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Desde nuestro anterior niimero, hemos inaugurado esta nueva formula de sumario-encuesta que permite conocer §
la aceptacion de los articulos que componen Troll. Aunque ya hemos recibido muchas sugerencias (algunasde ellas
muy interesantes), esperaremos unos cuantos nimeros (tres alosumo) antes de introducir algunas de las ideas que
proponéis. Pensad ademas que la creacion de nuevas secciones lleva un minimo de tiempo...

Agradecemos todas las cartas de animos y felicitaciones por el nuevo look de la revista que, evidentemente,
intentaremos seguir mejorando. Esperamos nuevas cartas con ansia... aunquecriticas. La cuestion es mejorar.

Ya conocéis nuestra direcciéon: TROLL. ¢/ Pedré de la Creu 23, Bjos. 08034 Barcelona.

Unabrazo

SECCIONES HABITUALES

Noticias vy Novedades D
Las dltimas novedades en material ladico nacional e internacional
junto al habitual espacio dedicado a los libros, comics y peliculas.

ARTICULOS

El S.0.P.P.S. Por Radegundo
Iniciacién al Sistema Organizado Para Partidas Sencillas.

INFORMES

Traveller: 4 especialistas opinan Por Jaume Molina, Joan Parés,
Lluis Salvador y Ernesto Urdi
Un profundo anilisis del primer juego de rol de Ciencia-Ficcion,
comentado por los jugadores més veteranos del pais.

AYUDAS DE JUEGO

The Golden BB Por]. Molina
Traveller: Notas a las operaciones y combate entre astronaves.
Beleriand 22 parte: Las Razas Por Club Mordor
El Sefor de los Anillos: Descripcion de las razas en Beleriand.
Dune para tres jugadores Por Mmolgthar, Enric Grauy
JA. Artés
Una interesante variante del célebre juego de Avalon Hill.

MODULOS

Transporte a Pequan Por Joan Regné
Traveller: Un sencillo trabajo para una tripulacién de aventureros.

El Condado de Paden PorXavi Garriga
AD&D/D&D: Hay que evitar la boda a toda costa.

Reino de Sangre Por Paco Pepe Campos
Cthulhu: Fin de semana sangriento en Transilvania.

Sistema de puntuacion:

1- Infecto: Tiro de salvacion contra parilisis mental. 2- Paliza: Tiro de salvacion contra efectos soporiferos. 3- Decente: Un articulo
correcto, sin ajustes. 4- Agradable: +1 al impacto (por estilo) y +1 al dafio (por util). §- Articulo mégico: +2 a impactar y al dafio
(muy bueno e interesante). -
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AVENTURAS DE CIENCIA FICCION EN UN FUTURO DISTANTE

«- estamos siendo atocados ... el reactor principal

eskd inutilizado ... - 8540 es una senal de emergencia a cualquiera
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08029 BARCELONA
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NOTICIAS

NOVEDADE S

La Casa del Mig cubre un
amplio abanico de propuestas
que se dirigen al piblico en
general, jugadores, clubs y aso-
ciaciones, escuelas, ludotecas,
centros culturales, publicacio-
nes especificas y profesionales
delentornodeljuegoyeljugue-
te.

Para mis informacién podéis
dirigirosala Casadel Mig, Parc
de I'Espanya Industrial, s/n.
08014 Barcelona. Tel(93) 43203
12. Fax (93) 432 01 23. Horarios
de funcionamiento: de martesa
viernesde 17h.a21h.ysabados
de10h.aldh.ydel7h.a21h.

Bienvenidoalas Jornadas:

El 8, 9 v 10 de Diciembre se van a celebrar en
Barcelona las IVas Jornadas de Juego de Barcelona,
mis conocidas por JESIRIV. Alolargo de los arios,
este acontecimiento se ha mantenido firme a las
mismas fechas del calendario, variando apenas su
localizacién (siempre en Barcelona y este afio muy
cerca de dénde tuvieron lugar las primeras: en las
Cocheras de Sants).

Todos sabemos que existen tantos entusiastas
como detractores de las Jornadas. Por estas fechas,
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siempre se suelen oir los mismos comentarios sobre CASA DEL MIG
el JESIR: excesiva imigen comercial, creciente En el Parque de la Espafia
niimero de visitantes, degradacion, mejor calidad, Industrial (junto 2 la estacién
manipulacién, ambiente, etc. cehitialde Sants) sebialnaupind- EN'GARDEL
Lo cierto es que empiezaa ser un poco molesto el doel 11 de Nowe{rlfll?re la .Casa Cuando en el n? 17 de Troll
3 5 del Mig,. Este edificio, ubicado comentibamos brevemente la
no tener claro después de cuatro afios que pasa con en el centro del mismo parque, proxima aparicién de un juego
las Jornadas de Juegos de Barcelona. A estasalturas & es testimonio, junto con la guar- por correo llamado En Garde!
TrolldesconocesilasJornadasgustanono.Poresta & deria municipal Pauy el Centro no podiamos imaginar el rotun-
razén, este afio no nos enclaustraremos en ningtn Civico Casinetd Hostafranchs,  do éxito que esie juego dirigido
standy nosdedicaremosa contactar conaficionados, de la existencia de la antigua por Miquel Ant6n iba a conse-
visitantes, comerciales, editores, etc. conlaintencién fabuieatextlfllamada gudimen guicem fao brove e, Lo
o il g te “EspafiaIndustrial”) que entre afortunadosjugadores(entrelos
depublicarosen el proximonimerouncompletore- 1847 y 1969 ocupd los terrenos que me incluyo) que se inscri-
portaje sobre el JESIR., que intenteun pocoaclararel del actual parque. bieron en su Momento estin a
panorama. No os lo perdiis. La Casa del Mig es un centro puntoderecibirel sextonimero
Hasta Enero entonces y... jFelices Fiestas! | de iniciativas y recursos para el delarevista Les Liaisons Dan-
LaRedaccion Juego, cuyas actividades se es- gereuses, en donde, a lo largo
tructuran alrededor de dos ejes delosmeses, se nos ha manteni-
principales. Porunlado, los pro- do al corriente de la vida social
gramas permanentes que inclu- enelParisde 1625. Alolargo de
yen: losmeses, eljuegoha ganadoen
Un Centro de Informacion calidad y emocion (en el Gltimo
sobre el juego, el juguete, las envio, hemos recibido unas
entidades, actividades, publica- Houses Rules de lo mis intere-
ciones y personas relacionadas sante) y la lista de suscriptores
en una base de datos informati- aumenta en cada nimero. Por
zada. ello, los editores han decidido
Una Mediateca con las colec- ampliar la cantidad de juegos
ciones: Ludoteca, Biblioteca, (recientemente, se ha empe-
Informateca y Audio/Videoteca. zado Pendragon, ambientado
Unas salas de juego con una en el mundo artdrico).
extensa coleccion de juegos de Aunque seguramente los or-
reflexion. ganizadores de esta excelente
Porotrolado, serealizanunas iniciativa estarin presentes en
producciones que engloban las las Jornadas de Barcelona, nun-
Exposiciones temporales (que ca estd de m4s indicar las sefias
incluyenactos, demostraciones, para los que deseen mais
campeonatos, etc.) yactividades informacion: Les Liaisons Dan-
de formaciébn como cursillos, gereuses. ¢/ Camelias 95, Bjos

seminarios y talleres. 12, 08024 Barcelona.




MICHAEL MOORCOCK
HA ESTADO AQUI

Aunque redactamos esta nota
antes de la celebracion del acto,
la libreria Gigamesh de Barcelo-
nanoshaanunciadola presencia
en su local de Michael Moor-
cockdurante la tarde del pasado
martes 28 de Noviembre. Duran-
te el acto se presento la edicion
de El misterio delloboblanco,
tercera entrega de la serie dedi-
cada por el célebre escritor in-
glésasu personaje ElricdeMel-
niboné, y su autor firmo ejem-
plaresde susobras para el publi-
coasistente. Aunque esta noticia
sale publicada después del
acontecimiento, nos han asegu-
radoquelalibreria tenia previsto
hacerle firmar un cierto nimero
de ejemplares para mantenerlos
defondo... Es posible que toda-
via queden.

Durante el mismo acto se
procedidalaentregade losPre-
mios Gigamesh de Narrativa
Fantastica 1989, obtenidos
mediante votacidn de los clien-
tes de la libreria y en los que se
pemia al mejor material inédito
aparecido durante el afic ante-
rior. Las obras galardonadas en
esta ocasion han sido:

PREMIOS GIGAMESH
Novela de Ciencia Ficcion:
Philip K.Dick, Aguardando el
afio pasado (Etiqueta Futura,
Juacar).

George R.R. Martin, Los viajes
de Tuf (Nova CF, Ediciones B)
Jack Vance, Los principes de-
monio 1 (Gran Super Ficcidn,
Martinez Roca)

Antologia de Ciencia Ficcién:
John Varley, Blue Champagne
(Ultaramar Bolsillo CF)

Relato de Ciencia Ficcidn:
JohnVarley, “Pulse Enter «” (de
Blue Champagne, Ultramar)
Novela de fantasia:

Tim Powers, Las puertas de
Anubis (Gran Fantasy, Martinez
Roca)

T.F. Powys, El buen vino del
sefior Weston (Fantisticas Ed-
hasa)

Gene Wolfe, Soldado de la nie-
bla (Gran Fantasy, Martinez
Roca)

Antologia de fantasia:

Lord Dunsany, En el pais del
tiempo (El ojo sin parpado, Si-
ruela)

Relato de fantasia:

desierto

Novela de terror:

Peter Ackroyd, La sombra de
Hawksmoor(Peninsula Narrati-
va)

Marc Behn, La doncella de
hielo (Etiqueta Rota, Jacar)

Antologia de terror:
desierto
Relato de terror:
desierto
Mejor Fanzine:
Cuasareditado porLuisM. Pesta-
rini y Monica Nicastro (Buenos
Aires).
Mejor Coleccion especializada:
Nova CF (Ediciones B) y Gran
fantasy (Martinez Roca)
Menciones especiales:
A José Maria Latorre, por su libro
ElCine Fantastico.
A Valdemar Editores, por la pu-
blicacion de Los Hongos de
Yuggoth, de H.P. Lovecraft.
AEdiciones Alcor, porla publica-
cién de Ir Tirando, de Philip K.
Dick.

Alejo Cuervo

Continuando conla oleada de
nuevas colecciones, Timun Mas
nos presenta en esta ocasion el
primero de los cinco volimenes
de las Cronicas de Belgarath,
tiulado la Senda de la Profecia,
de David Eddings. La otra nove-
dadeslacoleccibndeocholibros
titulada Indigo, que se iniciacon
el primer volumen, Némesis, de
Louise Cooper. Y finalmente, los
entusiastas de AD&D (y del
mundodelas Forgotten Realms)
estin de suerte, ya que acaba de
salireltercertomode los Reinos
Olvidados, titulado El Diosdela
Muerte (volumen II de Moons-
haes) de Douglas Niles.

JESIR 89
IV Jornadas de juegos de Estra-
tegia, Simulacion y Rol Barce-
lona.

El 8, 9 y 10 de Diciembre de
1989 tendran lugarenlas Coche-
ras de Santsy la CasadelMigel
JESIR 89. Este es (tal y como
menciona el propio Ludocentre,
organizador de las Jornadas) un
“significativo” avance del calen-
dario de actividades que tendrin
lugar a los largo de las Jornadas:
Torneos oficiales de El Sefior de
los Anillos (Rol), Russian Cam-
paign (Wargame), Circus Maxi-
mus (Temitico) yenelapartado
de figuras: Napoleonico y An-
tigiiedad.

En el apartado de Torneos no
oficiales se anuncian los
siguientes: II Torneo Rune-
Quest (a cargo del club The
Fumbler Dwarf), el Il Concurso
LaLlamadade Cthulhu (realiza-
dopor Sturmtruppen),el I Con-
curso AD&D (de manos de

Maquetismo & Simulacién),
Travellery Junta.

Asimismo estin previstas
demostraciones de juego con fi-
guras antiguas en barcos, la final
delaligade Blood Bowl(N.A.:se
tratadelaligade BloodBowlor-
ganizada porel ClubTrollque se
viene desarollando desde el 13
de Mayo de este ano, como in-
formibamos en nuestro n? 16),
un seminario de disenio de 'War-
games, un espacio de juego in-
formaticoy otrassorpresas... que
esperamos sean agradables. In-
formaremos connuestro habitual
estilo en el proximo nimero del
desarollode estas Cornadas.

FRANCIA

DRAGON RADIEUX

Ya estd a la venta el juego de
tablero Aristo (irdnicamente
aparecido en la celebracién del
bi-centenario de la revolucion) y
Hurlelune n°2, que incluye un
nuevo apartade que permitird a
losjugadores de Hurlements el
resolversusdudassobreeljuego.

EDITIONS D3

Un nuevo editor de origen
marsellés acaba de sacarun nue-
vojuegode rolde ciencia-ficcion:
Alter Ego. Presentado enun cla-
sificador, se compone de 200
paginasconlahistoriadelmundo
hasta el siglo 28, numerosa infor-
macién sobre robots, clones,
androides e incluso un sistema
para gestionarcombatesespacia-
les.

HEXAGONAL
Las dos grandes noticias sonla
proxima aparicion de las versio-
nes francesas de Circus Impe-
rium y una revisada, corregiday
aumentada 2? edicién de Role-
master.

JEUXDESCARTES

Poca cosa que anunciaros
sobre las novedades de la firma
dejuegosfrancesa misimportan-
te del mercado, puesto que os
anticipibamos casi todas las
novedades hasta final de afio en
nuestro anterior niimero de la
revista. Simplemente confirmar
que yase puedeadquirir eljuego
detablerode James Bond, Civi-
lization e Muminati, enversién
francesa (y enalgunastiendas de
Barcelona) deeste excelenteyre-
comendable juego de tablero de
Steve Jackson Games. Igual-
menteestddisponibleyala agen-
da du joueur 90, de Ia cual os
adjuntamos una foto de la porta-
da (algo es algo). Antes de final
de ano se espera la aparicion de
un moddulo para Warhammer:
Mortsur le Reik, mientrasqueel
modulo Octopussy (para James
Bond) tiene prevista su salidaen
el 90.




JEUX & STRATEGIE

Confirmado el cambio de di-
reccidnen laconocidarevistade
juegos francesa, que pasa a ser
propiedad del grupo editorial
Défi. En su primer nimero, J&S
ha tenido cambios sustanciales,
como la ausencia de juego en-
cartado y una notable baja en la
calidad general de la publica-
cion.

ORIFLAM
El suplemento para Hawk-
moon titulade L'Ile Brisée ya
esta disponible. En cuanto a la
revista Tatou, el 42 nimero de-
beria salir en diciembre.

SOCOMER EDITIONS

Le Vaisseau-Monde, otro
especial de Graal estd disponi-
ble: contiene una campafa para
AD&D y Stormbringer. El se-
gundotomodelacoleccion Vive
L Empereur!,, dedicado a war-
games napolednicos, Hanau
1813, esta a punto de salir al
mercado.

INGLATERRA

WARHAMMER FANTASY
NOVELADO
Games Workshop irrumpe
en el mundo editorial con una
serie de novelas basadas en sus
juegos,comoyahanhechootros
fabricantes de EEUU. Las prime-
ras ediciones estan basadas en
Warhammer Fantasy (tanta ori-
ginalidad resulta dificilde sopor-
tar), y sus titulos son Ignorant
Armies, WolfRiders, Drachen-
felsy Zaragoz. Las dos primeras
son antologias de historias
cortas; Drachenfels y Zaragoz
son las primeras novelas de una
gran saga (grande en extension,
claro). Es de suponer que en
todos los casos los autores nos
sorprenderin con tramas apa-
sionantesy sangrientas, cadticas
y salvajes, escritas en noches de
tormenta mientras suena la
misica de Bolt Thrower (la
banda de heavy apadrinada por
GW)y elautor se encuentra ab-
solutamente traumado por una
sesidon de juego de Warham-
mer. Punto positivo: tras los
cuentos de hadas de Dragon-
Lance ydemis cuentosde crios,
es glorioso disponer de cuentos
para adultos.

CATALOGO HISTERICO
CITADEL MINIATURES
Proximamente apareceri un

Catalogo Histérico de las minia-
turas producidas por Citadel
desde sus primeros dias. De

nuevo, un producto deautobom-
boquetansolosirve parademos-
trarque lostiempos pasados eran
mejores.

ESTADOS UNIDOS

WARGAMERS 0,
ROLEROS 1

World Wide Wargames
(3W), conocida firma Estadouni-
dense dedicada al disefio de
wargamesy publicacionde revis-
tastanimportantescomo Warga-
mer y Strategy & Tactics, entra
enelmundo de losjuegos de rol
al publicarbajolicenciade Game
Designers’ Workshop tresaven-
turas parasuuso, respectivamen-
te, con 2300AD, Space:1889 y
Twilight:2000. Supongo que al
leeresto, losrolerosque odianlos
wargames pondrin muecas de
satisfaccion y los wargamers
odiaran ain mis intensamente
losjuegosderol. C’estla guerre.
Las aventuras se llaman City Of
Angels (Twilight:2000), The
Liftwood Conspiracy (Spa-
ce:1889)y Operation Overlord
(2300AD). Como siempre, las
desgracias de unos son las ale-
griasdeotros. Sigue sintonizando
Troll pararesefiasde cadaunade
las aventuras.

JUEGOS

DISENOS ORBITALES

Proximos productos de
Traveller : hay ajustesenelorden
de aparicién. A efectos de pro-
porcionar una mayor coherencia
y facilidad de uso de Suplemen-
tos y Aventuras, ciertos produc-
tos adelantan su fecha de apari-
cién. Estas son las novedades in-
minentes:

Suplemento 1: 1001 Perso-
najes. El primer Suplemento
dedicadoa personajesyacreados
incluye listados 136 personajes
de cada uno de los seis servicios,
mis un namero importante de
PCAs ideales para encuentros
casuales, parasuusocomo patro-
nes, o que pueden utilizarse

como aventureros por los juga-
dores. Disponible a mediados de
Diciembre.

Aventura 1: Kinunir. La pri-
mera Aventura de Traveller in-
cluye las caracteristicas comple-
tas de un crucero de combate de
la ArmadaImperial y cuatro situa-
ciones que pueden interrelacio-
narse en una trama general, en
forma de campana de duracion
media. Los detalles proporciona-
dos sobre el crucero incluyen la
totalidad de sus planosde cubier-
tas, su historial operativoyun lis-
tado completode unatripulacién
tipicade la Armada (PPUs, grado,
Habilidades, etc.). Disponible a
finales de Diciembre.

Libro 4: Mercenario. La pri-
mera ampliacién al Reglamento
de Traveller, inicialmente pre-
vista paraFebrerode 1990, apare-
cerd probablemente en Enero.
Contiene un sistema de creacion
de personajes detallado concen-
trado en las fuerzas armadas de
superficie (Infantes de Marina y
Ejercito de Tierra), la historia y
actividades de las unidades mer-
cenariaseneluniversode Trave-
ler, y sistemas de creacion de
unidadesyderesolucidénde com-
bates entre unidades militares de
escala intermedia. Las secciones
de equipo proporcionan, entre
otrascosas, elarmamento portitil
dealtatecnologia, en contraste al
armamento ‘civil’ que aparece en
el Reglamento fundamental.

Pantalla para el Arbitro: La
pantalla para el 4rbitro de
Traveller estard disponiblejunto
con Mercenario en Enero de
1990. Incluird, ademas de la pan-
talla de arbitraje, un Suplemento

> especialmente dedicado al 4rbi-

troyalacreaciéndeaventurasy

campanas. Este producto no
publicado por Game Designers’
Workshop en su dia; Disefios
Orbitales ha emprendido su di-
sefiobajola supervisionde Marc
W. Miller.

Miniaturas: Las miniaturas
oficiales de Traveller producidas
por Disefios Orbitales estarin
disponibles a finales de Diciem-
bre/Enero de 1990. Los tres pri-
merosblistersincluyenaventure-
ros, aventureros en traje de vacio
e Infanteria de Marina Imperial.
Las miniaturas han sido disefa-
das porun miniaturista nacional,
y nos hemos asegurado de su
detalle y autenticidad. La escala
es 15mm.

JOC INTERNACIONAL

Estd previsto un aluvién de
novedades para los proximos
meses. Para Runequestsaldrien

breve Los Dioses de Glorantha,
mientras que Apple Lane espe-
rard hasta el 90. Los modulos La
Maldicion de los Chtonians,
para el juego La Llamada de
Cthulhu y Los Woses del Bos-
que Oscuro para El Sefior delos
Anillos tienen prevista su salida

en las mismas fechas que el su-

plemento para Runequest, porlo
que seguramente estarin dispo-
nibles en las fechas de las Jorna-

das de Barcelona.

El préximo juego de rol en
cartera (cuya presentacion segu-
ramente tendrd lugar en el
JESYR) es James Bond. Coneste
nuevo producto yason cuatrolos
titulos de la completa gama de
juegosderolde Joc Internacio-
nal, que tiene previsto editar
tambiéneljuegoderol Paranoia
como quinto titulo de su catilo-
gO.

Volviendoa las novedades, en
el transcurso de este mes saldra
otromédulo para El Sefior de los
Anillos, Los Asesinos de Dol
Amroth y La Guia de 1a Tierra
Media.

7p]
2
&
)
@
W
Q
Q
Q
<

INVIERNO PLOMIZO
Una nueva avalancha de figu-
ras esta prevista para finales de
Noviembre, tal ycomonostienen
acostumbrados Juegos Sin Fron-
teras. La nueva seleccidnda gus-
to...

GRENADIER

Llegan las Gltimas cinco refe-
rencias de los Dragones del Mes.
Ahoraquedacubierta casitodala
gama cromatica: dragones de
Cobre, Bronce, Oro, Platino y el
Dragbn Espectral I (de cinco ca-
bezas...)

Traselcanodn(gigantesco) con
una tripulacién de enanos, Nick
Lund nos ofrece una caja de
Banda de Guerra Goblin. Si tie-
nen algo que ver con la tripula-
cion del Gigante Porta-Goblins,
me apunto.

Paralos amantesde la ciencia-
ficcidnentodassusramasllega El




Retorno delJedi, la cajan®6tan
esperadadelaserie Star Wars. Si
ademds os dais prisa, puede que
consigdis alguna de las cajas de
Traveller de 25 mm. Estasincrei-
bles figuras (del no menosincrei-
ble juego) se descatalogarin a
final de este ano y serin muy
buscadas.

Los blisters de este mes: Hom-
bres Murci€lagos, un Minotauro
Gigante yun Ogro del Caos.

Y la gran novedad: Shadow-
run, 2 cajas de Figuras oficiales
paraelatimobombazode FASA.
Una caja ofrece los Shadowrun-
ners y la segunda el Corporate
Sector. Tienen un estilo entre

LIGA DE BLOOD BOWL

Simultineamente conel desa-
rollode los Play-Off de la prime-
ra liga de Blood Bowl (que en-
frentari a los dos primeros clasi-
ficados de las conferencias Llo-
bregaty Besos), quedard abierta
la inscripcién para la siguiente
liga 89-90 durante la celebracién
de la Jornadas de Juegos de Bar-
celona, Segiinrecientesinforma-
ciones que nos han sido facilita-
dasporlanuevaorganizacion, es
muy probable que se produzca
una auténtica avalancha de in-
scripciones y se tengan que
constituir por lo tanto dos (o
mis) divisiones.

MadMaxy La Guerradelas Ga-
laxias. A veces militares y otras
fantasticas. Eso si, armadas hasta
los dientes. ..

DENIZEN

Elbuenamigo Chubde Deni-
zen ha estado trabajando horas
extras para ofrecernos todo lo
que viene este mes.

Siete nuevas referencias de
Ciencia-Ficcion (parece que el
tema se estd disparando por to-
dosloslados). Delaserie Tropas
de Ventaurahayun nuevo mari-
ne (sin casco) con una carabina
deasalto(ACR). Porelladode 1La
Federacion hay un soldado sin

GOLEM

Hemos logrado incluir a Glti-
ma horauna aviso telegrifico de
este simpitico club de Logrofio
llamado Golem. Como primera
actividad, este club invita a la
participacién de un juego para
rolmaniacos llamado la Era
Hyboria: se trata de un nuevo
juego de rol por correo ambien-
tado en el fantastico mundo que
R.E. Howard recreo para su
personaje Conan. El sistema de
juego que Golem califica de
sencillo pero imaginativo, que
cuenta con muchas ayudas
(mapas, dossiers, etc.) y sorpre-
sas, podri serjugadoensolitario
o porclubsy, que al mirgen del
inevitable gasto en sellos, serd
realizado sinafindelucroy pre-
sentadoenlas JornadasdeJuego
de Barcelona por un portavoz
del club.

Detodasmaneras podéiscon-
tactar directamente con Golem,
escribiendo a Jose Luis Rdbanos
Garcia; ¢/ Villamediana 20, 42 B.
26003 Logrofio (La Rioja).

casco con ACR y otro mirando a
través de gemelos de infra-rojos.
Tambiénse ofrecendos paquetes
de armas variadas para cualquie-
ra de los dos bandos.

El Equipo de Respuesta
Armada de 1a Federacién es lo
altimo en ciencia-ficién. Los pri-
merosdosmodelosde estanueva
serie sonuna moto Anti-Grav (en
versibn monoplaza) y suconduc-
tor correspondiente.

Lady Karlin y Maris-Grelfur es
la nueva figurade 90 m. Esta figu-
ra de una guerrera a pie tiene un
monton de piezasy portanto un
montén de opciones de montaje.
Lleva armadura completa y pue-

REVISTAS

GAMES INTERNATIONAL

N29. Mensual. Septiembre/
Octubre 1989.£1.95. §4.50.275
Pts. 58 Pags.

Elultimo nimero de Glinclu-
ye, ademis de sus secciones
habituales, una seccién nueva
dedicada a los juegos de ordena-
dor. La nueva seccidn va a desa-
rrollarse con la misma filosofia
del resto de la revista; es decir,
intentari cubrir los juegos de es-
trategiayaventuras que sonigno-
radosen lasrevistasde juegosde
ordenador que dedican un 99,9
porcientode sus piaginasalarca-
de (space invader Mk1098).

Losjuegoscomentadosenesta
ocasion en GI son Thomas the

de tener el visor del casco levan-
tado o bajado. Si se prefiere sin
€asco, viene con otra cabeza de
larga melena.

MITHRIL

Delacasa Prince August, por
fin se podrid disponer de La Ta-
berna del Poney Pisador, con
algunosdelosentrafables perso-
najesde lasnovelasde Tolkieny
todo lo necesario para montarun
precioso diorama de posada con
mesas, sillas, candelabros, jarras,
etc. Justo antes de Navidad y si
todo va bien, llegard la gran
sorpresa: La Hermandad del
Anillo.

Tank Engine, Choice, Café
International y Liar’s Dice(jue-
gos clasicos), Turning Point
Stalingrad, Arnhem Bridge y
Modern Naval Battles (war-
games), Shadowrun, GURPS
Conan y Griffin Island (juegos
de rol), Waterloo, Earl Weaver
Baseball, Jack Nicklaus’ Golf,
Populous y Millennium 2.2
(juegos de ordenador).

Conrespectoalasvariantesde
reglas, se incluyen variantesapli-
cables a HeroQuest, Kuhhan-
del, Shogun y Crude/McMulti.
Seproporcionaademisunexten-
soarticulode estrategiaen 1830,
yunextenso informe dedicadoa
las ciudadescomoentomoenlos
juegos de rol.

Las secciones habituales (RIP,
Desert Island Games, Forum,
Sniper) completan la revista. GI
se publica mensualmente - el
namero 9 corresponde a Sep-
tiembre y Octubre para ajustarla
periodicidad. Excelente para te-
ner una idea de todos los estilos
de juego.

CHALLENGE
N?40. Bimensual. Septiembre/
Octubre 1989. $3.25 595 Pis. 80
FPags.




Special Hardware Issue! Cha-
llenge dedica la totalidad del

nimero 40 al equipo, uno de los

aspectos bidsicos de cualquier
juego de rol contemporineoode

ciencia ficcién, Un simple repaso
al contenido es la mejor
recomendacion: Star Wars (Ar-
mas Laser portatiles de la

Alianza); Renegade Legion (los
cazas Swiftsure y Onager); War-
hammer 40,000 (el arsenal espe-
cial del Emperador y una varian-

te de juego); Star Trek (la astro-
nave de pasaje de linea clase

Mare, el carguero comercialclase

Charles, el carguero robot clase

Shasta, y la astronave de pasaje

de linea clase New Lynn);

2300AD (Las minas antiastrona-
ve, el lanzamisiles celular de as-

tronave, la astronave Stahlham-
mer, y el transporte de personal

blindado M117); MegaTraveller
(el Taser, los cargueros clase

Hércules, los magnificadores, el
helipack, los clawgloves); Space:
1889 (mas armamento); Twi-
light:2000 (armas pesadas y El

Sistema de Armas Stoner 63,

esencial para cualquier personaje
salvaje de verdad). Entodos los

casos, se presenta la descripcion

completa de cada objeto, sus ca-

racteristicas para el sistema de

juego y su ilustracion. Se mantie-

nen, ademis, las secciones habi-

tuales. Enresumen, si Challenge
es normalmente imprescindible,
el namero 40 lo es atn mds.

WHITE DWARF

N® 118 Mensual. Octubre
1989. £1.50 $3.95. 520 Pts. 80
Pags.

El niimero 118 contiene las
secciones habituales: Culture
Shock (novedades Games
Workshop y Citadel Miniat-
res), ‘Eavy Metal (montones de
miniaturas pintadas estupenda-
mente) llluminations (montones
de artwork maravilloso). En
cuanto a los articulos, Orks, Ork
Warbikes, Vindicator y Genes-
tealer Patriarch (todo para War-
hammer 40K)Marienburg, Igno-
rant Armies y Ratspike (todorela-
cionado con Warhammer Fan-
tasyy la serie de novelas de pro-
ximaaparicion basadaseneljue-
go) y un artifulo acerca de Ad-
vanced Heroquest, el juego de
MB que fué sometido a la accidn
del grupo de disefio de Games
Workshop. Como siempre, solo
parafandticosoadictosalas pagi-
nas a color.

DRAGON
Ne 150. Mensual. Octubre
1989.£1.25 480 Pts. 104 Pags.
En esta ocasion, el contenido

de la revista corresponde poco a
sunombre. Losarticulosy varian-

tes incluidos van desde la ciencia

ficcibn (Star Trek, Top Secret/SI
yMarvel SuperHeroes) hastael
horror gotico ( Call Of Cthulhu).
Los articulos dedicadosa AD&D
cubrenlosvampirosen laSegun-

da Edicion del Monster Com-
pendium, los Illithids (o Mind

Flayers) y las secciones de con-

sultas y novedades. Prescindible
a menos que le disguste tencr

huecos en una coleccién, que lo

adquieras por costumbre o que

todo lo que haga TSR te parezca
maravilloso de entrada. Brrrf,

DRAGON RADIEUX

Con un alto contenido en
modulos (nada menos que ¢in-
co),elrenovadon®2lde Dragon
Radieux acude puntualmente a
su cita en los quioscos mas im-
portantes de Francia. En su inte-
rior, junto conun dossier dedica-
do al panorama y perspectivas
del juego de rol francés, se en-
cuentra un completo informe
sobre el juego de rol  Athanor,
acompanado de una entrevista
con su autor (y secretario de re-
daccién de Casus Belli), Pierre
Rosenthal. El apartado sobre
juegos de tablero comenta los
juegos Pictionary, Ave Caesar,
Kremlin, Iluminati y otros. Por
cierto, los modulos son para los
juegos Aux Armes Citoyens,
AD&D 2*ed., Korosy Cthulhu,

El recién salido n® 22, por su
parte, se presenta como unespe-
cial policiaco ( Spécial polar). La
portada es en esta ocasion una
fotografia (que refleja el ambien-
te de las series negras). Conteni-
do denso, con un articulo sobre
21 juegos de tablero, y modulos
para Cthulhu, Réve de Dragony
Stormbringer, ademis, por su-
puesto, de todo un dossier dedi-
cado a los juegos policiacos.

GRAAL

N220. Mensual. Octubre 1989. 68
pags. 25 Frcs.

iAaaargh! No nos han llegado
los nimeros 18 y 19 a la redac-
ci6n. jSabotaje y traicion! En fin,
nos tendremos que conformar
con el recién llegado n® 20, dedi-
cado especialmente a Indy. Alo
largo de 14 paginas un completo
dossiersobre elcelébreaventure-
rode las peliculas de Spielberg,
nos propene unaayuda dejuego
(Como jugar el personaje en
Cthulhu), un modulo para
Cthulhu (titulado “{Hay que ma-
taralndianajones!” endondelos
PJ tendrdn por rival al propio
Indiana) y finalmente un estudio




sobre los auténticos arquedlo-
gos de los afios veinte.

La otra ayuda de juego es la
lista de hechizos para el shaman
(personaje para AD&D 2* ed.
que se describe con mis detalle
en el n® 19 de Graal). La parte
“rolera” se cierra con dos modu-
los para JRTM (MERP para los
anglofilosy ElSeiior de los Ani-
Hosaqudy Berlin XVIIIrespec-
tivamente.

En cuanto a wargames, s6lo
uninforme sobre Yom Kippury
unescenario para ASL. También
se incluye un informe del juego
Zargos (muy diferente de la
versibnde Internatioal Team),
ensuversionfrancesa, modifica-
da por Eurogames.Enelaparta-
do de secciones habituales, des-
tacamos “Inthe Ghetto”, un arti-
culo de opinién sobre Dune.

Portltimo, seanuncia paraya
mismo laapariciondel3especial
de Graal: Especial Dungeons &
Dragons (delosorigenesala 22
Edicion).

ALEA
N2G. Bimestal. 500 Pias. 48 pagi-
1.

Coincidiendo con la celebra-
cién del JESYR IV, saldran si-
multineamente los dos Gltimos
nimeros de Alea. En el conteni-
do de este sexto nadmero se
podriencontrarel siguientecon-
tenido:

La seccion de wargames esta
dedicada a Friedland (de Jeux
Descartes), al juego de GDW,
Testof Arms yunarticulosobre
los carros de combate en la 22
Guerra Mundial. En el centro de
la revista se encuentra el juego
encartado Loigny, dedicadoala
batalla franco-prusiana, en 1870.

Enlosapartados dedicados al
juego de rol se tratan los juegos
Traveller, El Sefior de los Ani-
llosy Stormbringer. Seincluye
igualmente una extension sobre
elcodigopenal para Lallamada
de Cthulhu.

N? 7. Bimestral. 500 Ptas. 48
paginas.

Conuna secciénde wargames
dedicada al juego Tokyo Ex-
press ya III* G.M. de la casa
GDW, este niimero de la revista
se presenia como un especial
Jornadas. Se incluye un docu-
mento sobre Eurogames, unes-
cenario para el juego Hopplita,
un comentario sobre Wordl in
Flames, Remember the Maine.
El encartado estid dedicado al
juego Teploie que se ambienta
enla22G.Menelfrente ruso(en
Kursk). Finalizanestas secciones
2 escenarios para juegos con fi-

guras ambientados respectiva-
mente enla épocanapolebnicay
la antigiiedad respectivamente.

La parte rolera de la revista
contiene un escenario para El
Sefior de los Anillos,una auyda
yescenario para Travelleryayu-
das de juego para Star Wars,
D&Dvy Cthulhu.

LIDER

N2 13. Bimestral. Octubre-
Noviembre 89. 300 Pis. 68 pags.

En este namero destaca ante
todo el dossierdedicado aljuego
de rol medieval-fantistico, El
Sefor de los Anillos, reciente-
mente salido al mercado, realiza-
do por Pepe Jara, el autor de la
versidn en castellano, y que se
acompafia con un médulo-cam-
pana para el mismo juego. Si-
guiendo con los juegos de rol,
tambiénseincluyen dosmodulos
mas: 1a 2% parte del modulo para
Cthulhu yun médulo para RQ.

El apartado wargame esti
dedicadoporsupartealosjuegos
ThirdReich, War and Peace(un
escenario para después de
Waterloo), D-Day por Correo y
Labatalla de Maratdn parajugar
con figuras.
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EL GRAN LIBRO
DELTERROR
David G. Hartwell (rec.). Ed.
Martinez Roca, col. Gran Super
Terror. Trad. Albert Solé. 475
pags. 1300 ptas.

El terror viene siendo tratado
por nuestros editores como una
especie de pariente pobre dentro
del espectro de la literatura
fantastica. Por un lado, y quita-
ndo best-sellersde bajo perfil lite-
rario, es bien poco lo que se pu-
blica de autores contempori-
neos; la ripida traduccion de las
obras de Clive Barker, el joveny
impetuoso escritor inglés que ha
conseguido revolucionar el gé-
nero, representd no poca sorpre-
sa en nuestro medio y la excep-
cibn enuna situacion de desinte-

rés generalizado. Por otra parte,

se han afianzado algunas colec-

ciones dedicadas a los cultivado-

res mds clisicos del género (Val-

demar y Siruela fundamental-
mente), pero su politica suele ser

poco arriesgada y se nos ofrece,

unayotravez,aquel material mas

conocido que los medios oficia-

les consideran “digno”. Las ver-

daderas novedades, en uno u

otro campo, son raras y se las

suelen apafar para pasar total-

mente desapercibidas, detalle
que puede documentarse con la

fria acogida dispensada a dos

novelas espléndidas aparecidas
encastellano haceuntiempo: La
Sombrade Hawksmoor, de Pe-
ter Ackroyd (Peninsula), y La
doncellade hielo,de MarcBehn
(Jacar).

En estas condiciones, a nadie
deberia extranarle que este co-
mentarista considere la publica-
cidnde ElGran Libro del Terror
comounodelosacontecimientos
mis importantes de nuestra tem-
porada editorial. La gran virtud
del responsable de la antologia,
un académico norteamericano
cuyo curriculum en la industria
editorial resulta capaz de hacer
palidecer a cualquiera, es, dicho
clara y llanamente, la falta de
manias.

Al lado de firmas como Love-
craft, M.R. Jameso Ambrose Bier-
ce, representantes clasicos delos
origenes del cuento de terror
como género, se tienen a consa-
grados de las Letras (con mayi-
cula) del calibre de William
Faulkner o Joyce Carol Qates y
Edith Wharton. Entre ambos ex-
tremos resultadificilencontrarun
soloautorreprsentativoque haya
quedado fuera: estdn Leiber,
Matheson y Sturgeon; Tomas M.
Disch y Michael Bishop; Shirley
Jackson (jPara cudndo su clisico
The Hauting of the Hill Hou-
se?), John Collier y -ya tocaba-
Robert Aickman; por supuesto,
Stephen King y Clive Barker; y
hasta aqui se han citado s6lo la
mitad de los nombres que apare-
cen en el libro. La antologia pre-
tende y consigue dar una visién
panorimica de la historia del
cuento de terror moderno, resul-
tando admirable la variedad de
fuentes a las que ha recurrido
Hartwell para conseguir sus pro-
positos, prescindiendo de cual-
quiertipode etiquetasosupuesta
respetabilidad. El nivel medio es
altisimo y pueden contarse no
pocasobrasmaestrasenel suma-
rio.

Esta monumental antologia
puede considerarse pues como
un libro de iniciaciénidoneoala
literatura de terror. Es un trabajo
comparable al que realizé Llopis

ensudiacon los Mitos de Cthul-

hu, conlatinica diferenciade que
en este caso se estd cubriendo
todo el espectro del género. Por-
queademis, resultamuydeagra-
decer la saludable carga te6rica
presente en los comentarios de
Hartwell a todo la largo dellibro,
que se convierte asi no solo en
una presentaciéon de los logros
obtenidos por los diversos culti-
vadores del terror, sinoc en un
examen yanilisisde laevolucién
y perspectivas del mismo.

En definitiva, El Gran Libro
del Terror no es solo un gran
libro como se pretende con el
titulo dado a su versibn castella-
na, sinoqueesunlibroqueresul-
taba necesario en nuestro pais.

Queria haber comentado mis
titulos enla columna de hoy pero
parece que se me haidounpoco
la mano con el anterior. Valga
una recomendacion ripida de
otros libros aparecidos reciente-
mente:

*Theodore Sturgeon, Los crista-
les sofiadores. Minotauro. 1000
pts. Reedicién de otra obra maes-
tradelautorde Mis que humano.
Unanovelacilidaquedejatrasde
siun recuerdo imborrable.
*George Alec Effinger, Cuando
fallalagravedad. Martinezroca,
Gran Super Ficcidon. 1100 pts.
Una muestra impecable del mo-
vimiento ciberpunk que arrasa
allende de los mares; imprescin-
dible para los que quieran saber
en que se inspiran juegos recien-
tescomo Cyberpunko Shadow-
run

Alejo Cuervo

comiIcs

BLACKHAWK

Mezclemosenunacoctelerala
23 Guerra Mundial, una bomba
atdmica, un avidon de combusti-
ble ilimitado y un as de la avia-
cién, afiadamos una pizca de ac-
ci6n, intriga y sexo, y obtendre-
mos el dlimo producto (sin
contar Blackkiss) de Howard
Chaykin. Por desgracia el coctel
no es muy brillante en cuanto a
guibn y uno tiene sensacion de
dejavu, peroenelaspectovisual,




NOVEDADES FANTASTICAS

Crdnicas de &%9 Belgarath

La senda de la profecia es el primer volumen de
Croénicas de Belgarath, espléndida
epopeya en cinco volimenes que se inserta en
la historia de siete mil anos de luchas entre
dioses, reyes y hombres,
de tierras extranas y sucesos
misteriosos, de destinos y profecias que deben
cumplirse irremisiblemente.

David Eddings, autor de reconocido prestigio
en el género de novela fantdstica,
ha sabido crear una magna narracién épica
de ambiciosas proporciones.

1 TS

Némesis inicia una apasionarn-
te coleccidn, en la que se narran las
vicisitudes de la princesa Anghara, hija del rey de
Carn Caille, quien, llevada por la curiosidad, pene-
tré en la prohibida Torre de los Pesares y liber6 a
siete demonios que llevarian la destruccion a la
Tierra.
Louise Cooper, autora de Espejismo y El Senor
del Tiempo, consigue mantener vivo el interés del
lector a lo largo de los ocho libros que forman
Indigo.

| INDIGO 1 iNDlG

ESTIARIO DE TOLKIEN

i{Una guia definitiva del mundo tolkiniano!

DAVID DAY

Compendio que retne los nombres de las
criaturas y monstruos tolkinianos, asi como una exhaus-
tiva relacion de razas, deidades, reinos y acontecimien-
tos diversos que tuvieron lugar en la Tierra Media, con
magnificas ilustraciones en color y en blanco y negro
que reflejan el mundo creado por J.R.R. Tolkien.
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Chaykin esunregalo paralavis-
ta. De hecho, se encuentra como
pezenelagua, yaquelos30ysus
héroes son su época predilecta
(véase Dominic Fortune y La
Sombra).

Blackhawk esuna historia de
espias de la que un mister de
Top Secret podria sacar mis de
una idea.

Miscelinea

Siendo éste un nimero tan
espacial,unonoha podidoevitar
latentacidénde revisarsu comico-
teca y revidearaquellos dlbumes
que, personalmente, encuentra
mis adecuados para adaptar a
Traveller.

El primero es Factor Limite,
dos historiasde Barreirodibuja-
das por Juan Giménez. Ideal
para recrear batallas espaciales y
que tan correctamente sabe lle-
varal papel Giménez.Y quienes
hayan leido As de Pique sabrin
que no miento.

Elsiguientees Atmosfera Ce-
ro, el comic de la pelicula. Nolo
comentaria sinose tratase deuna
buenaidea(Soloante el peligro
en el espacio) y no estuviese di-
bujado por un clasico, Jim Ste-
ranko. Una aventura para un
jugador en solitario que no sufra
de los nervios.

El altimo es Los Océanos de
Venus, de Fernando Fernin-

dez, versidonal comicdelanovela

de Isaac Asimov: una fauna
apasionante, un complot y unos

poderes psi que tienen una gran
importancia para el desarollo de
la historia. Todo ello en el niime-

ro5delarevista Gran Aventure-

ro, de utilidad indiscutible para

cualquier rolero que se precie.
Ernesto Urdi

PELICULAS

THE ABYSS
El Secreto. Un film de James
Cameron.

Tras dos films perfectos, re-
dondos y previsibles ( Termina-
tor, Aliens), Cameron nos pre-
senta su primera pelicula fallida.

Lo que sucede es que precisa-
mente las peliculas fallidas son
lasque suelentenerlos hallazgos
mids interesantes y los momentos
mis intensos. Todo ello natural-
mente entre bastante confusiony
metedurade pata. De hecho, hay
momentos enque Cameron pa-
rece haberse perdidoenunocéa-
node dinero y efectos especiales
sinsaberexactamente quedemo-
nios esta filmando: si un remake

de Terminator, un remake de
Encuentros en la 3* Fase o
Aliens I

De cualquier modo, esos
momentos vibrantes de los films
fallidos estin presentes en
Abyss;unrepartoqueinvierntelos
papelesentreun blando Michael
Byenn convertido enun peligro-
50 paranoico y el inquietante Ed
Harris aqui borrachén y hasta
carifioso. Enmediola yatradicio-
nal heroina de los filmes de Ca-
meron espléndidamente encar-
nada por Maria Elisabeth Mas-
trantonio, una auténticafura, fil-
mada apenas sin maquillage y
con una composicién crispada’y
energéticaque recuerdamuchoa
latremenda Ripley de Aliens.

Y defondoagua, mucha agua.

Agua azul oscuro casi negro.
Sin peces y con los movimientos
fantasmagoricosde losbatiscafos
y plataformas chocando, esta-
llandoyconlamejorviadeagua
jamds filmada en un film con
submarino.

Hay quever Abyss. A pesardel
fallo. A pesar del impresentable
cuarto de hora final con su extra-
terrestre de feria.

Hay que ver Abyss yno preci-
samente en video.

Radegundo




Iraveller-

AVENTURAS DE CIENCIA FICCION EN UN FUTURQ DISTANTE

Por Jaime Molina

Desde su edicion original en 1977,
Traveller se distingui6 de inmediato comoel
juegoderoldecienciaficcion mds popularen
Estados Unidos. Conelaugedelosjuegosde
rolenotros paises, Traveller fué reconocido
instantdneamente como el juego de rol de
ciencia ficcién clisico. Las razones del éxito
de Travellery su historia pasada, presente y
futuradesafian cualquier descripcién; se trata
de un fenémeno dentro de los juegos de rol
que sigue produciéndose en la actualidad.

Traveller fué disefiado por Marc W.
Milleren 1976. Aunque las colaboracionesde
otros disefiadores de Games Designers”
Workshop fueron importantes, Miller llevo a
cabo la tarea de disefio esencial. Y consiguid
algo més que un disefio de un sélido y com-
pleto sistema de juego: consiguid crear un
concepto en el tratamiento de los juegos de
rol, que es probablemente lo que hizo que
Traveller destacara (y destaque) porencima
de cualquier otro juego de rol de ciencia
ficcion. Traveller es el primer juego de rol
genérico que vio la luz; cualquier estilo de
ciencia ficcion puede recrearse mediante las
mismasreglas. Porello, Travellersobrevivio
durante largo tiempo sin la edicion de mate-
rial de trasfondo de informaci6n del universo
del juego; los jugadores podian crearlo a su
gusto. Cuando mis adelante el material de
informacién de trasfondo histérico fué edita-
do, la integracion de éste al juego era simple

y apropiada. Con los afios, Traveller no ha
hecho mis que mejorar.

Actualmente, con la edicidn de la ver-
sionespafiolade Traveller, losaficionadosa
la ciencia ficcién y a los juegos de rol y simu-
lacion en general ya contamos con el juego
fundamental.

iQuées Traveller?

Traveller esunjuegoderoldeciencia
ficcién que enmarca la accién en un futuro
muyalejadode nuestrosdias. Enelsiglo57,1a
humanidad lleva miles de afios en el espacio
y el trasladarse de un sistema solar a otro no
representa una dificultad mayor que la que
pueda presentar el desplazarse de un conti-
nente a otro en la Tierra del siglo 20. A pesar
de los avances tecnologicos que han hecho
posible el viaje interestelar, la dimension del
espacio conocido ocupado por las diversas
razasinteligentes eslobastante extensa como
para que se produzca una situacién peculiar;
conla velocidad de la comunicacion limitada
a la del medio de transporte, la situacién es
equiparable a la de la Tierra en el siglo 18: la
época de las grandes aventuras.

Eluniverso de Traveller contiene una
grandiversidad de marcos posiblesenlosque
puede tener lugar la accién. En las zonas
centrales del 4rea dominada por la humani-
dadseencuentrael TercerImperio, unasocie-
dad interestelar humana que controla unos
277 sectores que contienen unos 11.000
mundos. El Imperio mantiene la estabilidad
en el interior de sus fronteras, por lo que las

aventuras que transcurren en su interior son
frecuentemente tramas politicas, competicio-
nes comerciales o situaciones en las que las
confrontaciones deberin resolverse por
medios noviolentos (aparte del pirata ocasio-
nal que deba ser neutralizado). En las zonas
fronterizas del Imperio, las aventuras son de
indole mucho masdiversa. La proximidad del
espacio no Imperial, sea este desconocido o
bajo gobiermno alienigena, ofrece grandes
posibilidades. Muchos aventureros empren-
derin expediciones fuera del Imperio, bus-
cando nuevos mercados, 1a solucion a algin
enigma deluniverso o intentando contratarse
como mercenarios fuera de las fronteras del
Imperio. Misallidelireade espacio goberna-
doporelImperioylascivilizacionesalienige-
nas vecinas, se encuentra el espacio
desconocido, Traveller deja este Gltimo cam-
po a la imaginaci6n del 4rbitro; mediante las
reglas es posible incorporar al juego nuevas
razas alienigenas, niveles tecnol6gicos supe-
riores incluso a los del Imperio y situaciones
absolutamente nuevas.

Las razas alienigenas previstas en las
reglas de Traveller no estan dirigidas Gnica-
menteasuuso poreldrbitro. Amedidaquelos
jugadores estan familiarizados con el trans-
curso del juego, les serd posible crear perso-
najes alienigenas con sus caracteristicas psi-
col6gicas peculiares, susnormas de conducta
ysucivilizacion propias. Perolasreglasfunda-
mentales de Traveller estin inicialmente diri-
gidas a la creacién de personajes humanos
por parte de los jugadores. Posteriores suple-




mentos tras el volumen de reglas inicial des-
cribenconmayordetalle la creacionyusode
razas alienigenas.

Los personajes

Contra este trasfondo, los jugadores
crean personajes cuya actividad principal
serdla de buscarfortunaentrelas estrellas. La
creaciénde personajesesunodelos procesos
enlos quelosjugadores tienen que tomar las
primeras decisiones importantes.

El personaje inicia el proceso de crea-
cidncon 18 afios de edad y sus seis Atributos
biasicos. A diferencia de otros juegos de rol,
cualquier personaje puede ser de cualquier
raza y sexo sin sufrir modificaciones arbitra-
rias, sobre todo por la distincién de sexo.
SeganlosAtributos bisicosy lasaspiraciones
deljugador, el personaje decidiri alistarse en
uno de los seis posibles servicios en los que
adquirird experiencia antes de emprender su
vidadeaventurero. Losseis posibles servicios
sonla Armada Espacial, 1a Infanteria de Mari-
na, el Ejército de Tierra, el Servicio de Explo-
racién Interestelar, La Armada Mercante y las
Carreras Civiles. Segln el namero de afios
que permanezca el personaje en el servicio
adquirird mis experiencia y una mayor acu-
mulaciénde gradoy pagas; correspondiente-
mente, su edad se incrementari y al abando-
nar el servicio serd mis o menos joven. La
resolucion del servicio previo del aventurero
seri la creacion del personaje en si misma.
Finalizada la creacién del personaje, cada
jugador dispondri de un alter ego con una
edad, experiencia y condicionamiento deter-
minados, asi como de unos medios con los
cuales emprender sus viajes. Los personajes
veteranos de la Armada Espacial tendrin
experiencia en la operacioén de astronaves
principalmente; los personajes veteranos de
la Infanteria de Marina y Ejército de Tierra
tendrin experiencia como soldados u oficia-
lesal mandodetropas; los personajes vetera-
nos del Servicio de Exploracion tendrin
experiencia en una gran diversidad de cam-
pos, los necesarios para el papel de este
servicioenlasociedadinterestelar; los perso-
najes veteranos en la Armada Mercante
tendrin experiencia en todos los campos
relativos al comercio interestelar; por Giltimo,
los personajes que hayan seguido una vida
civil hasta el momento de emprender sus
aventuras podrintenercualquier clasede ex-
periencia, desde la proporcionada porlavida
en los bajos fondos hasta la acumulada al
practicar las profesiones mis respetables.

La experiencia de los personajes crea-
dosserd masomenosimportantedependien-
dodesuservicio ydel nimerodeafosinver-
tidoenél; noexisteunservicioidealenelque
alistarse, ya que cada uno proporciona una
experienciadiferente yunaserie de Habilida-
des que pueden ser (tiles en una gran diver-
sidad de situaciones. El sistema de creacion
de personajesde Traveller esdiferentealde
los demis juegos de rol en muchos aspectos:
paradestacaralgunos, es posible decirquees
posible que el personaje resulte muertoen la
resolucion de sus afios de servicio (con lo
cual la creacién del personaje concluye; el
jugador deberi crear desde el principio un

nuevo personaje), yquelavidade serviciodel
personaje afectard en mucho su vida poste-
rior, por lo que el jugador deberi tomar un
gran nimero de decisiones importantesen el
proceso de creacién del personaje; de hecho
, el jugador esti ya jugando, con posibilidad
de tener mis o menos éxito. Cada personaje
puede invertir hasta 28 afios en su servicio
antesdeiniciarsuscorrerias poreluniverso, o
abandonarlotrascuatroafios de servicio, alos
22 afiosde edad. Logicamente, la experiencia
en ambos casos serd diferente. Otra de las
ventajas que es posible obtenertrasel servicio
es elreconocimiento dela sociedadintereste-
lar por los servicios prestados, en forma de
aumentosenelNivel Socialdel Personaje, por
ejemplo. La Sociedad Imperial se mantiene
unida politicamente en gran parte por causa
de la estructura feudal; el Imperio cuenta con
los nobles para establecer unos nexos de
lealtad que se extienden desde el Emperador
hasta cada ciudadano. Los nobles forman un
estrato vital para el entramado de la sociedad
Imperial, yes posible para cualquier persona-
jedelosjugadores perteneceralanobleza.La
cantidad de detalles que pueden afectaralos
personajes en el transcurso de las aventuras
de Traveller esexcepcionalmente extensa. Y
uno de los aspectos del juego que puede
afectaralos personajes(y permanentemente)
es el combate.

Sistemas de Combate

Elsistera de combate entre personajes
de Traveller proporciona unsistema de reso-
luci6n de confrontaciones entre losaventure-
105 y sus posibles oponentesinteligentes y no
inteligentes. Se trata de un sistema realista; a
diferencia de los juegos de rol en los que un
personaje es capaz de aguantar heridas conti-
nuas porarmasblancasy de fuego, el sistema
de Traveller representa los efectos del com-
bate deunaformadirecta. Cualquier persona-
je atacado con €xito con un arma de fuego o
cortante tiene pocas posiblidadesdenoresul-
tar incapacitado o muerto tras el primer im-
pacto; cualquiera puede ver los efectos de las
armas de fuegoenlos periddicos diariamente
para convencerse de lo realista del sistema
usado en Traveller. Contra esta realidad, los
aventurerostienentansélounas pocasdefen-
sas: a)No trabarse en combate a menos que
realmente no dispongan de otra opcidn (es
decir, jugarbienarol), b)Esperar tener buena
suerte en las situaciones de combate cuando
se produzcan y ) No confiar en tener buena
suerte y equiparse del armamento portitil y
armaduras individuales previstas en el juego.

Traveller esti enmarcadoenun futuro
distante, pero gran parte del equipo de com-
bate disponible sigue siendo convencional;
las armas de fuego disponibles (revélveres,
pistolas automiticas, subfusiles, rifles) son
versiones perfeccionadas de las que se cono-
cen en la actualidad; las armas de energia
(carabinas v rifles liser) son tan s6lo formas
sofisticadasdearmasdefuego. Porloqueres-
pecta a las armas blancas, las bayonetas del
siglo57 siguenfuncionandoigualdebienque
las actuales, por ejemplo. Con respecto a la
armaduras de proteccion individual, los per-
sonajes pueden obtener desde armaduras
sencillas (cotas de cuero) hasta trajes blinda-
dos autopropulsados (las armaduras de com-

batedelastropasimperiales); tambiénexisten
armadurasantiliser, que puedenresultarmuy
atiles.

Enresumen, elcombateesunaseccién
de las reglas prevista para que las confronta-
ciones no dominen el juego (aunque permi-
ten que las aventuras tengan tantas dosis de
violencia como 4rbitro y jugadores crean
conveniente, si después estdn dispuestos a
pagar la cuenta al carnicero).

Elcombateentreastronaves estambién
realista (siempre que se acepten las astrona-
ves como algo real). Para hablar de €l conve-
nientemente es mejor ver como son las astro-
navesen Traveller en primer lugar,

Las Astronaves

Lasastronaves sonlégicamenteunade
las partesfundamentalesde Travelleryestin
tratadas con detalle. Se incluyen reglas com-
pletas para disefiar astronaves de hasta
5.000Tm de desplazamiento, teniendo en
cuenta desde su rendimiento relativo a movi-
lidad (considerando plantas de suministro de
energia, reactores de maniobra subluzy reac-
tores de trinsito interestelar) hasta la distribu-
cién de las cabinas para el alojamiento de
tripulacién y pasaje, asi como armamento y
necesidadesde combustibley soportevital. Se
incluye unbuen nimero de astronaves estin-
dar de entre las que pueden encontrarse en el
espacio conocido, asi como de las diversas
lanzaderasauxiliares enuso. Arbitroyjugado-
res disponen de un sistema de disefio que les
permitedisefiarastronavesde cualquiercapa-
cidad y objetivo, aunque debido al precio de
construccion delasastronaves, los personajes
deberin frecuentemente utilizar las astrona-
ves mis comunes y de uso generalizado. Las
astronaves mis frecuentes (cargueros inde-
pendientes y exploradoras excedentes del
servicio de exploracion interestelar) serdn
tantoel hogarcomoel mediode transporte de
los aventureros y probablemente éstos de-
seardn equiparlas al maximo en todos sus
aspectos. El mantenimiento de las astronaves
serd también un factor que empujari a los
aventureros a embarcarse en aventuras, al
precisar de fondos con los que cubrir los
constantes gastos.

Elsistemade combateentre astronaves
estd basado en su resolucién en el uso del
movimiento vectorial; la maniobrabilidad de
las astronaves estd determinada por el grado
de aceleracion en Gs que sus reactores de
maniobra pueden producir. El sistema de
juego estd disefiado para permitir la resolu-
cion del combate espacial utilizando miniatu-
ras, porloqueesta partede Travelleresensi
misma un interesante reglamento de miniatu-
ras de combate espacial. Opcionalmente, las
reglas disponenun sistema de combate espa-
cial opcional que no hace uso de miniaturas,
para preveer el que los jugadores no dispon-
gan del espacio necesario. En cualquier caso
el combate entre astronaves de Traveller es
una intensa parte del juego; las astronaves se
basan principalmente en su computadora
para abrir fuego liser y de misiles contra sus
oponentes, siendo tales armas contrarresta-

dasasu vez Gnicamente porelusode progra-
mas de computadora defensivos y pantallas

de particulascristalinas para detener elimpac-
to de armas laser.
Debido a las distancias increiblemente




grandes a las que tiene lugar el combate de

astronaves, la tripulacién de éstas tiene una
funcion similara la delas tripulacionesde los

buques de guerra modernos. La tripulacién
toma lasdecisiones y dispone dela computa-
dora de a bordo para que lleve a cabo el

combate. Cada turno de combate espacial es
paralastripulaciones(osea, parael grupode

personajes) unasituaciondecrisisque puede
convertirse en un desastre si no toman las

decisiones adecuadas. Es poco frecuente la
destrucciébn de una astronave de un solo
disparo, pero cada impacto puede serel alti-
mo. Una astronave puede ser impactada 20
veces por misiles enemigos y seguir comba-
tiendo, mientras que un sdlo disparo liser
puedeimpactarenundreavital y provocarla

destruccién total de la astronave y su tripula-
ci6n. Paralosaventureros, cualquierimpacto
tendrd un efecto también en sus finanzas
(cuando un impacto destruye un arma laser
que cuesta 500.000 créditos muchos jugado-
res se desmoralizan profundamente). En
cualquier caso, las astronaves suponen un
elemento de la vida de cualquier aventurero.

Mundos

Las aventuras en Traveller tienen lu-
garalrededor delos miles de mundos quelos
aventureros puedenvisitar. Traveller consi-
dera al respecto de definir un mundo cual-
quier cuerpo celeste habitado; un mundo
puede serun planeta habitable como la Tie-
rra, un cinturdén de asterdides en el que se
haya instalado un asentamiento minero, o
una colonia instalada en una estacidn espa-
cial (tipo L4). También serd posible que las
aventurastenganlugaren planetasocinturo-
nes deasteroides deshabitados, o en el espa-
cio profundo, pero tales cuerpos celestes no
seconsideran mundos: Traveller proporcio-
naunsistema para crearmundosque tieneen
cuenta las caracteristicas fisicas del planeta o
planetoide (diimetro, tipo de atmésfera, su-
pertficie cubierta por océanos) asi como las
caracteristicas de la sociedad que lo habita
(estructura de gobierno, nivel tecnologico,
estructura legaD), y las diversas instalaciones
que pueden encontrarse en ellos (astropuer-
tos, bases de la armada espacial, etc.). El

sistemna de’ creaciéon de mundos permite al
arbitro crear con facilidad un gran nimero de

ellos de forma automitica, pero permite la

aportacion de imaginacioén para hacer cada
mundo diverso e interesante. El grado de
detalleque puedeemplearseal describircada
mundo es a discrecidn del 4rbitro; el sistema

prevee la creacion de las caracteristicas basi-
cas del mundo, que puede dejarse asi, o pro-

longarelprocesoincluyendolaconfecciénde
mapas de la superficie con sus tipos de terre-

no, determinacion de la fauna presente en la

superficie planetaria (confeccionando tablas
de encuentro con animales que prevean su
posible comportamiento, caracteristicasy gé-
nero), etc. Entodo momento, elirbitro puede

modificar los resultados del sistema de crea-
cién de datos planetarios para ajustarlos al
tipo de mundo que precise para su aventura.

Las reglas de Traveller estin al servicio del
4rbitro también en este aspecto.

Aventuras

Lasaventurasde Traveller puedenser
excepcionalmente diversas. El 4rbitro y los
jugadores podrin emprender cualquier clase
de aventura de ciencia-ficidon, conun minimo
de preparacién. Si los jugadores tienen ten-
dencia a embarcarse en aventuras militares,
Traveller dispone de la informacién necesa-
ria para crear unidades militares y emplearlas
en accién; el siglo 57 es la edad de oro del
mercenario, y siempre existen lugares en los
que hace falta. Si por el contrario los jugado-
res desean que sus personajes edifiquen un
imperio comercial entre los diversos sistemas
solares, Taveller les permite intentarlo. Silos
personajes desean ampliar las fronteras del
espacio conocido, hay maltiples oportunida-
des para emprender la exploracién del espa-
cio ain no astrografiado.

Potencial Psi

Eluniversode Tarveller esununiver-
so dominado por la alta tecnologia, aunque
existe un aspecto del potencial humano que
no estd basado en ella. Los poderes de la
mente, cuya exploracion se ha iniciado yaen
laactualidad, sonunarealidad paralos perso-
najesde Traveller queconsiganteneracceso

aellos. Traveller proporciona la posibilidad
de accederal Potencial Psi de cada persona-
je, permitiéndole utilizar su energia mental
para llevar a a cabo acciones especiales. La
percepcién extra sensorial es una realidad
racionalizada bajo las reglas de Traveller,
aunque tan s6lo una minoria podré tener
accesoaella; la telepatia, telecinesis, telepor-
tacién, etc. pueden seruna més de lasarmas
adisposiciondelosaventureros, sise esfuer-
zan porobtenerel adiestramientoadecuado.
A pesar de ello, la sociedad interestelar re-
chaza las précticas Psi, porlo que se trata de
un arma de doble filo; los aventureros pue-
den encontrarse en serias dificultades por
causa de ello.

Vision de conjunto

Traveller es un juego excepcional-
mente extenso, pero eso no significa que el
volumendereglas fundamentalesde Trave-
ller recién aparecido no sea un juego com-
pleto. En realidad, el reglamento aparecido
es Traveller al completo. El restode aventu-
ras, suplementos y otros materiales son op-
cionales y tan s6lo deberin utilizarse si el
arbitro y losjugadores consideran que apor-
tan algo atractivo al juego. Traveller es
ademds simple de jugar si las diversas reglas
son practicadas convenientemente al princi-
pioencondiciones de pruebaantes dejugar.
De este modo, la posterior incorporacidénde
nuevas reglas se simplifica, ya que éstas se
basan en los conceptos fundamentales ex-
puestos en el reglamento.

En conclusion

Traveller no esunicamente unjuego
de rol. La serie incluye wargames de simula-
cibn, reglamentos para miniaturas, La Gaceta
de la Travellers’Aid Society, aventuras, su-
plementosy otros materialesrelacionados. A
diferencia de lo que pueda haberse pensado
hasta ahora, resulta accesible para cualquier
jugador, sea cual sea su experiencia en los
juegosderol. Lasaventurasdecienciaficcion
en un futuro distante acaban de iniciarse.

Todo para el juego

Fundadores, 9, 1.° dcha.

-WARGAMES (AVALON HILL, VICTORY GAMES, ETC..)

- JUEGOS DE ROL (NACIONALES E IMPORTACION)
-DIPLOMATICOS Y TEMATICOS

-FIGURAS DE 25,30,54,90 Y 110mm
-FANTASIA (CITADEL,GRANADIER MITHRIL,RAL PARTHA,ETC..)
-PINTURAS,COMPLEMENTOS

Se admiten pedidos por correo
28028 MADRID

HGRARIO: 10-14 MANANAS

17-20 TARDES -SABADOS INCLUSIVE




MAS OPINIONES SOBRE TRAVELLER

Por Sir Good Lord Amazing

Por Joan Parés

Seme haceextrafiocomentaryanalizareljuegoderolquefuéelque
meintrodujoeneste mundofascinante. La primera partida se pierdeen
las catacumbas donde los pioneros mostraban esos extrafios librosen
inglés, que hacian realidad muchos suefios.

Perdon, me han dicho que comente Travelleryaestasalturasain
no tengo muy claro como debe comentarse un juego de rol. ;Es
Travellerunjuego parainiciarse? ;Es mejoro peorque otrosjuegos de
rol? ;Es mis o menos divertido que otros juegos? Cualquier respuesta
a estas preguntas es polémica y surge de aspectos sentimentales,
tribales e incluso comerciales.

Que yo prefiera unsistema de generacién de personajes muy com-
pletoyde eleccidn libre, no quiere decir que vosotroslo prefirdis. Tra-
veller ofrece una generacién de personajes bastante completa (que-
dard mejorada en expansiones posteriores) pero luego los personajes
no pueden mejorar; es decir, no suben de nivel. Este aspecto os pue-
de parecer negativo; o positivo, porque los jugadores olvidan la com-
peticién de puntos. De todas maneras no podéis escogerlos “Skills” li-
bremente, ya que dependen de ciertas tiradas de dados; si esto no os
parece correcto, lo logico seria que modificaseis esta regla. Este
comentario queacabo de realizar es evidentemente polémico, yaque
existenarbitros rigidosy otrosflexibles, y portantoaunosles parecerd
correcto modificar reglamentos y normas mientras que otros conside-
rardn que se trata de herejias.

Me estoy dando cuenta al ir escribiendo estas lineas que rehuyo el
andlisisy criticade Traveller, perotambiénmedoy cuentaquelosas-
pectos que para mi son criticables, para vosotros que acabdis de em-
pezaroque aunno habéis niempezado ossonindiferentes oirrelevan-
tes.

La exacta distribuci6én de los marines enlos sistemas planetarios, la
frontera entre territorios coloniales e imperiales y la implicacién bu-
rocratica que esto conlleva, la legislacion y sus dreas de influencia, la
estructura econdmica y politica del Imperio y otros aspectos estoy
seguro que de momento no os importan lo mis minimo.

No voyacomparar Traveller con otros juegos de rol traducidos al
castellano, ni voya compararlo con otros de ciencia-ficcién y la razén
esmuy sencilla: despuésde muchosafnos dejugaryarbitrarrol,unose
da cuenta de que no se trata de que juego sea, sino de que el drbitro
sepa darle al juego esa chispa que lo haga diferente, irrepetible y
deseable. Para mi, Traveller (y sus modificaciones posteriores) es €l
mejorjuegode rol jamis hecho, pero soy consciente de que esta frase
puede aplicarse a vuestro juego de rol preferido. Los limites los
pondréis vosotros mismos, tenéis la libertad de hacerlo y nadie os
podriarrebatar este derecho, podréis morir porun pufiadode créditos
ocapitanearel mayoracorazadoimperial, osestrujaréisel cerebro para
sacar informacién de una secretaria de segunda o cenaréis con el
duque de Glisten, pero tanto unos como otros viviréis intensa e inol-
vidablemente estos momentos.

Travellerabre ante todos vosotros la pagina de unlibro que yano

Cuando uno creia que lo Gnico que podian ofrecer lo(s) editor(es)
rolero(s) eneste paisera o destripar orcoso volverseloco, vay aparece
Traveller. ;Qué es Traveller? Puesun muy respetable (aunque a mis
de uno le pese que asi sea) juego de ciencia-ficcion.

Voy a dejar de lado el entrar en detalles sobre la edicién en
castellano, como el hecho de ser la version del juego mejor editada
hasta el momento, incluyendo la del pais de origen, y que ademis el
juegono sélo ofrece las reglas sino también tiles ayudasal director de
juego, y voy a centrarme en el juego en si.

Traveller fue el primeroenabordarel tema, peronoesel inico. AGn
asi debe destacarse que ha sabido aguantar, pese a la Fuerza de sus
adversarios.

Lahistoria de Travelleresbastante curiosa. Se suponequeunaraza
juguetona, antes de haberse autodestruido en una estGpida guerra
(como todas las guerras), sembraron distantes mundos con especime-
nesdeunanimalaparentemente inteligente: el hombre. Ahora, diferen-
tes imperios (la mayoria humanos), inundan la galaxia.

Losjugadores encarnan aunhabitante de este vastoterritorio y se le
ofrecenenel mend seisdiferentes ex-profesiones, ya quelaqueejercen
actualmente esla de aventureros (es decir, sefior que intenta sobrevivir
como sea).

Tras la tipica tirada por las clisicas caracteristicas (que en este caso
son Fuerza, Destreza, Resistencia, Inteligencia, Educacién y Nivel
social), empieza a crearse el pasado de su personaje. Primero, éste se
alistard (o lo reclutardn) en uno de los servicios disponibles (Armada
Espacial, Infanteria de Marina, Ejército de Tierra, Servicio de Explora-
cién y Armada Mercante) o serd un civil. Luego verd como sube de
rango, como adquiere habilidades, como envejece e incluso como
fallece (eso si, en un acto de servicio).

¢Qué se puede encontraren Traveller?

Un combate correcto, que pierde espectacularidad pero gana en
realismo, batallas espaciales no aptas para cardiacos, operaciones
comerciales que harin disfrutar a los especuladores, intrigas politicas
a niveles planetarios y unos poderes psi modestamente peligrosos. Y
todo ello movido por los invisibles hilos de un perfecto sistema de
juego, a prueba de hexafébicos®.

Traveller es un juego que sacrifica la ficcién (algunos dirfan la
accion) a cambio de un mayor realismo. Esto hari que los pxicoticos*
se abstengan de jugara él, con alivio de aquellos que alin conservan
algo de materia gris.

En definitiva, un juego que debe ser jugado no una, sino muchas
veces, y que proporcionard agradables veladas a todos sin riesgo de
estrellarse.

“Notas:
Hexafobico: Dicese del jugador que aborrece los dados de seis caras
(los utilizados enTraveller ). La mayoria son decdfilos (amantes de los

dados de diez caras y los porcentajes).

*Pxicético: Jugador que ataca a todo lo que se mueve (e incluso aloque
no se mueve) al grito de “{PX!” (es decir, Puntos de Ex periencia).

podréis volver a cerrar.
jiDios salve al Emperador!!
MertactorD.268,
en el dia 126 del afio 1106
Por Lluis Salvador

Mi bistoria, dice, ... Ustedes los periodistas
estan locos ;Quién cree que soy, el Dugue
Norris? En fin, alldva. Naci en Extolay aquien
la Marca /ba estado alguna vez alli? No se lo
aconsejo. La policia te para continuamente.
;Lantano, cuandoeranifiome revisaban el ex-
pediente escolar por si babia becho novillos!

En fin, sélo bay dos métodos de escape
cuando uno se barta de un mundo; empezar
en otra parte, y eso es duro, pero sobre todo
caro. El otro es el servicio. En cuanto cumpli

los dieciocho me fui derechito a la oficina del
Servicio de Exploradores y no tardaba ni una
bora en estar en la calle con mi uniforme
nuevecito y mi paga de enganche en el bolsi-
llo. ;Que por qué el IISS? jpor el curso de
piloto, naturalmente! Es un seguro de empleo
para el futuro. Ya sé que los exploradores son
los que mas porcentaje de bajas tienen, pero
eso no me importaba. Por otro lado, no tengo
nada contra el resto de servicios, pero jamas
bubiese podido alistarme en la Armada y no
queria convertirme en una mdquina de obe-
diencia como en el Ejército o los Infantes de
Marina. En cuanto a los Mercantes... puede

que me bubiese alistado el mismo dia o tenido
que esperar meses y ya se sabe, o justificas tu
oficio a los 18 o vas a sorteo, y eso son cuatro
a#ios de ser el 1iltimo mono.

Y, chico, jViajar! En esos ocho afios vi mds
mundos que los que mis antepasados babian
visto jamds. Estuve de copiloto en una explo-
radora y no lo desaproveché, te lo aseguro.

Pero llega un afio malo, te ponen en una
oficina y empiezas a pensar. Mi segundo pe-
riodo de alistamiento estaba a punto de cum-
Dplirse, y siempre es posible que te digan que
ban decidido prescindirdetusservicios. Tenia
ahborrados 20.000 créditos, y los exploradores




no tienen retiro. Estaba en Rhylanor, un sistema lieno de posibilidades
ybacia menos de dos meses que un minero de asteroides casi arruinado
se babia encontrado en el espacio un carguero abandonado lleno de
lantano. Tenia propietario, naturalmente, pero los derechos de rescate
le dejaron veinte millones limpios. Lagalaxiava llena de bistorias como
esta, de modo que ;Por qué no a mi?

Tuve suerte. Cuando comuniqué mi cese, me asignaron a la reserva
activa y me dieron una exploradora. Podia aspirar a cualgquier cosa.
Estuve tonteando seis meses. Especulé un poco, acepté unas cargas en
régimen de charter y me encontré con cien de los grandes en el bolsillo.
Entoncesvinola mala racha. Invertitodo el capitalen unacargadecom-
ponentes electronicos y resulto que Tukera se me adelanto dos sema-
nas inundando la zona conlas mismas piezas a bajo precio. Las malven-
di para recuperar lo que pudiera y me enconiré con que estaba como
alprincipio.

Empecé a moverme por abiy me llegaron rumores de algo grande,
un depésito de los Ancestrales ileno de artefactos. Nadie sabia donde
estaba pero atando cabos. ..

Hiceunos “trabajitos"para financiarme, me bice conunpar detipos
de confianza y alla fui. ;Donde? Eres curioso como un periodista, pero
novoy a decirtelo. Mi futwro se pondria al rojo vivo. No encontré nada.
Nada que valiera la pena, quiero decir. Algunos artefactos con los que
Sfinanciar misegunda opcion.

Esta historia es cierta. Todo lo relatado se puede realizaren Trave-
ller, y lo prodigioso es que el reglamento base te permite hacerlo con
un minimo de esfuerzo y aprendizaje. Traveller, como se ha ido
diciendo, es un juego abierto, casi total. Pricticamente cualquier
aspecto estd cubierto. El consejo que daria a mis lectores es que
confiaran en este reglamento.

Unadelasdiferenciasquedestacaa Travellerdeotrosjuegosderol
es su sisterna de creacioén de personajes, que proporcionana éstosun
pasado consistente y una formacién y experiencia amplia. Habitual-
mente la mejor edad para salir del servicio y dedicarse a la aventura es
lade 34afos. Noexiste, sinembargo, trabaalgunaen servirmisalldde
esta edad, consiguiendo por tanto unos ingresos minimos anuales y
unas habilidades superiores.

Otro de los rasgos distintivos del juego es que es completamente
abierto. No existe obligatoriamente un malo al que combatir, ni una
causa por la que luchar ni un terreno definido (Existen més de 400
mundos sélo en la Marca Espiral, y el drbitro puede perfectamente
crearse su universo de bolsillo) No hay libro, historia o normativa que
seguir. 5iun personaje decide infringir la ley, es su opcién. Es posible
realizar miltiples aventuras sin traspasar los limites de la legalidad. Se
pueden admitir todas las motivaciones de un personaje para dedicarse
a la aventura: convertirse en pirata, conseguir un titulo nobiliario,
instalarse como tirano en un planeta, fundar una megacorporacion, o
sencillamente, sobrevivir.

Las aventuras pueden ser de investigacién, de combates, de luchas
espaciales o pueden no moverse jamas de la superficie del planeta. Las
posibilidades son ilimitadas.

Dispone de un sistema de creacion de mundos bisico, muy simple
-incluso demasiado; habrin drbitros que deseardn mis detalles de los
mundos, perono hay que olvidarque Traveller basa gran parte de su
potencia en lo poco que limita la imaginacién del drbitro.

El sistema econdmico es claro, completo y til.

Muchasveceslosjugadoresse verdninmersos enlaaventura porsus
necesidades de dinero, motivacidn no desdefable. Todos conocemos
los ejemplos dejuegos en los que el dinero tiene tan poca importancia
yla supervivencia diaria todo el aspecto de estarasegurada que losju-
gadores se plantean si emprender o no una aventura.

Traveller no es perfecto, lo sabemos. El sistema de combate indivi-
dual puedequeno gusteamuchos, y el sistemade combateentre naves
requiere un espacio de juego excesivo y precisa mayor concrecion.
Paciencia. Traveller ha sido mi pasién durante diez afios; lo he visto
crecer y mejorar. Las intenciones de la casa editora en Espafia son las
de editar ampliaciones que irin suplementando el juego. Haciéndolo
mis complicado también, perola complicacion serd bien recibida por
aquellos que quieran mayor realismo en el combate estelar, por ejem-
plo, mientras que aquellos a los que este tema no les interese tendran
siempre el reglamento base, conocido y sencillo con el que resolver
esas situaciones. Como se dijo, esto es el principio.
jAln no habéis visto nada!

THE GOLDEN BB

Opetaciones y combates entre astronaves

Por]J.Molina

Las astronaves son uno de los aspectos
miés importantes en los juegos de rol de cien-
cia ficcibn, por no decir el mids importante.
Afortunadamente, el tratamiento que reciben
en Traveller es parejo a su importancia, de-
dicindose en el Reglamento fundamental un
capitulo a su disefio, funcionamiento y com-
bate, ademis de ser el objeto de varios suple-
mentosyampliacionesenelReglamento. Esta
extension esenrealidadun conjuntode ideas
que pueden ser Gtiles al manejar cualquier
arbitro cualquier situacién en que hayan as-
tronaves involucradas. Gran parte de las si-
guientes ideas son también Gtiles al tratarcon
espacionaves o lanzaderas.

OPERACIONES DE RUTINA

Las astronaves presentadas en Traveller
son artefactos extraordinariamente comple-
jos. Sieldrbitro pretende profundizarentodos
y cada uno de los sistemas que las componen
pronto puede verse enterrado en gruesos
manuales de astrondutica sin conseguir nada
queleseatil paraincorporaralassesionesde
juego. Existen ciertas normas que pueden
aplicarse al juego que proporcionanalgo mis




derealismoydetallealasastronavesy queno
requieren porparte delarbitro mis quetener-
las en cuenta durante el juego.

Es posible comparar una astronave,
segansuclase,aunbuquemaritimo comolos
queexistenenlaactualidad, oaunreactorde
transporte actual. Lo mejor es considerar las
astronaves como un cruce de ambos. Se trata
de vehiculos muy sofisticados, de enormes
proporcionesyquerequierentripulacionesy
mantenimiento competentes. A pesarde que
las astronaves del siglo 57 presentadas en el
juego cuentan con toda la fiabilidad que la
tecnologia delfuturoles puede proporcionar,
siguen siendo vehiculos que precisan del
cuidado constante de su tripulacién. En este
sentido, cualquierérbitrode Traveller deberd
poner énfasis en la necesidad de que los
aventureros dediquen regularmente una par-
te de su tiempo a mantener la astronave.

Parte delaexperiencia decualquieraven-
turero que haya servido en la Armada Espa-
cial, Armada Mercante o Servicio de Explora-
cién le recordari que cualquiera de los siste-
masdeabordode unaastronave puede fallar
en condiciones de uso normal. Las conse-
cuenciasde estasaverias odesajustes pueden
serdesde simplemente molestas hasta desas-
trosas. Més adelante se incluye una Tabla de
Averiasy sus consecuencias, asi como la for-
ma de preveerlas y repararlas, cuando esto es
posible.

La misma operacién rutinaria de una as-
tronave conlleva algunos riesgos. Por mucho
que los aventureros se encuentren el afio
5625, ellanzarse de un sistema solara otroen
una semana recorriendodeunoaseis parsecs
deunasola vez no es cosa ficil. Las operacio-
nesdedespegueyaterrizaje deunaastronave
pueden compararse a las de los reactores de
linea ytransporte delsiglo 20... normalmente
son seguras, pero las averias no detectadas,
los errores humanos y otras causas producen
cadaafoaccidentesgraves. Es posible utilizar
una regla opcional para representar este ries-
goencualquier momento en que el grupode
aventureros se disponga a elevarse o tomar
tierra enla superficie de cualquier planeta. Se
trata de la regla de las tres oportunidades. Al
efectuar la maniobra de despegue o aterriza-
je la astronave de los aventureros, el drbitro
deberd indicar al aventurero que ocupa la
posicién de piloto que efectiie una Tirada
afiadiendo un MD+2 por cada Nivel de Habi-
lidad Piloto. Tendrd que obtenerseunresulta-
do de 9+ para completar la maniobra con
éxito. De no tener éxito en la primera Tirada,
elarbitrodeberaconcederla oportunidaddos
veces mis. Si tiene éxito en cualquiera de las
tres Tiradas, habra completado la maniobra
felizmente. Encasocontrario, se produciriun
accidente posiblemente grave.

Hay que tener en cuenta que las Plantas
de Potencia de las astronaves son, para decir-
lo en términos claros, pequefas centrales
nucleares. Si un Carguero Independiente
Tipo A se estrella al aterrizar, los servicios de
emergenciadelastropuerto puedentenerque
enfrentarse a una pequeia detonacién nu-
clear. Normalmente los sistemas de emergen-
cia de cualquier astronave interrumpen el
funcionamiento de la Planta de Potencia y de

los Reactores de Maniobra en caso de una
inminente colisién contra la superficie, pero
losriesgos deradiacidn estinsiempre presen-
tes. En resumen, se trata de un negocio con
muchos riesgos. Mis adelante se incluye una
lista de posibles emergencias en el transcurso
de cualquier maniobra de rutina efectuada
por una astronave. Como puede verse en la
Tabla de Emergencias, el momento en que
una astronave (y sus ocupantes) estd mais
segura es en el propio espacio.

Las Tablas de Averias y Emergencias tan
sblo proporcionan un breve listado de las
posibles averias y emergencias que pueden
presentarse en el transcurso de operaciones
rutinarias. Eldrbitro puede expandireste siste-
ma incluyendo otrassituacionesnotanrutina-
rias (anadiendo condiciones atmosféricas
negativas, disparos contra la astronave, etc).
Hay que tener en cuenta que el propdsito de
estas Tablas es crear atmosfera y favorecer el
quelosjugadoresinterprétena sus personajes
-unexCivilnotiene porquéserunindtil total,
por ejemplo. Las averias que pueden produ-
cirse mediante el uso de la Tabla no tienen
porquétenerefectosmisqueenlatramadela
aventura, mis que provocar un montén de
MDs negativos (aunque un drbitro malinten-
cionado puede adjudicarlos). En resumen,
son Tablas para su uso, no para su abuso.

COMBATE ENTRE ASTRONAVES

Enuna situacion de combate espacial, los
anteriores riesgos siguen estando presentes,
pero ademds se afiaden los inherentes a una
situacion de combate.

Las reglas proporcionadas en Traveller
acerca del combate entre astronaves ya insin-
an algunos de los riegos que el combate
produceaparte deloscausados porelcomba-
te en si. La despresurizacion del interior del
casco es una operacion controlada desde el
puente, pero para la cual la totalidad de sec-
cionesdelaastronave deberi estar dispuesta.
La descompresién controlada del interior del
casco es un proceso gradual, que exige la
inversién deunos 16 minutos para completar-
se (como estid dispuesto en la pigina 144 de
Traveller); los ocupantes de la astronave
deberin hacerusode los trajes de vacioantes
de iniciarse el proceso. Esta es una de las
ocasiones en que el cuidado del equipo por
partedelosaventureros puedesignificarla di-
ferencia; lostrajesde vaciotienen que estaren
condicionesdeuso Optimas, yaque cualquier
averia o reparacion pendiente puede tener
consecuencias fatales. Los trajes de vacio son
dignosdeunarticulo paraellos mismos, porlo
que tan s6lo es necesario apuntar que si un
aventurero comprueba que el comunicador
de su traje esti desajustado y no puede comu-
nicarse con sus comparieros en el transcurso
de una situacidén de combate, este serd un
problema adicional. Desde luego, sistemasde
soporte vital del traje averiados o pendientes
de recarga de oxigeno o energia representan
verdaderas catdstrofes en esta situacion.

Una tripulacién de astronave combatien-
do equipada con trajes de vacio estd sujeta a
unacomplicaciénextra que reduciri su rendi-
miento. El 4rbitro puede aplicar MDs para
representar las dificultades de actuar en el
interiordeuntraje espacial. Deberitenerseen
cuenta que las tripulaciones de la Armada
Espacial (Imperial o no) se adiestran extensi-

vamente y practicancombateutilizandotrajes
de vacio.

Otro de los factores importantes para el
arbitro es la posibilidad de que el grupo de
jugadores no participe al completo cuando se
produce una situaciébn de combate espacial.
Al ser el sistema de combate espacial de
Traveller un wargame, es frecuente que la
participacién de algunos de los jugadores sea
minima. Sugerencias para que esto noocurra:
-Tres de los seis posibles servicios en los
cuales los aventureros pueden haber servido
(la Armada Espacial, el Servicio de Explora-
ciény la Armada Mercante) proporcionanex-
periencia directa en la operacion de astrona-
ves, por lo que no les seri dificil ocuparuna
posicion activa en un combate. El problema
puedeaparecer(y aparece) cuandoaventure-
rosveteranos del Ejércitode Tierra, la Infante-
ria de Marina o los Civiles se encuentran en
una situacién de combate espacial sinalguna
Habilidad atil. Existen ciertas Habilidades que
pueden complementar las operaciones de
combate enunaastronave. Lasiguiente Tabla
de Posicionesindica cudles sonlas posiciones
que deberin estar ocupadas por tripulantes
enel transcurso de un combate espacial, y las
Habilidades necesarias para cubrirlas.

-El 4rbitro debe recordar que es posible otor-
gar Niveles de Habilidad -0 en ciertas Habili-
dades para representar una familiarizacién
minima en ciertas actividades. Las Habilida-
des mis apropiadas para adjudicar a Nivel-0
son Artillero Espacial, Computadora y, como
estd indicado en el Reglamento, Traje de
Vacio.

-Existe un gran nimero de situaciones en el
transcurso de cualquiercombate espacialque
pueden requerir del uso de Habilidades que
pueden parecerdesligadasdel combate espa-
cial. Cualquier impacto encajado por una as-
tronave provocard un nimero mayoromenor
de desajustes adicionales en otros sistemasde
la astronave. Por ejemplo, un impacto en €l
casco, segln el reglamento, produce la des-
compresidnexplosiva del casco(siestenoha
sido despresurizado con antelacién). Puede
suponerse que una brecha enelcasco,atinno
significandoundariode efectoscriticosinme-
diatos, causari un nimero importante de
pequenas averias que un personaje con la
Habilidad Electrénica o Mecinica puede in-
tentarajustar. La gravedad de estas pequefias
averiasquedaaladiscrecciéndelarbitro, pero
es uno de los recursos a su disposicién para
mantener frenéticamente ocupados a todos
los aventureros. Es posible utilizar también la
Tabla de Averiasa este efecto.

Aefectosde que el drbitrotengauna idea
de cuidles pueden ser los dafios adicionales
provocados porunimpacto enunaastronave,
estil pararse a pensarenla naturalezade las
armas antiastronave. El armamento Liser
provoca una detonacion explosiva por causa
del impacto del haz contra el casco de la
astronave, causdndose los dafios al asumir el
irea afectada un aumento brutal de tempera-
tura. Un impacto liser en los tanques de
combustible no provocard la ignicién “calien-
te” del combustible (ya que se trata de hidro-
geno liquido), pero en cualquier otra drea de
laastronave (atn en condiciones de vacio) si
puede provocar “fuegos frios” o “fuegos pilo-
to” que destruyen con rapidez conexiones y
cableado adyacentes al 4rea del impacto.
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Porotra parte, la cabeza bélicadeunmisil
estd normalmente compuesta por una carga
de alto explosivo convencional, que causa
dafiosporlafragmentaciéndeesquirlasaalta
velocidad (en las detonaciones proximas) o
por el impacto y posterior explosion interna
(en losimpactos directos). El dafio es en este
caso sobre todo estructural y también puede
producir “fuegos frios” como los anteriores.
Unadetonacion de alto explosivo en el vacio
del espacio tiene una onda expansiva, sin
tener en cuenta el estado de presurizacion o
no en el interior de la astronave.

Una nota acerca de los efectos de una
brecha en los dep&sitos de combustible de
una astronave en el espacio: el hidrégeno
liquido vertido al espacio se extenderd en
forma de “nube” alrededor de la astronave -
nada de estelas de combustible tras lasastro-
naves en plan bombarderc de la segunda
guerra mundial atacado porun caza.

NOTAS AL ARMAMENTO

Las descripciones del armamento pro-
porcionadasenlapigina 120 delReglamento
de Travelleracercadelarmamentodelasas-
tronaves aportan algunas ideas que es posi-
ble incorporar en forma de reglas segin la
discreccién del arbitro.

-Laseres. Elliser como arma deastronave

estirepresentadoen Travellerendosclases.

Los Liseres de Impulso, segin su descrip-
ci6n, son menos certeros pero algo mis des-
tructivos que los Liseres Dindmicos. Aunque
losMDsaplicablesalas Tiradas para Impactar
en el combate entre astronaves si proporcio-
nan un MD que refleja la mejor punteria del
Laser Dindmico, la mayor destructividad del
Liser de Impulsos no esti representada por
ninguna regla. Es posible consultar la Tabla
de Averias para adjudicar un dafio adicional
aparte del impacto normal causado por el
Laser de Impulsos.

-Misiles. Los misiles presentados en el
Reglamentode Traveller sonlosmisilesanti-
astronave bisicos - sin sistema de propulsion
propio y con un sistema de detonacion que
act(a por proximidad. Se trata de los misiles
mis econdmicos, del tipo que cualquier ca-
pitdn de carguero compraria para ahorrarse
Créditos. El arbitro puede permitir el uso de
misiles que sicuenten con su propio sistema
de propulsién - como el proporcionado a
continuacion.

Misil Pargmilitar. Se tratade un misilde 50
Kgs de masa, adecuado para serutilizado en
conjuncién con el Lanzamisiles estdndar.
Dispone de un sistema de propulsién que le
permite alcanzar hasta5Gs deaceleracion. El
complemento de combustible del misil le
permite efectuar hasta cinco “quemas” de 1G
cada una (que pueden efectuarse en un mis-
mo umo o en varios) antes de agotarse. De
este modo, el tripulante de la astronave que
controla el misil puede controlar el curso y
aceleracion de cada una de las quemas para
efectuar correcciones en la trayectoria del
misilalolargode varios turnos. Por ejemplo:
eltripulante dispara el misil en un turno apli-
cando 2G iniciales en curso 02 En el primer
turno el misil tendrd un vector de 200 mmen
curso 02 El misil aGn dispone de 3 “quemas”

de 1G que el tripulante puede indicar al misil
que efectile segih su conveniencia. En el
siguiente turno de combate el tripulante pue-
de controlaral misil para que este efectieuna
aceleracion de 3G en curso 02 (con lo que el
vector resultante serd de 500 mm en curso 02
yhabrd agotado el combustible), una acelera-
cién de 2G encurso 902 (con lo que el vector

dispondri de 2 “quemas”) o cualquier otra
combinacidn de “quemas” y cursos. El tripu-
lante de la astronave controla al misil por
medio de senales de radio. El sistema de
detonacion es de proximidad (es decirque el
misil hari explosién cuando su vector inter-
cepte al de la astronave blanco como estd
dispuesto en las reglas de Traveller). Este

resultante serd de 400 mm en curso 452 y atin misil tiene un coste de 15,000 Cr.

TABLA DE AVERIAS (2D)

2. Fallo total sistemas hidrauliicos: Todas las escotillas manuales cerradas y aseguradas
quedarin inoperativas. Torretas inmovilizadas. Tren de aterrizaje principal inoperative.
Compuertas de carga inoperativas. Tomas de combustible inoperativas (repostaje rasante
imposible). Habilidades necesarias para efectuar la reparacion : Mecinica-2+, Electrénica
2+. Tiemponecesario: 3D horas. Notas: Estareparacidndeberi efectuarseenunastropuer-
to.

3. Fallo parcial sistemas hidraulicos: Todaslasescotillas manuales cerradas y aseguradas
quedarininoperativas. Torretas inmovilizadas. Tomas de combustible inoperativas (repos-
taje rasante imposible). Habilidades necesarias para efectuar la reparacion: Mecinica-2+,
Electronica-2+. Tiempo necesario. 2D horas. Nolas: Esta reparacion puede efectuarse enla
superficie de cualquier planeta sin que sean necesarios los servicios de un astropuerto.

4. Tren de aterrizaje: Trende aterrizaje inoperativo. Habilidades necesariasparaefectuar
la reparacion: Mecénica 3+. Tiempo necesario: 1D horas. Notas: Se trata de unimpacto que
ha destruido uno o mis montantes del tren de aterrizaje. Serd necesario reemplazar por
completo el montante (o montantes) en un astropuerto.

5. Compuertas tren de aterrizaje: Compuertasinoperativas. Habilidades necesariaspara
refectuarla reparacion: Mecinica-1+, Electronica-1+. Tiempo necesario: 1D horas. Notas:Es
posible efectuar esta reparacion en el espacio, utilizando trajes de vacio.

6. Valvula iris/Esclusaexterior: Una ovarias de las esclusasdeaire o vilvulasirisexteriores
delaastronave inoperativas. Habilidades necesariaspara efectuaria reparacion: Mecinica-
1+, Electronica-1+, Tiemponecesario: 1D-3horas(de1a3). Notas:unaaveria molesta tarde
o temprano.

7. Compuertas de la bodega de carga/hangar: Una de estas compuertas inoperativa.
Habilidades necesarias para efectuarla reparacion: Mecinica-1+, Recursos-1+. Tiempone-
cesario: 1D-2horas(de 1a4). Notas: Unaaveria muyapropiadatrasunimpactoenlabodega
de carga o hangar de vehiculos auxiliares.

8. Planta de potencia: Planta de Potencia a rendimiento reducido. El digito de identifica-
ciénsereduce enun factor(una planta de potencia C pasaarendircomouna B, etc.) Mismo
efecto que un impacto en la Planta de Potencia. Habilidades necesarias para efectuarla
reparacion: Mecinica-2+, Ingenieria-2+, Electronica-2+. Tiempo necesario: 2D horas. No-
tas: Una reparacién que deberi efectuarse en un astropuerto.

9. Sistema de purificacién de combustible: Sistema de Purificacién de Combustible ino-
perativo. La astronave podri operar normalmente, pero utilizard combustible no refinado
(verla pigina 104 del Libro 2 del Reglamentode Traveller). Habilidades necesarias para
efectuar la reparacion: Electronica-1+, Ingenieria-1+. Tiempo necesario. 2D horas. Notas:
No afecta a las astronaves no equipadas con este sistema, ni a las lanzaderas o espaciona-
ves.

10. Fuga de combustible: El sistema autosellante de los depésitos de combustible (que
actGa sellando las brechas tras un impacto) no puede contener una lenta fuga de combus-
tible. Los depdsitos perderdn 1Tm de combustible cada 1D horas. Habilidades necesarias
para efectuar la reparaciéon: Mecanica-2+. Tiempo necesario: 1D horas. Notas: Deberin
purgarse por completo los depositos de combustible antes de emprender esta reparacion.
11. Desajuste en el gobernador de trinsito: El gobernador de Tréinsito Interestelar (un
sisterna del que disponen todas las astronaves en su Reactor de Transito Interestelar que
gradaa el rendimiento del Reactor cuando este es capaz de proporcionar Trinsito 2 & mis)
estd desajustado. Lacomputadorade a bordo indicard que no puedesoportarTrinsito hasta
que el sistema esté reparado. En caso de que la astronave emprenda Trinsito Interestelar,
se producird probablemente Trinsito Incorrecto (aplicar un MD+4 adicional a la Tirada
indicada en la pigina 104 del Reglamento de Traveller). Habilidades necesarias para
efectuar la reparacion: Ingenieria-3+. Tiempo necesario: 2D horas. Notas: Se trata de una
reparaciéndelicada. Se consideraunalocurasuicidaemprender TrinsitoInterestelarconun
Gobernador de Trinsito desajustado.

12. Baterias de emergencia: Las baterias de emergencia estin inoperativas. Sila Plantade
Potencia fallase por cualquier motivo, la astronave se quedaria sin energia, fallando todos
los sistemas. Habilidades necesariasparaefectuaria reparacion: Mecinica-0+, Recursos-1+,
Electronica-2+. Tiempo necesario: 1D-2horas(de 1a4horas). Notas:Noesunaaveria grave
mientrasla Planta de Potencia principal esté operando. Seconvierte enuna catistrofe siesto
Gltimo ocurriera.




TABLA DE EMERGENCIAS

La Tabla de Emergencias es un sumario de las maniobras mds delicadas a las que una
astronave o espacionave puede tener que enfrentarse y los motivos. El 4rbitro es libre de
crear Tiradas o MDsdistintasalasestablecidasen Traveller para representarladificultadde
estas maniobras.

A. Aterrizaje: La maniobra de aterrizaje es siempre delicada. Lasastronaves deberén seguir
estrictamente las indicaciones del controlador con respecto a vectores de aproximacion,
estadodeltrifico deastronaves, condiciones atmosféricas, etc. La velocidad de descenso de
una astronave con aerodinimica atmosférica en su aproximacion final es invariablemente
alta,

B. Despegue: Las dificultades del despegue son las mismas que las afrontadas en un ate-
rrizaje, pero con otra complicacion extra: los depdsitos de la astronave estén repletos de
combustible, conloqueelempuje del Reactorde Maniobra tiene que ser dptimo. {Cualquier
piloto de reactor de linea puede constatar que el momento de mayor riesgo es el despegue
por causa de que es el momento en que el aparato es mis pesado).

C. Repostaje rasante (Gigantes de gas): El penetrar en las capas superiores de la atmbs-
fera de un gigante de gas es una maniobra extremadamente delicada. El repostaje rasante
enun gigante de gas es una maniobra segura en condiciones normales, pero las turbulen-
cias, la posibilidad de un fallo en el Reactor de Maniobra o cualquier otra dificultad
inesperada pueden provocar un desastre.

D. Repostaje rasante (Océanos): Posee los mismos riesgos que una maniobra de despe-
gue y aterrizaje, ya que de hecho deberdn efectuarse ambas, con la dificultad adicional de
que se trata de un aterrizaje y despegue de “panza” en la superficie de un océano.

E. Transito interestelar: Riesgosinnumerables. Descritosen Traveller.

F. Reentrada orbital: La transicién entre navegacion espacial y vuelo atmosférico es un
punto critico por si mismo. Es facil determinar lo complicado del pilotaje enla maniobrade
descenso por causa de turbulencias, tipos de atmosfera, etc.

-Una Gltima nota al uso de misiles: realmente es  dificil hacer blanco con ellos - no hay que
desesperar.

TABLA DE POSICIONES

La Tabla de Posiciones indica las Ha-
bilidadesy Niveles de Habilidad minimos
para ocupar una posicién, y las Habilida-
des y Niveles de Habilidad 6ptimos para
el mismo efecto.

Piloto: Piloto-1+. {Computadora-1+, As-
tronavegacion-1+}.

Astronavegante: Astronavegacion-1+.
{Computadora-1+].

Oficial de Sensores/Armamento: Com-
putadora-0+. {Computadora-1+, Artillero
Espacial-1+).

Ingeniero Ingenierfa-1+. (Mecénica-1+,
Electronica-1+, Computadora-1+}.
Artillero: Artillero Espacial-O+. {Artillero
Espacial-1+, Computadora-1+].

NOTA FINAL

La tabla de averias puede utilizarse en
conjuncién con los impactos criticos ya dis-
puestos en el reglamento de Trveller para
desarollarunsistema de dafios criticosutiliza-
ble encadatirada de danos en combate espa-
cial. El conjunto representaria los “disparos
afortunados” que en la jerga militar se cono-
cen como “la bala bastarda de oro” (. The Gol-
den BB), esdecir, el premio que reciben las tri-
pulaciones derribadas por tiros afortunados.
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Por Mmolgthar, Enric GrauyJ.A. Artés

Para jugar esta extension se precisa, ademis
del juego basico DUNE, la extension EL
DUELO(The Duel), queincluyealoslideres
de valor 10 y las reglas del Kanly.

Seintentareproducirlasituaciénplanteada
por Frank Herbert en su libro “Dune” lo mis
fielmente posible. Debido a ello, Fremen y
Atreides por un lado y Emeperador y Harko-
nen por el otro, estin aliados al principio del
juego y durante el transcurso de éste. La her-
mandad de las hermanas Bene Gesserit se
encuentra repartida entre ambos bandos,
mientras que el Guild es el tercerjugadoryel
que permite equilibrar el juego.

Las condiciones de victoria son sencillas:
ganaeljugadorqueposeaalfinalizarunturno
las cinco ciudades, o bien, si ninguno lo ha
conseguido en el turno 15, es Guild el vence-
dor. El Guild precisa de Gnicamente 3 ciuda-
des para ganar.

Traidores

Al principio del juego, cada uno de los
jugadores puede coger hasta 8 lideres, de los
cuales escoge a dos como traidores. Previa-
mente, deben haberse apartado a los lideres
“leales” (marcados con una L en la tabala de
lideres), puesto que estos lideres no pueden
sertraidoresasubando. Sonlideres“seguros”.

Movimientos

Los lideres deberan asignarse a las tropas
que se encuentran sobre el planeta. Se puede
asignar cualquier nimero de lideres a cada
grupo. Sin embargo, no se situarin sobre el
tablero (no cabenyseriaunfollén), sinoenun

Modificaciones a las reglas basicas de Dune

Lideres:

ATREIDES HARKONEN GUILD

Paul Muad “Dib (L) 10 B. Vladimir Harkonnen (L) 10 Edric 10
Liet Kynes (L) 10 E. Padishah Shaddam IV (L) 10 Staban Tuek 5
Stilgar 7 M. Gaius H. Mohian 10 Esmar Tuek 3
Chani 6 Feyd Rautha (L) 6 Master Bewt 3
Lady Jessica (L) 5 Count Fenring 6 Soo Soo Sook 2
Alia (L) 5 Princess Irulan 5 Guild Rep. 1
Mother Ramallo 5 Lady Fenring 5

Otheym 5 Cpt. Aramsham 5

Thufir Hawat 5 Beast Rabban (L) 4

Wanna Marcus 5 Piter De Vries 3

Gurney Halleck 4 Burseg 3

Shadout Mapes 3 Caid 3

Duncan Idaho 2 Cpt. Nefud 2

Jamis 2 Bashar 2

Doctor Yueh 1 Umman Kudu 1

lugar aparte indicando donde se encuentran,

En su turno de movimiento, cada bando
tiene derecho a realizarun desembarco y dos
movimientos de tropas (desembarco y movi-
miento cada uno en su turno correspondien-
te). Los lideres pueden resituarse en cada
jugada sin limite de movimiento.

Combate

Antes decadacombate debe producirseun
Kanly. El Kanly es un desafio a muerte entre
los dos bandos correspondientes, y debe re-
solverse en un duelo entre un lider escogido
porcadaunodelosbandos(enelcasodeque
se encontraran los tres habria una guerra de
asesinos), sin embargo, el tercer jugador no
tiene la obligacion de asistir como “padrino”.

Otro cambio en las reglas: se considerard ata-
cante al dltimo jugador que ha entrado en el
territorio en que se produce el conflicto.

Independientemente del resultado del
Kanly, se procederi a resolver el combate.
Uno de los lideres que acompafian a la tropa
debe ser escogido para dirigir el combate, En
casode no haber ninguno, puede utilizarse la
carta de héroe barato, que no necesita ser
asignada previamente.

Siuna lider Bene Gesserit se encuentra en
el lugar del combate (en cualquiera de los
bandos), puede utilizar la “voz” para prohibir
u obligar al lider contrario, siempre que éste
no sea Bene.

Estonoincluyea Paul, ellider Atreides, que
puede utilizarla “voz”y la presciencia, eneste
orden, enunmismo combate y sin restricciébn
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de contra quién esté combatiendo.
Quedan ademis prohibidos los Kanly en-
tre Bene Gesserit.

Propiedades especiales

Atreides

Inicialmente, elbando Atreidesdispone de
20tokens Fremen+ 20 tokens Atreides. Debe
situar 10 tokens Atreides en Arrakeeny 10 en
Carthag. SitGa también sobre el plano 10 to-
kens Fremen segtn el sistema clisico. Todas
las tropas Atreides que sean eliminadas se
convertirin y se las tratard como si se tratara
de tropas Fremen (2 puntos de movimientosi
no se dispone de Carthag o Arrakeen), y esto
serd asihasta que eljugador Atreidesllegue a
disponer de 40 tropas Fremen, de entre las
cuales 6 de ellas pueden ser Fedaykines. Dis-
pone asimismo de 13 especias y 2 cartas de
traicion, Su limite de cartasdetraicibnesde 8,
yenel turno de resurreccién de tropas de los
tanques recupera 5 tropas gratis de un mixi-
mo de 6 por turno, pero entre ellas s6lo una
puede ser de élite (fedaykines) por turno.

Si Paul estd con vida, el jugador Atreides
puede ver la siguiente carta de especia. Paul
dispone también de la voz, como Lady Jessi-
ca, ademis de la presciencia. El Kwisatz Ha-
derachacompafia siemprea Paul, inclusoen
losduelosKanly(porloquesele debera con-
siderar lider de valor 12). En combate, el
Kwisatz puede ser utilizado por cualquier
otro lider Atreides que no sea Paul, pero no
sumari los dos puntos extra, aunque si le
impediri ser traidor.

Cada tropa Fremen defiende a una tropa
Atreides frente a un gusano. Los lideres Fre-
men (incluida Mother Ramallo) permanecen
en el otro hemisferio del planeta mientras no

se diga lo contrario. Sin embargo, una vez
acceden al hemisferio norte, sélo pueden
abandonarlo hacia el exterior del planeta.

Harkonnen

Este bando dispone inicialmente de 20
tokensHarkonnen + 20tokens Emperador. 35
de ellos se encuentran fuera del planeta,
mientrasquelosotros5 puedensercolocados
en cualquier lugar del hemisferio norte pero
fuera de cualquier ciudad. Dispone también
de50especiasy3cartasde traicion, delas que
puede llegar a tener hasta 12, y teniendo en
cuenta ademads que coge gratis una carta de
traicién cada vez que adquiere una, y que
cobra las que pagan los demds jugadores. El
jugador Harkonnen puede escoger hasta 5
traidores en lugarde 2 y recupera en el turno
de resurreccion 3 tropas gratis de un maximo
de 6 cada turno, una sola tropa de élite cada
vez (Sardaukar).
Encasode ganaruncombate, puede capturar
allider enemigo que lo dirigia. Los lideres no
le servirin (esdecir, sinosontraidores suyos),
pero puede mantenerlos capturados dentro
del planeta bajo la vigilancia de un lider o de
unatropa propia porlomenos. Siese grupoes
atacado y derrotado, el lider cautivo pasa de
nuevo al nuevo vencedor.

Guild

Inicialmente dispone de 40tokensfueradel
planeta (pueden aprovecharse los 20 tokens
delaBeneGesserit, que noseutilizan). Dispo-
nede50especiasy 1 cartade traicion, pudien-
dollegara tener hasta 6 cartas de traicién. En
el turno de resurreccion, recupera gratis 2
tropasdeunmiximode6. Nonecesita asignar
sus lideres a las tropas sobre el planeta.
Ademas, puede compraral precio de su valor

en especia a uno o varios lideres que hayan
quedado abandonados después de un com-
bate (s6lo fuera de ciudad)enelque Guildno
haya intervenido.

Cartas de traicion

Algunas de las cartas de traicién cambian
enlaforma de ser utilizadas o afaden nuevas
posibilidades a su uso.

-Veneno residual: s6lo puede ser colocado a
un lider fuera del hemisferio norte de Dune y
de forma aleatoria.

-La carta Ghola permite recuperar a un lider
propio gratis, obienaunenemigopagandosu

valorenespecia, conlo que éste pasaa serun

lider capturado. Se puede resucitar a un lider
siempre que eljugadordispongade7menos
lideres bajo su control. Guild puede recuperar
lideres en cualquier circunstancia.

-La carta Karama adquiere nuevas propieda-
des: ;

*Anula todas las propiedades de Paul en
combate.

*Paul puede utilizarlo, si forma parte deun
combate, para verel plan de batalla completo
de su enemigo.

*Harkonnen puede utilizarlo para recupe-
rar gratisaun liderEmperadorofamiliar (Prin-
cesa Irulan y Lady Fenring).
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LAS RAZAS

Hayque hacernotar quela tabla conla que
seeligenlasrazasalahoradejugaraMerp,no
tiene nada queverconlasque participanenla
Primer Edad. Para sustituirla proporcionare-
mos otra (ver mis adelante). Otra cuestidn
importante esque, porejemplo, losNoldorde
laPrimera Edad nosonigualesalosdelaTer-
cera, Unpuntocoincidente sonlosSindarylos
Sylvains, que son exactamente iguales en la
Primera y la Tercera Edad.

Los Enanos son ligeramente diferentes en
sus habilidades para el combate y la Magia,
reflejandose asi su superioridad de antafo.

No obstante, el cambio mas significativolo
tienen los hombres, de los cuales hay solo
cuatro razas, las tres Casas de los Edain y los
hombres Orientales. Estos Gltimos los hemos
identificado con los Dunlendings, y asi los
hemos descrito.

Como lastres casasde los Edainsonlo mas
diferente que encontramos (para el resto es
bastante simple referirse al Merp), os propor-
cionaremos una pequena descripcién de las
Casas, junto a la Tabla de Razas:

AYUDA DE JUEGO

Club Mordor, Mordor Design.
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TABLA DE RAZAS
0-35  Elfo Noldor
36-60 Elfo Sindar
61-65 Elfo Sylvain
66-68 Enano
69-70 Humano Oriental
71-80 Humano de la Casa de Hador
81-90 Humano de la Casa de Beor
91-00 Humano de la Casa de Haleth

HADOR: Nombre que se daaloshombresde
la Casa de Hador. Hador era el bisnieto de
Malach, que condujo a su pueblo al Oeste a
través de las Montafias Azules. Vivieronenel
sefiorio de Dor-Lomin y fueron la casa mis
poderosa de las tres de los Hombres.
Aspecto Fisico

-Corpulencia: Eran fuertes y resistentes.
Podian hacer largos viajes y aguantaban bien
el frio, porello se dedicaban ala vigilanciade
las montafas que rodeaban Angbard. El peso

NITQ3¥d)

(Nog|

deloshombresestabaenunos100Kgsyelde
las mujeres en 65.

-Aspecto: Casi todos era rubios y de ojos
azules.

-Resistencia: Grande.

-Talla. Hombres: 195 cms. Mujeres: 178
cms,
-Duracion de vida: Entre 70-95 afios.

-Oposiciones: +20 contra ataques de frio

-Caracteristicas especiales: +10 BO en
Combate.

Cultura

Se adaptaron al modo de vida de los Elfos

Noldor.

Otros factores

-Comportamiento: Ripidos para el enfado
y la risa. Curiosos por naturaleza.

-Lenguajes: De las tres Casas fue la Gnica
que conservo su lenguaje, del cual surgi6 el
Adiinai (5). Sin embargo, el élfico era de uso
corriente entre ellos, y era el lenguaje que
usabanconlosdemis. Quenya(3), Sindar(5).

-Prejuicios: odio feroz a los orcos.




-Restricciones a las profesiones: Ninguna.
-Opciones historicas: 4.

BEOR: Primero de los pueblos que lleg6 a
Beleriand. Primero se instalaron en Estalad,
pero pronto dejaron este lugar y ocuparon
Dorthonion. De todos los hombres eran los
mis parecidosalos Noldor, ylos misamados
por ellos. Tenfan mentes 4giles, manos hibi-
les y una gran memoria.

AspectoFisico

-Corpulencia: Normal. Los hombres pesan
alrededor de 72 Kgs, las mujeres 56.

-Aspecto: Los cabellos oscuros o castafios,
los ojos grises.

-Resistencia: Moderada.

-Talla. Hombres: 180 cms. Mujeres: 165
cms.
-Duraci6on de vida: Entre 70-95 afios.

-Oposiciones: Normales.

-Caracteristicas especiales: ninguna.
Cultura

-Comportamiento: estin mis inclinados a
la piedad que a la risa.

-Lenguajes: Hablan el Sindar (5) yel Quen-
ya®.

-Prejuicios: odiocomotodoslosEdainalos
Orcos y se relacionan amigablemente conlos
Noldor (como todos los Edain excepto los de
Haleth).

-Opciones historicas: 4.

HALETH: Este pueblo era semejante al de
Beor, pero mis reservados tras su casi exter-
minaciénenlaregiénde Thargalion. Después
dela guerrahabitaronen el Bosque de Brethil
apartadosde losdemis pueblosde Beleriand.
AspectoFisico

-Corpulencia: Normal. El peso de los hom-
bres estaba enunos 65 Kgsy el de las mujeres
en52.

-Aspecto: Cabellos de color oscuro o cas-
tafio, y los ojos grises o verdes.

-Talla. Hombres: 175cms. Mujeres: 165
cms.

-Duraci6on de vida: Entre 70-95 afios.

-Oposiciones: Moderadas.

-Caracteristicasespeciales: +20a lasmanio-
bras de escalada y acrobacia. +10a sobrevivir
en la Naturaleza, +10 a los BO con misiles.
Cultura

Igual que los demis Edain, excepto que
viven dispersados por el bosque reunidos en
familias.

Otrosfactores
-Comportamiento: Mucho menos curioso
que los de Beor, més bien reservados.
-Lenguajes: Quenya (1), Sindar (5).
-Prejuicios: odian a los orcos.
-Restricciones a las profesiones: Ninguna.

Igual que la Casa Hador. -Resistencia: Moderada. -Opciones histéricas: 3.
TABLA DE DESARROLLO DE COMPETENCIAS

Movimientos y Maniobras Noldor Enanos Hador Haleth Beor Hombresorientales
Sinarmadura 1 1 1 1 1 1
Cuero blando 0 0 0 1 0 0
Cuero rigido 1 1 1 0 1 1
Cota de mallas 2 4 3 0 0 0
Armas
Cortantes 1 mano 3 2 2 2 2 0
Contundentes 1 mano 0 4 1 0 0 1
Armas 2 manos 1 1 0 0 0 0
Armas de lanzar 1 1 1 1 1 2
Proyectiles 2 0 1 1 1 1
Lanzas 1 1 2 0 0 2
Competencias Generales
Escalada 1 2 1 4 1 5
Equitacién 3 0 2 | 2 1
Natacién 2 0 1 1 0 1
Subterfugios
Emboscada 0 0 0 0 0 0
Esconderse 2 0 0 4 1 2
Robar 0 2 0 1 0 0
Desarmar trampas 0 2 0 1 0 0
Competencias Magia
Lectura de runas 4 2 0 1 0
Utilizaci6n de objetos 2 1 0 0 1 0
Diversos
Desarrollo corporal 2 3 2 2 2 2
Percepcitn 3 2 1 1 1 1
%0Listade Hechizos 40 5 3 3
N® Grados de Lenguaje 10 4 0 2 0 2
N®Puntos de Historia 2 3 4 3 4 4

Nota final: los Teleri soncomolos Sindar, y los Sylvains soncomo enla 33 Edad.
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INICIACION AL S.0.P.P.S. (SISTE-
MA ORGANIZADO PARA PARTI-
DAS SENCILLAS)

Por Radegundo de Maguncia
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;Cudntos Misters en potencia no se han
visto con coraje suficiente para afrontar los
complicadosajustesde Advanced Dungeons
& Dragons, las tablas comparativasde Para-
noia o la simultaneidad de acciones en los
rounds de combate de Judge Dredd?

Como lo que se trata es de potenciar el rol
en todas sus formas no dudo en proponer el
§.0.P.P.S. para acceder ripidamente y sin
complicaciones a cualquier juego de rol, sea
cualseaelnimerodejugadoresynivel desus
personajes.

Enprimerlugar, deberemosproveernosde
una pantalla-parapeto lo més grande posible.
Es importante que el aspecto exterior sea im-
ponente con abundantes ilustraciones a ser
posible en color. En la parte interior de la
pantalla no es necesario que haya nada escri-
to o dibujado.

Naturalmente, la pantalla originaldeljuego
elegido puede servir pero no es en absoluto
necesaria ya que la funcion de este elemento
vitaldel $.0.P.P.S. es ocultar los manejos del
Master.

Estos manejos consisten fundamentalmen-
te en dos maniobras:

a) Sonido continuode dadosy exclamaciones
de jHum! y jAja!
b) Garrapateodenotas(se recomienda acom-
pafiarlas de pausas y grufiidos de profunda
concentracion).

Manejando estos ingredientes con soltura
cualquier Mister puede conducir el juego
con un minimo de sentido comiin. Llegado
un combate o0 una situacion que requeriria
multiples tiradas de dados, ajustes, consultas
vy probablemente largas discusiones, el
Mister s6lo ha de arrebatar los dados al

jugadorconlafraseritualde “yatiroyoporti”

yunavezocultotrassu parapeto, procederal
sistema mencionado para anunciar tras un
tiempo prudencial lo que le de lareal gana.

Naturalmente, elmanejode los personajes
no jugadores atin es mis sencillo, ya que se
puede decidirde antemano loque vaa suce-
derperonoporellosedescuidardelagitarlos
dados y proferir los grufiidos, hums y ajds ya
citados.

De esta manera y gracias al S.0.P.P.S.
todo el mundo puede hacer de Mister en
cualquier momento. Se incrementa el nime-
ro de jugadores (ya que sabemos que va
ligado al nimero de Misters disponibles) y
aparece una amplia gama de juegos que
antes no era posible experimentar.

Serecomiendaespecialmente paralautili-
zacion del 8.0.P.P.S. elescoger precisamen-
te algn grupo de jugadores que no conozca
enabsolutoeljuegoen cuestion para facilitar
los trapicheos y el arrebatamiento de atribu-
ciones y dados. Asi, un grupo de jugadores
normalmente especializados en Star Wars

pocotendrinque objetaraunMésterde Sha-
dowrun o Teenage Mutant Ninja Turtles
que esté empleando adecuadamente el

sistema S.O.P.P.S.

De tanto en tanto el Mister deberd aban-
donarsu parapeto paraconsultarlashojasde
los personajes. Esta esunamaniobra psicol6-
gica que le da verismo a cualquier juegoy
ademis pone nerviososalos jugadores. Hay
el peligro de que algin avispado aproveche
para echarun vistazo tras el panel y vea que
no hay nada escrito excepto rayotes y simu-
lacion de nimeros. Quizis no haya nidados
(jAlgunos Misters realmente fandticos del
S.0.P.P.S. utilizan huesos de albaricoque y
cubilete!). Para casos de emergencia como
éste hay que sacar ripidamente un fajo de
papelesdelbolsilloybramar: “jLotengotodo
aqui, tipo listo!”, Eljugador fisgon, avergon-
zado, no repetird la maniobra, sobre todo
porque el Master dard cuenta de su persona-
je en los 3 minutos siguientes. Un par de so-
nidosde dados, unhumyunaja, ungarrapa-
teo en un papel, dos pausas, otro aja y adids
personaje. Son las ventajas de este sistema.

Fueracomplejos puesyjAdelante! Cientos
dejuegosaguardanenlosestantesy milesde
jugadores esperan 4vidos vuestras partidas.
Si queréis empollar las reglas, fantastico, y si
no, recordad que conun poco de morroyel
$.0.P.P.S. no hay partida que decaiga.




TIRANVELLER

Por Joan F.Regné + Diseiios Orbitales

Situacion Inicial

Los personajes se encuentran en el astro-
puerto de Extolay/Lanth (1711-B45589A-A),
alaespera de contratar una carga para suas-
tronave. La disponibilidad de cargas es ac-
tualmente muy baja, ylos costes deestaciona-
miento y manutenciéon de rutina del astro-
puerto empiezan a representar un gasto bas-
tante irritante para la tripulacion.

Este escenario esti dispuesto para un
grupo de aventureros que formen la tripula-
cioén de una astronave mercante €On aero-
dindmicaatmosféricaycapacidadde Transito
Interestelar 2 como minimo. La astronave
serd probablemente un Carguero Indepen-
diente de Largo Alcance Tipo A2 de 200 Tm
(descrito mas adelante), pero cualquier otra
astronave mercante es apropiada (excepto
quizislas de desplazamientos mayoresa 400
Tm). Es posible emprender la misién conun
Carguero Independiente Tipo A (descrito en
el Libro 2, pagina 125 del Reglamento de
Traveller), pero la misién se complicard al
hacer necesario el repostaje en elastropuerto
de Pequan. Ver la seccidon Repostaje en Pe-
quan mis adelante silos aventureros dispo-
nen de una astronave con capacidad de
Transito Interestelar 1. El drbitro puede di-
sefiaruna astronave mercante de estas carac-
teristicas o de mayor rendimiento, o podri
permitirsudisefio por parte de losjugadores;
en cualquier caso, el como los aventureros
disponende este carguero independiente y si
son propietarios o no de él debera determi-
narse por el arbitro de acuerdo con su cam-

pafia,
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ElPatron

Los aventureros son contactados en el
astropuerto por un individuo bien vestido,
que se presenta a ellos como John Davis,
ejecutivocomercialde Anisla&SonsInc., una
compaiiia fabricante de bienes de consumo
general con base en Regina/Regina (1910-
A788899-A)ycondiversas sucursalesenotros
sistemasdelos SubsectoresdeReginayLanth.

Davis quiere proponer a los aventureros
que su carguero efectiie un transporte a Pe-
quan/Jewell (0910-E5656B9-4), indicindoles
de entrada que se trata de una operacién muy
importante para las expectativas de mercado
de sucompania. Encaso de quelosaventure-
ros se muestren dispuestos a dialogar con
Davis, éste lescitard para el dia siguiente ensu
oficina del astropuerto.

ElTrabajo

John Davis tiene una oficina alquiladaen
uno de los edificios comerciales del astro-
puerto. En la puerta figura un rotulo con el
nombre ycargode Davis, asicomoellogotipo
deAnisla&SonsInc. Unavez Davislesreciba,
les dird que se acomoden y pasard a propor-
cionarles los siguientes detalles del flete.

Anisla & Sons es una compaiiia dedicada
alamanufactura de bienesde consumo gene-
ral, como electrodomésticos, equipos de
audio y holovideo, instrumentos musicales,
etc. Peseaseruna empresa solida y estableci-
da, su politica comercial le exige actualmente
una constante expansién de mercado. La
especial situacion politica de Pequan (una
dictadura bastanteférrea) hace imposibleque
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el planeta pueda convertirse en un buen
mercado, ain con su avidez de disponer de
bienescomolosfabricados porAnisla&Sons.

Para la poblacién de Pequan, el disponer de
una camara hologrifica ode un comunicador
esalgoimpensable consu niveltecnologicoy
el hermetismo impuesto por el gobiernca la
sociedad. La compafiia ha efectuado sondeos
encubiertosenPequan, y handescubiertocon
sorpresa que existe un fuerte movimiento de
resistencia armada en contra del actual go-
bierno. Anisla & Sons se ha comprometido
con la guerrilla antigubernamental para pres-
tarles su ayuda, ya que, segin Davis, “las
justas aspiraciones del pueblo de Pequan son
conmovedoras y Anisla & Sons también pue-
de poner su parte paramejorar tan triste situa-

ci6n politica”. Por otra parte, Davis recono-
cerd queeltratode sucompafiia con la guerri-

lla antigubernamental también dispone que
una vez depuesta la dictadura en Pequan
Anisla & Sons tendri preferencia al abrir el
nuevo gobiemno las relaciones comerciales
con el Imperio.

Segiin Davis, la ayuda que se proporcio-
nari a la guerrillaantigubernamental se limita
a la entrega de cierta cantidad de material
humanitario. Davis desea que sea el carguero
delosaventureros quien efectuéel transporte
y la entrega a la guerrilla de Pequan. Logica-
mente, explica Davis, esta operacién entrana
riesgos reales ya que no podri efectuarse la
entrega abiertamente en el astropuerto, por
razones obvias. Enresumen, Davis propone
alos aventureros llevar a cabo el transporte y
laentrega clandestina enel planetaala guerri-




lla del material. Davis ofrece 100,000 Cra los
aventureros tras la conclusién con éxito de la
operaci6n, mis 40,000 Crmds por adelantado
para los gastos de combustible, estaciona-
miento en astropuertos, reparaciones de
emergencia, etc.

Silos personajesestande acuerdo, perso-
nal de Anisla & Sons se ocupara de embarcar
y estibar la carga a bordo del carguero delos
aventureros al dia siguiente. En caso de que
los aventureros quieran pensarlo, Davis les
concederi 3 dids para decidirse; no dispone
de mis tiempo.

Nota para el Arbitro

Anisla & Sons Inc. es, realmente, una
compaiiia fabricante de bienes de consumo
general como Davisla hadescrito. Asifigurard
en cualquier registro electronico de informa-
ciéncomercial, yasise referiraaellacualquier
persona a la que se pregunte dentro del
mundillo empresarial. Lo que no resulta ficil
de averiguar (y llevaria a cualquier persona
dispuesta a descubrirlo meses de investiga-
ci6n) es que gran parte del capitalde Anisla &
Sons pertenece, a través de hombres de paja,
a la megacorporacion SuSAG. SuSAG esuna
enorme organizacién comercial que tiene
intereses y sucursales en cualquier sector del
Imperio; se trata de una megacorporaciéon de
las pocas que han llegado a esta importancia
en el Imperio. SuSAG mantiene, en sistemas
planetarios fuera de las fronteras del Imperio,
laboratorios que producen las altamente ile-
gales Drogas Psi, siempre bajo el mis estricto
secreto. Larealidad es que mediante laayuda
prestada a la guerrilla antigubernamental de
Pequan, primero por mediacion de Anisla &
Sons (esta operacién), y una posterior ayuda
activa por parte de otras organizaciones tam-
biénligadasa SuSAG (que enviarin unidades
mercenarias al sistema), se pretende la depo-
sicién del actual gobierno a cambio de que el
nuevo, formado por los ahora comites de
responsabilidad de la guerrilla, conceda en
propiedad a SuSAG importantes asentamien-
tos en Pequan sin hacer preguntas. SuSAG
dispondra entonces de un nuevo laboratorio
productor de Drogas Psi fuera del Imperio.

Lacarga y otros detalles

La carga embarcada por Anisla & Sons a
bordo del carguero de los aventureros estd
compuesta por cinco contenedores de acero
de 5Tm de desplazamiento cada uno. Los
contenedoresestincerradosy precintados; la
documentacién legal que les acompafia estd
extendida por la aduana planetaria y estd
absolutamente en regla; el listado de detalle
dela cargaadjuntoindicaqueenloscontene-
dores hay medicamentos y material sanitario
b4sico, ropa, mantas, tiendas de campaiia,
etc. Todos losarticulos sontilesy muy nece-
sarios para cualquier guerrilla, pero en
ning(in caso se trata de material ofensivo mi-
litarmente. Davis asiste al embarque de los
contenedores, y entregard a los aventureros
los 40,000 Crasi como ciertas coordenadasy
parimetrosdereentradaorbitalaPequanque
guiarinalaastronaveasu puntodeaterrizaje
en la superficie del planeta.

Davis entrega estas coordenadas en for-

ma de un corto programa de computadora
(entraria dentro de la categoria de programas
de rutina; ocupa 1 espacio, y deberi utilizarse
juntoconel programa de Maniobraal efectuar
la astronave la maniobra de penetraciénenla
atmosfera y descenso y aterrizaje). Davis
explicari al astronavegante del carguero que
deberi utilizar estrictamente este programa a
la llegada de la astronave a la orbita de Pe-
quan, yaquerepresentaellinicomediodeco-
municacion entre la guerrilla y el cargueroen
6rbita. Davis proporcionarila siguiente expli-
caci6nalaventurero que actiie como astrona-
vegante del carguero:

1. Elprogramadeberi insertarse enla compu-
tadora de a bordo y procesarse junto con el
programa Maniobra en el momento en que el
carguero se encuentre en drbitaa Pequanya
puntodeiniciarel descensoalasuperficie del
planeta. Unavezambos programasestén pro-
cesindose, el piloto recibird informacion
proporcionada por el programa relativa al
ingulodereentrada orbital y vueloatmosféri-
co posterior, a medida que el piloto conduce
el descenso del carguero, Se trata de un pro-
grama absolutamente fiable; Davis insiste en
que es vital seguir sus indicaciones en el
transcurso del descenso al planeta.

2. Davis indica a piloto y astronavegante que
el programa funciona comoun “Controlador”
automitico; sitia enlinea el equipo de senso-
res de la astronave con una baliza que emite
unasefaldealtafrecuencia, en posesiéndela
guerrilla (ala cuil se entregd este artefactoen
previsibn de ésta y las siguientes operaciones
de abastecimiento clandestinas por parte de
astronaves).

3. La guerrilla antigubernamental de Pequan
activardla baliza porun periodode 3horasen
tres dias consecutivos. El carguero debera
encontrarse en orbita esperando la sefial en
cualquiera detalesdias; encasode quenosea
asi, la operacion fracasard, ya que las instruc-
cionesdel grupode guerrillerosencargadode
recibir la carga tiene las 6rdenes de actuar de
este modoy tras ello regresar a sus santuarios
haya llegado o no la astronave. No esperaran
bajo ningin concepto. Una vez los sensores
de laastronave capten la sehal de la baliza, el
“controlador” automatico guiard la astronave
hasta el punto de aterrizaje, donde los guerri-
lleros esperardn para desembarcar los conte-
nedores. Notiene porqué presentarse ningin
problema si los aventureros son puntuales y
siguen las instrucciones.
4.Unavezdesembarcadalacarga, elcarguero
deberi elevarse de nuevo y efectuar Transito
Interestelar fuera del sistema Pequan. No
pueden correrse riesgos permaneciendo mas
que unas horas enla superficie del planeta, y
desde luego existe también el riesgo de un
encuentro conalgunaastronave dela Armada
Espacial de Pequan.

Davis aconseja a los aventureros que in-
tentenllegarconantelaciénalafecha prevista
a Pequan, ya que siempre pueden ocultarse
en las profundidades del espacio alejado del
nucleo del sistema planetario hasta que sea el
momento de situarse en orbita. Si llegan con
pocashorasde margen, deberdnimprovisaro
proceder directamente hacia la &rbita del
planeta principal, lo cuil aumentard los ries-
gos de ser detectados por la Armada Espacial
de Pequan. La guerrilla activari la baliza den-
tro de 42 dias exactamente; Davis ha dispues-

to este plazo de tiempo considerando que
quizds se viera obligado a contratar un Car-
guero Independiente Tipo A con capacidad
de Trénsito Interestelar 1. Si este es el caso,
Davis también proporcionard los detalles que
seindicanenlaseccion Repostaje en Pequar.
Encasode quelaastronave delosaventureros
tenga capacidad de Trinsito Interestelar 2 6
mias, Davisdejaaladiscreccidndelosaventu-
reroseltrayecto hasta Pequan, peroinsisteen
que la astronave reposte en Tremous Dex/
Vilis (1311) para llegar a Pequan con la posi-
bilidad de emprendersin necesidad de repos-
tar de nuevo Trinsito Interestelar para aban-
donar el sistema tras desembarcar la carga.

Con estas Gltimas instrucciones, Davis
deseard buena suerte a los aventureros y se
marchari. Si los aventureros se tomaron los
tres dias para pensarselo, deberdn darse prisa
para disponerse a partir, ya que para llegara
Pequan cuando esté previsto deben partir al
diasiguiente. En caso de que se decidieranin-
mediatamente, atin tienen tres dias para pre-
pararse, adquirir equipo, o indagar acerca de
Pequan, Davis, o la compaiiia.

Nota paraelarbitro

El manifiesto de carga entregado junto
con el resto de documentacién es perfecta-
mente legal, pero Davis lo consiguid por
medio de varios sobornos. La carga indicada
no corresponde con el contenido real de los
cinco contenedores, cuyo interior estd en
realidad repleto de rifles de asalto, municion,
armas cortas y de soportede varios tipos, y de
algunos accesorios y equipo militar ofensive
de Nivel Tecnolbgico 9. Una guerrilla equipa-
da conestearmamento despedazaria a tropas
regulares como las del ejército regular de
Pequan(equipadasa Nivel Tecnologico4 en
cualquier situacion.

Los contenedores precintados superarin
cualquier inspeccion aduanera en cualquiera
de los planetas en que el carguero pueda
hacer escala en su camino a Pequan, ya que
tansdlo se efectuardninspeccionescasualesa
menos que el comportamiento de losaventu-

"reros sea sospechoso o el drbitro decida ha-

cerles pasarunmalrato. En cualquiercaso, las
inspecciones en las escalas serin superadas
sin dificultades, ya que los oficiales tan s6lo
requeririanlaaperturadeloscontenedoresen
caso de que la carga fuera a ser desembarca-
da en su planeta, y este no es el caso. Como

medida adicional de seguridad, Davis ha
hecho situar a primera vista en el interior de
los contenedores material que si concuerda
con el manifiesto de carga (ropa, equipo me-
dico, etc). Cualquier inspeccion casual de los
primeros bultos en cada contenedor no des-
cubrird nada. Siunode losaventurerosdecide
romperel precintodeuncontenedor einspec-
cionarel contenido, elarbitro deberd tan solo
permitirle descubrir la carga real si el jugador
le dice que emprende un registro a concien-
cia; los registros casuales no revelarin nada
especial. Lo que si ocurrira posiblemente es
que un precinto roto despierte la curiosidad
del siguiente oficial de aduanas, el cuil muy
probablemente si registraria la totalidad del
contenedor...

Finalmente, 1a hoja de ruta preparada por
Davis indica que el destino de los cinco con-
tenedores es Utoland/Jewell (1209-C473464-
7), peroesto no debe preocuparalosaventu-
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Carguero
independiente
de largo alcance

(Tipo A2)

Desplazamiento:
200 Tm (casco
estindar). 2800 me-
tros cibicos.
Dimensiones: 49.3
Mts de largo por
28.5 Mts de ancho
por 8.7 Mts de alto.
Tripulacion: Tresin-
dividuos minimo.
Piloto/Astronave-
gante, Ingeniero,
Médico/Asistente
de a bordo. Es posi-
ble afiadir hasta dos
artilleros.

M Keith

recreo.

Aceleracion: 2G. Lasoperacionesde rutina yla velocidad de crucero normal se obtienea 1G.
Transito Interestelar. 2. Un Transito Interestelar 2 o dos Transitos Interestelares 1. El Reactor
de Transito Interestelar dispone de Gobernador de Trinsito integrado.

Planta de Potencia: 2. Proporciona potencia al Reactor de Trinsito yal Reactorde Maniobra.
Ingenieria: Reactores Duprée instalados junto a una Planta de Potencia Halonic Duplex.
Sistemas Graviticos: Compensadores Inerciales. Campo de Gravedad estindar de piso
ajustable a un rendimiento desde 0.1G hasta 2.0G. )

Alcance: Capacidad de hasta 4 semanas de maniobra ininterrumpida. Un Trinsito Intereste-
lar 2. Tres meses de soporte vital y suministro de energia.

Capacidad de Carga: Siete pasajeros de 126 22, Cuatro pasajeros de 32 46 Tm de carga.
Armamento. Dos soportes de armamento montados a estribor y a babor. Armamento
variable; normalmente dos torretas dobles armadas con liseres de impulso o dindmicos.
Sistema Electrénico. Una Computadora de a bordo Modelo 1/bis o equivalente. Consolasde

Vehiculos Auxiliares. Ninguno. Un hangar situado en la parte dorsal delantera del casco
(sobre la rampa de acceso de carga delantera) contiene una Voladora estindar. Es posible
acceder al hangar desde el interior de la astronave. La Voladora permite movilidad a la
tripulacién y su uso como transporte a la supertficie de cualquier planeta desde 6rbita.

reros puesto que Davis también ha dispuesto
como falsear la llegada.

Elviaje a Pequan

Silos aventureros no rompen los precin-
tos, el viaje a Pequan transcurrird sininciden-
tes (a parte de los dispuestos por el 4rbitro) o
los que se produzcan aleatoriamente con
otrasastronavesal efectuartiradasenla Tabla
de Encuentros con Astronaves (en la pagina
146 del Reglamentode Traveller).

ElGinico problema que puede presentar-
se a lo largo del viaje (si la astronave es un
Carguero Independiente Tipo A) es que la
duracidéndeunTrinsitoInterestelares impre-
decible; cada Trinsito Interestelar tiene una
duracién aproximada de una semana (unas
168 horas) pero es normal una variacion de
alrededor de un 10% por arriba o por abajo.
Tras efectuar cada Trinsito Interestelar, el
arbitro deber4 efectuar una Tirada de 3D; el
resultadoindicari el nimerode horasde des-
viacién contra la base de 168. Deberi enton-
ces efectuarse una nueva Tirada de 1D. Un
resultado de 16 2 indicara que se restarin las
horas de desviacion de la base; un resultado
de 3 6 4indicard que la variacién sera minima
(ver mis abajo) y un resultado de 5 6 6 indi-
card que deberin sumarse. Si la variacién es
minima estd serdunicamente de 1D horas, de-
terminandose si por encima o pordebajo con
la Tirada de otro dado (1,2,3= por arriba 4,5,
6= porabajo). Elarbitro también deberi tener

en cuenta al contabilizar las horas totales el
tiempo que el carguero permanezca repos-
tando encadaunade las escalas. Davis ha su-
puesto que el carguero se encontrari en 6rb-
itadePequanenunos40dias. Los guerrilleros
habrin activado la baliza despues de 41 dias
trasel despegue delcarguerodeExtolay, yes-
peraran dos dias mis, activando la baliza du-
rante tres horas cada dia a partir del primero.

5ila astronave de los jugadores tiene ca-
pacidad de Trinsito Interestelar 2 &6 mis el
problema del tiempo no seri tan importante,
A pesar de ello, el irbitro deberd contabilizar
el tiempo de una forma igualmente estricta
parasaberenque momentolleganlosaventu-
reros a Pequan y en que momento activarin
los guerrilleros la baliza.

ue%?g?g%g%%gfg; personajesregresari al

espacio normal en el sistema Pequan, des-
puésdecompletarcinco Trinsitos Interestela-
res (si vigjaban en un Carguero Independien-
te Tipo A) o 3 0 4 si su astronave tenia una

capacidad superior de Trinsito. En caso de
que laastronave tuviera capacidad de Trinsi-
to Interestelar 2 6 mis, los depositos de com-
bustible atin contendrin el suficiente para
efectuar otro Trinsito Interestelar tras desem-
barcarla carga. Sielcarguero tan solo posee

capacidad de Transito Interestelar 1, llegard
con los depdsitos casi vacios y deberi repos-
tarenelastropuertoenlasuperficie del plane-

ta ver la seccidn siguiente.

Si todo ha transcurrido como estaba pre-
visto, los aventureros habrin llegado con un
margen de horas o dias al sistema, y podrin
ocultarse en el espacio profundo més alejado
del centro del sistema, preparindose para
afrontar la maniobra de descensoala superfi-
cie. Eneste periodo deespera, silosaventure-
ros permanecen a la escucha de la radio,
podrin captar algunas conversaciones de ru-
tina entre los controladores del astropuerto y
algunas astronaves de la Armada Espacial de
Pequan. Hay muy poco trifico de astronaves
mercantes o lanzaderas.

El planeta Pequan tiene un didmetro de
5,000 millas (8,000 Kms), porloqueel cargue-
rodelosaventurerosdeberi recorrerun mini-
mo de 800,000 Kms hasta situarse en érbita al
planeta (ya que el Trinsito Interestelar siem-
pre concluye a mis de 100 érbitas del planeta
principal de cualquiersistema; silosaventure-
ros han llegado con bastante antelacién al
sistema, probablemente habrin seguido el
consejo de Davis y se habrin ocultado a una
distanciaaGn superior-losjugadoresdeberin
indicar cuil). A 1G, el tiempo de aproxima-
ci6na 6rbita serd de algo mis de 5 horas (ver
la pigina 111 del Reglamentode Traveller).

Enlaaproximaciéna érbita de Pequan, el
carguero seri contactado por radio por el
controlador del astropuerto de Pequan, que
les preguntari acerca de los motivos de su
presenciaenelsistemaydesideseanelvector
de descenso al astropuerto. Cualquier res-
puesta convincente por parte delosaventure-
ros acerca de sus intenciones no despertard
sospechasy seles permitiri situarse en 6rbita.
Es normal que una astronave mercante haga
unaescala y permanezca en Orbita para hacer
pequefias reparaciones o simplemente para
preparar el siguiente Transito Interestelar. A
pesar de ello, el controlador les asignard una
orbita de estacionamiento concreta, y desde
luego el negarse a asumirla serd sospechoso.
Desde tal 6rbita geosincronica, a pesar de
todo, les serd posible a los aventureros captar
la sefial de la baliza de la guerrilla. El 4rbitro
podri proporcionar esta informacion.

Unavez el carguerose encuentre estacio-
nado en 6rbita en la posicién indicada por el
controlador, una PinazaLenta(pigina 122del
Reglamentode Traveller) dela Armada Espa-
cialde Pequanseaproximariala posiciondel
carguero, avisandoles por radio de que se
dispongan a ser abordados. Hasta el momen-
to, los sensores del cargueronohabrin capta-
do ninguna sefial de la baliza.

La Pinaza Lenta se situard en posicion
junto al casco del carguero y se unirdn las
exclusas de aire de ambas naves. El grupo de
abordaje (formado por cuatro Infantes de
Marina, cuyos Atributos y Habilidades el arbi-
trodeberi determinar, considerandoqueuno
de ellos serd un suboficial y que su-unico
armamento serin Pistolas Autoriticas y Ar-
maduras de Cota) procederi a llevar a cabo
una inspeccién de rutina del carguero. La
severidad de la inspeccién queda a gusto del
4rbitro; silosaventureros se muestrannervio-
sos, impertinentes o simplemente sospecho-
508, es muy posible que este encuentroacabe
conviolencia. Siel grupo deabordaje descu-




bre la carga real, intentarin detenera la tripu-
lacién. Si se produce una confrontacién, los
aventureros podrin deshacerse probable-
mente del grupo de abordaje y de la Pinaza
Lenta, pero deberin enfrentarse a tres Inter-
ceptoresde la ArmadaEspacialdePequanque
despegarin con la misién de destruirles (se
trata de tres Interceptores como los descritos
en la pdgina 124 del Reglamento de Trave-
ller).

Si los aventureros actian con cautela, la
inspeccién transcurrird sin problemas, y el
grupodeabordaje seretirard alaPinazay esta
semarchara pordonde ha venido. Pocashoras
mis tarde, los sensores de a bordo captardn
una sefial proviniente de la superficie del pla-
neta. Los guerrilleros habrin activado la bali-
za,yelcarguero podridisponerseaafrontarla
maniobra de descenso como se ha descrito

Repostaje en Pequan

Esta seccion puedeignorarsesilaastrona-
ve de los aventureros posee capacidad de
Transito Interestelar 2 6 més. En caso contra-
rio, los aventureros se verin obligados a des-
cenderalastropuentode Pequanyrepostar. La
situacidon en el astropuerto es absolutamente
normal. Si los aventureros son prudentes,
podrinrepostar sindificultad (pagando porel
combustible y los gastos de estacionamiento
normales)yelevarse de nuevo parasituarseen
orbita en espera de la sefial. El carguero seri,
a pesar de todo, sometido a una estricta in-
speccién de rutina por parte de losaduaneros
del astropuerto, y es posible que en este caso
los aventureros tengan que utilizar toda su
persuasion para evitar la apertura de los con-
tenedores (los sobornos y la Habilidad de
Administracién serdn aqui casi imprescindi-
bles). Nota para el 4rbitro: los aventureros
deberin esforzarse por salir bien parados de
esta inspeccitn. Hazles pasar un mal rato.

Tras el repostaje, podran regresar a la
orbitadeestacionamiento yesperarlasefialde
la guerrilla.

Descenso a Pequan

El programa proporcionadoa los aventu-
reros por Davis funciona a la perfeccion. La
maniobra de descensoy aterrizajesellevaria
cabosindificultad (aunque el drbitro no debe
olvidar cargarla de drama: “Se producen tur-
bulencias! Tiradosdadosyafiadela Habilidad
dePiloto! Seregistraionizaciénenelcasco!™).
Los aventureros también podrin captar men-
sajes de radio enviados por el controlador,
sorprendido por tan inesperada maniobra.
Quizis los aventureros deseen contestar en-
trecortadamente al controlador, simulando
unareentrada catastrofica. En cualquier caso,
ni el controlador ni la Armada Espacial de
Pequan podrin reaccionar de inmediato a la
maniobra del carguero de los aventureros,
porlo que durante unas horas (2D horas, oa
discreccién del arbitro), las autoridades no
podrin determinar la posicién del carguero
en la superficie ni descubrir que es exacta-
mente lo que ha ocurrido.

Por su parte, el carguero se posard enun
dreavirgendelasuperficiedel planeta, enuna

llanura de unos 200 mts de largo rodeada de
un espeso bosque. La maniobra habri sido
completada ala perfeccién, y tan sélo deberd
esperarseala guerrilla paraempezaradesem-
barcar los contenedores. Todos los sistemas
del cargueroestarinfuncionando yenorden.
El paisaje en el exterior es tranquilizador, yes
noche cerrada. Los sensores indican que la
baliza se encuentra a unos 140 metros al
Norte.

Emboscada

El rbitro debera permitir a los aventure-
ros confiarse antes de emprender la resolu-
cidn del siguiente encuentro. El diagrama 1
indica las posicionesdel carguero, la baliza, y
las tropas del ejército gubernamental que se
disponena tenderuna emboscadaalosaven-
tureros.

A través de infiltrados en la guerrilla anti-
gubernamental, el estado mayor del ejército
regular de Pequan conocia todos los detalles

dela operacién, y ha permitido que continua-
ra para capturar la carga y golpear tan dura-
mente a la guerrilla como sea posible. Afortu-
nadamente, tan s6louna patrullade 15 solda-
dos se encuentra en el area de aterrizaje; la
guerrilla habia dispuesto que el grupo de la
baliza cambiaria de posicion en cadauno de
los tres dias en que activaria la baliza, contan-
do con tres diferentes puntos de aterrizaje
posiblesenunaextensa 4rea de territorio. Los
continuos cambios de posicién han hecho
que tan sélo una patrulla del ejército haya
llegado a tiempo; en un par de horas, a pesar
de ello, esta zona de aterrizaje parecerd una
parada militar (hayun batalléon del gjércitoen
camino, unos 450 soldados).

Lapatrulla delejércitoregularhaaniquila-
do al grupo de 6 guerrilleros que operaba la
baliza. En el tiroteo, los seis guerrilleros han
resultado muertos, asicomotressoldados. Los
quince soldadosrestanteshan preparado pre-
cipitadamente una emboscada e indicado por
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radio al grueso de las tropas cual es su posi-
cién y la situacion, Los soldados esperan que
lostripulantesdel carguerosalgandelaastro-
nave y se dirijan hacia la baliza; en este
momento esperan abrir fuego y capturar tras
ello el carguero.

El 4rbitro deberi tener en cuenta el plan
de los soldados al moderar las rondas de
combate. Seginlas acciones de losaventure-
ros, los soldados actuarin en conscuencia:
-Si los aventureros deciden no abandonar la
astronave yobservar, el drbitrodebera indicar
que tras 15 minutos de espera podrin obser-
var como un grupo de 6 individuos armados
se aproxima desde el linde del bosque a la
astronave (se trata de seis soldados que avan-
zan corriendodesde la posicién de la patrulla
del ejército). Los aventureros podrin obser-
var que no se trata de guerrilleros cuando se
encuentren a 5 bandas de distancia. En este
punto se iniciardn los Tumos de Combate.
Ningunodelosbandoscuentaconelelemen-
to sorpresa.

-8i parte (o la totalidad) del grupo de aventu-
reros se dirige hacia la baliza, los soldados
procederan como tenian planeado. Espe-
rardn a que los aventureros se encuentren a
dos bandas de distancia y entonces abririn
fuego. Losaventurerosno podrinobservarles
a simple vista hasta que se encuentren a dos
bandas, pero eso no tiene importancia ya que
a menos que los aventureros dispongan de
Visores Infrarrojos o Intensificadores de Luz
(Libro 3, pagina 183 del Reglamento de Tra-
veller) y los estén usando, la emboscada
tendr4 lugar en el mismo instante en que los
aventureros descubran a un grupo de hom-
bres apostados. Si los aventureros utilizan
alguno de los visores anteriores, podrin des-
cubriralosindiviuosapostadosa5bandasde
distancia, pero no podrin estar seguros de
que se trate de amigos O enemigos. Tras
incapacitar a los aventureros al descubierto,
los soldados intentarin asaltar la astronave.

En cualquier caso, se iniciarin los Turnos
de Combate. Estos se prolongaran hasta que
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uno de los'dos bandos resulte aniquilado o
hayan transcurrido 20 Turmos completos (5
minutos), momento en el cual aparecerd un
grupo de guerrilleros que habfa sido alertado
porlos que manejaban la baliza de la llegada
del carguero antes de ser aniquilados por la
patrulla del ejército. Estardn alertados de que
algo ha salido mal al oir los disparos prove-
nientes de la zona en que se encuentra el car-
guero. Avanzaran en orden de combate y
sorprenderdn a su vez a los soldados. 20
guerrlleros atacarin a los soldados, pro-
longandose los Turnos de Combate.

Sielresultadodeltiroteo es favorablea la
guerrilla yalosaventureros, unodelos guerri-
lleros seadelantard y se presentarialosaven-
tureros como Anilom Bubeck, comandante de
lacélula guerrilleradelazona. Lesdirique no
hay demasiado tiempo, ya que ha captado
mensajesde radio confusos que parecen indi-
car que un importante nimero de tropas gu-
bernamentales esta al llegar. Por un sendero
apareceran 12 camiones desvencijados perte-
necientesa la guerrilla, y los guerrilleros des-
embarcarin la carga y procederan a cargarla
enloscamiones. Trabajarinfrenéticamente, y
los camiones partirdn con la totalidad de la
carga en unos 25 minutos. Los guerrilleros
romperinlos precintosyextraerinla cargasin
desplazar de la bodega de carga los contene-
dores; es posible que los aventureros se den
cuenta ahora de la naturaleza real de la carga
al ver desfilar el armamento. Bubeck les de-
seard suerte y conducird a su grupo de guerri-
lleros fuera del drea. Los caddveres de los
militares serdn despojados de todo su equipo
yabandonados. Los guerrilleros se llevan los
cadaveresde suscompafierosmuertos. Trasla
partida del carguero, todo lo que encontrarin
los soldados a su llegada es dieciocho solda-
dos muertos.

Despegue y salida del sistema
Los aventureros podrin elevarse y alejar-
se del planeta Pequan inmediatamente. Un

Crucero de Patrulla de la Armada Espacial de
Pequan intentari interceptarles cueste lo que
cueste. Se tratade unaversién de exportacion
del Crucero de Patrulla Imperial estindar
(Libro 3, pagina 127 delReglamentode Trave-
ller), con armamento reducido: tres torretas
individuales con un laser de impulsos y una
torreta doble con un descargador de particu-
lasdefensivasyunlanzamisiles. Este combate
espacial terminard probablemente sin ningin
resultado conclusivo midsquela huida delcar-
guero del sistema al iniciar Transito Intereste-
lar. La misi6én habra concluido felizmente.

Conclusion

Si los aventureros son arrestados por la
Armada Espacial o el Ejército de Pequan en
alginmomento en el transcurso de laaventu-
ra, su destino seri poco halaguefio. Serin
sometidos a un juicio sumarisime (es decir
teatral) por las autoridades militares como
terroristas, y pasardn en prisién un buen
nimero de anos (este puede ser el comienzo
de posterioresaventurasalintentarla guerrilla
liberarles, etc).

Encasode quetodosalga bien, el viajede
vuelta a Extolay transcurrird sin novedad.
John Davisles recibird y escuchari interesado
el recuento de la misidn. Davis les entregard
los 100,000 Cr convenidos, y hasta 60,000 Cr
s (1D x 10,000) si los aventureros le piden
una boenificacidon por dafios en la astronave,
bajas en el grupo, etc.

Davis se despedira de ellos diciéndoles
que si necesitan trabajo en el futuro vengana
verle, ya que le han demostrado que puede
confiarenellos. Aparte delapaga, losaventu-
reros cuentan ahora con una nueva amistad
que el 4rbitro puede utilizar en posteriores
aventuras o a la que los aventureros pueden
recurrir.




PorXaviGarriga

Dedicado a Fanoy la Pefia

LaHistoria:

Al Suroeste del reino de Hillbrook, entre el
granlagosaldadoylasmontafiasde Carelia, se
extiendeelcondado deFanborn. Esunodelos
lugares mis bellos de todo el nuevo continen-
te, pues la hierba crece por todas partes, con
un color verde mucho mds intenso que en
cualquierotrositio. Los habitantesde Fanborn
sededicanalacriadeganado,caballosyvacas
ensumayoria, ytodoslosnoblesdeHillbrook
compran sus caballos aqui.

Hasta hace poco el condado era regido por
SirRobert Paden, a quien el Rey habia otorga-
doestastierrascomorecompensaalavalentia
demostradadurantela guerradelascomarcas.

SirRobertseinstal6enelcondado, contrajo
matrimonio con Lady Laura, hija de un noble
del lugar, y tuvo dos hijos, Mark y Genoveva;
desgraciadamente en el parto de ésta, Lady
Laura fallecié.

Eltiempo fué pasando, Genoveva crecio y
se convirtié enuna nifa encantadoraa laque
todo el pueblo adoraba; Mark por su parte era
el orgullo de su padre por lo bien que mane-
jaba las armas pese a su corta edad.

Lamentablemente hace ochoafiostodaesta
felicidad termind. Naytor, el secretario del
conde Robert, falsed los libros de cuentas del
condado y le acusd ante el Rey de quedarse
con la mayor parte de los impuestos que
recogia. El Rey se resistié mucho a creer a
Naytor debido a la amistad que le unia a Sir
Robert, pero las pruebas eran muy claras y
finalmente no tuvo mis remedio que mandar
encerrar al conde.

SeganlasleyesdeHillbrook, yaque Naytor
habfa descubierto el engafio, tenia el derecho
a ser el préximo conde de Fanborn. La noche
en la que el usurpador tomd posesién del
condado, Mark, todavia un chiquillo, le atacod
con la espada de su padre, pero Naytor le
desarmo confacilidad y ordend a sus guardas
que loencerraran. Mark huy6 de los guardias,
cogi6 un caballo y sali6 del castillo. Desde
aquella noche nadie en Hillbrook le ha vuelto
avery muchos creen que ha muerto. Al cabo
de unano el conde Robert muri6 en las maz-
morras del castillo del Rey, de tristeza y sole-
dad.

Sabiendo que no gozaba de las simpatias
del pueblo, Naytor“permiti6é”a Genovevaque
siguiera viviendo en el castillo, al cuidado de
la hermana de su madre, la vieja Lady Clarisa,
esperandoquela gentedel condadolotomase
como un acto de buena voluntad.

Hanpasadoochoaios, ahoraGenovevaes
una guapisima joven de veinte afios y Naytor

planea casarse conella;dehecholahaamena-
zado con matar a Lady Clarisa si no acepta
casarse con él. Evidentemente ella no ha
podidonegarseyaque LadyClarisa eslotnico
que tiene en el mundo y la boda se celebrard
a los diez dias de empezar la aventura, la
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primera noche de la luna llena del verano.
Naytor quiere aprovechar la boda para asesi-
naraSirHalloran, un nobledel nortealque ni
siquieraconoce, yasipoderiniciaruna guerra
contra un condado del sur.

Como los mis astutos ya habrin sospecha-
do, Mark no ha muerto; se enrroldé como
grumete en un barco que iba hacia el antiguo
continente,unavezalliingresbenla Ordende
Paladines del Norte, realizdé muchas hazafas
por cuenta propia, y finalmente se unié a un
grupo de aventureros con los que ha perma-
necido el resto de estos afios.

La noticia de la boda de su hermana con
Naytor ha llegado a sus oidos y ha convenci-
do a sus siete amigos para que le acompanen
hasta Fanborn a impedirla. Evidentemente
ellos han aceptado y zarparon en €l primer
barco que se dirigia a Hillbrook.

El viaje fué tranquilo y en una semana
desembarcaron en Duthrane, la capital de
Hillbrook. Una vez alli compraron caballos y
partieronhacia Fanborn, peroalosdosdiasde
caminge, los hombres de Naytor les tendieron
una emboscada y mataron a dos de los com-
pafieros. Marky tres mis del grupo quedaron
gravemente heridos, pero pudieron acabar
conlos atacantes. Ahora el druida y el ranger,

los dos que salieron ilesos, han instalado un
pequeiic campamento y atienden a sus ami-
g0s.

1-Elencargo

“Qsdirigisa Fanborn paraasistiralaboda,
pues dicen que Lady Genoveva es la joven
mis bella de todo el reino y queréis compro-
barsiescierto. Ademiselconde Naytorofrece
una buena recompensa por capturar a una
bandadeladronesqueelrobaeldinerodelos
impuestos y habéis decidido probar suerte”.

(Al empezar la aventura se asume que los
PJsno sabennada sobre la historia del conda-
do).

“ Avanzdis por un pequeio sendero que
discurre por el bosque, pues habéis oido que
a veces se ha visto a los bandidos por aqui,
cuando de repente ois ruido de aceros cruza-
dos a unos cuantos metros por delante vues-
tro”.

SilosPJssedirigen haciaallidescribeleslas
siguiente escena:

“En un pequeiio claro del bosque hay un
elfo muy corpulento luchando con una gran
espada a dos manos contra dos gnolls con
lanzas. En el suelo hay otro gnollmuerto y un
ciervo atravesado por una flecha”.
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AlveralosPJslosgnollssedaranalafuga.
El elfo agradecerd la ayuda, se presentard
como “Noleugim del Korkeem” y dicho esto
se cargard el ciervo a la espalda y tras invitar-
les a seguirle se internaré en el bosque.

“Trascincominutosdecamino, llegdisaun
gran claro en el que se han construido dos
techados de paja. Bajo uno de ellos descan-
san dos elfos y bajo el otro dos humanos,
todos ellos cubiertos con vendajes. En el
centro del claro otro humano prepara una
especie de unguento en un pequefio fuego;
eslan, el druida”.

Noleugim sugerird a los PJs que pasen la
nocheconellos, yaquecomoyahanvistolos
caminos no sonmuy segurosa partir de estas
horas. Si los PJs aceptan, cenarin con lan y
Noleugim pues los heridos no estin cons-
cientes. Durantelacenalanexplicariqueson
un grupo de mercenarios contratados para
llevarun mensaje muy importanteaunnoble
del sur, pero que han sido emboscados por
un noble rival. Tras esto, propondri a los
aventureros que llevenellos el mensaje en su
lugar por la bonita suma de 500 m.o. a cada
uno (estin dispuestos a ofrecer hasta 2.000
m.o. a cada uno) poradelantado. Siaceptan,
partirinalamanecerhacia la posada “Tercio-
pelo Azul”, a unos tres dias de camino. Una
vez alli deberdn preguntar por “Sir Ralph” y
entregarle el mensaje. Evidentemente no
debenabrirlo bajo ningtin concepto y deben
protegerlo con sus vidas si es necesario.

2-El Viaje

Ianles entrega un planodel condado yles
pide por Gltimo que no hablena nadie sobre
ellos, pues podrian volver a correr peligro.

El viaje hasta la posada transcurre bdsica-
mente tranquilo; el DM s6lo deberi tiraruna
vez por dia en la siguiente tabla de encuen-
tros:

da, lan redactd el siguiente mensaje para que
losPJslollevarana Palor, cuyo seudonimo es
“Sir Ralph™:

“Hemos sido emboscados por hombres de
Naytor y Mark esti grave. Nos serd imposible
llegar a tiempo para la boda. Evitadla por
todos los medios, pero aseguraos de que
Genovevanosufraningindario. Los portado-
res del mensaje os pueden ser de ayuda si os
faltan hombres, ya que parecen gente decen-
te, aunque no saben nada todavia. Nos vere-
mos en el “Terciopelo Azul”.

CuandolosPJslleguenalaposadaléeleslo
siguiente:

“La posada consta de dos edificios; uno de
los cuales parece un gran establo y es de sola
planta, mientras que el otro parece el edificio
principal y tiene dos pisos. Hay una doble
chimenea de la cual sale una columna de
humo.

Al entrar en la posada véis que estd muy
poco concurrida. Solo una de las mesas estd
ocupada por dos campesinos que beben cer-
veza. El posadero, un humano llamado Taff,
sale a recibiros secindose las manos, llama a
unmozo para que se ocupe de vuestros caba-
llos y 0s invita a sentaros y a poneros como-
dos. Os dice que habéis tenido suerte,pues
hay habitaciones libres para todos, ya que
todo el mundo ha marchado a la ciudad para
asistir a la boda”.

Sile preguntana Taff porSirRalph, vacilard
unmomentoy lesdird que esperenuninstan-
te a que le llame. Dicho esto saldri por la
puerta de la cocina y volverd al cabo de un
momento acompafnado de un hombre alto y
pelitrojo, vestido conuna armadura de cuero
tefiida derojoy cifiiendounaespadalarga. Se
presentari a si mismo como “Sir Ralph” e
invitard a los PJs a presentarse y a explicarle
susmotivospara quererverle. Sileentreganel
mensaje, lo leerd ensilencio, lo guardara con

d1o ENCUENTRO

1-3  3D6 de lobos. Huirdn cuando haya caido la mitad

4-6  2D4 de gnolls con lanzas. Huirdn cuando sblo queden dos

7-8  2D6 de guardias de Naytor. Estin buscando a los ladrones. Se mostrarin corteses y
se interesarin por el destino de los PJs. Si estos explican que se dirigen a la posada, les

indicarin el camino exacto y les dejarin en paz sin mas.

9-10 1D4 de peregrinos (clérigos de primer nivel) que van hacia Fanbomn para hacer de
acolitos en la boda. Su camino coincide con el de los PJs durante unas millas. Conocen la
historia del condado, excepto el detalle de que fue Naytor quien falsed los libros. Silos PJs
conversan con ellos, pueden enterarse, a grandes rasgos, de 1a historia.

%2
=
S
(L)
=
=
=
L
%2
P
Qo
L
()
=
b
=
st
p= =
\J
=
<I
>
£
< ‘

3-La posada:

Laposada “TerciopeloAzul” hasidoduran-
te todos estos afios lugar de cobijo y reunién
para la banda de forajidos de Palor Tand.
Paloreraelcapitindelaguardia de SirRobert,
y cuando éste fué encarcelado reunid a una
docena de hombres fieles y se internd en el
bosque. Desdeallise handedicadoaasaltara
los recaudadores de impuestos, los correos y
los emisarios de Naytor, intentando dificultar
al miximo su mandato. Palor dedicoé gran
parte del dinero que conseguian a pagar a
mensajeros para que buscaran a Mark. Hace
dos meses consigui6 al fin contactar con ély
le avis6 de la boda de Genoveva con Naytor.
Mark le contestd que zarparia hacia alliy se
encontrarian en la posada. Tras la embosca-

expresion de fastidio y pedird al grupo que le
acompane al comedor reservado, donde
podrian hablar tranquilamente, pues quiere
pedirles un pequefio favor.

Unavezenel pequefio comedorreservado
de Ia posada, “Sir Ralph” se presentard como
PalorTandyexplicarialosPJstodala historia,
desde lo ocurrido hace ocho afios hasta hoy.

Tras contarles la historia y responder a sus
posibles preguntas, Palor les pedird que le
acompafienal bosque de Gwyneth, donde se
escondensushombres, paradesenmascarara
Walter, su lugarteniente y el Gnico que sabia,
aparte de él naturalmente, que Mark habia
vuelto y el camino que seguiria para llegara
Fanborn.Por todo esto, solo €l puede haber
avisado a los hombres de Naytor, y por tanto

el resto de la banda también corre peligro.

4-LaTrampa

Desde la posada hasta el lugar donde se
encuentralacabafia queloshombresdePalor
utilizan para vivir hay unas seis horas a caba-
llo. Cuando los PJs y Palor lleganallireina un
silencio absoluto. Palor silba tres veces pero
nadie responde.

Finalmente Palor entra en la cabafa, y si
alguien le sigue esto es lo que hay en su
interior. Hay tres habitaciones:

1) Comedor, Encima de la mesa yacen
muertos nueve hombres con la armaduraroja
de los hombres de Palor. Han sido atacados
con espadas, y tal como est4 la habitacién de
revuelta, parece que ha habido una dura lu-
cha.

2)Cocina.Enelsuelohaydoshombres mis
de la banda muertos.

3) Dormitorio. En esta gran habitacién hay
doce muertos; ocho de ellos son de labanda
de Palor y cuatro son guardias de Naytor.

Todos los miembros de la banda de Palor
estdn muertos a excepcidn de Walter, que no
aparece por ninguna parte. Al salir de la ca-
bafia, una flecha salida de la espesura se
clavari en el pecho de Palor y éste caerd al
suelo gravemente herido. Tras esto, apare-
ceran en el claro ocho hombres de Naytor a
caballo y atacarin a los PJs. Si los PJs logran
venceralos soldados, yatiendena Palor, solo
logrardn escuchar sus dGltimas palabras:”
..impedid estaboda ... y salvada Carenheim
..." antes de morir, ya que ha sido herido por
una flecha envenenada, y ademis lo exije el
guidn.

A partir de este momento los jugadores
disponen de una libertad absoluta en sus
acciones para llevar a cabo el encargo de
Palor. Para impedirlaboda puedenraptarala
novia, entrar a saco en la ceremonia, matara
Naytor, robar los anillos, etc. Varias de estas
posibilidades estin previstas, pero es tnuy
probable que los jugadores te sorprendan e
intentenalgoespecial que no esté previsto. En
este caso guiate por los detalles del médulo y
por el sentido comin.

5-Fanborn:

Lapequeia ciudad deFanbornesunhervi-
dero de gente. Personas de todo el reino han
venido a presenciar la boda, y otras muchas
hanvenidoa enriquecerse, comoeselcasode
mercaderes, vendedores ambulantes, prosti-
tutas y ladrones.

Por todas partes pueden verse tiendas con
la mis variada mercancia; ropajes, telas,
comida, vinos, armas, etc.

Recuerda que la boda va a celebrarse a los
diez dias del inicio de la aventura, asi que
calcula cudntosfaltanydiseloalosjugadores.

Silos PJs buscanalojamiento parasuestan-
cia en la ciudad, tardarin un poco en encon-
trarlo dado que s6lo queda una posada libre;
se trata de la posada “La Buena Cocina”, re-
gentada por un matrimonio de enanos muy
simpi4ticos. Es una posada un poco cara (5
m.o. pornoche, con comidas incluidas), pero
muy limpia; ademis Sara (la enana) prepara
cuatro comidas al dia y vela por que nadie




pase hambre. Los otros clientes de la posada son comerciantes y loschismes
y rumores que pueden oirse en las comidas son:

en palacio” (cierto)

D8 RUMOR (-Tirar una vez en cada comida-)

1 Naytor y Genoveva parecen muy enamorados” (falso)

2 Han visto a Mark Paden en la ciudad” (falso)

3 Por fin han acabado con esa horrible banda de ladrones” (cierto)
4-5 Lacomitivadel condadode Sarithllegard mafanayyaestarintodas

6-8  Elnuevo Obispo llegard pasado mafiana desde Ettin” (cierto)

Raza Ayudar Cocina ServirBanquete
Enano 35% 5%

Halfling 30% 5%

Humano 15% 25%

Elfo 20% 20%

Medio-Elfo 10% 15%

Gnomo 15% 0%

Siles contratan, les pondrina trabajar en seguida, perocada
hora pueden intentar escaquearse y “perderse” por el castillo.
Para ello deben sumar su destreza y su sabiduria y tirar 1D100.
Sisacandicha suma o menos hanconseguidoescaquearse. Una
vez “perdidos” pueden moverse libremente por cualquier zona
del castillo, ya que éste estd lleno de criados y nadie repararden
ellos. Evidentemente habrintenido que dejar susarmasy arma-
duras enla posada o en la sala de guardia del castillo, pero estd
permitido ir por el castillo armado conuna daga.

A continuacién damosun horario del dia de laboda para que
el Mister sepa lo que esti pasando en cada momento:

6-jLadrones!

Los dos Gltimos rumores son invitaciones
claras para que los jugadores interceptena la
caravana de Sarith o al Obispo antes de llegar
a Fanbom y se hagan pasar por ellos para
poder entrar en palacio y asistira la boda. A
continuacion damos la informacion necesaria
para el caso de que los jugadores vayan a
intentarlo
a) La comitiva de Sarith:

Esta comitiva se dirige a Fanborn por el
camino del norte y esti formada por tres
carros. En el primero de ellos viajan los tres
asistentes de los nobles, en el segundo dos
obesos nobles desconocidos en Fanborn y
con propensién a la cobardia, y en el tercero
hay un pequefio baul que contiene el regalo
de bodas del conde de Sarith. Dicho regalo
consiste en dos magnificas coronas de oro,
cuyovaloresdeunas5.000 m.o. cadauna. La
escoltadela caravanalaformansiete guardias
acaballoqueserendierinencuantoveancaer
atresdeellos. SirHalloran, unode losnobles,
juraraydesproticari, asegurando queleshard
ahorcar, etc.

b) E1 Obispo:

ElObispofue nombrado elafic pasado por
elReyyningunodelosnoblesquevanaasistir
alabodalehavistonunca. Suexcelenciaviaja
por el camino del este en un lujoso carro,
acompaniado por tres acolitos y escoltado por
cinco guardias dispuestos a luchar hasta que
los oponentes sean el doble que ellos (esto
significa que pueden rendirse de entrada sin
lucha, si los PJ son diez 0 mds). En el carro
estintodoslosropajesde gala paralaceremo-
niayenunpequefiocofre hayjoyasvaloradas
en 2000 mo. Evidentemente elobispotambién
chillard y amenazarid los PJ con horribles
muertes.

SilosPJraptanal obispoynose hacenpasar
porél, Naytor aplazari undia laboda yluego
la celebrari con el capellin del castillo.

7-La boda:

Elbanquete y posterior ceremonia se cele-
brarinen el palacio. Elaccesoa éste solo estd
permitido a los invitados y a los sirvientes. Si
los PJ entran suplantando a la comitiva del sur
o la del obispo tendrén la entrada libre. Sino
lohacenasitendrinque colarse ointentarque
les contraten para servir el banquete o para
ayudar en la cocina. Las posibilidades de ser
contratados van en funcion de la raza:

07.00: Amanece y empieza el trabajo en las cocinas.

08.00: Se sirve el desayuno en el comedor. Lady Genoveva no baja.

10.00: El conde Naytor se reune con Walter en la despensa y ultiman los detalles del asesinato
de Sir halloran.

12.00: El obsipo se reune con Lady Genoveva para preparla para la boda.

14.00: Se sirve la comida y lady Genoveva tampoco baja a comer.

16.00: Walter intenta asesinar a Sir Haloran apunaldndolo en su habitacion. Si algin PJ ha
suplantado a Sir Halloran, dale un 80% de posibilidades de descubrir al asesino antes de que
éste intente asesinarle. $iSir Halloran no hasido suplantado, serd asesinado. Silos PJs capturan
vivo al asesino, éste confesard que ha sido Naytor quien le ha contratado.

18.00: SilosPJsno hanimpedido el asesinato, ahoraNaytor “descubrird” casualmente el cadiver
y se lamentara profundamente.

19.00: Los criados empiezan a servir el banquete y a ultimar los detalles en la capilla.

20.00: Empieza el banquete en el comedor.

21.00: Se inicia la ceremonia

22.00: Concluye la ceremonia. Se reanuda el banquete.

22.30: Naytor acusa al codado de Carenheim de ser el responsable de la muerte de Sir Halloran
y anuncia que a partir de este momento Fanborn estd en guerra con Carenheim. Al oirésto, los
cuatro caballerosde Carenheiminvitadosa la boda se levantan, desenviananlasdagas(recuer-
da que no pueden llevar espadas en palacio) y empieza el follon. Los guardias de Naytor se
echan encima de los hombres de Carenheim, Lady Genoveva y Lady Clarisa les lanzan a los
guardiasde Naytortodaclase de objetos, elcriadoquellevabala tartatropieza y ésta caeencima
del Obispo, etc. Enmedio detodo el follén se oyen ruidos en el vestibulo del castillo, yalcabo
deunmomentoaparecenenelsalon Mark Padeny Noleugim. Mark sigue bastante herido, pero
ha insistido tanto que Noluegim no ha tenido més remedio que acompanarle hasta aqui. Mark
se dirige hacia Naytor y Noluegim le cubre. Cuando los guardias ven a Mark, una cuarta parte
de ellos se ponende su parte. Al verle, Naytor le cogeun espada al guarida y carga hacia Mark.
Notireslos dados para el combate entre Naytory Mark ya que el duelo deberia continuar hasta
que la pelea en el salén casi haya concluido.

Los guardias de Naytor luchar4an hasta que solo queden cuatro de ellos, y entonces se
rendirin. Enese momento Naytorse rendird ante Mark, caerd al sueloderodillas, admitira todos
sus crimenes incluida la falsificacion de los libros de cuentas y pedira clemencia que Mark le
concederi. Silos guardias de Naytorderrotanalos buenos, entonces resuelve el combate entre
Naytor y Mark. Si Naytor mata a Mark, se acab6 todo, ya que si queda algtn PJ prisionero serd
decapitadoalamaneceryalliconcluird el modulo. SiesMarkelque derrotaa Naytor, sericomo
si los guardias de Naytor hubiesen sido derrotados.

Notas:
1- Es muy posible que los PJ intervengan antes de la hora en que aparece Mark y que para
entonces esté todo solucionado o todo perdido, de hecho la aparicion de Mark es un dltimo
recurso.
2- Recuerda que por ser una fiesta sélo van armados los guardias.

4 N

Epilogo:

Silosbuenos ganan, el pueblolo celebrard durante muchosdias, el Rey vendrien per-
sona a juzgar a Naytor y le desterrari. El Obispo declarard nula la boda. Luego el Rey
nombrari 2 Mark conde de Fanborn y a todos los PJs y a Noluegim caballeros de
Hillbrook, lo cual representa una pension anual de 2000 m.o. y derecho a alojamiento
en cualquier castillo del reino. Si quieres hacer el final todavia mis dulce, da a los PJs
alguna oportunidad de cortejar a Genoveva durnate los dias que duren las fiestas, y tal
vez haya boda después de todo.
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NPJyCriaturas
Noluegim: F18/76;114;515; D 14;C14;Ch12.
CA 3. PV 39. Dafio 5-14.

Elfo ranger de 72 nivel. Alineamiento: Neutral
Good.

Noluegimesun granamigode Mark. Es muy
nobley muy honesto. Para serunelfotieneuna
corpulencia asombrosa, pero como tal es muy
reservado y habla poco, aunque sabiamente.
MarkPaden:F1/66;113;514;D 12;C13;Ch17.
CA 2. PV 46. Dafio 4-13.

Humano Paladin de 72 nivel. Alineamiento
Lawful Good.

Mark es el chico de la pelicula. Alto, guapo,
bueno, fuerte, 4gil, si hay alguna PJenelgrupo
seguro que se enamora de €l
Ian: F10;112;516; D 8;C11;Ch 16. CA9.PV
25. Dafio 1-6
Humano Druida de 62 Nivel. Alienamiento
Neutral

Ian es el cerebro del grupo. Es retorcido y
sospecha de todo, peroesunbuen comparfiero
y Mark respeta mucho su opinidén.
PalorTand:F 14;19;510; D 15;C14;Ch13.CA
5.PV 32. Dafio 1-8.

Humano guerrero de 52 nivel. Alineamiento
Chaotic good.

Palor no es un ladrén; roba solo a los hom-
bres de Naytor para hacer su mandato dificil.
Espera con ansia el retorno de Mark, peroenel
fondo esun pesimista quenotiene demasiadas
esperanzas.

Walter: F10;112; 58; D 16; C13;Ch 12. CA 5.
PV 16. Dafio 2-5.

Humano ladron de 4° nivel. Alineamiento
Neutral Evil.

Walter es un hombre muy ambicioso que se
ha aliado con Naytor bisicamente por dinero.
Lady Genoveva: F9;113;S14;D 11;C 10; Ch
15.CA9.PV5. Dafo 1-2.

Humana Normal. Alineamiento Lawful Good.

LadyGenoveva esuna hermosisimajovende
aspectofrigil peroconungrancaricter, al estilo
“Fierecilla domada”. Si los PJs entran en su
habitacién, lo mis probable es que les tire un
jarron a la cabeza.
LadyClarisa:F9;110;513;D9;C11;Ch12.CA
9.PV 6. Dafio 1-2.

Humana normal. Alineamiento Neutral Good.
Lady Clarisa también es una mujer de armas
tomary haria cualquier cosa por protegera “su
nifa”.
Naytor:F17;113;510;D13;C12;Ch13.CA3.
PV 33. Dafio 2-9.

Humano guerrero de 62 nivel. Alineamiento
Lawful Evil.

Naytoresunvillanointeligente, perobastan-
te cobarde. Su plan para anexionarse Caren-
heim es tan simple como bueno, ya queenesa
guerra Fanborn derrotaria ficilmente al pe-
queiio condado del sur.

Nobles de Carenheim: Guerreros de 4° nivel.
PV 24. CA 7. Dafio 2-5.

Guardias de Naytor: Guerreros de 22 nivel. PV
9.CA 4. Dafno 1-8

Hay cincueta guardias en todo el castillo. La
distribucién exacta de 30 de ellos estd sefialada
en el mapa del castillo. De los otros veinte,
quince duermen y los otros cinco patrullan
constantemente el castillo.

Guardias del Obispoy de Sarith: Guerrerosde
22nivel. PV 6. CA 5. Daiio 1-8.

Lobos: PV 12. CA 7. Dafio 2-5

Gnolls: PV 10. CA 5. Dafio 2-8.
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Adaptacion del médulo ELCONDADO DE

PADEN para D&D.

Modulo para 4-6 PJ de 2-3 nivel
LoGnicoque debe cambiarse son lascarac-

teristicas de los PNJ y los monstruos del si-

guiente modo:

Noluegim: F18;114; S 15; D 14; C 14; Ch 12.

CA 3. PV 22. Daino 4-13

Elfo de 42 nivel. Alineamiento Legal. No usa

encantamientos.

MarkPaden:F17;113;514;D12,C13,Ch17.

CA 2. PV 21, Dano 3-10

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Legal.

Ian:F10;112;516;D8;C11;Ch16.CA9.PV

21. Dafo 16

Clérigo de 62 nivel. Alineamiento Neutral.

Encantamientos: Curacion (X2), Luz, Bendi-

cion, Silencio 157,

Palos Tand: F14;112;58; D 15; C 14; Ch 13.

CA 5. PV 18. Dano 2-9

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Legal.

Walter: F10;112;58; D 16; C13;Ch12. CAS.

PV 10. Dano 2-5

Ladrén de 3° nivel. Alineamiento Cadtico.

Genoveva: F9;113;514;D11;C10;Ch15.CA

9. PV 5. Dano 1-2

Humana normal. Alineamiento Legal.

Lady Clarisa: F9;110;$13; D 9;C11; Ch12.

CA9.PV 6. Dafio 1-2

Humana normal. Alineamiento Legal.

Naytor: F17;113;$10; D 13;C12; Ch 13. CA

3, PV 22. Dano 3-10

Guerrero de 32 nivel. Alineamiento Cadtico.

Nobles de Carrenheim: Guerreros de 32 ni-

vel. CA7. PV 16. Daiio 2-5.

Guardias de Naytor: Guerreros de 22 nivel.

CA4.PV 9. Dano 1-8

Guardias del obispo y de Sarith: Guerreros

de 12 nivel. CA 5. PV 6. Dano 1-8.

Lobos: CA7.PV 11. Danol-6.

Gnolls: CAS. PV 9. Dafio 1-6.
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Por Paco Pepe Campos

Introduccion

Mayode 1920, Los investigadores reponen
fuerzas mediante un viaje turistico por Euro-
pa. De paso por Rumania, un desafortunado
incidente conlostreneslesdeja “tirados” enel
pueblode Shigisoara. Con buen humor, deci-
den pasar alli unos dias hasta que logren
seguir su ruta, Pero ni en Rumania les dejan
tranquilos. ..

Informacién para el Guardian

Sarolta Parkany (1), princesa de Parkany,
ha llegado a Shigisoara guiada porla leyenda
de una antepasadd. Para conservar la virud
de la juventud eterna, sigue el método de la
primera princesa de Parkany de bafarse en
sangre de virgenes. Se ha instalado secreta-
mente en el castillo de Parkany, actualmente
enruinas, y ha comenzadoun tratamiento de
belleza que ha degenerado enuna campana
de terror. f

Mientras, en Londres, Dricula ha sidorevi-
vido por sus sicarios e informado de la activi-
dad de una nueva Parkany. Fué el Conde el
que matdala primera princesa, pues compe-
tia con €l en la caza de la preciosa sangre.
Draeulaseencamina a Shfigisoma para inten-
tar repetir la historia que tuvo lugar hace 314
anos.

De vacaciones en Transilvania (aqui
no hay playa)

Los investigadores se hospedan en un
mes6n llamado “La Curtea Veche”. Anton, el

propietario, es un hombretén que chapurrea
unpoco deinglés; no esdemasiado listo, pero
es hospitalario a su manera. No hay demasia-
do para hacer en Shigisoara: largos paseos,
levantarse tarde, comidas copiosas, elc. Esta
inactividad se verd compensada por una paz
majestuosa. \

Como es de suponer, los PJ no-hablarin
rumano. Para intentar paliar un poco esta
desventaja (que bien explotada por el Guar-

didnpuedellevaralosjugadoresaladesespe-
racion), en el meson conocen al Dr. Popescu |

que vive alli. Es el médico del pueblo; en su
juventud viajé muchoy habla un inglés acep-
table. Si los PJ se muestran amables con él y
con ganas de trabar amistad, se ofrecerd in-
condicionalmente como intérprete.

Pronto notardn que las cosas en Shigisoara
no son tan tranquilas como parecen. A pesar
de que no entienden la lengua, paseando por
el pueblo podranvercorrillosde hombresque
susurranenvoz bajay grave; numerosasesce-
nas de duelo yangustia en lascasas, entierros
atoda prisay (imediante el tiro de Psicologia o
INTx3) algo extrafio: casi no hay chicas jove-
nes por la calle (quizd sea por el mito de la
longevidadrumana...). Anton, siestdde buen
humor (cosa rara) o el doctor, contestardn si
son preguntados que estin desapareciendo
chicasjovenes, de 16 a 25afios (1D3 muertas
por Dricula y 1D4 raptadas por los hombres
de la princesa). El asunto empezd cuatro
noches atrds y el pueblo estd seriamente pre-
ocupado. Lo extrafio es que algunos caddve-
resapareceny setomanconelloslas“medidas
prudenciales” (nadie querrd especificar en
que consisten), pero otros no, Como si se los

tragara la tierra,

Normalmente, la gente del puebloesreser-
vada y mira con desconfianza a los investiga-
dores porque son extranjeros. Incluso el Dr.
Popescu mantiene cierta distancia ensusrela-
ciones con ellos. De momento se les tolera,
pero cualquier indiscrecién o movimiento
inadecuado puede hacerles caeren desgracia
ante Shigisoara.

Let’s spend the night together

Por las noches, el alcalde se reune en la
taberna con la mayoria de los hombres ttiles
de Shigisoara en “asamblea de emergencia”
para discutir 1a situacién y organizar batidas
nocturnas y blisquedas. Por supuesto, no se
pérmile la asistencia de los investigadores,
peroconlo que veanu oigan de lejos sacarin
la conclusién de que pasa algo en el pueblo,
y grave: todo son rostros adustos, severos
discursos de Petrofski, el alcalde, y comitivas
nocturnas con antorchas y escopetas.

Si por mediacion de Antén o Popescu, los
PJ ofrecen su ayuda al alcalde, éste la recha-
zard sistemiticamente conunlacénico “Noos
metiis en esto, no es asunto vuestro”. Se les
recomendard que nosalgandenoche, ariesgo
derecibiralginbalazo: porlanoche, todoslos
gatos son pardosy si desoyen el consejo, hay
un 77% de posibilidades de que se topen con
los lugarefios y que éstos disparen primero y
pregunten después.

Un bonito paseo nocturno
EnShigisoara,al ponerseelsol, haybastan-

te actividad. Por las afueras, hay un 40% de

probabilidades de que vean de lejos a un




grupo de cuatro o cinco jinetes al galope. No
tendrin tiempo de reaccionar, y se escabu-
llirin en la negrura. Un tiro de Descubrir les
permitiria notar un gran bulto cargado en la
grupa de uno de los caballos, y que todos
llevan fusiles. Es inatil seguirlos. Son los
hombres de la princesa que vuelven de una
incursién con una chica como botin,

Cercadelviejocementeriose puede encon-
trar todas las noches a un curioso viejecito. Se
llama Lukacs; sus ojos brillan con inusitado
fulgorenelmarcodeunrostroexcesivamente
arrugado y marchito. Estd sentado en una
lapida, como pensativo. Si los investigadores
le interrogan, les ignorard olimpicamente.
Pero tras suspirar ruidosamente y como si hi-
ciera un gran esfuerzo, dira en alemin “La
princesa ha vuelto”. Una sola mirada bastard
para disuadir al investigador de agredir a
Lukacs(Tirode POD contra el POD de Lukacs
sieljugador estd muy empenado); un tiro de
Idea haria experimentar al agresor un sibito
terrorque el viejoaprovecharia para marchar-
se. Tiro contra COR tras ésto, debido a la
extrafia sensacion de vejez y maldad que
produce el viejo (-1D3 COR si se falla).

Lukacsesenrealidadunvampiroregenera-
do.VinoaRenania en 1584 yfué convertidoen
muerto-en-vida. Llegd a conocer a la primera
Princesa Parkany; ciertos conocimientos de
alquimia que poseialograronapagarsusedde
sangrey, yainmortal, se sentd enuna tumbaa
ver pasar los siglos y reflexionar sobre sus
artes. Lukacs es estrictamente neutral y no
ayudard a Sarolta nia los PJ nia Dricula. Sise
le provoca, se defenderd y puede llegar a
matar a Sus agresores.

Lo curioso es que nadie que sea pregunta-
do sabe nada sobre él. Oficialmente, desapa-
reci6 en 1618 tras ser juzgado en rebeldia,
acusado de hechiceria.

If you want blood (You ve got it)
Pasadala noche con mayoro peorfortuna,

la situacion sigue estacionaria, con posible

evolucidon diurna de problemas a granel. Han
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aparecido mis cadiveres, pero el doctor se
niega a hablar de sus tareas forenses. Lo mis
que podri sacirsela serd un cinico “AGn hoy
en dia, los aristocratas siguen sangrando al
pueblo”. Volveri a rogarles que no se inmis-
cuyan en el asunto. Pero si desean investigar
algo, que vayan a mirar en los archivos del
ayuntamiento; asi por lo menos no estor-
baran.

Sihacencasodelmédico, &l mismo hablari
conPetrofski para quetenganaccesoal archi-
vo. Alli hay un auténtico maremagnum de
papeles, viejos pergaminos y manuscritos
(contratos de apaceria, arrendamiento de tie-
rras, cuentas del concejo y similares).

Con tiro de Buscar Libros podran encon-
trarse:

-Unos viejos papeles en latin corrupto que
hablan sobre los distintos nobles de la comar-
ca. Llaman la atencién nombres como “Vlad
Tepes”, “Comitus Joachim” o “Incola Caste-
llum Parcaniis” (Por supuesto, tirada de Latin
para leerlo). La fecha lo data en 1457.

-Una acta de proceso contra un tal Lukak
Hoffdam, acusado de brujeria y pricticas se-
cretas, fechada en 1617. No dice nada del
resultado del juicio (en Latin).

-Una relacidn de diversas atrocidades atri-
buidas al castillo de Parkany y sus moradores
(fechade 1559). Las palabrasclave son “iuven-
tussempiternae” y “lavatio sanguinis”. Que se
espabilen los PJ para sacarle el jugo.

-Unlibro, también en latin: “De masticatio-
ne mortuorum in tumulis”, de Raufft. Hace
falta un tiro de suerte dividido por 2 para
hallarlo entre el desorden de papeles, Sus
datos son:

+3% en Mitos de Cthulhu

Multiplicador de Hechizo x2

Pérdida COR -1D10

Hechizos: Conovocar y ordenar Shantak y
Contactar con Nyoghta.

Popescu sabelatin. Silosinvestigadoresno
entienden lo hallado, éste podri servirles de
intérpreteuna vez mis. ElGuardiin racionard
miserablemente la informacidnsiloconsidera
necesario: el doctorempiezaa comprenderlo
que esta pasando.

Esta investigacion les llevari gran parte del
dia. Al caer el sol vuelven a repetirse los
hechos de la noche pasada conuna pequeifia
excepcibn: Dricula acaba de decidir acabar
con la princesa, aunque &sta estd prevenida
contra él.

Es probable que a algiin investigador se le
ocurrala genialideaderemoveralguna tumba
porlanoche, parasacaralgoenclaro. Siesasi,
después del currele, tira 1D10:

1-8: Al abrir la tapa del ataud (tras 1D3 horas

de trabajo), se encontrarin el cadiver de una
chica jéven, en avanzado estado de descom-
posicion. Tiene cortada la cabeza y la boca
rellena de ajos. El cuello esti tan machacado
por el burdo decapitamiento que no es posi-
ble apreciar marcas de colmillos. Hay un 45%
de posibilidades de que sean sorprendidos
porla patrulla de lugarefios y se llegue a una

situacién ciertamente embarazosa (a gusto
del Guardian).

9-10: Al abrirla tapa del ataud (tras 1D3 horas

de trabajo), se encuentran con un cadéver
reciente, de pelo y ufias largas, que sibita-
mente abre los ojos y ataca. Es un vampiro.

El castillo de Parkany

Es de suponer que las alusiones documen-
tales al castillo de Parkany incitarinalos PJa
intentar localizarlo. Con un poco de insisten-
ciayalgunostiros podrinsaberquesetratade
unas viejas ruinas situadas a unos 10 Km de
Shigisoara. Allies dénde tiene su base Sarolta
Parkany y los cinco bandidos a sus 6rdenes.

Al entrar en el castillo, el Guardian deberi
establecerel orden de marcha. Alcabodeun

rato, hay un 75% de posibilidades de que el
altimo del grupo se despistey. .. (véase Mapa
del Castillo)

Elsotanodel edificio eslotGnicoque resiste
en pie. Se accede a él por una vieja escalera
tapada por unas tablas. Al parecer, hace
muchos afios sufrié un incendio (provocado,
naturalmente, por los ofendidos moradores
de Shigisoara).

1-Escalera.
2-3-4-Mazmorras. Hay una puerta camuflada
que conduce a ellas. El jugador perdido se
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encontrard de manos a boca con el Conde
Driculaenla 3.

5-6-8-Habitaciones. Estin vacias a excepcion

de la 8, donde hay ardiendo una pequena
hoguera (i7)

9-Aqui estin los esbirros de la condesa. Tirar

1D6 menos uno para saberlos que hayenese
momento.

10-SanctasanctorumdelaPrincesa. Protegido
adecuadamente de los vampiros mediante

charcos de agua bendita, ajos y cruces.

11-12-13-Trastos diversos, pero nada de inte-

rés.
7-Aqui estd la sala de la princesa. Decorada

con profusion de lujo. Una gran alfombra

cubre la parte central. Hay una bafera de
bronceenunaesquinacon patentesrastrosde

sangre. Detris de una mesa imponente, con

un libro enlas manos, esti la Princesa Sarolta

Parkany. Intentard distraer a los investigado-

res y que se coloquen encima de laalfombra.
Entoncesaccionard un mecanismo y el suelo
cederd bajo sus pies, cayendo en el Osario. 5i
la trampa falla, intentard convocarun Vampi-
ro de Fuego, y si esto también falla, se defen-
dera hasta la muerte conun revolverdel 22 y
unestoque, en elmis puro estilode las heroi-
nas romanticas.

Llamame Dracula, Conde Dracula...

Siunodelosinvestigadores se ha despistado,
llegara a la habitacién 3 y se topara con el
Principe de las Tinieblas en vivo y en directo
(2). Dracula esta terriblemente furioso (y to-
dos sabemos lo malo que es que Drac se
enfade) por no poder llegar hasta Parkany y
tiene mucha, muchased... (Pausa paraqueel
intrépido investigador luche por su vida). Si

Dricula vence (apuesto 5a 1), el P] puede ser
la estrella invitada de algiin médulo préximo
al transformarse en vampiro. $i el Chupasan-
gre muerde el polvo, el Guardiin deberia
recompensar con largueza al PJ.

Por supuesto, si los investigadores restan-
tesse empenanen buscaral perdido, el Guar-
diin debe ponérselo dificil, y que lleguenen
el momento crucial... o demasiado tarde

Reaccidn de Dricula ante un grupo de PJ
01-25: Dracula recuerda funestas experien-
cias con grupos similares y opta por transfor-
marse en niebla o murciélago y escapar.
26-75: Drécula se limita a “torear” a los inves-
tigadores y ataca directamente auno o dosde
ellos para matarlo y acobardar al resto. Luego
se marcha.

76-00: Dricula se encoleriza y lucha a muerte
con la intencién de eliminarlos a todos.

Huesos, huesos, eres todo huesos...

Un tiro contra DEX severamente penaliza-
dopermitiriaalosinvestigadoresreaccionara
tiempo cuando se den cuenta de que el suelo
cede bajo sus pies. Todo aquel que esté enci-
ma de la alfombra al tiempo de accionar el
mecanismo cae en la trampa y recibe 2D6 de
dafo porlacaida, ademis de haceruntiro de
Suerte; sielresultado execediereenmisdeun
20% de la suerte del personaje, se atravesard
con un hueso afilado y recibird 1D8 de dafio
adicional.

El osario es una gran habitacion subterra-
neayhtumeda,dondearrojanloscadiveresde
las doncellas que han sido “exprimidas” y en
general, cualquier cuerpo del que haya que
desembarazarse. A juzgar por la cantidad de
esqueletos, la familia Parkany lo ha debido

utilizar mucho. Hay algunos cadiveres re-
cientes y la escena en conjunto requiere un
tiro de COR o perder 1D6 de COR.

La forma de salirde allilatienen que imagi-
narlosjugadores. La trampa que los precipitd
hastaalliestida 4 metros porencima suyo, yes
de madera algo podrida. Apenas hay luz, sélo
la de unas troneras de unos 50 cm2, donde
desembocanunastuberias de ventilacion. Las
paredes pueden escalarse sin demasiada difi-
cultad puessonderocaunida conargamasay
hay bastantes resquicios para apoyarse. La
fuerza del suelo-trampa es de 19. De todas
formas, alsegundo dia de estaralli, el hambre
ylasedempiezana seracuciantes... Prictica-
mente, estin enterrados vivos.

Salvados porlacampana

Si todos o algunos de los P] no caen en el
osario, Sarolta pasara al plan “B”. i queda
algunode susservidores, gritard parallamarlo
en su ayuda. Si no se abrird paso a tiros.
Intentarillegaralahabitacidén8yconvocarun
vampiro de fuego para soltirselo a los inves-
tigadores. Tiene un 45% de posibilidades de
lograrlo; el serllegard en 12 minutos después
sitiene éxito. Logicamente, silosPJtuvieronla
genial intuicién de apagar la hoguera antes,
abortarin la invocacion.

Si tampoco el flamigero extragalictico
comparece, la princesa peleara a brazo parti-
do con sus dos armas y los posibles esbirros
que quedaran vivos.

Posibles finales parala aventura
El Guardidn es libre de escoger el que mis
le guste o afiadir el suyo propio.
~Todoslosinvestigadorescaenenelosario.
Dricula renuncia al placer de matar persona-
lemnte a la princesa y envia a una manada de
lobos. Los PJ supervivientes a la trampa
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podrin encontrar sus restos en la habitacién 8 al lado de tres lobos
muertos de excepcional tamafio (Tiro de COR 0 -1D3 COR), Es el fin.
Todosa casita.

-Los investigadores acaban con la princesa. El Guardidn puede
colocar tras esto un encuentro con Dracula si éste no ha llegado a
aparecer. Caso contrario, el haber resuelto el misterio les granjeard la
amistad de Shigisoara y el ansia de venganza del Conde para una
proxima aventura.

-Dricula y la Princesa son aniquilados y/o neutralizados. Gratia
Plena et Gloria Mundii. Shigisoara les aclamari como héroes.

-De manera increible, ninguno de losdos es anulado y todo o parte
del grupo logra escapar. Esto no se quedaré asi...

-Final vulgaris: Noqueda nadie para contarlo, Casoarchivado. Otro
misterio inconcluso.

Beneficios
-Por matar a Dricula: 1D4 COR y 1D6 en Ocultismo.
-Poreliminarala Condesa: 1D4 enarmausada y 1D4 en Qcultismo.
-Por acabar con el Vampiro de Fuego (o impedir su invocacién
eliminando a la princesa durante el conjuro o bien apagando la
hoguera): 1D3 COR.

( Reparto y Estrellas Invitadas )

PNJ comiin (Anton, Petrofski y gente del pueblo)

FUE7;CON12;TAM11;DES10; APA8; COR35;INT9;, POD7;EDU

5 PG12

Competencias: Camuflaje 36%; Esquivar 29%; Primeros Auxilios

32%; Montar a Caballo 65%; Seguir Rastro 45%; Descubrir 50%%;

Escopeta 35%; Cuchillo 50%; Hablar Inglés 20% (s6lo para Anton).

Escopeta 35%: 4D6, Cuchillo 50%: 1D&

Dr. Popescu

FUE 7; CON 15; TAM 13; DES 12; APA 9; COR 60; INT 15; POD 12;

EDU 18; PG 13

Competencias: Quimica 30%; Debate 30%; Diagnéstico 50%; Pri-

meros Auxilios 75%; Buscar Libros 37%; Ocultismo 25%; Farmacia

65%; Psicoanalisis 20%; Inglés61%; Tratarenfermedad y/o veneno

50%

Lukacs

FUE 20; CON 12; TAM 13; DES 10; INT 15; POD 16; PG 12

Golpe 37%: 1D3 + 1D6, Mordedura 60%: 1D4 (véase reglas sobre

vampiros)

Sarolta Parkany

FUE 12; CON 11; TAM 12; DES 15; APA 19; COR 15; INT 12; POD

13; EDU 15; PG 11

Competencias: Mitos de Cthulhu 50%; Camelar 80%; Seduccién

70%,; Esquivar 30%; Esconderse 50%; Historia 50%; Ocultismo 60%;

Hablar Inglés 60%; Montar a caballo 90%. Revolver 22 85%: 1D6,

Estoque 77%: 1D6

ServidoresdelaPrincesa

FUE 14; CON 12; TAM 13; DES 12; APA 9; COR 50; INT 10; POD 8;

EDU7; PG 12

Competencias: Montar a caballo 95%; Sigilo 60%; Trepar 60%;

Esquivar 40%. Fusil 65%: 1D8, Cuchillo 65%: 1D6

Vampiro de Fuego (ver reglas)

Vlad Tepes- Conde Dricula

FUE 28; CON 16; TAM 16; DES 15; POD 16; PG 15

Movimiento 10/15 (en forma de murciélago), Golpe 65%:

1D3+1D6, Toque 55%: 1D4+1D4, Mordisco 70%: 1D4(-1D6en FUE

por pérdida de sangre)

Armadura: ninguna, pero esinmune aarmas de fuegoquenosean

de madera, madera bendecida o plata.

Competencias: Trepar 80%; Esquivar 40%; Esconderse 65%; Saltar

70%; Ocultismo 90%; Lanzar 65%; Convocar animales (1D20 ratas,

1D10lobos 6 1D20 murciélagos) 80%; Convocarelrayo 60%(1D20

dafio); Poder hipnético (véase reglas)

\COR: Tiro COR 6 -1D6 COR J
Notas

1-Protagonista de “La Hiena de 2-Véase Bram Stoker “Dricula”.

Pusza”, de Masoch.

© 1989 Warmice Productions

Inspirado en los datos ofrecidos en el n°2 de “Tumba de Dracula”,

la pelicula “Cuentos Inmorales” de Borowicz y la cancion “Countess

Batbory” de Venom. Dedicado a todos los P] de Warmice y Auryn que
murieron durante el playtesting

AYUDA AL LECTOR:
TABLA DE ENCUENTROS DE TROLL
EN TODA ESPANA

Alicante
Libreria Ateneo Martinez de Velasco 25 (03013)
Barcelona
Billares Soler GranVia 519 (08015)

Diagonal 609-615 (1.. 26) (08028)
Centraldejocs Provenza 85 (08029
Gigamesh Rda. San Pedro 53 (08010)
Hobby Art Muntaner 516 (08022)
Jocs & Games Muntaner 193 (08036)
ModelismoyElectricidad Avda Gaudi 56 (08025)
Speedy Pacheco Ronda Universitat 3 (08015)
Bilbao
Bilbo Kit Alameda Mazarredo 81  (48009)
Logrofio
Libreria Gonlez Muro del Carmen 7 (26001
Madrid
Arte-9 Hermosilla 143 (28028)
Naipe Juegos Menendez Valdes 55 (28015)
Planeta Prohibido Cruz 37, bajos (28012)
Palma de Mallorca
Kenia Av. Alejandro Rossell6 9 (07002)
Meccanotren c/Misi6 9 (07003)
Pamplona
 JugueteriaIrigoyen Calceteros 10 (31001)
Libreriade Comics Tebeo LaMerced 28 (31001)
Libreria Gomez Plaza dl Castilo 28 (31001)
San Sebastian
Libreria Azoka Fuenterrabia 19 (20005)
Valencia
Ludoémanos Castellén 13 (46004)
Zaragoza
Libreris Taj Mahjal Juan Pablo Bonet 20 (50006)
Multijuegos Avda. de Valencia22  (50005)

¢Desea tener a Troll en su establecimiento?
Pedidos e informacién:

Troll / Disefios Orbitales

c/ Pedrod de la Creu, 23 Bajos
08034 Barcelona
Tel: (93) 2055056
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EN TROLL PODRAS ENCONTRAR EL COMO, EL CUANDO Y EL PORQUE DE
TODOS LOS JUEGOS DE ROL EXISTENTES EN EL PLANETA:

ARTICULOS MONOGRAFICOS,

SECCIONES DE ACTUALIDAD, o
AYUDAS PARA LOS JUGADORES, ¥ ¢

Y MODULOS SOBRE TODOS LOS JU JE ROL DEL MERCADO.
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Fotocopia o recorta esle cupdn

Tromio [ T T T TTTTTTTTTTT [odwpsd [ TTTTTTT]
Sistema de Pago: Tipo de suscripcion:
DG}“’ posal (1 630 o [ Nuevo ) O B2: "LA FORTALEZA EN LA O B3: "EL PALACIO DE LA PRIN-
(] Giro felegrdfico (1 850 Pras) [ Renovacian FRONTERA®. (28 paginas y  CESADE PLATA". (28 paginas
portuda a color). Modulo in-  y portada a color). Médulo
Cuoo driaido troductorio de Nivel Basico  introductorio de Nivel Bésico
upon y pago dirigido d. para personajes de nivel 1-  parapersonajesdenivel 1-3..
TROLL 3.. P.V.P. 1365 Ptas. P.V.P. 1365 Ptas.
Disedios Orbitales ]
¢/ Pedré de la Creu 23, Bios (O B4: "LA CIUDAD PERDIDA".(32 paginas y portada a color).
r oj0s. Médulo introductorio de Nivel Basico para personajes de nivel
08034 Barcelona 1-3.. P.V.P. 1365 Plas
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ED El sistema GEO-HEX permite crear tableros de juego tridimensionales tanto ("/"'\._

para wargame como para juegos de rol. Esta es la solucion definitiva para
disponer de miles de tableros diferentes, de las dimensiones, caracteristicas y
detalle que tu decides. Como siempre, solo lo encontraras en:

C/ Muntaner, 193
08036 Barcelona
Tél. (93) 322 09 53
Fax. (93) 410 88 75
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