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NOTICIAS

NOVEDADES

MAYO: ;MES REVOLUCIONARIO?

Laverdad es quela primaveraalteraamis de uno. Ya
se sabe: los pajaritos cantan, las faldas se levantan... y
para no ser menos el mundillo lddico anda revuelto. Si
el nimero 4 de Trollde la primavera del 87 resulté con-
trovertido por su “polémico” anuncio de contraporta-
da, la historia se repite casi idénticamente este afio en
el fanzine Playrol n®5 y causa inicios de tlcera en
algunos comercios del ramo, algunos de los cuales,
afectados sin duda por la fiebre primaveral acusan
sintomas de paranoia, emprendiéndola contodo el que
les rodea.

Lo triste es que nosotros tampoco somos ajenos a los
cambios estacionales y también nos alteramos ante los
bruscos cambios de humor y comportamiento. Afortu-
nadamente, en esta ocasidn nuestra moral esti en
franca alza, sobre todo debido a las mejores redaccio-
nales que hemos incorporado a partir de este nGmero
y otros proyectos que verin la luz en breve en los
proximos meses: la incorporacién de un nuevo
redactor, Miguel Antdn, para asistir la labor de coor-
dinacién, confirmando una redaccién con ambiciones
propias (ser la mejor revista) y criterios totalmente
independientes.

También tenemos malos tragos que que pasar, como
por ejemplo el reconocer que a nosotros también nos
ha decepcionado el nimero anterior, demasiado “plo-
mizo” a cuasa de un indigerible informe sobre los
juegos de rol que ademis de ocupar demasiadas pagi-
nas de la revista, resultaba francamente paliza y poco
interesante. Evidentemente, hemos archivado inme-
diatamente y de modo “vertical” la propuesta de un
informe sobre juegos temiaticos (mea culpa, yo siempre
pensé que resultaria un articulo interesante...). En
contrapartida, nuestra seccidn del correo del lector ha
sido muy bien recibida y parece que va a dar un nuevo
dinamismo a la revista. Esperamos vuestras cartas an-
siosos pero intentad ser breves y concisos para dar
posibilidades a un maximo nimero de corresponden-
cia.

Pues nada, ya esta (casi) todo dicho. Os dejamos con
un nimero muy “futurista”, dedicado a las dos grandes
novedades de estos meses: Star Wars y Battletech.
Tan s6lo una nota medieval muy especial: el médulo
D&D previsto para el anterior nimero. Una experien-
cia de médulo fantistico-medieval humoristico firma-
do por Chema Pamundi. Ya nos diréis que os parece
en vuestros sumarios-encuesta. ..
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HOMO LUDENS

Con cuatro interesantes
propuestas, Homo Ludens es
una asociacién que pretende
dinamizar los juegos temiticos y
las actividades lidicas en gene-
ral. Esta es su presentacion:

Jugarono jugar esa es la cues-
tion.

Cuantos juegos han caido en
nuestras manos y después de
despertarnos ese gusanillo que
todos conocemos, ban pasado a
engrosar el volumen de nuestras
estanterias. Unos por estar escri-
tos en otros idiomas y otros por no
encontrar con quién jugar.

Toda nuesira pretension es
paliar, con o que esté a nuestro
alcance, este tipo de trabas.

Desde aqui abrimos puertas
paraquetengamos laposibilidad
de desempolvar nuestros juegos e
ilusiones.

Hazlos realidad.

Estas son las inscripciones a

los cuatro juegos que Homo Lu-
dens os propone:
2% Liga de Blood Bowl. Fitbol
americano a lo medieval. Huma-
nos, orcos, elfos, enanos... en
una competicién llena de emo-
ciones y mamporros. Estrategia,
imaginacién e ingenio. (Juego
con miniaturas. Precio e inscrip-
cién: 3500 Pts para Barcelona y
Provincia). A todos los clubs y
grupos de jugadores que estén
interesados en una liga de Blood
Bowl a nivel nacional, se les invi-
ta a ponerse en contacto con
Homo Ludens.

‘Warhammer 40.000. Juego de
estrategia y rol ambientado enun
lejano futuro. Marines espaciales,
Inquisidores, Eldars, Squats,
Mercenarios y todo tipo de hor-
das. El Emperador vigila la Gala-
xia. (Juego con miniaturas. Precio
inscripcién: 3500 Pts para Barce-
lona y Provincia).
Circus Maximus. Crea tu propia
escuderia de cuadrigas. Apuestas
y sobornos. Toda la emocién de
las carreras. Quo Vadis se queda
corto. (Precio de Inscripcion:
000 Pts para Barcelona y Provin-
cia).
King. Juego de ajedrez para to-
das las edades y niveles. Juega la
partidita con tu misterioso contri-
cante al tiempo que haces amigos
y compartes tus gustos y aficio-
nes. Estrategas de alto nivel. (Pre-
cio inscripcién: 1500 pts y cuota
trimestral de 2000 pts para toda
Espania).

Todos los juegos tienen pre-
visto su inicio en Septiembre
1990 y tendrin una duracién
aproximada de nueve meses
(aunque puede variar segin el
nimeroy necesidades de jugado-
res). Los precios de inscripcién
estin destinados a cubrir todos
los gastos que puedan ocasionar
los juegos (boletines, premios,
material, etc.) de cara a un desa-
rrollo satisfactorio de los mismos.
La fecha limite de inscripcién
(tras indicar tus datos: nombre y
apellidos, direccién, poblacién,
edad, teléfono y juego al que se
inscribe) para todos los juegos
serd el 31 de Julio de 1990.

Organiza (Homo Ludens)

M.H.G. -Apdo de Correos
94314- 08080 Barcelona (en un
plazo breve se dispondrd de un
servicio telefénico para consul-
tas).

ROL EN VIVO
Apunta a tu cabeza. Su mira-
da expresa odio digital. No es
bumano... pero te bace temblar.
Con este sugerente slogan se
va a desarrollar en Barcelona un
rol en vivo con un titulo tan im-




pactante como sugestivo: Cyber
Hunter. A lolargo detodo el mes
de Julio y en el distrito de
I"Eixample, dentro de las activi-
dades “Els Estius de 1"Eixample”
va a lener lugar una trama de
intrigas, pistas, enigmas y un sin
fin de peligros tras cualquier es-
quina. En el puro estilo Blade
Runner y Cyberpunk.

Esta actividad estard coordina-
da por el equipo de dinamizacion
del Distrito de L Eixample y con-
tard con la colaboracién de
Homo Ludens y el soporte del
Ayuntamiento de Barcelona.

JUEGO POR CORREO

Les liaisons Dangereuses,
fanzine de juegos por correo, aun
mes de cumplir su primer aniver-
sario, ha incluido en su Gltimo ni-
mero dos nuevos juegos que in-
tentarin hacerse un sitio entre los
dos principiales (En Gardel y
Pendragon).
El primero se llama Touch-
downl, y es un sistema de Fatbol
Americano donde los jugadores
representan a los entrenadores
planteando las tacticas de un
equipo durante una temporada
dela NFL. Dentro del reglamento,
encontramos la creacion de la
plantilla, sistema de puntuacién,
contratacién de jugadores, el
draft, lesiones, traspasos y todos
los ingredientes comunes a este
deporte.

El otro juego (con dos partidas
simultineas dentro de las paginas
de la revista) es La Caida del
Seiior delos Anillos y el Retor-
no del Rey, y esla variante de Di-
plomacy mis jugada en Inglate-
rra. El tema estd claro: La Guerra
del Anillo, y el objetivo es conse-
guir ocupar regiones y centros de
soporte para expandirse, impi-
diendo mediante pactos y alian-
zas que los otros jugadores consi-
gan mis poder.

La direccion, aunque ya la he-
mos dado varias veces, es la si-
guiente: ¢/ Camelias 95, bajos 1*,
08024-Barcelona.

Iv® CAP DE SETMANA
12 y 13 de Mayo. Centre Civic
de Sant marti de Provengals; ¢/
Selva de Mar 215. Barcelona.

Como ya es costumbre, este
cuarto Cap de Setmana organiza-
do por el club Sturmtruppen de
Barcelona tiene un prometedor
programa de actividades. Juz-
guen por usledes mismos: Cam-
peonato de Star Wars y partidas
de Junta, El Seiior de los
Anillos, Space Hulk -una ma-

cropartida organizada y dirigida
por los Kobolds Nois- y una
multipartida del juego Fokker
que presenta y dirige el club Al-
mogavares. Como tela de fondo
atan ladico fin de semana se pro-
yectardn las peliculas El Senor
de los Anillos y la trilogia de la
Guerra de las Galaxias. Fl
domingo por la mafiana estd
prevista una mesa redonda sobre
el tema “;El rol contra los sicolo-
gos?” y por la tarde se procederd
a la habitual entrega de premios
que precede las famosas fiestas
de clausura de los actos organiza-
dos por este marchoso club.

TERCER CERCILE &

JUEGOS SIN FRONTERAS

Sale el primer médulo para el
juego de rol ambivalente y
multitemporal SAM (del cual pu-
blicaremos pronto un breve in-
forme). Ambientado en serie
negra, Los Hombres del Aguila
esuna aventura que se desarrolla
alolargo de treinta y tantas pagi-
nas con portada bicolor. Todo
parece indicar que los préximos
médulos estin al caer.

JOC INTERNACIONAL

Aunque ya lo anunciamos en
nuestro anterior nimero, nunca
estd de sobras el recordar que la
version espafiola del juego de rol
La Guerra de las Galaxias ya
esld a la venta (como lo demues-
tra el informe-ayuda-médulo que
le dedicamos en este nimero).
También es inminente para el
transcurso de este mismao mes la
aparicién (si no lo ha hecho ya)
del Juego de Rol Narrativo El
Principe Valiente. Este juego
original de Chaosium y firmado
Greg Stafford estd basado en la
conocida coleccién de comics de
Hal Foster que narra las aventu-
ras de un caballero de la corte del
Rey Arturo y que tuvo un notable
éxito en la década de los 70. Una
excelente ocasién para rememo-
rar las hazafas de Val, Sir Gau-
vain y recordar a la bella Aleta..

DISENOS ORBITALES

La préxima produccion de
Disefios Orbitales es toda una
sorpresa. No se trala en esta oca-
sién de un juego de rol sino del
juego temitico que actualmente
estd haciendo furor en Estados
Unidos y encabeza la lista de
ventas: Battletech. Este juego,
con notables influencias "mazin-

gerianas” permite a los jugadores
dirigir unos robols gigantescos
queresultanauténticas maquinas
de guerra mecanizadas. Este jue-
godeFasa, cuyo autores Jordan
Kweisman ha conocido multi-
tud de adaptaciones a video-jue-
gos, comics e incluso libros que
son traducidos actualmente en
nuestro pais por Timun Mas.

Simultdneamente con la pri-
mera caja de la serie, podréis
adquirir el ler suplemento
tituladoLa Zarpadel Zorro, que
incluye varios escenarios para
Battletech. En el mes de Julio se
prevee la salida del 42 libro de
Traveller, una extensién al re-
glamento titulada El Mercena-

EUROPEAN GENCON

Por fin en Europa la famosa y
esperada European GenCon
(la primera que se celebra en Eu-
ropa) ya tiene fechas: del 30 de
Noviembre al 2 de Diciembre, €l
lugar: El Holiday Club Pon-
tin’s, en Camber Sands cerca de
Rye (en Sussex, U.K.). La inscrip-

cién costari 39.95 Libras (unas
7800 ptas.) y el evento contard
con la presencia de muchos par-
ticipantes; no diréis que no os lo
decimos con tiempo...

Para mas informacién contactar
con Sue Lilley, TSR Limited,
Church End, Cherry Hinton,
Cambridge CB1 3LB, U.K.

BATTLETECH CENTER

Tu pesado "Mech pasea tran-
quilamente por encima de los
drboles (los pocos que quedan
después del ataque de ayer). La
hora de la segunda oleada se
acerca y aunque aun le quedan
unos pocos minulos para refle-
xionar, sabes que nunca serdn
suficienlespara afrontar la segu-
ra muerte que con pesados pasos
rastrea a lu posicion. Cuando se
acorta ladistancia, puedesveren
la pantalla de tu radar un objeti-




1o que sin ningun tipo de demora
se aproxima hacia li. Sin embar-
go, sus sensores de deteccion no
deben funcionar demasiado
bien, y dando instrucciones a iu
segundo te asomas porencima de
la colina y disparas bacia él. El
sonido de la destruccion inunda
el ambiente mieniras hu segundo
te felicita por el disparo...

Esto eslo que puede conseguir
Battletech Center, una especie
de gran sala de juegos recreativos
dedicada especificamente a en-
frentar grupos de jugadores que
por el pago de 6§ (cerca de unas
700 ptas) pueden disfrutar de una
de las mejores simulaciones
computerizadas de la historia de
los video-juegos. Seaposentanen
sus cabinas y (conectados porun
circuito interno deradio)avanzan
planeando la estrategia a seguir
para cuando llegue el momento
del combate. Ninguna partida es
idéntica y el ordenador {(con cer-
ca de 33 MBytes de memoria)
genera imigenes de lo mis real.
Battletech Center estd en Chica-
g0 Y quizéds pronto se instale otra
sucursal en Jap6én. ;Para cuando
aqui?

FRANCIA: COMMENTRY,
PARTHENAY...

El 2 de Julio tendrd lugar en
Commentry un rol en vivo am-
bientado en el juego de rol Mega
1 organizado por Le Gnome
Ecolier. Podéis solicitar més in-
formacién a través del minitel
francés contactando Xavier le bo
en 3615 CASUS oal Tel: (16) 7064
9817.

También en el mes de Julio
tendri lugar el 52 Festival Ludi-
que Internacional de Parthe-
nay (FLIP). Los organizadores
hanhechounllamamiento a todo
proyecto de rol que pudiese re-

sultar interesante. Podéis contac- -

tarlos al teléfono (16) 49940377.

Y para cerrar nuestros infor-
mes sobre las actividades de este
pais vecino, tan sélo deciros que
de septiembre a noviembre se va
a celebrar el Championat de
France de Blood Bowl gran-
deur nature (jsi, si, en vivo!). Or-
ganizado por Les Chiméres,
este campeonato enfrentari a los
equipos desde el mes de septiem-
bre cada dos finde semana ytiene
prevista la final en noviembre. Las
inscripciones se recogen desde
ahora en equipos de clubs de
juego formados por 15 jugadores
(10 + 5 reservas). Informacién:
Les Chiméres, 151 rue Caponié-
re, 14000 Caen.
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CASUS CUMPLE 10 ANOS

La celebracion del aniversario
tuvo lugar el viernes 13 de Abril
durante la celebracién del Salén
de los Juegos de Reflexion en
la Puerta de Versailles de Paris, y
aunque fuimos invitados al coctel
no pudimos ir a causa de proble-
mas de Gltima hora con el niimero
anterior. Un cumpleafios que
coincidié con la salida del n® 56 y
que confirma la estabilidad de la
revista de rol que encabeza el
mercado francés. El redactor-jefe
de la revista, Didier Guisérix
realiz6 la portada de este niime-
ro, no se sabe si por nostalgia o
por imprevistos redaccionales de
Gltima hora... de todos modos
iFeliz Aniversario!

SUIZA: OUCHY

El 8 de Septiembre el club
L°Ombre du D organiza la 1*
Convention du jeu de simula-
tion de Lausanne. Informacion
mis detallada: L"Ombre du D,
Case Postale 354, 1017 Lausanne,
Suiza.

JUEGOS

GDW

1a casa que edita Twilight
2000, ha publicado ya en USA el
altimo médulo para este juego

ambientado en plena tercera
guerra mundial. Se trata de Sur-
vivor’s Guide to the United
Kingdom y describe con todo
lujo de detalles el estado del Rei-
no Unido desde el comienzo de
la guerra hasta la situacién poste-
rior a ella. En las primeras pagi-
nas se nos introduce a la vida co-
tidiana en la UK., para pasar
posteriormente a una descrip-
cién detallada de la situacion en
cada una de las regiones. La
habitual seccién de PNJ's cuenta
en este modulo con ocho perso-
nalidades. En las Gltimas paginas
se encuentran las tablas de en-

cuentros, el sistema para crear
personajes britdnicos y el orden
de batalla del ejercito inglés.

Todo eso y mis en este nuevo
producto de GDW.

LION RAMPANT
Un nuevo producto de Lion
Ram pant ha hecho su aparicién
en el mercado. Se trata de Cove-
nants, un suplemento de 65
piginas con una maravillosa
portada en soft, con la informa-
cién necesaria para crear un co-
venant propio adecuado a los
gustosdetus jugadores yconuna
gran cantidad de informacion al
detalle, tanto de su construccion
como de su equipamiento. En la
linea de sus publicaciones en

cuanto a calidad se refiere.




MAYFAIR

La segunda edicién de Chill
(ya en manos de Mayfair Ga-
mes), saldri aproximadamente
en Junio/Julio , y constari de un
libro de 256 pdginas detapa dura.
Recordemos que este juego fué
galardonado con varios premios
hara unos afios y que se trata sin
duda de uno de los sistemas mis
completos entrelos juegos de Rol
de terror (Psichokillers, Jack el
Destripador, caza-vampiros en el
siglo XX, etc.). {Bienvenido!.

PALLADIUM BOOKS

Palladium Books, ha publicado
ya la Gltima aventura para el
juego Teenage Mutant Ninja
Turtles, con el cual (sobre todo
ahora que la pelicula estd en la
mente de todos los americanos
como en su tiempo estuvo Bat-
man) se estan haciendo de oro.
El médulo se llama Turtles Go
Hollywood y situa a las cldsicas
tortugas (Raphael, Leonardo,
Michaelangelo y Donatello; con
la posibilidad de adaptar cual-
quier personaje de tu propia
campafia) en bisqueda de una
red de traficantes de drogas (mu-
tantes of course!). Entre las cosas
interesantes, nos encontramos
reglas opcionales para hacer sur-
fing!. Consta de 50 piginas con
cubierta a color detapas blandas.
Dentro de poco, amplio informe
sobre este juego en Troll.

WEST END GAMES

Ya sabemos algo m4s sobre el
misterioso juego TORG: The
Possibility Wars. West End
Games anuncia la salida del mé-
dulo: Empire of the Nile Sour-
cebook, que contiene informa-
cién sobre la situacién del reino
del Faraon Mobius(;;;77?). Noso-
tros nos preguntamos, ;de quéira
esto?.

TSR

Complementando la antigua
coleccién de libros de AD&D,
TSR tiene prevista para dentro de
poco la salida de Legends &
Lore (aquel libro sobre seres y
dioses mitolégicos de varias cul-
turas, desde el Rey Arturo hasta
Odin) pero esta vez evidente-
mente adaptado a la segunda
edicién de su juego estrella.

JEUX DESCARTES
Las novedades de Jeux Des-
cartes para estos meses de
mayo-junio son: un escenario
para Warhammer titulado Mid-
denheim, La Cité du Loup
Blanc y un suplemento para
Paranoia: Visite Guidée du
Secteur DOA. En las tiendas
francesas debenestar ya disponi-
bles la campafa de creacién fran-
cesa para Cthulhu, Les (Fufs de
Karlath, la nueva edicién del
wargame napolednico Les Ai-
gles y las reglas adicionales y ac-
cesorios para James Bond 007,

Pour Votre Information.
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GRENADIER
La doceava caja para Star
Wars, compuesta por Tropas
Rebeldes acaba dellegary a buen
seguro, tendrd el mismo éxito
quelas Tropas de Asalto Imperia-

les. Para Shadowrun, 4 blisters y
una caja: la banda callejera, 3
arpias, un elfo montado sobre su
moto Rapier, un motorista orco
montado enuna Escorpion y una
caja con un Shadowdragon (de
tipo muy grande). Y hablando de
dragones, Julie Guthrie ha
empezado una nueva serie com-
puesta por un dragdn verde con
victima yun dragénrojo (se espe-
ran mas en breve), La serie de
Mugjeres de Fantasia se amplia
con dos cajas: la princesa Achmiri
y la princesa Sharanon. Corre la
voz de que esta serie ha sido
realizada por el escultor de Prin-
ce August y Mithril. ..

Nick Lund ha vuelto a los
enanos con 0sos. Los dos nuevos
blisters de Fantasy Warriors es-
tin compueslos por un enano
ursino lider y un enano ursino
campe6én. Ademds, corre el ru-
mor que esld trabajando en un
proyecto Top Secret para estas
navidades...

6 nuevas referencias firmadas
Andy Chernak que traducidas
literalmente son: un gnomo tan-
que-tortuga, un dragdn saliendo
del huevo, una orca (o es un
orco?), un destroza-tripas, un
inquisidor y un machaca-tuéta-
no. A ver que nombres nos sacan
en la proxima tanda.

DENIZEN

Siguiendo con la excelente
calidad de figuras de ciencia-fic-
cibn, aparecen siete nuevas refe-
rencias de la federacién. Las Gni-
cas figuras de pie son, esta vez,
dos aventureras con pistola.
Debido al éxito de su moto anti-
gravitacional, acaba de salir otro
modelo biplaza. El conductor
puede montar en cualquiera de
ambas motos y su pasajero va
equipado con traje de combate.
La siguiente pieza es una silla,
ideal para figurar en el puente de
una nave y puesto que las dos
figuras siguientes -un capitin
mercante y una chica miembro
delatripulacién- van sentadas, es
justo lo que les hace falta.

MITHRIL

La préxima serie que entra
actualmente en produccién se
llama Personalidades de la Terce-
ra Edad(ello no quiere decir que
vayan en silla de ruedas o con
bastén). Son nueve referencias
imprescindibles. Juzgad vosotros
mismos: El espejo de Galadriel,
Celebomn el Arbol Blanco, Saru-
min y el Palantir, Aragorn &

Arwen, la Gran Aguila, Glorfindel
el elfo, Elrond y el Anillo de Aire,
elGranGobliny los enigmasen|la
oscuridad (Gollum & Bilbo).

EL CIRCULO

DEL NIGROMANTE

Llegé a nuestra redaccién el
dltimo nimero de El Pergamino
del Nigromante, el fanzine in-
terno del club de Leén EL Circu-
lo del Nigromante. En sus pagi-
nas, encontramos algunos articu-
los de utilidad, como por ejemplo
uno que plantea la estrategia a
seguir para no sentir demasiado
que pringue tu personajeen par-
tidas de rol. También encontra-
mos un modulo de D&D y algu-
nas correciones sobre la edicién
de MERP de Joc Internacional.
Se edita en fotocopias de formato
Din A4 grapadas porel centro. La
direccién a donde podéis solici-
tarlo (siempre vale la pena apo-
yar a un fanzine, sobre todo si
este tiene una seccidn publica de
esquelas de personajes muertos)
es: Alejandro Callejo, ¢/ Sampiro
2, 4°B, 24001 Lebn. Tel: (987)
231333.

PLAYROL
N® 5. Marzo-Abril. 48 pags. 200
ptas.

A destacar en este nimero las
ayudas de juego para Marvel Su-
perheroes (Supervillanos) y
D&D (nuevo personaje: el Mon-
je). Incluye igualmente un médu-
lo para Cthulhu y las secciones
habituales sobre noticias, pinta-
do de figuras, literatura, etc.
Como anécdota, se nos ha infor-
mado que la redaccioén de esta
publicacién ha tenido algunos
problemas a consecuencia de un
anuncio publicado en ese mismo
nimero. Nos sorprende compro-
bar como las historias se repiten
(y a veces casi exactamente. Re-
cordemos que nos sucedi6 algo
casi idéntico cuando sali6 el n® 4



de Troll). Un prometedor fanzi-
ne si no fuera por las diversas
miquinas de escribir utilizadas
para el contenido de la publica-
ciébn y que parecen ser -segln
nos comenta la propia redaccién
ensu secciéndecorreodela pag.
5- las principales responsables
de las faltas ortogrificas que se
producen en el fanzine.
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DRAGON
N 155. 485 Ptas. 132 Pags.

Este nimero estd dedicado a
los elfos, duendes, hadas y
demids criaturas tipicas de los
bosques. Constituyen este espe-
cial un articulo sobre los elfos
salvajes, un listado de todas las
criaturas de AD&Dque pertene-
cen a este reino de los bosques y
unanilisissobrea vida del sétiro.
Cambiandodetema, hayun inte-
resante articulo sobre los elfos
delanieve yunaextensiénsobre
los dioses de éstos.

Como publicidad se incluye
este mes una edicion especial de
14 péginas de Dungeon, la re-
vista especializada en médulos y
aventuras, enel quesedesarrolla
una aventura de AD&D situada
en los Forgotten Realms.

Completan el nimero un
anilisis delas dltimas novedades
salidas para Star Wars y un co-
mentario sobre el Capitin Bri-
tannia para Marvel Superhe-
roes.

En resumen, un ndmero muy
completo en el que se demuestra
que Dragon sigue siendo la
revista de rol por excelencia.

GAMES INTERNATIONAL

N2 14. Mayo 90. £ 1.95. ¢ 4.50.
60 pags.

El nimero de Mayo de GI con-
tiene como articulos de enverga-
dura un anilisis y variantes de
juego de RISK, un anilisis de
estrategia de Victory inthe Pacific
y un juego de cartas solitario
inedito. Las resefias e informes

sobre juegos de tablero, rol y
ordenador tratan Rise and Fall,
Battles of Napoleon, Blue Max,
Paranoia Crash Course Manual,
DreamChipper, Crisis on Cloud
City y Call of Cthulhu Scenarios.
Entre los juegos de ordenador
resefiados destaca Harpoon, la
adaptacién computerizada delas
reglas de combate naval contem-
porineode GDW. Interesante en
conjunto pero seguramente Uno
de los nlimeros menos intensos
de GI ultimamente.

GRAAL
N@25.Mensual. Mayo 90.68 pags.
25 Fres.

Como ya os anunciibamos en
nuestra anterior revista, Graal
tiene a partir de este nlimero una
nueva imigen: nuevo disefio de
portada -con logotipo de la revis-
ta mis moderno y actual-, nueva
maquetacién -mis moderna y
casi toda a color- y renovado
contenido -mucho mis especiali-
zado en rol que las anteriores re-
vistas-,

Las nuevas secciones de este
nuevo Graal son:

Choc (traduccién: impacto) -
con una entrevista a Croc, autor
de numerosos juegos de rol ymis
concretamente del altimo In
Nomine Satanis... y la presenta-
cién de Lydia la rousse -heroina
de la pigina de cémic y que
ocupa la portada realizada enun
nuevo sistema que mezcla foto-
grafia e ilustracién-.

Flash, seccién de noticias a
todo color de la cual destacamos
el informe sobre Car Wars, Kris-
tal y jOh sorpresa! una resefia
sobre nuestra revista n®21 en la
que se incluye la portada “Ars
Magica" de nuestro portadista
favorito Artal (jque bien queda a
color!).

La secci6bn de opiniones se
llama Vecu (vivido) e incluye un
articulo sobre el rol en vivoy la
polémica creada en torno a los
salones nacionales de juegos.

Les chiens de guerre es un
reportaje sobre los mercenarios
(historia del mercenario a través
del tiempo, figuras, ayuda de
juego y test).

La seccién de Jeux & Con-
cours incluye un concurso de
modulos, un rol en vivo dirigido
porla propiarevista y el concurso
del Graal Especial Jack Vance.

Scenars es la seccidn mis
densa de la revista y presenta
médulos y escenarios para
AD&D, Star Wars, un guitn
ambientado en la serie Mision
Imposible, un escenario para
Car Wars, ideas para iambientar



un mddulo de Réve du Dragon
y otro en solitario en donde el
jugador es un dragén.

El resto de las secciones, aun-
que mis discretas son también
de excelente calidad (como la
dedicada al servicio militel, la de
compra-venta-contactos, el clan
de la caverna de los Trolls y el
Astro-perfil: en esta ocasién el ju-
gador Tauro-).

Resumiendo, en este nimero
de Graal se destaca una gran
calidad tanto de contenido como
depresentacidn. No es frutodela
casualidad cuando se ha leido la
Editorial y se comprueba que el
redactor-jefe es Xavier Jacus
(fundador de Semaines de
IHexagone -asociacion dedica-
da a la organizacién de vacacio-
nes lddicas y numerosos roles en
vivo-, redactor-jefe del Journal
du Stratége y administrador de
Akela -un servicio minitel dedi-
cado a juegos-), su asistente es
Fréderic Blayo (promotor del
magazine Tatou), el maquetista
es Jean-Charles Rodriguez
(ex-maquetista del recordado
Chroniques d’Outre Monde) y
Denis Gerfaud -autor del JdR
Réve du Dragon- como redac-

- Articulos de Wargames, Rol,
Figuras y tematicos.
Escenarios y modulos diversos.
Noticias y criticas de juegos nuevos.
Ampliaciones de reglas, elementos

lor principal al seno de esta revis-
ta. Una plantilla de lujo para una
prometedora nueva época de
Graal.

GRAAL
Especial n®4 dedicado a Jack
Vance. Abril 1990. 100 pags. 3%
Frcs

En el sumario de este nimero
dedicado a tan extraordinario
escritor se pueden encontrar los
siguientes articulos: Un articulo
sobre Jack Vance, el hombre sin
rostro y un intervid realizado por
Arlette Rosenblum, un relato
inédito de J.V. titulado CIL, dos
campafias ambientadas en sus
novelas, concretamente Dying
Earth para AD&D y Tschai para
Cthulhu o Star Wars, asi como
numerosos articulos sobre la re-
lacién de este autor con el juego
de rol, la gesta de los principes-
demonios o articulos sobre el
personaje de Cugel...

Uncuarto especial muy acerta-
do, tanto como lo fueron en su
momento el especial n®1 dedica-
do a Tolkien, el n°2 -Lovecrafi-
o el n® 3 sobre el D&D y AD&D.

de juegos, personajes...

Encarte de un juego a color

con las fichas troqueladas y

el reglamento en cada nimero.
- Venta de juegos por correo

a precios ajustados.

0
O
s
(<)
Q

NOTICIAS FRESCAS...

*Hace dos nimeros adelanta-
mos la informacién sobre la pro-
xima aparicién de AD&D en
comic. Puntualizando sobre la
informacién ya dada, serin dos
colecciones que harin su apari-
cién en Julic. Uno ser4 el Drago-
nes y Mazmorras compuesto
dematerial americano de Advan-
ced Dungeons & Dragons y
Forgotten Realms, mientras
que la otra coleccién estard com-
puesta por material de Dragon-
lance.

*Norma publicari a finales de

afio el comic-book de Aliens,
mientras que Zinco publicard
Las Tortugas Ninjas Mutantes
Juveniles (TMNT) para Sep-
tiembre.

*Se celebrd el 8° Salon del
Comic Internacional de
Barcelona del 17 al 20 de Mayo.
Han ampliado el espacio para el
Salén y vinieron autores de
renombre: Bourgeon, Manara,
Uderzo, Kubert, Chaykin o
Will Eisner. Este salén fué un
gran éxito de publico pero no se
puede decir lo mismo de la orga-
nizacién que estuvo floja e insufi-
ciente para un Salén que estd
ganando importancia y para la
proyeccion internacional que se
le quiere dar.

*A veces es de agradecer la
publicacién de algo diferente,
conuntoquede “underground”y
realizado por aficionados como
el Celsquest de Roque Gonzi-
lez y Celso Piiiol. Celsquest es
un comic-fanzine que satiriza el
mundo del comic sustituyendo
los buenos y los malos por los
que defienden el comic-book y
los que no.

Alberto Galeote

LEA

A

svista de Juaegos

El esfuerzo por la calidad

ALEA, Revista de juegos. Apartado de Correos 47 - 08190-Valldoreix (Sant Cugat) BARCELONA




Apenas salié le dedicamos un completo informe, con ayuda de juego, conscjos y
modulo incluido en nuestro n® 14 de Troll. La verdad es que nueve nimeros mas
tarde (casi dos anos después), con la version espaiiola en la calle, no podemos
decir muchas cosas nuevas de este gran juego. Pese a ello, lo vamos a intentar.

Que la fuerza nos acompaiie...

%

Por Miguel Anton.

Introduccion

A la hora de realizar un informe sobre Star
Wars, no sabia por donde empezar. La ver-
dad es que todo, o casitodo se ha dichoya y
se trata de intentar aportar cosas nuevas y no
repetirse (tarea ardua y casi imposible).

La pelicula Star Wars sc estrené alrededor
de 1977 en todo el mundo, y creo (o por lo
menos asi lo vivi yo) que revolucion6 la
industria del cine. El argumento incluia bue-
nos y malos, también habia una princesita e
incluso duelos a espada. Tenia toda la pinta
de romper la linea de cine de ciencia-ficcion
barata que se habia visto hasta el momento, y
asi fué. Diez afos después, Mr.Greg
Costikyan (disefiador del Toon, de Pax Bri-
tannica, “Developer” de Air War, y una
larga lista de productos relacionados con el
mundo del juego) disefié Star Wars, el juego
de Rol. Habia llegado el momento, la gente
esperaba impaciente, mientras
murmuraba:"Por fin...".

Capitulo Primero:
Creacion del Personaje/Actor

Una de las cosas que se encontrari el
arbitro, el jugadoroel curioso que lea algunas
secciones del reglamento, es el énfasis que
pone el disefiador en afirmar que Star Wars,
el juego de Rol, es una pelicula. Imprescindi-
bles en una pelicula son los actores y por lo
tanto los personajes que interpretan.

La creaciébnde personaje es completa, bien
explicada y bastante detallada. Sin embargo:
Es Sencilla!. Puedes tener un personaje en 5

FICHA TECNICA
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Autor: Greg Costikyan.

Aparicion: 1987, 1990 Edicion espaiiola.

Editor: West End Games (Joc Internacional).
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minulos, sin exagerar. La clave de la creacién
del personaje esta en las denominadas “plan-
tillas* (hay 24 en el juego), estas constan de
unos datos cormunes a la profesién o altipo de
personaje que representan, anotados en las
habilidades, entre las cuales después podrin
repartirse siete niveles mis con el objetivo de
aumentarlas. Los c6digos de las habilidades
vienen listados en dados, y este esuno de los
puntos mis originales e innovadores del jue-
g0, que mis tarde explicaré mejor.

Las plantillas incluyen en la parte de atrds
un breve comentario sobre el tipico historial
que podria tener ese personaje, ademis de
una lista de equipo y unas breves notas sobre
la personalidad que suelen tener. También
hay datos sobre la conexidn con otro tipo de
personajes, con tal de minimizar la dura fase
para el drbitro de hacer que los personajes se
conozcan de salida, creando posibles cone-
xiones entre ellos.

Capitulo 2: El Sistema

Elsistema de juego general, o sea, la resolu-
cién de habilidades, es sencilla (os habréis
dado cuenta de que el dinico adjetivo utilizado
dos veces hasta el momento es: Sencillo). Las
habilidades vienen valoradas en "Dados”, que
representan el nivel al que el personaje cono-
ce esa materia.

El arbitro asigna una dificultad a la accién
que el personaje quiere llevar a cabo, por
ejemplol5, y el jugador debe (con el nimero
de dados que lista la habilidad del personaje)
superar ese nimero de dificultad realizando
una tirada. Este sistema es original, aunque
comporta la evidente “molestia” de tener que
tirar numerosos dé varias veces durante la
partida (por lo tanto las figuritas, los cenice-
ros, los vasos y dermnis acabarin inundados de
d6). En la seccién de tablas, localizada al final
del reglamento, encontramos varios modifi-
cadores que se aplican a la hora de llevar a
cabo tareas relacionadas con las habilidades.
De todas maneras, el irbitro siempre podri
modificar los niveles de dificultad segiin crea
apropiado. Otro de los trucos que tiene para
que la partida siga los derroteros que a él le
interese, es el de no decir a los jugadores que
tirada tienen que superar, pudiendo asi salvar
a los héroes de cualquier situacién, y seguir
con el guién hacia el siguiente capitulo....

Capitulo 3: El Combate

El combate en Star Wars es
senci...eh...peliculero... La mayoria de los
irbitros se quejan cuando sus jugadores les
proponen:
-"Esquivo el disparo mientras me tiroal suelo,




apunto y disparo con el blaster que he desen-
fundado cuando esquivaba el ataque del que
estaba a mis espaldas”.

En Star Wars un personaje puede hacer esto,
sin embargo la tinica penalizacién contra es-
tas acciones peliculeras aplicable serd la de
restar un dado a las habilidades por cada
accibn mis alld de la primera que realice el
personaje.

El combate en general no es complicado,
aunque hay que tener algunos modificadores
en cuenta (localizados en la parte final del
reglamento), y es muy vistoso. El tinico pro-
blema que se me plantea es el de controlar a
los PNJ's (claro, este es uno de los problemas
del 4rbitro), ya que pueden aparecer bastan-
tes, y en un combate es complicado saber
quiénha esquivado, quién estd herido y etc. El
irbitro debe tener en cuenta estos detalles a la
hora de llevar el control del combate. Existen
varios tipos de armas, desde las de nuestro
tiempo (para ellos armas de museo) hasta el
sable de luz capaz de traspasar cualquier
material conocido excepto otro sable de luz.
Las armas vienen tratadas de forma general,
sin profundizar en estipidas marcas o mode-
los, simplemente: pesado, ligero, deportivo,
etc.

Capitulo 4:
Las naves y el viaje interespacial

De graninterés son las persecuciones delas
peliculas. En Star Wars, podris recrearlas
puesto que contiene un magnifico y sencillo
(ya estd aquiotra vez este adjetivo) sistema de
astrogacidn y viaje interespacial. Junto a este
nos encontramos con la lista de precios, coste
de pasajes en naves comerciales, y el sistema
de combate, el cual describelas caracteristicas
de cada nave, y sugiere que se utilice Gnica-
mente en combates con pocas naves, ya que
Star Wars cuenta con un juego de tablero
(traducido aqui como Guerreros de las Gala-
xias) con el cual podris detallar mejor tus
batallas espaciales. Con el sistema incluido en
el juego de rol, puedes moderar persecucio-
nes y combates. Al final del capitulo dedicado
alas naves espaciales, se incluyen reglas para
mejorar sus caracteristicas, comprando moto-
res “pasados”, o pasando horas y horas junto
a las torretas o demds artilugios; en definitiva
se trata de gastar puntos de habilidad (los
puntos de experiencia del juego) del propie-
tario de la nave aplicindolos a su miquina.

Capitulo 5: La Fuerza

“La Fuerza es lo que da a un Jedi su peder.
Es un campo de energia creado portodas las
cosas vivas. Nos rodea, nos penetra, une con-

juntamente toda la galaxia”
Obi-Wan Kenobi
Caballero Jedi
Asiesla Fuerza en las peliculas, y asiesla
Fuerza del juego ya que se le dedica todo un
capitulo. En él encontramos €l codigo Jedi
(un estricto, severo y rigidamente legal cédi-
go de caballeria), reglas sobre las tres discipli-
nas de la Fuerza: Controlar, Sentir, Alterar, las
cuales pueden combinarse con tal de conse-
guir el efecto deseado. Existen unos 26 pode-
res basados enla utilizacién de las disciplinas
o en sus combinaciones. Los poderes princi-
palmente plantean un efecto, y para conse-
guirlo el jugador tendra que superar una

tirada de dificultad, aside simple. Las reglasde
sables de luz, y comento esto por que cuando
vila primera pelicula fue una de las cosas que
mis me impresiond, estdn incluidas en este
capitulo, y vienen ampliadas en La Guia que
pronto serd publicada como primer suple-
mento de la serie.

Capitulo 6: Con el “resto” llegamos al
final del informe

Dentro del “resto” tenemos una de las par-
tes mds importantes del reglamento: 1a sec-
cidon de la Aventura, donde viene extensa-
mente explicada la manera de conseguirtener
€xito arbitrando Star Wars (me atreveria a
decir que esta seccidn serviria para cualquier
juego). También encontramos un capitulo de-
dicado a proponerideas para posiblesaventu-
ras (creo que se han olvidado de la Guarida de
Pizza the Hutt) con diez planteamientos en
total. También incluye un médulo introducto-
rio un poco flojo a mi gusto.

Capitulo 7: Y aunque parecia que ha-
biamos llegado al final....La Edicion
espaiiola

La edicién espafiola del reglamento estd
muy cuidada y es muy correcta. Cuenta con
todaslas ilustraciones y fotografias de secuen-
cias de las peliculas (varias a color) de la
edicién americana, ademis de un par de
piginas con mejoras de reglas, centrindose
especialmente en lo que respecta al combate
personal. Latraducciénes correcta exceptoen
la repetitiva utilizacién del gerundio en los en-
cabezamientos de las reglas y en las tipicas
cuatro “pijadas” de las que Gnicamente los
mas puristas se fijan. De todas maneras tradu-
cir no es tan ficil, y muchas veces tiene que
hacerse contrareloj. Un buen trabajo.

Capitulo 8: Conclusion

Se trata de un buen juego, especialmente
para faniticos de las peliculas y para amantes
de la ciencia-ficcién en general. Muy reco-
mendabley divertido, cuenta con infinidad de
modulos ya aparecidos en el mercado ameri-
cano que imposibilitan el dejar tanto al drbitro
comoal jugador colgados. Para pasarhoras di-
vertidas. El sistema tiene sus puntos flacos,
pero: (qué juego no tiene puntos flacos?. Los
que no quieran complicarse la vida o profun-
dizarenuna ciencia-ficcién mis detallada, tie-
nen en Star Wars su juego de rol.

LAS INEVITABLES
COMPARACIONES

No podemos resistirnos a compa-
rar los diferentes Star Wars de la
version americana, francesa y espa-
fiola. En esta ocasién, podemos ale-
grarnos de las pocas diferencias que
existen entre cada una de ellas, pues
las tres son de gran calidad. Esto se lo
debemos sin duda alguna a la mano
dura de Lucasfilm que exige en todo
momento verificar la calidad del pro-
ducto antes de que este se edite. la
version espanola goza de mejor cali-
dadde coloren sus fotografias interio-
res que la version francesa aunque se
lamente el tono subido de rojos de la
portada (sin demasiada importancia
por otra parte). Yaqueestamos conla
portada, es bueno observar que ésta
tiene mejor calidad de las otras dos
versiones, resulta més duradera y estd
mejor protegida contra derrames de
coca-cola o pringues de chorizo. La
encuadernacién también estd mejor
realizada y seguramente aguantari
mucho mis que los clisicos encola-
dos americanos. Aunque las fotogra-
fias en blanco y negro aparecen un
poco turbias en ocasiones, el resulta-
do general de la maqueta es el de un
producto de calidad. Por supuesto, el
disefio es idéntico al de las versiones
americanas y francesas y quizds en
este punto podamos emitir una ligera
critica. —a tltima hoja que se incluye
en el libro sobre reglas adicionales,
que tuyo su sentido en la versién fran-
cesa que salia casi simultineamente a
la americana, pierde aquitodo su sig-
nificado y se hubiera agradecido que
se incluyera dentro de la propia es-
tructura de los capitulos de reglas.

En conclusion se puede hacer una
valoracién de la edicioén espaiiola de
Star Wars muy favorable y que no
tiene nada queenvidiarde sus colegas
anglosajones y franceses.
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AYUDA DE JUEGO

LN NUEYO PRSONALE ARK SR WARS
IR TACTRN

Por Lluis Salvador & Ernesto Urdi

Esta ayuda de juego se ba publicado ante-
riormenle en una edicion limiladisima desti-
nada a los suscriptores deTroll (el boletin del
Club Troll) que se ofrecia con la revista (en
este caso, la n? 14 concrelamenie). Al apare-
cer laversion castellana delfuego, nos parecio
una lastima el despediciar este excelente
materialyporello lo reeditamos en eslenmime-
ro.

Os presentamos a uno de los individuos
mis caracteristicos y tipicos de las exploracio-
nes galdcticas: el minero estelar o prospector.

Setrata del personaje mis contradictoriode
toda la galaxia. Propietario de una nave (o por
lomenos, titulardela misma, dependiendo de
su estado financiero), y sin embargo mal ves-
tido. Sucio, pero orgulloso y fiero.

Su personalidad se mueve por una fé ciega:
la esperanza de que un dia encontrard el gran
filén, el asteroide repleto de tierras raras que
le permitird nadar en la abundancia por el
resto de sus dias.

Es facil trazar la historia de estos hombres:
una carrera previa marcada por una avaricia
extrema del dinero, un ahorro que les permi-
tird acumular lo suficiente para la entrada de
\ina nave prospectora, frecuentemente de se-
gunda mano y embargada bancariamente a
hombres de su misma fé.

Una vez conseguido esto, empezard su
calvario. Una bisqueda incansable, batallan-
do por conseguir el dinero que les permita

afrontar los plazos de la nave, los gastos de
combustible y los impuestos del permiso de
prospeccidn de zona. Muchas veces sus ha-
llazgos sélo le permitiridn vivirun mes mis, su-
miéndoles en la soledad y la frustacién.

Su posicién frente a la rebelién es indesci-
frable. Por naturaleza son introvertidos y no
buscan la gloria, sino el filon.

Muestran resentimiento frente al Imperio,
porque les cobra por buscar entre los asteroi-
des, pero generalmente no entienden de po-
litica y no serdn rebeldes "naturales”. Como
miximo, si la Rebelién les ofrece un medio
para sufragar gastos, lo aceptarin. El Imperio
no suele emplearlos, y hace mal, puesto que
no existen mejores informadores, correos y
vigias que ellos. Los rebeldes no deberian
confiarse, sin embargo; si la recompensa por
una denuncia es suficientemente alta, el pros-
pector puede ceder. No hay que olvidar que
un minero haré cualquier cosa, no por dinero,
sino por seguir buscando su asteroide celes-
tial.
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Prospector Taciturno WARS Prospector Tacitumo
Plantilla de
Personuje Material:
Nombre del personaje ]I\T(;i Zi::sﬁfg(?;ﬁ; ==
Nombre del jugader Un Telscormando
Altira i Escafandra Espacial
Sexo_____ Bead 2000 Créditos Estandar
Descripeion fisica 40.000 Créditos de deudas repartidos por todos los sistemas
Historial: Ya de joven senti el deseo de ser prospector. No
DESTREZA _oD+] PERCEPCION ___ 9D42 recu«?rfio cuantos afios csrutre vagand? hasta que lo encontré.
Blasters N Negociar Un filén. Un ENORME filén, para mi solo.
Parar sin armas Mando Entoces aparecieron ellos.
Esquivar Timar La patrulla me dijo que no tenia los papeles en regla. Habia
Granada 1 e = cometido una terrible infraccién. Podian requisarme mi nave,
Qﬁigﬁs::;; E;:i:fem[mmw = mis permisos, mi material de prospeccién. Pero si yo me
I T P - - olvidaba de las coordenadas del asteroide, elos jamis me
FORTALEZA 3D41 habrfan visto.
CONOCIMIENTOS _ 3D  Awcarsinarmas_ Tengo mi nave, mis permisos, mi material de prospeccién.
Razas alienigenas Escalat/Salta — Perdi mi filén. Perdf un millén de créditos.
Shiotrid —  Levantar - El Imperic me debe mucho. Pienso cobrirselo.
Culturas Vagore
Lenguas Nadar
Sistemas planetarios Personalidad: Eres una persona reservada, amas la soledad.
Bajos fondos TECNICA 3D+2 Para ti las inicas amistades validas son las que se firman con un
Supervivencia Prog/Rep computadores ___ contrato. Sélo tienes una motivacién: encontrar el filén.
Tecnologia Demolicion N el
_ Prog/Rep Droides
MECANICA 3D Medicina Una cita: jEstoy tras algo grandel... Creo.
Astrogracién Rep. repulsores
Cabalgar Seguridad o Conexién con otros Prsonajes: Escasas, pero generalmente
Manejar repulsores Rep. naves espuciales serd alguien de quien puedas sacar algiin provecho: un Piloto
;irltc;ii;:i:j:lal para manejar tunave, un Mecinico que puedarepararlaencaso
Escudos navales de apuro, etc. Eso si, siempre habrd un contrato de por medio.
Tu peor enemigo es quien tiene tus mismas ansias: otro Pros-
O OO0 |
Puntos de Puntos Estadode Puntos de ﬂAn
Fuerza del lado Salud Habilidad
WARS'




AYUDA DE JUEGO STAR WARS

TAOE R AR MR P

Por Diego Pérez

Si existe algo complejo en el juego de rol
Star Wars, son los combates espaciales, que
pueden causar algunos problemas de arbi-
traje a DJ principiantes. Hemos pensado por
lo tanto en ofrecerles esta lista a modo de
vade-mecum para que se orienten un poco a
la bora de resolver este tipo de situaciones.

Cada combate espacial entre pocas naves
espaciales (recordemos que para combates
espaciales de mayor envergadura existe el
juego temitico Guerreros de las Galaxias
que se editari en un futuro) se resuelve te-
niendo en cuenta una serie de secuencias de
juegos que son las siguientes:

Rondas de Combate, que se dividen en los
siguientes segmentos:

Segmento de Pilotaje

Segmento de Velocidad

Primer Segmento de Fuego

Segmentos de Fuego siguientes

Por lotanto, en cada Ronda se seguirinlos
siguientes pasos:

1- Segmento de Pilotaje
Los pilotos, copilotos y artilleros anuncian
sus acciones para esta ronda.

2- Segmento de Velocidad

2.1. Se efectiian las tiradas que determi-
nan si los adversarios se acercan o alejan
unos de otros y el D] declara siel enemigo se
acerca o aleja de los PJs.

a JUEGOS DE: \
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SOMOS ESPECIALISTAS EN COMICS Y JUEGOS DE ROL

DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION
RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS,
LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS

Cuandounode los pilotos decide no hacer nada, es el adversario el que decidiri si el alcance
entre las naves aumentar4 o disminuiré,

2.2. El Piloto-PJ declara sus intenciones. Silas dos naves intentan acercarse/alejarse mutua-
mente, ladistancia sereduce/aumenta automaticamente de un alcance pasindose seguidamen-
te al siguiente Segmento (3).

2.3. Siuna de las dos naves quiere acercarse a la de su adversario mientras ésta intenta huir,
se efectfia una Tirada de Velocidad (determinada por la velocidad de la nave + la competencia
del piloto) en cada nave involucrada. El piloto que obtiene mejor resultado decide si el alcance
entre las naves aumenta odisminuye. En caso de empate el alcance no se modifica. Seguidamen-
te se pasa al siguiente Segmento (3).

3- Primer Segmento de Fuego

3.1. Los artilleros anuncian sus objetivos para este segmento y los operadores (si los hay)
anuncian de que impactos van a intentar proteger la nave,

3.2. Los artilleros efectlian sus tiradas para saber si impactan (Habilidad del artillero + dados
de control de fuego del arma), mientras que los pilotos anuncian si tienen la intencién de
evadirse o no durante este segmento. En caso de evasién, se efect(a la tirada correspondiente
(maniobrabilidad de la nave + habilidad de piloto). El resultado obtenido es afadido al factor
de dificultad de todos los artilleros que efectiian fuego sobre la nave en este segmento.

Los artilleros cuya tirada supera o iguala sus factores de dificultad (a bocajarro:5; corto
alcance: 10, alcance medio: 15 y largo alcance: 20), modificado eventualmente por la tirada de
evasién del adversario, alcanzan su objetivo.

Los operadores de pantalla que decidian interceptar los tiros, efectian (si es necesario)
sus tiradas de habilidad en Pantallas de naves espaciales. Si éstas son superiores a su factor de
dificultad desterminado en funcién del alcance de la nave enemiga (Largo alcance: 10, medio
alcance: 15 y corto alcance: 20), los disparos son interceptados (el cé6digo de Pantallas de naves
sera afadido al cédigo de Casco a la hora de determinar los dafios).

3.3. Los artilleros que alcancen sus objetivos, determinan los dafios que infligen comparando
la tirada de dafios de sus armas con la tirada de Casco del nave impactada (modificada
eventualmente por su Cédigo de pantallas, si la tirada ha sido interceptada con éxito).

3.4. Los dafios se aplican. Ligero: controles ionizados o -1D en Pantallas (si éstas se emplearon
con éxito). Pesado: -1D en Velocidad, Maniobrabilidad, Control de Fuego y Pantallas. Grave: -
1D en Velocidad, Maniobrabilidad, Control de Fuego y Pantallas, ademis de una tirada en la
tabla de Dafios de Sistemas de Naves Espaciales (p. 142). Destruido: Es el fin, a menos que el
DJ quiera permitiruna tirada de supervivencia a los jugadores. Hay que tener en cuenta que toda
nave con dafios pesados nuevamente dafiada pesadamente, sufre dafios graves y si se produce
enuna nave gravemente dafiada ésta queda inGtil y no puede hacer nada. Una nave gravemente
danada que recibe nuevamente dafios graves es destruida.

Pasar al segmento de Fuego siguiente (4).

4- Segmentos de Fuego siguientes
Proceder idénticamente hasta que ningiin P] decida hacer acciones en esta ronda.

FIGURAS DE:
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Por Diego Pérez

ENCUENTROS LUDICOS

Nos ban llegado desde Madyrid, Zaragozay
Bilbao, sedes de los Encuentyos de Juegos del
mes de Abril unas opiniones sobre las mis-
mas, remilidas por las respectivas organiza-
ciones. Pese a que pensamos en un primer
momento en publicar el contenido de cada
una de ellas inlegramenle, hemos condensa-
do finalmente en un unico articulo las tres
opiniones recibidas ya que cuestiones de
espacio aparle, las opiniones de las tres orga-
nizaciones coincidian en numerosos punlos.

EN ABRIL, ENCUENTROS MIL...

A pesar de las fechas casi simultdneas en
que se celebraron estas jornadas de juegos
(recordemos que las de Madrid fueron el 20, 21
y 22; las de Zaragoza el 21, 22 y 23; y las de
Bilbao tuvieron lugar el 27, 28 y 29) los organi-
zadores coinciden en que todas las previsio-
nes de asistencia fueron desbordadas. Esta
afluencia que superd las previsiones iniciales
obligd a solucionar ‘in extremis' el problema
de espacio, recurriendo a mds salas, mesas y
sillas para paliar la participacién que cubrid
desde los primeros instantes todas las pro-
puestas de campeonatos que se ofrecian enlos
programas de las tres jornadas. Una conclu-
siébn comiin a las tres ciudades se impuso:
encontrar un espacio mis amplio para los pro-
Ximos encuentros.

El otro elemento comin a las tres jornadas
fué el protagonismo del juego de rol, que
despertd el interés de jugadores y visitantes. La
presentacion del juego de rol Star Wars en las
tres ciudades fué determinante, pero el apoyo
constante de todos los demis juegos editados

hasta la fecha, representados bajo forma de
campeonatos, iniciaciones o demostraciones
también contribuyé mucho al éxito del rol en
Madrid, Zaragoza y Bilbao.

Finalmente, lastres organizacionessacaron
conclusiones satisfactorias de sus respectivos
encuentros (aunque todos apuntan a sefalar
que estuvieron en todo momento desborda-
dos y que la realizacion resulté agotadora) y
no dudaron en apuntar que no faltarian a la
cita del aho que viene y si era posible, mejor
preparados todavia.

Este es un breve resumen por ciudades de
lo acontecido en cada ciudad:

Madrid. I Encuentros de Juegos deSi-
mulacion.

Se batieron los récords de inscripciones y
las listas de campeonatos oficiales, no oficia-
lesy partidas de clubes se quedaron pequefias
en menos de media hora, teniéndose que
pedir misters entre los visitantes para atender
tantas peticiones (como ejemplo, la inscrip-
cidn al campeonato de Traveller se cerrd al
cabo de una hora con 45 inscritos y D&D -en
sus versiones Avanzado y Experto- necesitd 7
mesas adicionales mis para un total de 80 ju-
gadores). El sibado se destacaron una confe-
rencia sobre sistemas de juegos para princi-
piantes y por la noche, la tradicional “cena de
la ficiéon" con el ambiente tan conocido por
todos.

Domingo, mesa redonda de Mésters de Rol
(jsin enfrentamientos!) y conferencia sobre
Figuras y Modelismo del Periodo Napoleéni-
co. Latardese cerrd conla entrega de premios.
“En definiliva, como si de una partida de rol
setratara, los personajes (la organizacion), al
principio desorientados, salvando la situa-
cion, descubrimos que nos babiamos diverti-
do, objetivo principal en toda partida. Y lo

mds imporianie: conocer a gente encantado-
ra que nos da dnimos para seguir adelante.
Gracias Jaimito, Juanito y Jorgito.”
Zaragoza. CON’90.

A destacar la gran demanda de partidas de
iniciacidénaStar Wars y el éxito delas partidas
de Paranoia. La iniciaci6n fué la nota predo-
minante del CON'90 de Zaragoza. Como
puntos negativos, la falta de espacio (pese a
que selecciond el amplio gimnasio por la
posibilidad de concentracién de las partidas y
la centricidad del lugar) y l1a falta de antelacién
que se produjo a la hora de anunciar las
jornadas (los dipticos estuvieron disponibles
tan solo diez dias antes). A destacar que tam-
poco faltaron los torneos de juegos teméticos
como Kremlin o wargames como el ASL. El
nutrido apartado de juegos de rol conté con
Runequest, La Llamada de Cthulhu y Tra-
veller.

La continuidad de estas jornadas parece
asegurada por parte de los 7 clubs de Zarago-
za, deseosos de trabajar de inmediato en las
siguientes y formaruna coordinadora de clubs
de rol de Zaragoza que prepare estas *movi-
das”. "Agradecemos las colaboraciones de
Alea, Diseiios Orbitales, Joc Internacio-
nal, Multi Juegos, Taf Mabal, de todos los
clubs de Zaragoza (con la inclusion deDra-
gon Skull que no apareci en los carteles por
una serie de malentendidos) y el anonimo
trabajo de Cristina Gémez, animadora de
la casa de Juventud de Torrero™.

Bilbao. Il Encuentros de Rol, Estrate-
gia y Simulacion.

No pudimos contar con una informacién
previa que hubiésemos podido publicar en
nuestro anterior nimero, pero no se dispo-
nian entonces de la fechas definitivas hasta
pocas semanas antes de su celebracién. Enlos
cuatro campeonatos que se llenaron en un
auténtico asalto) participaron un total de 60
jugadores. El rol predominé sobre las demis
actividades (especialmente El Sefior de los
Anillos) ya que era lo que el publico deman-
daba con mis insistencia. Sin embargo, tam-
bién tuvo un lugar relevante el wargame con
plomoylosjuegostemiticos detablero. Mucho
menor fue el peso del wargame de tablero (re-
cogemos las quejas de los aficionados bilbai-
nos) y la mesa redonda sobre “Juegos y Socie-
dad-Juegos de Sociedad” tuvo por su parte
una afluencia mis bien discreta.

Puesto que nos pudimos incluirlo en el
nimero anerior, este fué el programa de acti-
vidades para esos tres dias: Campeonatos de
Blood Bowl, Kremlin, Cry Havoc, Space
Hulk, partidas de exhibicién de Warham-
mer Fanatsy Battle, de Batallas napole6ni-
cas con figuras de plomo, presentacién de La
Guerras de las Galaxias, partida de exhibi-
cién de batalla Naval con miniaturas -Cartago
vs. Roma- y partida de exhibicién de Blood
Bowl. Se conté con la participacién de nume-
rosos clubs que ambientaron los encuentros
con sus actividades: Avres-Brest, Souther-
land Highlanders, Worldmakers, Buho
Iorado, Keepers de Leioa y Fenris de Basau-
ri. Los encuentros fueron organizados por el
club Avres-Brest y patrocinados por la Aso-
ciacion Vizcaina de Rol y Bilbokit, con la
colaboracién de Joc Internacional, la libre-
ria EL Callején y el excmo. Ayuntamiento de
Bilbao.
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Por Jaime Molina

Origenes de BattleTech

BattleTech fué publicado por FASA Cor-
poration por primera vez en 1985. Se trataba
deunwargamede ciencia ficciénenel que los
jugadores pilotaban gigantescos vehiculos de
combate de aspecto humanoide, pesadamen-
te armados y blindados que resultaban impo-
sibles de detener a menos que se enfrentaran
auno de sus iguales; las tropas convenciona-
les (blindados, infanteria, etc) no tenian nin-
guna oportunidad al enfrentarse a ellos. Jor-
dan Weisman ided el juego yllevo a cabola
mayor parte del disefio.

El punto de partida de BattleTech fueron
los Destroids de las series de dibujos anima-
dos japonesas Macrossy Southern Cross, que
pegaron muy fuerte en EEUU hacia principios
de los 80, pero toda semejanza acaba ahi. La
totalidad del trasfondo del juego, el universo
de ficcidbn en el que tiene lugar la accién fue
creado por completo por Weisman basindo-
se en la situacion inmediatamente posterior a
la fragmentacién del Imperio Romano y la
formacién de las Ciudades y Provincias Esta-
do que combatian entre si entre los restos del
mayor imperio de la antigiiedad. Los guiones
y planteamiento de las series de dibujos ani-
mados no satisfacian 2 Weisman y este cred
un universo de juego en el que la trama era
completamente occidental. Lo Gnico que se
mantenia era la existencia de los Battlemechs,
los vehiculos de combate anteriores que era la
principal arma en las Guerras de Sucesion, el
continuo conflicto de fondo en que tienen
lugarlos combates reproducidos porel juego.

BattleTech se llamaba en su primera

edicién BattleDroids y no parecia que tuvie-
ra ningin futuro brillante ante si en aquel
momento. El primer problema es que Lucas-
Film Ltd era la propietaria de la palabra
droids como Marca Registrada y tuvo que
cambiarse el nombre a BattleTech. Junto con
el cambio de nombre, la segunda edicién del
juego conectd ripidamente con los jugadores
y la BattleTechnologytomd al asalto el mundo
de los juegos.

BattleTech fue captando jugadores de for-
ma silenciosa pero continuada, porlo sencillo
de su funcionamiento y por sertan diferente al
resto de wargames de ciencia ficcién existen-
tes. Actualmente, BattleTech es el juego de
tablero especializado mis jugado en EEUU,
existe un club de jugadores que cuenta con
mis de 4,000 socios y una revista dedicada ex-
clusivamente al juego, asi como juegos de
ordenador y novelas basadas en el juego.
BattleTech se ha publicado en Francés, Ale-
min e Italiano; las versiones Noruega, Sueca,
Finlandesa, Danesa, Portuguesa y Hebrea
estin preparindose para su publicacién y la
version Espafiola aparecerd en Junio de este
afio publicada por Disefios Orbitales.

Que es BattleTech

BattleTech es un wargame de ciencia fic-
cidn cuyos protagonistas son los Battlemechs
,vehiculos de combate tripulados por un Uni-
co piloto que maneja la totalidad de sistemas
de movimiento y combate integrindose en
los sistemas de pilotaje por medio de un
neurocasco que conecta directamente los
impulsos cerebrales de equilibrio y orienta-
cién del piloto con el ordenador de a bordo y
los ‘sentidos' electrénicos del propio Battle-
mech. Junto con este interface, el piloto
(denominado MechWarrior) cuenta también

con controles manuales de pilotaje para con-
trolar el movimiento y uso del armamento del
Battlemech. Los Battlemechs (o “mechs) tie-
nen normalmente anatomia humanoide,
aunque existen modelos bastante alejados de
esta configuraciéon. El concepto detrds del
juegosuponequeesta clase de vehiculos, mis
maniobrables y versitiles que cualquier otra
plataforma de armas han desplazado al resto
dearmas como el desarrollo final del vehiculo
de combate de superficie y reinan en los
campos de batalla por encima de toda oposi-
cion (aunque el resto de armas siguen utili-
zandose al ser siempre mas ficiles de producir
en gran nimero). Los ‘mechs son los protago-
nistas de BattleTech en toda su dimension.
Cada jugador puede manejar de 1 a 4 ‘mechs
con facilidad y enfrentarse a otro jugador o
jugadores manejando un nimero similar de
Battlemechs.

El sistema de juego es muy sencilloy cumple
perfectamente para reproducir el combate de
maniobra y disparo caracteristico de los
‘mechs. El turno de juego estd dividido en
fases de movimiento y combate enlas que los
jugadores deberdn maniobrar a posiciones de
ventaja en las cuales abrir fuego contra sus
oponentes. El uso del terreno para protegerse
del fuego enemigoy el buscarunequilibrioen
el uso de armas son primordiales para la
supervivencia del ‘mech. Existen Battlemechs
ligeros (de 20 a 35 toneladas de peso) utiliza-
dos como unidades de reconocimiento e infil-
tracién, Battlemechs medios (de 40 a 55 tone-
ladas) que forman el grueso de las unidades
de combate y son versitiles en el tipo de
misiones que pueden emprender, Battle-
mechs pesados (de 60 a 75 toneladas) que
forman las unidades de choque que rompen
el frente y soportan los combates de mayor




envergadura, y los Battlemechs de asalto (de
80a 100toneladas de peso) que sonutilizados
para hundir el frente o para proteger un obje-
tivo y asegurarse de negarlo al enemigo.
Hasta el Battlemech mis ligero cuenta conun
nimero elevado de armas: liseres, cafiones
proyectores de particulas, cafiones automiti-
cos, ametralladoras y afustes de misiles de
cortoylargoalcance. Normalmente, un‘mech
medio contar4 con cuatro o cinco sistemas de
armamento que le bastarin para derrotar a
cualquier vehiculo de combate convencional
sin apenas esforzarse. El Ginico oponente real
para un ‘mech es otro Battlemech, y el juego
reproduce tales combates. El reglamento in-
cluye reglas bdsicas, reglas intermedias y
reglas avanzadas, asi como reglas opcionales
y un sistema para disefiar Battlemechs origi-
nales.

Desarrollo del Juego Tactico’

BattleTech en si es tan solo la base del
universo de juego; comotodos los juegos que

han tenido éxito, lo importante no es Battle-
Tech sino lo que se puede hacer con él (y las
ampliaciones y accesorios). Mientras
BattleTech reproduce confrontaciones entre
Battlemechs a nivel tictico en dreas no
urbanizadas, CityTech (segundo juego dela
serie) permite ampliar la acciénalas ciudades
y 4reas edificadas. El combate entre edificios
incorpora nuevas dificultades a los Battle-
mechs y el juego proporciona también las
unidades convencionales, como carros de
combate e infanteria, que pueden en este
imbito causar muchos problemas a los Battle-
mechs al contar con una movilidad superior y
poder beneficiarse de la muy superior
proteccién. BattleTech y CityTech son to-
talmente compatibles aunque ambos pueden
jugarse por separado.

AeroTech es el tercer juego de la serie e
incorpora el factor aéreo en los campos de
batalla de las Guerras de Sucesion. AeroTech
completa el juegoticticoal ser posible utilizar
los Cazas Aeroespaciales en misiones de

apoyo al suelo y al permitir resolver invasio-
nes planetarias y los combates entre cazas y
naves de descenso en el espacioalrededor de
un planeta. Enrealidad setratade unjuegode
combate de cazas y lanzaderas en el espacio,
en el que los Battlemechs tan solo juegan un
papel limitado. En las primeras fases de una
invasién, las naves de descenso (algo asi
como lanchas de desembarco de Battle-
mechs) se aproximan al planeta objetivo y los
cazas de escolta y los que forman la primera
linea de defensa del planeta se baten en duelo
para evitar o hacer posible el desembarco de
Battlemechs a la superficie del planeta. Como
en el resto de juegos de la serie, las reglas son
absolutamente funcionales y sin dificultades
de interpretacién.

Eluso combinado de BattleTech, CityTech
y AeroTech permite jugar de principio a fin
una campafa de asalto a un planeta en el
universo de las Guerras de Sucesion.

MechWarrior

La siguiente expansién de BattleTech es
MechWarrior, el Juego de Rol del Universo
de BattleTech. Los MechWarriors son los
pilotos de los Battlemechs, y el juegoderolno
cae en el error de pretender que los jugadores
lo jueguen como otro juego de rol mis de
ciencia-ficcién, explorando nuevos planetas
o descubriendo razas alienigenas. MechWa-
rrior describe el universo en el que estd
emplazado BattleTech, en el cual los siglos y
siglos de guerras (colectivamente llamadas
Guerras de Sucesién) han hundido la capaci-
dad tecnolégica de la humanidad y ésta se
encuentra sola en los miles de planetas habi-
tados (no se han producido contactos con
razas alienigenas). Por ello, el viaje intereste-
lar es posible pero en pocos casos se utiliza
para otra razén que no sea la de transportar
tropas de una campana militar a la siguiente.

Los personajes delos jugadores serdn princi-
palmente pilotos de Battlemechs, pilotos de
caza aeroespacial o soldados convenciona-
les; otra particularidad de MechWarrior es
que cada jugador maneja normalmente varios
personajes (la posibilidad de muerte es muy
alta) y hace posible que cada jugador esté
activo con algln personaje en todas las fases
del juego de una campana de rol, El atractivo
principal de MechWarrior es la posibilidad
de que el grupo de personajes forme su pro-
pia unidad militar e intente sobrevivir y hacer
su parte de historia en las Guerras de Suce-
sion. No es un juego de rol convencional y eso
es lo mis importante.

BattleForce y Succession Wars

BattleForce es un wargame operacional de
combate en el universo de BattleTech. Se
trata de un juego bastante méds complicado
que permite reproducir batallas de gran en-
vergadura en las que participe un gran nime-
ro de unidades de todo tipo.

Succession Wars es un wargame estratégi-
co de las Guerras de Sucesi6én. Hasta cinco
jugadores pueden enfrentar a cada uno de los
Estados Sucesores en miltiples campafias
estratégicas con una gran cantidad de posibi-
lidades de juego y una muy baja dificultad de
reglamento. Se trata de un juego interesante
por el gran niimero de tropas que es posible
manejar sin un reglamento extenso y que




puede jugarse en unas pocas horas o prolon-
garse tanto como se desee.

Suplementos y Accesorios

Las grandes posibilidades de juego de los
diversos juegos de la serie hacen que existan
suplementos para cada tipo de juego y en mu-
chos casos material de trasfondo que es 1til
para el juego en conjunto de las campafias de
rol. BattleTech es en realidad un hibrido
entre juego de rol y juego (o juegos) de estra-
tegia de ciencia-ficcién. La mayor parte de su-
plementos describen unidades militares que
pueden utilizarse a nivel tictico (BattleTech)
a nivel operacional (BattleForce) o en una
campaiia de rol (MechWarrior); existen
también suplementos de juego que aportan
situaciones de combate para BattleForce,
manuales de referencia técnica que describen
nuevos Battlemechs, cazas aeroespaciales,
vehiculos convencionales, armamento y
equipo, etc. Por Gltimo, los extensos manua-
les de trasfondo describen la historia de las
Guerras de Sucesién, cada una de las Casas
Sucesoras que se disputan la supremacia,
campafias militares que tuvieron lugar en el
pasado, etc. Entodoslos casos, la informacion
en cualquier suplemento es til para cual-
quier aspecto del juego. Actualmente existen
6 juegos de tablero, 1 juego de rol, 30 suple-
mentos accesorios, una docena de novelas
basadasen el juego ytresjuegos de ordenador
-mis deloque es posible utilizara la vez pero
entodo casointeresante por el desarrollo que
FASA ha dado al juego. Seria initil intentar
describir la totalidad de titulos en este infor-
me, ya que su valor es dependiente del estilo
de juego. Por ello, es mejor ver las formas en
que BattleTech puedejugarse y juzgar por su
resultado de conjunto en cada una.

BattleTech como Wargame de Cien-
cia-Ficcién

BattleTech dispone de wargames desde el
nivel tictico hasta el nivel estratégico.
BattleTech, CityTechyAeroTech formanel
nicleo del juego tactico. Cada ficha represen-
ta a un Battlemech, a un blindado, a una
seccidn de infanteria (28 fusileros) o aun caza
aeroespacial. El juego a nivel tictico de Batt-
leTech es interesante porque el jugador
puede olvidarse de las reglas y concentrarse
en despedazar al contrario; las reglas estdn al
servicio del jugador, y no a la inversa como
ocurre en demasiados juegos con demasiada
frecuencia. El BattleTech tictico como juego
de guerra es sencilloy efectivo. Las reglas son
totalmente funcionales y cumplen con el
objetivo que se proponen. BattleTech no es
el wargame de ciencia-ficcién més perfecto
pero seguro que es el mds emocionante y
divertido de jugar.

BattleForce es el wargame operacional del
universo de BattleTech. Es el recomendable
para jugarse con tiempo y detenimiento,
puesto que las posibilidades ticticas y la inte-
raccién de armas y terreno esté perfectamen-
te estudiada. Muchos wargames histéricos se
beneficiarian de utilizar algunas de las reglas
de BattleForce. En este caso, las reglas no
tienen lagunas y permiten una gran variedad
de ticticas diferentes sin miedo a que el siste-
ma 'se rompa’ por ninguna parte. Es el juego
mis complicado de la serie.

ATV s sz

Pt

The Succession Wars es el wargame estra-
tégico del universo de BattleTech. Las reglas
son muy simples y tan solo permiten el juego
a un nivel estratégico de combate y produc-
cién militar. El uso de cartas de Eventos hace
el juego bastante interesante a nivel de acon-
tecimientos que los jugadores no pueden
controlar, aunque el principal atractivo es la
posible negociacién entre los jugadores
(como en todos los juegos de estas caracteris-
ticas). Muy interesante para el juego ocasional
o para utilizarlo como trasfondo de una cam-
pana de rol o wargame.

En conjunto, BattleTech como serie de
wargames de ciencia ficcién es completamen-
te recomendable, no tanto por sus temdticas
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sino por el diverso tratamiento que se ha dado
a cada escala de juego. El inico inconvenien-
te de los wargames de la serie es la falta de
concrecién en algunas reglas y la a veces crd-
nica falta de playtesting que se observa en
algunas situaciones en cualquiera de los jue-
gos. Ambas desventajas tienen solucién, y de
hecho BattleTech es el juego que se juega
con mis ‘Reglas de la Casa’ actualmente (a
excepcion de AD&D, como es l6gico).

BattleTech como Juego de Rol
MechWarrior es el punto de partida de
BattleTech como juego de rol, pero realmen-
te es un juego de rol muy poco convencional.
Los capitulos dedicados a la creacién de per-
sonajes y a arbitrar aventuras de rol ‘conven-
cionales’ son completamente efectivos y
adecuados, pero a medida que se ve el resto
de capitulos es evidente que el objetivo de
MechWarrior no es el juego de rol normal. El
juegode rol en eluniverso de BattleTech estd
dominado por el estado del universo en si
(guerras constantes) y los personajes deben
aprender a vivir en él. En todo momento estd
claro que el objetivo de cada personaje es so-
brevivir a las misiones de combate y ganar
prestigio personal para él y para su unidad; la
Unica forma de ganar tal prestigio es en el
campo de batalla y por ello el desastre estd
siempre a la vuelta de la esquina. Esta es la
diferencia principal en el trasfondo de Mech-
Warrior con el del resto de juegos de rol (con
unas pocas excepciones como Twilight:
2000 o Recon); cada personaje tiene su dra-
ma personal contra el marco del drama cons-
tante que se desarrolla de fondo. En
definitiva, MechWarrior sitGa a los persona-
jes en situaciones absolutamente pricticas y
va muy de acuerdo con el universo de etemno
conflicto que reproduce el juego. No es el




juego de rol para quienes deseen manejar
personajes oportunistas en ninglGn sentido
(aunque, sin embargo, puede ser interesante
intentarlo).

Eljuego derol en el universo de BattleTech
esuna experiencia muydiferentea la que pro-
porcionan los juegos de rol convencionales,
quizi debido a que (de fondo) es bastante
inatil jugar exclusivamente a rol en este uni-
verso de juego. Los diferentes manuales de
documentaci6n proporcionan miles de ideas
para crear aventuras, y el marco de juego estd
descrito con tanta exactitud como precisa
cualquier juego derol (a niveles de detallismo
tan solo encontrados en AD&D, MERP o
Traveller). Por el contrario, no existen ‘mé-
dulos de aventura’, o guiones de

en conjunto la unidad militar principal estard
al mando del grupo de personajes, que debe-
rin enfrentarse a los problemas del mando,
del suministro, de las relaciones con el alto
mando y (si la unidad es mercenaria) de
manejar los recursos financieros y de medios
delaunidad. El juego conunaunidad merce-
naria es el mis interesante y aconsejable, ya
que seri posible trasladarse de Estado Suce-
sor a Estado Sucesor contratindose al mejor
postor y conociendo cientos de planetas y
personajes. Al controlar cada jugador varios
personajes se hace posible que ningln juga-
dor este inactivo en ninglin momento, y hace
menos duro el alto grado de muertes que se
pueden producir en una batalla (aunque uno

Las secciones habituales de equipo, historia
del universo de juego y documentacién de
trasfondo estdn también presentes, aunque
cualquier 4rbitro que desee llevar a cabo a
fondo una campana de rol deber4 hacer uso
de otros suplementos de trasfondo para tener
material de referencia suficiente. Es posible
situar la acciéon en cualquiera de los Estados
Sucesores habitados por la humanidad o si-
tuarla en la Periferia, el 4rea fronteriza de la
Esfera Humana con el espacio desconocido y
en la que se encuentran piratas, desertores y
toda clase de individuos que han escapado
por algin motivo de la Esfera Interior. Este es
posiblemente el territorio mis adecuado para
enmarcar campafias de rol ‘puro’.

La naturaleza de los cinco

juego para aventuras de Mech-
Warrior. La creacién de aventu-
ras estd totalmente en manos del
irbitro, sin otra ayuda que una
serie de consejos bisicos en la
creaciéon de estas.

Si un érbitro se lo propone, a
pesar de todo, es posible des-
marcarse del planteamiento de
juego propuesto y llevar a cabo
aventuras de rol en las que los
protagonistas no sean MechWa-
rriors ni tan solo militares; es
posible que el grupo de persona-
jes sea un grupo de exploracion
de ComsStar, sociedad que mono-
poliza las comunicaciones inte-
restelares independiente de las
cinco Casas Sucesoras y que se
adentre en el espacio desconoci-
do (aunque el 4rbitro deberi
preparar de arriba a abajo los
encuentros y las tramas - el espa-
cio desconocido es totalmente
desconocido, incluso para los di-
sefiadores del juego), o comer-
ciantes, o nobles de algiin Estado
Sucesor que lleven a cabo sus
maniobras de conquista muy le-
jos de los campos de batalla. El
juego de rol en el universo de
BattleTech tiene numerosas po-
sibilidades, pero siempre que
éstas sean diferentes de las pre-

Estados Sucesores también es
determinante para la crea-
ciébn de aventuras de rol.
Cada Estado Sucesor estd
gobernado por una Casa
Sucesora y la cultura y socie-
dad de cada Estado hacen
que los diversos planetas que
es posible visitar tengan ca-
‘racteristicas muy particula-
res. La Federacién de Soles,
gobernada por la Casa Da-
viontieneuncaracter compa-
rablea la sociedad occidental
anglosajona actual; la Manco-
munidad de Lira, gobernada
por la Casa Steiner tiene un
caricter centroeuropeo; la
Liga de Mundos Libres, go-
bernada por la Casa Marik
tiene un caricter similar al del
mundo irabe; la Confedera-
cién de Capela, gobernada
por la Casa Liao tiene un ca-
racter asiatico-chino y el Con-
dominio Draconis, goberna-
doporlaCasa Kurita, tieneun
cardcter profundamente feu-
dal japonés. Tales caracteris-
ticas culturales se extiendena
todas las facetas de cada Esta-
do Sucesor en el juego (es
decir que la Casa Liao utiliza
unidades suicidas, los Mech-

vistas porlos disefiadores el arbi-
tro deberi enfrentarse a ellas sin
ninguna ayuda (esto estd bien o mal segin el
punto de vista de cada jugador).

BattleTech como Hibrido Wargame-
Rol

Este es el planteamiento de juego previsto
por los creadores y ahi es donde BattleTech
esunjuego excelente. Los diversos persona-
jes de los jugadores serin MechWarriors, pilo-
tos de Caza Aeroespacial, soldados de infan-
teria o comandantes de blindados, técnicos o
oficiales de inteligencia de la unidad; cada
uno de los personajes tendrd a su mando a
varios personajes controlados por el drbitro y

de los personajes del jugador es su personaje
‘principal’ que siempre es duro de perder).

El sistema de creacién de personajes es
similar al utilizado en GURPS : cada jugador
cuenta con un nimero de Puntos de Persona-
je que debera gastar para comprar Atributos,
Habilidades, contactos y otros detalles; en el
proceso de creacién de personajes apenas
intervienen tiradas de dados y no son de
importancia. Cada jugador decide como crear
su personaje en base a como desee que el
personaje sea y se ve obligado a equilibrar en
todo momento las consecuencias de ser muy
hibil enalgo (porque la contrapartida ser4 ser
muy torpe en otra cosa).

Warriors Kurita efectiian sep-
pukku por las pérdidas gra-
ves de honor en el campo de batalla y los gra-
dos militares en el ejército regular de la Casa
Steiner utilizan grados como ‘Hauptmann'.
Gran parte del atractivo del trasfondo del
juego es que ninguno de los cinco Estados Su-
cesores es mejor o peor que los demis - todos
intentan hacerse con la supremacia derrotan-
doalosdemis, pero ninguno es capaz de con-
seguirlo. Y las Guerras de Sucesién prosiguen
desde hace cientos de afios.

En resumen, el material de documentacién
esta ahi y es posible jugar exclusivamente a
rol, pero la sombra de los feroces Battlemechs
eslara siempre presente...

BattleTech : Contraccidn de Battlefield Technology El estudio y la aplicacién de la Tecnologia al Campo de Batalla.
Battlemech : Contraccién de Battlefield Mechanical Conveyance - Vehiculo Mecénico de Combate Terrestre. Abreviado coloquialmente

‘mech

MecbhbWarrior : nombre coloquial con el que se denomina a los pilotos de Battlemech.




Anailisis de la Serie

En conjunto, BattleTech y sus accesorios
proporcionan unas posibilidades de juego
muy dificiles de reunir en un juego de rol o de
tablero porsisolo. La posibilidad de combinar
a voluntad wargames y juego de rol no se
habia llevado a la practica tan a fondo nunca
-tan solo Traveller, AD&D y Warhammer
utilizan esta posibilidad, pero en ninglin caso
tan extensamente.

Disefios Orbitales inicia en Junio la publi-
cacién de BattleTech y sus suplementos.
Gran parte de los problemas del BattleTech
original habrin sido resueltos en la version
Espafiola; FASA ha revisado el reglamento
original del juego (que no se habia revisado
desde su aparicién) para proporcionar una
mayor exactitud en las reglas y facilidad de
juego. Por su parte, Disefios Orbitales
publicari BattleTech con hojas de control de
Battlemechs ya preparadas para su uso, con
un sistema de determinacién de iniciativa
modificado aprobado por el disefiador e in-
corporando algunas de las reglas opcionales
que aparecieron originalmente en posteriores
suplementos pero que son lo bastante impor-
tantes como para formar parte del reglamen-
to inicial desde el principio.

En conclusion, BattleTech consigue reunir
enun mismo universo muchos de los elemen-
tos que hacen que un juego se juegue una y
otra vez: reglas simples, diversidad de posibi-
lidades en el mismo sistema de juego, un
trasfondo desarrollado y detallado y gran
margen para la incorporacién de las ideas de
los mismos jugadores sin destruir el equilibrio
de juego.

Por Jaime Molina
La idea del BergeMech es © Enrique
Florensa

Uno de los atractivos de Battletech es la
posibilidad de disefiar Battlemechs originales
de acuerdo con el sistema de construccién
proporcionado en el juego. A pesarde que las
reglas de disefio permiten crear Battlemechs
muy diversos, en conjunto los nuevos mode-

JCCION DE BATTLEMECHS ESPECIALIZADOS

los seran siempre Battlemechs de primera
linea sin otra funcién especifica que la de
combatir. Esta variante proporciona un ni-
mero de sistemas adicionales que es posible
instalar en cualquier Battlemech para darle
una funcién especializada en el campo de
batalla. La totalidad de los componentes des-
critos en esta variante se instalan en el Médulo
de Equipo y tan solo se considera su funcién
y el porcentaje de peso que ocupan en el
estructura del Battlemech; los precios y dispo-
nibilidad en cada uno de los Estados Suceso-




res serin objeto de otra variante, por lo que
ésta puede utilizarse sin dificultad tan solo
con BattleTech, aunque algunos de los si-
guientes sistemas sélo pueden emplearse a
fondoutilizando AeroTechy MechWarrior.

1. Equipo de Mando, Control y Co-
municaciones Electrénico (EMCCE)

Se trata de una sofisticada computadora
que controla ciertonimerode sistemas de de-
teccién, comunicaciones y apoyo tictico que
permiten a un comandante coordinar las
acciones de hasta un batallén de Battlemechs
(32 '‘mechs) u otros vehiculos o unidades con-
vencionales. El sistema permite situarse en li-
nea con satélites, cazas aeroespaciales o na-
ves de descenso en 6rbita y en el espacio
proximo al planeta. El uso de este sistema
permite al bando que posea el Battlemech
equipado con &l aplicar un modificador de +2
ala tirada de dos dados para determinar la in-
iciativa para el Tumo de Juego. Los Battle-
mechs equipados con este sistema son muy
escasos, ya que la tecnologia para reparar el
EMCCE hace tiempo que dej6 de existir en los
Estados Sucesores y el personal de manteni-
miento que existe en la actualidad no dispone
de los conocimientos necesarios para efec-
tuar mis que las reparaciones de menor im-
portancia. Ademds, los Battlemechs de Man-

do (como eran denominados cuando eran
mis frecuentes) fueron designados como
objetivo prioritario al inicio de las Guerras de
Sucesién y sufrieron el mayor nimero de ba-
jas. El EMCCE era normalmente instalado en
los Batlemasters, cuya cabeza habia sido dise-
fiada para acomodar dos cabinasy el EMCCE,
pero varios otros modelos de Battlemechs de
asalto también fueron equipados con él en
algunos casos. La mayoria de Battlemasters
existentes en el periodo de las Gueras de Su-
cesioén reproducido por Battle Tech ya no dis-
ponen del sistema, pero atlin conservan la
segunda cabina (en la que se ha instalado un
sistema de comunicaciones mucho mis rudi-
mentario pero que permite hasta cierto punto
coordinar la accién de hasta una compafia de
Battlemechs (12 ‘mechs) pero sin modificado-
res a la tirada de iniciativa. El EMCCE ocupa
una linea en elMédulode Equipoeneldreade
Cabeza y tiene un peso de 2.5 toneladas. Se
indicard en el Médulo de Equipo anotando
“EMCCE".

2. Equipo Electrénico de Enlace
Aéreo y Artillero (E3A2)

Setrata de un sistema electronico de enla-
ce entre baterias de artilleria o cazas aeroespa-
ciales que permite al Batlemech equipado
con él actuar como observador avanzado en
el campo de batalla. El E3A2 cuenta con un

sistema que permite utilizar uno de losldseres
conlosque cuente el ‘mech como designador
deblancos (“pintando” el hexdgono o vehicu-
lo blanco) de forma que se apiqueun -2ala
Tirada para Impactar de cualquier Caza Aero-
espacial o Bateria de Artilleria que ataque al
hexigono o blanco. El E3A2 ocupa una linea
en el Médulo de Equipo en el 4rea de cabeza
y pesa .5 toneladas. Cualquier impacto critico
en el A3E2 lo inutilizari por completo. Se
indicard en el Médulo de Equipo anotando
SESAZH

3. Componentes ‘BergeMech’

Se trata de una configuracion especial de
montantes, poleas y arneses que permiten
que el Battlemech acte como ‘mech’ de “re-
cuperacion”, levantando o arrastrando a cual-
quier otro Batlemech inutilizado o inmovili-
zado hasta extraerlo del campo de batalla. Los
BergeMechs, como se denominan normal-
mente, apenas cuentan con armamento ofen-
sivo y actlan protegidos por otros Battle-
mechs para capturar los restos de ‘mechs
propios y enemigos que quedan sobre un
terreno tras un combate. Los BergeMechs
deben tener un peso minimo de 50 toneladas
y un Reactor de Factor 200 como minimo. Los
componentes ocupan un espacio en cada
brazo y pierna y dos espacios en cada lateral
del torso (derecho e izquierdo). El peso total
de componentes es de 7 toneladas. Cualquier
impacto en los componentes inutilizard al
BergeMech para llevar a cabo su funcién. Se
inidicard en el Médulo de Equipo anotando
"CBM".

4. Descargadores de Humo

Setrata deunsistemadedisparodegrana-
das fumigenas que cubren al ‘mech que hace
uso de ellas (y al hexdgono que ocupa) en
humo. Los efectos son los mismos que los
indicados en las reglas opcionales de Incen-
dios del Reglamento de BattleTech. Los
descargadores de Humo pesan .5 toneladas y
ocupan una linea en el Médulo de Equipo.
Pueden situarse en cualquier drea. Cualquier
impacto critico en los descargadores de humo
provocari su explosién. En el Turno de la
explosién el hexigono que contenia al Batde-
mech se veri afectado por el humo. Se indica-
rad en el Médulo de Equipo anotando “DH".

5. Equipo de Guerra Electrénica

Se trata de un equipo de radio de alta
potencia que puede interferir en las comuni-
caciones de los vehiculos adversarios. Pesa 1
tonelada y ocupa una linea en el Médulo de
Equipo enla Cabeza de Battlemech. El bando
oponente se vera sujetoa la aplicacibnde-1a
las tiradas de iniciativa mientras el sistema se
encuentre funcionando. Se anotari en el
Médulo de Equipo anotando “EGE".

6. Equipo de Contra Medidas Electrd-
nicas

Se trata de un sistema electrénico que
hace al Battlemech mis dificil de detectar por
medio de los sensores de deteccién conven-
cionales con los que cuentan los ‘mechs.
Cualquier disparo dirigido a un Battlemech
equipado con un sistema ECM se veri sujeto
aun modificador +1 a la Tirada de Impactar si




se encuentra a una distancia superior a 6
hexigonos. Ocupa un linea en el Médulo de
Equipo y pesa 1 tonelada. Puede situarse en
cualquier 4rea y se indicari en el Modulo de
Equipo anotando “ECM”.

7. Radar AntiAéreo Especializado
Setrata de un radar mis sofisticado que el
que se instala normalmente en los Battle-
mechs, preparado para detectar objetos vola-
dores de alta velocidad. Puede conmutarse a
cualquier sistema de armas para proporcionar
una mayor posibilidad de impacto a cualquier

Sistema Peso

Lineas en el Modulo de Equipo

blanco que se encuentre en la superficie y a
menos de 5 hexdgonos de distancia. Por el
contrario, si el Battlemech dispara contra
cualquier blanco en vuelo a mis de 5 hexdgo-
nos dedistancia podri aplicar un modificador
de -3 ala Tirada para Impactar. EIR2AE ocupa
dos lineas en el Médulo de Equipo y pesa 1.5
toneladas. Deberi anotarse *“R2AE" para indi-
carlo en el Médulo de Equipo.

bando que haga uso de ellos enalguno de sus
Battlemechs. Debido a lo poco frecuente y a
lo poco fiable de los anteriores componentes,
deberin efectuarse con éxito las tiradas de
disponibilidad y de “operatividad” indicada
en la siguiente tabla para ver si el sistema se
encuentra funcionando (la tecnologia en las
Guerras de Sucesién estd muy por debajo del
grado en el que se encontraban los Estados
Sucesores cuando se disefiaron los anteriores
sistemnas). Como siempre, los jugadores pue-
den decidir que el sistema se encuentre en
funcionamiento y equilibrar el juego median-
te las condiciones de victoria de la situacién.

Notas:

Elusodeciertos delos anteriores sistemas
puede representar una cierta ventaja para el

Disponibilidad Operatividad
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ESCENARIO BATTLETECH:
SITUACION DE COMBATET]

EMBOSCADA EN KITT

Por Jaime Molina

Kittery, Marca Capelense, Federa-

/ cion de Soles, 27 de Noviembre de

7 : 3026: En el transcurso de un ejercicio

" . rutinario con el batallén de adiestra-

SN miento a su mando, el Comandante Jus-
S o tin Allard descubrié que una fuerza de
= Battlemechs Capelenses infiltrada en el
= planeta se disponia a tender una embos-
cada a su unidad. Atacados por doce
Cicadas, los MechWarriors del batallén

m / I ~. de adiestramiento quedaron al mando
" % o

1 del Teniente Redburn, mientras Allard se

disponia a bloquear el paso de otro de
| l e los atacantes: un Rifleman de 60 tonela-

{ ‘ | / das. El Battlemech de Allard, un Valkyrie
|

de 30 toneladas, tenia pocas probabili-

4 i dades de enfrentarse a un ‘mech pesado

como el Riflemany derrotarle en igual-

‘ } = dad de condiciones, pero si el Rifleman

/J ar unia su potencia de fuego a la de los

] | Cicadas su unidad seria aniquilada. In-

| terceptando al ‘mech enemigo antes de

que éste pudiera acercarse a donde tenia

-~ lugar el combate principal, Allard se

dispuso a rechazar al Rifleman o cuanto
“ menos ganar algo de tiempo...

T

. N PREPARACION DEL JUEGO
Los Tableros de Juego se colocarin en
la disposicién indicada. Deberi utilizar-
se una Hoja de Control de Battlemech
para el Rifleman y preparar una para el
Valkyrie (las caracteristicas de este
‘mech ligero estin indicadas en la pagina
siguiente). Emboscada en Kittery debe
jugarse con las reglas Lanza de Combate
Z del Reglamento de BattleTech. El Defen-
\ sor sitia su Battlemech primero en cual-
T quiera de los tableros de juego, en un
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Hexdgono de Bosque Denso, con cual-
quier encaramiento. El Atacante entra en
el Turno 1 por cualquier hexagono del
borde Este y tiene la Iniciativa automati-
camente en los dos primeros turnos.

Defensor

RFL-3N Rifleman (Gray Noton,; Pilota-
je : 5, Disparo : 3)

El Rifleman de Capet esti en perfecto
estado.

Atacante

VLK-QA Valkyrie(Comandante Justin
Allard; Pilotaje: 4, Disparo: 3)

El Valkyrie de Allard esti en perfecto
estado.

Condiciones de Victoria

El objetivo de Allard es mantener su
Valkyrie funcional durante 12 Turnos de
Juego o destruir o inmovilizar al Rifle-
man. El Valkyrie estara funcional siem-
pre que sea capaz de moverse y utilizar
algunade susarmas. El objetivo del Rifle-
man es destruir o inmovilizar al Valkyrie
y abandonar el drea de juego por cual-
quier hexigono del borde Este antes de
que transcurran 12 Turnos de Juego. Siel
Riflemandestruye o inmoviliza al Valky-
rie pero no puede abandonar el 4rea de
juego por el borde Este antes del Turno
12 el Valkyrie gana.

Reglas Especiales

Los hexagonos de Terreno Acuitico
de ambos Tableros no existen. Deberin
considerarse hexigonos de Terreno
Abierto de Elevacién 0. Las Reglas Op-
cionales de Incendios y Propagacién de
estos estin en vigor, asi como la Regla
Opcional de Eyeccién de la Cabina.

auldleA YO-MIA

VLK-QA Valkyrie

Esta es la ficha
correspondien-
te al 'mech
Valkyrie, que
no viene inclui-
da en el juego.

Enla pégina si-
guiente encon-
trarés la hoja de

control del
Battlemech
Valkyrie.



—BATTLETETH

| DIAGRAMA DE BLINDAIJE |

Torso
Izquierdo

Torso Izquierdo

; Torso Derecho Posterior
Posterior

‘CARACTERISTICAS DEL 'MECH

Modelo: VIK-QA Valkyrie

Tonelaje: 30 Toneladas

Puntos de Movimiento::
Andando: 5
Corriendo: 8
Saltando: 5

ARMAMENTO

(@) @)
os N2 Tipo Loc.
8 8 Cabeza 1 MLA 10 Tl
SR} 1 LASER MEDIO BD
@) N
Torso Central
CL%:?; Posterior /
Brazo Derecho
Obuses de canén automético___
Proyectiles de ametralladora ___
Salvas de MCA
Misiles por salva
Pierna lzquierda ~— Giagrama 2 Diagrama de Salvas de MLA 12
G Bt Transferencia de Dafios Estructura Interna e
CARACTERISTICAS
BRAZO IZQUIERDO [MODULO DE EQUIPO| BRAZO DERECHO DEL MECHWARRIOR

1. Hombro 1. Hombro

1 2. Actuador brazo CABEZA 1 2. Actuador brazo
2 3. Actuador antebrazo 1. Soporte vital 2 3. Actuador antebrazo
3 4. Actuador mano 2. Sensores 3 4. Actuador mano

5 3. Cabina 5. Laser Medio

6. 4. 6.

5. Sensores

1. 6. Soporte vital 1.
4 % 4 g
5 . 5 .
6 4 6 4

5. 5.

6. 6.

TORSO IZQUIERDO TORSO CENTRAL TORSO DERECHO

1. AMLA 10 1. Reactor 1. Municién (MLA)
1 2 1 2. Reactor 1 2.
2 3. 2 3. Reactor 2 3.
3 4. 3 4. Giréscopo 3 4.
5 5. Girbscopo 5
6 6. Giréscopo 6
e 1. Girdscopo T
4 2 a 2. Reactor a 2.
3. 3. Reactor 3.
5 5 5
6 /b 6 4. Reactor 6 4.
5 5. Retrorreactor 5.
6. 6. 6.
PIERNA IZQUIERDA Impactos Reactor 0 PIERNA DERECHA
1. Cadera Impactos Giréscopo 00 1. Cadera
2. Actuador muslo Impactos Sensores OO 2. Actuador muslo
3. Actuador pierna 3. Actuador pierna
4. Actuador pie | TOTAL DE RADIADORES | 4. Actuador pie
5. Retrorreactor 00000000000 5. Retrorreactor
6. Retrorreactor 6. Retrorreactor

Nombre:

Habilidad de disparo:

Habilidad de pilofaje:

Heridas: [Nomero de consciencia)
‘E 22 39 42 59 6!
3) 5 A {10 (11) (Muerte)

MODULO DE TEMPERATURA
INTERNA

30 Desconexidn

29

28 Explosion municion: Se evita con 8+
27

26 Desconexion: Se evita con 10+

25 -5 Punios de Movimiento

24 Modificador -4 al disparo

23 Explosion de municién:Se evita con 6+
22 Desconexién:Se evita con B+

21

20 -4 Puntos de Movimiento

19 Explosion de municion:Se evita con 4+
18 Desconexidn:Se evita con 6+

17 Modificador -3 al disparo

16

15 -3 Punios de Movimiento

14 Desconexion:Se evita con 4+

13 Modificador -2 al disparo

12

11

10 -2 Puntos de Movimiento

09

08 Modificador -1 al disparo

07

05 -1 Punto de Movimiento

03
02
01
00
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AY(DA DE JUEGO MERP

UN CAPAZO DE ERRORES

Por Colombina

Dejadme que os cuente una historia.
Habia oido hablar muy bien de MERP. Queria
comprirmelo (en inglés), pero me enteré de
que pronto saldria en castellano, asiquedecidi
esperar. En cuanto sali6, me lo compré. Y al
cabo de poco tiempo empezamos a jugar (el
tiempo justo de leerme el reglamento). Cual
no seria mi sorpresa al tirar el primer critico de
perforacién y sacar un 90. jNo estaba en la
tabla! ;Y ahora que hago?

Fui a pedirle el original inglés a un
amigo mio que lo tenia. Y al pedirselo le
comenté lo que habia pasado. Al tirar un
critico, no estaba en la tabla. Su respuesta me
sorprendié: “Es el de cincuenta-y-algo a se-
senta-y-tantos, ¢no?”. Resulta que en la tabla
de criticos de magia también faltan algunos.
Lo peor fué que entonces comentando las
cosas vimos que los orcos de la version caste-
llana llevan un motor nuevo, suponemos,
porque van mucho mds deprisa. Empezamos
a comprobary. decidiquelo mejoreraque me
llevara el original inglés y comprobar todo el
libro para corregir los errores y asi poder
jugar.

Debo aclarar que como miamigo tam-
bién juega, me pudo dejar el inglés durante
poco tiempo, de modo que tuve que corregir
ripidamente y s”s que no he corregido todos
los errores. Otros los he considerado mis
como “cosas curiosas” que como efrores
propiamente dichos. Ademds solamente las
tablas estdn corregidas, aparte de algiin que
otro error demasiado evidente que he visto
posteriormente. Evidentemente no me he fija-
do en cosas tales como errores mecanografi-
cos (que los hay), sino solamente en los erro-
res que “molestan” para jugar.

Vamos por ellos.

En la pigina 25, donde habla de las
bonificaciones especiales dice: “la bonifica-
cién por desarrollo fisico es el nimero de
puntos de vida que puede perder un persona-
je antes de morir.” Si miramos enlas paginas
17, dice que la habilidad de desarrollo fisico
“representala capacidad deun personaje para
resistir el dolor, los traumas y las hemorragias”
y que “la suma de bonificacién para esta
habilidad se llama total de puntos de vida

del personaje: el nimero de impactos que
un personaje puede recibir (...) antes de
quedar inconsciente”, aclarando que para
que el personaje muera ha de recibir mis im-
pactos que la suma de sus puntos de vida y su
constitucién. Asipues, lo que dice en la pagi-
na 25 es errbneo.

En la pigina 36, donde dice “Listas de
subterfugio” deberia decir “Listas de sortile-
gios”.

En la pdgina 47, el precio base de una
vara no es de 20 mo sino de 30 mo.

En la pigina 68, el sortilegio de nivel 7
dela lista de ilusiones, Fantasma I, no dura 10
min./nivel sino 1 min./nivel.

Enla pigina 69, en la lista de vias de los
sortilegios, el sortilegio de nivel 10, signo de
aturdimiento, no ocupa 30 cm?sino 30 dm?’.
Digamos de paso que al final del nombre del
sortilegio de nivel 7, runas Il hay un 1 que no
sabemos que pinta.

Enla pagina 70, la lista de las vias de la
esencia, el sortilegio de nivel 8, localizacién,
tiene unalcance de30 m. yno 130 m. Ademas,
no ha quedado bien puesto en la columna
correspondiente.

Enla pigina 72, enel sortilegio de nivel
9 de la ley del hielo, invocar el frio, dice que
es “igual que el Canto de las Llamas en la lista
de Ley del Fuego...”. En dicha lista (pdgina
siguiente) no hay ningiln sortilegio con este
nombre. Se refiere al sortilegio de nivel 7,
invocar las llamas.

Sialguien consulta ripidamentela tabla
correspondiente a los sortilegios a la ley del
viento en la pigina 74, que vaya con cuidado.
El sortilegio de nivel 7, vacio, tiene sus carac-
teristicas corridas de columna.

El alcance de la gran cancién (pigina
76, lista de control del sonido) es “como la
cancién”, mientras que en la misma lista, el
alcance de amplificar cancion Il es “3 veces la
cancién>".

En la pigina siguiente, en las vias del
movimiento, el sortilegio nadar verdadero
(nivel 10), dura 5 minutos por nivel y no un
minuto por nivel.

El nombre del sortilegio de 22 nivel de
las viasdela superficie (pagina 80) es aliviode
quemadura/congelacién 1 y no alivio I de
quemadura/congelacién. En la misma lista, el
sortilegio de nivel 5 es alivio de quemadura/
congelacién II, aunque el II se haya ido a

hacer compaiiia a la 4rea de efecto.

En la pigina siguiente, en la lista de
defensa contra sortilegios, el sortilegio de
nivel 7 (neutralizar maldicién), tieneunalcan-
ce de 3 m, no de contacto.

Enla pigina 85, lalista de creaciones, el
sortilegio de nivel 6, muro de madera, el 4rea
de efecto es de 3m x 6m x 5 cm y la duracién
de 1 min./nivel. Es lo que dice en el libro, pero
se ha “enganchado” una cosa con la otra y si
se mira para una consulta ripida puede des-
pistar mucho.

En la pigina 151, en el Gltimo pérrafo
de la descripcién de Falcon, cuando habla de
lallave que éste posee dice "ver M-6.2 en el n®
5e”. Deberia decir "ver el n® 6e en M-6.2".

Enlapagina 163, enla explicacién **, el
ataque de tamafio mediano es de 3,12 15m
(node 1,1 a15m).

Enlapagina 168, el alcance bisicodela
ballesta no es “con asterisco”: uno si puede
moverse con una ballesta cargada y lista para
disparar. En la pagina siguiente se ha omitido
que a un alcance bisico de 30 (un arco largo,
por ejemplo) corresponde un alcance corto
de 03-30, un alcance medio de 30, 1-60, un
alcancelargode 60, 1-90 y un alcance miximo
de 90, 1 a 120.

La pagina 170 (criticos de aplastamien-
to ytajo) no puede ser consultada conrapidez
si no os marciis con lipiz donde empieza y
dondetermina cada descripciény el finaldela
misma, lo cual hace que alguna de las dos
partes parezca que corresponda al critico
anterior o al posterior. Todos empiezan exac-
tamente en la linea en que hay los nimeros,
con excepcion del critico 97-99 de tajo, que
empieza una linea antes.

Enla pagina siguiente faltan los criticos
correspondientes al 90 (jos lo decia al princi-
pio). Serian algo asi:

Perforacién: Golpe a través de ambos
pulmones. Caido e inconsciente. Muere en 6
asaltos.

Desequilibrio: Golpe inspirado en la
espalda. Vuela m. y cae de cara. Dafio grave
en los nervios. Paralizado de cintura para
abajo.

Ademis en la misma pégina, el critico
de desequilibrio 97-99, el efecto que dice que
elarma de filo o contundente segtinla versién
inglesa es para cualquier arma a una mano
(jtambién las de asta!). También el critico 11-




116 de perforacién resulta en una pérdida de
12 pv/asalto.

Enla pagina 176 faltan los criticos 51-65
que serian algo asi:

calor: la ropa se enciende. -12 pv. El
fuego dura 2 asaltos. 8 pv por cada asalto
encendido.

Frio: Golpe frio en la espalda. -9 pv. 2
pv por asalto. Todo objeto de madera en la
espalda queda inservible y quebradizo.

Enla pigina 177, el critico de electrici-
dad 91-96, no es s6lo que la armadura no se
pueda quitar, sino que no se puede mover.

En la pagina 178, en lo modificadores
del atacante debe suprimirse el +20 si el blan-
co se encuentra en la zona central del sortile-
gio.

Enla pigina 179, enla Tabla de Manio-
bras de Movimiento, los encabezamientos de
las columnas deben ser: rutina, ficil, escasa
dificultad, dificultad media, dificil, muy
dificil, extremadamente dificil, locura
completa y absurdo. Debo decir que en el
original también estd equivocado, pero es evi-
dente que debe ser asi por cuestiones de
coherencia del juego.

En las pdginas 181, 181 y 182, donde
dice 07-75 debe decir 05-75.

En la pagina 184, la bonificacién en el
arma principal de un guerrero de nivel 8 es
110 y no 101 (tendria menos que un guerrero
de nivel 7).

En la pagina 185, la bonificacién de
abrir cerraduras de un mago de nivel 4 es de
-10, y la de desactivar trampas de un mago de
nivel 6 es -20. Ademds la bonificacién de
desactivar trampas de un montaraz de primer
nivel es -20.

En la pigina 186, la velocidad de un
caballo (que no estd puesta) es de 48 m./
asalto y la capacidad de una mula o un burro
es de 125 Kgr (no 175). Por si a alguien le
interesa, la medida de una barca pequena es
deunos3m., ladeuna medianaes6m.ylade
una grande 9 m.

En la pigina 187 se han cambiado los
nombres de algunas hierbas. Asi, se ha puesto
Garrig en lugar de Gariig, Kilkamur en lugar
de Kilmakur y Kalgul en lugar de Klagul. Por
cierto, Culkas cura 1m? de quemaduras, aun-
que m? en lugar de m2.

Y ahora llegamos a lo mejor, porque en
las tablas de las piginas 194 y 195 si hay algo
que éste bien es por pura casualidad.

Para empezar, los siguientes animales
y monstruos no son MR (muy ripidos) sino
MdR (moderadamente rapidos): Alce, antilo-
pe, ballena, lagarto grande, poney, kraken
pequeno y todos los tipos de orco.

Ademis los pv de un jabali son 110 en
lugarde 30,1a BD de una arafia pequefia es de
10 en lugar de 5 y la de un felino mediano es

35 en lugar de 25. la bonificacién ofensiva de
un poney es de 30 en lugar de 35 y la de un
orco fuerte es de 75 en lugar de 60.

Por cierto, atencién a los magos: en la
hoja de personaje (pagina 196), los cuadradi-
tos de “grados 5%” y “grado 2%" estidn mal
separados en las habilidades mégicas: debe-
rian estar separados como en el resto de
habilidades.

Aparte de esto (y después de haber
devuelto el libro en inglés) me di cuenta de
quealgunosanimalestienentamafio “L” cuan-
do las abreviaciones posibles son D, P, M, G,
o E (los tamafios y los tipos de ataque no los
habia repasado). Es de suponer que son ani-
males grandes (G), del inglés large. Asimismo
es de suponer que en lo s ataques “To” signi-
fica “Topetazo”, aunque no lo diga en la tabal
CST2y que "Co”significa “Colmillo”. Tambien
supongo que el ataque del kraken “Pr”, es lo
que en la tabla CST2 se ha puesto “Apr”
(apresar.

En cuanto a las “cosas curiosas” que he
encontrado, os comentaré sdlo unas cuantas,
como por ejemplo que en la pédgina 15, en la
tabla de razas en el inglés se separan las razas
no humanas por grupos raciales y los huma-
nos van todos juntos, mientras que en la
version castellana se han separado deuna ma-
nera aleatoria, sin obedecer a ningln criterio
(al menos que yo pueda descubrir). Ademas
durante todo el libro no se sigue ningin crite-
rio para poner o no el signo “+” delante de un
nimero: es sobretodo chocante ver cosas
como +(, comossiel cero pudiera ser negativo.
Ellioquese hacen con este signo es realmente
divertido en lastablas generales de los perso-
najes, donde a pesar de indicar al final que los
que no llevan “-" son positivos, hay algunos
signos “+” repartidos (;Sera para hacer boni-
to?). LO mismo que he dicho para la tabla de
la pagina 15, se puede decir de la tabla de
acciones de la pdgina 57, que en inglés estin
agrupadas (y separadas) segin el orden de
acciones dentro del asalto, mientras que en
castellano se ha suprimido esta separacion.
Finalmente es chocante como se han ordena-
do los modificadores segiin la distancia en la
tabla de sortilegios bisicos (atencién al 0 de
3,1a15m., se ha de buscar para encontrarlo):
no estdn ordenados ni por filas ni por colum-
nas, sino en el desorden mis completo.

Y lo dejo aqui, porque ya he dichoque
sblo he podido repasar superficialmente la
version inglesa del juego. de todas maneras,
una buena noticia: una fuente generalmente
bien informada me ha comunicado que en la
segunda edicién (que ya se puede encontrar
en lastiendas) se han corregido >"unos pocos
errores”. No se cuales se han corregido, pero
si son unos “pocos”, seguro que esta lista os
sigue siendo util.

(" ELANODESTARWARS )

Hasta
1987
Hubo juegos de rol
de ciencia ficcion

en
1987
West End Games
con licencia de Lucasfilm
(reo
STAR WARS el juego de rol

desde
1987
STAR WARS
es
el juego de rol
de ciencia ficcion

en
1989
Joc Internacional acverda
con West End Games y Lucasfilm
la publicacion en castellano de
STAR WARS -El juego de rol
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DISENOS ORBITALES ANUNCIA LA APARICION DE

ATTLLETECH

EL JUEGO DE TABLERO N1 ACTUALMENTE EN ESTADOS UNIDOS

DIA 30 DE JUNIO

PRESENTACION SIMULTANEA EN TODA ESPANA

Con la colaboracion de las principales tiendas del
pais, Club Mordor, Club Héroe y Club Jolly Roger
que te brindaran la oportunidad de aprender a
jugarlo

Si deseas recibir la invitacion, que te da derecho a una
imprescindible sorpresa para disfrutar al maximo de

BATITILETEIH

escribenos cuanto antes,
incluyendo tus datos personales a:

ESPECIAL PROMOCION BATTLETECH
DISENOS ORBITALES S.A.

C/ Pedro de la Creu, 23

08034 Barcelona
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Por Salva G.T.

INTRODUCCION

Yavin-Planeta jungla— base rebelde secreta
- Sala de reuniones del Alto Mando - Noche:
los protagonistas llevan 20 minutos esperan-
do. El ambiente es tenso; recuerda al que
existia en los antiguos aviones cuando los
paracaidistas debian saltar sobre su objetivo.
Se les ha dicho por los intercomunicadores
que se presenten sin perder tiempo en el re-
cinto en el que se hallan, pero no han sido in-
formados del por qué. Para llegar hasta alli
han necesitado pasar por estrictos controles y
su targeta de identificacién ha sido compro-
bada cientos de veces (jo eso les parece a
algunos de ellos!). Entre si no se conocen;
pueden llegar a recordar alguna cara, pero si
tuvieran que llamarles por el nombre, no se
atreverian ("gJohn?! ... o ... j¢#Pete?! ... 0 ...").

SU MISION

De repente, las puertas se abren y en el
cubiculo penetran el Comandante de los
Servicios de Informaci6n, Hoag Tasked, ytres
de sus ayudantes mis directos . Los persona-
jes lo conocen y solo con verlo se asustan, ya
que han oido decir que las misiones que suele
asignar son de lo mis sui...eeeh!; digo, arries-
gados (perdén, ha sido un lapsus). Es de
aquellos tipos de los que es dificil apartar la
genialidad de la locura. Con un tono total-
mente sereno, pero no mondétono, Hoag
empieza a hablar:

- “Caballeros,... les hemos elegido por sus  nenlo antes de actuar. Dirfjanse ahora hasta
facultades, y porque sus expedientes noapa-  sus habitantes, recojan su equipo y despe-
recen en los archivos del Imperio, para una  guen hacia Tatooine, donde deberin contac-
misién de alto secreto. Se les recuerda que  tar connuestro agente. jBuena suerte, aunque

todolo que se mencioneaquinodeberepetir-  no deberin contar con ella, sino con su cere-
se ante personas ajenas a esta reunidén y que  bro y sangre fria!.”

ademds han prometido acabar con nuestros Si durante el discurso, cualquiera de los
opresores, poniendo sus intereses personales  personajes se atreve a interrumpirlo, Hoag lo
y vida al servicio de la Rebelién (Paasa). fulminarid con la mirada y la pregunta del
Nos hemos enterado que Rask Atdar, cerebro  jugador quedari en el aire, ya que el Coman-
del Servicio de Informacién del Imperio, dante explica lo necesario y preciso.

tomard unas vacaciones; para llevar a cabo

ese descanso, ha escogido el crucero interes- PARTIDA HACIA TATOOINE

pacial de placer que realiza la nave “Lord Las armas que se les darin deberin ser
Tarkin" desde Tatooine hasta Endor en dos  debidamente camufladas. Acto seguido, seles
semanas. Debenintroducirseenlanavecomo  trasladari desde Yavin hasta un carguero
simples pasajeros, cada uno hospedado en  comercial que realiza la ruta hasta Tatooine,
habitaciones separadas o como miximo en dejindolos en el astropuerto del desértico
grupos de dos, y secuestrar al terrible “Lobo  planeta de los dos soles. (Durante el viaje,
Negro” del Imperio. Es necesario traerlo vivo, puede aparecer alguna partida de piratas
ya que posee informacién indispensable para espaciales, pero no es recomendable, ya que

nuestros futuros planes. Para ese fin, dispon-  m4js adelante les esperan otras emociones).
drin de pistolas aturdidoras (mucho mis lige-

ras que los blasters comunes y conun tamafio

reducido) y algin tipo de arma blancadesu ~ COMO CALIENTAN LOS SOLES AQUI
eleccién. Existe un problema: la huida. Hasta ~ EN TATOOINE...

el crucero, llegarin en la nave oficial de la Antes de partir, los personajes (o s6lo auno
compaiiia turistica, porlo que nodispondrin  de ellos) se les habri dicho que busquenasu
de nave privada para escaparse. Calculen contacto, que se llama John “Lucky” Janolton.
apropiadamente ese inconveniente y solucié- Se le puede localizar en alguna de las cuatro
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salas de juego existentes en el astropuerto de
Tatooine. Es ficilmente reconocible: siempre
lleva una chaqueta negra con las mangas pla-
teadas; su ojo izquierdo estd tapado con un
parche; su labio superior luce un fino mosta-
cho; lleva botas altas hasta las rodillas; su oreja
derecha estd adornada con un pendiente en
forma de trébol.

De Yavin hasta Tatooine hay 22 dias de
navegacién interestelar, por lo que los perso-
najes se podrin conocer y tantear apropiada-
mente. El “Lobo Negro” tiene previsto iniciar
el crucero 26 dias después de su partida del
planeta-jungla, pero esto no lo deberian ave-
riguar los jugadores.

Una vez en el astropuerto, buscarin aloja-
miento y, es de suponer, a “Lucky”. A cada
uno se le ha asignado una cantidad de 3000
créditos para la reserva del crucero y 5000 mis
para gastos. El precio del billete esti calcula-
do considerando que se alojarin en habita-
ciones de tipo medio-alto, pero si quieren
acomodarse en el “Lord Tarkin" de manera
més ostentosa o de baja calidad, eso queda a
juicio del 4rbitro y de los jugadores (aumen-
tando o disminuyendo el precio en 1000 cré-
ditos), aunque “Lucky” ya ha conseguido
reservas para todos (que le deberdn abonar).

BUSCANDO AL HOMBRE

Encontrar a su contacto les costard un parde
dias o superar unatirada de “Bajos Fondos” de
20. Al final lo encontrardn en “El As de Carbo-
no". Estari situado en una mesa de juego,
mirando atentamente a sus contrincantes, por
lo que los personajes no deberian distraerlo,

ya que silo hacen le sentard muy mal y en un
principio se negari a colaborar del todo si se
encuentra enla sala el que loha interrumpido;
el juego es sagrado para él. Cuando selevante
de la mesa, los personajes se identificardncon
la siguiente frase:"Un buen poker de reyes
puede atrapar hasta a un lobo negro”. Janol-
ton se apartard de la barra donde se habia
instalado y, sin hacer ninguna sefial, tomari la
copa que le acaban de servir, dirigiéndose
hacia un rincén bastante apartado del bullicio
delasala. Cuandotodos se reunan en el reser-
vado, empezari a explicar ciertos detalles in-
dispensables. En su casatiene los pasajes para
el crucero (3000 por cada uno miés 500 por sus
servicios) y el transporte de la compaiiia parte
dentro de tres dias (lo que quiere decir que el
“Lobo Negro” ya estard a bordo instalado). Ha
logrado averiguar, gracias a ciertos contactos
entre los burdcratas del Imperio, que la presa
ird acompanada de un fuerte cuerpo de guar-
dia, pero que no se tratan de tropas de asalto,
sino de elementos especialmente adiestrados
para la seguridad de altos jefes. Sabe también
que han cogido aposentos en la parte mis
lujosa dela nave, pero no ha podido averiguar
nien que Ala ni en que Nivel se encuentran. A
pesar de todo, le han sido facilitados ciertos
cédigos de seguridad: uno de ellos sirve para
desbloquear lka puerta de Rask y otro para
abrir las compuertas del ascensor en el nivel
enel que se encuentra. “Lucky” les pide quele
acompafienhasta su vivienda paradarlestodo
el material. Cuando se levanten, verin (tirada
de “Percepcién” de 15) como alguien que
estaba situado justo detrds , también se alza y

se larga apresuradamente. Si no dejan que se
vaya (tirada de “Buscar” de 15) y lo aturden,
evitarin males mayores; si se escapa o no se
fijan en él, sucederin ciertos desagradables
acontecimientos, que se relatan en el siguien-
te apartado.

LAS RATAS DETATOOINE (“...UN DIA
DE ESTOS LIMPIARE ESTE ASTRO-
PUERTO DE TODA LA ESCORIA...",
Space Travis).

Antes de entrar en la vivienda de “Lucky”, al-
gun 4rbitro benévolo puede utilizar la Fuerza
de algiin personaje para avisarles, pero si no
es asi, cuando Janolton entre por la puerta,
dejari de ser “afortunado” por bastante rato,
ya que una rifaga de blaster aturdidor lo ful-
minard en el acto. En el interior cuatro alima-
fiasurbanas aguardabanyempezarinadispa-
rar contra todo objetivo que se mueva; buscan
los pasajes para introducirse en el crucero y
poder robar a sus anchas, pero no los han
encontrado gracias a la habilidad que tiene el
jugador interplanetario en “Esconder”. Cuan-
dolos ladrones vean que tienen unos contrin-
cantes duros de pelar, intentaran irse por el te-
jado, pudiéndose dar una interesante perse-
cucién que entretenga a los jugadores, aun-
que luego deberin eliminar todo rastro que
dejen y se les recuerda que llevan pistolas
aturdidoras (a menos que cojan los blasters de
los malechores, que también estin en posi-
cién de “aturdir”), dejando a su paso vengati-
vOs enemigos, que pueden ir con el cuento a
las autoridades (uno de los ladrones debe
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quedar vivo o escapar como minimo, ya que
es indispensable para la evolucion del modu-
lo).

Sia “Lucky” Janolton lo aturden, no pueden

esperar a que se recupere, ya que al lugar de
los hechos acudird ripidamente un control
imperial para poner orden y averiguar lo que
ha sucedido. Si*buscan”, conun 15 encontra-
rdn las tarjetas con los codigos (entre otros
programas ordinarios) y con otro 15, los
pasajes (entre una antigua baraja de cartas, la
favorita de “Lucky”, por su rareza y antigue-
dad). Los codigos son tres:
“N-14-142-6776"; “N0-5-521-4332"; “AS-14-
014-5231”. El primero facilita el acceso a la
habitacién, el tercero abre las puertas del
ascensory el segundonosirve paranada. Una
vez que tengan todo, deberén irse sin tardar,
dejando a su contacto en el suelo inconscien-
te; cuando se recupere, explicari a las autori-
dades pertinentes que lo ha agredido algin
mal perdedor (Ademds..jNo tiene amigos en
todas partes!).

Si por cualquier cosa no consiguieran los
pasajes ni los codigos, deberin comprar los
primeros en el mercado negro (4000 créditos
cada pasaje de clase media) y los segundos se
deberdn sustituir con una tirada de “Progra-
mar/Reparar Computadoras” de 25.

BIENVENIDOS AL “LORD TARKIN”
Después de todos los lios, los personajes se

embarcarin en la nave-enlace que lleva a al-

gunos pasajeros hasta el crucero de recreo.

JUEGOS de ROL

Cuando lleguen a bordo del “Lord Tarkin”, el
ambiente debe parecerse a un episodio de
“Vacaciones en el Mar”: trato meloso, ago-
biante y casi vomitivo para un curtido héroe
de la Rebelion (“..jPufff! jVaya decaden-
cial..”). Este trato cambiard dependiendo de la
clase que hayan escogido. Se les indicar las
habitaciones: “Sector Sur, Nivel Siete, habita-
cién 77 (0 76, © 75, 0...)". Gracias a estas indi-
caciones, pueden llegar a averiguar la posi-
cién de los aposentos de Rask (la N de Norte,
el 14 es el nivel y el 142 el nimero de la habi-
tacién); sino se han dado cuenta, seles puede
facilitar una targeta codificada (parecida a las
que ya poseen) con el siguiente cédigo: “S-7-
77-3321” 0 “$-7-76-3322" o...

Las caracteristicas del "Lord Tarkin"” son simi-
lares a todos los cruceros de recreo intergalac-
ticos, perode poca capacidad: 1500 pasajeros,
toda clase de servicios (desdetiendas libres de
impuestos hasta gimnasios), habitan toda cla-
se de personas y de razas, etc. Tiene una pe-
culiaridad: siempre se mantiene en el espacio
y los suministros (tanto de combustible como
de alimentos), asi como los pasajeros, llegan
hasta el crucero mediante naves nodriza.
Cuando los personajes desembarquen en €,
verinque alli mismo puede encontrarse su via
de escape: pequefias naves recreo, con una
autonomia mixima de vuelo de cinco dias
(cuando estdn del todo repostadas) y conuna
capacidad de piloto, copiloto y dos pasajeros
(cuatro personas en total); en los hangares se
encuentran hasta diez de estos artefactos.

TODAS LAS FIGURAS

FlGURAs de PLOMO DE JUEGOS SIN FRONTERAS

Ronda Universitat, 3 - 08007 Barna-Tel (93) 302 12 48

DISFRUTANDO DEL VIAJE

Cuando se amolden al lugar (un par de
dias), podrin empezar a hacer pesquisas. Si
no han descubiertotodavia el lugar deonde se
ubica el potencial secuestrado (Ala Norte-
Nivel 14-habitacién 142-Cédigo secreto
6776), pueden averiguarlo preguntidndolo di-
simuladamente al personal de a bordo o,
también, en una de las salas de juego verin
como cuatro individuos de complexién forni-
davanapartandoalos pasajeros, para asidejar
paso a un tipo de pelo negro, pobladas cejas
negras y ojos azabache, tremendamente pali-
do y acompafiado de dos mujeres (cada una
colgada de un brazo). Detris cuatro hombres
mis cierran el séquito, causando gran impre-
sién entre la congregacioén. Aunque los juga-
dores no lo deben saber, Rask lleva una guar-
dia personal de 25 hombres, todos ellos aco-
modados en el Nivel 14; no van uniformados
con ropas del Imperio y son grandes expertos
enla defensa y el ataque; cuando acompafian
a su jefe, portan pistolas aturdidoras camufla-
das en sobaqueras (debajo de los amplios ga-
banes negros que visten) y en el Nivel 14
llevan blasters pesados (SD de dafo). Ade-
mis, el crucero cuenta con un cuerpo de
seguridad privado compuesto por 30 guardia-
nes uniformados debidamente (sin proteccio-
nes acorazadas ya que su misién no es atemo-
rizar a los pasajeros).

PASANDO A LA ACCION
Tarde o temprano, los personajes se
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dardn cuenta que la Gnica manera de llevar a
cabo su misién es metiéndose en la guarida de
“Lobo”. Durante todo el tiempo que han per-
manecido a bordo, el 4rbitro ha tenido que ir
dejando mensajes del puente de mando, que
se oyen por los intercomunicadores ptiblicos:
“Nave con 30 pasajeros acercindose por estri-
bor -Clave de acceso correcta-" - "Nave sumi-
nistradora de alimentos acercindose por
babor -Clave de acceso correcta-" - ...
Cuando los personajes penetren en el as-
censor que lleva al Nivel 14 del Ala Norte, el
4rbitro dejard caer la siguiente rutina de vuelo:
“Nave nodriza acercindose por la proa -Clave
deacceso correcta-". Al pasar porel
Nivel 10, se disparard la alarma

cbdigo de la siguiente manera: en la puerta se
halla una pequena rendija, con una pequefia
pantalla y digitos y letras en su parte superior.
Cuando introduzcan la tarjeta, apareceri la
palabra *;Ala?", a lo que deben pulsar la letra
“N" o “Norte"; luego surgird “;Nivel?", contes-
tando “14"; mis tarde se requerird “;Habita-
cién?”; tras introducir “142", finalmente se
inquirird sobre el *;Cédigo?”, debiendoteclear
correctamente el “6776". Acto seguido se abri-
rdlapuerta; el “Lobo Negro” descansando pli-
cidamente en compaiia femenina (antes de
penetrar en la habitacién, se les hard sudar
acerca de si hay guardias o no en el interior).

ca un intercambio de disparos. Finalmente,
existen dos posibles vias de huida: las naves
derecreo o el Incom de los piratas. Las prime-
ras pueden usarse para crear un segundo
médulo ya que (como se ha mencionado an-
teriormente) s6lo tienen una autonomia de
vuelo de cinco dias y para llegar a destino en
Yavin deberdn repostar en Tatooine y seguir
de nuevo (o conseguir en el desértico plane-
ta una nave de largo trayecto), pasando estric-
tos controles por parte de las tropas del Impe-
rio.
Siel arbitro no quiere complicar demasiado
el final de este médulo y satisfacer a los juga-
dores a corto plazo, el Incom

i — puede llevarles hasta Yavin,
general y cuando lleguen al Nivel tras repostar en otro planeta
14, se dardn un susto de muerte, ya mis lejano y asi cumplir con su
que nueve guardias de Rask pene- misién. En el interior del Incom
trarin en el ascensor, obligindolos hay tres piratas vigilindola. Si
a bajar de nuevo (situacién que seapoderandelanave, les crea-
puede desencadenar el caos, si rid un futuro enemigo, Volt Stax,
existe alglin personajes nervioso y el jefe de los piratas, ya que le
de gatillo flojo). En realidad no los habrin dejado sin nave para
quieren arrestar, sinoqueacudena emprender la
la alarma de peligro general que se = . retirada,utilizando una de las
ha dado; por el otro ascensor han i X naves de recreo y quedindose
descendido nueve hombres mis, ) 2 sin botin.
por lo que la guarida del “Lobo” se — "\"“y Cuando los personajes
reduce ahora a siete (aunque este ; ‘;’;::’_:’- abandonen el "lord Talkin" (por
detalle no lo conocerin los \ . cualquieradelos dos métodos),
jugadores).;Qué ha sucedido en i 7 verin como el puente de man-
los hangares para que casi toda la / doestalla y el crucero cae, entre
guardia abandone su puesto de vi- explosiones, en el vacio, es el
gllancia y baje tan apresuradamen- A / final de un bello crucero.
te? :

Z CAST

[PIRATAS! JDoh[;l “L;;kg"’( 5"'1 anoltéoI;'l):

Camuflados en un Incom X-23 et e PASE S
Star Worker (una nave corrlente Conocimientos 3D (Bajos Fon-
de abastacimiento), una banda de df’"r' 5D, Burocracia 4D); Meci-
piratas han accedido al “Lord Tar- i-nca 333' ?:rcgpd;g oy e
kin", Forman un total de 30 hom- ¢ N\ A IDvAsae
bres perfectamente equipados
pfcpfrados y han torr?ad% comz Ladrones de Tato_Oine
objetivo este crucero porque uno '3 Destreza 3D; Conocimientos
de los rateros de Tatoolne ha pre- . 2D (Bajos Fondos 4D); Mecéni-
ferido Ir con el cuento a este tipo ] £ ca 2D; Percepcién 5D; Fonale-
de sujetos, que presentarse ante v za 3D; Técnica 3D
las autoridades (que con toda la .
seguridad lo habrian enviado in- . Guardia de Rask Altdar
mediatamente a alguna mina-pri- £ Destreza 4D; Conocimientos
sién perdida en el espacio). Este 2D (Burocracia 3D); Mecdnica
tipo los acompana para rapifar e hb = 3D; Percepciébn 4D; Fortaleza
intentar vengarse y existe un 65% ) 3D; Técnica 3D
de posibilidades de encontrirse- oe -
lo, junto con cinco piratas mis. El ﬂr = ' Rask Altdar Destreza 2D; Co-
grupo estd comandado por Volt ‘o'-"'*' . — nocimientos 5D; Mec4nica 1D;
“Crusher” Stax, un conocido bui- “N:::,—? & . Percepcién 2D; Fortaleza 3D;
tre del espacio. (Puede ser un [ "\ l N Técnica 4D
buen enemigo para futuros médu- = L A—— ! _d
los). Guardia de seguridad pri-

Mientras lanto, los personajes han llegado
hasta el pasillo que conduce a la habitacién
de Rask; a una distancia considerable (un 16
de “Blaster” para tocar) verdn a los dos guar-
dianes conversando (armados con los blas-
ters pesados). Los otros estdn en sus aposen-
tos, distribuidos de dos en dos y el quinto en
solitario. (Logicamente, las armas delos guar-
daespaldas pueden ser utilizadas por los
aventureros y no seria una mala idea que el
irbitro loaconsejara). Una vez eliminados los
"obsticulos”, deberin utilizar la tarjeta con el

Una vez que lengan a Rask bajo su poder,
deben emprender la huida.

ENCUENTROS EN EL NIVEL 14

Llegados a este punto, puede ser cuando
surjan los piratas (en nimero de cinco mis el
visitante de Tatooine), yasea en esteniveloen
los hangares. Este episodio puede ayudar a
crear un momento de tensién, ya sea porque
se emprenda una persecucion por el crucero
hasta las naves de auxilio o porque se produz-

vada del “Lord Tarkin” Destreza 3D; Co-
nocimientos 2D; Mecidnica 3D; Percepcién
4D; Fortaleza 2D; Técnica 2D

Piratas Destreza 3D+2; Conocimientos 2D;
Mecinica 3D+2; Percepcién 3D; Fortaleza
2D+2; Técnica 3D

Volt “Crusher” Stax: Destreza 4D; Cono-
cimientos 4D; Mecinica 3D+2; Percepcién
3D; Fortaleza 4D; Técnica 3D
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Por Juan Regné

Situacion inicial y trasfondo estin-
dar

Elgrupode jugadores se encuentra inicial-
mente en Strouden, La Marca Espiral, subsec-
tor de Lunion. Este subsector se encuentra
dentro de los limites fronterizos del Imperio.
Strouden es un mundo industrial especializa-
do en la construccién de naves, cuyas carac-
teristicas son A-745988-D. Dispone de una
base naval encargada de las reparaciones de
naves mililares de la zona, junto a un astillero
para su construccién. Gandr, otro de las sis-
temas del subsector, esti formado por varios
cinturones de asteroides. Sus caracteristicas
son E-000347-8. En &l hay una explotacién
minera poco importante de la compaiiia
Falcon Mining Ltd. La fecha de inicio de la
aventura es 112-1105.
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Los aventureros, después de terminar su
anterior contrato, se dirigen al panel de anun-
ciosdetrabajo para conocerlas ofertas que alli
se anuncian. Junto al panel electrénico, una
secretaria sentada junto a una cénsola de
ordenador se encarga de ir introduciendo los
datos que una joven bastante atractiva le estd
dictando. La joven va vestida con el uniforme
detrabajotipicoabordodeunaastronave yde
su cuello pende el medallén tipico de los
capitanes de astronave comercial privada
puesto de moda por las compaiiias del sub-
sector. Cuando termina de dictar, aparece en

la pantalla del panel de anuncios el siguiente
lexto:

REQUERIDOS MIEMBROS PARA TRIPULA-
CION. UN SOLO VIAJE.

NO NECESARIAMENTE ESPECIALIZADOS.
RIESGO MEDIO Y ALTO BENEFICIO,

LA ROSA NEGRA. Muelle 27. CAP GOLD-
HAND.
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Mientras la joven estd entregando su tarjeta
de crédito para pagar el anuncio, tres indivi-
duos fornidos se acercan a ella y comienzan a
amenazarla. Aunque tratan de contener el
volumen de sus voces, hasta los aventureros,
siestdn atentos, puede llegar el siguiente reta-
zo de informacién:

-"Déjalo ya, no nos gustaria hacerte dafno...”
-"No intentéis detenerme porque...”
-"... porque nunca acabaris ese viaje...”

La tensién crece por momentos, hasta que
uno de los hombres la coge por un brazo y
trata de obligarla a acompanarles. Ella opone
resistencia forcejeando con el hombre.

Silos jugadores intervienen, los individuos
se retirardn rdpidamente y les proferirin
muchas y graves amenazas. La joven se lo
agradeceri invitindoles a tomar una copa en
el bar mis préximo. Si sucede asi, dirigirse
directamente a la seccién "El trabajo”,

Encaso de que los jugadores no lo hicieran
asi, pocos segundos después de comenzado
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el incidente se personaria un individuo mas
bien bajo, de unos cuarenta afios, con unifor-
me también de mercante y con los parches
que indican que se trata de un ingeniero. Se
acercard al grupo y mostrando descarada-
mente una pistola, se dirigird a la joven en los
siguientes términos:
-¢Algin problema, capitana Rose?

Ante esta intromisioén, los individuos se
retirardn igual que mis arriba.

La joven y el ingeniero también partirin.

El Patrén

Silos jugadores se dirigen al muelle 27 para
interesarse por el trabajo, justo antes de llegar
selesacercard unindividuo para tratar de con-
vencerlesdequenoseacerquenalanave para
pedir trabajo. Les dice que la persona que
llevala navetieneun pie enla ruina y ninguna
posibilidad de salvacion. En la zona hay
mucha gente trabajando y los jugadores no
conseguirin mis informacién de él.

La astronave del muelle 27 es un carguero
“panzudo”. Cuando los aventureros se acer-
quen, saldri a recibirlos el capitdn, Rose Gold-
hand. Para entrar en detalles, les pedird que la
acomparien a tomar una copa en un bar pré-
ximo.

El trabajo

Rose Goldhand se presenta a los jugadores
como propietaria de la nave La Rosa negra,
mercante independiente que realiza actual-
mente el trayecto Strouden-Lunion mensual-
mente. Ha llegado a propietaria hace seis
meses, ala muerte de su padre Malcom Gold-
hand. Actualmente ella ocupa la posicién de
piloto-navegante y Ernesto Colina actia como
ingeniero. El resto de la tripulacién ha rescin-

dido su contrato. ;Por qué? Esta es la historia.

Malcom Goldhand, el padre de Rose, con-
sigui6 hace 10 afios un contrato en exclusiva
con la Falcon Mining Ltd. para abastecer y
transportar el material generado por la peque-
fia y poco productiva colonia minera de
Gandr. El contrato se firmd en un momento en
que parecia que la colonia estaba preparada
para una expansién. Ello no sucedis, pero
para la recesion del contrato que obligaba ala
Rosa Negra a entregar y recoger sus mercan-
cias como minimo una vez al mes en Gandr,
hacia falta una cantidad de dinerodela cualno
se disponia. Atornillado por las circunstan-
cias, el viejo Malcom continud malviviendoen
esa situacién. Los beneficios comerciales en-
tre Strouden y Lunidn se veian reducidos a un
nivel de subsistencia por el paso obligado por
Gandr. Cuando Malcom murié, Rose se hizo
cargo de la nave y decidié negociar con Fal-
con Mining Ltd la recesién del contrato. Cuan-
do estaba a punto de informar a la compafiia,
ésta le indico que se iba a producirun aumen-
to en la demanda de naves de transporte ya
que se habia descubierto una zona extrema-
damente rica en dilitio.

Le advirtieron de que sino se podia poner
otra nave en servicio y aumentar la cantidad
de material que se podia transportar al mes,
ellos cancelarian su contrato unilateralmente
y contratarian los servicios de otra companiia.
Incluso le dijeron quien era su competidor:
Storm Translunion, una compafiia que dispo-
nede seisnaves de carga repartidas porel sub-
sector.

Rose ha conseguidoun préstamodel banco
y encargado el remodelaje de una 400tu para
el transporte de mineral. Los certificados de
compra deben ser presentados a las oficinas

de la compafia Falcon Mining Itd. aprove-
chando el viaje mensual a Gandr, para la rati-
ficacién del contrato. El tiempo apremia y la
nave debe estar en Gandr dentro de diez y
nueve dias si quiere conservar el monopolio.

Rose ofrece a los jugadores 50.000 Cr. a
cada unosileayudana librarse de las trampas
quea buen seguro tendri preparadas la Storm
Translunion.

La nave

En caso de que los aventureros decidan
contratarse con Rose, ésta lesacompafiardala
nave y les presentard a Ernesto Colina, su
ingeniero y, hasta el momento, inico miem-
bro de sutripulacién. Ernesto se ha considera-
do, desde la muerte de Malcom Goldhand, el
protector personal de Rose. Enrealidad y aun-
que nunca lo admitiria, estdi enamorado de
ella. Ernesto trata de demostrar su ascenden-
cia sobre ella en casitodo momento, sin exce-
sivo resultado.

Rose les ensenari la nave y les indicari sus
cabinas. Los aventureros pueden en cualquier
momento revisar sistemiticamente la nave en
busca de posibles sabotajes. Siguiendola guia
siguiente, el drbitro puede saber hasta que
punto los descubren y el efecto que produci-
ran si no lo hacen:

A- Rotura del chivato de presurizacién de la
nave: se descubre con 5+. Sus efectos son que
cuando la nave despegue, sinosehan cerrado
bien las escotillas (11+) se producird una des-
compresion lenta que no seri detectada hasta
llegar a un nivel peligroso para los sistemas de
soporte vital. A partir de este momento, todos
deberin ponerse trajes de vacio a gran veloci-
dad. En caso de ser abordados, los intrusos
podrian entrar en la nave sin que desde el
puente aparezca ninguna abertura en la nave.
B- Instalacién de un temporizador de desco-
nexioén de energia general: se descubre con
un11+.Seactivara al salir del salto y desconec-
tard toda la nave 15 sg. después.

C- Cambio de las hojas de carga de combusti-
ble: se descubre con un 5+. El combustible
cargado en los tanques no estd purificado y
contiene mis impurezas de lo normal. Tratar
la posibilidad de Trinsito incorrecto con un
modificador de +2.

Todo ello se descubriri si los aventureros
investigan con detalle. Se aplicarin a la bis-
queda los modificadores por habilidad habi-
tuales y, en caso de que los aventureros espe-
cifiquen uno de los detalles, modificadores a
discrecion del drbitro.

Burrocracia

Cuando la Rosa Negra pide permiso para
despegar, sucede lo inesperado: alegando
“pequefios problemas burocriticos”, el con-
trol del astropuerto niega la salida. Tras ser
conducidos de nuevo al muelle 27, un oficial
del astropuerto pide permiso para subir a
bordo junto a dos militares armados que le
acompanan. La razén de la visita es la denun-
cia formulada por “un ciudadano anénimo”
de que en la nave viajan individuos buscados
por la justicia. El oficial pediri la documenta-
ciéndela nave para asegurarse de que no hay
nadie escondido. Si alguno de los jugadores
tiene un “asuntillo” pendiente con la justicia
Imperial, serd detenido y la nave no podrid
abandonar el planeta hasta que se celebre el
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juicio. En caso contrario, podri obtenerse
permiso de salida unas 12 h. después. Opcio-
nalmente a criterio del 4rbitro, las actitudes
sospechosas de los personajes pueden ser
causa de retenciones, interrogatorios, etc. que
aumentarin ain mis el retraso.

El viaje

Si los aventureros han reconocido bien la
nave antes de ponerse en marcha y han con-
seguido desbaratar todas las trampas puestas
en la nave por los hombres de Mike Asaf, el
viaje hasta el punto de trinsito y el mismo
trinsito no tendridn ningiin problema.

El abordaje

Al salir la Rosa Negra del trinsito habrin
dos pinazas esperindoles. Las naves enemi-
gas esperarin los quince segundos necesarios
para la pérdida de energia prevista por el
sabotaje. Siello sucede, las pinazas abordarin
la nave. En caso contrario se entablard un
combate espacial con la intencién siempre
presente de abordar. Si lo consiguen, se pro-
duciri combatedentrodela astronave a no ser
que entreguen a Rose. Cada pinaza lleva a
cinco hombres con traje de vacio.

Se incluyen las caracteristicas del jefe de
grupo y las de Rose y Ernesto. El resto de los
asaltantes pueden generarse o bien extraerse
del suplemento 1001 Personajes. Todos
ellos tendrdn como minimo la habilidad Traje
de Vacio 1.

BASB55 -Jefe de Grupo- Subfusil
Subfusil 2 -Lider 1- Traje de vacio 17B8A75 -

7AB987 Rose-Pistola Automitica.
Piloto 2 -Navegante 1- Traje de Vacio 1- Pistola
1- Administracién 1

5A7985 -Emesto Colina- Revélver
Ingeniero 3 -Falsificacion 1- Revolver 0 -
Combate personal 1-

Ernesto toma drogas anagdticas para retra-
sar su envejecimiento.

¢Fin?

Cuando la Rosa Negra aterrice enlabasede
Falcon Minig Lid. Rose se dirige rdpidamente
a las oficinas para cerrar el contrato. Pide que
nadie la acompaiie, ya que prefiere hacerlo
sola como memoria a su padre, pero emplaza
a los aventureros en un bar del astropuerto
para cinco horas después.

Ernesto Colina, mientras Rose ultima el
contrato, lleva a los aventureros a visitar las
instalaciones. En un momento dado, cuando
falta media hora para la cita con Rose, pide
disculpas a los aventureros por lener que
dejarles mientras comprueba la carga de
combustible. Ha estado comentando la gran
juerga que se van a correr todos cuando vuel-
van a Lunion para celebrar el fin del contrato.

Demuestra muy bien las ganas que tiene de
que los aventureros terminen su trabajo y
pueda perderlos de vista, lejos de “su” Rose.

Cuando los aventureros se cansen de espe-
rar en el bar y estén a punto de salir, se les
acercari un sonriente minero con traje de
trabajo y les alargari una nota. Se la acaba de
entregar el capitin de la Rosa Negra, justo
antes de partir dicha nave hacia Lunion. la
nota dice:

ADIOS Y GRACIAS POR TODO,
CARINOS.
Rose Goldhand

Las posibilidades, querido 4rbitro, las deja-
mos para ti. ;Cémo saldrin del cinturén de
asteroides nuestros aventureros?, ;Que lleva-
rin encima sus seforias? porque es dificil
creer que hayan sacado todas sus cosas de la
nave para tomarse un café.

La posibilidad de embarcarse en una bus-
queda desesparada y con 4nimos de vengan-
za de la Rosa Negra y su "ingrata" capitana
puede proporcionar muchas sesiones de jue-
go. Ademis, ¢no se han creado los personajes
unos potentes enemigos?.

La campafia estd servida. Con un poco de
planificaciény permitiendo que los jugadores
decidan libremente sus acciones, la vida te
serd muy facil, colega arbitro..
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Por Chema Pamundi

Das Boot™ Deroleplayinaventuremodu-
le, es una averlura deAD&D, para un grupo
de 5-6 personajes de niveles 3-5. Aungque en
principio estd perpetrada paraADED es, con
algunos cambios, igualmente injugable con
Runequest o El Seiior de los Anillos y
;Quién sabe? un drbitro con mucho estémago
podria incluso adapiarla a otros juegos de te-
matica similar, como Twilight 2000, Los
Ires Mosqueleros, Teenage Mutant Nin-
ja Turiles oCiberpunk . Al finy al cabo ;Es
que alguien piensa jugaria?

Cap 1/2: “Habia una vez, un barqui-
to chiquititoooo...”

Por alguna extrafia razén mistica que esca-
pa a la comprensién humana, los PJS se en-
cuentran en una ciudad costera mis o menos
grande, necesitados de pasta. Undia, pasean-
doalegremente por el puerto, tomarin el ver-
mut en la tabernucha "El Camarédn de la Isla”,
frecuentada pornumerosos aventureros, pues
muchos delos barcos que van y vienen, colo-
can ofertas de trabajo en el tablén de anun-
cios, y debido también a las célebres tapas de
pulpo gigante gallego que alli sirven (lo cual
no deja de tener su mérito, teniendo en cuen-
ta que galicia no existe en ningGn mundo
medieval-fantistico).

Después de trasegar y deglutir a gusto, los
PJS pueden consultar eltablon, que no es otra
cosa que un trozo de casco de barco clavado
en la pared (nota: este no es mas que el

DAS BOOT |

ATAN TAA TARAARNN
il

primero de una serie de comentarios y obser-
vaciones estipidas destinadas a rellenar el
nimero de paginas requeridas por el editor al
encargarme el modulo. Gracias, sabia que lo
comprenderian).

En el tablén, junto a ofertas del tipo de:
“Perdidas llaves en el fondo del mar. Interesa-

dos preguntar por Matarile Rile Rile”, hay un
anuncio que destacaria entre los demis vy...
(C6mo? ;Que por que destaca? Bueno... euh,
ejem. Pero oye tio [Tu quieres arbitrar este
modulo? Pues no preguntes sandeces y oci-
pate de que el anuncio destaque. Dichoanun-
cio dice asi “jAtencidn aventurero! Si quieres
un trabajo rdpido, ficil y bien pagado deja de
leer esto. Pero silo que buscas son 500 m.o.a
cambio de quelas pases un poco canutas y no
te da miedo el agua, ponte en contacto con
Gronald Greagan, el enano.”

Eltabernero puede indicarles en que mesa
se halla sentado Gronald. Estd acompaiado
por un humano y tres gnomos que hablan
entre cllos.

Cap. 1: “Hablame del maaar...”

Anles de que esto se lie mis, vamos a
enterarnos de que va la pinicula:

Hace anos, un grupo de enanos, aventure-
ros ellos, encontraron por jodia casualidad (a
eleccién del Master que ya bastante hago con
escribir esta bazofia, de forma que resulte
verosimil) una veta de oro en una gruta sub-
marina y tal. Una vez se cansaron de liberar
dragones y matar princesas (ah, (No era asi?)
decidieron invertir su capital en la mina suba-
cuitica. Construyeron una especie de base en
un arrecife cercano, y respirando a base de

pociones migicas compradas en la ciudad
empezaron a extraer el oro (si, si, no has leido
mal, es una aventura de AD&D, no de Trave-
iler).

Todo fue bien durante los tres primeros
meses de excavacién. Dos veces al mes, un
barquichuelo de pesca iba hasta la base y
recogia a uno de los enanos y lo traia a la
ciudad, donde éste cambiaba el mineral ex-
traido, compraba mis pociones y otras cosas,
y luego de vuelta a la base. Todo marchaba
chipendi lerendi, con la excepcién de que la
mina apenas daba beneficios. Un buen dia,
excavando para encontrar una nueva veta, se
les fue la mano agujereando pared, provoca-
ron un derrumbe y la mina se inundé. En el
accidente pringaron un par de enanos. Al
mirar por el bujero que habian abierto, vieron
quedaba a una sima enolme (comola quesale
en Abyss) y que en el fondo reposaban los
restos de un barquichuelo. Asique enviarona
un voluntario a investigar y el tal voluntario
desapareci® muy mucho y no han vuelto a
saber de él. Por eso estd ahora Gronald Grea-
gan en la ciudad. Para contratar un grupo de
aventureros que averiguen lo que le ha pasa-
do a Otto (el desapareido) ;Hasta aqui estd
claro? Pues espera que ahora se lia.

Cap. 1, 5: “Somos malos malascoom-
bras, somos malos de verdaaad...”
Lo primero que hizo Gronald Greagan al
llegar a la ciudad fue emborracharse como
todo buen enano. Lo segundo que hizo fue
darle a la lengua y explicar a voz en grito todo
el pastel en medio de la taberna. Todos se
chotearon de &, excepto un mago forastero,
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cuyo nombre es Arty Morty. Arty es un genio
del crimen y un inventor incansable. Suyos
son artilugios como el cepillo con encendido
electrénico y faros antiniebla o la batidora de
huevos con temporizador para invilidos. Y,
juntoa sustres sicarios, tres gnomos que le si-
guenatodoslados yleayudana llevara cabo
sus planes, acaba de poner a punto su Gltima
creacién: un submarino de color amarillo al
que bautizé “Das Boot” (en gnomo: cualquier
sélido sumergido en un liquido, recibe un
impulso hacia arriba, igual al peso del liquido
que desaloja) y con el que se dedica a hundir
barcos y luego a rescatar del fondo del mar el
cargamento que transportan. Logicamente, al
ofrlos berridos de Gronald, referentes al barco
hundido que encontaron los enanos, inicid
sus pesquisas por el puertoy se enterd de que
haceunos cinco o seis afios se hundié poresta
zona el drakkar Tirdnic, al caerle un iceberg
encima. El Tirdnic, era el barco de Boby Dick,
piratilla de cierta solera y en el momento de
hundirse estaba cargado con un fortunén
producto de sus recientes saqueos. Parece ser
que entre los lugares saqueados estaba una
escuela de magia cercana a la costa dela cual
afanaron un cofre lleno de poderosos artilu-
gios magicos.

Al oir esto, los ojos de Arty Morty empeza-
ron a hacer cirsa, haciendo cuentas sobre la
pasta gansa que le podia sacar al asunto, pero
sobre todo por el contenido del cofre (ya se
sabe, los malos estos con el rollo ese del
poder y dominar el mundo y toa la ostia), asi
que encantd al enano y ahora que lo controla
se hace pasar por un antiguo amigo para
acompafar a los aventureros, con la excusa
de ayudarles con su submarino (cuando en
realidad pretende quedarse con todo el bar-
co, utilizando a los aventureros para recupe-
rar el tesoro, por si hubiera peligro.

¢Entendido? Pues sigamos. Estibamos en
que los aventureros iban a hablar con Gro-
nald y sus “amigos”.

Cap. 1 (segunda parte)

Gronald presentari a Arty Morty y a los tres
gnomos como amigos suyos. Luego empeza-
rd a beber y toda la conversacién la llevari
Arty Morty. Todo lo que contari es lo siguien-
te:

-Lo de la mina submarina de los enanos.
-Lodel accidente y la desaparicion del enano.
-Situari en el mapa la zona de los hechos.
-No dari detalles sobre el barco. Simplemen-
tedird que la misién consiste enaveriguar que
le sucedi6 a Otto, el enano desaparecido, y
traerlo de vuelta esté vivo o muerto y, en el
caso de que hubiese algo que pueda repre-
sentar peligro para el resto de enanos que tra-
bajan la mina, eliminarlo.

-Los honorarios serin de 500 m.o. por barba,
mis transporte y dos comidas diarias, con
postre y vino incluidos (cafés aparte).

Otros detalles como la existencia del sub-
marino o la historia del Tirdnic no serdn reve-
lados, al menos de momento. Una vez acep-
ten, Arty Morty les citard para la mafana si-
guiente al amanecer en el puerto para embar-
car en el buque “Leviathan” (C6mo? ;Que no
aceptan la misién? ;Ni pagindoles el doble?
Pues tio, recoge los birtulos y poneos a jugar
al tute).

El viaje hasta la base durari unos dos dias
durante los cuales los PJ pueden moverse a

sus anchas por el Leviathan, con una excep-
cién: la bodega estd cerrada con llave y vigila-
da permanentemente. Ahi estd el submarino,
tapado con una lona. Mediante una bonitas y
ttiles palancas, el casco del Leviathan se parg
por debajo, permitiendo al Das Boot salir o
entrar al barco, sin que éste se hunda.

El Leviathan pertenece a Arty Morty y toda
la ripulacién, incluyendo al capitdn, han sido
contratados por Arty para conducirlo hasta
aqui y luego de vuelta. No saben nada del
marrén que estd a punto de liarse.

Cap. 2: “Amarillo el submarino
cees...”

Los enanos son un porcidn simpiticos y
recibieronal grupo conalegria. Gronald Grea-
gan presentard también a “su amigo” Arty
Morty. Una vez presentados todos, los enanos
mostrarin un mapa de la zona, realizado por
ellos, mostrando donde esta la base, donde
estd la mina, donde esti la sima y donde esta
el Tirdnic.

En este momento Arty Morty mostrari el
Das Boot ante el alucine general de todos.
Respondera a preguntas en general sobre el
mecanismo del submarino, su funcionamien-
to y todo lo demis (hala chato, improvisa).

Y aqui es donde empieza la aventura de

una pufetera vez. La trama ird avanzando
conforme los PJS investigen en la mina, el
Tirdnic, etc. A continuacién una descripcién
colorida de los lugares de interés de este
médulo.
1.ElLeviathan. Silatripulacién de Leviathan
se entera de algo referente a un tesoro, una
mina de oro o algo asi, se pondran chulos y
pedirinsu parte bajo laamenaza deamotinar-
se. Si no se enteran, pues nada. Alegria.
2. La base submarina. Bisicamente es un
cacho arrecife enolme, con unas grutas que
los enanos han adecuado para vivir y trabajar.
Se compone de (ver plano):

1. La caseta boya. Una caseta de madera
que esta encadenada a la roca. Sirve de punto
de referencia y ademis desde aqui se contro-
lanlos elevadores. Cuando haytormenta o asi,
el enano que vigila aqui se baja a la base y
luego vuelve a subir buceando con una de las
pociones.

2. Los elevadores. Son completamente
melilicos y estancos. Sirven para hacer entrar
o salir a la gente, para transportar el oro o el
material, etc. Caben cuatro personas en cada
uno. Estin unidos por una gruesa cadena que
pasa por una polea y cuando uno baja el otro
sube. Se mueven 120 pies por asalto.

3. Tuberias deaire y de calefaccidon (cuando
alguna de las dos estd abierta, se cierran las
entradas ala base para que no se inunde ytal).
Por aqui cabria arrastrindose algin ser pe-
queio, como un enano, un hobbit o un gno-
mo.

4y 5. Las entradas. Hay que mojarse tanto
al entrar como al salir, pues entre la entrada y
el elevador hay 2 metros de distancia.

6y 7. Material de trabajo.

8. Almacén para el oro.

9. Comedor.

10. Dormitorios.

11. Lavabo.

12. Tuberia del lavabo.

3. La mina. Estd toda inundada (si quieres
plano de la mina te lo haces 4, rico). En
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efecto, hay oro, pero es una veta pequena. El
boquete que la inundé da directamente a la
pared de la sima. En la mina, hay 6 merrows
(ogros marinos) de la tribu que vive en la Sima
(ja! ¢(No os esperabais esto? ;Eh? Menudo
puntito ;No?). Si alguien entra aqui, atacarin
todos menos uno, que iri a dar la alarma.
4.LaSima. Mide mis o menos dos kilémetros
de largo por unos 60 metros de ancho, por
unos 600 metros de profundidad. A los 200
metros aprox., hay una repisa en donde des-
cansa el Tirdnic. Estd muy oscuro y silencioso
ytodala pesca. El Tirdnic estd medio desecho,
con un boquete bastante grande en la parte
delantera. La cubierta no resiste apenas peso
y si alguien camina por encima acabari por
hundirse. No hay nada de interés fuera del
barco. Niun sodlo cadéver.

Interior del Tirdnic (ver plano):

1. Agujelo.

2. Cabina del capitin. Nada de interés.

3. Cabina de la tripulacién.

4. Pasillo vacio.

5. Almacén. Aqui la humedad es notable,
Ja, ja, ja (Disculpen, me ha salido del alma. No
volveri a ocurrir)

6. Almacén mds grande. Aqui si que hay
cosas. Un montdn de cofres abiertos y vacios
y otro cerrado que brilla. Ademis, cuando el
grupo entre en el barco, desde aqui saldra
Otto a recibirlos (el enano que habia desapa-
recido). Lo primero raro que veran en €l, es
que respira normalmente, como si tal cosa.
Por sefias, intentard que le sigan al almacén
donde esti el cofre. En realidad, Outo esid en-
cantado por un aboleth que se oculta en el
almacén como cofre, gracias a sus poderes
para crear ilusiones y atacari al grupo con un
bonus de +4 a su tirada de sorpresa.

Siselo cargan, podrin llevarse el cofre y a
Otto (recordar que Otto, al haber estado en
contacto con el Aboleth, estd impregnado de
una mucosa que le impide respirar aire). Si
curan a Otto, éste les contard como al llegar
aqui el aboleth le hipnotizé para usarlo como
cebo para atraer a mis victimas. Sabe que por
aqui cerca hay una tribu de Trolls marinos (en
realidad son ogros pero €l no lo sabe) que
atacaron al aboleth para robarle el cofre que
brilla, pero solo consiguieron coger la llave,
antes de poder huir, porque el aboleth éste era
un agrio y un bruto de cuidado.

Todas las historias sobre el tesoro del Tiré-
nic son falsas excepto la del cofre con objetos
migicos. S6lo se puede abrir con la llave que
se llevaron los merrows (ogros marinos) y
contiene:

-Un sonajero of wonders (igual que el wand of
wonders).

-Un anillo de no-visibilidad (cuando alguien
se lo pone, todos los demds se vuelven invisi-
bles para él y le pueden pegar con un +4 al
impacto).

-Un hacha de batalla +5 contra Golems de
Queso.

-Unas gafas de sugestion (durante un comba-
te, el que se las pone diciendo las palabras de
comando “iNo ird a pegar a alguien que lleva
gafas!”noesatacado poraquellos quele vayan
a pegar y fallen la Tirada de Salvacién contra
Conjuros. Si pasan la tirada, le pegan con +2 al




impacto por listo.
-Un bonito busto de yeso, con la efigie de
Richard Nixon (si, ellos no lo conocen, jPero
nosotros si)

Demds objetos estipidos y sin valor algu-
no.

7. Escaleras para bajar y subir a cubierta.

8. Habitaciones oscuras y sospechosas.

5. La guarida de los merrows. Hace poco
que se mudaronaqui. Han hecho visitas espo-
ridicas al Tirdnic, para llevarse los caddveres
y comérsclos (que majos ellos) y para intentar
robar el cofre del cual tienen ya la llave y que
llevael jefe enel cuello en plan colgante. ;[Qué
para que lo quieren? Para ofrecérselo al dios
Ojo. Es un Eye of the Deep que vivia ya aqui
cuando llegaron y que los aguanta porque le
agasajanynolefaltadenadaaltio. (No,deeso
tampoco hay mapa. Trabaja un poco chaval
que por 300 pelas no te lo vamos a dar todo
hecho).

La tribu la forman 16 machos, 8 hembras y
12 crios, un shaman, dos lideres y un jefe.
6.ElDas Boot. Para pilotarlo hace falta gastar
2 puntos de proficiencia. $i alguien intenta
hacerlo de oido (o sea, sin tener ni idea),
deberd superar una tirada de inteligencia +
Destreza / 4 cada asallo o se la pegard haclén-
dole 3D10 de dafio al submarino.

Normalmente Arty Morty y su banda se
encargardn de tripularlo y los PJ§ solo irdn de
pasajeros, pero aqui puede pasar de todo.
Caracteristicas del Das Boot.

Medidas: 50 x 10 x 10 pies (15 x 3 x 3 m.)

Tonelaje: Puede cargar (sin incluir la tripu-
lacién) un montdn de kilos.

Tripulacién: 4

Pasajeros: 6

Hit Points: 120

Tiradas de Proteccion: como metal

1. Cabina de mandos.

2. Cabina de pasajeros.

3. Material. Salida / Entrada.

4. Sala de miquinas.

Descripcién: Largo, cilindrico, conunatorreta
y de color amarillo.

Motores. Sc trata de un Gélem de piedra,
mandado por el piloto. El Golem estd sentado
sobre unos pedales, y cuanto mdis aprisa
pedalea, mds corre el submarino -para frenar
pedalea al revés- Esto se le ordena mediante
unas frases cortas: “Acelera” “Frena un poco”,
etc. Estd en la sala de miquinas.

Visibilidad: toda la cabina de mandos esun
muro de fuerza de nivel 16 permanente.
Ademis hay una bola de cristal querecoje las
sefales emitidas por varitas de clarividencia,
infravision y para detectar invisibles que se
hallan atados con correas al lomo de una foca
amaestrada que da vueltas alrededor del
submarino detectindolo todo.

Sistemna de inmersiéon/ emersion: Otra varita
enlasala de mdquinas. Tirando dela palanca,
la varita lanza un muro de hielo, que congela
al Gélem, que pesa menos, con lo cual el
submarino emerge. El hielo se deshace en
unas cuatro horas.

Armamento: una ballesta gigante que dis-
para una sacta causando 3-18 hit points de
dafio al impactar.

Dos varitas de magic misiles giratorias que
pucden disparar en todas direcciones.

Sistema de respiracion: Arty Morty comprd
aunalquimista una docena de extranas criatu-
ras que respiran cualquier sustancia y crean
oxigeno., Ademds se adapalan a la cara por lo
que son aptas para usarlas cuando hay que
salir del submarino. Solo tienen un problema,
cuando se ven en peligro huyen. Cuando
alguien combata llevando un Schlurpfls (que

asi se llaman) en la cara lanzari 1D6 cada
asalto de combate. De 12 5 no pasa nada, pero
con un 6 el bicho se larga de la cara del
combatiente y se oculta en un lugar seguro.

Por Gltimo, Arty domina el submarino a la
perfeccién y lo usari para atacar a quien
intente enganarle. Tras el combate con el
aboleth y si nadie se interesa por el cofre,
exigird quelo recojan o no les dejar4 subir de
nuevo al submarino.

Los merrows se pegarin con su padre para
obtener el cofre.

Los enanos también se lo querrin quedar,
pero sila cosa se pone chunga, se pondrin del
lado del grupo.

Ah, para los imprevistos (falta de visibilidad
bajo el agua, frio extremo, etc.), improvisa. En
principio, Arty les ayudari en lo que pueda,
hasta que se descubra el pastel.

Tabla de pifios criticos del Das Boot
Tirar y consultar esta tabla, cada vez que el

subamrino reciba la mitad de los Hit points

que le quedan (cuando le queden 0, se rom-

ped

1-3 No pasa nada

4 Agujero. Se inunda en 1D10+2 asaltos

5 Fuego (cualquier material inflamable

empicza a arder. Si no es viable, agujero)

6 Pérdida de 10 a 40 hit points

7 Accidente a un pasajero (recibe los

mismos hit points que ha recibido el submari-

no en este impacto)

8 Pérdida de control (durante 1D6 rounds

se pilota con un -4 a la habilidad)

9 Elsisterna para emerger/ sumergirse se

casca

10  Pérdida de equilibrio. Todo elmundoa

tirar contra Destreza y si fallan, al suelo.

11 Una de las armas del submarino se casca.

12 Tirar dos veces ignorando resultados de 12.

Los Gnomos:
Jon Golden. Guerrero 3°. I 9,1 14; §
10, D9, C8; CA 14; AC8; HP 14; AT 1
(consumuleta), Dafo 1-6. Alineamien-
to NC.
Jack Derriper. Guerrero 32 F 18,1 8;
$7,D13; C16; CA9; ACH4; P 30; AT
3/2 (espada corta). Dafio 1-6+3. Ali-
neamiento NC.

Frederick K. Rueger. Ladrén 3. F 11;
112,59, D 15; C10; CA9; AC6; HP 11;
AT 1 (espada corta). Dafio 1-6.Tienc
una pocién de invisibilidad. Alinea-
miento NC.

El Aboleth aguanta 43 Hit Points.

El Eye of the Deep 48 HP.

El jefe Merrow 33 HP; los lideres Me-
rrow 21y 27 HP y los guerreros Merrow
18 HP ¢/u.

LOS BUENQOSOS, LOS MALOSOS Y LOS QUE PASABAN POR ALLI

Arty Morty. Mago 9°. F9;116; S 12; D
15; C 10, CA 15; AC 5; HP 22; AT 1
(daga). Dafio 1-4. Alincamiento NC.
Puede lanzar every day, los siguientes
CoNjuros:
1%: Charm Person, Detect magic, Magic
Missile, Shield.
2% Continual Light, Tasma”s Uncontro-
lable, Hideous Laugther, Stinking
Cloud.
32: Lightning Bolt, Hold Person, Invisi-
kility 10 pies-radius.
4°; Polimorph other & self.
52 Telekinesis.

Lleva unos brazaletes de AC 5.

El capitan del barco es guerrero de 2°
y aguanta 12 HP. El resto de la tripula-
cién son guerreros de 1° con 5 HP ¢/u.

Las Hembras Merrow 13 HP c/u.

Los nifitos Merrow 8 HP c/u.

El shaman Merrow 14 HP y cada dia
puede lanzar los hechizos: Cure Light
wounds (2), Bless (1), Chant (1), Aid
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Péraquevambs' ancgaﬁd. Laseccion
del Correo del Lector ba sido un éxito.
Prueba de ello son las tres pdginas que

le dedicamos en este mimero (en el

anterior solo ocupaba dos) ylas nume-
rosascartas queseban quedadoencar-
peta para el siguiente mimero. :
Para evitar mds polénticas (ya son
suficlentes las que se generan a lravés
de las cartas) os informamos que las

cartas se conteslan (e incluyen en esta
seccion) por riguroso orden dellegada

a la redaccion; que no se publicardn
‘carlas anonimas, insullantes, demasia-
do largas (queremos carlas, no arlicu-
los que colapsen la seccion) o difama-
torias; que se limilardn los carlas de
“réplica a dos cartas (con sus respries-

tas) para evitar colapsar esta seccion y -

que nos tenéis que escribir a la direc-
“cidn siguiente:
TROLL - Correo del Lector -
¢/ Pedro de la Creu 23, Bajos.
08034 Barcelona

U Unaiiltima precision: las cartas Qe

“nos remildis serdn leidas y conlestadas
por el equipo de vedaccion de Troll ya
‘que ésta es la seccion de la revisia y
solo de la revista. El equipo de redac-

“cidn de Troll iinicamente solvenlard

- cuestionesrelacionadas con esta frubli-

- cacion o con lemas de indole general,

_absleniéndose deinleresarse por cues-

‘tiones relacionadas con olras enipresas.

“del ramo, relacionadas o no con la
revista. Por esle mismo principio, el
“equipo de redaccion de Troll (com-

. pueslo porun Redactor en Jefe, un Co-
Redactor y Secretario de Redaccion) es
el tinico interloculor vdlido para con-
testar a vuestras carlas.

Estimados amigos,

Os envio en esta carta el primer nimero
con depésito legal del Fanzine del Circulo del
Nigromante, del cual, si quisierais publicar
algo enel Troll, por nuestra parte, ningGn pro-
blema.

También os adjunto el sumario-encuesta
de los nimeros 20 y 21, sobre los cuales
quisiera hacer algunos comentarios: sobre las
ayudas de juego para Traveller y Dune, no
puedo opinar, porque me suena a chino
{nunca he jugado a ninguno de los dos) pero
asi, aojodebuencubero, creoquelesdariaun
3+; sobre la ayuda de juego para el Sehor de
los Anillos, no me parece que encaje muy bien
un shuriken en la Tierra Media (ni ninguno de
mis amigos ni yo somos capaces de imaginar-
nos a Bilbo lanzando uno) y sobre “La Gltima
cancién de Wimpy Whoopy” (médulo de
D&D), es bastante posible que si no andan
muy al loro los personajes, mueran por las ra-
diaciones. 1a idea es buena, pero peligrosa.
Deberia ser un poco (perono demasiado) mas
facil detectar ese peligro, aunque después de
todo, no estd de mds que la avaricia rompa el
53C0...

Por otra parte, mi enhorabuena al entrena-
dor de los Sitges Suns, Lou Ecran Oil, por su
clasificacién en el campeonato de Blood Bowl
(debi6 ser una experiencia muy Estrées-san-
te). A mi me hubiera gustado apuntarme al
campeonato, pero habia varios problemas, a
saber: vivo en Ledn (que queda algo Iejos, por
cierto), me hubiera quitado demasiado tiem-
po (aunque seguramente hubiera valido la
pena), y peorain, niséjugar, nitengo el juego
(aunque ya lo he pedido por correo). A lo
mejor en la XIII edicién del campeonato me
veis por alli, con un poco de suerte.

Y perdonad mi insistencia en el tema, pero
me gustaria saber si existe alguna forma de

conseguir los nimeros atrasados de vuestra
revista (estoy interesado en el 42 y el 69).

Por altimo, felicitaros una vez mis por
vuestra estupenda revista, y hasta otra.

Un cordial saludo,
Alfonso larrosa

Siempre estamos encantados de recibir
informacion sobre los clubs y las activida-
des que éstos realizan y éste no es un caso
aparte. Hemos incluido una resefia sobre
vuestro fanzine (seccion clubs) en las noti-
cias de este nimero. También agradece-
mos tus sumarios-encuesta y esperemos
que todos los lectores se apunten a esta
propuesta para poder tener un sondeo
realmente fiable del contenido de cada
revista. No nos extrafa que hagas aclara-
ciones a la encuesta. A nosotros también
nos parece un poco fria y siempre queda
mejor una opinion mis personalizada de
los articulos que leais. Respecto alaayuda
de juego del Seiior de los Anillos, sibicn es
cierto que no pegan mucho este tipo de
armas en la Tierra Media, la verdad es que
nunca viene de mas este tipo de informa-
cién para algiin Master que desee influen-
cias orientales los jucgos medievales
fantisticos. Ademas, si algo de bueno tie-
nen las ayudas de juego es que son ante
todo eso: ayudas. Y el drbitro siempre uti-
lizarlas asubuen criterio, prescindiendo de
lo que no le interese.

La liga de Blood Bowl, que tanta expec-
tativa ha despertado desde su inicio y que
culmind el dia de los play-offs del JESIR,
esti atravesando una pequefia crisis. La
nueva directiva de Ia liga ha estado muy
atarcada con problemas de organizaciony
no han dado noticias hasta ahora... si no
fallan las Gltimas informaciones de la sec-
cion de noticias.

Lamentamos informarte que solo estin
disponibles los ltimos niimeros de Troll (a
partir del 17 inclusive), amenos quealguna
tienda todavia tenga en su poder algunos
cjemplares atrasados (cosa que dudamos).
Nos estamos planteando el ofrecer un ser-
vicio que permita obtener copia de los
articulos de niimeros atrasados que os
parczcan mas interesantes. Os informare-
mos de cllo en proximos niimeros.

A la redaccién de Troll:

Os escribo esta carta para hacer unas suge-
rencias, pero antes querria deciros que pienso
que la nueva forma de presentacién de Troll
es muy buena vy la calidad del contenido es
excelente. Mis sugerencias son las siguientes:
estd muy bien que saquéis modulos y amplia-
ciones de Traveller, ya que es un buen juego
-de los mejores en mi opinidén- pero pienso
que deberiais publicar médulos y ampliacio-
nes de juegos como EL Sefior de los Anillos o
Runequest. También me gustaria que publica-
rais alguna ampliacién de armas para Cthulhu.

Un saludo,

Julio A. Escajedo

Hemos tomado nota de las sugerencias
que remites a la redaccidon, informando a
nuestros colaboradores del material que




mis interesaria. Incluso hemos elaborado
unas guidelines para todo aquel colabora-
dor que s¢ muestre interesado en remitir-
nos algin articulo para la revista. De todos
modos piensa que nuestro equipo se com-
ponederedactores eilustradores que cola-
boran con Troll de modo totalmente desin-

teresado, por lo que nos parece justo que
sean totalmente independientes a la hora
de remitirnos sus colaboraciones (del mis-
mo modo que la redaccion es totalmente
independiente a la hora de seleccionar
estas entregas).

De todas maneras agradecemos siecmpre
€stas nuevas propuestas que seguramente
inspirarin a algin colaborador falto de
Mmusa... atentos a nuestros proximos niime-
ros.

Muy Sr. mio,

Estoy interesado cn conseguir los tres
libros que componen el juego Dungeons &
Dragons, preferiblemente en Espafiol.

He sido informado por la Editorial Ti-
munMasS.A. que es usted el Unico que puede
facilitarme informacion al respecto. Consegui
-nosindificultad- unodelostomos editadoen
lengua francesa, del que acompafio fotocopia
de portada para identificacién, pero desco-
nozco los dos libros restantes que completan
el juego, Manuel des Monstres v la Guide du
Maitre du Donjon, y si es posible oblenerlos
en Castellano o en version francesa.

Mucho le agradezco cualquier informa-
cion al respecto que pueda facilitarme. Reco-
nocido de antemano por su buena disposi-
cion |, le saludo,

Ate.
Francisco
Javier Diaz Diaz

Antes de contestar a tus dudas, permi-
temeaclararte ciertos puntos sobre el juego
de rol Dungeons & Dragons. Has de saber
que TSR, la empresa editora de este juego
ha publicado tres versiones de este juego
que son, por orden de importancia, las
siguicntes:

-Dungeons & Dragons. Es la version basica
del juego, cuya gama se compone de una
serie de cajas (Caja Basica, Expert, Compa-
nion, Master...) en las cuales se incluye
informacion para cl arbitro y el jugador.
Cada caja cubre hasta un cierto nivel de
prersonaje (de 1° a 32 en la caja basica hasta
36° nivel en la Gltima caja de reglas). D&D
ha sido traducido en numerosos idiomas.
La version francesa ha sido editada por
Transécom hastala caja Companion, mien-
tras que la version espafiola (que contiene
desgraciadamente numerosas erratas) ha
sidoeditadaen el 85 por Dalmau Carles, Pla
S.A.y sc compone en la actualidad Gnica-
mente dela caja Basicay tres modulos para
niveles 1-3. Es muy probable que ademas
esté agotada cn numerosos puntos de
venta.

-Advanced Dungeons & Dragons cs la
version mids practicada de este juego en
Estados Unidos, Inglaterra y Francia. 1a
fotocopia que nos remites correspondeala
portadadel primerlibro delaserie -Players

Handbook- de la version francesa también
editada porTransécom.Laversién comple-
ta del AD&D existe en inglés, mientras que
laversion francesa tuvo numerosos proble-
mas (sélo se editaron los tres primeros
tomos -por otra parte los esenciales para
poder empezar a jugar-) e interrumpid la
edicion del esta gama para editar lel AD&D
2* edicion. El AD&D es la version mais
practicada del juego (aunque es muy posi-
ble que la 2* edicion se implante ripida-
mente) y se estructura biasicamente enuna
serie de libros de reglas que permiten jugar
y dirigir una partida. Los libros esenciales
para empezar a jugar son: el Players Hand-
book, el Dungeon Masters Guide y el
Monster Manual. No existe version en
espaiiol del AD&D.
-Por ultimo, el AD&D 2* edicién es una
version revisada y actualizada del AD&D.
Esta scgunda version ha sido editada en
inglés y se compone de los voliimenes
Player’s Hanbook, Dungeon Master’s
Guide, Monstrous Compendium (vol. One,
Two, Three)y otros elementos de jucgo.La
version francesa se inicid por parte de
Transécom con el Manuel des Joucurs,
primer volimen de la serie para interrum-
pirse a los pocos meses por problemas
entre Transécom y TSR. En cuanto a la
situacién en Espafa... es todavia mis in-
cierta. Dalmau Carles, Pla $.A. no tiene los
derechos del juego hace ya mis de dos
anos, pero no se sabe todavia con seguri-
dad quién editard el D&D (el AD&D y
AD&D 2* ed. aiin tardard mis) en Espafia.

Como recomendaciones, nosotros te
sugeririamos que si todavia no te has deci-
dido por ninguno de los juegos de la serie,
vale Ia pena empezar directamente por el
AD&D 22 2¢d. Esta todo mejor y mas clara-
mente explicado que en las versiones ante-
riores (cuidado, esto no quiere decir que
sca perfecto), es mas bonito y... es el
producto actualmente mis “mimado” de
TSR. 1a version inglesa nunca te dejard
tirado, laversidon francesaesti todavia en el
aire y la version espaiiola es actualmente
casi una utopia.

¢Esperanzador, verdad?

Estimados troll-eros:

En mi anterior carta os comentaba mi idea
de un correo en la revista, asi que aquiva otra
carta para que no os quedéis sin cosas que
comentar. En primerlugar quisiera que me co-
mentaseis como va esto del rol en la Peninsu-
la, ya que en Donosti es dificil enterarse de
nada. Esperamos formar un club oficial pron-
to, e ir a las préximas Jornadas (las anteriores
se nos despistaron de una forma muy tonta).
Se me han ocurrido algunas ideas para la
revista, pero tedavia tengo que pulirlas un
poco; en la proxima carta ya os diré algo.

Me guslaria que sacaseis un sistema simpli-
ficado de combate y viajes espaciales para
Traveller, ya que el que aparece en el libro de
reglas me (nos) parece bastante dificil (Férmu-
las matemdticas go home!) , ya que soy de
Letras (los de Ciencias que conozco lampoco
se enteran).

Bien, para acabar me gustaria que leyerais
el articulo que os envio, aparecido en el Muy
Interesante de Febrero, a ver que os parece.
Nada mds, hasta la proximal,

Gorka Justo,
relaciones publicas de los
Siete Magnificos.

Hacerun comentario sobreelcomovael
rol en la peninsula es algo que se merece
mis espacio que la simple respuesta de la
seccion de correo. Quizas lo veas en breve
en algin articulo de opinion de futuros
nimeros,sialginredactorseanima. Buena
idea la legalizar vuestro grupo, comproba-
réis queno es algo tan complicado y quelas
ventajas que podzis obtener a cambio son
muy interesantes. Hemos transmitido tus
preocupaciones “matemiticas” a los redac-
tores especializados en Traveller. Han
prometido estudiar la cuestion, pero temen
que resultara dificil resolver un combate
“filosoficamente”. La idea de recopilar arti-
culos relacionados con el juego de rol o
simulacién en general es una estupenda
ideca. Preparar un dossier compuesto por
material de este tipo ¢s una buena manera
de poder presentar cl tema a entidades v
organismos oficiales a la hora de solicitar
alguna subvencidn, presentar algiin pro-
yecto, etc. Evidentemente, s¢ impone una
scleccidon de dicho material, climinando
sensacionalismos  initiles, divagaciones
claramente desinformadas o rollazos in-
com prensibles.

Apreciado Luis,

Pasmaomehequedaoalleerla editorial del
anterior nimero (Troll 22), como ya sabes soy
adicto lector de las editoriales que aparccen
en las revistas del hobby y obviamente no me
pierdo nunca las tuyas. Desde este privilegia-
do pilpito que tenéis los redactores jefe,
comentdis, analizdis y opindis sobre el mundi-
o del juego, a veces estaré de acuerdo y a
veces notanto, peroladelnimero 22 creoque
fue demasiado fuerte y a la vez me sicnto
aludido, ya que soy uno de los entrevistados y
por ello me convierto en “un individuo, que
considera el juego como algo antidivertido,
poseedor de la gran verdad, filésofo, discipli-
nado y coherente”. Por lo que a mi se reficre
y por la amistad que me une con algunos de
los entrevistados te puedo asegurar que nin-
guno de nosotros se cree poseedor de alguna
gran verdad (por cierto las verdades no son
grandes ni pequenas, tan sélo son verdades o
noloson). No conozco a nadie que considere
el juego como algo no divertido, ya que la
diversién estd implicita en el juego y si no ya
no es juego. Los aludidos consideramos el
juego como algo divertido y ademds lo sabes
perfectamente.

De todas maneras, creo que estards de
acuerdo conmigo enquela filmacién o graba-
cién de algin fragmento de partida es algo
que sblo puede reproducir el aspecto formal
(de forma) de una partida; es decir, unos
sefores alrededor de una mesa diciendo co-
sas y obviamente queda muy serio. Otra cosa
seria que se filmase con cdmara oculta, enton-
ces si que se podria ver la realidad de una




partida. Sinceramente cuando los sefiores de
TV filman es absurdo plantearse algo como:

“Pepito dira una de sus sandeces habituales
y entonces los demas reirermos y le tiraremos
dados”, porque entonces caeriamos en lo que
tanto te preocupa. Supongo que sabes que
cuandolosde TV filman decidenelloslamesa,
el lugar y la gente, y la frase “sentaros alli y
haced ver que jugiis” es comin y da siempre
un resultado forzado, serio y obviamente
absurdo. Hacer ver que se juega no es jugar, y
éstees el meollo del asunto, aunque no estaria
mal contratar a unos actores para que lo hagan
ya que es su trabajo.

Por tltimo convendria diferenciar entre
jugar, analizar un juego y analizar la actividad
de jugar. Jugar es muy fécil, analizar un juego
ya es mis dificil y analizar el fenémeno psico-
légico y sociologico de un juego es algo
mucho mis dificil. Todos jugamos y nos lo
pasamos pipa, algunos analizan juegos y
mecanismos de juego (lo cual requiere cierta
seriedad) y por tltimo casi nadie analiza el
fenémeno lddico de una forma cientifica
(aunque muchos de nosostros opinamos y las
editoriales son buena muestra de ello).

Juan Parés

Amigo Juan,

En respuesta a tu carta te diré que el
secretario de redaccidon me ha aconsejado
que modere mi habitual agresividad yaque
parece ser quedesconozco algunos hechos
que tuvieron lugar durante la preparaciéon
de dicho programa, como por ¢jemplo un
pretendido aspecto sensacionalista recu-
rricndo incluso a las tipicas preguntas
sobre el suicidio o internado en manico-
mios de jugadores de rol. Si realmente
sucedid esto, estoy extraniado de que nadie
haga mencion de ello explicitamente
(;acaso cs un tema vudi?). Tu carta hace
referencia a cuestiones practicas sobre la
realizacion de un programa o la filmacion
deunas imagenes y estas observaciones no
excusan en absoluto al entrevistado si éste
no se comporta de manera natural y sobre
todo si no dice lo que piensa sinceramente.
Mec parece lamentable que adoptemos la
misma postura que muchos politicos,
empresarios o directivos que, cuando son
entrevistados, toman posturas defensivas
con objeto de proteger sus intereses. En
estos sefiores esta postura es comprensible
(lo que no quiere decir que uno esté de
acuerdo con ellos), pero si se supone que
estin entrevistando sobre un fendomeno
como puede ser el juego de simulacion, la
petanca, ¢l hobby del maquetismo o la
prictica del frisbee, lo mas normal es que
cuando (por cjemplo) al abuelo le cuestio-
nen sobre sus sensacioncs al jugar a la pe-

tanca, éste conteste honestay relajadamen-
te sobre el tema... a menos que tenga
intereses muy personales (desde querer
convertir todos los parques en pistas de
juego hasta hacer propaganda de una
marca de bolas de la cual es el accionista
principal, por ejemplo). Lo que se trataba
enla editorial eran nuestras posturas frente
al fenémeno, no las de los medios de
comunicacion (ello puede ser tema para
otro editorial pero no lo fue para éste).

Por otra parte, permiteme que te haga
observar que la utilizacion de las comillas
se hace fundamentalmente para destacar
frases escritas por terceras personas ynose
puede manipular al antojo delque haceuso
de ellas. Se tiene que escribir la frase inte-
gramente o en su defecto, si ésta es dema-
siado larga, incluir puntos suspensivos
entre las partes mias importantes de la mis-
ma sin por ello alterar el sentido... yaque
cvidentemente nunca me atreveria a decir
que algunos jugadores son individuos que
son filosofos, disciplinados y coherentes
(igual nos lo creemos).

Poriultimoyhaciendouso delas comillas
me remito a “No conozco a nadie que
considere el juego algo no divertido... y si
no ya no es jucgo”. En esto coincidimos
Juan. Estas personas (y ti conoces a algu-
nas de ellas) que no sedivierten jugando, lo
consideran negocio.

Estimados sefiores:

Soy suscriptor de vuestra revista desde
hace poco(sélotlengo 2nimeros). Enel n®22,
lei con asombro, y quizd con un poco de
miedo la carta enviada por Abel Las Hayas del
Club Los Pelotas de Bilbao. Dice que las ayu-
das de juego son mis que ayudas, desayudas,
yo no veo que esto sea asi, cualquier ayuda
que haga mis entretenido un juego es buenoa
Luego segui leyendo, y acabé de asustarme
del todo, dijo que habia que reducir los médu-
los. Todas las partes de la revista son impor-
tantes, pero para mi, lo mis importantes son
los médulos, si éstos faltan, la revista casi
careceria de interés. Luego, con méas asombro
alin si cabe, decia que eran simples y repetiti-
vos (cosa que es falsa). Ademis luego se metia
con los dibujos de los médulos. Son dibujos
muy bien hechos y muy bien puestos. Hasta
ahora me ha gustado todo lo que hacéis, a
excepcién de esas cuatro paginas utilizadas
en poner todos los juegos de rol existentes.

Durante toda la carta, decia que era muy
serio (o asi lo aparentaba), pero ;ustedes cre-
enqueuna personaseriadice queeltrabajode
los demds es malo sinaportar él nada mejor?. ..

Lamento ocupar esle espacio, pero cuando

(
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se ven tontadas (como &l dice), hay que reac-
cionar ripido. Resumiendo, que no estoy de
acuerdo ennadadelo que éldice, y deseo que
la revista se quede como esti.

P.D. También querria escribirles para decirles
si serfan tan amables de poner médulos de
Runequest.
Agradeciéndoles su atencién les saluda
atentamente
Ignacio Iglesias Carballo
Huesca

Tomamos nota en lo referente a los
modulos de Runequest, aunque en estos
momentos no tenemos muchos colabora-
dores que practiquen este juego. Creemos
que sesubsanarienbreveesta situacionen
breve, si se confirman las futuras colabora-
ciones de algunos compaiieros de Madrid.
En cuanto al otro tema... no haremos mas
comentarios. Recordamos que estaseccion
esta abierta a todas las opiniones (sean del
tipo que sea mientras mantengan la educa-
cion) y por supuesto, también a las répli-
cas... mientras estas situaciones no se eter-
nicen, claro.

MENSAJES DE ULTIMA HORA:

*Tomas Gonzilez Gomez nos envid una
carta donde nos explicaba que el dia 11 de
Febrero se iba a celebrar el “I Dungeon
Assault”, consistente en una “partidilla”
(como decia él) y una entrega de premios.
Lo organizaba el club de Oviedo “Machina
Belli” y “La Com paiiiaLibre”. Las modalida-
des eran las siguientes :

- Master del Universo

- Master Secundario.

- Master Retorcido.

Se dividian en dos regiones, la “Costa
Norte” (Gijén) y la “Costa Sur” (Oviedo).
Los premios consistian en una fastuosa
estatuilla de Skeletor con base de madera
“high quality”.

Lamentamos no haber incluido esta
noticia en el niimero anterior de Troll, pero
senos traspapelo. Detodas maneras invita-
mos aTomas a que nos envie los resultados
de tan magna entrega de premios.

*Hemos recibido a Ultima hora varias
cartas que no vamos a publicar en este
niamero... de hecho, es posible que no las
publiquemos nunca (tenemos un mes para
pensarlo). Una carta firmada por Txomin,
dirigida a Abel Las Hayas nos ha parecido
demasiado “fuerte” para incluirla en esta
seccion. Recordamos ademis que no se
publicarin cartas de insultos o difamato-
rias. Detodas maneras, TXxominnos incluye
su direccidn para “intercambiar impresio-
nes” con Abeltxu:

Txomin Murua Basterra; Pza Cervantes
5, 22 Dcha. 01007 Gasteiz.

Sugerimos que los autores de las cartas
que se remitan a esta seccion indiquen si
descan o no que se incluya su direccion
para posibles “respuestas personalizadas”.

*Por tltimo, un recordatorio: el calenda-
rio de revista es muy apretado y por cllo
algunas de las cartas recibidas no saldrin
publicadas hasta al cabo de dos niimeros.
Os agradecemos vuestra paciencia.




AYUDA AL LECTOR:
TABLA DE ENCUENTROS DE TROLL

EN TODA ESPANA

\.
Alicante Madrid Comics Gran Via 55, Sétanos 28013
Libreria Ateneo Martinez de Velasco 25~ 03013  Crisis Comics La Luna 26 28004
Libreria Rambla Poeta Carmelo Calvo 17~ 03004  Naipe Juegos Menéndez Valdes 55 28015
Aranjuez Pl.:meta Prohibido Cruz 37, bajos 28012
Parche S.L. San Pascual 38 28300 Milaga
Barcelona Libritos Granada 74 29015
Billares Soler Gran Via 519 0go15  Oviedo

Diagonal 609-615 (1. 26) 08028 Libreria Idarga Martinez Marina 2 bjos. 33009
Central de Jocs Provenza 85 08029  Bazar Oviedo La Lila 12 33002
Gigamesh Rda. San Pedro 53 08010 Palma de Mallorca
Hobby Art Muntaner 516 08022 Kenia Av. Alejandro Rosell6 9 07002
Jocs & Games Muntaner 193 08036 Meccanotren Misi6 9 07003
Juegos Sin Fronteras Mallorca 103, Entlo 2 08029 Pamplona
Jugueteria Cuc Vermeill Lorena 101-103 08034 Jugueteria Irigoyen Calceteros 10 31001
Jugueteria Trelec San Feliu 11 08021 Libreria de Comics Tebeo La Merced 28 31001
Modelismo y Electricidad Av. Gaudi 56 08025 Libreria Gomez Pza. del Castillo 28 31001
Speedy Pacheco Rda Universitat 3 08015 Libreria Fuskal Kulturgintza Comedias 14 31001
Tienda Bis ESCipié 20 Bis 08023 Sant Boi
Basauri Llibreria La Plana La Plana 36 08830
Libreria el Callejon Araba 3 48000 Sant Cugat del Vallés
Bilbao Libreria Alexandria Villa 10 08190
Bilbokit Alameda Mazarredo 81 48009 San Sebastian
Euromodel General Eguia 14 48010 pibreria Azoka Fuenterrabia 19 20005
Guinea Hobbies Basagoiti 64 48990 Sevilla
Burgos Dibujos Animados Cuesta Rosario 16-C 41004
Hedy Sanjurjo 38 09004 Tarragona
Cartagena Deportes Juguetes Gonzalez Rambla Vella 6 43003
Aeromodelismo Stuka Gral. Primo de Rivera 30008 Valencia
Castellén Ludémanos Castellén 13 46004
Artes Hobbies San Félix 12 12004 Herdus S.L. (Hobby Centro) Miisico Peydro 36 46001
Figueras Valladolid
Llibreria Llegim S.C.P. Concepci6 11 17600 Kiosco Comics Duque de la victoria 17 47001
Gerona Zaragoza
Llibreria Sant Jordi Lorezana 44 17002 Editorial Almer P2 Independencia 19 50001
Gijon Libreria Taj Mahjal Juan Pablo Bonet 20 50006
Juguetes Manso Av. Sthultz 25 33208 Multijuegos Av. de Valencia 22 50005
Hospitalet de Llobregat Libreria Tobogan Joaquin Costa 4 50001
Juguetes Kayak Montseny 92 08904
Las Palmas de Gran Canaria {Ud también desea tener a TROLL en su establecimiento?
Libreria Moebius Peregrina 1 35002 Pedidos e Informacién:
Logrofio TROLL /Diseiios Orbitales
Libreria Génlez Muro del Carmen 7 26001 </ Pedr6 de 1a Creu 23, Bajos
i[l:;;l:id il e 08034 Barcelona

Fundadores X
Arte-9 Hermosilla 143 28028 ;:r::'];_ ((9933)) 22:?) ?)(; 5268
Ave Fenix Montesa 24, Bajos D 28006 4




A LO LARGO DE 22 NU-
MEROS, HABEIS PODIDO
LEER MAS DE 30 INFOR-
MES SOBRE JUEGOS DE
ROL Y TABLERO, MAS DE
25 AYUDAS DE JUEGO,
60 MODULOS Y CONO-
CER TODOS LOS DETALLES
SOBRE UN NUEVO MUN-
DO PARA AMBIENTAR
VUESTRAS PARTIDAS DE
D&D...
A LO LARGO DE 22 NU-
MEROS, TROLL HA EVO-
LUCIONADO SENSIBLE-
MENTE (de 32 paginas en
Blanco y Negro hasta 48
con portada a color) Y
HA AGOTADO SUS EXIS-
TENCIAS (Unicamente
n217, 18, 19, 20, 21 y 22
disponibles... por ahora).
SI NO QUEREIS CORRER
RIESGOS INUTILES, SUS-
_ CRIBIOS YA.
MANANA PUEDE SER DE-
MASIADO TARDE.

iNO TE PIERDAS NINGUN NUMERO!

Mombe TTTTTTITTTITATITTIIOTIORLE0TT]
loeldos [TTTTTTTTTTITITIIIATITILEETT]
[edodeboimieno [ TTTTTTTTTTTTITITTTITITT
Qomidio [ TTTTTTTTTTTTTTTITITTIREOETT]
oadd T TTTTTTTTTTTT T ke [TTILEETT]
(roinso [T TTTTTTTTTTTTT [oodpbosi ] [TTTT1T]

Sistema de Pago: Tipo de suscripcion:
[ Giro postal (1 650 Phas) (7 Nueva
[J6iro telegrfico 1 650 Pras) || Renovacidn
Cupon y pago dirigido a:
TROLL
Disefios Orbitales

¢/ Pedro de la Crev 23, Bjos.
08034 Barcelona
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