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El futuro ludico es espeneranzador, ya que parece casi definitivo que el juego de rol deje
de sar una actividad reservada a una minoria, y descofiocida por el gran plblico.

Asl lo atesticulan las Ultimas noticias. Hace unos meses los medios de comunicacion
se interesaron por el juego de rol, por lo que pudimos ver algunas cufias y reportajes en
televisidn, El poder de difusidén de la "caja tonta” consiguid llamar la atencidn de algunos te-
levidentes, por lo que ciertas entidades culturales y recreativas, prensa e incdluso empresas
privadas se interesaron por el onginal juego. Se consiguid de este modo ampliar el sector
da interesados y aficionados al rol.

Pero las buenas noticias no acaban aqui. Hace tan sdlo unas semanas se editaba la

D versién castellana de un excelente juego de rol ambientado en los afios 20, con temética
B de horror-gdtico directamente relacionada con las novelas de H.P. Lovecraft: La Llamada
b de Cthulhu. Con esta iniciativa de la firma editora dal juego, Joc Internaclonal, se
et b impulsaba nuevamente y con acierto a la aficién al Role-Playing Game.

o La satisfaccién de los aficcionados no termina aqui, puesto que coincidiendo con las
- NOTIC] AS Y NO fechas de aparicién de este ndmero, jugadores de todo el estado van a poder encontronarse
§§3=“ i S en las 3' Comadas de Barcelona, para intercambiar informacion, jugar juntos, adquirir las
e S dltimas novedades o simplementsa charlar y tomar una copa.

§, ﬁﬁ L vk o:&m o o g Resumiendo, podemos alegramos que las cosas marchen tan bien y esperar que adn
AOLISTARWARS 8 vayan mejor en anos verideros.

§§I Tco: i .ﬁ‘Aﬁ_! IORS M% En cuanto a los que van diciendo por ahl gue hay cosas que van mal, quizds tengan
: . i razén, paro no vale la pena amargranos la fiesta por culpa de unos pocos.

i - - La Redaccién

Nota: Es muy posible que se hayan colado unas ratas en nuestra edito de este numero
debabebido a retrases de Ultima hora que hicieron eoincidir ef redactado da este texto con

. : la programacidn de la sesidn golfa de la televisidn, Regamos disculpen los posibles orrores.
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ticias y

Novedades

AEJESYR

Con un poco de refraso sobre
el calendario previsto (hubiése-
mas preferido ofreceros esta infor-
macion en nuestro anterior nime-
ro, pero ésta no llegd a iempo a
nuestra redaccidn), os confirma-
mas la constitucidn de AE-
JESYR, la Asociacién Es-
paficla de Jugadores de Es-
trategia, Simulacién y Raol.
Seguramente son muchos los afi-
cionados que ya han recibido per-
sonalmente la carta de presenta-
cidn de la Asociacidn y de su pre-
sidente, Juan Francisco Navarro,
cuyo objetivo primerdial es la pro-
macidn y difusion de los juegos de
simulacidn y rol, independiente-
mente de cualquier interds comer-
cial.

Entre las muchas acciones
previstas para llevar a cabo esta
labor de promocion figuran algu-
nos proyectos que actualmente
estan ya en marcha. Concreta-
mente, la Asociacién colabora en
laerganizacién de las Jomadas de
Juego B8 de Barcelona y convoca
el | Tomeo Nacional de Juegos de
Estrategia, Simulacién y Rel que
se desarollard durante las mis-
mas.

Si deseas colaborar y entrar a
formar parte de la asociadidn,
contacta con ellos en el ranscurso
de las Jornadas o, si te no ha sido
posible desplazarte a Barcelona,

escribe al Apartado de Comeos
11.073 de Zaragoza, a la Asocia-
cidn Espaficla de Jugadores de
Estrategia, Simulacidn y Rol.

Halifirien

¥a ha aparecido el n® 1 de
Halifirien. Presentado en una cor-
dial reunién que tuvo lugar en Bar-
colona, el n® 1 de Halifiien del mes
de Saptiembre 1988, con el sObtitu-
lo "Para los que amamos la Tiarra-
Media®, nos fue entregado en pro-
pia mano por su carismético aditor,
Juan Manuel Grijalbo. Este fanzine
de 16 paginas contiene un comple-
to informe sobre las estaturas rela-
tivas de las gentes de la Tierra-
Media y un interesante articulo de
Luis Miguel Rebollar Flecha titula-
do: *George Lucas: El Tolkien de
Las Galaxias® que complementa
muy adecuadamente nuestro Troll
do este mes. Informacién suple-
mentaria sobre publicaciones her-
manas (nacionales y extranjeras) y
resefias sobre literatura Tolkienia-
nas publicadas en anteriores ejem-
plares de nuestra revista de nues-
tro redactor Luis Salvador. No
podemos ocultar que nos une efec-
tivamente un lazo de comunicién e
intercambios de informacién con
este prometedor fanzine que abre
una esperanzadora puerta a los
hasta ahora abandonados “fans®
de Tolkien y su obra, Aunque ya lo
hayamos mencionado antefior-
mente, nunca esta de mas recorda-
ros como contactar con el editor
para conseguir esle modesto, pero
esperanzador fanzine:

Juan Manuel Grijalvo
c/o Caixa de Pensions
Apartado 170
07800 Eivissa

Torneo Mundial de
Monopoly

Pese a que la noticia no tenga
relacién directa con el juego de rol,
valia la pena hablar de ella. El 8¢
Tomeo Mundial de Campeones de
Monopoly que tuvo lugar en Lon-
dres los dias 15-17 de Octubre, os
pondra los dientes largos por el
despliegue de medios que ha llega-
do a representar este magno acon-
tecimiento,

Para empezar, no todos los
dias se emite el primer juego televi-
sivo del Monopoly en la cadena
ABC y porducido por King World, a
la vez que se esta preparando una
pelicula del Monopely para las
grandespantallas. Pero sin duda el
acto central mas esperado es el
enfrentamiento de los 30 campeo-
nas nacionales de Monopoly (de
diversos palses como Alemania,
Australia, Austria... Islas Caimén,
Colombia, Chile... Hong-Kong,
Iflanda, Israel...Reino Unido, Sin-

gapur, Sueciay muchos més entre
los cuales figuran también Esta-
dos Unidos y Espafa), que tuvo
lugar el 16 de Octubre en unas
rondas eliminatorias, celebradas
en el Park Lane Hotel de Londres.
El 17, los finalistas lucharon para
acceder a la final y hacerse con el
gran premio de 15.140%, la suma
equivalente a la cantidad total de
dinero de la edicién standard del
juega Monopely. Paralelamente,
se calebraron actos que sin duda
afadieron un togque de brillo al
evento.

En la final de este afio se
encuentran casos excepcionales
como el de Cara Buffet, la cam-
peona canadiense que sdlo tiene
diez afios de edad. Entre los
demas finalistas, figuran igual-
mente un director gerente de una
empresainmobiliariay otro de una

empresa financiera. El despliegue

promocional de la celebracion que
apoyaba al campeonato fue tam-
bién impresionante: versiones en
video y ordenador, vinculaciones
de promocidn con mcDonald’s,
ediciones en chocolate y dos edi-
ciones “sorpresa” creadas expre-
samente para este tomeo.

Una edicién del Monopoly
valorada en un millén de ddlares
(tablero de oro de 18 quilates,
vales de oro, casas y hotelas con
joyas, dados de oro y diaman-
tes...) se prasentd en Londres el
13 de octubre a los campeones
estadounidense, inglés y cana-
diense. Esta version de Sydney
Mgobell, joyero de California, ha
sido transportada a Londres via
Brinx y asegurada por la LLoyd's
de Londres.

Una edicién del Monopoly en
lengua rusa (con calles de Moscld
y moneda en rublos) se entregd en
un lujoso acto en los célebres
almacenes Harrod's de Londres,
con la intencidn de exportar el
producto a los minoristas de
Moscl.

Paro veamos més de cerca lo
mas destacado del campeocnato
que se celebrd en el Park Lane
Hotel. Se jugaron tres rondas pra-
liminares en la Sala Tudor, de la
cual salieron los cinco finalistas
que se enfrentaron el Lunes 17 a
las diez y media de la mafiana en
la sala de baile Crystal (previa-
mente, ke habra sido entregado a
cada finalista su smoking comas-
pondiente y la noche anterior, se
habréd celebrado un crucero en el
Tamesis a bordo del bote elizabe-
tiano, con cena de buffet tipo Mis-
sissipi y especticulo. Antes de
celebrar la final, entrardn en desfi-
le todos los campeones en la sala
de baile al son de la misica de la
banda, en un decorado alusivo al
tama Monopoly).

El vencedor absoluto recibib
una banda de Campedn mundial

de Monopoly, la medalla de croy
la bandeja de plata del trofeo. Pos-
teriormente, se realizaron las foto-
grafias y filmaciones en video y se
dié paso a la ceremonia oficial da
la entrega de los 15.140% (a cada
semifinalista se le entregaron 100
ddélares). Después de la comida,
todos los campeones (luciendo
sus bandas, medallas y banderas
nacionales) fueron conducidos al
exterior del hotel para participar a
una caravana de automdviles
hasta Harmod's que encabezard el
campedn mundial, en un Rolls
Royce blanco. Una vez alli el
campeadn mundial de Menopoly
presentd la versidn en ruso a un
diplomatico ruse, invitando al
mundo soviético a participar en los
campeonatos de 1981, El fin de
fiesta tuve lugar en el Mayfair
Hotel de Londres, con un banque-
te de gala.

Impresicnante, ;Mo es asi?
Como anecddtico detalle os dire-
mos que el campedn espafiol no
es nada més y nada menos gue
Angel Agleras, suscriptor-agente
de nuestra revista, ampliamente
conocido en los clrculos lidicos
por sus hazafias en tomo a las
mesas de juego como rolero, es-
tratega, diplomatico, o jugador de
go, entre otras muchas cosas.
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Edad Heroica

Un juego de rol ambientado en
una &poca fantdstica, realizado por
Eduardo M. Ldpez y editado por
Juegos de Mesa y Figuras,
acaba de salir. Presentado como
"8l primar juage de rol en espafiol,
hecho por espafoles”, Edad He-
rolca es un sencille juego ideal
para la iniciacion, En tan sdlo 34
paginas, el autor incluye todas las
reglas (para crear y equipar al per-
sonaje, sistema de combate y
magia, movimiento, alineamienta),
un bestiario, la hoja del parscnaje y
un primer madulo introductorio al
juego. El juego se presenta en for-
mato pequedio (de bolsillo, 15X21)
y con calidad y precio de fanzine,
Esta buena iniciativa se puede ad-
quirir por la ridicula suma de 450
Ptas (jLos suscriptores de Troll
adn lo pueden conseguir mas ba-
ratol),

G dad j‘)méita
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Caen

12-13 de Noviembre

Primar Forum de juego, que sa
calebrara en el recinto y murallas
dal castillo y en la iglesia de Saint
Sepulchre, Organizado por Chime-
res Productions, este Forum estd
abierto a toda la aficién, editores y
creadores. Se ofrecerdn demos-

traciones de los clubs (Les Messa-
gers de Elendil y Les Chevaliers du
Toucan). Tomeo y Rol en Vivo. In-
formacién ; Jean -Luc Bizien, &1
Rue du Géole, 14000 CAEN. Telé-
fona: (16) 31865175,

Clermont Ferrand
18-26 de Noviembre

Fastival Internacional de lo
Imaginario, lo Fantastico y la Cien-
cia-Fiecién, Cuatro grandes ejes:
Cine, Literatura, Comic y Juego de
Rol. Se realizard un torneo los dias
19y 20, y unas jornadas de demos-
tracidn e inidacién del 21 al 26.
lgualmente se presentard el juego
de rol inspirade en la trilogia de
Alain Ponis: *Swastika: Le Millenai-
re: Noir”, editada en Fleuve NoirAn-
ticipation.

Gen Con/Origins 88

Este afio la tolalidad de la
manifestacién ha sido organizada
por TSR, Estas dos convenciones
{Mientras que Gen Con es propia
de TSR, Origins se organiza
cadaafio porun editor diferente) se
desarrollaban en Milwaukee.

El impresionante despliegue
llevado a cabo en los amplios loca-
les congregd a mas de diez mil vi-
sitantes, que compraron por valor
de mas de un milén y medio de
délares en juegos y accesorios a
las més de cienlo veintiseis com-
panias expositoras.Pero no sola-
mente s@  vivid un ambiente de
mercadillo. En la GenCon / Ori-
gins 88 hubo de todo: seminarios,
concursos de disfraces (mas no rol
an vivo), subastas, mitines impro-
visados, iniciativas privadas, juego
por comespondencia.etc. Como
datos de sondeo, se puede obser-
var gue un 55% de los jugadores
americanos son roleros y un 45%
wargamers.

Milan
29-30 de Noviembre

Primara convencién del juego
de simulacién, que tendré lugaren
el Museo della Scienzia e della
Tecnica. Se jugard a DA&D,
Cthulhu, Cry Havoc y otros
juegos.
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Transecom

Un error de informacién nos ha
hecho publicar en nuestro anterior
nimero que se iba a editar el
Unearthed Arcana. Parece que
no esta previsto por ahora.

5i se van a publicar los Gaze-
teers de E| Gran Ducado de Kara-
meikos y los Emiratos de Ylarwan,
lgualmente para AD&D, traduc-
cidn de Forgotten Realms.

Jeux Descaries

Terror Australls, suplemen-
to para La llamada de Cthulhu,
ya estd disponible en francés,

En puertas: Warhammer
RPG, la Guia de Star Wars, el
Manual de Q, y el médulo James
Bond contra el Doctor Mo.

Oriflam

Hawkmoon dispone ya de
pantalla, con un moédule que se
desarrolla en el pais vasco.

Los Dioses de Glorantha para
Runequest, en formato libro.

Para Stormbringer, dos mé-
dulos (en un solo libreta): La Espa-
da Negra y el Ladrén de Almas.

Praxima edicidn de El Furor
de Dricula, el vampiresco juego
de tablero de Games Work-
shop.

Berlin  XVIII
Universom 3
Siroz

Este juego de la serie Univer-
som estd ambientado en la Europa
del siglo XX, muy en la onda
*Blade Runner”. Tablas y tres li-
bretos: Reglas, Libro del jugador y
modulo (Auslander). Historia de
buena calidad y tematica de intriga
y ultraviclencia.

TSR

Greyhawk adventures ha
salido para la serie de reglas de
AD&D. Se ha comunicado oficial-
mente la segunda edicidn del
AD&D (Tranquilos, adn hay para
rata).

El primer volumen del Gamers
Handbook del Marvel Universe
ha salido. Es una lista de héroes y
villanos delaA alaD, bastante caro
y medianamente bonito pero indis-
pensable para los fans del juego.
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F.R.E.E. Lancers
TSR

Suplemento para Top Secret
5.1, que contiene mds reglas con
talentos mucho més efectivos y
compelitivos, gran arsenal de ar-
mas y una cantidad increfble de
gadgets, muy cerca del ambiente
de Mick Fury y S HILELD., con
adaptaciones muy conseguidas,
Todo ello para poder realizar una
campafa que enfrente a F.R.E.E.
(antigua rama de ORION) a las or-
ganizaciones criminales y subver-
sivas,

Full Metal
Ludodélire

En una caja del mismo formato
que Supergang, Ludodélire nos
presenta un juego de tablers con
fichas de bases espaciales, carros,
puentes (todas ellas realizadas en
ploma), cartas, marcadares y mine-
rales. El objetivo comin de todos
los jugadores es amasar la mayor
cantidad posible de mineral.

Se trata de unjuego estratégico
que no utiliza el azar (no hay da-
dos). Resumiendo, Full Metal
Planele es un juego muy bueno
mas bien dasificable en la catego-
ria de los wargames, eso s, origi-
nales.

Planete

Warhammer RPG
Games Workshop

Una nueva extensién para
Warhammer Fantasy Role-
Play, titulada Power behind the
Throne, contiene una aventura del
ciclo Enemy Within. Descripciones
muy detalladas de laciudad de Mid-
denheim y su camaval. Este libro
de 100 paginas incluye igualmente
planos e ilustraciones de gran for-
mato y nivel,

Hawkmoon
Oriflam

Una caja que contiena, ademas
del mapa de Europa de los tiempos
futuros, cuatro libretos: Libro del
jugador (56 pags.), Libro del drbitro
(48 pags.), Libro de la ciencia (32
pags.) ¥y Libro de referencia (1 6
pags.). Un mundo en el que habil-
menta se entrecruzan la tecnologia
y &l medievo. NMuestro futuro, una
continua guerra contra el Imperio
Oscuro, cuya capital es Granbre-

tann, La Isla Tenebrosa, imposible
de frenar en su expansidn. Basado
en la obra de Michael Moorcock, al
igualque Stormbringer, con el
que tiene alguna similitud en lo con-
cemiante a conceptos de Ley y
Caos, asl como ciertas reglas.
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Grenadier

Increible pero cierto. Coinci-
diendo con este nimero especial-
mente dedicado al juego Star
Wars RPG nos notifican que la
empresa Juegos sin Fronleras
va a distribuir las figuras oficiales
dal juego. Dos cajas, una de Re-
beldes (con todos los protas de la
pelicula) y otra de Imperiales (enla
gue podréis encontrar, por su-
puesto a Darth Vadery sus secua-
cos) esculpidas por esa gran pro-
fesional que es Julie Guthrie. Esta
al caer una tercera caja: Los Caza-
recompensas. lgualmente nuevas
figuras para La Llamada de
Cthulhu (Policia inglesa, adora-
dores, sirvientes y nueves
manstruos) y dos nuevas cajas de
la serie Encuantros; Puerto Cala-
veray El Templo del Caos. Lalista
de referencias que nos han facilita-
do es tan extensa y varada que
nos es imposible enumeraros
todos. Como ejemplo os diremos
que hay un barbaro arquero, un
mago gris, una hechicera cadticay
saxy, unos equipos de mando (de
orcos, goblins, caballeros, etc.),
monstruos variados (troll, momia,
hombre-lagarto, etc.)

Prince August

¥a podemos por fin disfrutar
en nuestro pais de esta marca de
figuras ifandesa, imporada por
Juegos sin Fronteras. A desta-
car la serie especial Mithril, figuras
oficiales del juego MERP, y que
s@ venden ya con una capa de im-
primacién. lgualmente una serie
de 8 modelos para el juego de rol
Bitume.

Essex

Estanuevamarca de figuras de
plomo ya esta disponible en el mer-
cado. Hemos recibido unas mues-
tras en la redaccidn, y podemos
dar fe de su calidad. El catilogo es
extenso y variado, e in cluye mu-
chos personajes y monstruos de
ambiente fantastico medieval. Al-
gunas de las referencias nos han
llamado notablemente la atencidn,
como la tumba con pajaro carrofie-
ro, el dragbn de la montafia ( ataca-
do por tres enanos), el enano em-
pujando un mentén de baratijas del
pillaje, los centauros o &l mago con
abrigo y sombrero largo y ratas a
sus pies. Al margen da la excelante
manufacturacién de las piezas, las
figuras Essex (importadas por
Juegos de Mesa y Figuras de
Madrid) se puaden destacar igual-
mente por su pracio compatitivo (a
partir de 175 ptas).
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Casus Belli
M® 47. 30 Fres. 108 pags.

iOh sorpresal La portada de
este nimero de Casus destaca un
juego que serd el tema principal de
la revista: James Bond. Lo cual
nos llena de satisfaccion y gozo.
Satisfaccidn al ver que este estu-
pendo juego no ha sido olvidado
por nuestra revista preferida, gozo
al constatar que no lo estamos
haciendo tan mal: hemos tratado el
juego James Bond 00T de una
manera muy digna, excatamente
dos meses antes que lo hiciesen
nuestros colegas franceses.

Pero volvamos al contenido del
Casus. Ademas del informe del
juego de 00T y un médulo, se ofre-
ce unas extensiones sobre al juego
nada despreciables: El Aston Mar-
tin V8 Valante y una hoja de mision
para los jugadores. En el apartado
dossier comparten también la glo-
ria con el célebre agente el juego de
rol Trauma (informe + modulo y
una extensidn sobre nuevas ar-
mas) ¥ un estudio sobre los warga-
mes en el Golfo Pérsico (Gulf Stri-
ke, Persian Gulf..). Pero 108
paginas dan para mucho mas.
Concretamente, un encartado so-
bre un wargame llamado “sende-
ros oscuros” (sentiers obscurs), 5

médulos (Table Ronde, Slorm-
bringer, Maléfices, Warham-
mer, Espacial Cine, escenarios
para Tank Leader y Cry Havoe,
Ayudas de juego para Tank Lea-
der y Guel-Apens, critcas de
Universom, Full Metal Plané-
te y Britannla y las sabrosas
secciones habituales.

Lo dificil de comentar revistas
comao ésta es que utilizando incluso
el lenguaje telegrafico, uno se ve
desbordado por la cantidad de in-
formacidén que tiene que ofrecer.
Sirva esto de apreciacién para este
buen nimero de Casus Balll.

Chroniques d 'Outre

Monde
N¥13. 30 Frcs. B4 pags.

El n* 13 da Chronlques es
aspacial... Un especial trece esce-
narios: AD&D, Aftermath,
Animonde,Berlin XV,
Daredevils,Hawkmeon, La
LLamada de Cthulhu, Maléfi-
ces, Marvel Super Héroes,
Réve de Dragon, Space Ope-
ra, Top Secret y Trauma, de los
cuales destacamos La Croix et les
Banis para Maléfices y Foyem
para AD&D, de seis y ocho pagi-
nas respectivamente. Los demds
médulos oscilan entre cuatro y dos
paginas. Noporello larevistaolvida
sus secciones habituales, tan apre-
ciadas por los lectores: La comple-
ta seccién dedicada a nolicias y no-
vedades, la cronica de un juego:
Star Wars y el dossier sobre la
mitologla,dedicado esta vez a la
India.

Si este nimero puede resultar
atractivo a los lectores por su con-
tenido, todavia ko ha sido més para
los redactores de Troll, puesto que
nas han dedicado unas lineas en la
seccibn de noficias, destacando
nuestra publicacidn en un tono muy
agradable (jMds, mds, queremos
masl) asi come a nuestra colega
Lider. Una razén mas para com-
prarla.

Dragon Radieux
N®17. Septiembre 88. Bimestral. 30
Frcs. 84 pags.

Mis pdginas (concratamente
8) en Dragon Radleux que au-
menta su precio en cinco francos
mis. Este ejemplar coniene intena-
santes mddulos del cual destaca-
maos, por razones obvias, “El Arca
de la Alianza® (L Arche dAlliancs)
para Star Wars. Junto a &/, dos
médulos mas, para La Llamada
de Cthulhu y la Légende de la
vallée des Rols. En el apartado
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de ayudas de juego continua el
dossier sobre demonios, esta vez
contrdndose en los juegos AD&ED y
RuneQuest, perc también se
dedican articulos al Warhammer
Battle y La Tierra Media (del uni-
varso de Tolkien). Para el juego de
Emplres & Dynastles se ofrece
una guia para crear aventuras, y la
seccibn *Grand Pére Dragon” os
indica como crear la familia de un
personaje. Informe sobre Hawk-
meen, y otros articulos interesan-
tes y variados (informacién sobre
novedades, juegos, médulos, rolen
vivo, clubs, etc). En conclusidn,
podemos decir que Drag Rad
sigue en su linea ascendente,

Rol en vivo en

la Verneda

El dia 12 de Noviembre se
celebrard, en el Centro Civico de
Sant Marti (¢/ Selva de Mar 215),
un Aol en Vivo basado en el juego
La Llamada de Cthuthu, de recien-
te aparicidn en nuestro pals.

Organizado por los increlbles
muchachos de Strumiruppen,
promete ser interesante. .. y temo-
rifico. Para participar contacta con
Javier, telf. 308 61 08
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Dreadstar

Lo légico habria sido hablar de
la coleccién Star Wars de Mar-
val. Pero comentard un buen
comic, como lo es la serie
Dreadstar. La historia es simple.

En un galaxia lejana, muy, muy
lejana, tiene lugar un conflicto
bélico interminable entre dos ban-
dos, la Monarquia y la Instrumen-
talidad. El objetivo es el control
absoluto y no importan los méto-
dos empleados para vencer. En
juego, lavidade billones de perso-
nas. Aparece entonces un pe-
quefio grupo capitaneado por un
rubic encapuchado, Su fin es de-
tener la matanza, una matanza
que su jafe, Vanth Dreadstaryaha
expenmentado de muy cerca, ya
que &l es Onico supeniviente dela
destruccidn de la Via LActea, Para
impediro, el grupo cuenta con es-
casos recursos, abundante inteli-
gencia y poderosos talentos, Y
con la espada del poder de
Dreadstar.

Starlin comenzd su saga en la
revista EPIC, para continuar en
EPIC COMICS y pasar mas tarde
a la FIRST, donde ain continua.
Una saga de la que hemos podido
VEr muy poco, pero muy buena,
Los amantes del space-opera dis-
frutarén, ya que encontrardn los
alementos tipicos del género: ba-
tallas espectaculares, proazas sin
fin y malos malisimos capaces de
todo con tal de acabar con los
buanos (en este caso no tan bua-
nos) que se empecinan en desba-
ratar los planes de los primeros,
En definitiva, esperamos con im-
paciencia que TEBEOS SA decida
publicar DREADSTAR. Sdlo una
duda me corroe: jEmpezara por
donde lo dejd Forum o por el pri-
mero de FIRST, perdiéndonos asi
7 nimeros de esta excelente
saga? El futuro dira. ..
+  Forum ha editado dos nuevas
colecciones: James Bond Y
Modesty Blaise. Ambas son ti-
ras diarias de los 60, y hubiera
estado mejor reproducir las vife-
tas a un mayor tamafo. Buen
material para masters de James
Bond RPG y Trauma.
* Rip, Tlempo atrds acabd.
Rich cumplid ko prometido: ni un
solo desnudo en més de 110 pgas
de historieta. Ademdas, Toutain
anuncia otra nueva serie: Vie &
Blood, cimic apocaliptico y futu-
rista dibujado por Corben y guio-
nizado por Harlan Elllson,
+ Tebeos S.A. promete editar
mé#s material de FIRST. En con-
creto s habla de Turtles, Time
(Chaykin) y Lone Wolf and
Cub. Para después, Amerlcan
Flagg y Dreadstar.
*+ MNorma se apunta al cdnic-
book editando The Spirit de,
evidentemente, WIll Elsner. Ya
ensucaurto nimero se anunciala
posibilidad de editar mds coleccio-
nes en este estilo. Ademis te
puedes suscribir, con lo que teaho-
rras ir al quiosco de la esquina.

¥ para terminar, proyectos
para llevar al cine nuestros héroes

de papel. Entre los mas interesan-
tes destacan American Flagg,
Conan o Bérbaro (tercera pell-
cula con Schwzy), Juez Dredd vy
Watchmen.

Ernasio Urdi

LIBROS

Sobre Guerras, Gala-

xias y Héroes

Este nimero va dedicado muy
espacialmente a “Star Wars -al
juego de rol”. En esta columna in-
tentaremos dar un repaso a las

obras que, siendo de calidad, pua-
den relacionarse o resultar inspi-
radoras a los arbitros de este jue-
go.
En primer lugar, cronoldgica-
mente hablando, es necesario
citar La Legién del Espacio, de
Jack Williamson (Martinez
Roca, col SuperFleclén). MNo
&5 ningln secreto para |os que la
hemos leido que la pelicula “La
Guerra de las Galaxias™ presenta
sospechosas similtudes con la no-
vela de Williamson. Ninguna ma-
ravilla literania, pero una de esas
“space-operas” de las que ya no
s@ hacen; puede ser devorada en
una noche. .. de insomnio, ya que
de lo conltrario os quitard el suefio.
Recomendable por lo entretenida
y como manual de “master” E
ideal de todo buen arbtiro debe ser
gue sus partidas sean tan trepi-
dantes como esta novela.
Tropas del espacio, de
Robert A. Heinlein (Martinez
Roca, col. Super-Ficcién). Un
libro que describe el entrenamien-
1o de un marine espacial -la accion
real que hay en el libro ocupa




menos del 25%-, pero que ejerce
una curiosa fascinacion en los lec-
tores, probablemente porque ape-
la a esos ideales que todos sabe-
mos comprender y apreciar: Ex-
pandir la libertad (nuestro con-
cepto de libertad, claro), extermi-
nar a los enemigos (andnimos y
colectivizados -;Se han fijado que
los “troopers” de SW son todos
iguales? No hay bajitos en el ajér-
cto Imperial. Ni altitos, para el
caso-) y liberar a los equivocados
que s& alian con los opresores (y
que son muy malos luchando,
porque la falta de libertad y demo-
cracia -nuestra democracia, cla-
ro-, atonta y hace débiles). Ideales
que SW parece hacer suyos. Para
los arbitros, una frase: *Vamaos,
monos, ;Acaso querdis vivir eler-
namente?" y para los jugadores,
ofra: Bichos, sefdor Ricol jMillo-
nes da elfos!”. Una novela absor-
bente.

La Guerra Interminable,
de Joe Haldeman (EDHASA,
col. Nebulae). Después de se-
mejante inyeccidn de patriotisma,
bueno sera volver a poner los pies
en la tiera del campo de batalla.
Joa no se molestd en reconocer por
escrito cuanto le debia a Heinlein,
probablemente por la existencia de
la ley antilibelo, pero el caso es que
La Guerra... es calcada a Tro-
pas..., con la diferencia de que si
ésta era el desembarco de Mor-
mandia de la dencia-ficcion, la

novela de Haldeman es su Saigdn.

Es muy bonito escribir pasquines
@n un escritorio, pero no lo es tanto
revolcarse en el fango de un plane-
ta distante, ¥ los ideales, que tanto
significan en retaguardia, importan
un bledo. No se mata a alguien para
convencere de algo, sino para
conservar el propio pellejo. No es
un mal concepto a recordar cuando
las cosas se ponen feas en una
partida. Al fin y al cabo, los PJ son
humanos (En “Star Wars también
pueden no serlo, pero a lo que me
refiero es a que... {En fin, dejémos-
lol)

Bill, Héroe Galdctico, de
Harry Harrison (Ed. Dronte, col.
Moeblus; inencontrable. Algin
editor inteligente se decidira a pu-
blicarlo de nuevo algin dia). Pero
no lodo son miserias en las parti-
das. Después de todo, el objetivo
es divertirse. Como lo hara el lector
de esta novela, al presenciar cémo
Bill es reclutado hipndticamente, su
sargenta le machaca (nada hipndt-
camente, por cierto), descubre aun
espia chinger, en teoria de dos
metros de altura, en realidad. .. jAh,
la propaganda de guerral; cdmo se
convierte en soldado especializado
de la Marina; Cambiafusibles de 39,
cdmo destroza casualmente un
crucero enemigo, le asciende un
capitdn de navio con un grave pro-
blema de cociente intelectual, le

condecora un emperador falso, elc.
Una joya. ¥ una magnifica reco-
mendacién a los arbitros de juego:
pase lo que pase, no os olvidéis del
sentido del humor.

Uuis Salvador
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STAR WARS, “La saga

de Las Galaxias”
Composltor y director: John
Williams

Siendo éste un ndmero espe-
calmente dedicado a “Las Gue-
rras de las Galaxias®, no podia
dejar de comentar esas tres fabulo-
sas bandas sonoras que acom-
pafiaron a cada una de las tres
peliculas que formaron esta frilo-
gia.

En primer lugar salieron al
mercado dos LP's que comespon-
dian a la banda sonora original de
“Star Wars" (1977). De estos dos
discos destacaria el tema principal
*Main Title", donde encontramos un
evidente homenaje a los clasicos
temas sinfdnicos de peliculas como
*Kings Row™ de Erich Wolgang
Komgold. Este tema inclute tam-
bién el de la princesa Leia. Otro
tema de este disco saria el dulca y
roméntico "Princess Leia's The-
me", y, como no, “Cantina Band™ o
las fanfarrias iniciales de “The
Throne Reom and the end tite”, que
pone final a los créditos de la pell-
cula.

Esta primera banda sonora le
hizo merecedor a suU compositor de
un Oscar de la academia.

En 1980 se estrend “El Imperio
Contraataca®, con sU comespon-
diente banda sonora, de donde
temas como “Joda's Theme™ o
“The Battle in the Snow"™ son los
mas representativos. Cuidén no
recuerda el valeroso ataque de los
deslizadores rebeldes contra los
invencibles AT-AT Walkers del
Imperio, en un paisaje helado del
planeta Hoth.

Por Gltmo en 1983 se estrena
la tercera y Gltima pelicula (por
ahora) con la que finaliza una de las
tres triloglas de Star Wars. Este LP,
a diferencia de sus predecesores,

fue un dnico disco, lenemos como-
temas principales “Lapti Nek®, que
as una de las pocas concesiones
ritmico-comerciales de John Wi-
lliams en sumonumental obra. Este
fragmento de misica “disco” esta
interpretado en la escena del pala-
cio de “Jabba the Hutt™ al comienzo
ded film.

En dltimo lugar comentaré
“Ewok Celebration and Finale”, en
el que se pueden escuchar las
voces de los Ewoks y que termina
con @l tarmina principal a modo de
resumen de toda la trilogia.

Sdlo me queda deciros que se
frata en conjunto de una obra
fantastica y que serd afortunado el
que cuente con todos los discos,
porque podra ambientar partidas
de Star Wars hasta el final de sus
dias, cuando por fin las tropas re-
beldes se impongan al oscuro
Imperio y la fuerza venza a su lado
oscuro. Hasta ese momento, sdlo
deciros... "0ue la Fuerza os acom-
pafe”

Este comentario ha sido reali-
zado con la ayuda del fasclculo
nimere 23 de la sene “Cine y
Musica™ de Salvat.

Robingenclindaus

PELICULAS

La Aentrde tras las vacacio-
nes ha sido, en materia de cine
fantastico, absolutamente decap-
cionante. El muy sufrido aficiona-
do ha tenido que elegirentre las la-

grimitas sensiblonas y moias de
Mi amigo Mac (extraterestre mo-
fietudo perdido en la Tierra quiere
volver a su casa ayudado por un
chaval ;les suena?) o Nuastros
maravillosos aliados, lo que suce-
de cuando un grupille de mini-
cacharros extraterrestres les da
por hacer de buenos samaritanos.

En el apartado de terror las
cosas no han sido tampoco dema-
siado afortunadas: Granja Maldita
85 Una, para variar, pencsa adap-
tacién de uno de los mejores rela-
tos de H.P. Lovecraft, ( El colorgue
cayd del cielo), el cual dudo mucho
que reconociera su obra despuds
de que pusiera en ella sus sucias
patas David Keith. jPara cuéndo
el estreno de The Believers (Los
Creyentes), de John Schlesinger,
tan alabada en el Oltimo (el dal 87)
festival de Sitges?

En el cine de accibn, Accidn
Jackson, &s una historia de negros
buenosos contra blancos malo-
505, protagonizada por Car Weat-
hers (ex-sparring de Stallone, y al
parecar envidioso de su “estilo™) y
de la cantante Vanity, cuyo fugaz
desnudo es una de las pocas
ascenas da interés de la pelicula.
Jungla de Cristal, por otra parte, es
lo gque puede suceder si se suel-
tan, en un mismo edificio, a doce
terroristas chalados, un montén
de rehenes bastante chillones y
Bruce Willis (Luz de Luna, ;Re-
cuerdan ?) metido en plan Rambo.

Personalmente, perfiero vol-
ver a ver por quinta vez El Cuarto
Hombra, de Paul Verhoeven, o las
visiones de un escritor holandés,
bisexual, alcoholizado y catdlico,
amante de una mujer cuyos tres
anteriores maridos murieron en
circunstancias muy extrafas...
una obra exquisitamente dificil de
digerir jPor cierto! Atencidn a las
pantallas, ya que se acerca Wi-
fow, la Gtima maquina de hacer
dinero del sefior Lucas. De tema
medieval-fantdstico, y con profun-
das connotaciones Tolkienianas,
la pelicula estd batiendo los re-
cords de taquilla al otro lado del
charco.

Julio Recarta
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En un dia de verano de 1977, Marc Miller y
Frank Chadwick, disefiadores ambos de juegos
de Ciendia Ficcidn y de estrategia, se dingieron
a una sala de estreno para ver cierta pelicula.
Tras ella, de regreso a casa, la comentaron
como dos nifios excitados. Acababan de ver
Star Wars. Posteriormente, como reconoce-
rlan, esta palicula fue el detonante que impulsd
a Miller a disefiar Traveller y a buen seguro
habrd influido en todos los demas juegos de
Ciencia Ficcién, El ambiente de Star Wars, con
sus astronaves capaces de saltar al hiperaspa-
cio, las tropas de asalto imperiales con sus ar-
maduras de combate, la Fuerza... todo ello
dispard la imaginacidn de todos los que vieron la
pelicula, aficionados al tema o no. El fendémeno
Star Wars habla nacido. La avalancha de articu-
los redacionados no se hizo esperar, aparte de
innumerables juguetes, discos, novelas, co-
mics, etc., también surgieron dos peliculas mas,
aprovechando el éxito de la idea. Existen aso-
ciaciones de fans en muchos palses, y se han
llegado a pagar fortunas por articulos de memo-
rabilia entre los aficionados. Once afios des-
pués del inicio de la saga de Star Wars, la
aficién a ella estd tan viva como el primer dia.

Por todo lo anterior, es extrafio que se haya
tenido que esparar tanto para ver el primer juego
basado en la saga. O mas bien los primeros, ya
gue se ha producidao la edicidn simultinea de dos
juegos: un juego de rol ¥ un juego de tablaero,
ambos relacionados y compaltibles, asi como
tres suplementos hasta el momento. Vaya por
delante mi opinion personal, y por ello sujeta a
discusidén: Star Wars: El Juego de Rol es
practicamente perfecto.

Una Galaxia en rebelion

Star Wars: El juego de Rol sitda a los
jugadores en una distante galaxia en que se esté
produciendo una confrontacién entre un malva-
do y comupto Imperio Galdctico y una Alianza
Rebelde que lucha por la libertad y la justicia de
la que miles de planetas gozaban en el pasado,
La siteacidn es de sobras conocida, El punto de
partida es el final de la primera pelicula de la
saga; es decir gue todos los acontecimientos de
El Imperio Comtraataca y El Retorno del
Jodi, las secuelas de la pimera pelicula, adn no
han tenido lugar. Después del combate final, los
escuadrones de caza rebeldes consiguieron
atestar un golpe mortal al arma definitiva del
Imperio, La Estrella de La Muerte. Un dispa-
ro de Torpedo de Protones en el dnico punto
débil de la gigantesca Estacidn de Combate
termind con las expectativas Imperiales de con-
saguir una victoria rapida. A pesar de ello, la
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Ficha Técnica:

Nombre: Star Wars: The Roleplaying Game
Autor:  Greg Costikyan

Aparicidén: 1887 (1988)

Editor: West End Games (Jeux Descarles)

Tema: Space-Opera basado en la pelicula
da mismo tiulo

M2 Jugadores: De2a6

Alianza Rebelde sabe que tan sdlo se ha ganado
tiempo; las fiotas de combate Imperales siguen
superando enormemente a las escasas unida-
daes de combate Rebeldes. El dificil camino a la
libertad sigue siendo tan largo como antes. Afor-
tunadamente, la Alianza sigue reclutando dia a
dia mdas voluntarios dispuestos a darlo todo para
librar a la galaxia de un Imperio que basa su
politica en el genocidio y el terror. Para unirse a
la Rebelidn tan sélo es necesario para los juga-
dores tener agallas y un personaje.

Creaclén de un personaje

Tras la introduccidn, ko primero que ancon-
tramos en Star Wars es el sistema para crear
personajes. Advertencia: en este juego el juga-
dor pertenece a la Alianza Rebelde. No esta
previsto formar parte de las tropas Imperiales (se
supone qua nadie siente ningln interés por
reprasentar a asesinos uniformados, ni en un
juego).

Para empezar, se elige un Esquema de
Personale. Los esquemas de personaje, inclui-
dos en el juego, son personajes genéricos que
los jugadores eligen segln su preferencia. Exis-
ten 24 Esquemas preparados para ser perso-
nalizados por el jugador que va a crear su
personaje. El proceso es el siguiente: los jugadao-
res y el arbitro se reunen para crear personajes.

cada jugador elige su esguema de personajes
segln la clase de personaje que desea repra-
sentar. Es posible elegir a un Contrabandista (a
lo Han Solo), a un Pilote de Caza, aun Mearcena-
rio, a un Oficial Imperal desengalanado, incluso
aun Caballero Jedi, entre otros. Una vez elegido
el esquema, el jugador lo personaliza mediante
un sencillo proceso para alterar las habilidades
del parsonaja. Una vez hecho esto, el personaje

se encuentra listo para jugar. Tiempo total de
creacion de un personaje; jMenos de diez minu-
tos!

Esto es posible por la misma naturaleza dal
disefio del sistema de juego. Cada personaje,
como en cualquier otro juego de rol, se compo-
ne de tres aspactos: sus Atributos, sus Habilida-
desy su Historiaanterior y Equipo. Los Atributos
y Habilidades de un parsonaje se exprasan en
Star Wars como un nimero de dados. Es
decir, un personaje pueda tenar un Atributo de
Destreza de 3D. Cuando el parsonaje debe
utilizar la Destreza, el jugador efectia una tirada
de tres dados inlentando obtener un resultado
igual o mayor que el ndmero de dificultad que ha
designado el drbitro. El mismo procaso es el gue
sigue para determinar el éxito de cualguier
accidn que quiera chequear contraun Atributo o
habilidad. ;Quieres intentar pilotar un caza
entre asteroides perseguido de doce cazas
Imperales? Mo hay problema. Chequea tirando
dados contra el nimero de dificultad que impon-
ga el arbitro. La personalizacién da un parsona-
je consiste en afiadir dados a los codigos prees-
tablecidos. En principio, los esquemas parten
de codigos de habilidad caracteristicos para
cada clase de personaje; un Piloto de Caza
tendra un codigo de dados mayor en Pilotaje de
Astronaves que el que pueda tener unCazame-
compensas. Cuando se personaliza, es posible
anadir hasta 7 dados mas a las habilidades
Unicamente. Estd permitido un incremento de
hasta 2 dados méas a cualquiera de los cidigos
da habilidad ya prefijados. De esta forma, si
deseas que tu Cazarmecompensas sea mas
competents que el de tu vecino a los mandos de
una astronave tan sélo tienes que anadire
dados a tal habilidad. Al final del proceso, no
habran dos personajes iguales.

Oftro punto importante que se termina una
vez creado el personaje es su origen @ historia
anterior, asl como su redacién con los demds
parsonajes, punto en que el drbtiro debe inter-
venir silos jugadores por sl solos noencuentran
puntos de contacto entre sus personajes. Esto
@5 importante porque impulsard a los jugadores
a trabajar en equipo en el transcurso de las
aventuras,
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Finalmente el drbitro da unas pocas explica-
ciones alos jugadores en relacidn al equipo que
ya poseen ¥ les informa del punto de partida de
la aventura que van a emprender. Todo esta
listo para que los personajes seunan a la Reba-
liery,

Como alistarse en la Allanza Rebelde

Todo lo que un jugador debe saber para
manejar su personaje en Star Wars estd
explicado en las primeras 24 pdginas del libro.
Adiferencia de otros juegos de rol, en los quelos
jugadores deberan tener mas o menos estudia-
do un grueso Manual de Jugador, en Star
Wars esta seccién se reduce a tres capitulos
que describen la mecdnica basica del juego;
como crear personajes, como utilizar Habilida-
desy Atribulos, las normas basicas del combate
personal, y algunas notas sobre la Fuerza, ya
que todos los personajes poseen un minime
que puedan ulilizar para mejorar su suerte si es.
necesano.

Cuando un jugador, con ayuda del arbitro,
ha creado su personaje y ha echado un vistazo
a las primeras paginas dedicadas a los jugado-
res, ya esta listo para empezar a jugar. En estos
primeras capitulos se incluyen también notas
dedicadas a los jugadores noveles que nunca
han participado en un juego de rol. Por Ultimo se

incluye una aventura programada para que los
jugadores empiecen a expenmentar &l ambiente
del juego y pongan por primera vez en practica
las reglas que deban utilizar. Esta aventura
programada constituye el tercer capitulo y ditimo
para los jugadores. A partir de aqui, las 120
paginas restantes son para e drbitro. Pocos
juegos de rol son tan accesibles como éste para
cualguier tipo de jugador, veterano o no.

Arbitrando en medio de una rebelién
Star Wars: El Juego de Rol es tan facil
de arbitrar para el DJ como de jugar por los
jugadores. Las funciones del arbitro son las
usuales: determina la trama de las aventuras y
madera su juego por parte de los jugadores.
Para que todo lo antaror le resulte sencillo,
incluso sies su primera vez, la seccidn del drbitro
esta repleta de consejos y procedimientos para
llevar las partidas. El primer capitulo en la sec-
citn del arbitro describe los fundamentos bdsi-
cos del arbitraje El segundo describe con mas
detalle chmo adjudica el Abritro el uso que pue-
dan hacer los jugadores de Atributos y Habilida-
des; ke ayuda a decidir cudando se deben usar
unos y otros, y aporta descripciones de cada una
de las Habilidades. El proceso que sigue el
arbitro para decidir que Habilidad debe utilizarun
parsonaje es sencillo. Gant (un agente Rebelde)
acaba de ser detenido por una patrulla Imperial
mientras merodeaba por el astropuerto de Dan-
tocine. En realidad es tan sdlo una inspeccin
rutinaria de documentos, pero el jugador que
maneja a Gant no es demasiado brillante y elige
salir huyendo. Corriendo a toda prisa entre la
gente, mientras la patrulla le persigue ordenan-
dole que se detenga, llega a la salida donde es
casi atropellado por una joven que conduce un
aerodeslizador.-El jugador indica al arbitro que
intenta convencer ala chica para que le saque de
alli, La Habilidad que debera utilizar es Con (algo
asi como embaucar), gque Gant tene a un nivel
de 40. El nimero de Dificultad que el drbitro
adjudica es de 15. Puede indicdrselo al jugador
o no, como prefiera. (Puede elegir no hacerio
para hacérselo pasar aun peor...). Y Gant lo
intenta tirando 4 dados, intentando superar 14.

Si ol resultado es 15 o més, la joven decide ayu-
dar a tan interesante desconocido y la patrulla
Impaerial se queda con un palmo de narices. Si el
resultado es de 14 ¢ menos, la joven decide no
meterse en lios, accelera y la Alianza Rebelde
tiene que dar por desaparecido a otro de sus
agentes,

Los puntos positivos de este sistemafrentea
ofros comparables en otros juegos: es sencillo
(permite adjudicar la dificultad de cualquier ac-
cién enun momento); permite al arbitro decidir si
guiere gue una accion tenga éxite aungue el
jugador no obtenga la tirada (tan sélo tiene que
mantener el ndmero de dificultad oculto y felicitar
directamente al jugador por su éxito), ¥ soporta
facilmente que el rbitro afiada otras habilidades
no presentes en las reglas. Una vez el arbitro
estd familiarizado con el sistema bdsico de jue-
go, los siguientes capitulos tratan aspectos mas
especificos, como por ejemplo el sistema de
combate entre parsonajes,

Combate personal en la Guerra de las
Galaxias

Los dos siguientes capitulos en la seccidn
del arbitro describen el sistema de resolucion del
combate personal y tratamiento de heridas y su
curacidn. El sistema de combate esta preparado
para utilizar miniaturas, fichas, o sencillamente
visualizarlo en la imaginacidn de jugadores y
arbitro. En una situacidn de combate se utiliza
una escala de tiempo de 5 segundos, ¥y una
secuencia de juego sencilla en la que primero
los jugadores deciden que accidn o acciones
emprenderan sus personajes durante la prime-
ra y restanles Fases de acclén. Entre la
Fase de declsidn y las fases de accidn existe
una Fase de declaracién, (mismo sistema
que el gue se utiliza en Paranoia) en la que los
jugadores declaran que acciones emprenderdn
SUS pErsonajes, y que evita cambios de opinidn
no demasiado legales. Cada personaje puede
efectuar un nimero indeterminado de acciones
en cada Turno de Combate, tan sélo limitado
por el tipo de acciones y la suerte en sus tiradas
de dados. Existen acciones dignas de comenta-
rio: la accién de Evadir, por ejemplo, pueda
utilizarse tantas veces como se reciban ataques
de proyectiles, ¥ no es necesario indicarla en la
Fase de Declaracidn de Acciones. La Onica
consecuencia de Evadir vanias veces es que las
posibildades de realizar con éxito ofras accio-
nes disminuyen. El nimero de dados que se
tirarian para realizar la otra accién es reducido
an uno por cada intento de Evasidn. Esta permi-
tide intentar acciones mlltiples; se reducen los
dados de Habilidad en tanto cuantas Accones
por encima de una se emprendan. El combate
en Star Wars no es especialmente sangriento,
pero tampoco permite gue los personajes le
pierdan el respeto. Es un sistema muy dnema-
tegrafico, y puede decirse que bastante realista
en los resultados. En relacidn al armamento,
éste no es excasivamente extenso, pero no se
echa a faltar nada. En el universo de Star Wars,
el arma bdsica es el Blaster, Los Blasters son
armas laser que causan heridas por combina-
cién del impacto cinético del haz y el cambio
brutal de temperatura en el area afectada del
blanco, Hay una gran diversidad de tipos; desde
el Blaster deportivo (comparable a una pistola
daportiva actual) hasta los Blaster Rifle de las
tropas de Asalto Imperiales, de mayor potencia
¥ alcance. Si el gusto es mas dasico, existen
también todas las armas de fuego actuales,
como sublusiles, rifles, etc. El armamento esta

descrito con mas detalle en el primer
suplemento, Star Wars Sourcebook.

El Halcon Milenarlo y otros pijaros

El siguiente capitulo estd centrado en las
astronaves. Este delicado aspecto del juego
estd resuelto como los demds, a base de un
sistema simple de caracteristicas para definir-
las y usarlas. En principio, las astronaves que
reciben mas atencidn son las que son protago-
nistas de la pelicula: las astronaves de caza, y
los cargueros ligeros (como el Haledn Milena-
riv). Todos los datos de rendimiento da las
astronaves estdn expresados de la misma for-
ma que las Habilidades y Atributos de los parso-
najes; es decir, el caza TIE tiene una velocida
subluz de SD. Un carguero ligero tiene una
velocidad subluz de 20, El rendimiento de una
astronave en cualquiera de sus aspeclos se
controla por ello efectuando tiradas de tantos
dados como su caracleristica de control, Si el
carguero ligero intentara dejar atrds a un caza
TIE, ambas astronaves efectuarian tiradas de
dados segun sus velocidades. El resultado
mayor daterminaria si se conserva la distanda
o se aumenta. Las astronaves se definen segin
el siguiente esquema: su ripulacién, su capaci-
dad para acomodar pasajeros, su capacidad de
carga, su rendimiento en el Hiperespacio, si
estd dotada de computadora de astronavega-
citn, sus factores de Maniobrabilidad y Veloci-
dad, la resistencia de su casco, su armamento
y si estd dotada de pantallas defensivas.

El sistema para efectuar un salto intereste-
lar s también simple. Se parte de un dato fijo:
la distancia entre dos planetas no esta indicada
en parsecs, ni ninguna medida de distancia. En
su lugar, una pequedia tabla nos indica el tempo
en dias necesaro para recomer la distancia
entre el planeta en que estamos y el planeta al
que nos dirgimos si utilizaramos un Reactor de
Hipersalto de rendimiento estindar. Por ejem-
plo, la duracidén normal de un salto hiparespacial
entre Alderaany Yavin es de 12dias. Se aplican
unos pocos modificadores (por los dafios de la
astronave, por el intento de efectuar el salto en
menos dias, etc) y se confronta la duracién en
dlas modificada con el rendimiento Hiperespa-
clal de la astronave que intenta el salto. Una vez
daetarminado esto, el drbitro aplica un nlmero de
dificultad y se tiran los dados intentando supe-
rarlo. Si se consigue, la astronave regresa al
espacio normal en el punto esperado tras los
dias previstos. Si la tirada falla, algo terrible
puade suceder, desde los dafios estructurales
hasta desviarse de rumbo y aparecer en drbita
aun planeta totalmente desconocide donde el
arbitro pueda preparar més sorpresas desagra-
dables.

El combate entre astronaves es una réplica
del sistema del combate entre perscnajes. El
armamento de [as astronaves, compuasto naor-
malmente de lasers y torpedos de protonas, es
bastante letal si se utiliza convenientements,
por ko que no es demasiado aconsajable que los
personajes busquen trabarse en combate con
frecuencia. Al igual que el sistema de combate
entre personajes, o combate entre astronaves
esta preparado para resoclverse verbalmenta,
visualizandose en la imaginacién. Este sistema
resulta enormemente efective para resolver
cualquier combate que pueda representarse en
el ranscurso de una aventura normal. También
es posible, y recomendable, utilizar Star Wa-
rriors, un juego de tablero totalmente compat-
ble con Star Wars y que se concentra en el
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combate de astronaves. Mas adelante hablare-
mos de &l con detalle. Sin embargo, el sistema
proparcionado en Star Wars cumple parfecta-
mente para lo que esta preparado.

Usa la Fuerza, Luke

El capitulo dedicado a la Fuerza represen-
ta "¢l libro de hechizos™ de Star Wars. Toda la
mistica y la atmdsfera necesarias estin conve-
nientemante reproducidas en las reglas. Lomas
interesante del tratamiento que se da a La
Fuerza, s que no se utiliza como se utilizaria
un hechizo en un jusgo de rol de fantasia, o
como un pedear psidnico en un juego de ciencia-
ficcion. Un personaje de Star Wars que utilice
La Fuerza VIVE segin ella, siguiendo un es-
tricto codigo (el cddigo Jedl) que condiciona
todas sus acciones y conducta, Pero parainten-
tar explicar lo que supone La Fuerza en Star
Wars, hay que hacer primero una importante
precision.

Todos los personajes de Star Wars po-
sgen un potencial de energia mistica en su
intarior. A pesar de ello, tan sdlo unos pocos
podran llegar a controlaria; éstos serdn los que
decidan seguir las ensefianzas de un Maestro
(alguien dificil de encontrar en estos tiempos) y
tengan la voluntad para vivir conforme a la
estricta filosofia Jedl. Parala mayoria de perso-
najes, en términos de juego, los Puntos de
Fuerza tienen la misma utilidad que los Puntos
de Destine en e Warhammer Fantasy
Role Playing, o los Puntos de Héroe en el
juego de rol de James Bond. Se utilizardan para
tener mejores oportunidades de sobrevivir, o
para emprender acciones herdicas con posibili-
dades de éxito. Un personaje normal deberd ser
cuidadoso en su uso de los Puntos de Fuerza ya

que si 5e Usan para acciones no herdicas, como
para salvar &l pellejo simplemente, los punlos se
pierdan definitivamente, y no son faciles de recu-
perar. Es mds, si los puntos se ulilizan en accio-
nes que contravienen directamente el codigo
Jedi éstos se convierten en Puntos de Lado
Oscuro que pueden amrastrar al personaje a la
parte corrupta de La Fuerza, con lo gue el
jugador pierde su parsonaje. El drbitro ko utilizara
desde ese punto como uno de los esbirmos del
Imperio. Algo peor que la muerte,;, no?

No todo estd perdido. Otros personajes que
sigan la filosofia mas adecuadamente podrén
utilizar como ofra arma mas a su disposicion,
siempre como instrumento de defensa. Auln
mas, otros hardn de ella una forma de vida, y
entrardn a formar parte de una leyenda. Algunos
de ellos se convertirdn en Caballeros Jedi.
Estos personajes alcanzaran tan alta condicitn
tan sdlo si se toman muy en serio la filosofia Jedi
(lo que significa que los jugadores que manajan
el personaje estardn jugando bien a rol). Esto
supone que respataran el Cadigo Jedi:

No existe emoclén; existe la paz

No existe la ignorancia; hay sabiduria

Mo existe pasidon; hay serenidad

Mo existe la muerte; existe La Fuerza

- '. 5.
p— 1";\-

Profundo, jeh? El caso es que la explicacidn
de los fundamentos de La Fuerza en Star
Wars es extremadamente convincente jy hasta
creible! Ciertamente, es totalmente fantastica,
pero los principios en los que se basa no deba-
rian ser extrafios para cualquier persona. La
Fuerza estd creada y sostenida por la
vida. Los Jedl actian para preservar la
vida. Matar esta mal. A veces es necesa-
rio, pero cuando lo hace, aunque sea
para defender otras vidas, ol Jedi sabe
que a pesar de todo esta cometlendo un
crimen contra la Fuerza. Un Jedl nunca
aciia movide por ol odio. Lucha para
defender a los demis de la tirania. Lucha
para derrotar a los que Impondrian la
muerte y la Ignorancia.

Mo podia dejar de transcribir algo. La expli-
cacién de La Fuerza en Star Wars es tan
exacta que dificilmente se puede encontrar otra
mejor. Una vez el aspirante a Jedl ha acumula-
do bastante energia interior, ya le es posible
utilizarla en base a una sere de Habilidades
especiales, La telecinesis, el control de las
mentes o de las mismas funciones del cuerpo
son algunas de ellas. No es necesano decir que
un personaje iniciado con algunos de los pode-
res que proporciona La Fuerza es un oponente
excapcional; pocos podran hacers frente. Entre
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las filas Imperiales pocos son los que crean en
La Fuerza. Desafortunadamente, los que la
practican son poderosos en ella, ya que la pane
oscura resulta més facil de controlar; el progreso
en sus artes es mds rdpido y permite destacar
mds deprisa. Pero la parte oscura es la que
conduce a la destruccion; es un poder que se
basa en la muerte y la agresidn indiscriminada.
Por ello, se crea a través de todo lo malo y
corrupto de los seres vivos, Es la antitesis de la
propia Fuerza,

Las reglas que manejan todo esto, sea para
bien o para mal, constituyen Una descripcidn de
la Fuerza y de las habilidades que esta propaor-
ciona. Las habilidades estin diferenciadas en
tres disciplinas. La primera, El Control, describe
las habilidades que permiten el dominio sobre ¢l
cuarpo del ser. Mediante ellas, es posible entrar
en hibernacién para sobrevivir en condiciones
extremas, hacer sanar heridas o enfermeda-
des, evitar resultar herido por una descarga de
Blaster, y algunas mdas. La segunda disciplina,
de Percepcitn, es la que incluye las Habilida-
des como las de implantar o leer pensamienr-
tos, etc. La tercara y dltima, la Alteracion, inclu-
ye unicamenie dos habilidades: La telecinesis y
la de Herir/Matar. Finalmente, existen Habilida-
des gque utilizan parte de las tres disciplinas; una
de las mas caracteristicas es la de Alteracidn
Mental. que puede hacer que lavictimacrea ver
y oir lo gue el Jedi desee.

Como en los demds capiltulos, toda la
mecanica de reglas es sencilla pero efectiva.
Para sacarle todo el parido lo dnico que es
necesarnio s unos buenos jugadores que dedi-
quen fiempo a emprender el camino dela luz, el
sendero de La Fuerza,

Androides, Alienigenas y demds palsa-
nos

Los personajes controlados por el &rbitro
son muchos y vanados, Los Androides, por
ejemplo, son tambign ejemplo de sencillez. El
arbitro decide su aspecto y su programacion,
Eso es todo. Las razas alienigenas se disefian
de igual modo. Puede decirse que mas quae
reglas se trata de consejos para gue eslos
personajes no caigan enlo grotesco. Las pocas
normas que se aportan en este capltulo sugie-
ren algo que comentaremos més adelante enla
seccitn dedicada a los puntos negativos del
juego.

Cria y cullive de aventuras

Los siguientes capltulos describen como
disefiar aventuras y cudl es la forma comecta de
mantener la atmésfera y elritmo de las sesiones
de juego. Se sugiere llevar el juego en Wérminos
cinematograficos (... fundido en negro y
toma de una flota de destructores Impe-
riales sallendo del Hiperespacle. ;Cudles
son vuestras acdones 7) aungue esto no sea
imprescindible, Quizds pueda ayudar a los
drbitros con poca experiencia a llevar sus pri-
meras sesiones. Para hacer las cosas mas
sencillas se provee también una lista de guic-
nes no desarollados que pueden expandirse a
aventuras completas con un poco de trabajo.
Por Gltimo, una aventura totalmente preparada
para jugar, Rebel Breakout. Poco més puede
decirse de esla parte del juego sin entrar en
detalles puntuales. Baste dedr que sigue las
mismas pautas de sencillez y disefio completo
que las demas secciones de Star Wars. Las
paginas finales las ocupan las tablas y diagra-
mas mas utilizados por el arbitro, de forma

condensada para hacer mas fcil su accesa.
Tras ellas, lacontracubiertay unagran variedad
de posibilidades para jugadores y érbitro.

La parte oscura de La Fuerza

En mi opinién, Star Wars es parcticamen-
te perfecto en todas y cada una de sus paginas.
Mo es perfecto del todo por las siguientes razo-
nes, a mi entender:

1. Todo o que falta en Star Wars se ha
dejado fuera DELIBERADAMENTE. Eso signi-
fica que los mapas estelares no estan porque lo
mds seguro 8s que se edite un bonito suple-
mento con ellos. Del mismo modo, el capitulo
sobre androides y alienigenas es breve porque
se editardn dos suplementos para trataros
adecuadamente.

2. Las reglas para dar cardcter a los oficia-
las y tropas Impenales los relegan a una funcidn
de malos de cartén, gue sirven de meros
blancos a los jugadores. Sélo hay que echar un
vistazo a las Tropas de Asalto Imperiales en la
pelicula y ver sus atributos en Star Wars para
ver que no son los mismos; e disefio del juego
favorece a los personajes de los jugadores.
Afortunadements este problema tiene solucién.

3. Nunca tendremos la opcidn de tener
personajes oponiéndose a la Rebelidn. Me re-
fiero a tener personajes Imperiales. Quizas sea
por lamisma razén que nunca podremos repre-
sentar un orco en Dungeons & Dragons.
Una lastima.

Conclusién final

Star Wars: El Jusge de Rol es un jusgo

imprescindible. Pese a los puntos negativos
anteriores, se marece un 9 sobre 10. Es autén-
tico en ko que reproduca, las sesiones siguen un
ritmo delirante y la accidn es continua e intere-
sante. Es imposible resistirse a tantos encan-
tos. Y ademads, jhay una galaxia que salvar!

Jaime Molina
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:iCansado de arbitrar Star Ware y ver
como los Stormiroopers son demotados una y
olra vez por culpa de sus pocas habiidades
militares? ; Harto de ver coma los cazas TIE son
aniquilados combate fras combate sin ni siquie-
ra haber descascarnllado la pintura de los X-
Wing? En este breve articulo me propongo ajus-
tar los atributos, habilidades y doctrina de las
fropas Imperiales para que resulten tan mortal-
mante efectivas como en la pelicula.

Ajuste numero 1:
Las tropas de asalto Imperiales
(Stormtroopers)

Los Srormiroopers, los soldados de asalto

dal Imperio, son los oponentes maAs normales de
|as tropas de la Alianza Robelde. Sus Habilida-

des y Atributos en el juego de Rol no reflejan con
fidalidad su efectividad probada en la pelicula

Las Tropas de Asalto Imperiales, como puade
varsae en la pelicula, sontropas altamenta moli-
vadas, excelentemente equipadas, y de una
elevada profesionalidad. Como uno de los cuer-
pos mejor entrenados de las fuerzas armadas
Impanales, los Stormiroopers se convirtieron
réf.pidamente en unarma distinguida. ¥ la pelicu-
la da buenos motivos para consideraros solda-
dos da dlite. 5i el 4rbitro desea poner en su sitio
a los Stormtroopars ¥ hacarlos lo peligrosos que
son en realidad, tan sélo es necesario hacer los
siguientas cambios:

a. Los Alributos y Habilidades de los

Slormiroopers qua se proporcionan en el juego
de rol son prescindibles. Ademas as convenien-
te distinguir entre el Stormtrooper fusilero y los
suboficiales que los dirigen en accién. Propongo
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Come n\aneiar

las "Trepas Jmperiales
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los siguientes Atrnibutos y Habilidades para
ambas tipos:

Fusilero de las Tropas de Asalto (Stan-
dard Stormirooper):

Coniliese el capitulo 7, Otros Personajes da
Star Wars RPG

Suboficial de las Tropas de Asallo
(Stormirooper NCO):

Utilizar el Esquema de personaje para Oficial
de las Tropas de Asalto Imperiales.

b. Una vez determinados los Alributos de los
Stormtroopers, @s una buena idea preparar una
hoja de “escuadra” standard. La escuadra, que
intentard representar a una escuadra tipica de




-]

% -
o

las Tropas de Asalto, puede prepararse de ante-
mano ¥ tenerla lista para actuar cuando sea
Preciso.

¢. Ha lliegado el momento en transcurso de la
aventura enlaque los herdicos agentes rebeldes
5@ traban &n un tiroteo con los Stormiroopers.
Los detalles del encuentro dependaran del guidn
de la aventura, pero en términos generales las
tacticas a utilizar por la escuadra son siempre las
mismas. Pero mejor sera ceder la palabra al
Stormtrooper Sergeant Lopperenah, del sexto
Batallén, segundo regimientc de Tropas de
Asalto Imperiales (popularmente conocido como
los Estranguladoras):

“Normalmente nuestras patrullas se forman
en escuadras de 9, como ya han visto. Las
tacticas basicas a seguir son formar a la escua-
dra en hilera, con cada fusilero separado unos
3 metros de su compafero (en términos de
juego, situar los Stormitroopers en linea, con la
distancia normal que puede cubrirse en un turo
de acecidn andando separande a cada Storm-
trooper del siguiente; ver la pagina 47 de Star
Wars). “Esto es Gfil porque evita que un rebelde
listo pueda sorprender a toda la escuadra
amontonada y disparar a placer. Designamos
también a un fusilero como *Punto”, que se
adelanta unos metros (digamos 10) dela escua-
dray sirve paradescubrir las emboscadas. Esta
s la forma de patrullar. Una vez encontramos
al enemigo la reaccidn es rapida: la escuadra se
divide en dos grupos de combate (uno de 4
Stromtroopers y el otro de 5, que incluye al
oficial). Mientras uno de los grupos abre fuego
de cobertura, el otro avanza cubriéndose. Una
vez el grupo que ha avanzado en primer lugar
hallegado a posiciones en las que puada prote-
gerse, el olro grupo avanza a su vez mientras el
primero lo cubre, Si todo se ha hecho correcta-
mente, uno de los dos grupos conseguird llegar
|o bastante cerca como para utilizar los Detona-
dores Termales. En ese punto, los dos grupos
se detienen y mientras el grupo mas retrasado
sostiene el fuego de cobertura el grupo en
contacto lanza los Detonadores e inmediata-
mente s& intenta llegar al asalto cuerpo a cuer-
po.” (En tédrminos de juego, los Stormiroopers
se dividirdn en dos grupos en el primer Turno de
Combate. Mienfras un grupo dispara, &l ofro

intantard Unicamente avanzar, esquivandg
cuando sea preciso. Una vez hayan avanzado
hastallagar a algdn obstdculo que pueda cubrir-
les, el grupo refrasade empezard a avanzar
mientras el ofro dispara. Es importante que af
drbitro mantenga a uno de los grupos disparan-
do constantemente, mientras ef otro maniobra.
Los grupos fran alterndndose hasta que pueda
Negarse al combate cuerpo a cuerpa). "Los
terroristas rebeldes contra los que nos enfrenta-
mos utilizan tacticas deguerrilla, diversiones y
otras tacticas de guerra sucia. Es por ello impor-
tante no darles oportunidad, y hacer pesar
nuestra supenoridad numérica y de potencia de
fuego.” (Nota para ef drbitro: los Stormiroopers
son tropas de dlita, y esto es lo que astas reglas
intentan reproducir. Normalmente los persona-
jes ganardn los combates, pero tendrdn que
esforzarse. 5i los Stormiroopers no despiartan
respelo a los parsonajes, este aspecto de Star
Wars astard bajo minimos.)

Ajuste nimero 2: Los escuadro-
nes de Caza de la Armada Impe-
rial

Realmente no se trata de un ajuste, sino de
una sere de consejos para manejar a los cazas
TIE de forma que los combates no pierdan
interés, Cedo ahora la palabra al Comandante
Horst Backhorn, de la 113" Ala de Caza de
Largo Alcance Imparial;

“Bien, cuando no logramos impedir que los
cazas rebeldes destruyeran la Estrella de la
Muerte eso fue bastante duro para para nuestro
prestigio, pero siexaminamos los resultados del
combate con detenimiento, observaremos que
las pérdidas de cazas fueron gravisimas para
los rebeldes. Segin nuestros célculos, los re-
beldes enviaron contra la estacién unos 30

cazas de diversos tipos, de los cuales tan sdlo
regresaron unos 5. Por nuestra parte, las pérdi-
das no sobrepasaron 15 TIE. Teniendo en
cuenta que el X-Wing estd mas pesadamente
armado que nuestros fieles cazas TIE, no pode-
mos consideramos derrotados. Pero debia
hablar de las tacticas que utilizamos. Normal-
mente los TIE patrullan en elementos de 3, con
un lider y dos hombres ala cuya misidn es
apoyarle. En combate, buscamos siempre
mantener alta la velocidad, ya que este s uno
de los puntos en que nuestros cazas superan
sin discusion a cualquiera de los cazas rebel-
des. Cuando atacamos a Cargueros o astrona-
ves no tan &giles como los cazas, formamos en
hilera y atacamos en pasadas, intentando so-
brecargar las pantallas defensivas. En combate
contra cazas, intentamos aprovecharnos de
nuestra superioridad numérica. Efectuamos
fuegos cruzados, y normalmente concentramos
los disparos contra el mismo blanco. (En tdrmi-
nos de juego, los TIE deberdn aprovechar su
supenor velocidad para ewvitar separarse do
allos. Una vez trabado el combate a corta dis-
tancia, habrd gue disparar siempre contra el
mismo blanco, en caso de combatir contra va-
rias astronaves rebeldes, de forma en que en
cada turno de combate puedan tenerse posibi-
lidades de eliminar astronaves enamigas. Si se
trata oe una tnica astronave rebelde, habrd que
confiar en la suerte y an la superioridad nime-
rica. Los TIE estdn en desventaja por su falta de
escudos y de potencia de fuago. Sus bazas son
la valocidad y el nimero. Habrd que potenciar-
las para tener éxito. Los antenores consejos
estdn basados en el uso de las reglas para
combate de astronaves incluidas an Star Wars,
aunque tambidn se mantignen como ciertas en
Star Warriors.)

Jaume Molina
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Béasicamente, el sistema consiste en ko si-
guiente: Cuande un personaje se encuentra en
algln sitio donde puede contagiarse de alguna
enfermedad, se tira 1D100. Si sale un cierto
porcentaje (o menos), el personaje contrae la
enfermedad en cuestion.

Una vez confraida, el personaje tiene que
guardar cama. Paraver si se cura o se muere, se
usan unos puntos que hemos inventado: los
Puntos de Salud. Estos puntos miden el
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avance o refroceso de la infeccidn. Hay un total
de 10 puntos, desde 1 hasta 10. Cuando un
personaje enferma, comienza con una determi-
nada cantidad de puntos de salud (por ejemplo,
5). Por cada dia que pasa (salvo excepciones,
que se axplicardn mas adelante), se tira 10100
para ver si el enfermo mejora o empeara. Si
mejora, 5@ suma 1 punto de salud. Si empeora,
se resta 1 punto de salud. Cuando los puntos de
salud lleguen a 10, el personaje se habra cura-
do. Si descienden hasta 0, el personaje habré
muerto.

Veamos un ejemplo para ver como funciona
asto. he aqui la tabla de una enfermedad cual-
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Sitig: Gudadas apastadas, principalmente. Se
transmite por las pulgas de las ratas enfermas,
que, cuando mueren, dejan sin “condumio” asus
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pardsitos. Estos, forzados por el hambre, setiran
sobre lo primero que pillan, que suelen ser los
humanos (tampoco hacen asco a los semi-
humanos, oiga).

Sintomas: Los primeros dias, fiebre alta. Los
siguientes, delinos, e hinchazén de los ganglios
axilares y del cuello, que, si el individug aguanta
durante una semana, terminan estallando. En
ese momento, la enfermedad hace crisis.

Bueno, pues ahora vayamos a describir el
funcionamiento de la tabla. Las cripticas abre-
viaturas que aparecen en ella significan:
Infectar= Probabilidad de infectarse (si se saca
un 70% o menos, el personaje coge la pesia).
Este porcentaje debe controlarse cada dia,
mientras los personajes permanezcan en la
zona afectada.

Empeorar = Probabilidad de que el personaje
empeore (en nuestro caso, sial bGra un 10100%
so saca un 50 6 menos, el personaje empeora, 1
punto de salud menos). Este liro de probabilidad
se hace una vez al dia, cuando el personaje ha
contraido la enfermedad,

Curar = Probabilidad de que el personaje mejo-

re (en el caso de la peste es de un10%:). Esto

significa que, al tirar 1D100, hay que sacarun 90

& mds para que el personaje mejore. Esto se

hace asi (o sea, que haya que sacar 90 6 mads

¥ no 10 & meos) para evitar confusiones con la

probabilidad de empaocramianto

Recalida = Probabilidad de que, una vez curado

el parsonaje, sufra recaldas durante el resto de

su vida. En nuestro caso, (la peste) hay un 30%

de posibilidades de que, cuando el personaje se

cura sufra recaidas. Si el personaje no pasa

asta especie de “ro de salvacion®, hay una

posibilidad de 1% diaria, durante el resto de sy
yida, de que vuelva a sufrir la enfermedad,

aungue de una forma mas benigna, que sola-

mente le mantendrd en cama descansando

1020 dias.

P.S.= Puntos de salud con los que el persona-

je empieza, una vez declarada la enfermedad.

Recuérdese la escala de 1 a 10 que se mentd

antes. En el caso de la peste, el enfermo co-

mienza con 5 puntos de salud, que deberan

llegar a 10 para que se cure.

Enalgunas tablas de enfermedadas, apare-
cerd “Empeorar ; 0%" o bien “Curar : 0%". En el
primer caso, se tratard de unaenfermedad leve,
que no hard que el personaje empeore y llegue
a morirse. En el segundo, se tratard de una
enfermedad incurable y de avance progresivo,
que termina matando al parsonaje indefectible-
mente, Es evidente que, si al tirar un porcentaje
para ver si el personaje mejora o se empeora, se
saca una puntuacidn que no queda dentro de
ninguna de las dos categorias, entonces el
estado del personaje continla estacionario
durante un dia mas. Una cosilla, que es eviden-
te, pero que indicamos par si acaso: Como es
obvio, solamente se hard un tiro de porcentaje
al dia, para ver si el personaje empeora, mejora
o sigue igual.

Hay que hacer unas consigeraciones adi-
cionales: Si el personaje enfermo estd en proce-
so de recuperacidn (o sea, ha conseguido 9
puntos de salud), puede intentar “levantarse de
la cama®, aunque siga algo enfermo, e irse con
sus compafieros, aungue estard muy debilita-
do, Si hace eso, sus puntos de fuerza se redu-
ciran alamitad, y su constitucién también, hasta
que no se cure del todo. Ademds, mientras esté
fuera de la cama en este estado, la probabilidad
de empeorar sube un 30%, mientras que la de
mejorar se reduce ala mitad. Es decir, volvien-
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do al caso de la peste, siun enfermo se levanta
cuando ha llegado a los 9 puntos de salud, la
probabilidad de que se ponga peor ya no es del
50%, sino del B0%6. Y la probabilidad de mejorar
y curarse definitvamente ya no es del 10%, sino
dal 5% (esto es, tendrd que sacar 95 6 mas en
10100 para curarse). Si el personaje que se
haya levantado pierde punlos de salud por
debajo de 9, debe obligatoriamente guardar
cama de inmediato, o perderd 1 punto de salud
por dia que pase sin acostarse, sin necesidad
der tirar dados ni nada. Es obvio que, en-este
caso, no se tirarian dados para ver la posibilidad
de mejoria.

Bueno, pues vamos a ver una sere de
enfermedades, con sus caracteristicas de evo-
lucién, sus sintomas y la forma de cogerlas, Si
alguno de los Masters que lean esto son miédi-
cos, 0 entienden de medicina, podran desem-
polvar sus tratados y empezar a afadirinfeccio-
nes y makes diversos. {Vamos alla!

LISTA DE ENFERMEDADES
[PDFI ORDEN ALFABETICD}
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Saho Lugares donde haya epidemias de colera,
evidentemente. Suele aparecer en verano, y en
sitics donde no haya mucha higiene. Se contrae
con alimentos y/o agua contaminados por los
aenfermos.

Sintomas: Diarreas brutales, con figbre alta. En
&l periodo algido de la enfermedad, se produce
una hipotermia muy acusada (baja temperatura
corporal). El enfermo debe tomar mucho liqui-
do, pues puede morir por deshidratacion.
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$-mo En verano, en cualquier sitio donde no
haya mucha higiene, y s& consuman alimentos
de dudosa procedencia.
Sintomas: Evidentes. Se transmite por alimen-
tos contaminados. Leve.
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Sutu: Lugares ca]umsns (también es enfen‘n&
dad de verano). Se transmite de forma parecida
a las anteriores, es dedr, por alimentos conta-
minados.

Sintomas: Muy parecidos a los del cdlera, pero
muy graves. Diareas sanguinolentas y enorme
postracién, Producida por un pardsito (en con-
creto, una ameba). Grandes probabilidades de
sufrir recaidas.

Sitio: Cualquiera. Se adquiere pormmab»omn
algin enfermo.

Sintomas; Fiebre alta y dolores articulares.
Aqui hay que hacer notar una excepcion a la
regla general, concretamente en lo que se refie-
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re a las recaldas: No se refiere a que el perso-
naje vuelva a sufrirla enfermedad en una forma
méas benigna, sino qgue el personaje tiene una
altisima probabilidad de sufrir secualas de por
vida, En concreto, lesiones coronarias (exacta-
mente de las vdlvulas del corazén), gue le
dejaran bastante indtil para los esfuerzos y
acortaran su vida.

Sitio: Cualquiera, en inviermo y con enfermos
cerca,
Sintomas: Los tipicos: Fiebre alta, postracion,

dolores generalizados... En esta enfermedad
hay que tener en cuenta una cosa muy impor-
tante: Como debilita las defensas del organis-
mo, los personajes que acaben de pasar un
gripazo seran mas vulnerables a otras enferme-
dades pulmonares. En concreto, a la pulmonia
(simple o doble) y la neumania. Silos persona-
jes se exponen a estas enfermedades antes de
gue pase una semana despuéds de curarse dala
gripe, las posibilidades de contraerlas aumean-
tan an un 30%.
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Sitio: La Lapra es una enfermedad muy espe-
cial, porcuanto Unicamente puede contragrse si
el personaje pasa muchisimo tiempo (que
puede conlar por meses) con un leproso cerca,
Por eso, hemos marcado con *** los puntos de
saludy probabilidad de recaldas. Esta enferme-
dades incurable, y actla de manera progresiva.
Una vez contralda, habrd que tirar 10100 por
cada dia gue pase, para ver el avance de laen-
fermedad. Si se saca un 1, se resta un punto de
salud (el personaje habrd empezado con 10).
Cuando se llegue a cero, la enfermedad, como
siempre, habrd acabado con él.

Sintomas: Subrepticios, y muy lentos en apare-
cer. Empieza con una pérdida de sensibilidad
en los dedos. A medida que avanza, empiezan
a caerse, Es una enfarmedad altamente desfi-
gurante.
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Sitio: Cualquier lugar donde haya una epide-
mia. La meningitis consiste en una infeccidn de
las meninges, membranas que protegen al
cerabro.

Sintommas: Al principio, dolores de cabeza, que
se van haciendo cada vez més fuertes. Rigidez
de nuca. Al final, pérdida de conocimiento, con
fiabre altisima. Las “recaldas™ no son exacta-
mente recalidas, sino probabilidades de que el
personaje se vuelva tonto. Si no pasa el tiro de
“recalda”, se tira 10100 para ver que pasa con
el personaje. Si sake un 50% o menos, subnor-
mal perdido (pasa a ser un PNJ). Si sale entre
51 y 80, fallas intelectuales ligeras, pero que
son un estorbo para el normal desanvolvimien-
to del personaje. Si sale mas de B0, no pasa
nada. Solamente, que &l personaje se queda
bastante sordo.
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Sitio: En invierno, en cualquier parte, siempre
que el personaje haya sufrido un remojon apre-
ciable, o ande cerca de algdnenfermo, o haya
pasado mucho frio.

Sintomas: Figbre alta, tos, dolor en el costado,
alguna dificultad para respirar. Postracidn.
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Sitio: En lugares pantanosos o con ciénagas
cerca, en verano. La enfermedad se transmite
por medio del mosquito anofeles que, al picar,
inocula los esporozoos que causan la enferme-
dad. Estos "bichitos" infectan los glébulos rojos
de la sangre del enfermo, y a los tres dias los
destruyen, saliendo al exterior para infectar
mas.

Sintomas: Fiebres altas cada tres dias (tercia-
nas) o cada cuatro dias (cuartanas). Intensisi-
ma postracidn, con anemia y agotamiento flsico
casi absoluto. Enfermedad bastante grave. Si
daja secuelas, el parsonaje se quedard con una
anemia de por vida, y con probadilidades de
sufrir nuevos ataques de fiebre (el famoso 1%
diario).
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Curar : 10 M s
Sitio: Ciudades apestadas, principalmente. Se
transmite por las pulgas de las ratas enfermas,
que, cuando mueren, dejan sin "condumic” a
sus pardsitos. Estos, forzados por el hambra,
s& liran sobre lo primero que pillan, que suelen
ser los humanos (tampoco hacen asco a los
semi-humanos, oiga).
Sintomas: Los primeros dias, fiebre alta. Los
siguientes, delinos, e hinchazdn de los ganglios
axilares y del cuello, que, sielindividuo aguanta
durante una semana, terminan estallando. En
ese momento, la enfermedad hace crisis.
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Sitio: En circunstancias parecidas a las de la
neumonia, pero méas extremas (frio helador,
tremendas mojaduras y demds). Si al hacer el
tiro de 10100 el personaje cae enfermo, enton-
ces, si ha salido un 21 é més, la pulmonia serd
simple. Si sale 20 4 menos, la pulmonia serd
doble,

Sintomas: Parecidos a los de la neumonia,
pero muchisimo mas graves y alarmantes,
especialmente si la pulmonia es doble. Enfer-
medad gravisima, que, antiguamenta, se car-
gaba alamayor parte de los afectados. Enorme
postracién después de pasar la enfermedad,
que retendrd en cama al ex-enfermo parados o
tres dias. Por cierto, si la pulmenia es doble, la
probabilidad Empeorar pasaa ser del 80%, y la
probabilidad Curar se reduce al 20%.
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Sitio: Propagada por animales rabiosos (perros,
zomos, lobos, murcidlagos...). El personaje
puade ser infectado si es mordide por alguno de
gstos bichos. Esta enfermedad es un tanto
"especial”, pues es practicamente incurable. El
enfermo empezara con 10 puntos de salud que,
con casi total seguridad, se be irdn reduciendo de
dia en dia. El Infectar estd marcado con una
estrella porque ese tiro no se hace una vez por
dia, sino solamente una vez, a la hora de resultar
mordido el personaje. Si durante esa hora no se
ha tomado medidas contra la mordedura (como
cauterizar la herida, lavarla cuidadosa y abun-
dantemente, elc.), la probabilidad de coger la
rabia pasa a ser de un 809G,

Sintormas: La rabia es una enfermedad que
ataca el sistema nervioso, El afectado, de diaen
dia, se pone cada vez mas "agitado”. A medida
que vaya perdiendo puntos de salud, la cosa ira
peor. Al llegar a 5, ya esta practicamente loco. Al
llegar a 3, no conocerd a nadie, echard los
tipicos espumarajos y tratara de morder al pri-
mero que pille, No podra beber agua (la confrac-
tura de los misculos de la garganta lo impide) ni
comer, y morird por asfixia, en el pozo de la de-
mencia furiosa més absoluta. A partir de los 5
puntos de salud (para abajo), habra que tenerio
atado. Como ya se ha dicho (y como se puede
var por el porcentaje de mejora), enfermedad
priacticamente incurable.
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Sll}-n El tétanos se “coge” por herdas pmfundas
¥ poco aireadas producidas por objetos metali-
cos herrumbrosos, o bien cuando el personaje
tiene un herida que resulta contaminada per
terra, barro sucio, o cosas asi. Es importante
que la herida de entrada no tenga mucho acceso

- alaire, o sea, que no sea franca y abierta, puesto

que el microbio que produce e tétanos es anae-
robio, @s decir, que muere en presencia de
oxigeno en abundancia. Esta enfermedad es un
poco como la rabia, pues el tiro de “infeccidn” se
hace una hora después de producida la herida.
Si durante ese tiempo no se han tomado las
medidas adecuadas (lavar la herida, airearia,
etc.), la probabilidad de coger tétanos sube al
65%.

Sintomas: El enfermo sufre ataques durante los
cuales todos los misculos de su cuerpo se
tensan, de tal forma que el desgraciado puede
llegar a quedar apoyado exclusivamente en los
talones y el occipucio, con el cuerpo formando
arco y completamente contracturado, Fiebre
alta, gran postracidn y, durante los atagues,
dificultad extrema para respirar. La muerte se
produce por asfixia durante uno de esos ata-
ques. Si el afectado se cura, queda absoluta-
mente agotado para, por lo menos, 1 semana.
Enfermedad, como se ve, seria y bastante gra-
va. Los tales ataques se producen de manera un
tanto aleatoria, quizd uno al dia, o cada dos dias.
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DEL TRoLL N*~13 (PA6.25)

te material:"

Pigina 35: a pantir del pérrafo titulado “La
Partida” (1" columna, centro) s= aproxima el desas-
tre. Concretamente, diez lineas mis abajo al finali-
zarel texto con “hard entrega a los PI's del siguien-
&3 dénde se inicia el error. Para conti-
nuar con la lectura correcta del texto hay que tras-
ladarse a la linea 10 despurés del titulo del pirrafo
"La misién” (2 columna centro), y seguir leyendo
"Guerreras, Ladrones, Enanos, Hobbits y El-
fos...” y continuar con la lectura normal (que in-
cluye los pérrafos tulados “Brujas™ y “El Viaje™)
hasta la lines 18 del pdrrafo "El Viaje™ (3* columna
centro) que finaliza con: "y fuera de la casa hay un
poca de lefia conada para que los”.

Llegados a esie punto hay que retomar la lec-
tura donde se dejo (es decir, lines 11 de la primers
columna del pérmafo "La partida™): “viajeros des-
cansen en ells. El DM puede, segin los progre-

" La lectura vuelve entonces a ser normal
hasta llegar (evidentements) al punto donde se
produjo el lamentable error (es decir, linea 11 dela
2* columna, donde acaba diciendo: "que mostrari
en ese momento & los PI's. La joven bruja expli-
card a7}, Continuar |a lectura s una operacidn sen-
cills. Unicamente hay que volver al punto en don-
de se "salé” para seguir leyendo, esta vez sin de-
masiadas molestias: “éstos que han sidoimpregna-
das con un poderoso veneno...”. Sabemos que la
cosa parece algo complicada en un prineipio, pero
confiamos en vuestras probadas habilidades de
“dungeoneers” para solventar el entuerto. |Ah! Por
cieno, para complicar aun mis la cosa, cometimos
una [alta de onografia al no acentuar el "és10s™ que
enlazaba con el dltimo corte.

Aconsejamos a los drbitros que fotocopien la
hoja y procedan meticulosamente a ordenar este
sencillo puzzle si no quiere sufrir un termble dolor
de cabeza durante la partida.

Sitio: En lugares donde haya gran hacimiento de
parsonas y poca higiene. El vector de transmi-
sidn del tifus es un piojo (aguel famoso “pigjo
verda®, que se decla durante la posguerra). En
momentos de guerras y'o mala condicion fisica
general de la poblacitn, el tifus tiene un terreno
abonado para extenderse. Suale aparecer en
forma de epidemias bastante serias.

Sintomas; Elifus es una enfermedad que produ-
ce perforaciones del intestino. Fiebre alta, con
diarreas sanguinolentas y tremendos dolores
abdominales. Gran postracién, y debilidad gene-
ralizada. Si se producen recaldas, consistiran en
breves episodios de debiidad, con fiebres y
dolores abdominales no tan fuertes como cuan-
do el personaje cogid la enfermedad. En resu-
men: una enfermedad ciertamente seria.
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Sitios: Pcrmntagro con un enfermo, al toser éste
¥ Bscupir gotitas de saliva cargadas de micro-
bios. En algunas zonas, podria llegar a ser una
enfermedad casi epidémica, por lo extendida.

Sintomas: Cuando el personaje coge la enfer-
medad, fiebre, dolor toracico y dificultades para
respirar. El bacilo de la tuberculosis "cava” agu-
jeros en los pulmones (por asi decirlo). El enfer-
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mo escupe sangre al toser, con ataques real-
mente paroxisticos de tos. Si el personaje se
cura, pero no pasa el tiro con recaida, esto
significa que la tuberculosis se convierte en
cronica, pasando a ser, por tanto, una enferme-
dad incurable (por eso he marcado esta probabi-
lidad con una estrella). El personaje empezara
con 10 P.5., ¥ la probabilidad de empeorar pasa
a ser de un 109 (no hay probabilidad de cura-
cidn). Los sintomas son un debilitamiento pro-
gresivo, con hemoptisis (0 sea, escupidas de
sangre) cada vez mas frecuentes. El enfermo
esta tremendamente palido, con las mejillas muy
rojas (manchas héticas). Estas manchas, a
menudo, indican un pronto fin cuando desapare-
cen. El enfermo se siente cada vez peor, mas
débil, y con menos energias para hacer cualquier
cosa. A cada punto de salud que vaya bajando
con la tuberculosis crdnica, se debe rebajar un
puto de constitucidn (hasta un minimo de 3),
pasando lo mismo con los puntos de fuerza.

Ahora, vamos a ver unas pocas enfremeda-
des un tanto “"especiales”, Las llamo asl, porque,
o bien son enfermedades de dificil control, o son
ETS (Enfermedades de Transmisién Sexual).
Estas dltimas son "optativas”. En nuestro grupo,
permitimos interaccion  "a tutipkén” entre PJ y
PNJ. Dejamos a la discrecidn del Master incluir
eslas infecciones o no. Ahl van.
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Sitio: En cualguier momento y lugar. Considera-
remos que los cincares que se puedan producir
sean debidos a los rayos cismicos (por eso
hemos puesto una probabilidad de cogerlo tan
baja). Esto significa que, estén donde estén los
personajes, habrd que controlar diariamente la
probabilidad de coger cincer. |as probabilidades
Empeorar y Curar estan marcadas con *, pues
varian. Esto se debe aque, segln sea el cancer
adquinido, asl serdn estas probabiliades. Si un
personaje coge cancer, el Master debera tirar
10100 para ver que cancer es, de acuerdo ala
siguiente tabla:

01-20%: MELANOMA

21-40%: LEUCEMIA

41-60%: CANCER DE ESTOMAGO

61-80%: CANMCER DE PULMON

81-100%: LINFOMA DE HODGKIN
Sintomas: Segon sea el cdincer que haya sali-
do, asl serdn, vayamos und por uno, recordan-
doque los sitomas generales, comunes a todos
los cancars (especialmente en fase terminal)
son un adelgazamiento extremo del enfermo,
con debilidad completa y tremenda postracion.

Melanoma:

Céncer de piel, remendamente invasivo y
de crecimiento rapidisimo. Empieza con un
lugar negro, gue a veces sangra, y que crece de
tamafic tremendamente y a gran velocidad,
ulcerandose a menudo, Crea metdstasis muy
faciimente (o sea “colonias” del cdncer en otros
érganos), preferentemente el pulmén. Las pro-
babilidades Empeorar y Curar son Empeorar
=40% y Curar =5%. Es un céncer practicamente
incurable. Los personajes empiezan con 9
puntos de salud, que casi seguramente iran
perdiendo poco a poco.

Levcemia:

Podria decirse que es un “cdncer de la
sangre”. Consiste enuna proliferacidén excesiva
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de glébulos blancos inmaduros, que va destru-
yendo las demas células sanguineas. Es uno
de los tipos de cancer mas peligrosos, y
ademdas es incurable, Su progresidn es mas
bien lenta. Sus sintomas son dolores generali-
zados en todo el cuerpo, espedalmente enlos
huesos (son muy tipicos los dolores agudos en
la columna wvertebral). Las probabilidades
Empeorar y Curar son Empeorar =20% y Curar
=0%. Los personajes empiazan con 10 puntos
de salud y, a medida que los pierdan, van
perdiendo también puntos de constitucién y de
fuerza (comeo en la tuberculosis cronica).

Céncer de Estdmago:

Cancer bastante comuin en olras épocas, y
condicionado a menudo por la alimentacidn.
Los sintomas son un dolorvago en el estdmago,
que se va agudizando a medida que pasa el
tiempo y el tumor crece. Suele cursar con Olce-
ras, y demds. Es muy peligroso, por ser pract-

camenta incurable. Es de crecimiento lento, y
hace sufrir mucho al enfermo. Por lo demds, los
sintomas tipicos del cdncer. Las probabilidades
Empeorar y Curar son Empecrar =25%y Curar
=2%. Los personajes empiezan con 9 puntos de
salud. La muerte se produce entre vomitos y
dolores atroces.

Cédncer de Pulmdn:

Empieza con dolores discretos en el pecho,
y alguna tos persistenta y no productiva (o sea,
que no produce esputs). A medida que avanza,
aparecen los sintomas tipicos del cncear. Incu-
rable. Empeorar =35% y Curar =0%. Los perso-
najes empiezan con 10 puntos de salud,

Linforna de Hodgkin:

Cancer peligrosisimo, por ser de desarclio
veloz y, ademas, incurable. Es una afeccidn del
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sistema linfatico. El enfermo se hincha bastan-
te, con unos grandes nddulos en el cuello y las
axilas (los ganglios). Por ko demas, sintomas
lipicos. Las probabilidades son Empeocrar
=45% y Curar =0%. Los personajes empiezan
con 10 puntos de salud.

Ahora, pasamos a las enfermedades “se-
cretas”™
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Sitio: Por contacto sexual o, al menos, intimo,
con personas afectadas.

Sintomas: Enormes picores en los genitales,
con un intenso ardor, y excrecién de pus por las
vias urinarias. Mo es una enfermedad realmente
muy grave (a lo sumo, enormemente molasta).
Lo que sies grave son las secuelas, El personaje
puede quedar, si @s hombre, impotente, y sies
mujer, estéril. Ademds, tendrd la capacidad de
contagiar la enfermedad durante el resto de su
vida. [tem mas, es muy probable que no desapa-
rezcan jamas las molestias,
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Sitio: lgual que la Gonormea.,

Sintomas: La sifilis es una enfermedad algo
“sspecial” en el sentido de que se desarolla alo
largo de Ires fases, En la primera (o sea, en la
infeccion inicial), aparecen unos bubones en los
genitales, blandos e indoloros, que no tardaran
en desaparscar. Al cabo de algin tempo
(meses, o afios), se produce la sifilis secundaria,
en la cual aparecen lesiones por todo el cuarpo,
y con la cual se deberd usar la tabla dada aqui
arriba. Si el enfermo se cura, hay bastantes pro-
babilidades de que termine sufriendo sifilis ter-
clara. en este estadio (que aparecerd también
varios afios despuds de curarse el enfermo de la
secundaria), el microbio sifiliico ataca el cere-
bro.En este estadio, laenfermedades incurable,
siendo Empeorar = 10%. El personajeempezari
con 10 P.S., y a medida que vaya empeorando,
ird perdiendo progresivamente la razén, hasta
terminar paralitico, idiota y babeante, inacapz
de valerse por si mismo para nada, Triste, Jjno?
Terminard muriendo en el mas increlble maras-
me mental que pueda imaginarse. Mientras la
enfremedad progresa, y antes de que el enfermo
termine absolutamente loco, ird comportandose
de manera "rara®, con delino de grandezas y
comportamiento algo exaltado y manidtico.

Bueno, pues ya estd. Esta es la lista de las
enfermedades que tenemos compiladas. Si
algunos de los lectore estudia medicina, puede,
como ya hemos dicho, ampliara. Por lo que
respectaa las probabilidades de los clérigos que
intenten curar estas afecciones, sugerimos que
so reduzcan a la mitad, ¥y que, ademas, no
lengan nada que hacer en caso de enfermeda-
des incurables. Y, como refinamiento sddico, se
nos ocume que podria hacerse que & dcérigo
pudiera contagiarse del enfermo (si se trata de
una enfermedad altamente contagiosa -ledse
peste, tifus y compania-).

Josd Boltrdn Escavy
“El Master Crusl”
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Poco podemos decir de este juego del cual
ya destacibamos sus excelentes propiedades
hace dos afios en nuestro Troll n®2 especial
JESYR 86. Durante estos Ultimos meses se ha
hablado largo y tendido sobre la préxima apari-
cién de esle juego, conocido en su versidn

inglesa o francesa por la mayoria de los asiduos
al juego de rol. Nadie dudaba del encanto de la
tematica de este juego, basado en los Mundos
creados por H.P. Lovecraft. En nuestra revista
¥ pse a ser un juago que todavia no existia en
versidn castellana, publicamos desde el n®10
(Marzo 88) un mddulo para el entonces llamado
CofC (Call of Cthulhu), una ficha para PNJ
célebres de los afios 20 (Dillinger, Houdini y el

" propio Lovecraft) en nuestro boletin reservado

a suscriptores, asl como ocasionales extensio-

. nes dedicadas a este gran clasico de los juegos

de rol.

Entre los aficionados, La Llamada de
Cthulhu siempre ha sido considerado uno de
los tres mejores juegos de rol de los mas de 300
que existen en el mercado intemacional.

Todos esperdbamos la aparicién da la ver-
sidn castellana de este jusgo cosechador de
numarosos preamios y galardones (incluso
nuestra revista no pudo resistir su encanto y le
premio como mejor juego de rol @n su primera
convocatoria de los Premios Troll del afio pasa-
do), ansiosos a la vez que escépticos, sin poder
envitarcaer en comparaciones con las versiones
extranjeras, o recordar angustiados la desafor-
tunada 1? edicidn (y dnica hasta el momenta)
del Dungeons & Dragons.

Pero La Llamada de Cthulhu ya estd
aqui. En formato libro, con tapas duras, portada
a color y 192 paginas de inapreciable texto. La
version espafiola esta basada en su homonimeo
inglés publicade por Games Workshop,
destacando sin embargo la ausencia de las 6
ilustraciones a color (totalmente prescindibles
por ofro lado) y la notable mejora de la calidad
del papel (un detalle mucho méds a agradecer

por parte del jugador asiduo). Sin lugar a dudas,
La Liamada de Cthulhu Made in Spain es
superior a la version francesa (en caja y con
libretos que acaban hechos trizas después de
un continuado usc), menos atractiva y mas
incompleta (un ejemplo de ello son la ausencia
de ilustraciones de los monstruos del Mito y del
Cthulhu Companion, que se vende aparte).
Tampoco tiene nada que envidiarle a la versidn
inglesa, por lo anteriomente dicho.

Un andlisis mas a fondo del contenido del
juego nos ha permitido constatar que el capitulo
de las alabanzas no termina aqui. La labor de
traduccidn, tan lamentada por muchos jugado-
res que sufrieron desagradables sorpresas
cuando compraron el D&D de Dalmau Pla
Carles, es impecable en el producto de Joc
Internacional. No cabe duda, tras leer la Lla-
mada de Cthulhu que se ha frabajado la
traduccidn, previamenta documentada con las
obras de Lovecraft (os remitimos a la nota del
traductor del staff del juego), de gran calidad,
responsabilidad del mds venerable de los
Guardianes de los Arcanos, Jordi Zamarrefio.
En cuanto a la labor de cormecitn, maguetacion
y montaje, hemos comprobado que el producto
tiene la calidad habitual de un libro digno y
profesional.

Resumiendo, la aparicién de La Llamada
de Cthulhu ha sido un grato y esperado evento
que no defraudard al aficionado, con el cual
esperamos se relance la aficidn a los juegos de
rol, tan dejados de la mano del Sefior estos
dltimos tiempos. Esperamos ya con ansia la
préxima publicacidén de médulos y campanas
para LdC.

Luis d"Estrées
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COMBATE DE
EN EL UNIVERSO DE STAR WARS

West End Games, 1987

Wargame de Ciencia-Ficcidn, Componéntas:un
lablero de jusgo de 56x87 cms, 200 fichas, una
tabla de consulta rapida, un bloc de hojas de
control d@ astronave y un reglamento de 32
pags. Diseno: Douglas Kaufman, Peter Cortess.

Los TIE acaleraron a méxima potencia. Tras
Jinterminables horas de patrulla de combarte sin
incidentes, el lider de ala did orden de empren-
der regreso al Destructor Galdetico nodriza. Si
hubiese podido restregarse los ojos a fravés og
su escafandra lo habria hecho. No hay otra cosa
peor gue una patrulla aburrida. Ademds, las
patrullas para foguear novatos le mofestaban
especiaimente. El novato, recién Negado de la
Academia, seria un estorbo si habian proble-
mas. Por suerts, su otro hombre ala fenia mas
experiencia, Y ademds, en manos de 20 minu-
tos ostarian refrescdndose en la cantina del
escuadrdn, Justo cvando empazaba a relajarsa,
la vor do Keerfan, su hombre ala de confianza,
inundd el reducide espacio de la cabina. “Te-
nignte, 4 hostiles a las 8, por encima y atrds.”

Star Warrlors @5 un wargame de Ciencia-
Ficcién, preparado como suplemento de com-
bate de astronaves para Ster Wars: El juego
de Rol y a la vez utilizable por si solo. Con un
nivel de dificultad intermedio, no representa
ningun problema el empezar a jugar de inmadia-
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CAZAS

to. Las astronaves representadas, en su mayo-
ria cazas, permilen reproducir toda clase de
confrontaciones entre los escuadrones rebeldes
y las alas de caza y bombardeo imperiales, saan
extraidas de la pelicula o disefadas por los
jugadores. Adicionalmente, proporcionan un
salide sistema para resclver combates en al
transcurse de las aventuras de rol, ya que se
incluyen astronaves comerciales como las que
las gque los personajes pueden poseer. El regla-
mento de Star Warriors esta erganizado en un
Juego Basico, una seccidén de Reglas Avanza-
das, Reglas Opcionales y una seccidn de Esce-
narios. Un corto apartado de las reglas propor-
ciona las normas para compatibilizar el juego
con Star Wars. De hecho, el sistema Star
Warrlors es una adaptacion del de Star Wars,
ya que al principio de cada turno cada astronave
planifica sus manicbras para el turno eligiendo
una sernie de Accionas gue comportan un Nume-
ro de Dificultad total que habra que superar por
medio de una tirada de pilotaje para que puedan
completarse con éxito. Las tripulaciones son
vitales en Star Warriors. Cada piloto esta
representado en dos atributos: su habilidad de
Pilotaje y su habilidad como Artillero. Ambos
factores estdn contabilizados en un ndmero de
dados; un piloto podrd tener unas caracteristicas
da Pilotaje 50+1 y Artillere 4D. Mediante ellas,
efectuara las tiradas que requieran las manio-
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bras, para comprobar si consigue efectuarlas y
su habilidad como artillero determinard si consi-
gue impactar a sus blancos Las maniobras posi-
bles son muchas y pueden combinarse en suce-
sién; es en el caso de efectuar varias maniobras
cuando el Pilotaje se convierte en algo funda-
mental.

Foco a poco, a medida que las astronaves
se aproximaban, los pilotos imperiales pudieron
ir identificando a cada uno de sus atacanies.
Puntos de luz casi imperceptibles al principio,
sus siluetas fueron recortdndose cada vez mas
intensamente contra of oscuro fondo. Cazas, Y-
Wing posiblemente, movidndose rdpidaments
e intentando colocarse en la posicidn cldsica de
ataque. Sa movian con velecidad, pero no lo
bastante. Los tres TIE efectuaron un medio
looping, enfrentdndose a sus atacantes. Carra-
da ya la distancia, ambos bandos se identifica-
ron positivaments. Los Y-Wing se desplazaban
en formacidn carrada, cargando a fodo gas. Los
TIE se apartaron de su linea de vualo, con un
derrape hacia la izquierda seguido de un répido
giro a la derecha, buscando las colas de los
rebeldes. Los artileros posteriores de los Y-
Wing abrieron fusgo, pero sin resultado. La
maniobra les habla sorprendido. j Y el novaloen
&l TIE nimero 3 atin seguia en formacidn! Todo
iria bien, pensd el jefe de patrulla imperial, silas
maniobras no se complicaban demasiado y ef
nuevo podia seguir pegadoe a Keerfan. Poro
ahora tenfa que concentrarse: uno da los Y-
Wing astaba cantrado limpiamente en su com-
putadora de punteria...
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La gama de maniobras que una astronave
puede efectuar es amplia, Algunas astronaves
son mas rapidas que ofras, olras son mdas
maniobrables, algunas son compromisos entre
ambos aspectos. Un caza puede efectuar una
Immedmann con facilidad, girar socbre si misma
y derrapar en el sentido inverso al giro anterior
si su piloto es ko bastante competente. Las
maniobras posibles, en orden de dificultad, son:
Sobredecelerar, Sobreladearse, Sobreacele-
rar, Medio Looping, Derrapar, Ladearse, Acele-
rar, Decafarar, Tonel, y “Jink"(una sere de des-
plazamientos bruscos y emmaticos siguiendo la
misma direccidn encaminados a aruinar la
punterfa de alguien que se disponga a dispa-
rar). Las maniobras de mayor dificultad, como
Sobrodecalarar, son Otiles por permitir bruscos
cambios de velocidad o de direccidn; los giros
normales ni revisten ninguna dificultad (por ello
no estdn clasificados como maniobras a efectos
da la dificultad), pero cefiir los giros (Sobrela-
dearse) as ya algo que exige chequear pilotaje.

Una astronave puede realizar una maniobra en
un tumeo sin problemas; pero el combate de
cazas exige mucho més. Normalmente serd
necasano efectuar varias maniobras en suce-
sidn para poder llegar a una posicidn de disparo
con posibilidades. ¥ aqul es donde los pilotos
intentan sacar el maximo de sus cazas, las ma-
niobras se acumulan y el nimero de dificultad
sa eleva. Si las tiradas de pilotaje resultan
suficientes, las maniobras se realizaran con
éxito. En caso contrario, una tabla de Riesgos
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indica las penalizaciones que sufrird la astrona-
ve: Dafios estructurales, acciones anuladas, o
incluso pérdida momentinea del control. Las
acciones pueden efectuarse a Doble intensidad
lo cual parmite doblar los efectos deseados (si
la tirada tiene éxito y también la dificultad en su
consacucién). La planificacidén de un tumo de
Star Warrlors exige capacidad de equlibrio
entre riesgos y benefidos; cada tumo es un
rigsgo calculado.

El piloto intentd escapar derrapando a la
darecha bruscamente para que su persaguidor
sa hallara con el problama de perseguir a loda
welocidad a un Blanco lento. Elimperial reaccio-
nd instantdneaments girando tras al Y-Wing
ladedndosa tan violantamente que uno de los
indicadoras de control lateral cambid de “opera-
tivo" & “averiado”, Pero a pesar de ello su
computador de punteria le indicaba blanco
centrado en alcance. El Y-Wing se disolvid en
restos tras la descarga de ldsers del TIE a corta
distancia. El Imperial intentd centrar ahora su
atencidn en los demds rebeldas. Sus dos hom-
bres ala se hablan separado; ef novato no habia
podido duplicar la maniobra de su jefe y se
habia trabado con otro Y-Wing. No conseguia
localizar a Keerfan. Cuando maniobraba para
reunirsa con el novalo, la voz de Keerfan le llegd
tan tranquila como siempre (Kearfan habia sido
su hombre ala desde hacla muche tempo y
nunca gritaba en medio de un combate, sino
que transmilia con una serenidad que fodo el
escuadron admiraba), aunque sonaba fatigada:
*Tenients, estoy rodeado. /Puede acharme
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una mano ?" A continvacién pudo varlo. Dos Y-
Wing se acercaban al TIE de Keerfan, desde
direcciones cpuestas. El primer ¥-Wing dispard
demasiado pronto, y sus ldsers se perdieron en
la nada. El otro Y-Wing esperd a tener al TIE
mas carca y abric fuego con proacisidn. EI TIE se
partié en dos y se desolvid en una cegadora
explogidn. A continuacidn, el teniente se silud
delréds del Y-Wing que habla disparado sin éxito
contra Kearfan y lo dasintegrd. Por el rabillio del
ajo pudo observar como el novato desintagraba
al otre Y-Wing mientras su artiflero disparaba
defendiéndose del ataque. Evidenlemente
dabia haber causado dafios, ya que el TIE del
novato se incendid poco despuds, perdid ef
controly desaparecid, Ahora tan sdlo quedaba déf
¥ of dftimo Y-Wing.

El armamento do las astronaves estd com-
puesto normalmente de lisers, cafiones de io-
nes y Torpedos de Protones. Las astronaves
equipadas para atacar blancos temastres estin
armadas con Misiles y Bombas Explosivas. La
tirada necesaria para impactar se basa en un
nimero de dificultad determinado por la distan-
cia, las posiciones relativas de las astronaves y
las manicbras efectuadas por perseguidor y
perseguida, Los dafios ocasionados por los dis-
paros pueden ser leves (pérdida de un arma,
dafios en estabilizadores) o catastréficas. Es
posible (y bastante frecuente) destruir a un caza
de un solo disparo. Los cargueros y los Destruc-
tores Galdcticos son mucho més resistentes,
son necesarios gran ndmero de impactos y
mucha suerte. En conjunto, las reglas crean un
gistema de juego muy espectacular; las reglas
de movimiento semi-simultdnec provocan una
incertidumbre constante, y las reglas que rigen &l
uso de La Fuerza aportan la posibilidad de que
los pilotos que la usan realicen maniobras impao-
sibles. La seccitn de Escenarios proporciona
confrontaciones modelo, entre las cuales se
encuentra el ataque a la Estrella de la Muarte,
ataques a superficies planetarnias, combate entre
cazas, etc. Adicionalmente se incluyen regias
para que los jugadores se creen sus propios
esconarios. StarWarriors es totalmente im-
prescindible para quienes posean Star Wars;
por olra parte es imprescindible para quienes
gusten de un buen wargame de Ciendla Ficcidn.

Los disparos del TIE fallaron otra vez. Como
minime, el Imparial habla conseguido quitarse af
Y-Wing de la cola, posicidn en que habla estado
los dos dltimos minutos. Pero no conseguia
aleanzario. Agotado por los 20 minutos que
Nevaba combatiendo, su fatiga se debia también
a que empezaba a desmoralizarse. El tenienta
Rower, piloto de caza de fa Armada Imparial,
sabia gque posiblemente al piloto rebelde era su
ngmesis. Aquel rebefde no cedaria, no dajaria d
maniobrar hasta que uno de los dos comeliera
un error fatal, Ambos cazas se enfrentaban de
nuave frontalmente, cada piloto concentrado an
sU computador oe punteria, esperando la sefial
glectrdnica de disparo: “Blanco Centrado,
Ldsers armados y en linea...”

El dltimo combate del Teniente Rover

El combate anteror puede tener varios fina-
les. Estas son las caracteristicas del Escenario:
Imperiales: 3 Cazas TIE. Pilotos:

1 Hotshot (Tte. Rower)

1 Vatoran (Sgt. Kearfan) 1 Poor (Sgt. Goner)
Rebeldas: 4 Y-Wing Biplazas. Pilotos:

1 Hotshot, 3 Average

Artilferos: 4 Average

Jaume Molina
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Pintando una figura

con acrilicos

Las técnicas de pintura que vimos en el
capitulo anterior son la llave maestra que abre
lodas las puertas del éxito. Sin embargo, para
obtener un éptimo resultade, es imprescindible
seguir un meticuloso procedimiente que a la
larga se convierte en un sistema mecanico de
trabajo, el anélisis de este sistema no es mas
gue la aplicacion de dertos criterios |6gicos.
Vamos a iniciar un ejemplo practico de pintura
de una figura desde el principio, y veremos asi
todo el proceso a seguir. Este s un ejemplo
general de pintura con acrilicos, esta técnica
puede aplicarse a todo tipo de figuras ya que sus
resultados de aclarado son muy buenos y su
desarollo no requiere demasiado esfuerzo. Ut-
lizaremos la técnica de acrilicos como sisterma
standard a partir del cual explicaremos los si-
guientes sistemas.

Tomemos por ejemplo la figura que mostra-
mos en el articulo y supongamos que acabamos
de comprarla, por lo que una vez abierto el
paguete que la contiensa nos encontramos con
un nimero de piezas que no hemos tenido oca-
sién aln de examinar.

El primer paso a seguir consiste en compro-
bar el acabado de las piezas, familiarizandonos
con su colocacién ¥ su modo de encajar unas
con otras. Eliminaremos a base de lima y cuchi-
lla todas las rebabas e imperfeccciones ponien-
do especial atencidén en las uniones, que da-
beran ser perfectas, y en todas esas zonas que
seran muy visibles con la pieza montada.

Una vez hecho esto pasaremos el cepillo
metilico por toda la pieza para pulir el rastro de
las herramientas. LLega el momento del monta-
ja, para el cual vigilaremos dos cosas: que todas
las piezas que unamos vayan en la posicion
correctay que ninguna de ellas, una vez coloca-
da, nos impida pintar la figura cémodamente.
Esto dltimo ocurre muy a menudo, y en tales
casos conviene pintar las dos piezas aparte y
pegarlas después. En algunas ocasiones serd
necesario pintar una zona de la figura antes de
iniciar el montaje. Eso ocurre cuande la figura
dabe montarse por esa zona obligatefiamente
alin sabiendo que no se podrd pintar después de
hacerlo.

La cola que utilizaremos serd preferente-
mente el araldit rapido, el cual debe mezdarse
con dos partes iguales de componente Ay B.
Usaremos este pegamento para lodas esas
uniones que deberan soportar mucho esfuerzo
(alas de dragones, sujeccidn de la figura a la
peana, elc.): para sujetar las dos partes a unir

m-gg—-—-—*——————-—-—————_“

durante la media hora (més o menos) que tarda
en endurecer el araldit se deberd parder algu-
nos minutos, antes de mezclar la cola, en inge-
niar algon sistema que se acople a la figura en
cuestion, a veces un par de bolitas de plastelina
colocadas estratégicamenta salvan la papeleta,
pero en ofras ocasiones serdn necesarias au-
ténticas tormes de potes de pintura que sosten-
gan un pie mientras e resto de la figura descan-
sa sobre un ldpiz colocado atravesado en un
libro que se apoya en la caja de hemramientas y
©on un peso para que compense el equilibrio. ..
etc. También puede ocurir que no hay mas
remedio que sujetar las piezas con los dedos,
ante lo que nos enfrentaremos a la tediosa
condena de perder literalmente mas de media
hora con las manos occupadas y sin poderlas
mover de posicidn (es una buena ocasién para
estudiar el ir y venir de los viandantes que se

pueden contemplar desde la ventana) sin em-
bargo esta tortura vale la pena, pues estas
unignes son muy resistentes y no nos fraeran
sorpresas desagradables con el tiempo. El
pegamento de cianoacrilato supuso toda una
revolucidn para los “montadores express®
(gente incapaz de soportar mucho tiempo con la
figura desmembrada), y permitd colocar el
proceso de montaje en las mas altas cotas de
velocidad, pero tiene un gran incovenienta. No
undis jamas piezas de mucho peso con él, pues
al cabo del iempo caeran por su propio peso
{nunca mejor dicho). Esta cola es ideal para las
piezas pequefas o para las que Jisponen de
unos pivotes que refuerzan la unién.

Ya tenemos la figura montada, pero hay que
retocarla un poco, con masilla epoxy o con putty
(a gusto de cada una), Disimularemos las juntas
y taparemos los posibles poros. Esle es un
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trabajo sendillo que no nos llevara mucho tiem-
po, Su Gnica dificultad consistird en imitar la
textura del sitio donde hayamos retocade (pelo,
ropa, escamas, etc.), pero es sdlo cuestion de
préctica. Recordemos que lamasilla se disuelve
en el agua y el pulty en acetona.

Es el momento de dar la capa de imprima-
ciénala pieza. Estacapanos parmitira observar
mejor los detalles de la escultura y ofrece una
base parfecta para el color definitivo, ademas
de proteger el metal de la oxidacion. Es ideal
para aplicar la base de imprimacion con spray o
pistola en color blanco gris claro, pero también
s puede pintar a pincel si se va con cuidado de
no cubrir los detalles. La pintura que se debe
usar @5 el esmalte sintético mate (Humbrol,
Tamiya, etc.) que se suministran en botella
spray. llegados a este punto observaremos la
pieza con atencion, De pronto se han hecho
visibles un montdn de detalles en los que hasta
ahora no hablamos reparado. Incluso podemos
apreciar con claridad los resultados da nuestros
retoques y ameglarios si fuera necesario. Llega
el memento de la verdad, muchos artistas te-
men enfrentarse al papel en blanco, nosostros
hemos de aprender a no tenerle miedo a las
figuras en blanco.

Elijamos los colores con los que vamos a
trabajar, que dependerdn de nuestra imagina-
¢ién (en una figura) o de una documentacidn
previa (en un soldado o figura histdrica) y precu-
remos acercamos lo mas posible aesos colores
con la gama que disponemos. No es recomen-
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dable utilizar los colores iguales a los que vie-
nen en los frascos, siempre es mejor hacer una
mezcla y variar el tono base, de lo contrario
tenemos una coleccién de figuras todas pinta-
das con los mismos colores, ¥ eso es algo que
no ocurre ni con los soldados de un mismo
ajército y conun mismo uniforme. Es importants
crear muchas variaciones de color, no todos los
colores de piel son iguales, por eso en nuastra
coleccidn de figuras no parezca que todoes han
tomado el sol en & mismo gimnasio con &l
mismo bronceadory que se hicieron los mismos
vestidos con el mismo rollo de tela, los han
lavado todos la misma cantidad de veces, y son
todos exactaments igual de limpios.

Decididos los colores pintaremos toedas las
ropas del color base de cada una, esto es, el
color que queramos ulilizar para cada prenda
pero oscurecido, (el modo de oscurecer y acla-
rar se explictd enel capitulo anterior). Después,
a pincel seco y con el color mas claro se van
sacando luces a todas las ropas (cada una con
su color, por supuesto). Hay que poner espedial
cuidado en no pintar otra zona que ya hayamos
pintado antes de otro color,

Ahora tendremos una figura con todas las
ropas pintadas y con luces (la piel también
puede pintarse asl), pero no hemos acabado
aln. Con los mismos colores con los que se ha
hecho el pincel seco, pero afiadiendo agua para
aclararlos, iremos pintando, sobre las luces que
ya tenemos, por el sistema de transparencia,
afadienda mas blanco (o el color gue sea nece-

sario) sucesivamente pero acentuando latrans-
parencia para realzar algunas luces importan-
tes. El mismo sistema pero a la inversa lo
usaremos para realizar algunas sombras.

Ya tenemos la ropa acabada, pintemos
ahora los detalles como cinturones, bolsas,
zapatos, correas, etc. Siguiendo el mismo pro-
cedimiento del pincel seco. Una vez pintada
toda la figura hay que afadir detalles, como
hebillas, botones, cintas que pintaremos en
metal y en otros colores con mucho cuidado.

Podemos decir que la figura estd casi aca-
bada pero le falta fuerza, relieve, le falta el
perfilado.

Disolvamos un poco de negro en aguaras
de forma que quede muy liquide y muy transpa-
rente. Gon un pincel muy fino depositaremos
pequefias gotas de esta mezcla en las ranuras
que forman los bordes de las comeas, los bor-
des de las mangas, botones, bolsas, cormeas,
etc.

La gota se escurrird por toda la ranura
dejande un filete negro que sa ird oscureciendo
a medida que insistamos. De este modo "sepa-
raremos” todos los elementos y &l conjunto nos
cobrard vida.

He pasado por alto muchos detalles cuyo
trabajo requiere un comentario aparte, come la
pintura de una cara, el acabado de los metales,
atc,

Pero el sistema general es este, para per-
feccionarlo emplearemos otros capitulos.

Dick Batista
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...Elgris @s paralachusma, qua no entignde
de sutileza. El azul para los mercadaras gue
comercian con la riqueza. Elamanilo para los ar-
tesanos y los artistas, que craan la belleza. El
verde para los terratenientes, poseedoras de la
tierra . El rojo para los soldados, que derraman
la sangre. El blanco para los sacerdotes que
viven de la oracidn, La plata para los que nacie-
ron con sangre noble; y el oro para los reyes.
Pero dejad el negro de la sombra, &l negro de la
muerte para los Asasinos. ..

{El Domolguenta)

k" La sexta muralla de la ciudad de Holgart,
segun decian los que la habian visto, era negra
como &l carbdn, pues alll tenian su residencia y
sus centros de adiestramiento los Asesinos del
Circulo Negro, la Unica justicia verdadera de |a
civdad.

Cualguiera podia contratarios. Bastaba tan
sélo colocar, en una capilla situada a la entrada
de todo templo de Groban, una daga, un pedazo
de papel con el nombre de la vicima y una bolsa
con dinero, Si a los tres dias ni el dinero ni la
bolsa habian sido tocados, significaba que el
Circulo de Asesinos no aceptaba el trato. Sitodo
habia desaparecido, significaba que la victima
seria ejecutada. Pero si sélo habla desapareci-

& oo ladaga, significaba que el Circulo respetaba
a la victima, o que consideraba la cantidad
ofrecida ridicula. En ambos casos seria el ofer-
tante el ejecutado.

Sinembargo, los del Circulo eran en verdad
individuos extrafos. El asesinato no era para
ellos un oficio, sine un arte, una religién y una
forma de vida. Un asesino empazaba su entre-
namiento como tal a la edad de cinco afics, y no
lo terminaba hasta pasados los 20. Estaban

i, organizados al estilo de una sectareligiosa, con

cinco grados de iniciacién, de los cuales se

desconocla incluso el nombre, Al parecer, te-
nian un libro sagrado, La Cancidn de las Espa-

0 das.

El mayor deshonor para un asesino del
Circulo Negro era revelar los secretos y miste-
rios de su orden, aunque fuera bajo tortura. Es
por es0 que muchos preferian suicidarse antes
de ser capturados. La regla mas importante de
la Hermandad, sin embargo, era no dajar nunca
una misidn sin terminar. Una vez un Asesing
aceptaba un trabajo, sélo podia detenerlo la
muerte. Nadie, ni siquiera su propia orden,
podia obligarle a desistir,

Ly
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HISTORIAS DE
TIERRAS LIBRE

Itos Asesinos del €irculo Regro

A manudo te hablardn de justicia y de dere-
cho. De amistad y de ideales. Incuso de amor.
Nunca lo creas. Sdlo existen el oro y 6l acero. El
oro que paga, para &l acero gue mala.

{Del Cantar de las Espadas)

Cuentan que estaban entrenados para no
sentir ningln tipo de emocién, ningdn ideal,
ninguna maral,

Es un hecho demostrado que habia Asesi-
nos del Circulo infiltrados secretamenta en las
cortes de los reyes y de los poderosos, muchas
veces sinviendo como guardaespaldas y hom-
bres de confianza, dispuestos a rebanarles el
cuello si la Hermandad lo ordenaba.

Era por eso que gobemantes y poderosos
los odiaban, y por lo que la gente sencilla los
alababa mas que los temia. Pues decian, no sin
razén, que nadie se molestaria en pagar a un
Asesino para matar a un pobre, pero si para
matar a un rico, Por eso los llamaban, irdnica-
mente, “La dnica Justicia®,

S SRS i e
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Cuentan que fue por miedo por lo que los
reyes de Holgart les dieron el sector de la sexta
muralla. para mantenerios bien vigilados. Resul-
t4, sinembarge, indtl. Dicen que en una ocasidn
ungrupo de poderosos de Holgart planearon una
conjura contra ellos; y presentaron numerosas
pruabas de traicidn al rey de la ciudad, Este
vacdild en pronunciar una sentencia, posponian-
dola decision para el dia siguiente. Alamanecer,
sin embargo, enconird un daga negra en su
trono. Los conspiradores, en cambio, hablan
sido asesinados uno a uno aguella noche.

Te desvanecerds en la noche; cambiards tu
cuerpo an madera o piedra; te hundirds enla
tierra y pasards a lravds de las paredes y puenas
cerradas. Te matardn muchas veces, pero no
morirds. Cambiards do rostro ¥ serds invisibla,
capaz de andar entre los hombres sin ser visto,

{Del Cantar de las aspadas)

Contaban los ociosos a quien quisiera oirlos
{y posiblemente tenian razén) que habia mu-
chos mas miembros del Clrculo Negrotuera de
Holgart que dentro de ella. Se declan de ellos
cosas increfbles: que eran capaces de subir por
paredes totalmente verticales, deslizarse por
puertas cemradas, hacerse invisibles y avanzar
totalmente en silencio. Se les consideraba inmu-
nes al venano y capaces de detener en el aire
cogiéndolas con la mano las flechas que les
lanzaran! Quizds era cierto més da lo que ellos
mismos crelan,

Ficha para D&D:

Clase de Armadura: 2 (Cota de Malla + Bonos
por destreza)

Dados de Golpe: 8

Desplazamiento: 40 (20)

Atagques: 2 por asalto

Dano: El del arma + 2 (bonos de fuerza). Atague
espacial sin armas; 1D6+2

Proteccién igual a: Guerrero 8 nivel. Especial:
Proteccién contra venenos 4

Moral: 12

Alineamianto: Carece

PX: 2.200

Iniciativa; 1D6+3

Habilidades Especiales:

Forzar Cerraduras 60%, Detectar Trampas 55%,
Avanzaren silencio 70%, Escalada 95%, Escon-
doerse en las sombras 65%, Atrapar o apartar en
el aire proyectiles 40% (-10% por cada proyectil
datenido en el mismo asallo)
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grandes
El Libro de tapas negras

En una callejuela oscura del Arrabal de Trid,
un hembre bajo y gordo, aparentemente asusta-
do, aborda a los PJ. Dice llamarse Floxflor, y ser
un sabio, Afirma que quieren matarle, y guiere
contrataros como guardaespaldas,

El motivo del miedo de Floxflor es que ha
comprado un extrafio libro de tapas negras,
@scrito en un lenguaje incomprensible, pensan-
do que era unlibro de magia. Censiguid descifrar
algunos parrafos, que le hicieron comprender
que era en realidad un ejemplar del Cantar de las
@spadas. Ahora estd asustado, porgue acaba de
encontrar al que le vendid el libro degollado en su
tienda, y sabe que serd el siguiente.

El extrafio compaiiero de celda
Los PJ han sido capturados por Zortran, un

= mago cadtico de alto nivel, caudillo de un horda

de orcos, y que los ha encerrado en lo mas
profundo de las mazmorras de su fortaleza, Alli
5@ encuenira olro prisionero, uUn QUEerrers que
dice lamarse Strom.

Strom es en realidad un Asesino del Circulo
Negro, con drdenes de asesinar a Zortran.
Afirmara conocer la fortaleza y poder llevar alos
PJ a una salida segura, paro en realidad los
conducira ante Zortran, para que le sirvan de
blancos mientras €l lo mata.
£ Solamente el oro y &l acero?

Uno de los PJ se enamora perdidamente de
Zolaina, la jefe de la guardia de Smar Gronff,
jefe de batalla Berserker. Zolaina comespondé
a su pasion ardientemente. .. hasta que las PJ
se enemistan con Gronff y tienen que huir al
galope de sus dominios, Zolaina dirige al grupo
que parte en su busca. ..

Zolaina es una Asesina del Circulo Negro.
Sabe que el PJ que fue su amante empezaba a
sospechar su verdadera identidad, por lo cual
deberd matarlo... Sin embarge, y alnen contra
de su entrenamiento, estd profundamente
enamorada de él...

El Vigje

Los PJ son contratados para velar por la
seguridad de Almira, hija de unrico mercader de
Trid que quiere viajar en peregrinacién hacia el
monasterio de las virgenes Mimales, cerca de
Astra. El viaje se realizara en barco, bordeando
la costa. En el barco hay otros pasajeros. Ape-

& nas una hora antes de partir, los PJ descubren

que una de ellos ha sido pagado para matarla...

Obviamente, no se trata de un asesing
vulgar, sino de uno del Cireule Negro.
...Como dos golas de agua

Los PJ llegan a la bulliciosa ciudad da
Dafar, con Animo de descansar un poco de sus
aventuras. A las pocas horas, sin embargo,
empiezan a sufrir una serie de misteriosos
atentados. ..

Un jefe secundario de la cofradia de ladro-
nes de Holgart, Blotguer, quiso ganar puntos
haciendo asesinar al jefe supremo, para lo cual
quiso contratar los servicios de los Asesinos del
Circule Negro. Para ello dejd la daga, la belsa
de dinero y el nombre de su victima en el templo
de Groban... Pero pasados tres dias lo Unico
que hadesaparecido es ladaga. Asustado huye
a Daffar con un grupo de hombres que le son
fieles. Al llegar los PJ poco después que élala
ciudad piensa que son Asesinos, y planea
matarlos antes que lo maten a él...

Hicard Ibafiez
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« El sisterna Agasami esta constituido por una
estrella -Otami-, siote planetas y diferentes
cuerpos de menor importancia, como los sa-

telites que poseen algunos planetas. Este
sistema depende por completo de Otami, el
cual es, con mucho, el cuerpo de mayor masa
y el dnico con luz propia.
Poblacién
\_‘ » 1120 millones. Cerca de un 95,5 de la pobla-
cidn -1070- millones- se concentra en Kuoka,
\/ el quinto planeta, mientras que el resto se en-
cuentra distribuldo entre las diversas colonias
mineras del sistema Agasami.
Kuacka
« Sus cuatro continentes -Asagawa, Kushima,
Ochi y Endai- rodeados de millares de islas e
islotes, ocupan tan sdlo una pequena porcion
dal planeta, pues los océanos cubren el
86_5% de su superficie. Caracteristicas comu-
nes de todos los continentes: erupciones
volcanicas, terremolos, mareas y tifones.
El clima de Kuoka se define con tres pala-
bras: lluvias, calor y humedad.
Nota: Siel arbitro lo desea, puede utilizar este
método para determinar el iempo que hard
cada dia.
12 Sa lanzan 2D6:
2-5 Soleado; & Mublado; 7-12 Uuvia
2 En caso de lluvia, tirar 2D6:
2-6 llovizna; 7-9 Lluvia moderada; 10-11 Llu-
via intensa; 12 Tormenta
i Hoku
« La capital del imperio Agasami se halla en
Kushima, y es la Gnica ciudad que dispone de
espaciopuerto en Kuoka. Bajo un decorado
urbano delirante, sus rascacielos, bajo una
pelicula de hormigdn, metal, luces y cristal se
encuentra una Hoku milenaria. Enlas afueras
sa encuantran las viviendas de las dases mas—
importantes, asi como el Palacio de Hoku, re-
sidencia del emperador.
Religlén
« El Yutsu, que en agasami significa "paz”.
Predica la paz interior, el equilibrio y la armo-
nia con todas las cosas. Sus postulados no
difieren da los Jedi; de hecho, sus seguidores
conocen (y algunos practican) la Fuerza,
Ademas, existe una generalizada veneracidn
hacia el emperador, considerado como un
dios. :
Politica
+ El gobierno estid compuasto por el empera-
dor, el primer ministro, y el consejo de nobles.
De hecho, el emperador estid controlado por el
primer ministro, que a suU vez es una marone-
ta en manos de uno de las clanes de nobles,
que es quien en realidad gobiemna. Su buro-
y Cracia esta muy desarollada y casi podria
decirse que es una religidn.
Costumbres
+ A pesar de su avanzada lecnolegia, este
puablo de hombres-gato vive anclado en el
pasado. Todo se rige por el honor y la tradi-
cién. Si un agasami considera gue ha perdido
su honor y no es digno de seguir viviendo,
cometerd “Kodate" (suicidio ritual). El respeto
a la tradicidn ha producido en ellos un senti-
miento de temor a todo ko nuevo ¥ lo ajeno a
su sistemna, que se ha traducido en una ligera
xenafobia.
La gastronomia agasami se basa en
— algas comastibles, frutos de mar y pescado

crudo.
fiTor
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Todo lo que quieres saber del
moédulo pero sélo el master
puede leer

Ladinastia Otanara, en el trono desde hacia
siglos, iba camino de la desaparicidn, Yusi Ota-
nara no habia obtenido descendencia de sus
dos anteriores matrimonios ¥ era de esperar
que, dada su avanzada edad, occurriera otro
tanto con Minari Timamaru, su tercera esposa.

Anamaru Kato, primer ministro y jefe espiri-
tual Yutsu, descubre (mediante la Fuerza) que
mds alld del sistema Agasami se libra una
batalla entre el bien y el mal, una batalla en la
que los agasami se veran envuellos mas tarde
o mds temprano. Entonces envia a su hijo, Jiu
Kato, para que investigue al respecto.

En su ausencia nace Araise, hija del empe-
rador y su esposa, que muere en @ parto. La
nifia es educada para que un dia ocupe el
puesto de su padre. La dinastia no desapare-
cerd. El impeno esta feliz,

Mo todos. Hisuro, jefe del clan Amakatsu,
ambiciona el trono. Afortunadamente para la
joven Araisg, existen otros obstaculos. Como
los Fukino, que dominan la economia, y los
Mifuke, que controlan la burocracia, la politica y
al primer ministro. Este hecho produce un equi-
librio. Los clanes se odian, pero se respetan.
Saben que una confrontacién abierta destruiria
&l imperio.

Eltiempo pasa. Yusi muere y su hija, Araise
Otanara, es nombrada emperatriz. Anamaru
Kato serd el primer ministro y sumds fiel conse-
jara.

Jiu kate ha descubierio una galaxia en
guerra, un imperio opresor y cruel, y unos rebel-
des que desean restablecer el orden, Contacta
con la Alianza, y estos descubren la sabiduria y
el poderio tecnoldgico de los agasami. Asl, los

UkDhes

rebeldes envian a Ron Akis, un viejo senador,
para que estudie la situacion.

Cuando éste llega al sistema Agasami, es
recibido por Hisuro Amakatsu, que a peticién
del recién llegado ke oculta en una de sus
colonias mineras. El ambicioso noble es infor-
mado de los ideales y la causa rebelde... y del
poder del Imperio. Viendo en ellos a un podero-
50 aliado para conseguir su objetivo, establece
relaciones. Los imperiales responden enviando
una delegacién, al mando de Janson Ranwick,
en misién “diplomatica”,

En este momento, nuestros héroes entran
an ascana.

Casting
In alphabetical order:

AGASAMI

Apariencia. Humanoides, con vello por todo el
cuerpo ¥ cabeza de gato. Sin cola. La media de
altura es 1.70 m. Parecidos a Oedi, hombre-
gato del comic-book *Dreadstar”,

Cédigos. Esta estadistica describe a un aga-
sami comente en Star Wars: el juego de rol.
Para crear un Pjagasami, deben afadirse 6D a
sus atributos principales.

Destreza: 20+1; Saber: 20+1; Mecdnica: 10;
Percepcion: 2D+1; Vigor: 2D; Técnica: 2D
AMNAMARU KATO

Profesién: Primer ministro y lider espiritual
Yutsu

Raza: Agasami

Aparlencla: Gato persa de pelaje gris, peche-
ra blanca y ojos amarillos. 1, 60m. Viejo.
Elocucidén: Anamaru es un felino de pocas
palabras y cuando las pronuncia lo hace me-
diante frases de oscuro significado. *Incluso en
la més absoluta negrura existe un atisbo de luz™.
Objetivos: La paz es su lema. Totalmente cere-
bral, no &s una persona de accién, Opina que "lo

que ha de ser, serd”, y dejard que los aconted-
mientos sigan su curso, sean buenos o malos,
sin intervenir directamenta.
Cédigos: D:2D+1; S:3D+1; M:2D; P:2D+1;
V:3D; T:2D.
Esquiva: 4D+1; Burocracia: 6D+1; Control: 8D;
Sentidos: BD; Alteracién: 40
ARAISE OTAMARA
Profesién: Emperatriz del Imperio agasami
Raza: Agasami
Aparaciencla: Una blanca gatita de Angora de
verdes ojos. 1.20 m. Nifia.
Elocucién: Todo en ella son imperativos.
“Hablénme de su imperio®,
Objetivos: Araise no estd dispuesta a ser uitli-
zada. A pesar de tenertan sdlo 9 afios, posee un
fuerte cardcter y personalidad. Su rostro dulce y
pacifico oculta un volcan,
Cédigos: D:dD+1; S:4D+1; M:2D; P:2D+1;
V:a3D; T:2D
Armas blancas: 50+1; Esquiva: 50+1; Parada
arma blanca: 6D; Mando: 6D
DELFIN ESTELAR
Mave de transporte ligero.
Tripulacidén: 2
Pasajeros: 6
Capacidad de la cala: 100 Tm.
Autonomia: 2 meses
Multiplicador de Hiperpropulsién: x2
Ordenador de Mavegacién: Si
Hiperpropulsores de Socorro: Si
Velocidad Subluminlca: 3D
Maniobra: 0
Casco: 5D
Armas:
Un cafidn laser doble
Misiles de concusion (4)
Crdenador de punteria 2D
Ordenador de punteria 2D
Dafios 50 Dancs 10D
Escudos: 2D + 1
Equipo: Repuestos estindar; 8 respiradores; 8
trajes de vacio.
ERREDOS-DOSPE (R2-2P)
Descripeién: Ver el caplitulo 7, Otros persona-
jes de Star Wars RPG.
Objetivos: Dospé afiora a Ron Alds, a su ant-
guo amo. Por ello seguird como si fuera un
perrito faldero al PJ del grupo que mds se le
parezca. En el momento menos deseado se le
dispararé el mensaje hologréfico que le introdujo
al viejo senador.
Codigos: Buscar: 4D; P/R ordenador. 7D;
Reparar naves: 40
FALSOS TAKAI
Profesién: Asesinos a sueldo
Raza: Agasami
Objetlvos: A pesar de levar en el hombro el
tatuaje Takai, no pertenecen a dicha organiza-
cidn. Controladas por Hisuro Amakatsu, no pre-
tenden matar a la emperatriz, sdlo que ella y los
que presencien el "atentado” ko crean asi.
Cddigos: Atributos principales: ver agasami.
Armas blancas: 60; Esquiva: 4D: Parada arma
blanca: 4D; Arco: 6D.
Armas uitlizadas: espada agasami (dafio; V+20,
dificultad: 20) y arco (2D+2).
HISURO AMAKATSU
Profeslén: Jefe del can noble amakatsu,
Raza: Agasami.
Aparlencia: Pelaje atigrado, gris y blanco. Ojos
azules. 1.90 m. Maduro.
Elecuclén: Desprende amabilidad. Siempre
dubitative, jamds mira directamenle a los ojos
mientras conversa. “Desconozco ese
Paro si ko desean, puedo comprobario.”



Objetives: Ser el préximo emperador, Consi-

dera que el poder agasami es lo suficientamen-

te grande como para que su imperio abarque

mas espacio (por no decir que todo). Nunca

pondria a su pueblo en peligro, ¥ considera que

el Imparic s un aliado fiel. Sidescube el plan da

Janson, considerard que ha perdido al hanor (y

ya sabemos lo que hace un agasami con el

honor perdida,..)

Codigos: D5SD+1; 5:2D+1; M:2D; P:2D+1;

V.4D; T:2D

Armas blancas: 80D; Parada arma blanca: 80;

Pilotar naves: 6D; Mandos: 8D

Equipo: Armadura (+1 al Yigory -10 a Destreza
y sus competencias); Espada agasami (V+20)

y Blaster (40)

Nota: Hisuro no debe levantar la menor sospe-

cha. Para ello el master se servird del conflicto
entre los Fukino y los Mifuke, y presentando a

Amakatsu siempre en tercer plano.

JANSON RANWICK

Profeslén: Oficial del Imperio.

Raza: Humana.

Aparlencla: Cualquier parecido con Roman
Polanski no es pura coincidencia.

Elocucldn: Sibilino y sinuoso, amastra las
eses, “Ssiempre ssupusse que loss idealess

agassami sserian ssimilaress a loss nuess-

tross.”

Objetlves: Demostrar que los Impenales son

superores, en todos los aspectos, a la Alianza
rebalde. Ademds, cumplir su misidn (ver Proyec-
to Sal Naciente),

Cédigos: D:2D+2; S:30; M:3D+2; P:3D+1;

V:2D+1; T:3D

Blaster; 4D+2; Esquivar: 3D4+2; Granada:

40+2; Armas pesadas; 30+2; Burocracia: 40;
Pilotar naves: 50+2; Mando: 5D+1, Combate a
manes desnudas: 3D+1; Seguridad: 4D

Nota: Ranwick escapard, ya sea en su propia
nave o en una agasami. Debe salir vivo da la
aventura, para asl convertirse en un enemigo
de os PJ.

JiU KATO

Profeslon: Disclpulo Yutsu

Raza: Agasami,

Aparlencia; Galo persa de pelaje negro y cjos
amarillos. 1.68 m. Joven,

Elocucién: Pausado como su padre, pero ex-
tremadamente curicso, inquisitivo. *; Vosotros

no coméis pescado crudo?™
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Objetivos: Aprender. Todo lo nuevo le atrae.
Cerebral. Su padre lo es todo para él, y lo
detenderd hasta el fin.

Codigos: D:2D+1; S:3D+1; M:20; P.2D+1;
V:aD; T:2D

Parada manos desnudas: 40; Pilotar nave; 40;
Astronavegacion; 50; Buscar: 3D; Contral: 4D,
Sentidos: 40; Alteracidn: 2D,

KAKARU FUKINO

Profeslén: Jefe dal clan noble Fukino,

Raza: Agasami

Aparlencla: Siamés azul de negra mirada.
1.80 m. Madurg.

Elecucién: Mondtono y monosilabico, ahomma
hasta el hablar, “Sois rebeldes. No sois dignos.
Mo habra acuerdo.”

Objetives: Como buen Fukino, sdlo los nego-
cios le interesan. Ve en Hisuro un buen compe-
tidor, pero en Nitsure ve un mortal enemigo. Es
fiel a la emperatriz... siempre que sea rentable.
Cadigos: D:20+1; S:30+1; M:2D; P:5D+1,
v:aD; T:2D

Armas blancas: 4D; Burocracia: 4D; Mando:
&0: Comarciar: 8D

08010 Barcelona
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Script

Emplea este script como introduccion a la
aventura, y lo puedes modificar segln tus ne-
casidades, Indicar a cada jugador que réplicas
debe leer. Este fragmento es importante, ya
que la informacién que posee es necesaria
para el desarollo de la aventura.

Hace mucho iempo, en una galaxialejana,
muy lejana...
DJ: Estais en la sala de reuniones de vuestra
base rebelde, convocados por el comandante
Van Deberg, Al parecer, la Alianza Rebelde ha
decidido confiares una misién.
1er rebelde: jPor fin un poco de accidn!
2% rabelde: Yo no lo encuentro divertido, jo-
van.
3er rebelde: El viejo tiene razdn, nifo.
Ademds, estos rebeldes desconocen el verda-
dero significado de la palabra accidn.
4% rebelde: Pues yo prefiero cualquier cosa
antes que pasarme el dia entero reparando
cazas-X.
5% rebelde: O limpiando unidades R2.
62 rebelde. Especialmente si creen que la
mejor forma de ahuyentar a un mecdnico es
utilizando el extintor, i Mot
DJ: La puerta de la sala se abre y entra Deberg
acompafado de un especie de gato sin cola
que anda a dos patas y mide cercade 1.70 m.
Ambos se sientan y el comandante dice;
“Sefiores, han sido ustedes elegidos para una
misidn de vital importancia.”
1er rebelde; jOs lo dije! jPodremos demos-
trar lo que valemos!
6% rebelde: Mas te vale que no sea asi. Lo
podrias pasar muy mal...
2% rebelde: Creo que el comandante Deberg
tiene algo que decimos, caballeros,
DJ: *Gracias. Bien, como les decia, se trata de
una misidn muy delicada. Desgraciadaments,
en estos momentos no disponemos de perso-
nal cualificado, asi que nos hemos visto obliga-
dos a confiar en ustedes.”
4% rebelde: ;Significa eso que nos considera
unos indtles?
3er rebelde: Escucha, no me apunté a la
Rebelidn para oir sarcasmos de un patan con
unifame.
5% rabelde; O para limpiar unidades R2.
6% rebelde: Creo que no se referia a todos
nosolros. .
2% rebelde: Calma, sefiores. dejemos que el
comandante termine de hablar,
DJ: *De nuevo le doy las gracias. Como estaba
diciendo, su misidn consistird en contactar con
un agente nuestro, el senador Ron Akis. Lue-

go, deberan dingirse a la capital agasami. Se
trata bédsicamente de una misidn diplomatica.”
1er rebelde: ;Una misién diplomatica? jNo
habra accién?

Jer rebelde: Ya te lo dije, muchacho...

5% rebelde: A mi no me importa. Mientras no
haya una unidad R2...

2% rebelde: Ha dicho usted "agasami® ;jQué
significa, comandante?

DJ; *Cierto. Los agasami son una raza de
hombres-gato que, al parecer, poseen vastos
conocimientos tecnoldgicos. Pueden ser un
poderoso aliado en nuestra lucha contra el
imperno.”

4% rabelde: Supongo que quién esta sentado
a su lado es un agasami.

&% rebelde: Cada dia me sorprenden mas tus
brillantes deducciones.

DJ: *Tienen razdn. Les presento a...” -el co-
mandante rebusca entre sus papeles hasta dar
con uno- "Les presento a Jiu, hijo delprimer
ministro del imperic agasami, Anamaru Kato.”
El hombre-gato inclina la cabeza a modo de
saludo.

3er rebelde: Todo esto estd muy bien, jPero,
chmo piensan llevarnos hasta la casita de ese
peluda?

6% rebelde: Espero que no sea en un trans-
porte Mon Calamari.

4% rabelde: O un caza-X.

DJ: *Por desgracia, Jiu perdid su nave tras un
salto al hiperespacio, pero en &l hangar les
espera el "Deliin Estelar®, una nave de trans-
porte ligera. En cuanto a la astronavegacion,
al... el sefior Jiu se encargara. Ademas, les
dard unas pequefias nociones de historia y
cultura agasami gue les serin Utiles una vez
lleguen a desting.”

1er rebelde: ;Lecciones?; Nos van a dar cla-
sas?

5% rebelde; ;Seguro que no me necasitan en
mantenimiento?

DJ: *Que la Fuerza les acompane®, dice el
comandante al abandonar la sala. Jiu observa
con cuniosidad a todos los presentas.

2% rebelde: Sefiores, partamos de inmediato,
La Rebelidn nos necesita.

3er rebelde: jGenial!l Una misidn diplomatica
y un profe al que se le ha comido la lengua el
gato.

DJ: Jiu se levanta. *Yo nunca me comeria la
lengua. Resultaria doloroso.” Abre la puerta, e
indicindoles con un gesto, dice sonriente:
"Hagan el favor de pasar, caballeros. Tengo
que salvar su repdblica.”

NITSURU MIFUKE

Profeslén: Jefe del dan noble Mifuke.

Raza: Agasami.

Aparlencla: Siamés moreno de verdes ojos.
1.80 m. Maduro.

Elocuclén: Superlativo y kilométrico en sus
expresiones. " Muy derto es que nuestro infini-
tasimal temitorio no puede compararse ni de
lgjos con vuestro vastisimo imperio, pero nues-
tra brillantisima tecnologia es mil veces supe-
rior a vuestros muy rudimentarios conocimien-
tos.”

Objetivos: Le encanta gobemar en la sombra.
Admira a Anamaru, al que considera amigo
suyo. Siente una absoluta indiferencia por
Hisuro, pero recela de todos y cada uno de los
Fukino,

Cédigos: D:3D+1; S:4D+1; M:2D; P:30+1;
V:aD; T:2D
Armas blancas: 50; Blaster: 5D; Burocradia:
80; Mando: 4D; Disimulacién/Discrecién: 5D
SOLDADOS AGASAMI
Ver el capitulo 7: Otros personajes de Star
Wars RPG
TAKAI
Profeslén: Asesinos a sueldo
Raza: Agasami.
Aparlencla; Galos de todo tipo, generalmen-
te de pelaje oscuro.
Objetivos: Los Takai son una secta que con-
trola los asuntos ilegales del impario. Aceptan
todo tipo de encargos, siempre ¥y cuando no
perjudiquen sus intereses. Respetan el poder,
paronoaceptan tiranias. Todos llevan un tatua-
j& en el hombro izquierdo: un reptil enroscado
mordigndose la cola.
Cddigos: Alributos principales: ver agasami.
Armas blancas: 4D; Esquiva: 50; Parada arma
blanca: 40; Parada manos desnudas: 30; lle-
galidad; 4D; Disimulacién/Discrecidn: 40;
Combate manos desnudas: 40; Escaladal
Salto:4D; Seguridad: 4D,

El jefe Takai posee 1D més en sus caracte-
risticas basicas (que aumenta también 1D en
las compatencias).

Introduccién

Para esta partida aconsejo un nimero de 4
a6 jugadores. El grupo podria estar compuesto
por tres personajes habituados al combate y al
manejo de las naves, y otro trio compuesto por
diplomaticos (senadores, nobles e historiado-
ras). La nave “Delfin astelar” puede ser de pro-
piedad de uno de bos PJ, pero si ninguno de ellos
tiene una, la Alianza la proporcionara para la
misién. Si el master lo desea, Jiu Kato puade sar
un PJ (de hecho, es un E.T. estudiante de la
Fuerza), al que deberd explicar previamente
toda la informacién que poseey conoce. Eso sl
la generaciin del parsonaje serd la habitual (no
s@ usard la ficha del casting).

El orden en que aparecen aqul los episodios
puede ser diferente; todo depende de como
actuen los PJ.



Eplsodio Uno: Un lugar lejos del
hagar

Durante el largo trayecto, compuesto por
una sere interminable de cortos saltos al hipar-
espacio, los jugadores podran conocer mas
detalles sobre Jiu Kato y su raza. Este les expli-
card toda la informacién contenida en el aparta-
do "Agasami”, y les contard la situacién politica
de su imperio tal y como se encontraba en el
mamento de su partida (es decir, desconoce que
ahora gobierna Araise, etc.). Mencionard de
pasada alos Amakatsu, clan cuyo Unico interés
son las armas, loara a los Mifuke, en excelentes
relaciones con los Kato, y hablara con desprecio
de los Fukino, "un pufado de mercaderes sin
escripulos®. Hard hincapié en la avanzada tec-
nologia agasami, que les ha permitido que inclu-
50 la mds pequena de sus naves espaciales
puada viajar por el hiperespacio y tener todas
ellas un computador de navegacidn (los agasa-
mi son UnNos genios de la miniaturizacidn...).

Para ver hasta que punto los aventureros
han asimilade el lenguaje gatune, todo PJ rea-
lizara tres tiradas de Saber, sumando 6 alamds
alta. El factor de dificultad a la hora de hablar o
antender el agasami serd de 30 menos el resul-
tado obtenido anteriormente. Ejem: Daro Om-
nos, viejo senador, iene 40 en Saber. Obtiene
17, 10 y 19. A partir de ahora, cada vez que
Omnos intente hablar agasami, la dificultad no
serd 30, sino 5 (30-(19+6)=5).

Asi, tras casi cuarenta dias de vigje, los
sensores indicardn un corte de la hiperpropul-
sién y la nave volvera al espacio normal. Ante
ellos, una esfera de 10 m, da didmetro, acerico
con cafones que les apuntan. Tras recibir un
“Acaban de enftrar en leritorio agasami. No se
muevan hasta nueva orden.” en metalico aga-
sami, los PJ verdn aparecer una inmensa patru-
llera que, mediante un campo de traccitn, les
conducird amablemente a su interior. Los PJ
sardn “acompafiados” por un grupo de solda-
dos hasta las dependencias del oficial de la
nave, quien, tras innumerables tramites bu-
rocraticos, les recibird con un seco y frio *Bien-
venidos al Imperio Agasami.”

Mientras, el "Delfin Estelar” serd registrade
¥ ke instalardan un emisor que permitira a los
guardas saber donde se encuentra la nave de
les PJ en todo momento, Serd necesario un
resultado de 154 més en Buscar para detectar-
loy ofra dé 18 @n Segundad para desactivario.

Mota al DuJ: Si los jugadores desactivan el
emiser, existe un tercio de posibilidades (162 en
1d6) de que, cada vez que entren en al hiperes-
pacio, s& produzca un corte de la hiperpropul-
sidn (Jiu ya les habré advertido con anterioridad
que semejante aparato es de uso obligatorio
dentro del espacio agasami).

Se repetird entonces la escena ya descrita,
pero con la diferencia de que, ademds de volver
ainstalarles el emisor, se les acusara de habar
cometido graves delitos. Los PJ deberan utilizar
Burocracia con éxito (10 & més) si quieren salir
bien parados de a situacidn,

Ademads, ante la aparicién de la patrullera,
lanza 2D6.

2-8: Soldados de Amakatsu. 9-10: Soldados de
Fukino. 11-12: Soldados de Mifuke.

Todos ellos avisardn a sus respectivos jefes
de la llegada de los rebeldes. Ten en cuenta las
tensas relaciones que existen entre los diferen-
tes clanes y sus respectivos aliados.

Episodio dos: Masacre en TAM3

La colonia minera TA-barra-13 esta situada
en lsumi, el Gnico satélite del séptimo planeta.
La visidn ofrecida a nuestros héroes no podria
ser peor: la ciudad ha sido totalmente arrasada.
Si los aventureros aterrizan y deciden buscar al
senador, deberan utilizar respiradores, ya que
la clpula que protegia el emplazamiento del
vacio exterior ha sido destruida. Entre caddve-
res de hombres, mujeres y nifios (comamos un
tupido velo), encontrardn el de Ron Akis, que no

‘lleva ningln tipo de documentacion.

Investigando, y con tiradas de Buscar y
tecnologia (10), los PJ descubriran lo siguiante:

+ Los escudos que protegian la clpula de
posibles ataques han sido destruidos.

+ Todos los respiradores de la colonia han
sido saboteados.

+ El sistema de generacién de atmdsfera
artificial ha sido volado con explosivos.

+ El caza-X del senador ha sido destrozado
concienzudamente,

+* Todas las comunicaciones con el exterior
han sido cortadas.

Cuando crean gue no hay nada més que
encontrar, aparecerd Dospé, una unidad R2
que insistird en acompanares. El pequefo
robot tiene grabado un mensaje holografico de
su desaparecido amo, Ron Akis. El Master se
cuidard muy mucho de que los PJ accedan a é|
demasiade pronto (lo ideal serla después del
tercer episodio) y cuando lo consigan, leerd lo
siguiente, pero sustituyendo los trozos en pa-
réntasis por ruido de estitica. Al parecer, parte
derla grabacion ha sufrido danos imeparables. ..
‘Los Agasami constituyen un poderoso aliado
para (fa Rebelidn). Si su tecnologia y sus minas
de Ylerbio cagnen manos (del Imperio, ) nuestra
causa estard perdida (...) He hablade con
Amakatsu y ha dicho estar inferesado por (la
rebalidn). Tal vaz sa ponga de nuestro lado (...)
Los (imperales) han Negado (v) espero que
Amakatsu (no) revele mi presencia(...) No sé
{quien) ha podido revelaries la existencia de
{aste sistema). Janson Ranwick ha instalade un
{extrafio artefacto) en o cir (culo de astar) oides.
Creo que los Agasami corren peligro {...) He
averiguade que (Janson Ranwick) estuvo
(destinado antes en) el sistema Dimook {...)
Tengo que investigar (...)

Episodio Tres:Un atentado a los

postres.

Una vez en Hoku, y tras vagar de oficina en
oficina de mano de Jiu, nuestros héroes conse-
guiran una audiencia ante la emperatriz para el
dia siguiente. De esta forma, los jugadores
tendran un descanso que podran aprovechar
para conocer la capital y sus habitantes. Jiu no
tendra ningOn inconveniente Enufmuars-& COmo
gula. Asimismo, les proporcionard moneda
local a cambio de un Oku por cada crédito que
le den sus companeros (el master podra em-
plear la tabla habitual de compras de Star
Wars RPG).

Tras este pequeno paréntesis, tal vez salpi-
cado poralguna que ofra andcdota (adiscrecion
del DJ), serdn recibidos en el Palacio de Horu.
Después da pasar algin que otro conftrol, serdn
conducidos a una austera e iluminada sala
donde les espera Anamaru Kato, de pie y al lado
de un trono en &l gue se halla sentada Araise
Otanara, A continuacién, los rebeldes deberan
convencer a la emperatriz de la maldad del
Imperio y de la ayuda que necesitan de los

Agasami. La muy felina preguntara con insis-
tencia que tipo de ventajas y ganancias ke repor-
taria a su pueblo tomar partido en una guerra
queno les incumbe, recalcara en todo momento
que nada le asegura de la veracidad de sus
palabras y que, en todo caso, ellos que se
autodancminan rabeldes, estan luchande con-
tra un imperio, @l mismo sistema politico que
gobierna su pueblo...

Durante todo el parlamento, Araise se
mostrard sibilina con argumentos de todo tipo,
mientras Anagaru se mantendra al margen. El
DJ puede hechar una mano a los jugadores
hablando por boca de Jiu si éstos no consiguen
exponer claros y contundantes argumentos.

Sea como fuere, llegado un momento Arai-
s detendra la discusion. Invitard a los persona-
jes a la cena que dard esa misma noche en
palacio y tras indicar a los sirvientes que con-
duzcan a los rebeldes a sus aposentos, se
retirard seguida por Anamaru,

Los PJ podrdn comprobar ¢on placer que
lodas y cada una de las comodidades del pala-
cio estan a su disposicidn (comida, barios, etc)

pero descubrirdn con desagrado que no son los
Unicos invitados de la emperatriz; una delega-
cidn de imperiales, al mando de un tal Janson
Ranwick ha sido alojada en las habitaciones de
enfrente. Lliegada la hora de la cena, un grupo de
la guardia les conducird hasta el Gran Comedor,
al que accederdn tras un exhaustivo registro
(toda arma visible les serd requisada momenta-
neameanta y las ocultas seguirdn el mismo cami-
no con un resultado de 15 6 més en Buscar por
parte de alguno de los guardias de la entrada).

Para amenizar la comida, la emperatriz ha

dispuesto una obra de teatro tradicional agasa- \

mi. El Master deberd improvisar a este respecto -
y hard alguna que otra referencia a la obra, pero
de pasada. Los jugadores no deben creer en

ningdn momento que la representacién es im- ‘?‘r "-‘
portante. Para ello centrara la accién entre los }' -t

invitados (ver el manejo de los palillos por parte
de los impariales, los dferentes platos de algas y
pescado crudo, comentarios en voz baja, etc.)
Entre acto y acto, los sirvientes se llevardn los
restos de comida y traerdn nuevos platos. Du-
rante los postres, compuestos por fruta, los dos
actores, que estan realizando una lucha fingida
en el escenario, se lanzardn hacia la emperatriz.
En al turno siguients aparecerd tras los telones
el resto de la compaiia que hard uso de sus
arcos. 1d6 tumos después entrardn en escena
los dos guardas de la entrada y 1d6 turnos més
tarde aparecerd un grupo de cinco guardas mds.

Los lUnicos que posean armas de los asisten-
tes son los guardas de la emperatriz, los Mifuke,
los Fukino y los Amakatsu,

Lalucha debe ser descrita lo més épicamen-
te posible. A tal efecto el DJ puede ahorrarse las
tiradas de combate entre sus PNJ y dar rienda
suelta a su imaginacidn (licencia poética le lla-
man). Sélo realizara tiradas cuando algin PNJ
ataque a los jugadores y el combate serd mucho
mas agil @ y espectacular, Asl, Anamaru se
mantendrd al margen, Fukino mostrard su inep-
tited en combate, Mifuke su valentla, los imperia-
les suarrojo y Amaratsu brillard intensamente en
&l manejo de las armas. Los asesinos no ma-
tardn a la emperatriz, pero el atentado debe
parecer real an todo momento, Estos acabardn
muertos, ya sea por mano ajena o de propia
mano, ¥ actuaran de forma suicida. De forma
bastante precipitada, la sala serd desalojada,
Los heridos serdn atendidos y el resto serd
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conducido a sus aposentos, indicandoles que no
salgan hasta nueva orden. La guardia se doblara
y en todas las puertas de palacio habré vigilancia
(incluidas las estancias de los PJ),

Tras una intranguila noche, el amanecer
revelard un hecho terrible. Los actores eran
Takai, asesinos a sueldo, ¥y se han reunido
¢ pruebas que acusan directamente a Anamaru
Kata como jefe de la conspiracion,

EL PLAN DE HISURO AMAKATSL.

Amakatsu, mente maquiavélica donde las
haya, ha ideado un plan digno del mismisimo
emperador Palpatine.

Daiso Hare, jefe de seguridad interna del
palacio de Horu y agente de Hisuro, introduce a
los asesinos en palacio. Después, comete koda-
, 12, dejando a su lado una nota autdgrata impli-
cando como jefe del grupo traidor a Anamaru
Kato. Esto le elimina dos poderosos enemigos:
El primer ministro y toda la guardia imperial (del
clan Mifuke), que es suslituida por soldados de
Hisuro, Caidos en desgracialos Mifuke, Amakat-
su apoya el candidato de los Fukino, gue le
asegura por un lado la condena a muerte de
Anamaru y por otro, una mayor libertad de ac-
citn. Con la segurdad interna a su cargo, no le
sara dificl envenenar la comida de la joven
Araise que, una vez muerta, facilitard el descré-
dito de los Fukino. Hisuro, con el apoyo del
pueblo y de los imperiales, se hara con el poder
y el trano dal imperio Agasami,

Episodio cuatro: Todos los ga-

tos de la Emperatrlz

A partir de este momento, los acontecimien-
tos se precipitardn rapidamente. El dia siguien-
te al atentado, toda la guardia de la emperatriz
(de la casa Mifuke) sera sustituida por soldados
de Amakatsu vy, caldo en desgracia el dan
Mifuke, serd elegido como primer ministro Uta-
mi Mitachi, hombre de paja de los Fukino.
Ademas, circulara el rumor que los recién llega-
dos han tenido algo que ver. Ya sea por recelo
o por mantener mds seguros a los invitados,
éstos serdn trasladados a un palacete en las
afueras da Horu.

Anamaru Kato, declarado culpable de trai-
citn, serd ejecutado plblicamente tres dias
mas tarde. Los PJ van contra reloj. Estos podran
averiguar lo siguiente en Horu (léngase en
cuenta el recelo de todos los agasami hacia “los
SUCios permos extranjeros”):

* La colonia minera TA/M 3 es propiedad de
Hisuro Amakatsu, pero le fue vendida recienta-
mente (aprox. un afio) por los Mifuke.

* La produccitn de la colonia minera TAM3
era infima. Todos los informes dicen que sus
minas estdn practicamente agotadas.

» El sol del sisterma Dimook hace muy poco
que entrd en supermova. El hecho sorprendid a
los cientificos, ya que se le estimaban diez
millones de afics mis de vida...

* Nadie les dird palabra sobre los Takai,
pero si las buscan con insistencia, seran ellos
quienes los encuentren. No los importara mos-
trar su rostro (para un humano, todos los agasa-
mi son iguales). Eso sl, dejardn muy claro que
ellos no han tenido nada que ver en el atentado,
¥ que sus agentes estan interesados en aveni-
guar quien fue realmente el que contratd a esos
patanes (no creen que fuera Anamaru). El
honor de los Takai estd en juego; ellos no
hubieran fallado. 5i los jugadores se muestran
respetuosos con ellos, cabe la posibilidad de
que los Takai les ayuden (con informacién, na-
ves, hombres, etc.)

UBIDL -

+* Entre el tercer y el cuarto planeta existe un
cireulo de astercides. La vigilancia de dicho
saber esta asignada a los Amakatsu, Algunos
de ellos poseen minas abandonadas.

Episodio cinco: El Proyecto Sol
Maclente

COMUNICADO IMPERIAL
#35903.03L
PARA:Su Soberana Majestad, Emperadaor
Palpatine.
DE:Mayor Harrit, Inteligencia Imperial.
SOBRE:Proyecto Sol Naciente.

Su Imperial Majestad:

La siguients informacidn concierne a los
planes elaborados sobre nuestras relacio-
nas con &l gobiermo agasami.

Segin Janson Ranwick, nuestro envia-
do en Kuoka, las relaciones con ese pueblo
de felinos pueden ser altamente ventajosas
para nuestros interesas (para mayor infor-
macidn, Su Augusta Majestad puede con-
sultar las referencias #22900.42M,
#35333.91R y #35134.26E). Al parecer, sus
minas son ricas en Yterbio, material indis-
pensable para la construccion de naves
espaciales, y su tecnologia, tan sdlo en
algunos aspactos, s supenior a la desamo-
llada por nuestros cientificos.,

Maturalmente, nuestra politica de carrar
las fronteras y no expansidn, necesana si
quaremos controlar eficazments el Imperio,
nos impide una alianza total con el pueblo
agasami. Por ese molivo, una vez tengamos
su Yterbio en nuestras manos y toda la
informacion necesaria referente a su tecno-
logia, activaremos el C.AP., que hemos
instalado en el circulo de astercides de su
sistema solar.

Como bien sabe su Majestad Imperial, el
C.AP. (Cafbn Acelerador de Particulas),
fue probado con total éxito en el sistema
Dimook (ver la referencia #32183.74L),
donde obtuvimos el resultado deseado: la
inmediata entrada en Supemova de su sol y
la total destruccion del cinturén planetario.

Creo que esta es la mejor forma de
resolver el conflicto agasami, ya que no sélo
avitamos que nuestras fuerzas se debiliten
con la anexidn de dicho territonio, sino que
ademas eliminamos a un potencial aliado de
los rebeldes.

Para mayor informacién puede consul-
tar los Archivos Imperiales #20034.81A |
#41773 20E y #.
083.091P0O, =

Los imperiales han instalado un arma ultra-
secreta en una de las minas abandonadas del
clrculo de asteroides, un cafidn que tiene la
peculiaridad de que, una vez activado y enfoca-
do sobre un sol, le hace entrar en supamova. En
las cercanias, y vigilante como un ave que renda
su presa, estd un fragata Nebulon-B, cuya cala
ha sido habilitada para tener en su interior la
nave privada de Ranwick (una fragata aduane-
ra).

Mo tendran muchos problemas para esqui-
var los "eficientes controles imperiales” y aterri-
zar en ol asteroide.

Si durante la lucha alguién dispara scbre la
maquinaria, ésta se pondrd en funcionamiento,
debido a un circuito de seguridad que activa el
sistemade disparo. Los imperiales pondrén pies

en polvorosa a la mayor velocidad. Los jugado-
res disponen de tan sélo tres turmos para desco-
nectarla, Cémo desconectarla:

Todos los PJ realizardn una tirada por su
Tecnologia. Aguellos que obtengan un resulta-
do de 15 ¢ méas entenderdn lo suficiente la
mégquina como para que, entre todos (accidn
combinada), puedan desconectarla. El resulta-
do debe ser 30 6 mas,

Epilogo

Si los jugadores no desconectan la maqui-
na a tiempo, todo acabara con grandas fuagos
artificiales.

Si ko consiguen, serdn nombrados caballe-
ros agasami (se les entregard a cada uno una
armadura y una espada). Maturalmenta, Hisuro
cometerd “kodate” cuando se entera de que por
su ambicién ha puesto en peligro a todo su
puablo. Y los jugadores recibirdn como recom-
pensa un minimo de & puntos de competencia
(no todos los dias se salva a todo un sistema
solar...)

Nota para el DJ: En cuanto al sistema
agasami, eres Nbra de hacer con &l lo gue creas
mas oportuno, (destruccidn por parte dal Impe-
rio, *kodate™ de todo ef sistema agasami, aic.)

Ermesto Urdi
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Introduccién

“El lugar era oscuro y polvoriento, semiperdido
Entre las vigjas y retorcidas callejuslas de los
muallas

Rezumante de extrafas cosas venidas de los
mares,

Y con deshilachados jironas de niebla medidos
por los vientes del ceste

Diminutos widnios asmeriados, osclrecidos por
los vaporas v la escarcha

Mostraban los lbros, en montones sucios y
descuidados,

Pudriéndose dosde la base al techo; eumulos
Da dasmigajado saber primigenio a poco precio

Entrd, hechizado, y de un atelarafiado montdn
Cogl el volumen mds carcano y lo hojed,
Estremeciéndome anle las curiosas palabras
que parecian contenar

Algin secreto, monstruoso s alguien flegara a
COMNoCarno.

Entonces, busqud al vigjo vendedor de la tienda,
¥ aungue no encontrd a nadie pude oir una
extraia carcajada.”

Septiembre 192... El investigador se an-
cuantra paseando, ensimismado con sus pan-
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samientos, por las retorcidas callejuelas cerca-
nas al puerto de Arkham. El cielo estd encapo-
tado, v al cabo de un rato empiezan a caer las
primeras gotas, que pronto se transforman en
un auténtico chaparrén. Elinvestigador, para no
mojarse, no tiene mas remedio que refugiarse
&n una vieja tienducha destartalada. ..

El interior @s un lugar oscuro, que huele a
humedad y a poca ventilacidn. Objetos ex-
trafios, como estatuillas barbaras, mascaras al

‘parecer polinesias o extrafos animales momifi-

cados denfro de sucias botellas de cristal se
amontonan de cualquier modo entre enormes
pilas de libros, muchos de ellos evidentemente
antiguos. Todo ello completamente cubierto de
polvo y telarafias. Aungue la tienda parece
vacia, el investigador tiene la extrana sensacidn

UGIEL.




de ser observado, Antes de que, como buen y
avezado jugador, manifieste sus deseos de salir
lo més rapidamente posible del lugar, el perver-
50 Guardidn le haré fijarse en un libro en particu-
lar: Uno singularmente viejo, mucho menos
cubiegrto de polvo que los demds, titulado Libro
de Anaboth. En el momento que lo coja, el
investigador sentirda una exfrafia sensacidn,
como si la tienda fuera en realidad el interior de
las fauces de una extrafia y temible bestia a
punto de engullido. Deberd realizar con é&xito
una tirada de COR o perdera 103, Pase ono la
tirada, el investigador huira despavordo. Una
tirada de Escuchar le permitira oir, ya en el
umbral de la puerta, una burlona carcajada. ..

El investigador no detendra su loca carrera
hasta que llegue a su lugar de residencia. El
Guardidan puede aderezar la huida haciéndole
tropezar bruscamente con transedntes de
“apanendia extranjera y extrafa”, diciéndole
que oye pasos que le siguen, que puertas y
ventanas se abren bruscamente a su paso, etc.
Aunque manifieste su deseo de arrajar lejos de
siellibro, lo seguira conservando bajo su brazo.
Sélo se dard cuenta de ello al llegar a su casa,
Siunavezenellapersiste en suideade despren-
derse dal libro, todos los actos que realice seran
indtiles: el libro se revelara incombustible frente
al fuege, incortable o indastructible. Y si el inves-
tigador simplemente lo tira por una ventana o por
la puerta, se lo encontrard luego encima de la
mesitade noche, Elinvestigador perdera 1 punto
de COR por cada intento fallido de destruir el
libro.

Si el investigador se decide por fin a leerlo,
descubrird que el libro es una edicién del ano
1845, traducida del Sanscnto por el prof. Theo-
filus Childe. Aungue esta escrito en un ingkés
farragoso y antiguo, @s extrafamente compren-
sible... (Caso de que el muy cadtico investigador
asara no querer keer ol libro, el perverso Guar-
didn le hara tener un extrafio suefio, en el cual se
vera a si misme levantarse de la cama y learlo,
cosa que evidentemente hace en estado sondm-
bulo).

Mientras estéd leyendo, el investigador em-
pieza a notar una profunda somnolencia...

El Lugar
No estoy seguro de que exista

Aguel mundo perdide flotando perezoso en el rio
del Tiempo,

Pero muchas veces le voo, violaceo y neblinoso,

Brillando an las profundidades de mis suefios.

El investigador se despierta en una habita-
cidn (1) de paredes blancas algo sucias, conun
armario desvencijado, una silla ¥ una cama
(sobre la cual yace), Sus ropas y demds objetos
personales se encuentran en la silla, en perfecto
estado. Por el resquicio de los postigos de la
ventana se filtra una luz lechosa, Su reloj se ha
parado y no funciona.

La habitacion (2) es idéntica a la interior.

" (3yW.C.

(4) Salén comedor. En &l se encuentran una
anciana haciendo media en una mecedora, y
una nifia de unos seis afios, pelo lacko y ojos
tristes, que sentada en una silla mira por la
ventana abierta. Cuando entre el investigador, la
anciana lo ignorard por completo, mientras la
nifa gira la cabeza muy lentamente, mirdndolo
sin interés. Luego volverd de nuevo la vista a la
ventana, donde se ve la calle. Ya no volvera a
apartar la vista. Sielinvestigador intenta conver-
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sar con ella, descubrird asombrado que habla
muy lentamente, con voz mondtona y sinentona-
cién. Se llama Patricia Andersen. No sabe cémo
llegd aeste lugar. Mo recuerda una vida anterior.
No conoce el significado de palabras como
Juegos, Circo, Zoo, o induso Tiempo, Aparte de
su nombre, lo Gnico que sabe es el nombre de
este lugar: es el UMBRAL.

Si se mencicna el tema del tiempo, el inves-
tigador debera realizar una tirada de /dea. De
sacaria, relacionara las palabras de Patricia con
su reloj estropeado, llegando a la condusién de
que en este lugar jEl empo no existel! Este
conocimiento le hard perder 103 de SAN de no
pasar la tirada.

(5) Cocina. Una tirada de /dea permitira darse
cuenta de que no ha sido utilizada en mucho
tiempo. No hay un gramo de comida (de todos
modos, @ investigador no tiene ni hambre ni
sed). Si se registra a fondo, sin embargo, es
posible encontrar, con una tirada de Descubrir
un cuchillo de cocina bien afilado.

(6) Puerta a la calle. Mo estéd cerrada.

(7) Puerta trasera, a un pequefio patio,

La Calle

Muchas veces suefio con un demoniaco lugar
Llano de aftos, desiertos edificios apiiados

A lo largo de un profundo, negro, estracho canal
De fétidos olores y aceitosas aguas
Callgjuelas con anliguas paredes y alfos muros
Desembocan an avenidas da dificil comprensidn
Y pélidas lunas vierten su luz especiral

Sobre largas filas de ventanas, oscuras y muer-
tas

Tarde o temprano, el investigader saldrd ala
calle. Esta se encuentra llena de gente que lo
ignerard por completo, caminando con la misma
pesadez y desgana que manifestaban la ancia-
nay la nifia. No hay viento, ni pajaros, ni ningdn
tipo de ruido. No hay tampoco vehiculos en las
calles.

Las casas son antiguas (si el investigador
supera una tirada de Conocimiantos, podra cal-
cular que son del afio 1870). Muchas de ellas
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estdn en ruinas. Flota en el aire una extrafa
neblina, que impide ver las cosas mds alla de 10
m. Todo esta iluminado por esa luz lechosa, que
no proyecta sombras. La gente ignorara por
complleto al investigador, limitindose simple-
mente a andar con paso cansino mirando al
frente. En caso de que sean agarrados, no haran
ningun tipo de viclencia, pere volveran a caminar
cuando sean soltados.

Hay tres lugares de interds que puede visitar
el investigador, El Guardian lanzard 103 para
ver en qué orden son visitados por el investiga-
dor. Cada vez que visite uno de allos, sin embar-
go, deberd lanzar una tirada sobre su Constitu-
citn3. Si se entretiene mucho en algdin lugar las
tiradas a realizar seran dos. La primera vez que
falle una tirada, se dard cuenta de que empieza
a notar las piernas pesadas. La segunda, notars
gue le cuesta coordinar sus pensamientos, gue
tiene pesadez y dolor de cabeza. A la tercera, ya
no habra salvacidn posible para él: serd uno mas
de los atrapados en el Umbal.

El puerto

Aqui no se escucha el sonido de los pasos,
Tan solo &f murmulle de las aguas aceitosas
Deslizdndose bajo canadas ¥ puentes oe piedra
Hacia el confin dg un vago océano.

El puerto estd abandonado, ruinoso, sin
ningtin barco en el muelle o en el astillero. Las
aguas tienen un color malsano, y permaneacen
quietas, estancadas. Si el investigador, deses-
perado, intenta huir del Umbral a nado, serd
atrapado por un Shoggoth (ver Manual, pag 58/
60).

La Biblioteca

Tenia &l Ibvo que revelaba af oculto camino

A travéds del vaclo y de los hambrigntos seres def
aspacio

Que pueblan los dimensionales mundos de la
bahia,

Y que guarda ignorados eones para s/ misme.

La Biblioteca es un edificic de aspecto
monumental, de dos pisos de altura, con una
gran placa dorada indicando su funcién de Bi-
blioteca Publica, Atravesada la puerta, el inves-
tigador se encontrard con un individuo de unos
cincuenta afhos, comectamente vestido y sin
mostrar en absoluto los signos de pesadez y
desgana que muestran los demds. Se presen-
tard como Theofilus Childa, (una tirada de /dea
permitird darse cuenta al investigador de que es
el mismo nombre del autor del libro que ha
estado leyendo). Le mostrard orgulloso al inves-
tigador su biblioteca, la cual contiene Todos los
libros que se han escrito en & mundo, incluldos
los que contienen referencias a los Mitos.
Ademas, anadird que en esta biblioteca existe la
posibilidad magica de entender cualquier tipo de
lengua. Si el investigador pide explicaciones, le
dird que se encuentra en el Umbral por obra y
gracia de una maldicidn que se encuentra en el
libro, ¥ que la Onica manera de salir de alll es
siguiendo la carretera, sin salirse de ella, hasta
el Final.

El mismo es prisionero del lugar por haber
traducido el libro, pero su castigo es superior al
de los demds ya que no tiene el consuelo del
olvido, ni puede salir do aqui. Los demds han
perdido su energla vital antes de poder huir dal
Umbral, como le sucedard al investigador si
pierde al tempo. Este conocimiento le supondri



al investigador la pérdida de 1D4 SAN si no
supera la tirada, y de 1 si la pasa. Todo tipo de
violencia fisica hacia Theofilus dentro de la Bi-
blioteca es indtil: en ella es invulnerabla,

El Templo

Era vigjia cuando Babilonia se erguia

Nadie sabe cuante hace que duerme bajo aguel
maoniticulo

Donde al fin nuestras palas encontraron

Sus inmensos blogues de granito,

Habia encrmes pavimentos y murallas,

Ylosas tambaleantes y estgfuas que mostraban
Fantdsticas existencias de un tiempo pasado,

Mas alld de cualquier mundo conocido por el
hombre

Se trata de un edificio extrafio, con una
arquitectura sin duda disefiada porunloco, tanto
en elexterior como en su inmenso interor, La
sola visidn del edificio provoca la pérdida de 1D6
de COR =i no se supera la tirada, y de 106-3 si
se pasa. En su interior, aparte de diversos (y
haorrendos) altares (104 COR 6 1) se encuentra
una gran escalinata que se hunde en el suelo.
Conduce a una gran camara subterranea donde
s& encuentra el gran Yog-Sothoth (ver Manual,
pag. 64/65),

Si el investigador desea huir del Umbral por
los bosques enfermizos que rodean el puablo
serd perseguido y devorado por una jauria de
Perros de Tindalos (ver Manual, psg. 54/55).

La Salida

Me estremecia temblorose en el frio, limpido
aira,

Sin saber donde estaba o como habia llegado,
Cuando un encapuchado se recortd contra el
fulgor de una hoguera

Acercdndose y lamdndome por mi propio nom-
bre,

Miré fijamente al rostre mortal gue se escondia
tras la capucha

¥ aterrado dejé de pensar pues al fin compren-
dia.

Una carretera de tierra apisonada serpentea
saliendo del pueblo, entre bosques espesos y
enfermizos. Termina en un cementerio. En &, el
investigador encontrard una umba reciente, con
una pala al lado, En la lapida aparece el nombre
dal investigador. De desenterrar la tumba el
investigador se encontrard a sl mismo converti-
do enun Zombie, De no pasar la tirada de COR,
perderd 108, y 2 si lo pasa. El Zombie atacard
inmediatamente. Posee las mismas caracteris-
ticas que el investigador, salvo que tiene 10
puntos da Fuerza mds. Las armas de fuego le
hacen solamente un punto de dafio, y las demds
sdlo la mitad redondeando para abajo. Atacard a
pufiegtazos (mismo porcentaje que investigador,
mas los bonos de fuerza) y a mordiscos 50%,
(1d4+108)

Epilogo

Si el investigador consigue vencar a su pro-
pia muerte eliminando a su yo-zombie, se des-
pierta en su casa completamente empapado de
sudor. Ellibro ha desaparecide. Ganard 1D10de
CORYy 1D6 de conocimientos sobre los Mitos de
Cthulhu,

Si el investigador muere, ya sea por obra del
zombie, del Shoggoth, los permos de Tindakes o
por el propio Yog-Sothoth, se vuelve loco o
pierde su energia vital en el pueblo, quedard en
& indefinidamente. Sus amigos lo encontrardn
en su casa, en estado catatdnico, totalmente
imecuparable... con un libro al lado.

Hay ciertas cosas antiguas, una traza

De vagas esencias, mas que de formas o cuer-
pos
Tenuss dteres, indeterminaciones

Entrelazadas con las Neyes del tiempo y del
aspacio

Un brumose, velado vestigio de continuidades
Que los ojos humanos nunca podrdn descubrir
ol todo

De dimensiones carradas qua guardan pasados
BONes

Fuera del alcance del hombre excepto por ocul-
tas Haves

Esto me anima cuando los rayos del sol destellan
Sobre antiguas granjas enclavadas en colinas,
Despertando sombras que yacian quielas
Desda eanturias, sin suefios como los nuestros.
En esta extrafia luz siento que no estoy tan lejos
Dal vacio inamovible cuyos lados los siglos son.

Toedos los poemas pertanecen al libro Fungi from

Yuggoth, de H.P. Lovecraft.
Ricard Ibafez
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asunto que llevarse a la boca, Vagan aburridos
por las largas playas de la aldea de pescadores,
pateando los restos que el mar arroja a la playa.
¢ Habra que hacer caso de las leyendas popula-
res y aventurarse en el Mar Rugiente, a la
blsqueda de las pequenas islas cercanas, pla-
gadas de oro ¥ gemas? A fin de cuentas, hecer-
s@ con un esquife para intentaro no debe ser tan
difiicil....

El grupo da personajes, a bordo de un fragil
esquife, lleva 8 dias a la deriva (descuentos co-
rrespondientes de raciones de comida y agua)
cuando finalmente avistan las costas de unalsla
desconocida. La marea y la resaca conducen la
embarcacion alos rompientas tras los cuales se
intuyen unas playas de blanca arena y mas alld
una lujuriosa vegetacion.

La embarcacion resultara imemisiblemente
danada al dar con las rocas. El desembarco en
la playa no representa demasiadas dificultades
excaptuando al personaje elegido que pisa al
azar a un par de

Escarabajos de Fuego
CA:4

HD: 1+2

MV: 36 (12)
AT: 1 picadura
D: 2-8

PR: F1

MR: 7

T: No

AL: Neutral
PX:15

Finalizado el combate los personajes se
aperciben de la presencia, saliendo de la selva,
de unos 50 guerreros de piel oscura vestidos con
taparrabos, escudos y cotas de un materal
parecido al marfil (20 mcfcota). Se trata de
Machakaré y sus guemeros listos para dar cuen-
ta del grupo. La llegada del Shaman Ondanga
avita el enfrentamiento. Se ofrece hospitalidad,
comida y (si se pide) 1 curacidn (Ondanga tiene
una pocidn disponible).

Adentrandose en la selva, los personajes
son conducidos a la aldea y jen ésta, a una gran
choza (custodiada por 10 guemmeros Standard)
en donde les son suministradas atenciones
varias. La aldea hierve de excitacion por la
proxima boda de Machakaré y Vivianga, hija del
difunto jefe de la Tribu.

Tras descansar, Ondanga &l Shaman (mago
de 3er nivel) visita a los parsonajes para expo-
nerkas la situacién:

Machakare, sucesor directo porla gracia da Kelk
del legendario Llongo va a desposarse con Vi-
vianga y asumir el iderazgo de la tnbu Chakar.
Como descandiente dal héroe, se propone una
vez consumado el matrimonio unificar bajo su
égida a todas las tribus de las distintas islas del

HITUL .

Mar Rugiente para iniciar una época de gloria,
esplendor y congquista.

Desgraciadamente la tradicidn insiste en
qua & heredaro del gran Llongo ha de portar ed
Smasho, la mitica maza del héroe esculpida a
partir de una gran estalactita, para demostrar
que realmente es el elegido por la linea de
sangre y el destino. ]

Tras afios de estudio de inscripciones, runas
y manuscritos fosilizados el Shaman cree haber
ubicado el lugar donde puede encontrarse el
Smasho, perdido en la muerte del héroe frente a
una raza de reptiles monstruosos.

Nota para el DM: La leyenda del Taboo ha sido
propiciada por el propio Shaman para evitar queg
nadie se acerque por aquelios parajes y pueda
hacerse (en caso de hallarlo) con el Smasho.
Tambidn es clarto gue un aura de paligro fiota por

‘alll @ incautos que se algjaron pastoreando

desaparacieron dajando sdlo unos restos infor-
mes. El Shaman presentard la misidn como &f
colmo de la sencillez. Los personajes dado que
no son islefios podrdn panetrar en la cueva, en-
contrar @ garrote sagrado ¥y enfregarselo en
secrato al Shaman y Machakaré., Promete un
saco Neno de gemas pero piensa matar a fos
personajes en cuanto fe entreguen el Smasho.

Al anochecer un gula acompana al grupo
hasta la salida del poblado. Al salir, el grupo
contempla las torturas que se infligen a Amuru,
un alfefique que osd pretender la mano de
Vivianga. Porlo menos una docena de guemeros
se divierten cortdndole y quemdndole. El gula
indica que lo dejaran colgado de un arbol para
que las aves de rapifia den cuenta de &, Sisele
insiste sobre el tema, también explicara que
Vivianga espera con tal emocidn la ceremonia
que no sale de su choza, donde llora de alegria
dia y noche.Una vez llegados al lugar, el gula
huiré despavorido y desaparecerd entre la male-
za, tras senalar con voz temblorosa: “jAlll cueva
Taboo!". Ante los parsonajes se ofrece la entra-
da de una gran cueva y la piedrade Llongo...(Ver
dasarrofio ganeral en ef plano. )

LA GUARIDA DEL GOBLIN ALBINO

A medida que se vayan acercando al lugar,
parcibiran un claro olor a chanusquina, tras el
cual llegara a sus oidos un extrafio canturreo .
Una vez llegados al origen de ambos, podran
observara un goblin estrafalario (todo blanco él),
con una feliz expresitn en el rostro, achicharran-
do una rata en un espetdn que gira ritmicamen-
te. Al ver a los PJs saltard como activado por un
resorte, se pondrd en jamras y empazard a voci-
ferar en lengua extrana (goblin)sin dar espacio a
la pausa y la respiracion:

*iiDetenéos viles criaturas|ljjHabéis osado pro-
fanar el laboratorio secreto de un mago podero-
£0 Y 05 sacard |as tripasde lapiel, os reduciré a
sucios escarabajos que aplastaré uno a uno si
no me diis una OFRENDA! jjR4pido, sdlo os
quadén treinta segundos!!

Nota: Este goblin sabe que su albinismo impre-
siona y atemoriza a los domds, por lo que su
mejor defensa consiste en acenluar este lemor
por medio de estrafalarias amenazas. Es farole-
ro y fanfarrdn, en resumen, ¥ siempre intentard
apabullar a sus contrincantes con su verborrea,
para no darlgs tiempo a reaccionar ni a percatar-
se de su cierta debilidad.

Los jugadores puaden escoger entre matar a
tan estrambético personaje o bien acceder a su
paticion,Caso de hacer lo segundo, el goblin,
bastante sorprendido,les dird en tono distraido:
*Eeh, bueno, me gusta la gente que respeta mis
incralbles poderes... Tampoco es que os puada
dar nada a cambio de vuestro vasallaje, salvo
esta pequefa llave, que abre la puerta
roja...creo. Pero, jjcerradlall Los babosos ace-
chan.”

Silos PJs se empefnan en registrar la habita-
cidn en busca de algo mas de lo meramente
visible, el albino se abalanzara contra una pared
y gritard: “jNo hay nada! jAqui tampoco hay
nadal * Apartindole y tanteando, los Jugadoras
deascubriran una puerta secreta que conduce al
axterior. Interrogado al respecto, el goblin de-
clarara que es su salida de emergencia en caso
de que esos seres a los que &l sigue denomi-
nando “Babosos® imumpan en su guarnida,

Caso de que se le pida ayuda o gula, o el
mero acompanamiento, el goblin entrarden una
frendtica actividad mientras dice que no es
posible que tiene que ordenar su cueva, hacer
la limpieza de primavera, etc., elc., mientras



empieza a cambiar las cosas de lugar, volverlas
asusitiooriginal y otras actividades por el estilo.
Se resistird a acompanar al grupo vy, si se ke
obliga, aprovechard la menor oportunidad para
hacersa humo.

TRAS LA PUERTA ROJA

Tras abrr la puerta, los aventureros se
encontrardn una serie de comedores y salas
{wer plano).En una de ellas se encuentra el gran
Smasho, medio escondido entre los escombros
de un dermumbe. Si los PJs se comportan sin
demasiada discreccidn, o si entran en la sala
contigua, serdn atacados por los hombres la-
garto. En cualquier momento, Amaru (que ha
sido liberado por Vivianga y que se ha apresu-
rado en busca del gran Smasho) puede apare-
cer para recuperar la maza, bien buscindola él,
bien arrebatdndosela a los personajes, con lo
que los electos descritos en su ficha de PNJ
quedardn activados; Amaru ayudard en su lu-
cha contra los hombres lagario a los PJs.

A LA SALIDA DE LA CUEVA TABDO

A la salida se encuentran esperando a
nuastros aventureros al Shaman, Machakaré y
un montdn de guerreros que reaccionardn de
diversa manera segln sea la situacidn:

Caso de que sean los P.Js quienes porten la
maza, el Shaman pedird que se la entreguen a
Machakaré y, acto seguido, ordenard a los
guerreros que asesinen a los personajes.

Si @s Amaru ol poseador de la maza, se
praducird un moemento de indedsidn que serd
aprovechado por Amaru para levantar el arma
y proclamarse jefe. Shaman ordenard a sus
guareros que maten a Amaru,pero éstos, al
verle indemne, no obedecerdn las drdenes,
Serd entonces Amaru quien tomara la inicialiva,
retando a Machakaré a combate singular, en
transcurso del cual éste morird.

Amuru, en e colmo de la euforia, promete a
los aventureros una generosa recompensa por
su ayuda (si lo han ayudado, claro) y los invitard
ala inminente boda y a quedarse unos dias en
lasislas para recobrarse, tras lo que pondridasu
disposicion la mejor embarcacion con los mejo-
ras remercs, para que vuelvan sin percance a
tiorra firma,

HD: 1-1

MV 27(9)

AT: ballesta (1d6) o espada corta (1d6)
D: arma (1d6)

PR: Humano normal

MR: 7

T: Variable, pero escaso

AL: Neutral

PX: 15

PV:1

Lagarte Draco
CA: S

- HD: 442

MV: 36 (12); 45 (15) deslizandose
AT: 1 mordedura

D: 1D10

PR: F1

MR: 7

T:No

AL: Meutral

PX: 125

PV 19

Hombres Lagarto de la Guardia (3)
CA:5

HD: 241
MV: 18 (6)
AT: Maza
D: 106+1
PR: F2
MRA: 12

T: No

AL: Cadtico
PX: 25

PV: 7,6 11

Hombre Lagarto Coclnero (1)
CA:5

HD: 2+1

MV: 18 (6)

AT: arma, cucharén de cobre

D: 1D4+1

PR: F2

MR: 12

" T: salero de oro (180 mo) y collar de dientes

humanos (Beurk!)
AL: Cadtico

PX: 25

PV: 11

Chillén (1)
CA: 7

HD: 3

MV: No

ET: No, sélo chilla
PR: F2

MR: 12

T: No

AL: Neutral
PX: 35

PV: 10

Shaman Chakar

CA: 9 (mago de 3er nivel)

HD: 3*

MV: 38 (12)

AT: Magia o daga + 1 en todo

D: 1D4+1

PR: Mago 3¢

MR: 10

T: Libro de Magia, collar y casco de Marfil (180 y
200 mo respectivamenta)

AL: Cadlico

PX: 30

PV:5

Conjuros disponibles: Lectura de Magia (19),
encantar personas (19), Invisibilidad (27), Tela-
rafia (2°) y Localizacién de objetos (29)

Guerreroe Standard Chakar
CA: 7 (cota marfil)
HD: 2 (Guarreros 28 niv.)
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MV: 36 (12) 9:
AT. Lanza -.
D:1D6
PR: F2 :%
MA: 10
T:No i ’ g'
AL: Neutral g}@k\
PX: 20 a-” g
PV:8

Esqueletos (7)
CA: 7

HD: 1

MV: 18 (8)

AT: 1 (espada corta)
D:1D6

PR: F1

MR: 12

T: n®5: Collar Marfil (25 mo)
AL: Cadtico

PX: 10
PV:6,2,54,7,7,3

Jefe H. Lagarto (1)

CA:5

HD: 2+1

MV: 18 (8)

AT: Maza +1 en dafio

D: 1D6+1 {méds bonus de maza)
PR: F2

MR: 12

T: Collar de pepitas de oro (405 mo)
AL: Cadtico

PX: 25

PV: 13
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Machakaré (Gueriero jefe Chakar)
CA:7

HD: 3 (Guerrara 3ar niv.)

MV:36(12)

AT: Cimitarra bereber a dos manos

D: 101041

PR:F3

MR: 11 (a la vista del Smasho &)

T: Collar de perlas negras (609 mo) y anillo de
jade (400 ma)

AL: Cadtico

PX: 35

PV: 14
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Arafia Tarantela
CA:5

HD: 4

MY: 36 (12)

AT: 1 picadura

D: 1-8 + veneno (pg. 28 DM)
PR: F2

MR: 8

T:Ne

AL: Neutral

PX: 125

Hermo (el Goblin Albing)
CA &

Hembras Lagarto (4)
CA: 5

HD: 241

MV: 18 (E)

AT: Garrotin

D: 10441

PR: F2

MR: 12

T: n® 2 Collar con pepita de oro (80 mo), n® 4
Pulsera (tipo joya intacta)
AL: Cadtico

PX:25

PV:E, 12,8, 6

Amuru, o débll (al contacto con o arma
recupera -jsdlo &ll- 2010 PVY)
CA:7

HD: 2

MV: 36 (12)

AT: Smasho (Maza+5 en todo)

D: 1D6+5

PR:F2

MR: 12 6 10 (sin el Smasho)
T:No :

AL: Leal

PX: 50

PY: 20

La recompensa prometida: pertenencias de
Machakaré (si se las reclaman) + cofre con 2D8
gemas con su valor correspondienta.

Radegundo de Maguncia
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JENTROLLATE!

Suscribete ahora a 6 nimeros de TROLL por el precio de 5.

Ademas ahora ponemos en marcha el CLUB TROLL con nuevas ventajas
para nuestros suscriptores :

Precio de suscripcién para
6 nimeros: 1250 Pts.
Envia el importe de tu suscripcién por
giro, contra reembolso o por talén
a nombre de TROLL
(+ 150 Pts para los gastos bancarios que
desgraciadamente nos imponen)

Nombre _ ____________ __ ____ _ _ _ AAPETNIDS s e s i s s
Fecha de Nacimientoy — — Domicilio — — — —
Telefon0 e e e L OCAINAA s i o s e
Provincia o Codigo Postal — — —
_ Si, me suscribo a Troll por un afio.
* Por Giro Postal (1250 Pts) [J* Contra reembolso (1250 Pts) O * Por Talén (1400 Pis) O
Cup6n de suscripcion a enviar adjuntando el pago a
Troll

P? Urrutia 133-135, 6° D-08031 Barcelona-

BILLARES SOLER

Jocs 1 Loses

CTHOLA[)

La LLAMADAd: 06”?;

i

GRAN VIA CORTS CATALANES, 519 . 08015 BARCELONA . Tel: 254.67.50
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Vol 11 La Profecia
Vol 111 El Triunio
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