto, "Enigmas”, y se contestan
las preguntas del cuestionario corespondiente al pro-
blema. Las preguntas son de todo tipo, ya que mien-
tras algunas hacen referencia directa al enigma y sus
respuestas son la clave de la resolucidn, otras pregun-
tan algin detalle concreto que no es estrictamente
del caso e incluso a veces se refieren a la literartura de
Arthur Conan Doyle (;De qué color era la gorra de
Sherlock?).

Una vez rellenado el cuestionario, los jugadores
miran las respuestas y pasan a la fase de puntuacidn.
Suelen sentirse avergonzados de lo mucho que han
tardado, verglenza combinada con la admiracion al
gran poder deductivo de su maestro, aungue satisfe-
chos si han resuelto bien el caso. Después de los so-
llozos de rigor en caso de fracaso, se vuelve al librode
"Memorias®, al apartado de las soluciones, donde
Sherlock Holmes explica todo el proceso deduc-
tivo que le ha llevado a la resolucion del caso.

Ampliaciones.

Dos de origen inglés, pero traducidas al frances,
que son:
-"Meurtres & Carlton House", con 5 casos mas.
-"L"affaire de Queens Park”
¥ una de origen francés. "L Affaire de I'Oiseau de Pa-
pier", que se desarolla en Paris durante la Exposicién
Universal de 1889, y que se compone de 5 partes
(jToda una campanfa!).

Precio y presentacion.

El juego, que es de origen inglés y ya dispone de
una versiénitaliana editada por International Team, ha
sido editado en francés por Jeux Descartes (jfaltaria
plus!).

Aunque el precio al principio pueda parecer abu-
sivo (235 F el clasificador y 85 F "Meurtres a Carlton
House") debe decirse que su excelente presentacion
y disefio hacen de éste un juego realmente hermoso
y comodo de guardar, ya que el clasificador de anillas
en el que estd contenido todo &l hace facil su consul-
ta y conservacion.

Impresién general.

El juego es uno de los de mas simple manejo que
existen en el mercado. Con un material infimo y unas
reglas de poco mas de dos paginas, Sherlock se
constituye sin duda como el juego mas facil de apren-
der, mas adecuado para la participacién en grupo (aun-
que es ideal para jugar en solitario), el mas adecuado
para cualquier ocasién, puesto que no requiere nin-
gun tipo de preparacién; el mas facilmente adaptable
a rol en vivo y, sobre todo, es muy ampliable. Cualquie-
ra puede disefar su caso e introducirlo en el juego,
puesto que el formato de pistas para cada caso esla
conformado a la manera de un libro interactivo. Existe
una diferencia sin embargo con este tipo de textos, y
es que mientras los "interatas” te conducen de un lu-
gar muy concreto a un sitio muy especifico, pasando
por diversos caminos, Sherlock y el caso que se
plantea ko resuelves fu. Estas autorizado a recurrir a
tantas o tan pocas pistas como quieras, y en cualquier
momento puedes detener la investigacion, ponerte a
pensar y, si aciertas en tu proceso deductivo, resolver
adecuadamente el caso. En definitiva, el azar no tiene
ninguna intervencién en el juego, siendo ti y solo
el responsable de tus éxitos y fracasos.

Sir Good Lord Amazing y Sir Donan Coyle
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Durante los dias 5, 6, 7 y 8 de Diciembre de 1987 y
en elmarco de Transiomadors, Aparador de cultura ju-
venil ubicado en la calle Ausias March 60 de Barce-
lona, tuvieron lugar las 2as Jornadas de Juegos de
Estrategia, Simulacion y Rol.

‘Estas segundas Jornadas han sido muy distintas de
I=as ‘anteriores en diversos aspectos, y creemos que
esto Justifica ofreceros un amplio reportaje sobre lo
wﬂaﬂfha acontencido.
~La convocante fue la Promotora de la Asociacién
 pacional de Clubs de Estrategia, Simulacién y Rol.

~ Los organizadores eran Ludocentre, Joc Internacio-

~ nal y Transformadors (o al menos asi consta en el

folleto), con la colaboracién del Ayuntamiento de Bar-
celona y el soporte de la Generalitat. Igualmente se
contaba con la recomendacién del Diari de Barcelona.

El local, que parecia en un principio mas un dun-
geon o un laberinto, se revelé muy (til para esquivar
los encuentros no gratos. Ciertamente, para el recién
llegado hubiera sido de agradecer elindicar mas llama-
tivamente laubicacidn de la salas principales, evitando
asi que los interesados en visitar el espacio de clubs
irumpiesen violenta y decididamente en los lavabos
de sefioras.

El amplio marco que ofrecia Transformadors fue to-
talmente cubierto por unos espacios de actividades
dedicados a las jornadas, amenamente disefados y
con una imagen acogedora. De este modo, en la
entrada, ademas del espacio de recepcidn e informa-
cién (poco espacio muy bien aprovechado) y del
servicio de bar (que fue el lugar de encuentro indis-
pensable, no sélo para refrescarse el gaznate, sino
como lugar de reposo y recuperacién cercano al cam-
po de batalla), el visitante podia hallar un espacio de
compra-venta de juegos, figuras, accesorios y revis-
tas (la tienda del jugador, que resulté ser un éxito de
ventas gracias a la aportacidén de los juegos de
segunda mano y a la posibilidad de conocer el produc-
to antes de comprarla) y un amplio espacio de mues-
tra (interesante sobre todo para aguellas personas

que realizaban una primera aproximacién a los juegos
de este tipo) donde se hallaba, tras un agradable dis-
positivo de vitrinas y plafones informativos, una expo-
sicion de juegos, figuras y complementos de diferen-
tes empresas y artesanos. Alli se encontraban desde
los juegos de Borras y Avalon Hill hasta una represen-
tacién de las mas célebres revistas especializadas,
pasando por productos de reciente creacion (como
el Political Game o L™ Alcalde), figuras de plomo para
wargame o fantasia perfectamente pintadas, o incluso
una excelente muestra de los productos de Escenart.
Como observacidn, podriamos indicar que hubiera
sido de interés el elaborar unos paneles informativos
mas detallados que permitiesen conocer mejor los
productos expuestos y sus conceptos basicos, asi
como una relacién mas amplia de los productos exis-
tentes en el mercado nacional (¢ Qué pasé con Mac?).

En otra sala, que se hallaba en una planta inferior, se
encontraba el espacio de juego informatico (luz, color,
electrones y batallas, negociaciones y deportes) con
unos diez compatibles IBM gue fueron literalmente in-
vadidos por los visitantes, que no despegaban las
posaderas de los asientos ni las miradas de las panta-
llas. Sélo falté dar nimeros, como en la Seguridad
Social. Una amplia y variada gama de software lidico
de todo tipo hizo las delicias de aquellos que tuvieron
la suerte de poder juguetear con Hal.Tambieén tuvie-
ron suerte los que aprovecharon la oferta de ICOM
S.A que ofrecia sus PC a precios realmente inte-
resantes.

Todavia era posible bajar mas. Y en el nivel inferior
era donde se ocultaban los monstruos de mas expe-
riencia; La sala de actos, con variable densidad de asis-
tencia segun los temas que se trataron en ella (cada
tema tiene su publico), albergd distintas personalida-
des, especialistas y aficionados del gremio de jugado-
res. lgualmente, se podian ver peliculas afines a la
tematica que se desarollaba en las Jornadas, con cin-
tas variadas de ciencia-ficcidn, fantasia , etc, permitien-
do escabullirse del bullicio de la sala de torneos y
clubs.

Esta dltima bullia constantemente de gente. Su
austera decoracion se limitaba a unas mesas (forradas
de terciopelo verde para calmar a los impetuosos
jugadores), sillas (que se revelaron con un preciado
tesoro por su escasez) y un armario repleto de juegos
que formaba la ludoteca de las Jornadas (que permitio
revolver, escoger y jugar, dando acceso a unos jue-
gos a veces desconocidos por el gran publico). Unos
plafones, que separaban los diferentes espacios de
clubs y que aparecian en algunas ocasiones adorna-
dos con posters o fotografias de las actividades que
estos realizan, completaban el paisaje.

En general, el espacio de las Jornadas estuvo bien
(sobre todo si establecemos comparaciones con el
del afio anterior). Pero, valorando los momentos de
gran afluencia de publico, no estaria mal pensar en un
marco todavia mas amplio para las préximas: Durante
esos cuatro dias se ha calculado que pasaron por las
Jornadas unos 1400 asistentes que curicsearon y, en
algunos casos, hasta se atrevieron a jugar.

Los Clubs presentes (no estdbamos todos, pero
tampoco cabiamos muchos mas) fueron los de Com-




pafiia Blanca y Dreadnougth (que nos asombré con
las fotografias de su lujoso club) de Valencia; Dragon,
The Fumbler Dwarf (que entusiasmé al personal con
su iniciacién a James Bond 007, y asombré a muchos
por su atractivo material -me refiero a los médulos de
007 y la campafia de Runequest realizada por sus
socios-) y Héroe (que se reveld como un club muy cor-
dial y con grandes proyectos de los cuales destaca-
mos su partida de Diplomacy por correo), todos ellos
de Madrd; Avres-Bres (con su mitico presidente
Kepa Bis) de Bilbao; Alpha y Auryn (que realizd nume-
rosas partidas de iniciacién de JdR como Maléfices,
Legendes de la Table Ronde y Cthulhu) de Barcelo-
na. Tambien figuraban espacios previstos para las
revistas Lider y Troll (nosotros estuvimos). No olvide-
mos la asistencia de numerosos representantes de
clubs como Acies de Zaragoza, Strumtruppen de Bar-
celona y Los Pelotas de Bilbao, asi como clubs de
Sevilla, Zaragoza, Castelién y Sant Cugat.

Como invitados tuvimos el placer de contar con
Alain Ledoux, redactor-jefe de la revista francesa Jeux
& Stratégie, y, como representantes del juego de Rol
en Vivo y miembros de la asociacion Paradoxes dedi-
cada a la organizacion de este tipo de actividades, a
André Foussat (también conocido por ser el redactor
de Casus Belli encargado de la seccion Magazine,
dedicada los comentarios sobre comics y revistas) y a
Anne Vétillard (igualmente colaboradora de Casus Be-
lliy Dragon Radieux, pero sin duda mas conocida por
ser la creadora del juego de rol Légendes de la Table
Ronde para Jeux Descartes).

El programa de actos era rico en propuestas y conte-
nido, pero la precipitacion y las prisas provocaron retra-
sos y malentendidos que perjudicaron notablemente
ciertos acontecimientos.Por ello el apartado de con-
cursos y torneos no tuvo toda la afluencia de partici-
pantes que se esperaba en un principio, debido
fundamentalmente al poco plazo que se tuvo desde
el conocimiento del mismo hasta la fecha limite de
entrega, pese a que la organizacion aplazé tal fecha
hasta el primer dia de inauguracion de las Jornadas.
Hubieron también serios problemas a la hora de
encontrar jueces y arbitros de juego, por lo que los
grupes de aventureros anduvieron un poco perdidos,
los enfrentamientos de Cry Havoc salpicaron de san-
gre a mas de un inocente y los dipldmaticos tenian
serias dificutades para ponerse de acuerdo.

En el apartado de concurso de creacién y disefio de
juegos y pintado de figuras se obtuvieron los siguien-
tes resultados:

En modalidad de Rol, quedaron desiertos los pre-
mios a las tres modalidades de ciencia-ficcion, siglo XX
y Fantasia, a causa seguramente del poco plazo del
gue se dispuso para la confeccion de los juegos (to-
dos sabemos que es una ardua tarea) y pese a que
se presentaron escenarios para James Bond y Rune-
quest realizados por el club The Fumbler Dwarf.

En la modalidad de wargame obtuvo premio el juego
"The Silmarillion”, basade en la obra del mismo nom-
bre de J.R.R. Tolkien.

En la modalidad de juego de estrategia y simulacién
se premié a "Egipto”, juego de aventuras que se desa-
rolla en el Egipto antiguo (en piramides, templos, etc).

Ambos juegos fueron premiados con un lote de
juegos y una suscripcidn gratuita a la revista Jeux &
Stratégie porun afio.

En la modalidad de pintura de figuras se otorgaron
los siguientes premios:

Antigiiedad hasta 1770: Ejército Normando, realiza-
do por el club Dragon, quedando las demas modalida-
des desiertas.

Fantasia: El gran Dragén Verde, también del club
Dragon, quedando la modalidad de ciencia-ficcion de-
sierta.

Se premid a los ganadores con un lote de juegos y
una suscripcion gratuita a la revista Casus Belli por un
afio.

Los premios se otorgaron en la sala KGB bajo la
aténita mirada de noctdmbulos y habituales del local
que, por supuesto, ignoraban de qué iba la historia y
abuchearon (;0 eran vitores?) a todos los que inte-
rrumpian la misica y proferian discursos palizas e
insipidos. Mo seria mala idea encontrar un lugar méas
intimo para este tipo de manifestaciones.

Esperemos que la proxima convocatoria se realice
con mas anticipacion y difusion, si es que queremos
continuar con esta buena iniciativa destinada a favore-
cer la creatividad de la aficién.

Las ponencias y mesas redondas anduvieron faltas,
en ocasiones, de mas publico (que no se enteré o
que estaba ocupado en otros menesteres mas ladi-
cos), o no resultaron lo gratificantes que en un princi-
pio se pensaba (por pequefios fallos técnicos, o falta
de entusiasmo de los ponentes). Pero sin duda
gozaron de mas aceptacién que el afo pasado (al me-
nos pudimos oir todos a los ponentes) y las teméticas
fueron variadas y, algunas, realmente interesantes.
Las mesas redondas estuvieron dedicadas a los
siguientes temas: Perspectivas de Futuro del merca-
do de los juegos de Estrategia, Simulacién y Rol; Los
masters del Rol, y Las revistas especializadas en
juegos. Mientras que las ponencias proponian los si-
guientes temas: Juegos de simulacion e informaética;
Los wargames con figuras; Los juegos de Rol Nature
{es decir Rol en Vivo), y Los juegos de Simulacién
como recurso en la escuela y en la animacién socio-
cultural.

Durante las Jornadas también se reunieron los repre-
sentantes de los clubs con la intencidén de constituir
(por tercera vez) la Asociacién de Clubs de juegos de
Estrategia, Simulacién y Rol...pero ésta es otra histo-
ria (y hablamos de ella en un articulo especialmente
dedicado a este tema).

En conclusion, estas Jornadas han resultado sensi-
blemente mejores que las anteriores, y las expec-
tativas para poder mejorarlas son muchas. Existe (a
diferencia de la experiencia anterior) un interés en co-
laborar para organizar las siguientes. La respuesta
general ha sido positiva y pensamos que se puede
confiar en un futuro prometedor en este terreno.

Diego Pérez
P.S. Esta crénica ha sido realizada con la

colaboracién de Ludocentre, que aportd la docu-
mentacién necesaria para su elaboracién.
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The Political Game.
(el Juego de la Politica)

iNo podria resultar sumamente emocionante y su-
gestivo desempefiar el papel de un destacado dirigen-
te politico compitiendo en unas encarnizadas elec-
ciones en busca del Poder?

Ahora, tal cosa se puede comprobar con este nue-
vo juego de reciente aparicion.

En él, cada jugador se encontrari dirigiendo un
partido politico y tendrd que organizar su propia cam-
pafa electoral, escogiendo su programa politico, con-
siguiendo dinero, indispensable para inverdir en
publicidad o para lanzar ofensivas contra partidos riva-
les a fin de arrebatarles votos. Podra pactar y estable-
cer acuerdos con sus adversarios, traicionarlos si le
interesa, prestar dinero a otro jugador para que ata-
que a un rival comun, pagar a un oponente para no
ser atacado por él, amenazarlo, intercambiar favores o
informacién... en fin, recurrir a toda clase de argucias
propias del mejor politico del momento.

El objetivo de cada partido es conseguir la mayor
popularidad posible entre los electores y todo le esta
permitido siempre que cumpla las reglas basicas del
juego.

En la primera parte de cada tirada los jugadores van
perfilando su ideologia, tomando una posicién de iz-
quierda, centro o derecha sobre temas de candente
actualidad como las autonomias, la OTAN, o los im-
puestos. Dicha eleccidn se realiza en secreto y se han
de conciliar tres objetivos normalmente contra-
pueslos:

- Escoger una opcién altamente popular.

- Coincidir en la eleccién con el menor numero de
jugadores posible, a fin de no repartir la popularidad
con ellos.

- No efectuar cambios bruscos de izquierda a derecha
o viceversa, pues estan penalizados (los electores
también se dan cuenta de los "cambios de cha-
gueta").

Se puede ser fiel a la propia ideologia, pero los
jugadores que empiezan a jugar asi pronto ven como

sus rivales mas habiles se les van adelantando, asi
que, sin mas reparos, optan por dejar de lado sus
opiniones e ir en busca del Poder.

En la segunda parte de la tirada los aspirantes a
Presidente del Gobierno mueven su ficha por un
tablero donde les esperan fuertes emociones. para
avanzar la ficha pueden elegir entre tirar un dado o
bien una carta de avance, carias que permiten avanzar
1, 2,3, 4,56 6 casillas y que son tomadas cada cuatro
tiradas.

Tendran ocasidén de vencer en diversas elecciones
autondmicas, lo que incrementara su popularidad de
cara a las generales. Asi mismo, unas inguietantes
cartas de suerte les haran participar en subastas de
periédicos, mitines, espionaje, ayudas exiranjeras,
transvases de candidatos, debates televisos, escan-
dalos y todo aquello que hace de las elecciones algo
extraordinariamente apasionante.

Como puede apreciarse, las reglas del juego son
simples, pero a partir de ellas los candidatos pueden
dar lugar a una extensa gama de situaciones cuyo
limite viene solamente dado por lo retorcido de la men-
te politica de cada uno.

Asi, pronto aparecen los pactos o acuerdos electora-
les entre partidos de ideologia afin como ocurre, o de-
beria ocurrir, en la realidad. En efecto, el cambio
brusco de ideologia es peligroso por las ofensivas, pe-
ro si no hay cambio puede tocar repartir la popularidad
entre bastantes.

Pero a los pactos les son innatos las traiciones, los
dobles pactos y los "olvidos". Mo faltan tan poco las
amenazas, y son muy comunes los intercambios, ven-
tas, préstamos y "regalos”.

Como puede verse este juego permite que afloren
las habilidades politicas de cada uno. Si s& muestra
usted diestro en él le aconsejamos que considere la
posibilidad de dedicarse de lleno a la actividad
politica.

José M? Garcia Camdn
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Asociacion: ¢Quién, cuando, dénde, como?

El presente médulo de rol en vivo fue jugado en las
Segundas Jornadas en un un claro ejemplo de "dérra-
page” (ver articulo sobre Rol en Vivo).

Los incautos jugadores de dicha partida eran los
miembros promotores de la Asociacidén de Clubs, in-
cluyendo a los recién llegados representantes de nue-
vos clubs, que ignoraban, mientras debatian sobre la
constitucién de la Asociacién de Clubs de Juegos de
Estrategia, Simulacion y Rol (elaborando un proyecto
de trabajo y actividades, definiendo un borrador de es-
tatutos, concretando fechas y lugares para las proxi-
mas reuniones y asambleas constituyentes y planes
de accién para agilizar la formacién del grupo) la tras-
cendencia de la partida gue se estaba desarrollando,
incluso fuera de la sala de reuniones y con PNJ's (;0
eran Masters?) habilmente camuflados.

El final fue cuando menos sorprendente: cuando
los miembros promotores de la futura Asociacidn
creian haber dado un paso adelante en la consti-
tucidn de la misma y se retiraban satisfechos a la
espera de futuros encuentros, ocurrid lo indecible, el
golpe de teatro: todo aquello era una farsa {(a mi
siempre me gustd este nombre para la Asociacion) y
los dos PNJ's (sdlo en apariencia) habian resultado
ser los maguiavélicos urdidores de un plan incalifi-
cable (ya que no es ni siniestro, ni malvado, ni tan
siquiera genial...el calificativo seria quizds el de "es-
tipido™).

El plan consistia en acaparar las informaciones dirigi-
das a la Asociacién dando pistas falsas sobre la
ubicacién de la misma y poder asi controlar EL MUN-
DO, y mandar en él, y hacer, y deshacer...quizas para,
en las siniestras profundidades de un piso del ensan-
che, reunir la suficiente fuerza mental y entonces...1a,
|4, Myarlathotep, gwirr R’lyeh fhgtan..invocar algdn
diosecillo perdido con nefasto propdsito canibalizador

(no es seguro, quién sabe, a lo mejor nos equi-
vocamos...Dios dird...).

El primer individuo logré infiltrar, no se sabe cémeo,
ante el desconocimiento del equipo redactor de Li-
der, una informacién referente a la Asociacion en el
sentido de que para ponerse en contacto con la mis-
ma o solicitar un dossier elaborado se recurriese a Li-
der, adjuntando la direccién de esa revista (que no la
direccidén del equipo de redaccion).

El segundo elemento, logréd colar en el catdlogo de
las jornadas una pdgina entera reservada a "la presen-
tacién de la Asociacién de Clubs de Estrategia, Simula-
cién y Rol" (apareciendo dicho catalogo con una
simultaneidad que sdlo puede ser fruto de una maqui-
na del tiempo cienciaficcionera en plena reunidn de
conslitucién de la Asociacién, a lo cual los presentes
se preguntaron "Pero, cémo, iya estamos constitui-
dos?"), y evidentemente, indicando la sede social de
ésta en la ciudad Condal, "merced a la colaboracién
prestada por uno de los clubs de Barcelona” (sic; los
miembros de éste se mostraron altamente sor-
prendidos).

En conclusién, parece ser que la partida no ha
terminado (lleva aspecto de converlirse en campafa),
pero el primer objevtivo se ha cubierto: existe confu-
sién y malentendidos en el seno de la Asociacidn (o
sea, que van ganando los malos).

Mosotros, desde estas lineas queremos brindar la
posibilidad de esclarecer esta situacion, pero para evi-
tar vernos envuellos en este sarao sugerimos gue
nos envien informacién concreta proveniente de la
misma Asociacidn o sus promotores, acreditadas con-
venientemente (nunca se sabe, con esos dos...) que
nosotros, gustosamente, transmitiremos a nuestro
publico lector.

Luis D'Estrées
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Notas para todo DJ que se digne crear un escenaric o camparia de
un juege da rol.

Tarde o temprano, todo el mundo se pregunta en un alarde de
sentido comin como os posible que la tarea de desarollar un
escanario, aparentemente pristina y clara como el cristal cuando se
dispone de un buen argumento, todo se desarolle lentamente, por
el camino mas dificil posible, y ocurran sin parar fendmenos
inexplicables, por los cuales el Director de Juego, repleto de la Ira
del Sefor, culpa al ominoso azar (véase los dados), a la implacable
Maturaleza (no es posible que este tio tenga tanta suere), y, ya en
el culmen de la desesperacién, al Gobierno (con Franco esto no
pasaba).

Mo obstante, el calumniade azar no tiene vela en este entiemo
para nada. La verdadera razén de estos parafendmenos obedecen
a una conspiracidn friamente calculada, que el doctor Murphy
descubrid a su paso por la Universidad de ROLcelona (véase Club
Auryn), la cual resumimos en sus puntos principales con el doble
obijeto de aclarar al personal las causas de sus cuitas, convencerles
de la inevitabilidad de las mismas y limitar en lo posible el creciente
nimero de DJ's que se ven intemados en los distintos Centras Psi-
quidtricos de nuestra ciudad o que se suicidan scbre las mesas de
juego.

1- Ley de Murphy.

Si algo puede ir mal en tu escenario, no lo dudes, puedes apostar
a que ira mal.

2- Tearema de Patrick.

Si tu escenario funciona a la primera, seguro que estas utilizando
el grupo de jugadores y, probablemente, el juego equivocado.
3- Constante de Skinner.

Esta constante hace referencia al nimero de pasillos, trampas o
personajes no-jugadores del escenario tales que, anadidos al mis-
mo, no permiten que la partida finalice en el nimero de sesiones
previstas y se alargue demasiado y que, substraidas de él, no per-
miten que ese escenario funcione como se habia previsto y que los
jugadores se aburran soberanamente.

4- Postulado de las Lenguas Vivas.

La pericia en el arte de crear escenarios es directamente propor-
cional al niimere de injurias que el DJ profiere cuando los jugadores
matan al PNJ que debia darles la informacién o destrozan con una
granada la habitacidén en que se encontraba la siguiente pista o
aguello que estaban buscando. Asimismo, es inversamente propor-
cional al nimero de horas que ha precisado el DJ para poner a
punto todos los detalles que forman dicho escenario (ambientacion,
hechos histéricos, planos.elc... ).

5- Ley de Flape sobre la perversidad de los escenarics
concluidos.

Todo escenario, prescindiendo de su propésito, estructura, confi-
guracién, o juego para el que ha sido desarollado seré conluida por
los jugadores de la forma mds insospechada y confusa posible, por
razones completamente oscuras.

6- Axioma de Allen.

Cuanto todo falla es e momento de consultar las reglas del juego
que, naturalmente, no tenemos ni la menor idea de donde la deja-
mos la Gltima vez. Todoello viene redondeado porgue, por una de
esas casualidades de la vida las reglas se las dejamos ayer a un ami-

goque vive a 5 kms de distancia del lugar en que nos encontramos.

7- Principlo de las Informaciones Dispersas.

Al jugar un escenario, la accesibilidad de una pista o informacién
critica para su funcionamiento es inversamente proporcional al
nimero de veces que los personajes jugadores pasan por delante
de ella o la tienen a la mano sin llegar a sospechar siguiera de la
importancia de dicha pista (a veces incluso a sospechar que se trate
de una pista).

8- Corolario de Compensacidn.

La estructura de un escenario puede considerarse un éxito & no
més de un 50% del escanario original debe modificarse para oble-
ner cierto parecido con el resultado deseado,

9- Ley de Gumperson.

La probabilidad de que ocurra un determinado suceso es inversa-
mente proporcional a su importancia y al deseo que tengamos de
que suceda,

10- En busca del jugador perdido.

La cantidad de perscnas precisas para jugar el escenariogue
creamos ayer debe buscarse no mas tarde de mafana al mediodia
para poder jugarlo dentro de un par de meses.

11- Principio Principal.

Por definicién, cuando un OJ crea un escenario de un juego al
que nadie ha jugade todavia, entra en el reino de lo desconocido y
no sabe lo que se va a encontrar,

12- Regla de Katterin.

El escenario no funciona pere no funciona por una razén distinta
de la que una piensa que no funciona,
13- Factor de Futilidad.

Mingin escenario @s nunca un completo fracaso: puede servir
siempre coma un mal ejemplo.
14- Ley de Andrerson.

Munca se perderd una parte del escenario de la que se tengan co-
pias (no ocurme la mismo cuando no se tienen).
15- Principio de la Gravitacion Selectiva.

Si al DJ se le cae la pantalla en algdn momento de la partida, lo
hara de forma que todos los jugadores puedan ver perfectamente el
plano del escenario, el lugar exacto en que se encuentran en el
momento actual y la forma de solucionar rapido y descansadamente
el problema en que se hallan inmersos sin necesidad de devanarse
los ses0s.

16- Teorema del Célculo Mental.

a) Si puede cometerse un eror de bulto en el escenario
(histérico, topogréfico,ets..., desde luego que ocurrird, noe importa
las horas que le hayamos dedicado, de tal forma gue haya que
rehacer todo el escanario para que éste sea coherente.

b) Todo aquello que el DJ considere constante & invariable, serd,
al fin y al cabo, variable, si de verdad desea que los perscnajes-
jugadores acaben la aventura.

¢) Todo agquel PMJ considerado por el DJ como invencible o
inaccesible serd literalmente “aplastade” por los jugadores de la
forma mas inverosimil posible.

d) El jugador se las arreglara siempre para colocarse en el peor
sitio, y escoger el peor camino posible, de forma que el DJ se vea
colmado de problemas.

Vampus
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 caballeros minimaments experimentados y
 acostumbrados af Universo de Pendragon.
 Sus peripecias, siendo presentadasde
forma ‘mockilar’, pueden ser muy faciimente.

Advertancia: Esta aventura no esld
recdactada como habilualmente se astila en
olros jueges. Hemos escrito una narracidn
al estile de los canfos aridricos, mds que
presentar descripciones  y caraclerfsti-
cas.Las anotacionas para ef drbitro van en
cursiva. Son posibles todas las modificacio-
nes que el drbitre considare necesarias, y la
inclusidn de este episodio an otra partida o
campana.

Es dia de alegria en la corte del Rey Anu-
ro. Los caballeros de la Tabla Redonda, los
aliados y amigos, han concurride a la llamada
de su soberano para festejar la boda de sir
Gwinas con la doncella Finietin de Pierce. La
joya del acontecimiento desborda las
paredes del saldn, alcanzando a sirvientes y
escuderos, pues es bien conocida la amabili-
dad de Gwinas, ¥ toda la corte se ha mostra-
do unénime en desearle una vida prospera y
feliz. La camaraderia de sus compafieros de
orden séle ha encontrado rival en la galante-
ria de los caballeros para con las damas
presentes en gran ndmero,

La celobracién, sin embargo, es interrum-
pida por el anuncio de que un siervo desea
comunicar un mensaje al rey Aruro. Los

pajes han intentado impedir que moleste al
Rey en esta ocasidn jubilosa, pero el siervo
ha insistido en que la cuestidn es de
importancia.

Arturo recirmina suavemente a sus sirvien-
tes, diciéndoles: "Sea ocasidn festiva o la
més negra noche, cualquier hombre de bien
tiene derecho a acudir a esta mesa en busca
de ayuda o de juicio; hacedle pasar, pues”,

El siervo se adentra entonces en el salén
¥, Un poco temercso, mirando timidamente a
los caballeros que le observan, hinca la
rodilla en tierra y se expresa asl;

“Mi sefior Rey Arturo, no es juicio lo que
vengo a pediros, pues soy buen vasallo
vuestro y, gracias a vos y vuestros nobles los
abusos y desconsideraciones han desapare-
cido de estas tierras; ayuda es lo que os
pido, en mi nombre y en el de mi pueblo,
pues un caballero de oscura armadura cam-
pa por nuestros terrenos de labor, ¥ ha
prometido no abandonaros hasta que se
haya enfrentado a uno de vuestros caba-
lleros. ©

Inmediatamente se alzaron Bors, Gauvain,
Gareth y ofros,

Con un gesto, Arturo calmd sus impelus y
les hizo sentarse.

*LY qué motivos tiene para desear seme-
jante justa?

“El caballero se ha negado a expresarlos,
majestad -respondid el aldeano- Lo Onico
que ha dicho...” Agqui &l siervo se detuvo,
mirando temerosaments a su alrededor.

"Sigue, habla ;Qué ha dicho ese peculiar
caballera?”

"Si vuestra majestad... si estos caballeros
no... -al aldeano contempld la impericsa
mirada de Arturo- Dijo gue si los caballeros
del Rey tomaban las armas alguna vez para
algo més que lucirlas en la corne. "

Sus palabras fueron ahogadas por los gri-
tos de todos los miembros de la Tabla Re-
donda, que se ofrecian undnimes a ser desi-
gnados para la justa.

Una voz se hizo oir por encima de las
damas.

" Silencio! -dijo Kay - jMadie ha sido insul-
tado aqui mas que el Rey y la Orden que
preside! ¥ si el Rey puede justificarse a sl
mismo, mis no a sus caballeros, si hay una
persona que puede representarios a ambos,
y &5 el senescal del Rey. Yo seré el encarga-
do de hacer que se presente ante Arture y

Los demds caballeros alzaron sus protes-
tas y renavaron sus ofrecimientos.

"MNo, -siguid Kay - yo soy mantenador vues-
tro y de vuestras armas , ¥ @ mi me corres-
ponde defenderlas.”

¥ dicho esto, salié haciéndo una sefia a su
escudaro para que le acompafase.

Arturo calmd al resto de caballeros y se
dingid al aldeano:

“Bien, asi pues, parece inevitable que Kay
serd el que se encargue de defender vues-
tras tierras y mi honor.”

“Gracias, Majestad, pero tengo miedo...
Yo he visto a ese caballero cortar un dlamo
viejo de un solo tajo, presa de la rabia. Es
sobrenaturalmente fuerte v tan ansioso por
combatir que parece un diablo,”
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"Hum... es evidente que Kay come un
gran fiesgo y, si bien es tan bueno como
cualquiera de mis caballeros, también es cier-
to que no podemos prascindir del senescal.
Héctor, hacedme la merced de intentar per-
suadirle de que permila a otro caballero
tamar su lugar.”

Guinevere entonces habld suavemente:

“iAy, misefor...! Creo que en esta aventu-
ra haya algo mas que un caballero asado, y
temo que Sir Kay pueda alejarse por largo
tiempo de vos,”

Entré Sir Héctor y se dirigid al Ray:

*No hay nada que hacer, sefior, Kay insis-
te en ser & quien tome la lanza. Es mas,
prohibe gque le acompafe cualquier otro
miembro de la Tabla Redonda.”

“iMuy bien, sea! Pero comunicadle que
una vez haya combalido con ese oscuro ca-
ballero retorme inmediatamente a Camelot.
iDecidle que es el mandato de su Rey!”

Acto seguido, Arturo se levanta y se acer-
ca al lugar donde estan sentados los perso-
najes jugadores.

"Mis queridos amigos, de los aqui presen-
tes sois mis mds leales sobditos y es mas
que notorio que vuestra entrada en la Tabla
Redonda no es mas que cuestién de tiem-
po. Quisiera suplicaros que veldrais por Kay
¥ le acompafdrais, guardandole de perecer
o quedar matherido.”

A las pocas horas, los PJ se encuentran
armados y preparados para acompafar a
Kay. Este, pese a que la compafiia no acaba
de complacerle, no puede, en nombre de la
cortesia caballeresca, negarse a tan noble
presencia, tanto mas cuanto gque es inde-
pendiente de la Tabla Redonda.

El Encuentro.

Pasados pocas horas, los jugadores y Kay
ven a un caballero sentado al pie de un ar-
bol. Su armadura es de acere brufido, muy
trabajado, tanto que los relieves le confieren
un tono 0scuUro.

Al ver a nuestro héroes, se pone en pie,

*i&h, caballeros! Decidme por vuestro ho-
nor ;Hay alguno de enftre vosotros gue sea
caballero del Rey Artura ™

Kay respondid:

“¥o mismo soy uno de elles. Y vos, sin
duda, sois el imprudente caballero que ha
osade mancillar el buen nombre de la Tabla
Redonda, Sabed pues gque soy Sir Kay y
que he venido expresamente a pediros expli-
caciones y reparacidn a vuestra ofensa.

“Vuestro nombre me tiene sin cuidado
mientras sepdismanejarlasarmas. Yencuan-
to a mis explicaciones, la Unica forma de
obtenerlas es derrotindome. Mas debo ad-
vertiros que nadie ha conseguido batirme
hasta ahora.”

Y acto seguido monto en su caballo y co-
gid lalanza.

En este punto Kay y el oscuro caballero
combaten. El drbitro deberd describir el com-
bate segun quisra que sucedan o no fos
acontecimientros posianonss.

Opclon 1: Vence Kay.

“¥ ahora, caballero, vuestra explicacidn.” -
dijo Kay apoyando !a punta de su espada en
la gorguera del caballero oscuro.

"iAh, Sir Kay, me declaro vencido! Venci-
do perc alegre, pues sin saberlo habéis

pueste fin al tormento que me oprimia el
corazdn. Mi nombre es Garadin y era un
buen y leal caballero hasta el dia en que cal
preso del Rey Finewen. Este Rey posee un
pequeno teritorio que gobierna y sostiene
por artes magicas, de las que es adepto. Es-
tas le permiten esclavizar a todo aguel que
entra en su reine. Teniendo necesidad de
un ejército, me dejé en libertad bajo la prome-
sa de justar con todos los caballeros que me
encontrase y enviarselos para que le sinvan,
sin cesar en mi peregrinacién hasta que un
mejor caballero me derrotase. jAy! Veinte
caballeros he pueslo en suUs manos an les
de poder encontrar un noble de la Tabla
Redonda, que sabia los Onicos capaces de
derribarme. Vos, Sir Kay, habéis sido mi libe-
rador; imploro wvuestra merced y wvuestro
perdon.”

"Tendis mi merced, pero en cuanto al per-
dén tendréis que esperarlo del Rey Arturo, a
presencia del cual me acompanardis. De
buena gana iria yo mismo a redimir a esos
caballeros, prisioneros de tan malvado rey,
mas lamentablementa he recibido la orden
de volver de inmediato a Camelot. Pero es-
tos caballeros quizds estén dispuestos a
encarar la gesta, = -dice Kay- volviendose
hacia los PJ.

Opcidn 2: Kay es derrotado.
2a: Los jugadoras intervienen para salvar a
Kay.

En este caso, el caballero oscuro, al verse
superado en ndmero, huird sin que exista
posibilidad inmediata de alcanzarlo, Sin em-
barga, Kay, con voz mohina, dird:

*iMaldicién! Habia encontrado su punto
flaco y estaba a punto de batirle. i no pue-
do perseguirle pues debo volver al castillo!
Caballeros, os habdis inmiscuido en mi justa
y me habéis perjudicado gravemente en mi
honor al impedirme llevar a ese caballero a
presencia del Rey. Sedores, vuestra repara-
cidn debe ser acorde a vuestra ofensa y
debdis traerme al caballero oscuro para que
yo pueda derrotarle. Sdlo de esta manera me
daré por satisfecho.”
2b- Los jugadores no infaniaman.

El caballero oscuro pega un tajo fortisimo a
Kay, que cae al suelo y queda inmdvil. El
caballero se acerca a Kay y le da por muerto.
Rabioso, monta en su caballo y se aleja al
galope. Si los PJ se acercan a Kay compro-
bardn que, aungue malhondoe, wive. Sin
embarge, el Rey Arturo les habia encomen-
dado la proteccién de Kay y no se pugde
dacir que hayan lenide dxito. La mejor
solucidn es, pues, vengar a Kay y buscar al
caballero oscuro.

Los caballercs emprenden la blsqueda
del Oscuro (o del castilo de Finewen). A
discrecidn del drbitro se encontrardn con
monstruos, caballeros con los que justar u
oiras incidencias no directamente relacio-
nadas con esla avenlura, pero que pueden
enlazar con otra preparada por el drbitro o,
sancillamente, aiadir divarsidn a esta.

En su vagabundear, nadie les dard rafaran-
cia alguna de Oscuro (o del castilo de
Finewen) y, despuds de pasade clero
tempo en la pesquisa, los jugadores llegardn
a un castillo semiderruido, rodeado de un
foso seco. El pueblo, extrafamente, estd
construido fuera de las murallas del castillo,
pero las casas presentan los mismos signos

de abandono y dejadez, y es evidente que
no estan habitadas. Al entrar en las depen-
dencias del castillo, el estado de decrepitud
se acentia. No es posible localizar a nadie,
hasta que los jugadores llegan al saldn. Alli,
sentado en el trono, se encuentra un ancia-
no de manos temblorosas, con apenas un
destello de vida en la mirada. Al verles, dird:

"Soy el rey Fireden y os doy la bienvenida
a mi castillo, nobles caballeros. Sin duda no
es demasiada la hospitalidad que puedo
brindaros, pero cae la noche y es mi deber
ofreceros alojamiento v las pobres viandas
que puada proparcionargs,”

Dicho esto, entra en el salén una dama
bellisima, resplandeciente en su vestimenta,
por contraste con la suciedad y jirones gue la
rodean.

"Ah, caballeros, os presento a mi hija Cori-
wenn, Ella es un recuerdo de los pasados
tiempos de esplendor.”

Se dispone la cena, que consisle en coles
un poco agrias y agua servida en copas mas
bien poco impias. Los jugadores no pueden
evitar la fascinacion que sobre ellos ejerce
Coriwenn [af conocer a Conwern fodos fos
personajes deberdn automdticaments asi-
gnarse una puntuacidn de 17 an una nueva
pasion que indicardn en su hoja debido al
Amor que sienten por Conwearm, por su-
puasta),

Los dias pasan. Pese a la necesidad de
sequir la bisqueda, los jugadores no tienen
voluntad suficiente para partir (Ef drbitro les
confirma su pasidn, obligdndoles a perma-
necer. Se efecluan tiradas de comprobacidn
de pasidn, aplicands los posibles efectos
segun indica la seccidn del fibro del jugador
en al apartade dedicado a las pasiones).

A la tlercera noche, la princesa se
presentard a cada jugador per separado, y
les hard la siguiente propuesta:

"Caballero, vuestra coresia y magnifica
prestancia me han cautivado. Os ruego me
brindéis el placer de estar con vos esla
noche.

Si el jugador responde “SiY,  tras haber
efectuado su tirada confra Lujuria, en fodos
los casos la dama responderd, "jAh, habéis
tardado demasiado y por eso veo que vues-
tro aprecio no es el que suponial Tendréis
que darme pruebas mas firmes, os deman-
daré un faver como reparacién en el future.”

Si el jugador responde “No® (aqui el
personaje puede infentar ponar a prugba su
elocuencia para no herr a la dama) la prin-
cesa replicard con un tono mds ¢ mMenos
daspreciative segin el resultade del caba-
llero "Me habéis despreciado y es0 no es
propio de buen caballero.Os demandard un
tavor como reparacién en el future.” Como
advertencia para el drbitro, es necesanio
apunlar que tendrd que dirigir las respuestas
a una de las dos opciones, sin madias tintas
por parte de los jugadores.

En los dias siguientes la princesa invita a
los caballercs a diversas actividades: Excur-
siones a caballo que acaban inevitablemente
llevando a los jugadores a charcas de agua
estancada o matorrales espinosos; comidas
en las que se les servird came agusanada o
vinagre por bebida, etc. A fodo esto, &
drbitro s cuidard de describir a la princesa
como cada vezr mds bella y vestida mds
lujosamente.




Finalmente, un buen dia el rey llama a los
caballeros ¥ les dice:

“Mobles amigos mios, me encuentro en la
necesidad de pediros una merced a la que
no puedo responder adecuadamente. Ha-
béis tenido ocasion sobrada de ver las con-
diciones que imperan en el castillo. Podéis
pues comprender la vida que espera aqul a
mi hija. Soy ya viegjo, y Coriwenn no puede
quedar sola aqui, sin nadie que la guarde y
habitando estas ruinas. Quisiera pues que la
levarais al castillo de mi hermano. Alll, él
podria dar a mi hija educacidn y redimirla de
las privaciones a las que ha estado sometida.
Sé que no puedo compensaros y ni tan si-
guiera encomendaros los honores que me
serian propios, pues como veis, ni puedo
atorgdrmelos a mi mismo. Sin embarge, ;Lo
haréis, verdad?®

Al responder los jugadores afirmativamen-
te, &l anciano rey, por primera vez, sonrie,

La princesa no se muestra tan feliz con el
acuerdo, pero no obstante se ve forzada a
acceder.

La mafana de la partida, al ir a recoger
cada caballero sus armas, se las encontrard
melladas y deslucidas. La armadura herrum-
brosa, el escudo con el blasén descascarilla-
do, las lanzas astilladas y agrietadas, etc. Alir
a quejarse al rey de este hecho, el monarca
s@ excusard diciendo que no ha tenido nada
que ver con lo acontecido y, suspirando,
dira: "Haced caso al corazdn, y alejaocs del
frio metal. *

Si los jugadores emprenden la marcha,
ésta se desarrollard normalmente, entre las
burlas soterradas de los campesinos al ver
una compania tan cochambrosa y el pasmo y
admiracién subsiguientes al ver una dama
tan hermosa.

Pasados algunos dias de marcha, la com-
pafila se encontrard con un grupo de caba-
lleros (en igual ndmere al de nuestros avent-
Ureros), que se expresaran de la siguiente
manera:

“Moble dama, la sorpresa que me produce
el ver una belleza como la wvuestra en
compania tan desgraciada me apena y es
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causa de que todos mis senfimientos
caballerescos salgan a flor de pial. Mi honor y
el d& mis camaradas me fuerza a pediras
aceptéis nuestra escolta, mas acorde a los
usos de la caballeria ¥y mas digna para vos.
Hacednos la merced de pasaros a nuesiro
lado, para asi poderos conducir al lugar que
nos indiquéis. En cuanto a vuestros actuales
acompafiantes, les rogaria no opusieran
resistencia, en nombre de la cortesia y en el
de nuestras armas.”

En caso de que los jugadores estén de
acuerdo con fa propuesta, encontrardn una
cerrada oposicién por parte de la princesa,
que les afeard su conducta, les reclamard a
cada uno de elles "el favor que le deben” y
les pedird que combatan por ella.

Descontada esta alternativa, la unica que
gueda es el combate. Siendo lo méds proba-
ble que los jugadores pierdan, (el drbitro se
cuidard de proporcionar los "malus”® corres-
pondientes al estade de las armas y
armaduras), la princesa se continuard negan-
do a aceptar fa nueva escolla, por lo que logs
caballeros oponentes se la levardn por la
fuerza. Si, debido a una de las casualidades
gue sdlo e azar y el destino pueden pro-
porcionar, los jugadores ganan la justa, la
princesa, sin dirigirles una sola palabra, huird
por propia voluntad junte a los caballeros
derrotados.

En ambos casos, fos jugadores, por su
honor de caballeros, tendrdn que perseguir
¥ recuperar a la princesa, cadena de aconte-
cimignios que dejaremos en manos ool
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En fin, supomende que nUestros aguerri-
dos aventureros logren su propdsito, al cabo
de unos cuantos dias de marcha legardn a
un mistenoso castilo en el que se sentirdn
gxtrafaments impulsados & entrar,

Alli, y en la puerta, sonriente, les recibira
el rey Finowen, que después de identificar-
se a si mismo, les dira: "Como rey de este
territorio, y por mis poderes magicos, os
declaro mis senidores eternos, para que en
el futuro...” Agw e rey se inferrumpicd,
pueste que acaba de visiumbrar a la princesa
Coriwenn. En este mismo momeanto, los juga-
dores se sentirdn como desperfar de un
letargo, y no encontrardn motivo alguno para
permanecer en el castillo. Sin embargo, la
princesa insistird en que se queden puesto
que el rey Finewen as en realidad su tio. Al
conocer la identidad del rey Finewen, los
jugaderes efectuardn una trada contra su
Clemencia para ver si controlan o no su ira, ¥
en case de ser compasivos con el rey, acept-
ardn la hospitalidad del mismo que, mientras
cada ver parece mas desdichado, al misme
tiempo no puede apartar los ofos de
Coriwenn,

Durante la cena, los jugadores se extrafia-
ran de ver como cada wvez hay menos
sinientes en el castillo, Coriwenn parece ca-
da vez mas radiante, y el rey mas desgra-
ciado, hasta el punto en que rompe a llorar y
masculla el siguiente lamento: "Mis poderes,
mis poderes estan desapareciendo. Debi
haber hecho caso a la bruja: "No te fies de las
mujeres, pues acabaran contigo”, Eso es lo
qgue estoy, acabado, acabado...”

A la mafana siguiente, los jugadores
descubriran una celda en la que se encuen-
tran veinte caballeros presos. Los liberaran,
dando un nuevo golpe moral a Finewen. La
princesa les anunciara que por fin es total-
mente feliz, que han cumplido su mision, ¥
que pueden partir en paz, y que el rey les
equipara debida y lujosamente, con los
fondos de sus arcas. Los jugadores recibiran
2 Libras cada uno (480 Denarios)de manos
del rey, que se las dard con todo el sen-
timiento de un avaro desprendiéndose de
su tesoro. Si los jugadores preguntan a
Coriwenn la causa de la desgracia del rey,
ésta restard importancia al asunto con la
siguiente frase: "No importa, todavia tiene
suficiente felicidad para perder y hacerme a
mi feliz.”

Los jugadores saldrdn para volver a la
corte, ¥ se enconfrardn con el Caballero Os-
curo (si éste no habia sido vencido por Sir
Kay), gue les explicara su historia y les dira
que de repents, se ha sentido liberado de
su promesa; acto seguido, se brindard a
acompanfarles a Camelot para ponerse al
servicio del Rey Arturo.

Recordamos al drbitro que fos puntos de
prestigio se olorgan segun fa actuacion de
los personajes v las sitvaciones bien resuel-
tas gue esltos hayan conseguido, segun se
especifica en ef reglamento de Pendragon,

para lo cual hay que valorar cada personaje ¥
cada accidn.

Ricardo Batista y Liufs Salvador.
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Los aventureros llegaran frente a
la puerta del Camino de Tierra alre-
dedor de las cuatro de la tarde (jun-
tos o por separado), en dicha pu-
erta hay dos guardias que contem-
plan sin aparente interés a la gente
que entra y sale de la ciudad; se
mostrardn indiferentes al paso de
los PJ’s por la puerta y si son inte-
rrogados por los mismos sobre, por
gjemplo, dénde encontrar una ar-
meria o una posada, les ofreceran
informacién a cambio de algunas
monedas; si los PJ's los provocan
o realizan alguna accién muy llama-
fiva (como pelearse frente a los
guardias con algun transetnte), in-
tervendran.

Una vez dentro de la ciudad el
DM puede ir describiendo lo que
ven los PJ’s a medida que avanzan
por las calles de lamisma, por ejem-
plo, en la plaza del Comercio pue-
den ver una gran cantidad de
gente, de la mas diversa condicién,
rebuscando y caminando entre la
multitud de tenderetes en los cua-
les se pueden hallar los mas diver-
sos articulos. En la calle del Oro
podran contemplar la bella arquitec-
tura de los palacios de los notables
de Trid, asi como a damas y merca-
deres exhibiendo sus ricas vestidu-
ras y joyas, pasedndose por las
aceras... y rodeados de guardaes-
paldas, por supuesto.

El DM debera "dirgir' a los
jugadores a la taberna de Grit (n®3
mapa adjunto), dicha taberna es
bastante conocida en toda Trid co-
me lugar de reunién y contacto de
gran nimero de los aventureros
gue visitan la ciudad; los PJ’s lle-
garan a la taberna alrededor de las
& de la tarde si no se entretienen
demasiado por el camino, si duran-
te el mismo realizan alguna accidén
extra, el DM deberi sumar a esta
hora el tiempo gue estime conve-
niente, siempre tratando que no lle-
guen a la posada mas tarde de las
nueve. El aspecto exterior de la ta-
berna es gastado y sucio, si alguno
de los PJ’s mira el interior desde la
calle por una de las ventanas de la
pared sur que dan a los reserva-
dos, tiene un 70% de posibilidades
de molestar a los ocupantes del
mismo (salvo a los bandidos), con la
consiguiente bronca cuando entre
enla tabema.

La taberna se compone de cinco
reservados y un  espacio libre

central ocupado por una mesa de
juego, asi como las inevitables ba-
rra y taburetes, junto con la despen-
sa. Los reservados estan divididos
por unos paneles de madera de
1°70 m de altura (el techo estéd a 4
m), en todos ellos hay una mesa y
cinco sillas y la pobre iluminacién
de la taberna hace que los reserva-
dos se encuentren en la penum-
bra, impidiendo el observar con
claridad a los ocupantes del mismo
desde cualquier otro punto de la
taberna que no sea el mismo reser-
vado. El espacio esta ocupado por
una mesa redonda de 15 m de
diametro, forrada de tela verde, con
un borde de 10 cm de alto, contra
el cual chocan los dados al lanzarlo.
Justo encima de la mesa de juego
hay la dnica iluminacién del recinto
(aparte de la antorcha de la des-
pensa y la que hay detras de la
barra). Esta lampara es una rueda
de 4 m de diametro, con cuatro an-
torchas fijadas a la misma, sus-
pendida en el techo, a una altura
aproximada de 3 m del suelo por
una cuerda que pasa por dos pe-
quefias poleas hasta quedar atada
a una argolla que hay detras de la
barra. Si alguien desata o corta la

cuerda caerd causando 1d6é pun-
tos de dafio a todo aguel que se
encuentre dentro de su alcance
(2'5 m alrededor de la mesa de jue-
go) a menos que supere un tiro
contra destreza. Si se trata de cor-
tarla cuerda disparando flechas o si-
milares, se ulilizara el sistema si-
guiente: La clase de armadura de la
cuerda es de 17 a 2m de distancia y
disminuird en un punto por cada
metro adicional (por ejemplo a 9m
de distancia la CA de la cuerda sera
de 10). A menos que la antorcha
que hay fijada a la pared detras de
la barra sea apagada el tirador vera
perfectamente la cuerda. Una vez
alcanzada la cuerda se rompe au-
tomaticamente.

Lugares de interés:

- Primer reservado: en este cu-
biculo hay cinco bandidos con as-
pecto de guerreros que siguen a
Farez; no intervendran en ninguna
accidén a menos que reciban unacla-
ra provocacién. Si se viesen envuel-
tos en una pelea al menos uno de
ellos escapar debera para avisar al
resto de sus compaferos.

- Segundo reservado: aqui se
sientan fres enanos, uno de los
cuales estara jugando a los dados

10- Argolla donde esia Sujeda i
cuanda que soslisns [ Idmpara del lecho
11- Andovchas
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en la mesa de juego. Si alguno de
ellos es atacado los otros interven-
draninmediatamente.

- Tecer reservado: dos guerreros
sentados, compaferos de los gue-
rreros que hay en la mesa de jue-
go; intervendran si éstos son ataca-
dos o amenazados.

- Cuarto reservado: Cinco marine-
ros bebiendo cerveza, todos ellos
estan alegres (ver "creacién de ta-
bernas” en Troll n®2), se meteran
en cualquier pelea que se orga-
nice.

- Quinto reservado: aqui se en-
cuentra Farez; su aspecto es el de
un guerrero, aunque si algun PJ
supera una tirada contra Inteligen-
cia se darda cuenta de que es un
Berserker. Se halla en la taberna
para contratar a un pequefio grupo
que le ayude a realizar una misién
de esccolta por las calles de la
ciudad esa misma noche. Contra-
tara a los PJ’s si eslos demuestran
(venciendo en una pelea) que
estancapacitadospararealizareltra-
bajo. Si es atacado por alguien , lu-
chara hasta acabar con todos los
que se hallen presentes o morir.

- Mesa de juego: alrededor de la
mesa hay, de pie, cuatro personas:
el enano del 2¢ reservado, los otros
dos guerreros, compafieros de los
que se sientan en el reservado n® 3
y un estibador, que se sienta en
uno de los taburetes que hay en la
barra, indicado por una jarra de ron,
y que esta jugando en estos mo-
mentos. Se molestara muchisimo si
alguien se sienta en su sitio. Estan
jugando al SHIZDAR (ver "Creacién
de tabernas" en Troll n®2).

- Despensa: la puerta se halla
cerrada con llave (la tiene Grit), su
aspecto es muy recio y tiene 15 PV
si alguien quiere derribarla. Tras
ella, iluminadas por una antorcha,
se pueden ver diversas estanterias
y barriles y una mesa en el centro
sobre la cual hay un gran cuchillo
(que puede ser utilizado como da-
ga). El DM se encargara de abaste-
cer debidamente la despensa.

- Barra: aqui se encuentra Grit, el
duefio, de pie atendiendo los pedi-
dos de los clientes. Grit es un viejo
guerrero, nacido en Trid, que no
pasé de maestro de espadas:; si al-
guien lo ataca dard un pequefo
silbido, tras lo cual se abrira una
trampilla que hay en el suelo, tras la
barra, por la cual aparecerdn dos
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lobos gigantes amaestrados que
obedeceran sus 6rdenes. La tram-
pilla da a una pequefia habitacién
(3x3 m), en la cual hay una rampa
para que puedan subir los lobos.
Esta habitacion esta vacia a excep-
cion de un pequefo abrevadero
con agua y una bandeja de trozos
de camne; la trampilla no tiene
ningun tipo de cerradura (si se bus-
can escondrijos o puertas secretas
se encontrard bajo el abrevadero
una bolsa conteniendo 200 mo,
una gema de valor de 150 mo y
una espada magica +1 -espada
normal-). Grit no intervendra ni tra-
tara de evitar que se organice una
pelea en su local, aunque una vez
finalizada la misma pasara factura
por destrozos al bando supervivien-
te y, poruna cierta cantidad, se ofre-
cera al mismo para hacer desapare-
cer los cuerpos de los aventureros
muertos en la pelea.

Aparte de los guardias en las
puertas, murallas y castillo, durante
el dia (de B a 22 horas) hay una
patrulla, consistente en un jefe y
once guerreros que se encargan
del orden en el interior de la ciudad
(hay un 15% de probabilidades de
que se presenten en la taberna a
los diez minutos de empezada la
pelea), de noche (22 a 8 horas) son
dos las patrullas que se encargan
de la vigilancia. El DM debera hacer
dos tiradas si se organiza una pelea
en lataberna a partir de las diez.

La misién que Farez propondra a
los PJ’s consiste en escoltar a un
comerciante en un breve recorrido

por las calles de la ciudad esa mis-
ma noche. El pago serd de 100 Mo
a cada uno al final de la misién. Si
aceptan les citara a las doce en la
Plaza de los Oficios, se levantara,
pagard su consumicién y saldra de
la tabera. En ese momento seran
aproximadamente las diez y media
de la noche y los aventureros tie-
nen media hora de camino hasta la
Plaza de los Oficios. En la Plaza se
encuentran los edificios gremiales
de Trid. Si los PJ’s llegan antes de
las doce tendran que esperarla apa-
ricién de Farez, que vendra acom-
pafado por un hombrecillo (es el
comerciante) desde la Calle de la
Joyeria. Farez les llamard y dard los
detalles del trabajo: hay que acom-
pafar al comerciante desde la Pla-
za de los Oficios hasta un edificio
situado en la Calle de la Cuesta,
una vez alli su misién terminara. El
comerciante permanecera silencio-
so todo el tiempo sin darse a
conocer y dejando a Farez la dire-
ccién del grupo. El hombrecillo es
un joyero de nombre Qymo, que
debe entregar esa misma noche un
collar dediamantes wvalorado en
2000 Mo que lleva escondido en
un doble forro de su capa. Desco-
noce que Farez sea un Berserker,
pues hace poco tiempo que lo
trata.

El grupo empezara la marcha en
la plaza de los Oficios, tomara luego
por la calle de la Joyeria hasta la
Plaza del Comercio; una vez alli se-
guirdn por la calle del Arrabal
hasta llegar a la Plaza que hay




frente a la Puerta del Arrabal,
tomaran entonces la Calle de la
Cuesta en direccién a la Plaza del
Castillo.

El edificio que buscan se
encuentra en la esquina de la Calle
de la Cuesta con la primera calle
que hay a la izquierda yendo en
direccién a la Plaza del Castillo. A la
izquierda de la calle del Arrabal,
yendo de la Plaza del Comercio a la
Puerta del Arrabal, hay dos calles:
escondidos en un portal de la pri-
mera calle hay cuatro de los cinco
bandidos que espiaban a Farez en
lataberna de Grit.

Cuando el grupo haya pasado
ante la calle, atacaran al grupo por la
espalda; al mismo tiempo, por la
segunda calle, aparecera otro gru-
po de cuatro bandidos (el que fal-
taba de la taberna, junto con otros
tres mas) que atacard al grupo de
frente, rodeandolo sin posibilidad
de huida (ver n*2 mapa adjunto).

El joyero tratard de esconderse
lo mejor posible mientras dure el
enfrentamiento.

Farez luchara valientemente con-
tra los bandidos y una vez muerntos
todos elllos atacard sin previo aviso
a los PJ's, puesto que es un Ber-
serker.

Si los PJ's logran ponerle fuera
de combate, Qymo les agradecera
su ayuda y les ofrecera doblar la
paga si lo llevan rapidamente a su
destino, que es la mansién de un
rico mercader.

Qymo les dira a los PJ’s que en
vista de los Ultimos sucesos
prefiere quedarse en la mansion a
dormir, pagara la cantidad prome-
lida a los PJ’s, llamara a la puerta
de la casa, se identificara y desapa-
recerd en su interior.

En ese momento son aproxima-
damente las tres de la noche, aqui
termina la misién de los PJ's y a
partir de este punto el DM puede
alargar la aventura como mejor le
parezca: los PJ's pueden tropezar
con una de las patrulla s de la guar-
dia, tener algun encuentro mien-
tras buscan una posada donde
pasar la noche, etc...

Si los PJ’s quieren salir de la
ciudad, el DM debe tener en
cuenta que las puertas de la misma
estan cerradas de noche.

Jordi Cabau (Club Auryn)
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Guardias pueria (2) Farez
CA 7(12) 5(14)
DG 1 1+1
MOV 30 (10) 36 (12)
Ataque Esp. Normal Mandoble
Dafio 1d8 1d10
Proteccidn Guerrero 2 Guerrero 3
Moral 11 12
Alineamiento Neutral Neutral
PX 15 19
PV 7 9
Bandidos (8) Patrulla (12)
CA 6 (13) 7(12)
DG 1 1
MOV 27 (9) 30 (10)
Ataque Esp. Corta Esp. Normal
Dafo 1d6 1d8
Proteccién Ladrén 2 Guerrero 2
Maral 8 11
Alineamiento Cadtico Meutral
PX 10 15
PV 6 7
Enanos (3) Estibador
CA 4(13) 9 (10)
DG 1 1
MOV 18 (6) 36 (12)
Atague Hacha de Mano Esp. Corta
Danho 1dé 1d6
Proteccion Enano 1 Humano Normal
Moral 10 8
Alineamiento Neutral Cadtico
PX 10 10
PV 7 8
Guerreros taberna (4) Grit Qymo
CA 7(12) 7(12) 9 (10)
DG 1 3 1
MOV 36 (12) 36 (12) 30 (10)
Ataque Esp. Normal Maza Daga
Dafio 1d8 1d6 1d4
Proteccién Guerrero 1 Guerrero 3 Humano normal
Maoral 10 11 7
Alineamiento Cadtico Neutral Legal
PX 10 35 5
PV 6 12 4
Marineros (5) Lobos Gigantes (2)]
CA 9 (10) 6(13)| = =
DG 1 441 =
MOV 36 (12) as (15| Fltesoro transportado
Ataque Daga Mordedura| por Farez es de 600 mo,
Dafio 1d4 2d4| ;
Proteccion Humano Normal Guerrero 2| 5“ paga, ma,s las de los
Moral 6 8l PJs.
Alineamiento Legal Neutral|
PX 5 125
PV 5 25




ACIES
Francisco Navamg
976 B4 26 24

S20. Domenguito de Val, 2
50001 ZARAGOZA

ALPHA-ARES

Joan Pares

91 339 32 20

AN Bay, 44, anir. 2%
08013 BARCELOMA

AQUELARRE

Alandry ZaTalens Aonso
91 476 53 4

Av. Manzanares. 200, 8, E
28026 MADRID

ASOCIACION FANTASTICA
ARAGONESS Foo. Jawsr Aba-
dia Tor@do.

Génava, 5

50007 ZARAGOZA

AURYM

Luis d'Esiress

93 359 03 03

PS5 Urruta, 133,60
08031 BARCELONA,

AVALON

Josus Caraballo Bautsia
Qrfebres Santalinea, 21
12005 CASTELLON

AVRES-BRES

Kepa Bs Llado

94 443 24 B0

Juan de Garay, 21, 6" ocha.
43003 BILBAD

BILLARAES

Ignacsy Sl

93 254 67 50
Viladomal, 122
08015 BARCELONA

COMPARIA BLANCA
Angel Guitarte Bulls
o8 341 TB 61

D, Sarsana, 11 p 4
45006 VALENCIA

DRAC VERMELL
DCiavwd Bacdkos
972 225318
Empures, 20
17005 GIRONA

DRAGON
Hermogenes Saing Bunio
91 435 50 40

P1, Mira. Sea. Pilar, Piar 1, 2 i2d.
28002 MADRID

SULTANS OF DUNGEONS

Jordi Mortare Balague
S1 200 12 27

Via Augusta, 121, B,
09006 BARCELONA

TOTENKORF
Rarmdn Real Berral
956 81 31 68
Recadero, 2, 3B
11520 ROTA. CADIZ

THOA
Cangs Frias Castro
SE5 1619 20

Ingersero Sanchiz Pugate, 17, 4
g,
0010 ALICANTE

DAAGONS LAIR

Adperto Maninet Pz

Av, Ramdn Marsndes Pidal, 34
02005 ALBACETE

DREADMOUGHT
Gavardo Rodas Conddn
G5 341 95 84

Dersa, 51, 9

45006 VALENCLA

DUNGEQONS CLUB BARCE-
LOMA

Marc Muhoz

91 242 99 58

Margués oe Camp Saprat
12,13

08015 BARCELONA

EL CLUB DEL AMILLO
Juan Cangs Garcia de Salas
U, Miraflores, ome 7, 9.2
25500 MARBELLA MALAGA

GANDALF

Jorge Morera Mainas
924 23 23 27

Urp Universtana, 17
05006 BADASDZ

GAWG
Andnés Cano Gonzdler
976 43 41 95

M* Angrés Vicente, 32, TB
50010 ZARAGOZA

GCE

Farnango Vargas Zufiga’
FM4III5 W

Agelardo Covara, 14

06008 BADAIOZ

GRUPO DE CORDOBA
Miguel Varona Viliar
SET X TT B

P Prolescr Meyra, 3.2
14003 CORDOBA

GRUPD DE ESTRATEGIA Y
SIMULACION

Jumis Manued Vilegas
Femander

957 23 06 56

Maasing Prweio Lopez, 54
14004 CORDOBA

GRUPO DE MALAGA
Femanda Igesas Canales
Seneilla, 301 C .
29009 MALAGA

GRUPD DE MURCIA
Luss Sdnchaz Abguer
B968-24 19 00

Trundg, Ed. Trunda, 2, esc
30003 MURCIA

TRILLAMS

Ralasd del Ping Clang
954 41 40 38
Acetuno. 9. 8

41003 SEVILLA

THE FUMBLER DWARF
Luis Serano Cogoilar

91 B56 20 26

URB. El pecazo, 7

HOYD DE MANIAMARES
MADRID

WAR AT HOME

Lui Hurtado oe Mendoza Do-
o,

Amads Marea. 15

SE00T MADRID

GRUPD DE CHTENIENTE
Fabig Cambra Beow
Martingz Vails, 14.3

DEETD ONTEMIENTE
WVALENCIA

GRUFD DE VALLADOLID
Jesus W Herrero Alvansar
Porvenir, 4.1 D

AT00S VALLADOLID

GAUPD DE VITORIA

F. Sars Sampeon

Ps. de Cervantes, T F 3 izg.
01007 VITORLA. ALAVA

HISTOREX

Albena Cordon Alvaresz
QBT 51 13 29

Apas. Comrees n® 28
BEMBIBRE, LEON

HOBBYT

Femands Castafieda Aguilo
968 21 14 04

Somedad, 12, S A

00004 MURCIA

HOME FLEET

Fernanda Garcia Llaneras
88T 25 (= 44

Modesio Lafuerte, 6.5 dcha
24004 LEON

JOLLY ROGER
Cesar Sona Sanchez
[Eduarnda)

G976 27 12 04

Lobez Puweyo. 8.1 aq
50007 ZARAGOZA

LA GUARIDA DEL LOBOD
Canos Lupstez Lapes

Av, Fco. Gangia Lorca, 175
Q4008 ALMERLA

LA PENA

Pamie Carara Feri

96 381 7530

Waméner de Sandoval. B
45003 VALENCIA

LOS PELOTAS
Cumpervons Club
Alpa

94 4317 64 05

Licanciago Foza

(Galenas ISALD) 31 5* Dpoo. 2
48011 BILBAD

LUDOMANIA INC.
Ardonug ded Campo Rug
91 74T TTOQ

Bamo Asropusna, B. 1141
28042 MADRID

PATA-PALD

Dano Garcia Aznar

91 2431 28 50

San Pol de Mar. 10.3 8
28010 MADRD

JOCS | COSES / BILLARES
SOLER

Gran Wa, 519,

08025 BARCELOMNA

Ted. (93] 254 &7 50

JOCS & GAMES

CiMuntaner. 153, B
Ted (93) 322 09 53
0B036-BARCELOMA
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MADRID-DRAGONS & WAR
Julidin GArcia Mayonoomo
Po#ta Esiecan vVilegas, 14, B
es0. oohna

28014 MADRID

MAGIC & WAR

AT00E SALAMANCA

MAQUETISMO ¥ SIMULA-
CION

Rupen Machg

93 I ¥/ N .

Prrcpe Jorge, 21, Esc. B enl 1
08014 BARCELOMA

HECAOHOMIKON

Emiic Mufiz Mufg

585 35 65 50

Fusita Ve, T, 5 i20.
23201 GLIOW. ASTURIAS

CRION

JA Juan Balsda

S84 45 31 96

Av. Pio XN 18, 122

12500 VINARDS, CASTELLON

PERRCS DE TIWFOAST
José M. Fernandez Aoman
G42 37 36 44

Cianargs, £ 4 izg

39007 SANTANDER

ROLE PLAYING CLUB

Jubn Aloasa ACEE

91 201 83 32

Cuoad Penooistas, Camba 3.
16 A

28034 MADRID

SANT JORDI
Armand Sunfacs
972 21 43 15

Biste Lonenzana, 44
17002 GIROMA

SCJE

Juan ignacio Serrd Mayor
928 3T 1357

Gabnel Araces. 3.3
AS000 LAS PALMAS DE GRAN
CAMARLA

STURMTRUPPEN

Xaw Ros

93 308 63 03

Centre Chac oa Sant Marti
CiGebva o Mar, 215
08020 BARCELOMA

HAIPE

CiMendnder Valdds, 55
Ted [91) 244 43 19
ZB01S MADRID

LLIBREAIA SANT JORDI
WARGAMES TEMATICS
Cilorenzana, 44

Ted 214 315

GERDNA

MILITARLA
CrBasén 20

Ted (93) 207 53 85
BARCELONA




BILLARES SOLER

Jocs i Coses
ESPECIALISTAS EN JUEGOS

NACIONALES Y EXTRANJEROS

NAC

DISET AVALON HILL
EDUCA VICTORY GAMES
DALMAU CARLES \ / STANDARD GAMES
M.B. TSR

CEFA

_‘ GAMES WORKSHOP
DIDACTA INTERNACIONAL TEAM
BORRAS

ETC. . ’ J

Gran Via Corts Catalanes, 519 - TEL-254-67-50

Ahora mas que nunca
Suscribete a TROLL

Rewvista de Rol

-----------------------

ADELlIdos: i - o i alsbireved & aletaie e B AL E e
Edad . . . . Domicilio

localiddd. . - =« =« &« cowwun == Telé&fono
ProvinCla: . . « = o a = o=

Adjunto mi suscripcitn de 1200 b + 150 & de gastos de envio
para 6 nimeros de TROLL a partir del n®... por cheque postal
o bancario a nombre de TROLL.

P® URRUTIA 133-135,6°D - 08031 - BARCELONA -




¢ San Hipolit, 20.
0OB030 Barcelona

Para informacion
y catalogo

g JAMES BOND
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IA
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¢ Usted qué haria?

Pongase en el lugar de Alex Barcelona

Un nuevo concepto de novela.
Un nuevo concepto de literatura policiaca.
La novela policiaca interactiva.

T
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