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PILOTAR UN MECH" NO ESTAAL ALCANCE DE CUALQUIERA.

VIECIHIFORATE

Si te decides a combatir, hazlo al lado de los mejores. MECHFORCE es la Gnica Asociacion
Oficial de jugadores de BattleTech, con un sistema de competicion propio que te permitira
introducirte de lleno en las Guerras de Sucesion. La Asociacion de MechWarriors de USA
y el Reino Unido, por fin en Espaiia.

MECHFORCE Espafia fe ofrece:

1 Documentacién personalizada de tu MechWarrior.

1 Carnet de MechWarrior oficial.

1 Insignia en tela de tu Casa Sucesora.

1 Reglamento para participar en la Competicién Oficial de MechWarriors.

1 Inscripcidn por un afio (4 nomeros) del Boletin Informativo de la Asociacién, con
informacién de transfondo, novedades y la Clasificacién Oficial de MechWarriors.

T eres la MECHFORCE
iiAlistate!!

Inférmate escribiendo a: MECHFORCE ESPANA C/ Pedro de la Creu, 23 Bjs. Barcelona 08034
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: 1 WAS BORN UNDER A WONDERING STAR... o

El encanto que puede proporcionar una partida de rol es fg

“vigjos™ adquieren a menudo un “aura™ de respectabilidad
ante los companieros de aventuras que saben apreciar los
matices psicoldgicos de este ladron, piloto o periadista con
- experiencia que conlraslan con olros personajes mis “super-
it ficiales” o "arquetipicos”,

.+ muy similar al de una buena pelicula. Entre las numerosas E%
% posibilidades que ofrece el juego de rol, esté la de jugaruna
. buena historia bien interpretada. El D] y los jugadores son %
i comparables a un director de pelicula con sus actores yen &
é:% sus manos estd el realizar una pelicula de calidad o de serie *;,%_
|| B(desde Los 7 Magnificos hasta Desafio Total pasando |
- por Blade Runner, Willow o La Profecia). %;
2% Uno de los principales encantos del jucgo de rol consiste 33
??:g enconservar a lo largo de numerosas partidasun mismo per- ﬁ%
i sonaje que vaya evolucionando y forméindose una persona- i
¢ lidad muy definida. Aquellos personajes mis “duraderos™ y
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i Onra de las delicias que proporciona este juego es la de

i “retirar” a esle personaje que, (ras numerosas avenlurasen &

i las que las "emociones” han sido demasiado fuenes o los ;ﬁi

¢ combates demasiado sangrientos, considera que es un buen xj

i momento para formar un hogar y descansar. Los factoresde-

“ terminantes para la "jubilacién® pueden ser varios: heridas G
e
!é*E

fisicas graves que impidan al personaje seguir “cjerciendo”
it su profesidn como antes, problemas psiquicos muy impor-

b

_ 1antes (desde las fobias més angustiosas hasta el interna- §§i
i+: miento en algln “eentro de reposo”), la edad (sobre todo Eg
< para esos militares que pretenderian seguir emulando a &
‘g% Rambo a partir de fos 50) o las circunstancias sociales que |
. puedan presentarse (un enamoramiento, el nacimiento de |
i alghin hijo, un trabajo respetable. . ). El tener en cuenta todas o
| estasposbilidades acrecenta la sensacién de veracidadenla
ﬁg partidas y proporciona al DJ nuevas tramas a desarrollaren *
& un futuro con la intervencién de personajes retirados. §§§
&2 Y puesto que estamos hablando de “jubilaciones” antici- E?;—é
i padas de personajes, ha llegado el momento de retirar mi ©
- personaje de redactor-jefe de esta camparia llamada Trolly ¢
g’gf que hoy alcanza su n® 25, Amante de las situaciones épicas, §§§
- penséque este nimero era el mésadecuado paratomareste |
s::f tipo de decisiones. Me lo he pasado muy bien con todos fm
«x vosolros estos Gltimos cinco afios y quien sabe, a lo mejor i
i nos cruzamos de nuevo en alguna otra partida. =
%’;1 Luis d Fsirdes féf'g
gﬁi P.D. Otra de las delicias de retirar un personaje “veterano® es %3-%:

la posibilidad de crear un personaje nuevo de caracteristicas
¥ personzliiad totalmente diferentes. A ver estos dados... =
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JORNADAS APLAZADAS

Las nodicias sobre el posible apla-
zamiento del JESIR son confusas y
contradictorias. Mientras se habla de
unaplazamientohasta Diciemnbre por
faha de local en donde celebrarlas,
otras fuentes ascguran que el JESIR
tendrd lugar en Marzo o Abril. Sea
como fuere, no habrd JESIR en MNo-
viembre. Mis tismpo para preparar-
lo... y mejorarlo, suponemos.

DISEROS ORBITALES

Por fin ha salido el esperado su-
plemento para Traveller. Mer-
cenario es el 4°libro de la gama y es
una expansidnde reglas para la crea-
cifin avanzada de personajes de las
fuerzas armadas de superficie, con
extensas descripciones de equipo y
armamento de alla tecnologia, e
Parala gama Bartletech se espera la
inminente salida de Mechwarrior,

- el juego de rol del universo Battle-

tech.

JOC INTERNACIONAL

Coinddiendo con el aniversario
de la Casa del Mig que wuvo lugar el
maries 13 de Ocubre, Joc Interna-
clonal presentd su primer juego de
rol de creacidn y produccion total-
mente nacional: Aquelarre. Amplia-
mos informacifnsobre este juego en
las piginas de esta propia revista
incluyendo una entrevista con su
autor, Ricard Thaficz, Ademds, han
aparecido ya en el mercado los su-

plementos siguientes: Dundledinos
para El Sefor de los Anillos, Solo
contra la Oscuridad y Tras el
rastro de Tsatsoghhua para Cthul-
hu y La Guia de Star Wars, 5S¢
espera que en proxXimos meses apa-
rezcan las versiones espafiolas de
Paranola y Stormbringer.

BILBAO
Yaha comenzadola liga de Blood
Bowl organizada por el dub Avres-
Brest de Bilbao. En el momento de

redactar estas lineas se preveian

cuatro divisiones de 4 2 5 equipos
cada una, Los responsables de la liga
nos han comunicado su deseo de
enfrentarse con exquiposde otras ligas
y ciudades durarue la celebracion
del JESIR V.

SAM.
Distribuides por Disnea, Juegos
5in Fronteras ¥ Bd. Exclusivas {por
confirmar), los suplementos de SAM
eslén al caer, La primera entrega de
una serie de médulas de temdtica de
Ciencia-Ficcitn titulada La Saga de
Yalhalla 3 ¢l El Viaje. Su autor es
Jordi Lorita y las {lustraciones son
de Artal. Estard a la venla en No-
viemnbre, Para los amantes de la
novela negra, ya estd a la venta (y
casi agotado) el madule Los Hom-
bres del Aguila, de Xavier Case-
lles y con llusiraciones de Artal. 1a
historia transcurre en Mayo de 1933
un prometedor clentifico de la uni-
versidad de Princeton ha sido asesi-

nado en New-York. ..

BLOOD BOWL

Ya se ha inaugurado Ja 2* Liga de
Blood Bowl organizada por Homo
Ludens S.1. el pasado 13 de Oau-
bre alas 16.30 h., en el Centro Civics
del Carmelo (cf Sanmario 27) de
Barcelona,

Por olra parte, nos llegan noticias
de diferentes punios de la peninsula
{e islas) informéndonos de campeo-
nalos similares de este juego de ta-
blero medieval-deportivo. Para
cudndo una liga nacional?




FRANCIA

Paris.

*El pasado 11 de Ocubre tuvo
lugar enla sala (discoteca) Le Palace
de Paris una gran fiesta para los afi-
cionados al juego de rol sobre el
terma de Star Wars. Organizada por
Casus Belli, Jeux Descartes, la radio
Oui FM vy Les Jeux de Lames, la
noche ranscurrld en un gran am-
biente con concurso de disfraces y
maquillajes galidicos, combates de
sable liser, degustacitn de cHdeles
“Drark Vador™ o ®Jedi” y especticulo
Mega Show Liser, La fiesia empezfa
las 10 de la noche y transcurrié hasta
la madrugada enuna delas salas mas
granwles de Paris (de hecho se trata
deunantiguoteatro) a la vez que era
retransmitido en diredo el especs-
culo por la radio Oud en FM,

*Con una duracidnde seis mesesy
el titulo Le Sceau de Salomon, va a
tener lugar en Parls un Killer que se
iniciard a flnales de Octubre (final
previsto en Marzo de 1991} El tema
del killer estd inspirado en el dtimo
juegode Croc, In Nomine Satanis/
Magna Veritas y los jugadores que
participen en & podrin ser servido-
res de los Angeles, de Thor, de
Anubis, de Jipier o de Lucifer, En el
desarrollo ded killer estdn previstas
semanas rojas de enfrentamiento,
negras de blsqueda de informacién,
grises de libertad y blancas prohibi-
das de juego (durante los exdmenes,
por gjemplo). Mis informacion con-
tactando con Jeux de Lames, ches
G Lnwak, 132 bd. del"Hbpital, 75013
Paris. Tel: (1) 43.37.68.52. (Hervé
Loiselet),

*El 3 v 4 de Noviembre la
asociacion Zone Urbaine organiza
un rol en vivo contemporineo fan-
tastico que se tiwlard Morelle
Erreur. Parece que la participacion
ya esid asegurada v la organizacion
ya solo busca PN]s y drbitros, Tel: (1)
43.22.42.946.

*El Campeonato de Francia de
Diplomacy 19940 en su quinta con-
vocaloria se desarrollard el 1y 2 de
Diciernbre ¥ con casitotal seguridad
en los locales del Qual D™ Orsay en
la avenue Kléber. Mis informacion
enla FFJ.D.5, 50 bis rue de Crimée,
75019 Paris, Tel: (1) 40.43.11.30.

*Acaba de ser recienl emente crea-
da la AF.EJ. en Paris, la Associa-

tion Frangalse des Editeurs de
Jeux que liene su sede social en
Paris {5, Rue de la Baume, 75008 -
Tel: (1) 40.74 .45.04) v estd destinada
a la promoclon del juego de socie-
dad bajo todas sus formas, Esta aso-
clacibnagrupalas sociedades funda-
doras siguientes: Agmat Citadel
France, Descartes Editeur, Dra-
gon Radicux Editions, Euro-
games, Flamberge, Hexagonal,
Jeux Actuels, Ludodé&ire, Oriflam,
Prince August, Les Silmarils, 5i-
roz Productions y las revistas Ca-
sus Belll v Dragon Radieux. Los
proyectos dela asociacion para 1991
son el reagrupamiento de todos los
editores de la AFFJ en el 5alon del
Juguete de Paris, conun stand de In-
formackin y una zona delimitada en
el interior del saltn; presencia y ani-
rmacitn en todos los salones profe-
sionales ¥ creacidin de un servicio
minitel (3615 AFEI) que contendrd
una base de datos sobre las activida-
des y las producciones de los edito-
res miemnbros de la AFE]J. Los actua-
les cargos de la AFE] estin cubiertos
por las siguientes personas:
Presidente Duccio Vitale (de la
empresa Eurogames), Secretaria
Yalerie Lahanque {de Jeux Des-
cartes) ¥ Tesorero Fabrice Sarelli
(de Hexagonal).

Marsella.

27 v 28 de Oaubre. La Conven-
tion Oxdyssea 90, organizada porel
Crazy Orc Saloon incluye juegos
de rol, tablero, wargames, figuras y
el challenge regional de Diplomacy.
Seesperala presencia de creadores y
editores. Informacidn: Crazy Ore Sa-
loon, 11 rue Jean Rogque, 13001
Marseille. Tel: (16) 91.54.36.59.

Draguignan

27 v 2B de Ocubre. La He Joute
Dracenolse de jeu de rdle wendrd
lugar en la gran sala del COSSEC,
bajo organizacibn de la asociacidn
Jeunes et Culture. Previsidn de jue-
gos medievales ¥ famdsticos (sdba-
do) como ADED, Stormbringer/
Hawkmoon, Empires & Dyna-
sties, RQ), Warhammer, Riéve de
Dragon ¥ Hurlements, mientras
gue o domingo esard dedicado a
juegos contemporinens y futuristas
como  Cthulhu, Bitume/In
Nomine..., Zone/Berlin XVIIL/
Whrog Shrog Cyberpunk, Star
Wars y Athanor, La noche de siba-
do a domingo se animard con un rol
en vivo de temética contemporinea.
Informacifn: Jerfme y Cristophe Re-
naud, av Vaugine, 83300 Draguig-
nan. Tel: (16)94.47.20.18.

Chamaliéres

3y 4 de Noviembre, 4e Conven-
tion nationale des Jeux de Rile
que incluye también iniciacibn a

juegos de tablero como Amirauté
entreotros. Esti prevista la presencia
de los autores de La Terre Creuse
(Laurent Alonzo) v Les Divislons
de L"Ombre (Christophe Guy).
Informacitén: M. Lambert (Tel:
{16)73.36.80.78) o Mlle Bouchet (Tel:
{16)73.26.41.02).

Maisons-Laffite

3 y 4 de Noviembre. El torneo de
juegos de rol organizado por el dub
Feathallon contard en esta ocasion
con un rol en vive de la Federacion
Francesa de Juego Histdrico, encar-
gada igualmenie de numerasas ani-
maciones como wargames con figu-
ras temdtica antigua en 25y 15 mm,
Revolucitn Francesa, Colonial
{Khanoun)en 6 mm, Guerras Indias,
Guerra de 1870, Ultra modema en
6mm, Ciencia-Ficcion, Naval Impe-
rio y Antigua, etc. Contacio: Vincent
Auger, 137 avde Choisy, 75013 Parls.
Tel: (145.83.00.59 (de 20a 22h.). El
rol por su parte prevee una jormada
dedicada a la clencia-ficciGn y otra al
medieval-fantéstico. Los ados ten-
drin lugar en ¢l Centro Social y Cul-
tural, %9 rue de la Mudette, en Mai-
sons-Laffite {a 10 mm de Paris en
cercanias RER A), Informacion e
inscripciones: ACF, 42 rue de la
Muctte, 78600 Maisons-Lafile.

Rennes

10 ¥ 11 de Noviembre. Conven-
cifinde Bretafia de juesos detablero,
organizada por la asocacitn Diplo
y con la panicipacion de la Guilde
de Bretagne, Ferme de la Harpe,
Cenitre Cultured Léo Lagrange, avd’lle
de France, 35000 Rennes. Informa-
cifn: Asociacion Diplo, tel:
(16)99.52.55.11.

Nancy

16y 18de Noviembre, Torneos de
animacion de juegos de rol
(Stormbringer, MERP, James
Bond, Magna Veritas...), de table-
ro (Illuminati, Clvilization, Full
Mital Planéte...) y wargames
(Hanau, Great Patriotic War) or-
ganizados por Les Joutes du Témé-
ralre. Informacién en el circulo de
alumnos de L'ESSTIN, parc Robert
Benz, 54500 Vandoouvre. Tel:
(16)83.50.33.12.

24 y 25 de Noviembre, Celebra-
citn del 69 Saltn del Juego de Simu-
lacifin en Limoges arganizado por el
club La Com pagnie Grise. Mis in-
formacién  telefoneando  al
{16)55.37.63.61,
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AMERICAN GAMER

Nugva revista enteramente consa-
grada a los juegos por corespon-
dencia americanos (principalmente
arbitrados por ordenador), Hay mds
de 40 juegos recopilados (por pre-
cios, temidtica, duracion, etc). La pre-
sentacidn defa un poco que desear.
Contacto: Horlzon Software Cor-
poration, FO Box 8226, Cherry Hill,
New Jersey (82, US.A.

CHAOSIUM

Unas recopilaciones para Cthul-
hu han salido con el nombre de
Mansions of Madness (S aventuras
afios 200 v Cthulhu Casebook (9
aveniuras afos 200, lgualmente dis-

ponible por fin la 3* edicitn de Pen-
dragon.

FASA

Las novedades para Shadowrun
se componen de una recopilacitnde
80 monstruos titulada Paranormal
Animals of North Americaydeun
juego de tablero sobre combates in-
dividuales -Downtown Militarized
Zone-al estilode Baston, Para Batt-
letech ha salido un pack con 15
escenarios Battletech y 1 Batleforce:
The Battle for Twycross, Igual-
mente 2 la venta la 2* caja con un
libreto de 9% péginas con hojas de
Mechs y 192 peones a todo color:
Battletech Reinforcements 2.

GDW

Disponible ya la 2 ediciéon de
Twiligth: 2000, Esta firma también
va a comercializar en breve juegos
informiticos basados enSpace 1859
y Twilight: 200:0. Las primeras ver-
siones serin para [BM PC.

ICE

La campafia Greater Harad para
MERF ya esti a la venta, Otra
campafia, Nomads of the Nine Na-
tions, para Shadow World descri-
b la hisioria, religion, geografia,
etnografia, cconomia ymagia de una




regiton del mundo. Emer, por su
parie, es una caf complementaria al
Atlas con 2 libretos de 96 péginas y
mapas 2 color, Cyberogues es una
galeria de PN] para Cyberspace, La
40 edicitn de Hero System Rules-
book, junto conNinja Hero e Inva-
slons: Target Farth, son los mate-
riales para dirigic juegos de Hero
Games (y mis en concreto el juego
Champilons). Cada tres meses se
publicard la revista Adventurers
Club, consagrada a Hero Games.
Mo acaba aqui la avalancha de
material: Tee Quaterly Yol XXYII
08 propone un sistema de localiza-
citin de golpes para MERP y Role-
master.

poOr menos que recordarnos la tlima
moda en juegos de rol que lidera
Torg Ademds, Rifts permite la in-
corporacitn de los otros juegos de la
gama Palladium como Teenage
Mutant Ninja Turtles, Robotech y
CArGs,

R. TALSORIAN GAMES

Cyberpunk 2020, The second
edition ya estd a la venta. Los pro-
yectos de estd sociedad preveen dos
nusvos juegos de rol para el 91: Am-
ber, basado en la serie de los Princi-
pes de Amber de Roger Zelainy y
Dream Park, basado en e libro de
Larry Niven y Seve Barnes.

MAYFAIR GAMES

La reedicion de Chill en formato
libro de 256 piginas ya estd a la
venla, con algunas modificaciones
en el reglamento ¥ una sensible
mejora en el aspecto. Los suple-
mentas Vampires y Wiches sal-
drin proximamente pero hasta la
fecha los fans de comic podrin ad-
quiric ]l Watchmen Sourcebook
para DC Heroes (128 piginas de
articulos, planos y caraceristicas).

PALLADIUM BOOK

Acaba de salir Rifts. La Tierrs ha
sido destruida porun cataclismo (200
afios en el futuro) ¥ las lineas de
energia *migica® atraviesan el pla-
neta provocando, al cruzarse unas
“fisuras” (rifis} que se abren en uni-
versos paralelos de donde pueden
vienir los Cyber-Knights, los Techno-
Wirards, los Psi-Hunters. Todo ello
mezclado con magia, robftica, ci-
bernética y poderes psi no puede

TSR

La caja Ravenloft, Legend &
Lore 2nd ed., The Forgotten Re-
alm Atlas y los Monstrous Com-
pendium Kara-Tur y Spelljammer
yaestinala venta para ADSD 2* ed.
Fara DAD ya ha salido of Hollow
World. También presenta unmiédu-
lo informativo sobree su reciente jue-
go Buck Rogers: Earth in the 25th
Century que trata €] estado de la
Tierra en el siglo 25 Y para los
amantes del far-west.. Desenfun-
da! puesto que acaba de ser presen-
tada la 3* edicién de Boot Hill, el
juego dedicado a los cow-boys, pis-
toleros ¥ demds fauna del oese
arnerican.

WEST END GAMES

Disponibles ya la aventura The
Possibility Cholce y el background
del universedel faradn Mobius -The
Nile Empire sourcebook- mien-
tras que estd al caer The Forever

Ciry (Ghima pare de la campafia
Relics of Power), La dltima aventu-
ra para Star Wars sc titula The Isis
Coordinates. EIR&D Catalog, para
el juzgo Paranoda, ha salido con 60
piginas de ingeniosos y sencillos
sistemas para moris felizmente. Se
puede acompafar de Vulture Wa-
rriors of Mmension X, un méddulo
que incluye 48 piginas de ayudas de
jMego. Proximamente en las panta-
llas de vuestro ordenador preferido
el proximo midulo: Death, Lies and
Videotapes.

FRANCIA

ARMAGGEDON

Distribuidos por Hexagonal, esta
sociedad de figuras vuelve a la carga
desde odubre fabricando 4 nuevas
figuritas al mes, La primera entrega
consta de una Maga, un Mago con
animal familiar, un guerrero del cans,
UM MaEHAro 35500 ¥ una guesrer,

CASUS BELLT

Previsto para finales de diciem-
bre, e segundo especial de Casus
serd un compendio de wdas las in-
formaciones publicadas sobre
Laclith, La cité du Roi-Dicu con
material inédito. Para Simulacres y
editado por Jeux Descartes, van a
publicarse dos universos con back-
ground y aventuras presentados bajo
unas poradas/pantalla. Cylbser Age
serd sobre temiética oyberpunk (2080
enire Max Headroom, Blade Run-
ner ¥ Total Recall) micntras que
Aventures Extraordinaires &
Machinations Infernales estd
ambientado enue 1850 vy 18580 en
base a nuestro mundo enla época de
Julio Veme,

EDITIONS DRAGON RADIEUX

Resurge la revista Dragon Ha-
dieux tras conseguir un nuevo socio
financiero. Los suplementos Anas-
hiva Reahna 3 y Hurlelupe 3 ya
estindisponibles y el n®4 estd previs-
to para Noviembre con una presen-
tacitn sobre el siglo X1, los Cltaros
y un midulo,

EUROGAMES

¥a ha salido ¥ikings de la gama
Cry Havoc. Para finales de Noviem-
bre se espera la aparnicién de Dra-
gon Noir n*2: L épreuve (en sub-
terrdneos), lambién para la gama Cry
Havoc. Para antes de navidades es-
tin igualmente previslos tres juegos
de dificullad media (al estilo de
Zargos): Vertigo (juego estratégico
sobre el desarollo y la polucion),
Droids (combates de robots) y Le
Paresseux (juegode recorrido enel
que hay que llegar el dlimo}. la
gama Cry Havoc se volverd a incre-
mentar el ano que viene con la edi-
citin de Le port fortlfié (para Croi-
sades y Vikings).

FLAMBERGE

Acaba de salir la 2* edicion de Les
Divisions de]"Ombreyla4*exien-
sidn para el jusgo tiene prevista su
salida a fin de afio con el thulo de
American Grim. Un nuevo juego
de rol deberia salic en Noviemnbre
cont el ttule de Prédateurs, Los
PErsOnajes encarnan Yampiros en
nuesira Epoci, pero capaces de re-
micntar en el tempso,

HEXAGOMNAL

Casi con toda seguridad ya se
encuentra enlastiendas de juegos la
versidn francesa de Shadowrun.

JEUX DESCARTES

La gran noticia es la inminenge
aparicitn (prevista para finales de
este afo) de TORG, La Guerre des
Rénlités, version francesa del juego
de West End Games que os presen-
tamos en el ndmero anterjor y que se
anuncia como un juego de rol nno-
vador que podria ser el juego de los
afios 50, Tan solo res meses mis
tarde de su lanramiento en los USA,
Jeux Descartes nos offece este jus-
go muliigenérico con reglas univer-
sales. Constatemos que la empresa
de juegos francesa prevee 1a parici-
pacidn de jugadores en la evolucion
de los futuros producos que se edi-
ten {al igual que lo anunciaba la em-
presa americana). Mis informacién
en el informe de nuestro Troll n® 24.
Curas novedades son las apariciones
de la 4* edicién de la Tlamada de
Cthulhu en versitn libro, el suple-
mento pard James Bondcon el tiulo
Pour Yotre Information v la nue-
va edicion de Rencontre Cosmi-




que en presentacion cajp mejorada
{rds grande y con mejor dibujo) que
contiene ¢l matertal de la primera
caja y del suplemente que se edith
posteriormente (35 cartas ¥ 6 hexa-
gonos de sistemna en vez de 20 y 4).

ORIFLAM

Ya ha salido Tatou n®f (aundgue
noSOLros no 1o hemos visto) con arti-
culos sobre Hawkmoon, Excalibur,
RQ, Stormbringer, Tank Leader y
Krystal Para el juego Hawkmoomn,
saldri en breve el suplemento La
France, mientras que & proximo su-
plemento de RQ serd Les secreis
des Anclens (Elder Secrets). Las
proximas traducciones previstas son
Cyberpunk 2* edicién y Pendra-

gon.

QUEST

Setrata de una nueva revisia inde-
pendierte editada por Cltadella y
distribuida por Hexagonal Serd
bimestral, tendrd 64 piginas y valdrd
30 F. Habrd que vera.

SIROZ PRODUCTIONS

El Deemonis Compendivm es
una carpeta en lmitacibn cuero que
contiene las fichas (24 por grupo) de
todos los Arcingeles y Princlpes-
demonio disponibles (induyendolos
de la caja bisica), 16 paginas de
ayudas de juego sobre las jerarquias
celestes ¢ infernales. Como ya ha-
bréis deducido, este material es paa
In Nomine Satanis/Magna Veri-
tas y se complementard con Berser-
ker -un suplemento sobre hechice-
roa y vikingos- y Baron Samedi una
campana sobve el vudi. Para Car
Wars la extensitn Turbo Charger
verd en breve la luz, asi como el 29
nimerode Plasma, la revista consa-
grada a todos los juegos de SiroE.

ACCCESORIOS

Avalancha de figuras de Prince
August de la serie Mithril para <l
Senor de los Anillos. Nada menos
que diez blisters sobre Gorgoroth -
Las Llanuras de Mordor- y diex mis
sobre el pueblo de Durin. En el pri-
mer grnupo se pueden encontrar: La

Boca de Sauron, Nzagul montado,
Wazgul a pie, Troll Clag-Hai, Medic-
Troll comandante, Uruk, 2 Orcos de
Mordor, jinete Varmig, capitin de
Harad y 2 scldados de infanteria de
Harad, El grupo de los enanos -pue-
blo de Durin- consta de: Thorin “Es-
cudo de Roble”, Thrain -el Rey Ena-
no-, 2 guardias reales enanos, 2 ane-
sanos enancs, 2 soldados de infante-
ria enanos, alquimista epano, Dis -
una doncella enana-, un aveniurero
enano montado en poney, un enano
aventurero y Dain -Pie de Hierro- &
Azog,

Paralos seguidores de Julie Guih-
rie ha salido el Drag6n del Caos de
Guerra (con jinete). Mis grande
todavia es la serie de Sefiores Colosa-
les (en escala 130 mm) que se inicia
con un Gigante de la escarcha con
gran hacha, Para Shadowrun, una
nueva caja con 10 figuras (orcos,
elfos, enanos, etc.).

Grenadier presenta igualmente
sus Glumos blisters de la serie Fan-
tasy Lords: Dragén del Idolo de
esmeralda (incluye dragoncito e
idelo), esqueletos, elfos, monstruos
mitologicos, caballeros y guerreros,
demonios, avenlureros ¥ saqueado-
res, caballeros de fantasia y sefiores
cfimicos.

Todo este materkal que distribuye
Juegos Sin Fronteras ya estd dis-
ponible en vuestras tiendas habitua-

les.

MARE NOSTRUM

Mare Nostrum II es un jucgo
por correo que plantea la situacibn
existenteenel afo 280a.C., enel que
puedes recrear {o incluso intentar
carnbiar) 12 historla. No es tan solo
un juego de guerra convencional de
congquista, sino que también es un
juego politico donde la astucia y la
diplomacia sontan imponantes como
la habilidad miliwar. Cada jugador con-
trola un pals o provincia entodos sus
aspectos politico-econbmicos y mili-
tares. El vencedor es el que consiga
que sus sibditos vivan mejor. Hay
mds de 15 paises o provincias para
escoger{desde Armenia hasta Welsh,
pasando por Ttalk, Lusitania o Mace-
donia).

Desgraciadamente (mea culpa) ¥
pese a que la informacién nos llegh
con tiempo suficiente, la fecha limite

de inscripcitn era el 2 de Septiem-
bre. Para mis informacién, podéls
escribir al Club Maquetisme y Si-
mulacld, o/Principe Jorge 21, Esc B,
Eto 1%, 08014 Barcelona.

JUEGOS FATUOS

Increible perocieno, Tenomos una
comespondencia asidua y constante
de este dindmico dub, [y no os ha-
blamos todavia hablado de &'

Juegos Fatuos es un club valen-
dano que ademds de “jugar como
locos® se dedica a la misifin pastoral
y evangelizadora. Poresta razén han
ampliado las fronteras y ya existe
una "sede" de Juegos Fatuos en
Madrid, de la cual os adjuntamos los
datos:
Juan Ignacio Burriel, of F. Garcia
Lorca Bl 4, 2% Majadahonda -28220
Madrid- Tel: (917) 6382259 Juan).

Juegos Fatuos anuncian nuevas
sedes en Castellon, Murcia ¥ Jaen.

GOLLUM

%S¢ ha constituido en Milaga un
nuevocubconel nombre de Gollum
(el genuino) y se redinen en los loca-
les del Circulo Filatélico de esta ciu-
dad (c/Granada 34, 2° pisc). Las afl-
ciones lodicas son el rol (todos los
juegos en castellano ademis del
AD&D), e juego de ablero y el 3D,
Entre los descos del club (fYa esta-
mos en navidad?) estdn las ediciones
encastellanode MegaTraveller, Ars
Magica, Twilight: 2000 y Adv Mar-
vel 5H. 5u juego de rol preferido es
MERP (y estin traduciendo el Role-
master). Contactos con Gollum -l
genuing-, escribiendo a Tofio Mu-
fioz Quintana, Av N 58 de los Clari-
nes, 2, 13-2. 20011 Mélaga. T: (5952)
396830.

SOUTHERLAND
HIGHLANDERS

Esta asociacifn (legalizada desde
hace un afio) estd compuesta por un
grupo de f-7 amigos con edades me-
dias de 18 afos que practican jucgos
como Ars Magica, Rolecmaster, Me-
galraveller, Space 1589, ADAD,
R, MERP, La Llamada de Cthulhu,
Star Wars, Marvel SH, Batman. ..

Maos adjunitan su logotipo que os
incluimosen esta misma pdgina yoo-
munican igualmente que se juegan
diplomdticos, temiticos ¥ reciente-
mente, wargames. Aunque estarin
proximamente en las Jornadas de
Barcelona, nunca estd de mds inclul-
ros su direccibn (sobre todo ahora
que nadie sabe cuando serd e JE-
SIR): Apdo 1640, 48080 Bilbao. Viz-
cayd.




NARRATIVA FANTASTICA

Mundos imaginarios, seres
Tahyls fantdsticos, razas extrafias,
=N =~ escenarios increibles, valerosos
FANTASIA personajes y erernas luchas encre el
EPICA Bien y el Mal son los elementos
mds caracteristicos de este género
literario.

ANORANZAS Y PESARES
Tad Williams
1. El trono de huesos de dragén
En prreparacidn:
Volimenes 2 y 3

Esta magna trilogia, que puarda

un gran paralelismo con Ef Sedor

de fos Amilios, narra la bisqueda

épica de tres espadas de poder,

capaces de detener el avance del
Mal en el mundo.

Obras en las que la fantasia

prevalece sobre la hipocérica

consecucidn de los avances
cientificos y 1écnicos.

LA CIUDAD DE MAHUN
Gill Adderman

Una novela incomparable
de ciencia-ficcién en la que se
narra la situacién del planera
Guna, gobernado desde hacia siglos
por un férreo matriarcado. La
ciencia habia estado por entero
a su servicio, pero habia
adquirido tanto poder que ponia
en peligre el orden femenino.,

Obras que fluctdan enure la fancasia
y el terror, tomando elementos de
ambos géneros literarios.

J= CRONICAS NECROMANTICAS
FA NTAS | A Brian Lumiey

TERROR El que habla con los muertos (Vol. 1)
En preparaciin:
Volimenes 2 y 3

Vampirismo, necromancia, crimenes
sobrenaturales v terrorificos alaridos
son ingredicntes suficientes para
formar una extraordinaria trilogia
de fantasia de terror, combinada,
ademds, con una excitante trama
de espionaje.

h |l es ¢l boletin informative de las novedades editadas por Timun Mas,
Si quieres recibirlo gratuitamente, solicitalo a:
iy INA Editorial Timun Mas. Castillejos, 294 - 08025 Barcelona, Tel. 347 72 33

EDITORIAL TIMUN M A S




REVISTAS

CASUS BELLI
NP 5. Bimestral, Septiembre-octu-

bre 20, 108 pags. 30 Fres,
Contenido para todos los gustos:
los wargamess pueden conocer la
situacitn acual en el Golfo con Gulf
Strikey losroleros podrin desculbrir
TORG, la dhima maravilla de West
End Games que en breve saldrd en
versifdn francesa editada por Jeux
Descartes. Incluye adermnds un dos-
sier sobre los vikingos para jugarlo
conSimulacres, la 2 panede Jaran-
dell, un interesanie informe sobre el
excelente juego de tablere Dragon
Molr de Eurogames (para la gama
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TORG

Strom Knights. Junto a la publi-
cacion del juego de rol de West End
Games, Torg (aparecido en o mer-
cado desde hace unos tres o coatro
meses), ha salido a la venta en el
mercado el primer libro de la saga:
The Strom Knigths, Aunque qui-
zis pueda parecer laipica noveliza-
cidndelas avenuras deun grapo de
personajes, Storm knlghts e una
obra recomendable, Bl libro es bo-
Nante (sin llegar 3 ser una obra
magsira) e imprescindible para cual-
quier drbitro que tenga la intencion
de informarse sobre el mundo de
Torg. Los prtagonistas, eso si, tie-
nen toda la pinta de ser personajes
de rol, pero estdn bien ratados ¥ son
bastanie inieresantes. Bl libro no tie-
nedesperdicio. Lo peor: Los dibujos.
Migue! Arilcn

15 Yiking;
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i = |

i
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PELICULAS

Anoche sofie que sofaba...
DESAFIO TOTAL
{TOTAL RECALL).

Uno, pese a que las disfrute, siem-
pre va a ver este tipo de peliculas con
un poco de reticencia, pues, aundgue
soy de los que opina que el cine,
adernis de ane, es especidculo. Me
he llevado mds de un desengano ¥
mis de un cabreo.

Mis de uno seguro que ha pensa-
do: ;Arnold Schwarzenneger en

Cry Havoc), la 3* pane del dossier
wargame dedicado al combate mo-
dermno{conlos juegos Twiligth 2000,
Snipert y Ambush 1990). El encar-
tado esti dedicado a la batalla de
Raphia, que enfrentd a Antiochos
1l contra Frolemeo TV en el 217 AdC,
Completan este nimero 2 escena-
rios (Space Hulk y Gulf Sirike) y 4
médulos para In Nomine Satanis,
TORG, Chill ¥y un médulo vikingo
para Slmulacres, RQ ¢ Rolem as.
ter, 108 piginas sin desperdicio.

CHALLENGE

W 44, Bimestral, Junio-Julio 90. 96
pags. $3.25

En estenGmerocon portada cyber-
punkiana destacan los anticulos para
Twilight: 2000 (escenario v ayuda
de juega), MegaTraveller Gaventu-
ra ¥ ayudas), Space: 1889
(extension), 2300 AD (ayudas y
mtxdula), Shadowrun (relato cor-
Lo), EXTENSI0NEs para Star Wars, mi-
niescenario para Warhammer
40,000 y ayuda para Battletech,
Cierra ol nimero un breve informe
sobre TORG.

un film basado en un relawo de Phi-
Hip K. DHek? ;Y con Paul Verhoe-
ven de direco? ¥ en es05 momen-
o5 recuerdas que el hollandés, ade-
m&s de Robocop, también films
“agquello” lamado Los Sefores del
Acero, ydices *ay, ay, ay... ;Noserd
un flasco™

Pues no, hay que decir rpida-
mente que el resultado es bueno,
muy  bueno. Con un guidn ineli-
gente ¥ una sabia dosiflicacion de los
efectos especiales, Yerhooven lieva
el film a su terreno, conduciéndolo
con mana [Emea, sin dejarlo caer en
la espectacularidad facilona. El ritmo
del film, asi como sucedia en Robo-
cop, se mantiene alto, sin decaer ni
atosigar al espectador, quetiene tiem-
prov e cligerir y analizar las peripecias
de Doug Quaid (amold).

Los adores, bien, con un Michael
Ironside que cada ver se parece
s a Jack Nicholson yun Schwar-
renegger que no deja de sorpren-
dernos por el talento que tiene para
escoger puicnes y papeles.,, por
cierto jAlguien se imagina a “Sly”

Stallone en las interpretaciones de
Arnold, por ejemplo en "Los Ge-
melos golpean dos veces™ Fl ac-
tor que en Terminator parecia un
perchero con misculos nos estd
demmstrando que es algo mds que
es0, ¥ que ademds de atreverse en
una comedia con Danny de ¥ito y
reirse de simismo, sabe cambiarmuy
bien de registro interpretativo (las
apariciones filmadas como agene
seoreto). Vale, no es Kenneth Bra-
magh, pero senola una progresion v
una cuidadosa planificacion de su
carrera cinemalogrifica.

Por atro lado, el relacionada con
la Ciencia-Ficcion, el escenario se
anloja prijimo y casi cotidiana, con
un interesante negocio, o de vivie
experiencias sofando que haria las
delicias de cualquier jugador de rol,
Enlotocante alalégica y el realismo,
se nota algin “patinazo” debido
quizds a los chicos de efectos espe-
clales (ventanales que por descom-
presitn estallan hacia adentro en
lugar de hacia afuera...) Por cleno
¢Por qué todo el mundo va armado
con armas de gran calibre en Marte,
s un Impacio en un vidrio puede
provocar una descompresitn explo-
siva. .7 Oa curiosidad que particu-
larmente me dejo atGnito, es el Terra-
fomizador del final, que a buen se-
guro es de marca ACME, pues deja
en pafales al proyecto Génesis de
los films de Star Trek. ..

Y para finalizar, s6lo deciros que
51 no la habdis visto, que vaydis, que
vale la pena y... ya me dirkis que
opindis al final: ;Suefio o realidad?

Jordi Gimeno




por Diego Pérez

El juego estd ambientado después de un clé-
sico enfrentamiento Este-Oeste, en el cual estin
principalmente involucrados chinos, sovilticos
y americanos. El background introductorio del
juego merece ser leido con atencién y confirma
lo que declara Laurent Heninger, colaborador
deCasus Belli, coando éste afimmaba por cuana
vez en el Gltimo nimero de la revista francesa
que “los wargameros americanos son los mejo-
res en cuanto a sistermas de simulacidn de
combates y graflsmo, pero son mulos en cuanio
a realismo y grado de probabilidad en los esce-
narios propuestos™. Estas afirrmaciones, aungue
hacian alusitn concreta 2 juegos como Central
America, Harpoon, Gulf Strike v owros, am-
bién podria aplicarse al juego Twilight: 2000,
Este jucgo de rol es de temitica de ciencia-
ficcifir, ¥ nunca mejor dicho, puesto que la

situacion expuesia al inicio del juego nunca '

podri darse histéricamente en un_ hipotéticno
futuro, tal como lo plantea GDW. La mala (o la
buena, segiin como se mire) suerte ha querido
que el protagonismo de Alemania en o juege
quede en entredichio desde que fue derribado el
mure de Berlin, del misrno modo que la acual
tensitn que se estd sufriendo en los paises

drabes no queda rr:ﬂ:;ad.:. cn la 2* edicitn del

juegd.

Twilight: 2000 s, sin mbargc, un juego
cori interesantes posibilidades, en ef cual los
personajes -milltares- tlenen como m:La pr[-m:u
pal el sabrevivir. Estos personajes se perfilan
con competencias clisicas (de combate o sim-
plemente fisicas como nadar o escalar) y compe-
tencias por profesidn (mecinica, quimica, infor-
mitica, paracaklismo, armamento nudear, etc.).

La esencia de Twilight: 2000 es |3 inceni-
dumbre. En un mundo donde la utilizacion del
armamenio nuclear es real y la eficacha del
ammamento convencional es rounda, los perso-
najes tendrin que ser muy precavidos y pruden-
168 en sus acciones. 5¢ acabaron los comporta-
mientos "dungeonianos®; aqui la amenara de
pérdida de personaje es constante. Para colmo,
la muerte no es la preccupacin del militar enel
afio 2000, Tras 5 afics de guerra, el abasted-
miento es escaso, el amamento ¥ las municio-
nes son dificiles de conseguir. Estos sonlos au-
ténticns "tesoros” de los personajes (que podrin
perderos mucho més facilmente que encontrar-
los). No acaban aqui las desgractas del pobre

SWHAT"S TWILIGHT?

pemma_]e mhmmdadquc provoca la inse-
guridad en el futuro. No se tienen ambiciones,
salvo la dudosa intecifn de regresar al hogar -el
suefo a menudo innacesible gracias a las retor-
cidas artimaiias del Df- (accesos bloqueados por
radiacién, epldemias. Encuentiros ¥ risiones que
nbilgan 4 los P]"s a volver atris, desvilindose de
su meta original). Esta sensacion de frustacién

constante (que se tlene que reflefar constante-

mente en las partidas pero de un modo sutil) es
la esencia de Twilight: 2000. Y cuando ya no
queda remedio v el personaje llega a casa, la

. mayoria de las veces €3 para encontrase conun

espeaiculo desolador: la destruecin completa

-y o abandono, confirmard al jugador que éste se

ha corverido en un vagabundo perpetuo que
AVANZA pard no cacs, (e mald pdra no morir...
esperando encontrar un lugar minimamente
tranquilo donde descansar...

Las personajes de Twiligth acaban teniendo
tan solo apego por su vida y sus armas. Al no
poder establecerse, o personaje no obtiene
grandes garancias, salvo pequeas informacio-
nes oobjetos de valor miserable, Eneste juego el
abjetive de los personajes resulta estimulante y
frustarge 2 la ver 'Sin embargo, cabe destacar
que no por ello el juego no deja de ofrecer varia-
das posibilidades en lo referente a rol . Aunque se
trale de un juego con personajes militares, la
mezcla de cargos ¥y nacionalidades puede dar
tanta (o mis) marcha que los tipicos enfrenta-
mientos entre enanos y elfos en los juegos de
termitica medieval-fantistica.

En definitiva, un juego recomendable ¥ p-eﬁe
a que muchos oplnarin que setrata de un juego
aburrido basado en la 3* Guerra Mundial -esce-
ririo de constantes combales @ rifaga de metra-
llets-, la verdad es que Twilight ofrece a los ju-
gadores un mundo més preciso que el de Star
Wars o Travellcs, menos delirante que Para-
nola, mis realista que Cthulhu pero menos
estricto que los juegos puramente hisiGricos
(como Flashing Blades por ejemplo), lo cual
permite elaborar midulos ricos en temdtica (el
terror de una aventura al estilo de Predator, 12
intriga psicolégica de un Apocalipsis Now...)y
tratamiento de personajes (el enfrentamiento de
las razas, las nacionalidades, las religiones, exc).

Por Ghtimo quisiera destacar la gran versatili-
dad del sisterna de reglas, que permite (como lo
podréis comprobar en la ayuda de juego y ol
mibdulo que os incluimos en este mismo nime-
ro) su adaptacitn a oiras £pocas ¥ siluaciones.
¥a s8lo o8 queda probardo y opinar.

TwiLicHr:

2000

Aprovechardo que el lema de actualidad
de estos ullimos meses se cenira en [a crisis
del Golfo y que los dnimos belicistas esldn
muy encendidos, nos ba parecido adecua-
dp bablaros de un fuego de rol muy
especial, fruesio que alguncs consideran
qued s brald de un wargams pard roleros
MIERUIFAS quie olros Ofrrlan gue 58 frala de
un fucgo de rol para wargamaeros, Bl caso s
quig no padiamos defar pasar esta ocaridn
&en la que acaba de ser publicada la 2¢
edicidn de Twilight: 2000 . Hasta la
poriada parece baber side becha
& prapasiio. ..

Por Josep Lluis Grallar

Ficha técnicar

Nombre: Twilight: 204
Autor: Frank Chadwick
MNacionalidad: U.5.A.

Editor: GD'W (Games

Designers Workshop)

1 libro para el Mister donde
s¢ Incluye casi todo

2 Mapas para encucniros de
43 x 56 cm

2 hojas con vehiculos,
tropas ¥ marcadores

de edificios

10 aventuras completas
COn mapa

Contenido:

*Llsvaba cerca de cualro meses de lucha, mds
Jpor la superdvertcold que o por comseguir un fin
militar. Yo y la unidad a la gue me asignanm
nada mds llegar a Polowia. Fn estos cudtro meses,
primero el combustible y luego la comida empera-
rom a depender de nuestro ingenio y babilidad
con la destileria y el arado. jVaya guerra’ Hacia
ESCASAMErie urd sernand que radiaron el “Sauve
st pesal p ureas ocko Boras quee evcoriramaos este
pruebln de nombre impronunciable. Segun ks 6l-
timas informacionss, lendria que pulular por
aguf una unidad de caballeria sowdética y tevtla-
05 quee ir con ctiidado; o8 wllimos cosacos con
gug nog iopamaos, ros difaron en un estado la-
mentabla y sin mds vebiculos gue sus caballas (un
bicho borrible si sdlo tenes Horsemarship® 1),
Paro abora, nos desgquilaremaos: bemos consegui-
do municidn en Wichowa y bemaos vislo un par de
Hummns en buen estado. . *

Twilight: 2000 (2* edicitn) es un juego de rol
donde se lucha por la supervivencia y por volver




a casa, aunque hay quien prefiers convenirse en
Warlord en una Polonia arrasada. Este juego, con
un background diferente para cada edicitn (s¢
espera que saquen alguna modificacibn para in-
cluir los hechos del Golfo Pérsico), es un magnifi-
co sistema para simular combates en o siglo XX: a
quien no le gusten los vehiculos con alcohol, la
radiacién post-nuclear, el frio de Furopa Central y
les ruses (o no se orea un conflicto Este-Oeste),
stempre pucde trasladardo a las hiimedas selvas
del sudeste asiitico, donde los Vidor Charlie no
30N oreos -gracias 2 un més que eficaz AK-74- y
donde parece que los PJ's s que lo son, dada su
gran monandad (2 menos que se utilice e sistema
CLON o F.N. que indico mds adelante).

2* EDICION VS 1* EDICION

Esta 2 edicitn es una versidn simplificada (y en
parte mds realista) de un escenario post-nuclear en
Europa, donde la escasez de combustible es un
mal erdnico y la larga vida escasea.

Mientras que en la 1* edicion o sistema de
Generacibn de personajes era algo largo y engo-
rroso (mdltples fGmulas, puntos que gastar en
muchos skills y donde siempre falaban Miliary
points), en la 2* edicidn lo simplifican y lo adaplan
a la sencillez que es necesaria en un juego donde
los muenos entre los PC's van a la zaga de los
NPC's del Mister, Su nuevo sisterna de adquisi-
ci&n de skills esid lograda y es parecida al de otros
juegos de la casa (Traveller 2300, MegaTrave-
ller...) donde los skills los aprendes por periodos
de servicio o estudios en blogues de cuatro afios y
donde (jpor fin), las caracteristicas delos persona-
jes sinven para algo mds que para saltar o aguantar
hits, Durante estos perfodos, puede estallar la
guerra ¥y enlonces te enrolas -o e enrolan-
¥ Yfobrry copid s fusil®,

El sisterna de anmas ahora utiliza o "bala a bala®
ynoel rifaga a rifaga® (una rifaga o "shot” era un
nimeso indeterminado de municion) algo engo-
roso ¥ lante de la 1% edicksn. Tambifn utiliza un
conceplo heredado del wargame: e fuego de
supresibn que se basa en que las rifagas de los
subfusiles y ametralladaras no sélo dan 2 un indi-
widuo.

En ambas ediciones, €l sistema médico es casi
casl inmejorable (hablando de niveles jugables)
con lipos de antibiiticos, unidades de plasma,
recuperacibn de hits.

Como no, e equipo militar es muy complao
para uso y abuso -0 uso y disfrute- de Miser y
Jugadores: desde un cuchillo 2 los Hovercrafts de
combate, se puede encontrar casi de todo. ;Qué
quieres antilleria? hay la que quicras, con mis de 40
-cuarenta- tipos de municidn diferentes. .

S en la primera edicitn se wilizaban varios
libritos y hojas para el equipe, Master, Background
y demds; en &se se wtiliza un libro (imposible de
perder parte de ) con lastabias al final del mismo
y leno de dibujos vy caracteristicas del material a
utilizar,

En esta nueva ediclén, aparecen los objetivos
fue fueron “nucearizados® durante la guerra, un
background a nivel global ¥ algin sutil cambic en
Jos akills: el tan 0til RCN (*Recon®) sc conviene en
"Observation” ¥y & CRM nos lo ransforman en
*Small Arms®.

Lo que continua hechdndose a faltar en las dos
ediciones, es algin daalle sobre la situacién en el
Mediterrineo y en nuestra casa particularmente
(iAcaso nos consideran tan *Spain is diferent”
comne para no imaginarse que puede pasar en e
flanco sur de la OTAN?), Bueno, al menos comen-
tan que Catalufia es independiente pam conecar
algo con Traveller 2300,

Aungue la 2* edicifn e mucho mis sencilla y

realista, el combate de vehiculos dela 1* edicidn se
echa en falta por su gran realismo y autenticidad,
a pesar de ser algo mas largo. Pero siempre se
puede adapaar una cosa de una ediclén a la clra
haciendo unos "apafios”.

Pero lo realmente bueno de la 2% edicién (feli-
citaciones a GD'W de panc de los Misters) es o
NPC: aqui son todos muy muy répidos y ficiles de
generar. Esto, junto con la mayor sencilez ¥ mejor
presentacién del juego, conviernen 2 este desco-
nocido juego de rol en un atrayente sistema para
cualaquier camparia milliar mids o menos modemna
¥ seria (aunque eso Gltimo depende de los juga-
dores y sus ganas de guerra).

ADAFTACION A TWILIGHT: 1968

Como hemos dicho al principio, es un sistema
que permite adaplaciones a otras Epocas y lugares
no tan hipotéticos como su background sugiere.
Aqui presentamos Ja adaptacion al mundode *Pla-
toon”, “Johnny Rambo® y "Apocalipsis Now":
Vietnam.

En Vietnam, donde tado bicho viviente puede
sertu enemigo, donde las unidades que combatie-
ron escasamente llegan al 15%, la mayoria del
tiempo sblo se sudaba y la accidn se contaba en
horas de combate ¥ no en meses, Twilight se
presta formidablemente para empezar la diver-
sidn.

Como se puede suponer, hay algunas diferen-
cias entre Europa y Asia, entre 1968 y 2000, Incluso
en la terminologia utilizada hay cambios: Victor
Charlic es V.C. (Viet Cong); ¢l M203 no existe y en
cambioseutiliza un Blooper (se pueden utilizar las
caracteristicas del HE-69); es casi obligatorio
ponerse una frase en ¢l casco (FJ: "Kill a Commy
for mummy", *Aln"t Get any Reason To Let you
Live baludo pendejo?)...

Para utilizar todos los personajes (y todas sus
caracieristicas) es conveniente efectuar cambios
MENDNEs:

RADS. Loa niveles de radiacin se convienen en
niveles de drogoadiceion:

01-10RADS: dependencia muy ligeros (al-
gln "canuto” de vex en cuando)

11-25 RADS:  vicio total en drogas blandas.

Posibilidad baja de necesidad de "algo més fuene®

26-35 RADS:
nieve blanca indispensables en la mochila

esnifes, jeringuillas y potes de

3450 RADS: conexibn intravenosa con bo-
tellin de disolucién de “Scidos” al 25%
S1-60 RADS: te quedan 24 horas de vida

Equipo del soldado en Victnam:
“Cazco de acero, 1 Kleviar Flak Jacker
~Correajes, 2 Cinchas, Uniforme, Mochila Alice
-2 Cantimploras de 1/2 L.

-1 Machete de Selva, | Cuchillo de Campana
=12 Granadas, 1 M-16 A2, 5 cargadores 5.56N, 3

x (106 + 1007 balas
-Raciones para |1 semana MRE
-10¢} Pastillas para potabilizar el agua, Equipo

personal de First Aid.

-1 Cuerda de 50°de longiud

-Amiculos para la limpieza del M-16 A2 (Guns-
mith} + Aceite de armas

-1 Pico-pala plegable

-1 1+ 143 LAW

-1 Poncho

-1 Cirna ded 7.62 N

Equipo opclonal (5P scsaca 2% o menos en
1100)

-1 + 14 cintas de 762 N

-4 Bengalas de colores (no necesitan lanzador)

-1d4 de libros para culturizar al soldado.

-1 juego de calcetines de recambio

-1 Parka para la lluvia (Guerrera + Pantalones)

-2 Minas claimore

-Balerias para la radio

-Anticulos de higiene: jabén, cepillo de dien-
-1dé Granadas 40 mm para el blooper

51 €l soldado lleva la M-60 (conocida como
“la cerda}

-No leva el M-16 A2 ni su municién pero lleva
una M-60 y dos cintas adicionales

51 es oficlal:
-1 M1911 Al con 4 cargadores con ACP

Tropa Especial:

-1 Booper con 25 granadas de 40 mm

-Rata de tinel. Ademis: 1 M1911 Al con 4
cargadores (s6lo para bajitos)

MNacionalidad. Todos USA. Se tira en |2 tabla
siguiente para el origen:

01-4: Negro

41-50: Chicano

51-60: Puertoriquedo

61-70: Talizno

71-73%: Polaco

64-75: Judio

T6-00; Blanco (96-00: Ku Klux Klan)

Sistema clon:

Es un sistema para la ripida susticién de las
bajas: se usa todo el personaje, equipo, skills...
pero con diferente nombre.

Sistema F.N. (Familia Numerosa)

Es otro sistema para la ripida sustinucitn de las
bajas: los cambios son en el nombre ¥y la edad
(Edad - 1d4)

Limpieza del arma:

Después de cada 300 disparos, se deberd lim-
plar el arma (EASY: AGILITY) para prevenir la
comositn. 5i no se hace, el fumble es 91-100.




El uso de estas reglas requicre 1a adicitn deun
atributo nuevo, Poder de Voluntad (WIF) ¥ un
nuevo skill, PsicGlogo Militar (PSI). WIP es igual a
{10-coolness) x 2, PSI puede adquirirse a mitad de
coste como MEd, siendo asi PsicHlogo Miliar una
nuevaespecialidad del branch Medical. El PsicSlo-
goMilitar, ademds, tiene 20 en MEd. Para el repano
de puntos en la generacitn de FJ, P51 es ME.

A- NEUROSIS DE COMBATE

Siguiendo a cualquier situaciGn en que debia
tirarse coolness y a cada combate (acumulativa-
mente), debe tirarse en porcentaje coolness x 10.
Silatirada es superior, &l P] sumna 106 puntos hacia
1(X). Cuando llega a esta cifra su coolness baja un
punto, los que sobren de 100 se mantienen y
vuelve a emperar hasta legar a 100 otra vez. 5ila
tirada es inferior a coolness x 10, & P] acumula 10
puntos hacia 100 de neurosis de combate (NC),
Ademas la muene de un compafiero afiade aulo-
maticarmente 306 y la de alguien con una relacitn
mis estrecha, entre 4 y 506, a discrecién del drbi-
e,

A partir de 20, los tiros ¥ la cuenta de NCla lleva
el drbitro sin que el P] pueda saber su estado.
Cuando los puntos de NC llegan a 100 el PJ sufre
NCy esta se manifestard en la préxima situacion de
peligre para su vida en que se encuentre, ¥y no
antes, Elcomponamientoen combate deun Pl eon

NC se determina con 104:

1- El PJ se rinde y queda fuera de control del
jugador hasta que estd en siuacién de seguridad,
En el proximo combate volver a tirar.

2- El P se vuelve Berserk (a lo ADD o ASL/SL), Fl
PJ estd obligado a cargar contra el enemigo mis
cercano buscando cuerpo 2 cuerpo, 51 manejaba
unarma pesada o media seguird disparando frené-
ticamente hasta que agote la municién o estropee
el arma, entonces cargard. Un F] berserk tene
coolness 0. Volver a tirar en la proxima situacién
de combare, pero un 1 serd berserk, no rendiciGn.
34- El personaje sufre un colapso nervioso, Du-
rante todo el combate “dudari® come si su cool-
ness fuera 12, Un oficial puede obligarle a volver
al combate pasando en porcentaje su Rank num-
ber x 10 (escoger &l mayor). De todas formas ese
PJestd listo: cuandoacabe la refriega se acurrucard
en el suelo, inacapaz de cualquier accidn por si
mismo. Otro PJ que le sea conocido y se acerque
a & con culdado y mime podrd alimentarlo, En
cualquier guerra esie personaje volveria 4 casa.
Desgraciadamente en T 20008 no hay retaguardia
a la que volver,

B- CURA Y PREVENCION

Cuandoun P] ya estd en NC nodejan de aplicas-
3¢ las consecuencias de &sta hasta QUE 5US PUnios
de NC vuelven a bajar a 0. Esto significa que e PJ
estd curado. Siel PJaon noha llegadoa 100 en NG,

TWILIGHT: 2000

(H
il

Unas reglas para ires realidades
eotidianas de un soldado en la Tercera
Guerra Mundial neurosis de combale,

sexo y esfupefacienies.

Por Fernando Castaiicda &_Eullﬂ

puede ser tratado igualmente pero serd a efectos
preventivos. Los puntos de NC pueden descender
pero tambifn aumentar.

Es perfectamente posible para un PJ estar cerca
de 100 en ambos NC y puntos de bajar coolness.
Los cambios se aplican segln se verifican. Hay
cuatro formas de prevenir y/o curar NC, todos
clios acumulables,

a) PsictOlogo Militar

Tratar NC hasta 39 es EAY, hasta 79 AVG y mis
de 80 DIF. Cada tirada de P51 con £xilo después de
una sesidn de dos horas resta 2046 puntos. Como
midximo 506 por semana, esdecir la ercera sesifin
de una semana s6lo restard 106 puntos. PSI sirve
Para CUrar y para prevenir.

b) Cada semana de total ranquilidad en que el PJ
e sienla seguro, se recupera 1 D6, Cura y previene.
¢} Por cada contacto sexual voluntario se recupera
104 puntos con 306 como miximo semanal, $6lo
previene,

d) Drogas.

Cada toma de heroina, cocaina, alucindgenos o
borrachera monumental reduce 1D10. 56lo pre-
viene. Excepto la heroina que tambifn "cura”,

C- SIDA Y ETS

Enunmundo sin antibifticos, falto de higiene y
con ejércilos y merodeadores recorriendo Furopa,
por fuerza en cada contacto debe haber un posibi-




lidad de coger el SIDA ouna ETS.
a) SIDA

Las cifras expresan la posibilidad en tantos por
cierios de infectarse.
Contacto conciviles: Polacos 1 29%; NA a Franceses,
Espafioles y Belgas; Alemanes RFA 1096; Alemanes
RDA 7H; Resto europeos 5%; Nomecamericanos
11%; Otros 394,
Contacto con militares: USA y Canadi 13%; Pacto
de Varsovia 2#; Polacns 9%; RFA y Dinamarca 79%;
Brivinicos y Holandeses 5%; RDA 4%; Franceses y
Belgas 6%; Espanoles y demds europeos 354,
Modificadores: Heroindmanos + 10%; Homosexua-
les +6%; Prostitutas +6%.
b) ETS

Para todos los paises.
Contacto con: Prostituta / Homosexual 709; habi-
tante de ciudad §%; en campamento militar 12%;
campo 4%.
¢} Infeccitn

5i la enfermedad estd presente se aplican las
reglas de T 2000 sobre infecciones.
SIDA

N de infeccién: 40. 51 €] P] no resulta afectado
es ponador. Diagnosis: DIF. Error: no hay SIDA.
Tralamienlo: Anoidamol. EFectos: el F] adquiere
automidticamentie cualquier enfermedad con la
que enire en contacto. Ademds dos niveles de
fatiga permanente. Nimero de recuperacifn: 320,
Curso: se manifiesta tras Ja CON del PJ meses,
Anoldamol: Primer tratamieno eficaz contra el
Sicla, 5¢ descubrit en el Institule Espafiol de Estu-
dios sobre la Inmunidad (IEED). Se llamd anodda-
mol. Debido a la guerra ha dejado de fabricarse
desde 1999, pero todavia puede haber partidas en
alginsiio. Elanoidamel afade 200 al tratamiento,
ETS

¥ de infeccidn: S0. Diagnosis: VESY. Error: no.
Tratamiento: antibifdicos poditivo / negativos.
Efectos: untiro de recuperacién mensual, Un nivel
defatiga por cada tiro fallado, Curso: se manifiesta
10% dias después, Nimero de curacitn: 180,

D- ANTICONCEPTIVOS

Precios (para calidad 1):
3 preservativos (5/8) 15%
Caja amiconceptivos (1 mes - CF5) 504
Pildora aboniva (una) (R/NO) 1208

Para saber la calidad tirar un 1010, El resuliado
por 10 es la posibilidad de fallo, exceplo para
calidad 1 que tiene posibilidad 0. Los precios son
para calidad 1. Para calidad inferior, dividic e
precio para 1 por la calidad real,

E-DROGAS

Toma es cada ocasibn en que se consumen
drogas, independientemente del nimero de do-
sis. Dosis es 1a cantidad minima para que el nareé-
tico haga algin efeco,

Adiccitn

El drbitro o el jugador deberin llevar cuenta de
las tomas que hace un PJ. Después de cada toma
hay una posibilidad de que el P] sehaga adicto. Fsa
posibilidad es igual a (N de tomas x N° de adic-
cibn) - WIP. Por cada dia de abstinencia (sin al
menos una dosis) un P] adicto sufrird todas las
conseduencias negativas de una dosis de esa dro-
ga mis tockas las positivas al revés. S6lo la falua de
Heroina aumenta puntos de NC,

Desintoxicacion

Hay dos formas de desintoxicarse: por absti-
nencia y por cuidado médico.
Abstinencia: la posibilidad de desintoxicacion tras
un abstinencia minima de (10 x N* de adiccian)
dias es igual a (WP + 100) - (Meses de adiccién +
2 x N® de adiccitn). La posibilidad minima cs de
1%. 5¢ puede hacer untiro diario hasta tener £xito.
Cuidado médico: igualmente después de una
abstinencia minima de (10 x N? de adiccitn) dias,
el P] tiene una posibilidad de desintoxicarse jgual

DROGA Efecto/dosis

Heroina (C/R) 1010 NC

Cocaina {C/5) -1 nivel fatiga

Alucinégenos (5/R) - INT, -1 AGL

Opiaceos (V/C) -1 INT, -1 AGL

Anfetaminas (S/K)  +2 5TR, +2 BCDam
-2 niveles de fatiga

DROGA Nimero de adiccidn

Heroina 10

Cocaina 5

Alucindgenos 7

Opiaccos 1

Anfetaminas 5

Efecto en skill/dosis  Efecto horas
-155 2B-CON
+5# 6 horas
-2 24-CON
-5 20-CON
Basados en STR & horas
+205%

Precio por dosis

1008

505

705

104

B5%

BIC y FRM se pueden usar para reconocer y cultivar plantas aprovechables para producir drogas, Con
CHM se pueden producir drogas elaboradas si se cuenta con el laboratorio necesario (R/R).

a (WIP + 100 + MEd Skill) - (Meses de adiccitn + 2
x N de adiccidn). Con una posibilidad minima del
1% ¥ un tiro diario,

Un FJ desintoxicado ya no es un adicto y no
sufre los efectos de la abstinencia,

F- EMBARAZO

Dejando apante los jugadores salvajes, aunque
siempre realistas en una guerra, las reglas para
rebajar NC mediante contacto sexual, pesuponen
alguna forma de conquista y aproximacion (o €
uso exiensivo de prostibulos, con sus inconve-
nienles sanilarios) con reglas desarrolladas por
drbitro. Las de James Bond 007, estin bastarge
bien. Sino, "seduccion” puede ser unatributo o un
skill y hallarse con dados o con medias de otros
atributos, Esto, naturalmente, da mucha ventaja a
los PJ femeninos (es de sobra sabido la pérdida de
escripulos que se experimenta enuna partida de
rol). Para compensarlo va este Gltino grupo de
reglas, imprescindible en un juego realista como
Twiligth 2000,

La posibilidad de caer embarazada en cada
contacto (de suyo dbneo para llo) es del 5066 si
noselomdninguna precauciin o &stas fallaron. La
FJ] embarazada sufre un nivel permanente por
cada mes a partlr del cuano.

Cualquier herida en el abdomen, las graves en
la cabera y pecho o las eriticas enlas extremidades
suponen un abono automitico y la pesibilidad de
causar la muerte del PJ igual a los puntos de dafo
que excedan de ese tipo de herida. Un MEd: AVG
en los primeros cinco minutos reduce esa posibi-
lidad a la mitad.

Tamo el parto come un abono provocado, en
un quirbfano y con instrumental adecuado es
MEd: ESY. Con instrumental de campafia es un
nivel mis dificll, Fl 4rbitro deberia establecer un
liempo de recuperacion para el PJ afectado ade-
cuade al caso.




RICARD
IBANEZ,

AUTOR DE
AQUELARRE

Realizan la entrevista Xavi Garriga y
Luis D"Estrées

Se dice, se babla, se comenta, que
Joc Inteynacional va a sacar un nuevo
Juego. Se dice que va a ser un fuego de
" estd basado en tradiciones y leyendas
de este pals, s¢ comenta que esid
escrito por nuesiro viefo colaborador
 Ricard Ibaitex. =
- Arrinconamas a Ricard deirds de un
par de cervezas para que nos explique
- que bay de cierto en todo ello.

TROLL: jComo se Hama el fusgo y cual e su
termdtica?
RICARD: Su nombre es Aquelarre, el juego de
rol demoniaco medieval. Estd ambientadoen la
Peninsula Ibésica, durante la Baja Edad Media de
las leyendas populares. Nos encontramos asi con
Meigas, Lobisomes, Follets y por supuesto, con o
Miablo.
T: pCudniio Hempa Hesas trabafando en ef fusgo?
R: Tuve las primeras conversaciones con Joc In-
ternaclonal en Marzo de 1989, les presencé el
proyedo del juego unas semanas mds tarde, nos
pusimos de acuerdo y empecé a trabajar. En tetal,
habré inventido casi un afio y medio en la confec-
cifin del juego.
T: jFor qué Joc Internacional y i babéis guar-
dado tan n secréto la creacion del fuego?
R (sonriendo): Bueno, ya conoces el viejo refrin:
"No vendas la piel del oso antes de cazaro®,
T: ;Qud punios destacarias del fusgo?
R: La Magia y el Bestiario. Para confeccionar e
sistema de magia consulté varics grimorios ¥ de
hecho saqué de ellos la mayor parte de los hechi-
z0s. He intentado que la magia del juego sea lo
mds parecido posible a la magia de la época..., o
a como se imaginaba la gente que era la magia,
Respecioal Bestlario, las criaturas queaparecen
en él estdntodas ellas sacadas de los cuentos y las
leyendas de diversas partes de la peninsula. Clue
nadie espere ver orcos o profundes.
T: sCdmo som los persomajes de los fugadores y cual
5 su objetive en o juego?
R: Los personajes vienen determinados por su
profesifn. Hay quince profesiones, pero ningiin
PJ puede acceder a todas ellas: dependen directa-
mente de su posicidn social.
Los Fs no parten "en busca de aveniura® como

enotros jusgos. El objdtivo de un PJ de Aquelarre
es limitarse a sobrevivir en medio ded mundo que
letesca vivir. Se podria decirque la aventusa les sale
al encuentro.

Oura motivackon imponanie para un F] puede
ser el dinero. 51 se utilizan las reglas de Rentas y
Gastos, un P] deorigen campesinotiene que hacer
muchos esfuerzos para mantener a su familia, Por
contra, un noble segundén raras veces dispondri
de suficiente capital para vivir de acuerdo con su
rango.

T: ;E! fuego lmva incorporade un background
bisibrico, 0 los Directores de Juego deberén docu-
maniarse POr Su cuenial

R: Hay 1odo un capitulo dedicado a la vida cotidia-
naen la Edad Mexdia. Apanede la ya disica lista de
anfculos varics con sus precios, se inluyen cosas
como el mobiliario de las casas, |a vestimenta de la
gente, la dieta o las costumbres horarias. La inten-
citn del juego es ofrecer un ambienie medieval lo
mis riguroso posible.

T: Siendo un fusgo madicval-fantdstico, Qud
importancia Hine el combate?

E: Por supuesto, el combate es imponante en todo
juego de ambiente medieval: la época se caracte-
riza por la brutalidad y el uso de la fuerza como
origen del poder. Sin embargo, y 4l contrario de
oiros juegos, 1odo & sistema no gira en tomo al
combaie, sino en la ambieniaciin. Ademds, o
combate s peligroso: es muy ficll salir de un
combate con heridas y para curarlas s¢ necesita
tempo ¥ reposo. Los PJ deberan pensarlo dos
veces antes de entablar combate.

T: Siendo el juego de ambiente "medieval-demo-
niace”, ;Oué papel desarrolla la religion? /Tienen
los clirigos poderes especiales, como exorcizar o
bendocir?

R: Rotundamente no. En la mayor pane de las
leyendas medievales la figura del dérigo{enespe-
cial si pentenece al Alto Clero) se nos presenta
como un hombre egoista que muchas veces pacta
por su cuenta con & Diablo, Existe, sin embargs,
la pesibilidad de rezar a los dngeles de Dios, e
incluso de realizar milagros, en contraposicidnala
magia demoniaca,

T: JEn qud formato aparecerd el juago?

R: Estd previsto editardo en formato libro, como ya
es habitual en los produdos de Joc Internacio-
nal. Respecto a las ilustraciones interiores, los
dibujantes han procurado respetar lo mis posible
el estilo de la época.

T: sEstdn previsias ya las primeras extensiones?
R: 51 Ahora estoy trabajando enuna nueva seric de
médulos enlazados que formardn una campafia,
lgualmente estd prevista una extensidn sobre la
magia ¥ el demonio (ampliando la lista de hechi-
zos)

T: sla creacidn de este fuego &3 un becho aislade,
o bien e el primero de una sevie de fusgos?

R: Sinceramente, ne me le he planteado. Detodos
modos, no me seduce la idea de ser un Croc®
espanol.

T: sEstd provista La posibilidad de traducir el fusgo
a otros idiemas?

R: ;Noaeéb que es un poco promo para hablar de
eso?

*NdE: Croc es un creador de juegos de rol que
empezd por libre con Bltume. Posteriormenie y
en colaboracion con otras firmas de jucgos inde-
pendientes ha creado numerosos juegos mis entre
los que se destacan Animonde y su Glima
creacién, In Nomine Satanis/Magna Veritas,




RUNEQUEST:

Una ayuda de juego destinada a
aquellos fugadores que prefieren
recordar los rasgos de perseonalidad
de su personaje en vez de unos datos
nidmericos. Una propuesia para
recuperar el gusto por la interpratacion
e los fuegos de rol...

Por Juan Ignacio Burriel Lobo

Releyendo un anicule publicado en vuestra
revista, sobre Jonathan Tweet (autor del Ars
Migica) con el que tuve la suerte de poder hablar
durante las jornadas de JESIR, encontré el motivo
que me ha llevado a realizar esta hoja de Rune
CQuest. Jonathan clasifica, contodo e buen erite-
ric que puede tener una dasificacion, los juegos
de rol en tres generaciones,

Los juegos de rol de la primera genercion
“basaban todo su sistema de juego en cientos de
miles de tablas, resolviendo cualquier problema
con una tabla®, en los que queda incuido el
Dungeons & Dragons que utiliza un monén de
dados diferentes.

Los juegos de la segunda generacion "se distin-
guen pof una mayor racionalizacion del sistema
de juego. Se introduce el mismo tipo de dados
D10, D6; el Enfasis esid en el realismo.” Entre ellos
pone al Rune Quest, Traveller y Rolemaster.

Los de la tercera generacifn “se caracerizan
por la imporancia que se dedica a la informacién
sobre el universo de juego, a la rama de cada
aveniura ¥ a la personalidad de los personajes.”
MNombra al MERP (7) v al Shadowrun.

Pues bien, acaba de aparecer un nuevo grupe
de juegos de rol que no me atreve a incluir entre
los de la tercera generacion, Me refiero a esos
juegos, donde los dados se ven de uvas a peras y
lo verdaderamente importante es el ambiente v la
personalidad del personaje. Entre ellos se encuen-
tra el Principe Vallente y otros mis, desconoci-
dos para casi todo el mundo.

i qué viene wodo esto? Pues es muy sencillo,
Casi todos los esfuerzos que he realizado para
meporar el Rune Quest, van en dos direcciones.
Una, es en el sentido de que el RQ no es todo lo

que debiera de la segunda generacién. Me expli-
co: nadie me negard que aungue es uno de los
juegos mis realistas que hay, tene muchos cabos
sueltos ¥y si quieres jugar seriamente, faltan un
monténde habilidades, La otra direccitn en la que
me he dirigido es en dar cada vez més impontancia
a |a personalidad de los jugadores, a sus ambicio-
nes y objetivos. Esto queda patente enla hoja que
he hecho, que paso a explicar inmediatamente.

Esta hoja se ha disefiado pensando en un pro-
blema que encuentran los madsters al reanudar una
partida que tenian abandonada desde hace algin
tiempo, o para aquellos que tengan jugadores
veletas a la hora de trabajar la personalidad del
personaje. Pues bien, esta hoja servird como
“recordatorio” para los jugadores algo olvidadi-
zos, para delimitar mis a los personajes y darles
ms vida,

Los datos personales son autoexplicativos,
Cuando pongo cabera, pecho, cintura, ete., en
principio es para dejarlos en blanco e irlos relle-
nandoa lo largo dela vida del personaje con datos
comeo: Cabeza: cicatriz de orefa a oreja, o Manos:
falta un dedo en la mano der, y datos de ese tipo.
5i jucgas con mutantes, te servird de referencia
ripida: Manos: tres. Los misters muy exigentes,
pueden ulilizarlo para anotar la talla de esa pane
del cuerpo. Asi, un enano quizd no pueda ponerse
la armadura de un humane, pero si la talla se lo
permite, puede aprovechar e casco o los guanie-
letes,

En las caracteristicas personales veréis que
he cambiado personalidad por poder (odio el
términe PER. Aundue sios gusta cambiad la hoja),
¥ he incluido dos nuevas *caracteristicas™;

Honor: representa & honor y la fama de un

personaje en funcitn de sus ados. Esta caracier(s-
tica varia entre -100y 100 siendo el - 100 loméds H...
P... ¥ C... que s¢ puede ser ¥ viceversa. Inicial-
menle csla caracteristica siempre empieza en 0
salvo excepeiones que comentar en otras entre-
gas. Cuando un personaje realiza una accion de
extraordinariovalory arrojo: salvara un compafie-
roarriesgandola propia existencia, donara alguna
institucion de confianza algo realmente valioso
para el personaje, ete,, aundue no haya ninglintes-
tigo. Una vez realizada una accion de este tipo se
tirard un D100, si el resultado es mayor que el
honor actual se subird (o bajard, segin ol caso) de
1D6-1.

Con esta caracteristica el personaje puede in-
fluenciar en los PNJs, conseguir informacifin, alo-
jamiento o trato deferente. Se aplican unos modi-
ficadores por la distancia entre el lugar donde se
hace latirada y el lugar més cercano donde se haya
realizadouna *hazana®, mas el modificador porel
tiempo transcurrido: 2 més tiempo entre la hazafia
y la utilizacion del honor mis malus.

Distancia entre el lugar del hecho y la tirada de
dados en Km:

10 Km: =5; 30: -10; 60: -15; 100: -20; 150: -25; 300:
-30); 600: -40; 1000: -50; 2000: -60; +: -70 de malus.
Tiempo transcurrido en dias:

1 dia: 0; 7: =2; 14: -5; 30 -10; 22 mes: -15; 6% -20; 1
afio: -25; 5: -30; 25: -40; 100 afios: -50 de malus.

La otra caracteristica que he introducido, es la
Yoluntad, y es que estaba harto de ver como para
hacer esfuerzos heséicos, los personajes depen-
den una y otra vez de de la constitucién, indepen-
dientemente de su personalidad. ;05 imagindis a




Elric haciendo un esfuerzo segiin las reglas de
R(Y Jamis! Por esta razén sugiero esta caracteris-
lica.

La voluntad se caloula tirmndo 306, Por lolanto
tiene un minimo de 3, pero su mdximo es 21,

El uso de la voluntad no se limita a los esfuerzos
herdicos, tene mds uwtilidades, Por ejemplo: cuan-
do se hacen guardias de noche, resulta que los
personajes nunca sequedan dormidos. ;Que pasa?
iAcaso no son humanos? En estos casos y segiin lo
cansados que estén se puede aplicar un modifica-
dor de *3, *4 & *5, tirar un D100 v i la tirada es
superior: £.O. También se puede usar para resistir
tonuras, aundque lo recomiendo mds para los PNJs
que para los jugadores. 5i alguien piensa que, de
todas formas, la constitucifn es imponante, loque
puede hacer es la media entre CON y VOL y utilizar
ese valor para las tiradas.

Subir la VOL se da en contadas ocasiones. Un
personaje no subird la voluntad més de 3 & 4
punios en toda su vida suponiendo que se dedica-
ra exclusivamente a ello. El que se tenga una opor-
tunidad para subir la voluntad, es algo que conce-
de ¢l mdster cuando el jugador ha realizado con
&xilo una lirads de voluntad realmente impor-
tante y que sea motivo de un camblo de per-
sonalidad en el jugador.

Enesos casos el personaje mejorard su voluntad
en 102-1.

La personalidad requicre pocas explicacio-

nes: hay que poner un nimero que ha de estar
entre el 1 yel 10, Por ejernplo: Trabajadon/Vago. .. 10
significa que es mds vago que un Hobbit después
de comer.

Fl resto estd claro (No?.

Como resefia final, quiero comentar que una
forma de jugar al RQ es s6lo con esta hoja. Eso si,
el mister tiene que lener una clena experiencia
para poder tener en mente (o en chuleta) las
habilidades mds imporantes de cada jugador. Es
el juego de rol puro, Los jugadores no tienen que
tirar ningin dado en absoluto, nitendrin conoci-
micnto exacto de los porcentajes de sus habilida-
des, 5e meterin en la piel del personaje y narrarin
susacciones, mientras of mister hacea escondidas
lastiradas peninentes y les deseribe el resultado de
las mismas. Esta forma de jugar enfatiza o rol yla
personalidad del personaje, a la vez que (si e
mister lo hace bien) agiliza el juego y le da més
colorido. En lugar del tipico: ke pego <jun 03%- creo
que &3 un critico, jmira en la tabla! 5P jLe pegué!,
ile he hecho 9 puntes de dafio mds un dado de
cuatre.., un 2, fendmena! 11 puntos! Se puede
jugar con un: le atizo con golpe de wodas mis
fuerzas -y e mister- jvaya golpe! le clavas la
espada justo por 2 ranura del hombro, condndo-
le el braze con un tajo salvaje, la aneria sajada e
salpica sangre como un grifo...

En fin es otra manera de jugar, que a mi me ha
dado grandes satisfacciones.

EL ANO DE STAR WARS

Hasta
1987
Hubo juegos de rol
de ciencia ficcion

en
1987
West End Games
ton licencia de Lucasfilm
(red
STAR WARS el juego de rl

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

en
1989
Joc Internacional acverda
con West End Games y Lucasfilm
lo publicacion en castellano de
STAR WARS -El juego de rol

1990
) es
EL ANO DEL JUEGO DE ROL
DE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS




Nombre: Ojos:

Alias: Piel:
Patria: Altura:
Raza: Cultura: Peso:
Religion: Cabeza:
Magia: Pecho:
Estado: N2 Hijos: Cintura:
Clan: Pies:
Prof. pers.: Manos:
Prof. padre: Pelo:
Prof. madre: Especial:

FUERZA CONST. DESTREZA TAMANO INTEL. PODER APARIEN. HONOR VOLUN.

- MDES:e—__ + M.TAM: =

PO — PM: e PR MOV: e M.DANO:

 PERSONALI
1 10 1 10

Optimista ! Pesimista Trabajador ! Vago
Activo /! Pasivo Sensible ! Bruto
Buenazo ! Cruel Blando ! Duro
Romintico /! Amargado Confiado / Desconfiado
Amable 4 Antipitico Tranquilo /! Nervioso
Curioso ! Indiferente Generoso ! Egoista
Abierto ! Introvertido Apasionado . Frio
Prudente A Fanfarron Valiente / Cobarde
Fducado /i Zafio Paciente ! Impacicente
Obediente 0 Rebelde Honesto /! Deshonesto
Leal / Desleal Sobrio /! Excéntrico
Indulgente ! Vengativo Alegre ! Melancolico
Violento / Pacifico Serio /! Bromista

Objetivos a corto plazo:
Objetivos a largo plazo:

Companero/a ideal:

Postura religiosa:

Prejuicios raciales, religioscs, etc.:

Lo que mis teme:

Lo que nunca haria:

Color; Ropa:

Comida: Bebida: Animal:
TESTAMENTO:




VEHICULOS

CTHULHA

Por Xavi Carrasco

Los asiduos fugadores deCibulbu bemoas podido comprobar extrafiados la poca oferta de vebiculos que existe en las reglas deljuego
bdsicas y a menudo bemos supirados aburridos al comprobar que nuestro endsimo personaje (también la alta mortandad de inves-
- tigadores en Cibulbw es nuesira cruz) sélo podia comprar el archiconocidoFord T, La raztn de este articulo es sencillamente la
de alegrar wn poco la mondiona vida del investigador y que éste pueda disfrutar al volante de algiin coche importado o efectuar emo-

clonantss persecuciones en molo...

Motocicletas

Moto Clyno-Vikers (GB)
Construida a parir de 1910.
Welocidad max: 40 Kmv'h,
Velocidad med: 20 Km/h.
pasajeros (Incl. Conducor): 1
Autonomia: 6L de Gasoil, 75 Km.

Moto Frera HP (1)

Construida a partir de 1917.
Velocidad max: 65 Kmyh.
Velocidad med: 30 Km/h.
pasajeros (Incl. Conductar): 1
Autonomia: 6L de Gasoil, 85 Km.

Moto DKW (G)
Construida a panir de 1922,
Velocidad max: 100 Kmv/h,
Velocidad med: 80 Km/h.
pasajeros (Ind. Condudar): 1
Autonomia: 6L de Oil, 75 Km.

Precios: Una motocicleta de hasta 4 afos de antigledad le costard al
investigador la mitad del preciode un coche nuevo. Una motocicleta de 4 afios
de antigledad costard la mitad de un coche usado. Independientemente de
sl la molocicleta que se desea comprar es nueva o usada, si ésa es de
construccion extranjera (imponada) su precio se incrementard enun 108, Ej;
si compramos un DKWY en Estados Unidos en 1922, nos costard 5005, mis
508 adicionales por ser de imponacitn, o sea un 1098 de su coste en 1922
Mota: 5i deseamos que nuestra motocicleta aumente su capacidad de pasaje
podemos insertarle un sidecar, con ello podremos llevar un pasajero adicio-
nal. Pueden encontrarse sidecares para todos los modelos de motocicletas
que aquise suministran, al coste adicional ded 206 ded precio de la motocicle-
1a,

Autombviles

Benz “Ideal” (G)

Construida a partir de 1900,

Velocidad max: 35 Kmih.

Velocidad med: 18 Kmvh,

pasajeras (Incl. Conduaor): 2

Autonomia: 251 de O, %40 Km,

Precic: Lujo (190004}, nuevo (190507}, usado (1908-15)

Limousine Marchand (U5A)

Construida a partir de 1904,

Velocikdad max- 45 Kmyh.

Velocidad med: 22 Kmv'h.

pasajeros (Incl. Conductor): 4

Autonomia: 30L de O, 160 Km.

Precio: Lujo (1904-08), nueve (1909-12), usado (1913-19)

Torpedo Isdotta Fraschind (1)

Construida a partir de 1906,

Velocidad max: 45 Km/h.

VYelocidad med: 22 Kmih.

pasajeros (Incl. Conductor): 4

Autonomia: 40L de Oil, 198 Km.

Precio: Lujo (1906-10), nuevo (1911-14), usade (1915-21)

Renault (F)

Construida a panir de 1911.

Velocidad max: 40 Km/h.

Velocidad med: 20 Km/h.

pasajeros (Incl. Conductor): 4

Autonomia: 351 de O, 225 Km.

Precio: Lujo {1911-15), nuevo (1916-19), usado {1920-27)

Citroen I (F)

Construida a parir de 1516.

Velocidad max: 50 Km/h.

Velocidad med: 25 Kmy/h.

pasajeros (Ind. Conducor): 3
Autonomia: 3L de O, 240 Km.

Precio: Nuevo (1916-200, usado (1921-30)

Ford T (USA)

Construida a partir de 1916.

Velocidad max: 65 Km/h,

Velocidad med: 30 Km/h.

pasajeros (Ind. Conducor): 4

Auvtonomia: 3L de Oil, 312 Km.

Precio: Nuevo (1916200, usado (1921-30)

Hispano Suiza (E)
Construicda a parir de 1920,
Velocidad max: B0 Km/h.,
Velocidad med: 40 Kmu/'h.,
pasajeros (Incl. Condudor): 5
Autonomia; 30L de Oil, 300 Km.
Precios Lujo (1920-24), nuevo (1925-28), usado (1929-30)




Rolls-Royce (GR)

Construida a panir de 1925,
Velocidad max: 90 Kmv'h.

Velocidad med: 40 Kmyh.

pasajeros (Ind. Conduaor): §
Autonomia: 40L de O, 320 Km.
Precio: Lujo (1925-29), nuevao (1930)

Buick (LUSA)

Construida a partir de 1927,
Velocidad max: 80 Kmyh.
Velocidad med: 40 Km/h.
pasajeros (Ind. Conducor): 5
Autonomia: 40L de O, 375 Km.
Precio:Nuevo (1927-30)

Camiones

Fiat Libia (1)

Construida a panir de 1911.

Velocidad max: 40 Kmu'h.

Velocidad med: 20 Kmyh.

pasajeros (Ind. Conduaor): 17

Carga: 1500 Kgs (s6lo con 2 pasajeros)
Auvtonomi: BOL de O, 150 Km

Precio: Camifn pequedo (1911-15), usado (1916)

Thornycroft (GR)

Construida a pamir de 1913,

VYelocidad max: 40 Km/h,

Velocidad med: 20 Km/h,

pasajeros (Ind. Conduaar): 22

Carga: 3000 Kgs (s8lo con 2 pasajeros)

Autonomia: $0L de O, 150 Km.

Precio: Camitn grande (1913-17), usado (1918-1928)

Fiat ()

Construida a partir de 1916,

Velocidad max: 40 Km/h.

Velockdad med: 20 Kmy/h.

pasajeros (Incl. Conducor): 11

Carga: 1200 Kgs (s8lo con 3 pasajeros)
Autonomi: 901 de Oll, 270 Km.
Precio: Camidn pequenio (1916-200, usado (1921-30)
Mota: Fue utilizado como ambulancia

Daimler (G)

Construida a partir de 1916,

Velocidad max: 50 Kmv/h.

Velocidad med: 25 Kmyh.

pasajeros (Incl. Conductor); 22

Carga: 4000 Kgs (s6lo con 3 pasajeros)
Autonomia: 70L de Oil, 210 Km.

Precio: Camibn grande (1916-200, usado (1921-30)

Ford (USA)

Construida a panir de 1917,

Velocidad max: 70 Km/h.

Velocidad med: 30 Km/h,

pasajeros (Incl. Condudar): 8

Carga: 600 Kgs (s6lo con 2 pasajeros)

Autonomia: B0L de O, 240 Km.

Precio: Camién pequedo (1917-21), usado (1922-300)
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ESCENARICO <ITYTECH
SITUACION DE COMBATE TN2

ASALTO EN

Por Jalme Molina

1. Cada una de las fuerzas contendientes de
ambos bandos esta preparada para su uso porun
jugador, como minimo. De este modo, las fuerzas
Davionenses (Los Comandos de McKinnon y la
Compania de Blindados Alpha) pueden ser con-
trodadas por un minimo de dos jugadores, Cada
Fuerza esta designada por un ndmero que comes-
ponde a cada jugador, En caso de que participen
mds jugadores, cada Compariia de BauleMechs
deberi dividirse en Lanras; las compafias de
vehiculos deberin dividirse en seccifnes, v los
Batallones de Infanteria en Comparias.

2. Condiciones de Vicoria Generales: El bando
venoedor en conjunio se determinard en base a
quien haya ganado el nimero mayor de Siruacio-
nes; si las res skuaciones son ganadas por el
misme bando, este obtendrd una Victoria Decisi-
vi; si un bando gana dos de las tres Silwaciones, el
bando obtendrd una Vidoria Marginal. Ell bando
que hayz obtenidoun total de PV mayor al final del
juego de las wes siliaciones podrd desplazar el
resultado final una categoria en su favor, en base
al siguiente esquema:

Vidoria Decisiva Davionense
Viaoria Marginal Davionense
Empate

Vidtoria Marginal Capelense
Vidoria Decisiva Capelense

Por glamplo, 8l bandp Davionense gana dos de
las situacionas y «f bando Capelense gana la
restanie. Las fropas de la Comfederaciin ban
obtenido a pesar de sus dos derrolas un folal
mayor de punios de wvicloria. £l resullado de
Vicloria Marginal Dationense se conuieria an un
Empate.

La descripcrbn de cada categoria de victoria
siguiente indica las repercusiones de la batalla en

el transeurse de la campafa por la captura del
planeta, desde el punto de vista del Comandante
Davionense:

Victoria Decisiva Dationense: Las tropas de la
Casa Davion conseguirin limpiar el resto de la
ciudad con mayor facilidad gracias al rapido avan-
ce en el drea Sur de la ciudad obtenido, De hecho,
al oir la noticia de la ripida caida de una de las
mayores ciudades fontaleza en el planeta es muy
posible que la repercusitn en la moral de las otras
guarniciones Capelenses sea decisiva. Has acele-
rado la captura de Tikonov en varias semanas con
esta victoria, De regreso a la Federacitn de Soles
e espera una promocion y un titulo nobiliario.
Buen trabajo.

Victoria Marginal Davionense: La ciudad caera
tras un par de semanas mis de dura lucha. Llas
bajas en ambos bandos han sido considerables,
pero dentro de lo previsto, Has conseguido
mantener &l calendario de la invasién, pero por
poco margen; no esperes mas que las felicitacio-
nes minimas del alio mando, Desde luego, esteno
es el resultado que se espera de una unidad de
&lite como el 7° de Lanceros, pero has conseguido
la victoria.

Empate Tras poco més de un mes de encarni-
zados combates callejeros, Bulun quedard en
manos Davionenses. Las perdidas en ambos ban-
dos serin elevadas. Para los Capelenses, el resul-
tadodela batalla serd grave, pero se tratard de una
derrota ya previsia. Para la Federacion de Soles, se
trataraide un serio contratiempo en el programa
de Invasibn. Esta campana prometerd alin ser muy
larga. No esperes una promockbn en varios afos,

Victoria Marginal Capelanse: Es posible que
Bulun quede en manos Davionenses, pero eso
seri dentro de casi dos meses vy no serin las
unidades a u mando las que acabenlalimpieza de
la ciudad. Deniro de una o dos semanas seras
relevado del mando y enviado a retaguardia para

‘él \\-\\m R
2° PARTE:

un periodo de descanso. Tras ello legard un
nuevo destino, pero no esperes ni promociones ni
tener un nimero similar de tropas a tw mando.
Tendris que esforzane durante muchos afos para
limpiar esta mancha de w expediente, por que es
realmente grande.

Victoria Decisiva Capelense: No has consegui-
do los objetivos asignades. No esa demasiado
claro si Bulun seri capturado o no, por el resto de
tropas Davionenses, que por el fracaso en o
acceso Sur a la ciudad estan enfrentandose a
fuerzas muy superiores ¥ sufriendo graves bajas.
Las unidades bajo tu mando han sido sangradas y
han tenido que enviarse a retaguardia. 5e trata de
un desasire, Bienvenido a la infanteria,

3. Las tropas Capelenses que defienden la ciu-
dad tienen ordenes de defenderla hasta  dltimo
hombre. Cualquier unidad de infarmeria puede
provocar incendios en cualquier edificio en el que
se encuentre permaneciendo un Turno de Juego
completo sin moverse ni emprender ningln ata-
que ¥ efeduando una tirada de 9+. El jugador o
jugadores que controlen las unidades Capelenses
deben utilizar sus tropas de forma fandtica, sin
tener en cuenta el nimero de bajas. Al final del
juego de cada una de las Sitwaciones, el bando
Capelense puede pedir refuerzos de infanieria
(tropas que serin extraidas de olros puntos de la
ciudad). A su eleccitn, el bando Capelense podri
iniciar el juego de las Siwacidnes 2 ¥ 3 con 1
Batallén de Infanteria normal (armado con Fusiles
de Asalic o Ametralladoras) o dos Secciones de
Infanteria Mecanirada (armadas con Fusiles de
Asalto, Ametralladoras o Laseres Portatiles) o una
Seccidn de Infanteria Aeromovil (armada con
cualquier tipo de armamento). Este contingente
de refuerzos puede pedirse enla Sivacibn 2, en la
Situacién 3 o en las dos, y podrd desplegarse en el
drea de jJuego junto con lastropas designadas para
la Sitwacitn,




4. Enla Sitvacitn 2 & bando Davionense pucde
pedir apoyo de una unidad de Aerodeslizadores
de Asalto que esti efectuando un asalio amfibio
desde el Este por mar. Ya que esta maniobra de
flanqueo de los aerodeslizadores Davionenses no
Liene como objetivo apoyar el asalio Sur, el juga-
dor Davionense perderd un grado de Viaoria si
utiliza este refuerzo adicional. El grupo de refuer-
20 destacado en su ayuda serf de una seccifn de
4 Acrodeslizadores de Asalto Falcon. Podrdn en-
trar junto a las unidades indicadas para la Situa-
cifin 2. Este refuerzo podrd utilizarse en una Situa-
cifin o la otra, no en las dos,

5. Al final de cada Situaclén, todas las unidades
podrin reponer su suministro de municién a ple-
na dotacion. Los MechWarriors heridos podrin
restarse dos heridas de entre las recibidas, exceplo
sitenian 5 heridas al final ded juego de la situzcibn,
Siese o3 e caso, el MechWarrior serd reemplazado
porunMechWarrior aspirante (Pilotaje 5, Disparo
5.

FUERZAS CONTENDIENTES
EN LAS TRES SITUACIONES

FEDERACION DE SOLES(CASA DAVION)

ELEMENTOS DEL T° GRUPO
REGIMENTAL DE COMBATE -
T DE LANCEROS DE CRUCIS

FUERZA 1: COMPARIA McKINNON
DEL BATALLON YANUR
DEL 7° DE LANCEROS DE CRUCIS

LANZA MEDIA RYDER
Piloto: Teniente Karl Ryder
Battlemnech: CRD-3R Crusadar
Habilidades:

Pilotaje: §

Disparo: 3
Piloto: MechWarrior Iskomu Chipende
Batlernech: PXH-1K Phomix Hawk
Habilidades:

Pilotaje: 5

Disparo: 4
Piloto: MechWarrior Emst Lang
Baulemech: RFL-3N Rifleman
Habilidades:

Pilotaje: 4

Disparo: 3
Pilote: MechWarrior Henrik Dekker
Batlernech: W5SP-1A Wasgp
Habilidades:

Pilotaje: 5

Disparo: 4

FUERZA 2:

ELEMENTOS DE LA COMPARIA
BLINDADA PESADA ALPHA

DEL BATALLON DUNNIGAN DEL 7° GRC

Seccidn Able (Mansdo de la Compariia)
Able Laader
Comandanie del Yehiculo: Teniente George Bat-

Lon

Vehiculo: Tanque Pesado Demalisher

Habilidades de la Tripulacite:
Conduccidn: 4
Disparo: 3

Estado Funcional del Vehicule: El Demolisher
ded Tie, Batton recibié una descarga de CPP en los
combates con las unidades blindadas Capelenses

que intentaban romper el bloqueo. Una de las
ruedas tracoras fue dafada, por lo que &l Demo-
lisher dispone de -1PM. El blindaje lateral zquier-
do esta reducido en 10 casillas,

Able 2
Comandante del Vehiculo: Sargento Paula Wollop
Vehiculo: Tanque Pesado Von Luckner

Habilidades de la Tripulacidn:
Conduccitn: 5
Disparo: 3

Estado Funcional del Vehiculo: E! Von Luckner
de la Sargento Wollop esta en perfecto estado.

Able 3
Comandante del Vehiculo: Sargento Phil Rhea
¥ehiculo: Tanque Pesado Demolisher

Habilidacles de la Tripulacién:
Conduccidn: 6
Disparo: &

Estado Funcional del Vehiculo: Bl Demolisher
del Sargento Rhea recibit fuego concentrado de
laseres y cafiones automaticos de dos carros de
combate Capelenses en un combate cerca de la
ciudad. A pesar de que Rhea y su tripulacitn
destruyeron a sus adversarios, el Ghimo disparode
laser de uno de sus oponentes penetrd en el habi-
uculo de tripulaclén y maté al condudtor v a los
dos asistentes anilleros. Rhea y el anillero jefe
fueron los tinicos supervivientes, A pesar de que
€l Demolisber recibib ripulantes de reemplazo y
reparaciones minimas, €] rendimicnto del caro y
su tripulacibn ya notan veterana, se han resentido,
El blindaje de la torreta esta reducido a 15 casillas,
el blindaje frontal estd reducido a 29 y & blindaje
lateral derecho a 20. Uno de los AG/20 tiene su
sistema de control de fuego averiado; deberd
aplicarse un modificador de +2 a la Tirada para
impactar de cada dispare.

Able 4

Comandante del Vehiculo: Sargento Muhammad
Walker

Vehiculo: Tanque Pesado Von Luckner
Habilidades de la Tripulacitn:

Conduccitn: 4

Disparo: 4

Estado Funcional del Vehiculo: El AMLAS10 del
Von Lucknerdel Sgio. Walker tiene una averia en
el sistema eléctrico de ignicitn de los misiles de
largo alcance, que provoca quealgunode ellos no
sea lanzado. Tras efectuar la Tirada para Impactar,
deberd efectuarse una tirada de 156 para determi-
nar el niimero de misiles que no fueron dispara-
dos. Tras deducir el resullado de 10, deberd con-
sultarse la columna de la Tabla de Impacios de
Misiles mis préxima (en caso de estar dos igual-
mente proxima hacia abajo),

Seccidm Baker

Baker Leader

Comandante del Vehiculo: Teniente Werner
Memock

Vehiculo: Tanque Pesado Demolisber
Habilidades de la Tripulacion:

Conduccibn: 4

Disparo: 4

Estado Funcional del Vehiculo: El Demalisher
del Tte. Memock estd en perfecto estado.

Baker 2
Comandante del Vehicule: Sguo, Lily Langiry

¥ehiculo: Tanque Ligero de Apoyo Hunier
Habilidades de la Tripulacion:
Conduccitn: 5

Disparo: 5

Estado Puncional del Vehiculo: Bl Hunderde la
Sgto. Langtry tiene problemas menores en o cir-
cuito de control de disparo del lanzallamas poste-
rior. Deberd efectuarse una tirada de dos dados
antes de efectuar la Tirada para Impactar normal.
Con un resultado de 9+, el disparo de lanzallamas
causard tan 30lo 1 Punto de Dafo.

Baker 3
Comandante del Vehiculo: Sgio. Eddie Veaak
Vehiculo: Tanque Ligero de Apoyo Flunier

Habilidades de la Tripulacitn:
Conduccifn: 5
Disparo: 4

Estado Funcional del Viehiculo: Bl Hunter del
Sgro. Voaak estd en perfeco estado de funciona-
micno.

Notas: Los elementos de la Compaitia de Blinda-
dos Alpha son los sobrevivientes de los combates
de la unidad en las cercanias de Bulun cuando
cieno nimero de vehiculos blindados e infanteria
Capelense intentaron romper el bloqueo de con-
tencidn el dia anterior, 5on tropas experimentadas
en combate urbano, por lo que se ha decidido
utilizarles ain con las bajas que han sufrido (la
ialidad de vehiculos de la tercera seccitn y uno
delos de la segunda recibicron demasiados dafios
como para utilizarlos en combate).

FUERZA 3:
12348 COMPARIA
DE INFANTERIA AEROMOVIL

Seccidn A (Mando de la Compafiia - 1% Seccibn de
Asaho)

Comandante de la Seccién: Capitin Robert Duball
Seccibn Aeromovil Estandar de 21 hombres
Armamento: Liseres Portatiles

Seccién B (2% Seccidn de Asalio)

Comandante de la Seccifn: Sgto. Mantha Fvander
Seccibn Aeromovil Estandar de 21 hombres
Armamento: AMCA Ponatiles

Seccion C (Seccion de Apoyo)

Comandante de la Seccitn: Sgto. William Toll
Seccidn Aeromovil Estandar de 21 Hombres
Armamento: Ametralladoras

Notas: La 12%i* Compaiia de Infanteria Acromo-
vil acaba de ser asignada como refuerzo a las
ropas Davionenses que asallaran el acceso Sur.
Aln no han entrado en combate desde que pusie-
ron pie en ¢l planeta, pero estdn ansiosos por
zurrarle a algulen, 5u comandante, el Capitdn
Duball, siempre encabeza a sustropasencombate
¥ todos sus hombres le seguirian hasia o infiemo;
se trata de uno de los oficlales de infanteria aero-
movil mis competenies con los que cuenta ¢l
Regimiento. Deberd aplicarse una regla especial:
todos Jos disparos efecuados por la Seccidn A
podrin medificarse con un -2 a las Tiradas para
Impactar. Si el Capitin Duball resulta muerto,
todos los ataques de cualquiera de las secciones

de la compaiiia se modificarin conun +1,

El Capitin Duball resultari muenosise obtiene un
resultado de 10, 11 6 12 cada vex que la seccibn A
sufra bajas (o cuando sea 1otalmente aniquilada).




CONFEDERACION DE CAPELA
({CASA LIAO)

ELEMENTOS DEL REGIMIENTO
DE EXPLORADORES ACORAZADOS
McGREGOR Y UNIDADES DE APOYO

FUERZA 5:

23° BATALLON

DE INFANTERIA MECANIZADA,

1¢ REGIMIENTO INFANTERIA ‘BULUN'

1* COMPARIA

Seccitn A (Mando del Batallon)

Comandante: Coronel Chester Chung

Seccifin de Infanieria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Fusiles de Asalio

Seccibn B

Comandante: Teniente Wanda Fish

Seccifin de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Liseres Ponatiles

Seccibn C

Comandante: Tenlente Guillermo Lopez

Seccitn de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Liseres Ponatiles

2" COMPARIA

Seccibn A

Comandante: Capitin Joanna Sturm

Seccitn de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Ametralladoras

Seccidn B

Comandante: Tie. Miles Phu

Seccion de Infanteria Mecanizada Bstandar de 28
Hombres

Armamento: AMCA Ponatiles

Seccibn C

Comandante: Tie, (juain Peg

Secciéin de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Ametralladoras

3* COMPARIA

Seccifn A

Comandante: Capitin Lynn Jones

Seccion de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: Liseres Ponatiles

Seccibn B

Comandante: Sgto. Monk Davies

Seccitn de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armarnento: Liseres Poratiles

Seccion C

Comandante: Sgio. Hannibal Hayes

Seccitn de Infanteria Mecanizada Estandar de 28
Hombres

Armamento: AMCA Portitiles

Motas: El Batallsn de Infarteria Mecanizada al
mande del Coronel Chung es una unidad vetera-
na, orgullosa de su historial ¥ decidida a que su
nombre brille tras esta batalla. A pesar de ello, las
ordenes de resistir hasta ] Gltimo hombre no han
gustado nada a Chung. Intertara por todos los

medios salvar el miximo de vidas e Incluso se
retirard si cree que se avecinag una masacre sin
valor militar,

{PARTE DE LA FUERZA 6}
ELEMENTOS DE LA 12* COMPANIA DE
INGENIEROS AEROMOVILES ‘TIKONOV'

Grupo de Infiltracién A

Jefe de Grupo: Sgto. Zeke Williams

Seccifn Aeromovil Estandar de 21 hombres
Armamento: Fusiles de Asalto, Cargas de Demoli-
citn Delta (Ver mds abajo)

Grupo de Infiltracion B

Jefe de Grupe: Sgio. Horaclo Lowenbratt
Seccitin Aeromovil Estandar de 21 Hombres
Armamento; Fusiles de Asalto, Cargas de Demoli-
citin Dedia (Ver més abajo)

Motas: Estos dos grupos de ingenieros aeromovi-
les han sido entrenadeos en tidicas de infiltracitn
y demoliciones. Las cargas de demolicion Delta
pueden emplazarse en cualquier edificacién y
este recibird 50 Puntos de Daffos. También es
posible efectuar un asalio cuerpo 4 cuerpo contra
cualquier BauleMech o vehiculo e intentar empla-
zar la carga. Para ello, of Grupo de Infiltracitn
deberd moverse durante la Fase de Movimiento, al
hexagono que contiene el blanco del ataque, con
la carga. Una vez resuelios todes los disparos
conira la unidad, esta podrd intentar emplazar la
carga. Deberd obtener un resultado de 10+ con
dos dados para tener &xito (podrd aplicarse un
modificador de +3 si el BanleMech se encuentra
desconectado o el MechWarrior estd inconscien-
1e). 5i lo consigue, la carga hard explosion inme-
distamente. Si el blanco de la carga es un Battle-
Mech, este recibird los 50 Puntos de Dafios enuna
u otra Pierna {utllizar la tabla de Localizacion de
Impactos: Patadas). 5i el blanco es un vehiculo, se
determinari el irea afectada mediante la Tabla de
Localizacifn de Impados : Vehiculos utilizando la
columna correspondiente a Laterales. 5ea cual sea
el resultado del ataque, el Grupo de Infiltracién
recibird 1046 de bajas adicionales tras e ataque.
Cada Grupo de Infilracin cuenta con dos
Cargas de Demolicitn Della en las Situaciones 2y
3.
Las Cargas Delia también pueden emplazarse
antes del inicio del juego de cualquier Situacitn
{excepio la primers). El jugador que controle a
estas unidades simplemente deberd anotar el
numero de identificacién del hexagono en el que
se encuentra la Carga y podrd hacerla estallar en
cualquier Turno de Juego en la Fase de Combate.
Siel Blance del ataque es un BattleMech, 1a Poten-
cia Destructiva dela Carga se dividira en grupos de
5 y se utilizars la Tabla de Localizacion de Impac-
1os Edificios, en la seccitn de Digparos desde Pisos
Mnferiores, para determinar que drea del Battle-
Mech es afecada por cada grupo de impactos. 5i
la carga se emplaza en un edificio, este encajard
parte de la Potencia Destructiva de la Carga, como
esta descrito en CltyTech. Por supuesto, si las
Cargas Delta se utilizan de este modo, las unida-
des de infilracibn no contaran con cllas. Los
grupos de infiltracitn podrin emplazar sus cargas
] principio del jucgo de cualquier situacién en
cualquier hexagono de todos los tableros de jue-
go, aundgue el hexagono se encuentre detris de las
lineas Davionenses.

Los ingenieros asromdviles Capelenses sonuna
unidad experimental casi inexistente enel resto de
fuerzas armadas Capelenses; tan solo debe haber
un pufiado de Compafias en todas las fuerzas

armadas de la Confederacion. A pante de su expe-
riencia (las unidades se formaron con los mis ex-
pertos soldados aerombviles) se trata de soldados
altamente motivades, No necesitaban la orden de
combatir hasta el ultimo hombre - se disponian a
hacero igualmente,

FUERZAS DAVIONENSES:
Fuerza 2: Ninguna unidad
Fuerza 3: Ninguna unidad

DESPLIEGUE: Entran el el drea de juego por
cualquier hexagono del Borde Sur

FUERZAS CAPELENSES:
Fuerza S: Ninguna unidad

SITUACION 2: ASALTO AL ACCESO SUR
27 DE SEPTIEMBRE, 05.55 HORAS (TST): Poco
antes del amanecer del 27 de Septiembre, las
tropas de asalto Davionenses designadas para el
empuje inicial contra Bulun ya habian aleanzade
sus posiciones de partida para su avance sobre la
ciudad, Fl ataque se desarrollaria simultaneamen-
te desde el Nore, desde el Este y desde el Sur; un
ataquedeflanquen se llevaria a cabo desde el mar,
mecdiante una fuerza de aercdeslizadores que se
aproximaria desde el Oeste. Golpeando ripida-
mente desde todas las direcciones, el mando
Davionense esperaba reducir la resistencia de la
ciudad mediante un ataque de saturacién y la
confusitn resultante. Lo dnico que preocupaba
realmente al mando Davionense era la existencia
de las orres defensivas y los altos muros que ro-
deaban Bulun. En el acceso Sur, los Comandos de
MeKinnon y el resto del grupo de asalto se prepa-
raba para irmumpir en la ciudad, después de que
McKinnon y su lanza de Mando silenciaran la
Torre de Defensa en un golpe de mano nodumo.
Las tropas Capelenses a las que habia wcado la
responsabilidad de defender el acceso, frustradas
por la perdida de la torre, estaban preparandose
para darla bienvenida a los Federatascon todo lo
que tenian - incluyendo a unos cuarenta ingenie-
ros aeromoviles dispuestos a hacer sangrar a los
asaltanmtes ...

FUERZAS DAVIONENSES:
Fuerza 1: Completa
Fuerza 2: Completa
Fuerza 3: Completa

DESPLIEGLUE:

Todas las Fuerzas Davionenses entran en el
drea de juego por el borde Sur. 5i e bando Davio-
nense decide utilizar 12 seccidn de aercdeslizado-
res de asalto, estos deberdn entrar en el drea de
juego también por el borde Sur, 2D6 Tumos de
Juegodespues dela decisinde pedirestos refuer-
205,

FUERZAS CAPELENSES:
Fuerza 4: Completa

Fuerza 5: Completa
Fuerea §: Complaa

DESPLIEGUE:

Las Fuerzas Capelenses pueden desplegar en
cualquier hexagono en el interior de la ciudad. Las
Cargas de Demolicidn Delta pueden colocarse en
cualquier hexagono del drea de juego (incluso
fuera de la ciudad, en cualquier hexagono ente-
ro), ¥ ¢l bando Capelense podrd hacerlas estallar
en el primer Turno de Juego o cualquicra de los
subsigulentes (siempre que haya un grupo de




infiltraci®n activo ¥ con Linea de Vista no obstrui-
da al hexagono en el que esta situada la carga). Las
fuerzas Capelenses situan sus unidades (induyen-
do las Cargas Delta) en los tableros de juego

primero.

REGLAS ESPECIALES DE SITUACION: En
el combate historico, McKinnon consiguid des-
truir en su golpe de mano previo, la Torre de
Defensa del acceso Sur, lo que hizo todo mucho
mds ficl, Por supuesto, sieste no fué el resultado
dela Situacifn 1, 1a Torre de Defensa estard plena-
menie operacional. Del mismo modeo, las unida-
des que resultardn destruidas en el ranscurso del
Juego de la Situacién 1 no intervendrin en el juego
de la Situacién 2. Se trata de un combate diurmo.

CONDICIONES DE YICTORIA: El bando Da-
vionense gana si consigue abrirse paso por el
acceso Sury limpiar el drea de ropas Capelenses.
Para conseguirlo, deberd eliminar o inmovilizar
1dos los BattleMechs, unidades de infanteria y la
Torre de Defensa (si esta no fué destruida en la
Situacién 1) o, allemativamente, obligar al bando
Capelense a retirarse. Las ropas Capelenses se re-
tiraran cuando: 2) No dispongan de BanleMechs
operacionales (todos hayan sido destruidos o in-
movilizados), b) la Tore de Defensa haya sido
destruida, y €) Las bajas de infanteria superen el
50%. El bando Capelense gana si consigue des-
truir o inmovilizar a la totalidad de BanleMechs y
Carros de Combate Davionenses (los Aerodesliza-

dores de refuerzo MO CUENTAN contra este to-
tal), momento en el cual el resto de tropas Davio-
nenses se retiraran, No hay limite de Tumos de
Juego; el jucgo proseguird hasta que uno de los
bandos se retire.

SITUACION 3: MANIOBRAS CON FUEGO
REAL

20 DE SEPTIEMBRE, 16.15 HORAS(TST): El asalto
Davionense progresd con éxito total en sus fases
iniciales. Los "Mechs de los Comandos, apoyados
por los blindados convencionales y la infanteria
arromévil desalojaron a los defensores Capelen-
ses del muro y de los edificios proximos a estos,
empujandoles hacia el interior de la ciudad, Cuan-
do la accifn se trasladd 2 las dreas totalmente
urbanas alejadas del muro, la defensa Capelense
se solidifictd, Durante ol 27 y 1a mafhana del 28, los
cownbates fueron despiadados. "Mech contra ‘Mech,
vehiculo contra *Mech y fusilero contra fusilero, €l
barrio Sur dela ciudad se convirti enun matadero
que se tragaba a hombres y mdquinas como si
estos fueran astillas arrojadas a una hoguera.
Evenmalmente, los Capelenses fueron desaloja-
dos del secior y empujados al centro de la ciudad.
For el momento, las ropas Davionenses asigna-
das al asalto del acceso Sur habian cumplido su
objetivo. Otas ropas de reftesco llegarian en la
mafana del 29 para aplastar los Gltimos focos de
resistencia en el centro de Bulun. Por el momenio,
tan solo era necesario maniener las posiciones ¥
esperar aquelastropas de relresco dieran el golpe

de gracia.

Pero la guamicion Capelense an ienia garras.
En el centro de Bulun, los restos de la guarnician
se reagruparon ¥ se dispusieron a langar un con-
traataque hacia e Sur y el Este, los barrios en que
lastropas Davionenses habian progresado mis. El
acceso Norte a la ciudad habia tenido mejor suer-
te, ¥ por el momento aguantaba,

De este modo, los supervivientes Capelenses
e la fuerza defensiva del acceso Sur lanzaron un
contraataque contra las tropas de Ja Federacitn de
Soles en el barrio Sur, que estaban convencidas de
que Bulun ya habiia caido. [a detonacibn de
cargas de demolicitn Delta en varios puntos del
barrio Sur, a veces muy por detris de las lineas
establecidas, marcaron el inicio del contraataque.,
Los Grupos de Infiltracion de Ingenieros Aeromd-
viles sinuartn sus explosivos sin que ni un solo
soldado Davionense se diera cuenta de su presen-
cia. Para los Ingenieros Aerombviles Capelenses,
la maniobra de infillmcidn habia ranscurrido como
1 s& tratara de un ejercicio. La batalla por el acce-
50 5ur no habia acabado en absoluto,

FUERZAS DAVIONENSES:
Fuerza 1: Completla
Fuerza 2: Completa
Fuerza 3: Completa

DESPLIEGUE: Las fucreas Davionenses pue-
den sitvarse en cualquier hexagono del drea de
juege, en el interior de la ciudad. No podri situarse
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s de una unidad por hexagono, y ningun vehi-
culo o BattleMech podrd desplegarse adyacente 2
otro ‘Mech o vehiculo. Las fuerzas Davionenses
siruan sus unidades en los tableros de juego pri-
mero.

FUERZAS CAPELENSES:
Fuerza 4: Completa
Fuerza 5: Completa
Puerza 6: Complea

DESPLIEGUE: las fuerzas Capelenses entran
en el drea de juego por cualquier hexagono del
borde Norte. Las dos secciones de Ingenieros Ac-
romoviles pueden situarse en cualquier hexigo-
nodel drea de juego, ocultosen cualquier hexago-
neque no seade Terreno Abicno, Podrin efecuar
disparos 4 quemaropa o atacar O MOVErse Nof-
malmente.

REGLAS ESPECIALES DE SITUACION: El
contraataque Capelense en el bario Sur empezd
bruscamente y de una forma letal para muchos
soldados Davionenses, Al principiodel juegodela
Situacion, el ugador Davionense deberd efectuar
una tirada de 1046, El resultado indicard el nimero
de tripulaciones de vehiculos convencionales que
s encuentran fuera de sus wehiculos cuando
empieza el juegode la situacién. Las tripulaciones
de blindados que se encuentren fuera de ellos
deberin invertir dos Turnos de Juego completos
antes de moverse y atacar normalmente, Mientras
seencuentren fuera de sus vehiculos, podrd dispa-
rarse conira ellas sin ningin modificador. Cual-
quier resultado que provoque 5 Puntos de Dahos
o mis, climinard la tripulacién y o vehiculo.
Cualquier ataque que cause 4 Puntos de Dafios o
menos no afecard a la tripulacitn,

Los grupos de infiltracibn pueden emplazar sus
cargas Delta en cualquier hexagono del drea de
juego, e incluso pueden situarlas en la plemna de
un BattleMech o enun vehiculo. No podrin sauar-
las en ninglin hexigono que contenga una unidad
de infanteria Davionense,

El jugador Capelense situa las cargas de demo-

licin y sus grupos de infiltracién en los tableros
de juego una vez el jugador Davionense ya ha
desplegado. Puede anotar en un papel a pane
donde se encuentran los grupos de demolicién y
las cargas Delta secretamente, ¥ hacerlas estallar
en el primer Turno de Juego o cualquiera de los
subsiguientes (sicmpre que haya un grupo de
infiltracién activo y con Linea de Vista no obstruj-
da al hexagono en el que esta situada la carga).

El bando Capelense puede pedir ¥ utilizar los
refuerzos establecidos, util zandolos desde el prin-
cipio.

Las unidades diminadas en la Sitwacibn 2 no
podrin intervenir en o juego de esta situacitn

CONDICIONES DE VICTORIA: El bando Da-
vionense gana eliminando a mis de un 50 del
total de fuerzas Capelenses, Bl bando Capelense
gana obligando a retirarse al bando Davionense,
Este se retirard sino dispone de 'Mechs ovehiculos
operacionales, como en la Situacifn anterior. No
hay limite de Turnos de Juego. 5 ala de un
combate diurmo.

Modelo: TANQUE PESADO YON LUCKNER

Tipo de Movimiento:  Orugas 75
Peso Total: 75 Toneladas
Velocidad de Crucero: 3

Velocidad de Combate: 5

Planta Motriz: 15

Factor de Potencia: 25

Tipo: Pusibn

Sisterma de Control: 3.7%

Generador:

Amplificador de Potencia:

Radladores: 10 0
Estructura Intemas: 7.5

Tomreta: 2.25

Blindaje Total: 176 11
Locallzacion Casillas
Frontal 41
Lateral Derecho/Taquierde 330

Posterior 30
Tometa 45

Armamento y Municiones:

Tipo Encaramiento
CAS20 Torreta 14
Municién AC/20: 15 Interior 3
AMCASG Tomreta 3
AMCA/G Tormreta 3
Municién AMCA/G: 15 Interior 1
AMCAS4 Tometa 2
Municién AMCAS4: 30  Inderior 1
AMLAS10 Posterio 5

Municin AMLAS0: 12 Irterior 1

Motas acerca del Von Luckner y e resto de ‘Mechs
y vehiculos; El Ven Luckneres un blindado pesa-
doquese encucnira enservicio principalmenteen
la Casa Davion, aunque esie potente vehiculo se
encuentra en pequefias cantidades en todos los
Estados Sucesores. El resto de BanleMechs y vehi-
culos s encuentran en BattleTech, CltyTech y
La Zarpa del Zorro, Opdonalmente, los jugado-
res pueden utilizar BamleMechs y wehiculos de
disefio propio u otros de los que se encuentran en
BattleTech y CityTech.,

MNota Final:

Las rropas Davionenses (sin contar la seccién de
acrodeslizadores Falcon de refuerzo) totalizan
954 toneladas; por su parte, las tropas Capelenses
totalizan 792 toncladas, aunque existen cienos
faciores que no se han lenido en cuenta. Las
Cargas de Demolicién Delta y la capacidad de
infiltracion de los ingenicros acromdéviles no se ha
tenido en cuenta, adjudicandoles su calor equiva-
lente en toneladas de 30 por seccitn. 5ilos jugado-
res desean utilizar tropas especializadas de este
tipo, probablemente deberdn considerar que tie-
nen un valor equivalente de 60 toneladas. Ded
mismo mado, 1a Torre de Defensa no se ha consi-
derado en el total detoneladas capelense, aungque
su valor equivalente puede ser de unas 70 tonela-
das. En conjunio, la Fuerza Capelense total debe
tener un valor equivalente de unas 892 toneladas.
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Enelarticulo publicado en nuestron® 23 tiu-
lado “Un capazo de errores”, nuestro mecano-
grafiador, sin duda influenciado por tanta erra-
La, cometid unos errores de "picado” magistra-
les. Por ello, os incluimos esta brevisima f& de
erratas de la (€ de erratas de MERP. Y que sea la
Glrima vez. ..

Para facilitar la referencia de los errores, indi-
caremos pdgina, columna, pdrrafo y linea don-
de se colf los patinazos dichosos,

Piégina 28, 1* columna, 3er pirrafo, 4* linea:
en vez de 575, lease sé,

Pigina 28, 2* columna, después del 6° pdrra-
for aquifalta un pdrrafo. "En la misma pdgina, la
lista de dominio espiriiual da a su sontilegio de
nivel 8 el nombre de “sefior de semejarie” al
principio, en el resumen de sonilegios de la lista
¥ llama *dominio de semejante” al mismo sorti-
legio en la descripcitn de los mismos. PGnganse
de acuerdo consigo mismos, jpor favor
\_ Pigina 28, 3* columna, 3er pirrafo, 2* linea:

NOS EQUIVOCAMOS EN LA FE DE ERRATAS...

donde pone Faleén deberia poner Fuilcwian,

Pigina 28, 3% eolumna, €9 pérrafo, 4% linea: se
"volatiliz& parte del texto que estaba entre
*donde termina cada descripcitn...* vy ... v el
final de la...", El texto es el siguiente: "donde
termina cada descripeitn de oritico, ya que en
algunos hay una linea en blanco entre el princi-
pio de la descripcibn y el final de la misma,...".

Pigina 28, 3 columna, 9 pirrale, 2% linea:
Vuela m. Falta indicar cuanto; Vuela 3 m.

Pigina 28, 3" columna, 109 pdrrafo, 54 @ (Gl
ma) linea: *También el critico 11-...%. Error, se
tiene que leer: También el critco 111-116..,

Pigina 29, 1" columna, 7% pdrrafo, 1* linea: En
las pdginas 180, 181 y 182, en vez de: las piginas
181, 181 y 182.

Pigira 29, 1* columna, 112 pérrafo, 68 linea:
En vez de "m® en lugar de m2*, tendria que
poner: aunque ponga m2 en lugar de m®.*

Disculpen las molestias, Ya pueden volver a

sintonizar con su juego de rol preferido, _)

LAQ TABLAS

Y para que no nos tachéis de gandules,
as ofrecemos una ayida sin duda
apreciada por todos los mdsters de

El Seflor de Los Anillos . [nas buenas
tablas compilatorias que o permitirdn
resoluer mds comodamente los complejos

combates... j

Por Xavier Casclles

EL.L. SENOR DE
LOS ANILILOS




4 AT1- Armas de filo

AT2- Armas contundentes

AT- 7 Sortilegios de rayo

—Max. resullados ataques animales pequefos—

106- 110 BA 104 12B 15B 17C
111-115  9A 118 3B 16C 18C
116- 120 108 118 14C 17C 200
—Max. resultados ataques animales medianos—
121-125 14B 158 18C  20C 26D
126-130 168 18C  20C 230  28BE
131-135 18C 20C 220 250 30

—Max resultados ataques animales grandes—

136-140 200 E3D 260D 30E 36E
141-145 22D 25D 28E 33E 38E
146-150 24E 27E 32E 36E 40E

—Max. resullades ataques animales enormes—;

Tirada CO CM CE SA Tirada co CM CE C SA Tirada CO CM CE c SA
01- 0Bsm Posible pifia 01- 0Bsm ———Paosible pilia: 01-02sm F F F F F
09- 35 ] ] 0 o 0 09-35 ] o ] ] 1] 03-10 F F F F F
36- 40 0 v] a o 0 36- 40 1 o 0 ] 1] 11-20 F F 0 V] Q
41- 45 0 0 0 ] 0 41-45 1 1 Q o 1] 21-35 o 0 o i) o
46~ 50 1 i} 0 0 0 45~ 50 2 2 o (1] 0 36-40 1 0 [+ 0 L]
51-55 1 1 0 a 0 51-55 3 3 0 o 0 41-45 2 1 o 1] ]
56- 60 2 1 o o 1] 56- 60 3 4 1] o [+] 46-50 3 1 [i] 1 L]
61-65 2 2 ] a o 61-65 4 5 1] a ] 51-55 4 2 1 1 1]
66- 70 3 ] 2 e o 66=-70 5 4] 2 3 V] S56-60 5 2 2 2 ]
71=-75 3 4 3 5 0 71-75 5 7 3 5 0 81-65 & 3 4 3 8A
76- 80 4 5 5 TA T 76~ 80 L] B 4 6 .0 66-70 TA & - 5 44 10A
81-a8s 5 6 -1 BA A 81-85 i 9 & TA & 71-75 TA A 6 SA 1B
B6-90 5 T TA 108 104 86-90 B 10 TA BA 8 76-80 BA BA TA 6B 128
91-95 ] 8 94 128 11B 91-485 B 1 84 9A 9A 81-85 BA TA BA 7B 138
96— 100 ] g9 108 138 13C 96- 100 9 124 98 108 108 86-80 A 84 5B 8B 148
101-105 7 104 118 14C 15C | 101-105 10 134 108 118 12C | ——Max. resultados rayos de descarga———
106-110 B 1A 128 15C 17D 106- 110 104 148 1B 126 13C 91-85 OA a8 108 108 15C
111-115 BA 128 13C 17C 18D | 111-115 11tA 158 12C  13C 14D | 96-100. 10A  10B  11B  12C  16C
116-120 94 13B 15C 18D 200 116-120 128 16C 13C 14C 15D | 101-105 10B 118 12C 14C 18C
121-125 94 13 16C 190  21E | 121-125 13B 17C 15C  15C 17D | 106-110 11B 12C 13C 16C 20C
126- 120 108 14C 17D 200 23E 126- 130 13C 1BC 168C 16D 1BE - Max. resultados rayos de agua:
131-135 118  15C 180 22D 256 | 131-135 14C 190 17D 17D 19E | 111-115 12B 13C 14C 18C 22D
136-140 11C 16D 200 23E ZTE 136- 140 150 | 200 18D 18E 21E | 116120 12C 14C 15C 20D 24D
141-145 120 170 21E 24E 28E 141~ 145 16D 21E 19€ 19E 22E 121-125 130 18C 16D 220 26E
146~ 150 12E 18E 22 25E 30E 146~ 150 16E 22€ 20E 20E 23E 126-130 14C 16D 17D 24E 2BE
——Max. resultados rayos de hielp———
& 131-135 15C 17D 18E 26E 30E
AT3- Armas a 2 manos AT4- Proyectiles 136-140 16D 18D 19E  2BE  32E
T, OO CML CE. | Ceasa | Thsaw’ 500 TioM. cE. . ¢ ma iplATME 170 GME S NE e
01- 08sm ———  Posible pifia 01-0Bsm Posible pifia i : eI
= 65 o 0 0 0 o 09- 65 o o 0 0 a Max. resultados relampages y rayos igneos
56- 60 2 u] a L] V] S56-60 0 0 o 0 ¥]
B1-B5 a ] ] [1] ] 61- 65 [+] ] 0 1] 0 — i i
Lot B8 i - o L. : . . 4 AT- 8 Sortilegios de bola
T-75 5 5 2 8A 0 T1-75 1 0 (i} 0 . i Tirada cO CcM CE C S5A
T6- 80 6 7 44 10A 0 76- 80 2 2 o 4 @ |01-04sm F F F F F
a1- 85 7 9 TA 138 104 B1-85 a 4 3 (] a 05-08 F F F F F
86- 90 8 1 2B 158 138 BE- 90 4 6 5 aa a 08-12 1] ] 1] ] 1
91-495 ] 124 128 17C 16C 91-95 5 7 TA 104 BA 13-16 0 o 0 0 2
9E-100 11 14A 14C 20C 180 96~ 100 & BA 9A 128 108 17-20 1 0 o o 3
101=-105 124 168 17C 22C 2D 101-106 7 104 108 138 1c 21-24 2 1 0 o 4
106- 110 13A 188 190 240 250 106- 110 BA 138 128 148 13C 25-28 3 2 1 4] BA
111-115 14B  20C  22C 27D 28E | 111-115 9A 148 138 16C  15C 20-32 4 3 2 ] G
116-120 158 22C 240 280 3E | 116-120 10A 16B 15C 17C 16D 33-38 5A 4 a 1 TA
121-125 16C 24C 27D 3D 33E | 121-125 1B 1FC 17C 19D 18D | 37-40 BA 5A 4 2 BA
126~ 130 170 26D 200  33E J6E 126- 130 11B 19C 180 20D 20D 47-44 TA - BA 83 A
131-135 18D 280  32E 36E 3BE 131-135 120 200 21D 22D 22E 45-48 BA TA 6A 4 108
136-140 200 28E S4E  38E  42E .| 136-140 13C 22D 23D 23E 23 49-52 =11 BA, TA 5 118
141-145 21E  3JE 37E  40E  45E | 141-145 14D 23E 25E 25E  25E 53-56 108 9A BA BA 128
146-150 22 33E 40E  43E  4BE | 146-150 15E 25E 26E  26E  27E 57-60 11B  10B  9A TA 138
; 6164 128 - 11B 108  BA 4B
B 85-68 128 11B 108  -@A  15C.
AT- 5 Garras y dientes AT6- Agarrar y desequilibrar | es-72 .138 128 . 118 10A  16C
Tewls: 00 OM 68 0 Sh| iThedr 00 ToHo . C B k| B D R e n
01- 02sm Atague fallido 01- 02sm Alaque fallido 81-84 14C  13C 120 1B 18C
03- 45 ] [i] ] o v] 03-45 0 ] i] o 0 85-88 15C 14C 13C 128 20C
46- 50 1] 1] o 0 1 46- 50 a o ] 1] ] BO02 15C  14C  43C 128 2iC
51-55 o [1] [1] o 2 51-55 Q 1] 4] [1] Q m_m *m 1Ec L 14: m m
500 "1 o T A | eE e 0 8 e B lo79em 190 18D 17D 16D 28D
61-85 1 1 1 2 5T | 61-65 1 0 0 0 1 j00sm 20E 21E  20E 19  O4E
86-70 2 2 2 . 4 BT 86-T0 2T 1 0 1 1
71-75 3 i a 5 aT TI-75 24 2T 1 3 2
76- B0 4 4 5 7T a4 TE-BD  3A at 2 aT 4 Mod
81-85 5 5 7T aT 104 81-85 3A 44 4T BT 5 ificadores
BE- 50 & a7 BT 10A 124 B6-D0  4A 44 - 5T Fis 7T | Modificadores del atacante
91-85 6T ras a9A - 11A 138 1-85 4A 5A BT aa BT |+ bonificacién ofensiva sortilegios dirigidos (rayo).
96-100 7T BA A {24 14B | 96-100 5B BA TA OA 10T |+ bonificacidn ofensiva sortilegios de base (bola).
101- 105 TA oA 114 138 158 | 101-105 5B TA BA 104  11A |+ 20 si el blanco esta en la zona central ded sorilegio,

—ax, resultados ataques animales pequefios—

106-110 6C 88 104 128 14A
111-115 7C ac 11B 138 15A
116-120 BC 10C 128 14C 168

—Max. resultados ataques animales medianos—

121-125 10D 1C 14B 16C 18B.
126-130 11D 130D 160 18C  20B
131-135 120 150 1BC 200 ,22C
—Max. resultados ataques animales grandes—
136- 140 14E 180 22C 260 28C
141- 145 16E 21E 250 280 30C
146- 150 18BE 23E ZTE 30E 33D

—Hax. resultados ataques animales enormes—

+ bondicacen olersia del alscans

= asiul BT RO DR N Bew il o O el

= 06 slsoue por ol lenco, ™

+ 20 aingua por 1 espaikia | aoemas OF e bonfca-

ohn da atagus pod o Nance)

Modificadores

+ M cmhun sorprendice.

+ 2 calenenr casda o mlusdida ©

<10 pat eada 3 M Gua ol BLBCANIE 56 Fays Movido
-0 B 8 EISCANN CRTDE 08 S0 TS O SScUtD

-2 alncamis ha pordide mia de ln meied e wes
Ui o vda
- warable: o delenscr punde e parle e sa B0
para pant
Py Hin

S O Tl

+ 20 si se prepara el sortilegio 4 asalios
+ 10 si se prepara el sortilegio 3 asallos.
+ 0 i 0 prepara el sortilegio 2 asalos.
-15 5i 5@ prepara €l sortilegio 1 asalto.
-30 si sa prapara ¢l sonilegio 0 asaktos.

Modificadores segun distancia
+35de0adim =40 de 30,1 a &0 m
Dde31a15m =55 da 60,1 a 100 m
-250de151a30m -75 més de 100 m

Modificadores del blanco

- bonificacion agilidad (i sa da cuanta),

-210 si ancara un ascudo al ataque |rayo)

-10 a -80 si s8 pone a cubierto (tirada maniobra y dé-
cisidin OJ) (rayo)

-10 a -BO 5i 88 pone a cublerto (tirads manicbra y de-
cisifn DJ) (bola)

Oriros: Decisidén DJ, objetos, capacidades miJ
e
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AT9- Sortilegios basicos

Tirada CO/CM CE/C  SA  Molx Losresufiados numéricos de osia tabla son

pi-02em F F F modiicadares a la tireda 08 resslancia que debe
03- 04 E E F rsalizar sl blanco [war abla TTHL Una F signilica ta-
lia ol gio i daberd b i LA e e b ta-
05-08 F F 470  pafra
o e +85

. Sortileglos de Canslizeciin: 5i el blanco lva wr-

C+M5 480 macura de cusro 8s uliiza | colmna SA, Si leve

;;!-rﬂt . +4% %40 #5850  comocolade malla, s maodifica L8 liracs an -10

21-24 +40 +35 +45 Modificadores sagln distancia

25-28 +35 +30 +35  +30 conacto -10de 151 a30m

25-32 +30 +25 +30 +i0ge0a3m -20 de 30,1 & 100m
“33-38 +25 20 420 0dedlalsm -30100.1 momés
T4 +20 C +15 #15:

4i-44° +15 #10 +5 Modificadores del atacante

45-48 +10 +5 0 + BO sorfilegios de base

48-52  +5 0 0 - nivel del sortilegio

53- 5§ o o -5 +20 si s prepara @ soridegio 4 asaltos
‘57-80 0 {5 g +10sise prepara el sorilegio 3 asaltos
o4 5 ok 0 & se propara el sorilegio 2 asaltos

8568 -5 -0 .og 15 sise prepara el sortilagio 1 asalto

6972 10 '_15 . -8, -30 si se prapara el sortilagio 0 asallos

73-76 25 20 30 poqificadores del blanco

TI-80  -30 -25 =35 : ;
B84 <35 80 . <40 -1 a -30 S!Hmmamana[llmdama-
B5-88 40  -35 45 niobra | decisiin OJ), -

i +10 blanco astatico [sin moverse en g

B-02 45 40 80 ¢ o (

93- 96 -50 -45 =55
g7-99sm  -65 -65 -65  Otros: Decison DJ, objetos, capacidades

100sm  -90 -90 -0 especiales.

TTR Tiradas de resistencia
Mived dal -
Mivel del ataque
BMRED 5 3 4 B & 7 8 8 10 1) .13 13 14 15 *
3 .40 45 50 55 B0 63 &6 6D 72 75 77 78 B1 B3 B6
4 35 40 45 50 55 58 E1 64 67 70 72 74 76 78 80
5 30 35 40 45 50 53 56 59 62 65 6y 69 V1 ¥YI 75 5
6 27 32 37 42 47 50 53 56 59 62 64 66 68 70 72
7 24 20 34 39 44 47 B0 53 56 59 B1 63 65 67 60
8 21 28 31 38 41 44 47 50 53 58 58 80 B2 B4 66
9 18 23 28 33 38 41 44 47 50 53 55 57 59 61 63
10 15 20 25 30 35 38 41 44 47 50 52 54 56 58 6O 10
11 13 18 23 28 33 36 39 42 45 4B 50 52 54 56 58
12 11 16 21 26 31 34 37 40 43 46 48 50 52 54 56
13 00 14 19 24 29 32 35 38 41 44 48 48 50 52 54
14 OF 12 17 22 27 30 33 36 30 42 44 46 48 50 52
15 05 10 156 20 25 28 31 54 37 40 42 44 46 48 50 15
oy 1 5 10 15

* Para los sortilegios &l nivel del ataque &5 el nivel de quien realiza el sortilegio.
** Cada nivel del atacanta por encima de 15 suma 1 alatirada necesaria, cada nivel del
blanco por encima de 15 resta 1 a la misma,

Modificadoras a la tirada de resistencia

+ la bonificacitn apropiada del banco ala TR

-80 a +70 modificacidn resultante de la tirada de sortilegio basico.
-50 blanco woluntario.

Otras: Decision del DJ, sortilegio o capacidad especial,

CST1- Caracteristicas de las armas
Critico  Critico  Alcance

Arma Pifia principal secund. basico’ modificaciones especiales
De filo (pueden usarse con escudo)
Espada ancha 3 TA - =
Daga i PEIC) -1 -15 BO contra CMACO
Hacha 4 TA - 4 4+ 8 B0 contraCMAC0,
CimAarra 4 TA — = <5 BO contra CMACOD, + 5 demas
Espada cona 2 TA - 1 =10 B contra CMICO, = 10 demis.
Latige B PRIG) TA[A) = -10 BO. Se puede Lsa @ pari oa 3 m
Contundentes (pueden usarse con escudo)
Garrota 4 AP{D = 0.6 -10 B
Mara 2 AR 1.5
Mara de combale B AP FE[&) + 10 B0, Critica B 51 hay pifia.
Rad -] PR e 3 tabla ATE, alaguas madios.
Martile o8 guora 4 AP 3 +5 B0
Asta 1 mano (tabla AT1 con escudo o tabla AT3 conun + 10 a la BO)
Jabalina 4 PE - g <10 B0, 5 pundo usa 3 paric de 1,5m
Larea -] PE TALA) & -5 B0, so puade usar a panr do 1.5 m
Asta 2 manos (Tabla AT3)
Lanza cie catalieria T FE DE +15 B{), critco B 5 hay pifa.
Alabarils T Th PE - -5 B0, 38 pundy usar A panr do 1.5m
Armas a dos manos (No se pueden usar con escudo)
Hacha de combale § TA AF - +5 B0 contra CMACD, -5 demas
Mayal ] AP FE - +10 B0, critico © w hay pifia
Basidn 3 AP = -10 B0
[Espaddn 5 TA AP -
Proyectiles (no pueden usarse cuerpo a Cugrpa)
Bokatoras 7 FA AP A) 12 -5B0, critico B =4 hay pifia.
AFGO COMPUBSID 4 PE - 225 canga (1) arecargs {00 con <25 & la BO
Arco carlo 4 FE — 18*  Carga (1), orocaga (0| con -10 a ka B0
Arco larga L3 PE - 30" Cargh (1) 0 mcarga (0} con -35 a la BO
Balkesia 5 PE 7 Carga (2). = 20 & la BO hasta 15m
Horda & AR — 15 Carga (1), pusde usarss con escudds

" W0 a5 posile Movarse con astas armas cargadas i Bs1as para disparar,

1: Todas |8 Armas que No 500 oe prayectl paro banen un alcanoe bassco son raladas como armas

* wrojadizas, a eleclos de habidades, cuando B8 UBaN Coma proyecliles.

Pt 5ilatirada del atague, anes da aplicar los mdificadones cormespandanas, o5 menor o igual
queal nimars indicacs, ol alague falin y dobo hacerse una tireda en & 180a de pifias cormes-
pondiane.

Alcance basico: Es una distancia en matros. ] alcance coeto del arma va desde 0.3 m hasta al al-
cance bésico; ol alcance medio (-25 a la BO) desce & alcance bisaco al doble del
mesms; al alcance lange | - 50 B0 dol doble al trphe ded alcance basico; y el alcance
mixiena (<75 B0 del tnple al culdrupso.

CST3- Caracteristicas de los sortilegios

Critico Critico

Sortilegios principal secund. Modilicadores especiales
Rayn de descarnga EL +10 & la BO contra GMAGO
Rayo de agua M = -10 a la BO eomtra COSCE
Aayo de helo [[4] FR -5 @ la B0 comra COICE
RAayo igroo CA -
Ralampago EL M +10 ala BO contra GMAGO
Bola da fia FA -
Bola da fuego CA
Critlco principal

Tipa de critico praducito por ol Mague. Si nay una koira anire paranlesis ndica el critod masi-
M que &5 positle oblener. Los eriticas por ancima dal maximo 5a resuslvan como si fuasen o
AR

Critico secundario

Si s obliena un critico mas alo que 8 (en las lablas C3T1 y C5T3) o mas Ao que & (o0 la ta-
ba C5T2), 58 produce un criton de aste lipo, ademas dal principal. Este critco serd de dos ni-
velds Mmence que el indicada an & resultado del atagque [ablas CST1 y CSTA) 0 un nival mea-
nas an la @abla CST2. En las tablas C5T1 y G572 sa hacen liradas saparadas por cada crities,
an la tabla ©ST3 o haco una sola tirada de criboos

Ca calor EL eleclricidan FR. friz
TA 1ajo PE peiovacian

AP aplasiamienio
PR presa

IM impacio
DE cesaquibrio

CST2- Caracteristicas de los animales

Critico  Critico

Tipo de atague {Abraviatura) Tabla de atague  principal secund.
Pico/pinzas (1] Garras y dientes TA AP
Mordisco (Mo Garras y disntaes PE TAIC)H
Garralzana (Ga) Garras y dientes Th PE{B]"
Cousa et et iradba aguipdi (Cula(Agl  Guarresy disntes PE AMC)
Aprws aghra gL E R {Apr) “Agarris y desecuiShrar PR mq
Embesidapsireipabsipomizy (Em} o (Go)  Agamar y desbquilititar DE AP{CY
Apimales diminuios (D) Garras ¥ dientos TAIT) -
Pisatbn (Ps) Garras ¥ disntes AP AFT
Caldalaplastan” (Cajo{Ap) Garras ydientes AP AP
Pufo/nsteda”" {Pu) Garmes ¥ dientes DE(A} =z
Luchs Hhea/blocar™" (L ¥ PR{A) =

Agarmar y cesoquiibrar
"Solo ko Ataques qrandceas ¥ anormas chbenen al cfibco sacundanc indicade.
5 un parsonaje cae, 54 lifa poe 6l alagua, Sumanda a la irada &l AUMEND o8 MHres caklas y
restanda |a agilidad del parsonaje E11amadn ool ataquae es: 1.a 3 m paquefo; 3.1 a 15 m ma-
diano; 15,1 @ 30 grands; mis de 30 anorma
k"‘_u BO s la suma de 1as bonificaciones de feerza y agilidad.

MT1- Maniobras de movimiento

Tirada Escata Difcultad Muy Estrem  Locura
Abierta Rutina -Facil dficuliod Mecia  Difil  Dficil  Dificd completa Absurdo
=151} 8- F F F F F F F F F
{=1504-{-101) 10 F F F F F F F F
- {-100H-51} u 1 F F F F F F F
[-50}-(-26) 50 | 10 F F F F F F
(<2550 m 5 kil g F F F F F
01-20 ] ] =0 0 5 F F F F
-4 50 bii] 0 2 1 5 F F F
4155 1 1] 70 k1] i) 1 5 F F
56-65 100 90 80 40 n 2 10 F F
66-75 100 100 5 1] 40 0 il 5 F
TE-85 100 100 100 1] 50 al il |4 F
B5-95 100 100 100 Ta B0 50 4 2 El
95105 g 1o 100 a0 Fiv) a0 5 .. 10
106115 1% 10 100 L (- B ] 60 X i}
116125 120 1m0 10 100 ] 80 F B ] X
126-135 120 120 10 100 00 50 80 50 4
136-145 130 120 140 10 100 100 il B 50
148-155 130 13 120 10 10 100 100 m L]
156-165 1 13 W0 12 10 1 1 80 byl
106-185 140 W0 130 120 1200 10 110 50 1]
o225 150 D) 140 130 1A 1 10 1o L]
it 150 150 140 130 130 14 120 100 100
766+ 160 150 150 140 130 130 120 1o 100
Resultados

F: fracaso, Se debao reakzar una lirgda an la wabla FT4

M= U rasultado numanico mdica 1) ol porcentaje de & maniolra que 58 Consigque realizar. Ua re-
sultads por sncima $a 100 significa quo se raaiza 1oda la maniobea i que o parsonaje que realiza la
mansohira consarva bodavia un % 08 su actividad normal igual al numaerg indicada - 100 en dicho
asalio, 02) laprobabilidad de éxto complats, 03] &6 reduce b actividad an 100 - l nOmeso indeca-
da

Modificadores
+ bonificacidn de la habilidad que cormasponda
=50 si alurdido -70 i derribada -30 8i con una axtramigad Inutilizada

J




| Leer runas/usar objectos

_"\

Percepcion/rastrear

Trampas/cerraduras

Error garrafal: Las capa-
cidades o sortilegios gue
se ancuaniran en al papsal
de runas o en el objecto se
activan i se dingen conira
fi. Las runas del papel de-
sapareceran y no podras
usar nunca los sortilegios
a capacidades comendas
an el objeto.

Error garrafal: Mo solo no
consigues ninguna infor-
macian valida, sind que
oblienes informacian falsa
debido a un juicio errdneo
o por fijarte en los detalles
equivocados. Nunca po-
dras volver a intentarlo so-
brex &l mismo lema y an la
MISMA ZOMA.

Error garralal: Siestas
abrigndo una cerradura,
5e 18 rompe la ganzua,
que queda atascada en la
cerradura, impidiendo
abrirla hasta que sea ex-
traido el trozo de herra-
mienta (o que requiera
otra firada de abrir cerra-
dura por parte de ofro per-
sonaje). Cualquier trampa
s& disparari.

| Fracaso absoluto: Tu

mente se bloguea con es-

e objecto/papel de runas

|y racasaras autormatica-

| mente en luturos imentas
de usarlo o leerlo. Existe

| una probabilidad del 50%

| de que un sorilegio se ac-

‘] e,

Fracaso absoluto: La
confusion le causa un lap-
sus mental. Esta tirada de
parcepcian y lodas las ti-
radas de percepcion reali-
zadas durane las siguien-
tes 10 minutos (60 asal-
tos) resultaran en fracaso
{wer 05-75 A continuacion).

Fracaso absoluto: Te
has blogueado mental-
mente con esta cerradura’
trampa y fracasaras aulo-
maticamante en cualguier
atrg mtenta de abrrla/de-
sactivarla. Existe una pro-
babilidad del 50% de que
las trampas se disparen,

| Fracaso: En oslos mo
mentos no s e gournen
mas ileas sobre como
leer/utilizar esta runalob-
jeto. Cuando hayas subido
di nivel, podras realizar
olra intento de leer /usar
esta runasobjeto

Fracaso: Mo consigues
informacion pero (e parece
que has averiguado todo
I que era posible averi-
guar. Mo podras intentarlo
olra vez sobre el misma
lema y en la misma zona
durante 1 dia

Fracaso: Has lallado. En
251058 MOMEenios no se te
oCurre ninguna idea sobre
camo abrir‘desactivar esta
carradurastrampa. Des-
pues de 24 horas podras
hacer una tirada de per-
CepCion v si liene éxilo,
podras intentarlo otra vez,

Exito parcial: Averiguas
cuanlos sorlilegios vy capa-
cidades contiens ¥ Cudles
son. Pero lodavia no pue-
des leerlo/usario ¥ no po-
dras valver a mtantarlo
hasta que haya lranscurri-
o una Semana

Exito parcial: Averiguas
algo de la informacidn re-
ferente al tema sobre el
que iba la tirada de per-
cepcion. pero te das cuen-
ta de que hay algo que se
le ha escapada. Mo po-
dras volver a intentarla so-
hre el mismo tema ¥ enla
misma rona durante 1 ho-
ra.

Exito parcial: Has descu-
biero ya coma funciona
pane de la cerradural
trampa y lienes cierta idea
de comao puede ser el res-
te. Haz otra cosa durante
10 minutas y luego puedes
valver antentarlo,

Casi éxito: Averiguas
cuanios sorilegios ¥ capa-
cidades tiene y que son. Si
esperas 24 horas, podras
volver a infentarlo com una
bonificacion extra de + 10

Casi éxito: Consigues al-
go de la informacian re-
querida por el lema sobre
@l que ba la rada de per-
cepcian y te das cuenta de
que te falta algo. Piensa
en ello durante 3 asaltos y
puedes valver a intentarlo

Casi éxito: Casi lo consi-
ques. 5i pasas 2 asallos
pensando en u intento
(minguna oira actividad),
puades valver a intentarlo
con una bonificacian axtra
de +5

Exito: Aprendes uno de
los sorilegios o capacida-
des en un objelo o en un
trozo de papel o pergami-
no runico, ¥ podras usarlo
SHEMpre Que sostengas el
objeto o papel {las runas
salo puaden usarse una
vz

Exito: Consigues toda la
infgrmacion sobre el tema
que requeria la tirada de
pErCeRCion.

Exito: La cerradura/iram-
pa esta ableria‘desactiva-
da. + 50 en los Tuluros in-
tentos de abrir/desactivar
asta misma cerradura’
frampa.

(B0 asalas).

Tirada General Influgnciadinteraccion
Error garrafal: Fracasas | Error garrafal: Tu desca-
espectacularmente. 5i es rado intento da coercicn
posible, e accion estatica | alucina a la audiencia. Da-
tiene el elacto conrario ciden hacer ko contrario de
del gue le proponias lo que i intentabas que

_26 ﬁ - hiciesen. Hasta que no s
produzca un cambio en las
circunstancias, fracasaran
tados s intentas de in-

| flvencia.
Fracaso absoluto: Tuto- | Fracaso absoluto: Tu au-
tal incompetencia e pra- | diencia te rechaza, lo que
duce un lapsus meanial | 1& hace perder |a confian-
Cualquier maniobra estati- | za y us ares de auton-
=25a04 | que intenies durante dad, Cualguier mntenlo de
los siguientes 10 minutos | influencia durante la si-
(60 asallos) sera un fraca- | guiente hora (360 asaltos)
50 (vor 05-75 a confinua- | resultara en fracaso (ver
can]. | 05-75 a continuacion).
Fracaso: Hasfallado. No | Fracaso: Has fallado. Tu
podras inlentar la misma audiencia no Sera recepli-
manichra estatica en el va a ningungo de Tus inten-
mismo sho durante 1 dia 1os de inlluenciarla, al me-
05a75 | nas durante 1 dia
|
|
Exito parcial: Sies posi- | Exito parcial: Tu audien-
Db @l exito parcaal. consi- cia e sgue escuchando.
lgues el 20% de lu manig- | Puedes seguir intentando
| bra estatica. Mo podras in- | influenciarkes.
lentar la misma maniobra
76 290 | esiaica en el mismo lugar |
duranie una haora
Casi exito: 5ies posible ICaui éxito: Sigue hablan-
el gxito parcial, consigues | do. lu audiencia se mues-
ol 50% de tu accien. Pue- | tra mas receptiva. Modifi-
91 a 1 -”} des volver & intentarlo | cala siguwente lrada en
después de 3 asaltos de |+ 20
reflexion
Exito: Tu manigtra estati- | Exito: Has influenciado a
ca ha sido un axito 1w audiencia.
111ai175
Exito absoluto: Tu ma- Exito absoluto: Mo solo
| mobra estatica tene exito | has influenciado a tu au-
|y nenes una bonificacion | diencia. sanG que recibes
de + 2 para las acciones | una bonilicaceen de + 50
i | estaticas que realices en cada ver que quieras val-
176 6+ |1os siguientes 10 minutos | ver a influenciarles, hasta

que hagas algo gque provo
que una perdida de con-
fianza

Exito absoluto: Aprendes
todos las sortilegios y ca-
pacidades an un objeto o
frozo di papel o pergami-
no FUNICo, ¥ puedes usar-
los siempre que Sosiengas
al papel o el obeto (las ru-
nas alo pueden usarsa
una viez)

Exito absoluto: Percibes
todo en la zona que eslas
examinando. Ello incluye
la infarmacion sobre otros
[emas gue no eran e que
requeria la irada de (e
CepCion

Exito absolute: En el fu-
ure podras abrir/desacti-
var automaticamente (lar-
das 1 asallo} esta cerradu-
raftrampa, o cualguier ce-
rradura/irampa que Sea
identica. Bonificacion de
+ 10 para los intentos de
abrirfdesactivar carradu-
ras/irampas similaras en
2l futuro
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'F'EHAUNTED MANOR

Por Ricard Ibaficz

...a fean Balczesak, auteur de “Le Maire
des Souffrances”, le premier scénario pour
"L Appel de Cthulbu® que [ ai joué comme
Cardien des Arcanes.

Este mdodulo estd previsto para un
grupo de 3 a 5 investigadores. Fl autor,
por una vez, ba dejado de lado a
Lovecraft para sumergirse en el terror
de Stepben King, bastante mds cruel

-y sangriento. ;

INTRODUCCION

Boston; DHolembre 192...

La prestigiosa galeria de arne Broosman & Fraw-
ley acaba de inaugurar una exposicién monogri-
fica sobre la obra del joven pintor Nathaniel Win-
gate. Sus cuadros, en los que s representa repug-
nanies aquelarres, vertiginosas danzas de brujas o
impresjonantes invocaciones de demonios, des-
pieran porun igual & escindalo v la admiracion,
Cualquier FJ con un minimo de experiencla, sin
embargo, se dard cuenta de que los temas de los
cuadros guardan una profunda relacidn con los
Mitos de Cthulhu.

Los mvestigadores pueden entrar en el médulo
por varios caminos: ser periodistas que quieren
entrevistar al controvertido pintor; admiradores
suyos que desedn conocerle; estudiantes o profe-
sores de ane; o incluso investigadores de los Mitos
conexperiencia que se huelenalgo raro, 5ea como
fuere, atodos les une o deseo de entrevistarse con
Wingale cara a cara, El inico que conoce su direc-
<ion es su marchante, Roben Frawley, el cual se
niega en redondo a dirsela 3 nadie, aludiendo
"que un anista necesita intimidad para realizar sus
creaciones”,

Sin embargo, al cabo de un par de semanas es
el 5r. Frawley el que llama a los investigadores,

citindoles en su despacho: hace seis semanas que
Wingate noda sefiales de vida: ni envia cuadros, ni
llama por teléfono, nada. Frawley estd preocupa-
do. Afirma que Wingate cae frecuentemente en
estacdos de profunda depresitn y que quizd una
visita le siente bien. Asi pues y por una vez, estd
dispuesto a dar la direccién del antista 2 un grupo
de personas de confianza comolo son sinduda los
investigadores (nota para e Guardidn: [Feml)

Lo que Frawley no cuenta 2 los investigadores
esqueunempleado suyo ya fue ha haceruna visita
a Wingate, hace una semana... ¥ no ha vuelto.
Frawley se siente preocupado y no sabe si llamar
a la policia.

Sea como sed, dard a los investigadores 1a direc-
cibnaciual de Wingate: vive desde hacetres meses
en una cisona en las afueras de la localidad de
Blodland. la direcciéin es: Green Manor, Carretera
de Manchester Km.7 s/n, Blodland (New | lamps-
hire). La mansitn carece de teléfono.

5i los investigadores se muestran algo dures o
algo judios, incluso es posible que se les pague
algo por las molestias. ..

1. INVESTIGACIONES PREVIAS

51 los investigadores tienen la sana paranoia de
no farse ni de su abuela y desean realizar un par
de consultas antes de hacer la visita al pintor,
podrin enterarse de las siguientes informaciones,
en los lugares o personas indicados entre parénte-
sis y salvando las tiradas que convengan,
(Consultando con alguien relacionado con el
mundo del ane, como un profesor o un cricico):

*Nathaniel Wingate es un joven pintor, cuyos
cuadros estin despenando simuliineamente las
més desabridas eriticas v las més extraordinarias
alabanzas. Sus temas oscilan desde lo puramente
macabro hasta la creatividad sin limites, Los criti-
cos coinciden en afirmar que desde el cuadro
“Vampiro alimentindose” del desaparecido Char-
les Pickman no se habia vislo nada jgual... Su
estilo ha mejorado ostensiblemente desde tres
MEses 3 esla parte.

PESADILLA EN

|l cTHAOLHO |

{En la Biblicteca Pablica de Boston)

" *Blodland es una viej localidad de New Hamp-
shire que parece anclada en el pasado ya que la
mayor parte de sus habitantes perenecen a una
secta lamada "Los Amish del Orden Antiguo®. La
ciudad en si se encuentra casi deshabitada ya que
los Amish prefieren vivir en granjas. Al parecer,
este hecho se remonta a mediados del siglo XVIII,
cuandola ciudad fue abandonada enmasa por sus
habitanles sin razon aparente.

*La secta Amish del Orden Antiguo fué fundada
en el sigle XVII por Jacob Amman. Es e ala més
dura y estricla de la seda Menonita {de Menno
Simmons, el cual la fundd en Frisia en el siglo XVI).
Ambas son prolestantes purilanos y se oponen al
servicio militar y a la aceptacidn de cargos pabli-
cos, Rechazan la eledricidad, la radio, el wel&fono,
los automéviles y en general toda lo que supone
la vida moderna. 5u credo promulga la vida
humilde, el rabajo de la terra, el uso de ropas
sencillas, el pacifisme y la profunda religiosidad.

*En el libro'Hechiceria y Demonismo en Nueva
Inglaterra” se encuentra un pdrrafo referente a
Blodland: Al parecer, existio durante el siglo XVII
un famoso hechicero en la region, el cual terming
siendo asesinado por sus vecinos,

Z. BLODLAND

Los investigadores deberdn legar hasta Blod-
land mediante alglin medio de locomocién propio
¥a que carece de estacion de ferrocarril. En la
carretera (en no muy buenas condiciones) se
cruzarin con algunos de los Arnish, inconfundi-
bles por sus ropas, sus sombreros de ala ancha y
recla, sus barbas mormonas y por el hecho de
vidjar en carro y no en automdvil,

Plodland es poca cosa mis que un lugar de
paso. Viven en ella unas 50 personas, ninguna de
ellas en Amish, agrupadas entorno a la gasolinera,
la estafeta de correos, el almacén (donde se vende
de toda), €] hotel v la oficina del sheriff local. Atn
quedan restos de casas de pie, sin embargo, que
demuestran que hace 200 afios Blodland era tan
populosa o méds que la propia Salem.




Tanto los Amish como los habitantes del pue-
ble mirarin con hostilidad a los investigadores si
£s108 se interesan por Green Manor, negindose 2
contestar cualquier tipo de pregunta. De hecho, al
oir el nombre realizarin un ripido gesto con la
manoderecha que unatirada de'Ciencias Ocoultas'
identificard como un gesto de proteccién contra el
mal.

3. GREEN MANOR

A pesar de la falta de colaboraciéa de los
lugarefios, a los investigadores no les serd dificil,
siguiendo la carretera de Manchester, legar hacia
la media tarde hasta la casa,

Estd pintada deunalegre tono verde, es moder-
nay parece bien construida. A unos 100 m. de ella
se alza lo que parece ser una torre de piedra, resto
de una construccitn anterior.

Nathanlel Wingate les recibird con cordialidad,
Es un joven alto, delgado, con pelo lacio de color
pajizo y profundas bolsas bajo los ojos, produdo
dela falta de suefio. Afirmard que iba 2 preparar (&
e invitard a los investigadores a que lo acompa-
fien. Les explicard que normalmente no le gusia
relacionarse con los demds, pere que empezaba a
afiorar la compafiia humana. A las pregunias de
los investigadores sobre su reclusitn afirmard que,
pese a que s siente terriblemente solo en esta
mansitn, desde que vive en ella pinta mejor que
nunca. Algo, en el ambiente, le inspira. Si los
investigadores llevan la conversacibn por ese
camino terminard diciendo que su fuente de inspi-
raciin reside en las ruinas de la orre: muchas
veces pasa la noche alli y tiene suefios lan espan-
10505 ¥ lan vividos que lo obligan, al alba, a coger
los pinceles y pintar frenéticamente. No sabe nada
de brujos linchados, pero se mostard muy intere-
sado en la historia si los PJ se 1la cuentan,

Una tirada de ‘Psicologia’ revelars a los investi-
gadores que Nathaniel se alla bajo una fuernte
tensifn nerviosa, producto al parecer del exceso
de trabajo v de |a faha de descanso.

Si lo desean, Mathaniel no tendrd reparcs en
ensefiarles la casa y sus cuadros. Estos Gltimos son
estremecedores: representan escenas blasfernas
de cultes prohibidos, abominables invocaciones
de criaturas que sélo podrian ser imaginadas por
una mente enferma, ritos malditos mds antiguos
que la propia humanidad Una tiada de ‘Idea’
realizada con Exito supondrd tirar por COR {0/
1D3), ya que el infortunado investigador se dard
cuenta que las escenas son demasiado vividas
para haber sido imaginadas: parecen apunies
bomadas al natural.

Mathaniel ampoco tendrd inconvenlente en
que los P visiten la tome si lo desean. Una tirada
de 'Conocimiento'/2 la kentificars como los res-
tos de una construccidn mayor, de piedra, posi-
blemente de hace unos 200 afios. En su interior
aiinconserva una habitacisn sin demasiadas gote-
ras, dénde MNathaniel ha colocado un caballete,
lienzos, pinturas y un pequelio camastro de cam-

pania.

Durante la visita de los investigadores, o cielo
se ha ido encapolando y de pronto emperard a
llover de manera torrencial. Nathanied les ofrecerd
asio en su casa, afirmando que con los caminos
embarrados nunca podrian Uegar al pueblo. 5i
algunode los investigadores rechaza la invitacion,
se encontrari con la desagradable sorpresa de
que, al parecer por 12 lluvia, el motor no funciona.

Silos PJ aceptan la invitacitn de Nathaniel, este
se mostrari un anfitrién divenido y cordial. La
cena, improvisada con las mds bien escasas provi-
slones de la despensa, se desarrollari animada-

menite, tanto mas cuando Nathaniel sacard un par
de botellas de whiskey canadiense que guardaba
“para ocasiones especiales”®,

La tertulia se prolongard hasta bien entrada la
noche. Sigue lloviendo. Todos estin cansados y
Mathaniel propondrd irse a dormir.

Sean cuales sean las intenciones de los PJ (vigi-
lar a Mathaniel, hacer guardias u organizar un
concurso de salto de pértiga), terminarin quedin-
dose dormidos. Y es que el dia ha sido tan cansa-

Nota para el Guardidn: Como ya se babrd supnes-
Io, las ruinas de la toree som los resios de la
mansion de Rudolf Holffinguer, brujo del siglo
XVIH gque terming siendo asesinado por sus veci-
nos. Su faniasma sigue aferrado a las vigas
[riadras & intenila apoderarse del cusrpo y alma del
Joven pintor, introduciendo en fu sueio visiones
de los rilos en que participd y de Las criaturas que
conocid. Com cada uno de aslos neefios, una parte
de la personalidad de Natbaniel se desvanece. El
proceso es lento, ya que requiere gran cantidad de
Podery el fantasma de Rudolf se encontraba muy
débil. Es por eso que ka visita de William Delaney
(el secretario de Frawley), bace una semana y la
de los investigadores abora son para él un regalo
del Infierno: Rudolf planea absorber su Psique
duranie la nochs, mediante el suefio, Lapesadilla
que constituye ef ruicleo de ale modulo o5 en
realidad un enfreniamisnto mdgico del Poder del
brujfo conira &f Poder de los Iresestigadores, dentro
del marco irreal de los suerios.

4. LA PESADILLA

Sca donde sea el lugar donde se quedaron
dormidos los investigadores, se despenarintodos
amontonados en &l suelo de una habitacién fria,
de paredes pintadas de negro, conuna sola puera,
sin ventanas ni luz. A pesar de todo una débil
penumbra (aquiy enel resto dela casa) les permite
ver las cosas antes de tropezar con ellas. 5¢ en-
cuentran todos vestidos segiin la moda puritana
del siglo XVIII (trajes negros, gorgueras blancas,
sombreros rectos de ala ancha). Sus armas y demis
objetos personales han desaparecido.

Nota para & Guardidn: La nueva casa no es mds
que una pesadilla y por lanlo no estd sufeta a las
lgyes de la ligica. De becho e una creacidn de
Rudolf, el cual la cambia comstaniemenie.

Cada ver que los investigadores eniren en una
riusva dependencia, lanzaremos un dado de % y
cormultaremos la tabla 1. El ndmero de puerias
nos lo dard la tabla 2. Las puertas se cervardn
siemprre al paso dal dutimo investigador, ¥ 5i &tos
vuglven sobre sus pasos se enconirardn con un
lugar diferente. No importa si una dependancia se
reprite: saruvird para desorieniar a los fugadores.
(De lodos modas, ¢f Guardidn es perfectaments
libre de elegir otra sala si la lirada aleatoria no le
convence). Mo bay en ninguna sala veritana ni
pueria quie comurtiquen con & exderior.

Crear cada una de astas dependencias le cuesta
a Rudolf 1 prnio de Poder. Por comira, cada vex
que un Pf falla la tirada de Cordura la roba 1
prnio de Poder al investigador, Como &5 wn Steo,
no eskin afectados por la locura temporal (resul-
tante de perdar 5 punios o mds de golpe). 5i esldn
afectadss, en cambio por la locura indefinida (al
perder el 20% o mds de COR). En e diltimo case,
se desbacen en centiza, pasandp sus puntos de
Podar de manera aulomdlica a manos de Rudolf.
dste empiera, al principio de la pesadilla, con 25
ruanidas de Podar.

La pesadilla continuard hasta quesd dltimo
de los investigadores caiga, se le agoten a Rudolf
los puntos de Poder... o hasta que los P] encuen-
tren la manera de destruirlo. ¥ esa manera existe:
el mago absorbe la psique de sus victimas, con lo
cual algo de ellas queda en &, William Delaney y
Mathaniel Wingate han conseguido de algiin modo
“colarse® en la pesadilla para dar instrucciones a
los investigadores: 12 Gnica manera de vencer al
Mago €5 Crear und puerda, pama que la mayor
pesadilla del mago, sus propios asesinos, puedan
entrar tambidn ent el suefio, Los investigadores
pueden "arear” esta puena sumando sus puntos de
Poder y usindolos como porcentaje. Pueden rea-
lizar un intento por tumo, mientras puedan ya que
entonces Rudell lanzard contra ellos la anilleria
pesada (ver tabla 3).

Tabla 1l

Hay tres tipos de eventos que pueden encon-
trarse en las dependencias de la mansiGn: Aque-
llos en los quetodos los investigadores deben tirar
por COR marcados con un (1); 2quellos en los que
s6lo al investigador que le suceda debe tirar por
COR (2) y aquellos en los cuales no se debe tirar
por COR (0).

Caso de que se falle alguna tirada de COR, el
desaformunado investigador perderd 106,

01-05 Los PJ se encueniran en lo que parece ser
un calabozo. Hay una mujer encadenada, muy
hermosa que suplica que la liberen. Si alguien se
acerca intentard darle un beso en la boca, De ella
saldrin gusanos y cucarachas, La mujer se aferrard
al PJ y ritndose a carcajadas se pudrird ante &,
cayéndose a pedazos ().

06-10 Comedor. Hay una mesa, con una fuente
tapada lista para sgrvir. Sialguien levanta latapa se
enconirard con su propla cabeza la cual emperard
a vomitar sangre ¥ a reir {2).

11-15 Retrete. Mada mis asomar la cabeza el
primer investigador, & inodoro estalla esparcien-
do una lluvia de sangre y suciedad (2).

16-20 Sala vacia. Ruidos de gente que golpea las
paredes gritando *jAbrid, Abrid!, jQueremos matar
al brujo!® 5ilos PJ les preguntan obmo hacerlo les
dirdn *{La Puena!, Buscad la Puerna!™ (0}

21-25 Cocina manchada con charcos de sangre.
Los que intenten atravesarla tendrin que sufrir el
ataque de cinco cuchillos voladores (Probabili-
dad: 356, Dafio 1D4). Hay posibilidad de esquivar
.

26-30 Escalera. Al legar a la mitad de su recoi-
do los peldafios se wransformarin en cuerpos
humanos leprosos que se mueven y gimen (1).

31-35 Sal6n de baile, El suelo cruje. Al bajar la
mirada, los PJ descubririn horrorizados que estin
pisando ojos abiertos en el suelo (1)

36-40  Pasille. Al ir avanzando por &, oirin una
enloquecedora carcajada ().

4145 Encima del investigador que abrd la puer-
ta caerd una avalancha de huesos ¥ came podrida.
Mo se puede continuar por ese camino (Z).

46-50 Sala de espejos. Se trata de una habitackin
cubiena de espejos por completo: paredes, techo
¥ suelo, La imagen de los investigadores reflefada
en ellos ird degenerando hasta convertirse en una
horrible parodiaal legaral centrode la habitacifn,




momento en el cual empezardn a estallar. los Fj
deberdn timr por Suerie para no recibir 1046 de
Dafio, producto de los cristales (1)

41-60 Habitacibn sucia, llena de telarafias, Al
entrar los investigadores verin como se va abul-
tanmdo una de las paredes, de la cual saldrd 2
medias la cabeza de un hombre que les gritacd:
* Mo es méds que un suefio! jPodéis ganarie! [Podéls
sobrevivir!®, 51 los PJ le preguntan cémo hacerlo
dun podrd decir, antes de ser absorbido de nuevo
por la pared: ";Abrid la puerta!” -Se trata de Dela-
ney- ().

6165 Escaleras, Cuandose encuentran en medio
oirdn una especie de rumor sordo ¥ tomente de
sangre inundard la escalera arristrindoles hacla
abajo, 2 no ser que consigan agarrarse al pasama-
nos (lirada de Destreza) y resistir (tirada de Puer-
za). En caso de amastrado se llevarin 104 de dafio
.

66-70 Despensa. Los investigadores se verdn a si
mismos colgados del techo y descuanizados como
reses (1).

71-75  Saladeestar. Una lluvia caliente empezari
a caer sobre los investigadores. Al alzar la cabeza,
verdn que el techo e de came viva, ¥ que esti
goteands sangre (1),

76-80 Escaleraestrechay muyempinada, conun
pasamanos adomado con girgolas de madera.
Estas intentarin morder a los investigadores, en
medio de la escalera, mientras los peldafios se
mueven. Hay que hacer una tirada de Destreza
para no caer (1 D6 de dafio), Las gérgolas tienen un
6086 de dar y hacen 104 puntos de dafio. Atravesar
|2 escalera completa cuesta 4 asaltos (1).

81-85 Trastero, Suciedad, polvo ¥ muchas tela-
rafias, Mada anormal {0).

B6-90 Dormitorio. El suelo de esiz habitacién
pese a ser aparentemente normal, se raga 2 la
genie lo mismo que unas arenas movedizas, El
primer P] que ponga el pie serd absorbido en 20-
Tam asaltos (es decir, un tipo de Tamafio 12 serd
absorbido en 8 asaltos), Sus compafieros pueden
tirar de &, debiendotirar Fuerza contra Tamaho en
latabla de resistencia (Z).

91-95 Dormitorio. Al entrar los investigadores,
emperarina oirse aullidos de agonia y empezarin
a abrirse tajos en la pared, come si alguien le
esiuviera pegando hachazos. Y los wjos sangran
(1.

96-00 Habitacitn vacia, con un fuerte olor a
animal. Los investigadores oirin grufiidos apaga-
dos de una bestia que se acerca ().

La 3%, §*y 9* salas (por orden deaparicitn)no se
tiran por esta tabla sino que son fijas: son las pistas
que da la psique de Nathanie| da los investigado-
1=
3 sala: Unsaldn, pintado de blanco, limpioy bien
decorado. Hay un gran cuadro, pintado con todo
detalle. En & se ven una serie de hombres, con an-
torchas, palos yarmas, golpeandola puerta de una
casd que s exadamente igual que Green Manor,
pero que estd pintada de negro y carece de venta-
nas. La firma del cuadro es perfectamente visible:
Nathaniel Wingate (0).

64 sala: De nueve un salén, decorado del mismo
modo que el anterior, con otro cuadro de Natha-

—— v

niel, Esta vez muestra a los investigadores dormi-
dos en sus camas, en la misma habitacion y con
una sombra deforme cayendo sobre ellos (00,

9* sala: Los investigadores de nuevo, de rodillas
en &l suelo, las manos cogidas formando un circu-
lo. Frente a ellos, enla pared, se encuentra la forma
difuminada de una puera, pintada de manera que
esid apareciendo de la nada (),

Tabla 2

Habitacin o sala: 1D4-1 puertas
Pasillo: 1D6 puertas

Escalera: 0 puertas

Tabla 3

En caso de que alglin PJ se pase de listo Rudolf
puede decidirse a usar contra €l alguno de estos
regalitos. Pese a su elevado coste en puntos de
Poder para el brujo, son terriblemenite efectivos.
Causan, en todo aquel que vea (o sufra) sus efec-
tos, la pé&rdida de 1D8 puntos de COR si no pasan
la tirada.

Para que funcionen con efedividad, e brujo
deberd vencer a su victima en una tirada de Poder
contra Poder en la tabla de resistencia. En caso
contrario, perderd los puntos pero o hechizo no
funcionard.

*A la vidima le aparecen llagas purulentas por
todo el cuerpo. En muchas de esas llagas la carne
cae a pedazos (2 p. Poder).

*Una de las manos de la victima es poseida por
el mago, atacando a su duefio y a sus compaieros.
Debe ser atada o mutilada (3 p.)

*Los ojos de la vidima sangran repentinamente

y revientan (S p.).

*Una de las manos de un FJ se pudre y cae al
suelo a pedazos (5 p.).

*Un pie del F] se transforma en una cabeza de
permo babeante que hace caer al PJ y empieza a
morderle (acierta siempre, 10/ de dafio por asal-
to), Sus compafieros deberin amputarlo o aplas-
tarla (8 p.).

*La victima elegida empieza a hincharse y ex-
plota salpicando con su sangre y visceras a todos
5us companeros,

5. EL DESPERTAR

51 los P] consiguen crear una puerta, una riaca
de campesinos, vestidos a la manera del siglo
XVIN, entrarin por clla, ..

... Y los investigadores despertarin en sus camas,
bafados en sudor. Sus puntos de Cordura y Poder
se mantienen inlacos, asi como sus cuerpos. [n-
cluso los que han mueno durante la pesadilla se
encuentran en perfeco estado, Sin embargo, sSlo
los que han conseguido abrir la Puena recuerdan
la twalidad de la pesadilla. Estos, ademds, han
ganado 3 punzos de Mito de Cthulhu, 1D10 de
puntos extra de Cordura y 1 punto de Poder,

Duranie la noche, 1a vieja torre se ha derrurnba-
do. Debido a la luvia, al parecer, El dia ha amane-
cido limpio y soleado, come purificado.

Al bajar, los investigadores encuentran a Natha-
niel trabajando, animadamente en un nuevo cua-
dro, Representa la quema de un hechicero por
parie de un grupo de campesinos. Al fondo de la
escena se distingue Gresn Manor. Entre las caras
delos campesinos los P] reconocerdn las suyas. Es
muy pasible que los P lo encuentren precioso. ..




EL LIBRO DEL
MAGO RANDOM

DUNGEONS
&
DRAGONS

Por Xavi Garriga

PROLOGO

Hace unos veinte afios, o mago Augustus Ran-
dom establecit su laboratorio en una pequena
casita del condado de Dunheim. Alll se dedico al
estudio de los métedos de invecacion y expulsion
de criaturas infernales. Su pretensidn era conse-
Buir elaborar un mé&odo infalible para la expul-
sitn de los demonios y 2 dlo consaged su vida.

Random tenia una joven ayudante, Isara. lsara
colaboraba con el mago pero tenia aspiraciones
secretas. Queria llegar a ser una maga muy pode-
rosa ¥ por-ello, una noche intentd robar el libro en
el que Random guardaba todos sus descubrimien-
tos. Random la desubyris, le arrebatd o libro y la
expulsh de su casa. Desde entonces trabajd solo
hasta que una noche de hace diez afios llegaron a
5u casa una mujer y un nifo pidiendo limosna. La
mujer explicd que el nifio era su sobrino v que los
padres de ste habian muero al incendiarse su
casa. El mago se apiadd de elles y les lnvité a
quedarse. Desde entonces Ja mujer se encargaba
de la casa y el nifio ayudaba al mago.

Mientras wnto, Isara se convirtid en una pode-
rosa maga. 5e fue al nore, donde se enriquecit y
hace un afho volvid a Dunheim. Ahora planes
recuperar el libro en el que sabe se encuenira o
método de conjurar 2 un gran demonio. Con o
demonio bajo su control piensa arrasar Shinzan y
saquear |a biblioteca de la escucla de magia. Con
tedos esos libros de magia en su poder nada n
nadic se opondri a sus descas. Para conseguir el
libro ha contratado a un grupo de ladrones.

Esta aveniura estd disefiada para
que la juegue un grupo de 5-7
avenlureros de 2° a Jer nivel. Se puede
tambidn fugar con personajes de lTer
nivel, pero en ese caso recomendamos
- que ¢l drbitro refuerze el grupo con

 algunas PNJs de 3er nivel para
. compensario. En esta aventura el grupo
sentimeniaics y de buena f§, ya gque no
exiilen unos incenlivos econdmicos
‘evidentes, por lo que los personages
deberian ser en su mayoria do
alineamiento legal. La aventura se puede
Jugar en una o dos sesiones, y se puade
ulilizar como aventura ‘de camino’ para
enlazar dos mddulos.

INTRODUCCION

Dunhelm es un pequeiio condado del reino de
Ettin, al suroeste del Korkeem. Su mayor fuente de
riquera son sus vifedos, con cuyas cosechas sus
habitantes fabrican los mejores vinos del pais.

Una vez al ano, tras la vendimla, se celebranen
todos los pueblos de Dunheim grandes fiestas
para celebrar que la cosecha ha sido prisdiga (y st
nolohasido, se hacen para desear que la préxima
losea). Esteafio, la cosecha ha sido especialmente
buena y las fiestas prometen ser espléndidas,

El grupo se dirige a 1a capital del condade para
asistir a las fiestas y tomarse un resplro despubs de
tanias aventuras vividas dltimamente. Tras dos
dias de plicido camino, les sorprende al anoche-
cer una gran tormenita. No hay ningln lugar eerca-
no donde cobijarse de la lluvia y los peligrosos
rayos, pero a un kilémetro de distancia se distin-
gue una débil luz...

UN MORIBUND Y UN LIBRO

5i los personajes se dirigen hacia la luz, verdn
que ésta proviene del interior de una casa grande
¥ vieja de aspeao destanalado,

La casa consta de un solo pise y e de planta
recangular, con e tefado plano, De la chimenea,
protegida de la lluvia porun pequefio armazén de
hierro, sale un hume denso. Tiene dos puenas;
una de roble, de doble hoja vy con remaches de
hiesro, en la pared oeste ¥ ota més pequeiia y de
madera de pino en la pared sur. No hay ni un
granero ni un comal ni ninguna otra dase de




edificio cerca de 1a casa, lo cual contribuye a darle
2 &50a un ASpeco exran.

Encima de las dos puenas hay dibujadas unas
extrafias runas. 5i hay algiin mago en e grupo y
pasa una tirada de inteligencia podrd deducir que
son runas de proteccién, pero no sabri exacta-
mente contra que; sblo si pasa otra tirada de
inteligencia podrd dilucidar que son de proteccién
contra demonios y criaturas de otros planas,

5i el grupo lama 2 alguna de las dos puenas
aparecerd una mujer de mediana edad con un
candil en la mano. Al ver a los personajes comple-
tamente calados por la luvia les invitard a pasar al
interiora calentarse al fuego, lamentindose por no
disponer de ninglin lugar para guardar a los caba-
llos (si es que el grupo tiene).

El interior de la casa es acogedor y la tempera-
tura es muy agradable. En un rincdn de la habita-
cifin hay una cama con un hombre anciano acos-
tado en ella. A su lado, sentado en una silla se
encuentra un muchacho joven, de unos quince
afios. 5e trata de Tim, el ayudante del mago. La
mujer les hace sentarse entormo al fuego v les sirve
un poco de vino caliente. A continuacién les
informa que su amo, & mago Augustus Random,
estd muy enfermo y pregunta si hay alguien en el
grupo que tenga conocimientos médicos.

La enfermedad del mago se llama vejez y es
incurable, por lo que todos los Intentos serin
inditiles. 5i alglin clérigo le hace un encantamien-
to de curar heridas, lo Gnico que conseguird serd
alargar |2 agonia hasta el amanecer; de otro modo
morird a medianoche.

El mago alterna momentos de lucidez con pausas
de letargo. Si alguno de los personajes intenta
curarle, el ancianc despertard y se lo agradecerd,
pero le dird que todo es inttl y afadird que lo
lnico que importa ahora es el libro, Lieralmente
sus palabras serdn:

*...gracias por ayudarme. .. no se. . molesten. ..
ya soy demasiado viejo, .. que Tim lleve el libro...
a la escuela,.. a Shinzan... proméanmelo... a
Shinzan... no defan que lo coja ella... protejan a
Tim... prot&janlo... ella no... lévenlo... por fa-
vof... a Shinzan...”

Mientras habla sefala constantemente a un li-
bro que hay encima de una pequefia mesa. Tras
decir ésto cae de nuevo en el letargo. Cada media
hora desplena excitado y repite mis o menos lo
mismo, hasta que muere,

Tras la muerte del mago, Sofia, pues &ste es el
nombre de la criada de Random, explicars a los
aventureros que el mago se pasaba el dia encerra-
do en su laboratorio con Tim, haciendo extrafios
experimentos y escribia mucho en ese libro que
siempre tenia a su lado. Cuando cayd enfermo
emperd a insistir en que si le ocurrda algo lo
llevasen inmediatamente el libro a la escuela de
magia de Shinzan. Flla no sabe nada de lo ocurrido
con Isara.

Tim es mudo (pero no sordo), ¥ no sabe leer ni
escribir, asi que no puede explicar demasiado
exadamente el tipo de experimentos que & y
Random hacian en o laboratorio. 5ilos personajes
le interrogan al respecto, se limitard a eonducirles
al laboratorio ¥ 2 ensefiarles productos y alambi-
ques al tiempo que gesticula como sl los estuviese
mezclando. No hace falta decir que los personajes
no entenderdn nada de lo que exprese e chico,
pero si pueden encontrar algo de interés en e
laboratorio.

El laboratorio es una habitacién grande que
ocupa mids de la mitad de la casa. Esta bastante
desordenado y en & pueden encontrar tocda clase
de ustensilios de alquimis; alambiques, retortas,
frascos, bolellines, homillos, probetas, etc. Apila-
dos encima de una mesa pueden verse varias

docenas de libros. Todos son sobre alquimia v
demonologia, pero ninguno tiene datos concretos
sobre el tema. Sobre un escritorio hay ustensilios
de escritura y media docena de pergamines enro-
llados; cinco de ellos son canas que Random
recibia de sus amigos de la escuela de Shinzan y el
sexlo €5 un pergaming de proteccidn conira
demonios (ver apéndice 1}, 56lo un mago o un
clérigo que pasen una tirada de inteligencia po-
drin entender o contenido del pergamino ¥ su
funcionamiento.

UN VIAJE INTERUMPIDO

Al dia siguiente, tras enterrar a su amo, Tim
partird hacia Shinzan para llevare libro a la escue-
la. Soffa rogard a los aventureros que acompafien
al muchacho, lo cual no les resultard demasiado
molesto ya que Shinzan les queda de camino. A
cambio, pueden llevarse lo que quieran del labo-
ratorio.

Ha defado de llover, pero todavia estd bastante
nublando. El campo estd himedo y encharcado,
5ofia se despide del grupo y les pide que cuiden
mucho a Tim, al que ella quiere como a un hijo.

Durante el primer dia de camino no ocurre nada
especial. Poco a poco las nubes se van alejando v
el sol empieza a calentar los campos. Al atardecer,
Tim propone (con gestos, naturalmente) acampar
cerca de un rio, al pie de las colinas verdes.

Por la noche, mientras todos duermen, Tim
recoge sus cosas y huye con el libro., $ihay alguien
de guardia & chico se tomard la pocitn de invisi-
bilidad que lleva en la bolsa, disimulard su huida
amontonando ropas en su lugar ¥ se marchard
llevando solamente el libra,

IRAPTO O HUIDA?

Hace una semana Tim estaba en el pueblo por
encargo de su maestro cuando se le acercd un
hombre y le hizo una ofena; le dijo que si le
conseguia el libro de su maestro, & le recompen-
saria curindole su mudez. Tenia un mes para
decidirse y si decidia aceplar & wato le podria
encontrar en la cueva que hay al pie de las colinas
verdes. Bl muchacho no querla perjudicar a su
maesiro, pero ahora que ésie ha muerto considera
qjue ya no le causa ninglin mal y poder hablar es lo
que mis desea en este mundo.

Porla mafiana, al despertarse, los miembros del
grupo ven que Tim ha desaparecido y con €
libro. Como el terreno todavia estd muy embarran-
cado, las huellas del chico se distinguen bastante
bien y se ve claramenite que se dirigen hacia el rio.
Una ver en la orilla del rio, siguen el curso de éste
durante unas dos millas hasta llegar a un vado,

EMBOSCADA

Cuarido Tim Uegs a la cueva, los bandides le
encerraron en una de las grutas de ésta y enviaron
a uno de ellos a la mansitn de Isara a levarle el
libro. Los bandidos habian estado vigilando al
muchachoyel grpo desde que salieron dela casa
de Random y para evitar que el grupo vaya en
busca de Tim han enviado a seis hombres atender-
les una emboscada en e vado:

Los seis hombres esudn apostados con arcos
comos tras unos arbustos, al otro lado del rio. En
este tramo & rio mide unos treinta pies de lado a
lado y el vado (de unos dos ples de profundidad)
tiene unos diex pies de ancho, y por & pueden
pasar Lres personas a pie o dos 2 caballo a la vez.

Los bandidos dispararin cuande el primer
miembro del grupo esié a la mitad del vado, en su
primera andanada. Los atacantes tendrinun +2 al
impacto por la sorpresa. Tras esle alagque por
sorpresa habri que tlrar iniciativas nermalmente.
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FLAND B:
LA CUEVA

Los bandidos atacarin una vez mis con sus arcos
y luego sacarin sus espadas. Sienun momento de
la lucha el grupo de personajes les triplica en
nimero, se rendirdn y si se les interroga contarin
como engafaron a Tim y les guilarin hasta la
cuecva. 58lo conocen a Isara de habérsela oido
nombrar a su jefe. Les contratd hace poco mis de
un mes para apoderarse del libro, pero no saben

porque lo quiere.

LAS CLUEVAS

Hay una hora a caballo o dos a pie hasta la
cueva. En esta cueva tienen su refugio los bandi-
dos contratados por Isara para apoderarse del
libro. las estancias estin descritas siguiendo ol

_orden de los nimeros del mapa B.

B1)Entrada, Hay dos hombres haciendo guar-
dia sentados al lado de un pequedio fuego. Losdos
visten armadura de cuero, cifien espada larga y
llevan un cuemo de caza colgado del hombro.
Unode ellos estd comiendo y el otro se empeia en
tocar una mondtona melodia con un pequenio
latid. 5i les atacan, desenvainarin las espadas y
harin sonar su cuemo de caza. Los bandidos que
hayenlas estanclas 2 y 4 tardarin 1146+ 2 rondas en
armarse ¥ acudir 2 la entrada,

BZ) Estancia del jefe. Aqui es donde duerme
Folf, el jefe de los bandidos. Siel ataque se produ-
ce de noche, hay un 70% de posibilidades de que
esté durmiendo ¥ un 305 de que esté comiendo o
limpiando su espada. Si el ataque es de dia, Relf
estard en la estancia 4 con restode sus hombres. Si
le interrogan les dird donde estd la mansin de
Isara, pero no sabe para que quiere ella el libro. En
la estancia hay un jergon de paja y debajo de &ste
un saco con monedas de todas clases y algunas
gemas, todo por valor de unas 500 m.o.

E3) Almactn. Aqui hay comida, agua, ropa,
cuerdas y flechas.

B4) Estancia general, Aquiduerme el restode
los hombres de la banda. Tras haberse ido seis de
ellos al vado y otro 2 casa de Isara a llevar el libro,
stlo quedan 7 en esta estancia. Pasan las horas ju-
gando a cartas, limpiande sus armas y durmiendo,
i la espera de que regresen sus companeros del
vado para poder Ir 2 cobrar lo acordado a casa de
Isara,

B5) Celda. En un rincon de esta estancia se
encuentra dormitanda Tim. Tras haberle golpea-
do hasta dejarle inconsciente, los bandidos le han
llevado aqui. Un hombre vigila desde el exterior
por 51 se despierta e intenta escapar.

B&) Establo. Esta estancia tiene el techo mis
altoque lasdemds y por ellolosladrones la utilizan
para guardar aquisus catallos. La banda no dispo-
ne de caballos para todos sus miembeos, por lo
que s6lo pueden encontrarse ahora 5 de esios
animales.

LA CASA DE ISARA

En cuanto el ladrdn le enwregd el libro, Isara
empezd 2 organizarlo todo para la invoecacion.
Para simplificar la tarea del drbitro, haremos que
f5ta sea a situacidn en la casa de Isara, no importa
cual sea la hora a la que los PJs irrumpan en elia
(ver mapa C).

€1} Establo. Hay aqui siete caballos y sus
correspondientes arreos. La puera que da al exte-
rior estd cerrada por dentro y para entrar desde
fuera hay que forzarla.

C2) Despensa. Comida para un mes.

C3) Coclna, Hay una vigja ¥ un hombre joven
comiendo. El joven es el bandido quetrajo el libro,

C4) Salén. Una gran mesa con una docena de

sillas alrededor y decorado sin demasiado lujo,

C5C6-CT) Habltaclones de los ayudantes.
En cada una de estas habitaciones duerme uno de
los ayudantes de lsara {en C6 duermen dos),
aunque ahora estintodos enla estancia C12. Enlas
habitaciones no hay nada de interés, exceplo
algunas monedas (entre las res no hay més de 50
m.a.). Toedos son magos de ler nivel,

C8) Habitacidn de Isara, Una cama con dosed,
un escritorio bicn ordenado ¥ encima de éste una
bola de cristal (mégica). Fscondido en un doble
fondo del escritorio hay un yelmo de cambio de
alincamiento.

%) Laboratorio de Isara. Manuscritos, fras-
cos, libros, apuntes, canas, etc. Nada de esto tene
ningin valor para los personajes, pero encima de
la mesa de wabajo esté ¢ libro de magia de Isam
{ver apéndice 2).

C10-C11) Habitaclones de los criados. En
cada una hay un mozo durmiendo sobre un jer-
gon.

C12) Patio. Es un patio interior, descubieno y
con un caustro formado por columnas. En esta
estancia se encucntran Isara ¥ sus cuatro ayudan-
tes, eadaune silvadoenunvértice del pentagrama
dibujado en el suelo. Isara sostiene en Sus Manos
el libro de Random y recita una palabras. En e
momento én que lo personajes vayan a intervenir,
una figura de aspedo horrisono aparecer envuel-
ta enuna nube de azufre en el centro del pentagra-
ma. Se trata, evidentemente, del demonio,

Al veral grupo, Isara ordenard al demonio que
les ataque y luego se preparard para el combate. Se
hari el encantamiento de ‘escude’ y sl lo ve muy
mal sehari el de invisibilidad e intentard huirhacia
el establo, coger un caballo y escapar. 5ilo consé-
gue siempre puedss hacerla aparecer en olra




aventura, manifestando su odio hada & grupe.

Los ayudantes de Isara atacarin con sus dagas y
con encantamientios de 1o nivel. La mitad de ellos
disponen de 'misil migico® y la otra mitad de ‘en-
cantamiento de personas’.

5i los PJs matan a Isara, o demonio regresard
autemdticamente a su plana de existencia normal
¥ los ayudantes de la maga se rendirin.

EFILOGO

Sitodo sale bien, los PJs devolverin el libro 2 la
biblioteca de Shinzan y los magos de &sta se le
agradecerin muche. Tim volverd con su tia y los
dos vivirin por siempre felices mientras & grupo
se aleja cabalgands hacia el sol. 5ilos PJs intenzan
quedarse con el libeo, se habrin ganade o adio de
todas las escuelas de magia del reino.

AFENDICES
1) Libros y artlluglos.
*El libro de magia de Random. Contiene los
siguientes hechizos:
ler nivel- Detectar magia, proteccion del mal. leer

lenguajes, leer magia, detectar mal.
2% niveld- Localirar objetos, Cerradura migica.
Jer nivel- Quitar magia.

También incluye el encantamiento para invocar
al demonio que se considera de tercer nivel, pero
es s6lo inteligible para aquellos que hayan pasado
cinco o mis afos de su vida estudiando el tema de
Iz demonologia.

*El pergamino de protecciéin contra demonios:

Sise leen en voz ala protege al lectory a todos
los que estén en un radio de 20 pies a su alrededeor,
la proteccifin consisle en que cualquier demonio
que les ataque lo hace con un -4 a sus tiradas de
combate ¥ no puede causares terror ni paralizar-
les. La proteccién dura doa horas desde el momen-
o de la lectura.

2) Criaturas y PNJs.

*El demonio: Criatura horrible de cuauro patas,
Anda sobre las dos traseras y mide unos tres
metros de altura, Tiene aspecto humanoide y sus
rasgos mds distintos son su Gnico ojo, sus garmras
afiladas y su punrante cola. Efectila sus tres ata-
ques con las garras yla cola. Cada vez que impacta

a una victima, &sta debe pasarun tiro de salvacién
contra parilisis o quedar paralizada, Al verle, los
Pjs deben pasar una tirs de salvacin contm termor
ohuirin aterrorizadas (recordar que el pergamino
de proteccién anula estos ataques). Sus estadisti-
€as son:

CA 4, DG 6+4, PG 31, Dafo 1-4/1-4/2-B, Ataques
especiales: Paralizackén y causar Lerror,

*Tim: El chico no dejark que ninguno de jos PJs
le lleve el libro y no querrd dejirselo ver a nadie.
Es un buen chico y cuando se de cuenta del
engano 1 que ha sido sometido, se arrepentird
mucho de ello. Silos PJs le liberan y le levan con-
sigo, les ayudard en lo que pueda y hard cualquier
cosa por recuperar €l libro. Tiene una pocibn de
invisibilidad y otra de curacitn.

*sara: Malvada inteligente, aunque a veces un
poco teatral. Sabe cuando es e momento de huir
y silo hace puede ser una buena enemiga para los
FJs en sucesivas aveniuras.

Maga de 4° nivel. CA 9, PG 12, Dafic 14 (daga).
Encantamientos: Encantamiento de personas (19),
escudo (19), Imagen espejo (29, Invisibilidad (2.
Libro de encamtamientos: Los ya mencionades
mis Detectar magia, leer lenguajes y misil mégico.

*Roll (Ladrén de 20 nivel):CA 7, PG 7, Dafo 1-6

*Ladrones (ler nivel): CA 7, PG 4, Dano 1-6

*Ayudanies de Isara (Magos de ler nivel): CA 9,
PG 3, Dado 14 o encantamientos,

CASA DE
ISARA

PUERTAS




MTIRANVELLER

Por Joaquin Ruiz Echaurri

INTRODUCCION

s encontrais en Powara/Rhylanor (3220-
CTR7566-5). Enuna taberna del astropuerto, cuan-
doun hombre de unos cuarenta afios se os acerca
¥ s¢ sienta a vuestro lado. Os dice que esta buscan-
do unos aventureros para realizar un trabajo y que
liegard a pagar 150.000 créditos, 51 los jugadores
estin dispuestos los cita al siguiente dia en un bar
de las afueras. Os dice que pregunteis por Gerald
Patterson. $ilos aventureros se dirigen 2 este bar
verin que tiene un aspedo realmente lamentable
y &3 un garito de mala muerte donde se dan cita lo
peor de la sociedad de Powaza.

Al preguntar por Panerson el duefio del
local les levard a una sala detris de la barra, alliles
estard esperando el mismo lpo que estaba en el
astropuerto, Les dice que pertencoe al movimien-
to de liberacidn de Powaza y que necesita formar
un comando con antertor experiencia militar para
llevar a cabo actos temoristas y de sabotaje. 5i los
avenlureros aceptan los sacard del local, los
montard en un coche ¥ se los llevard a un pueblo
en medio de la selva,

EL COMANDO GUERRILLERO

Serdn alojados por la guerrila en un peque-
fio pueblo enmedio de la selva, Formarin panede
un comando guerillero de 10 personas (si los
aventureros son menos de dier al grupo se afadi-
ran los PCAs indicacdos al final del anticulo, hasta
alcanzar la cifra de diez individuos). El jefe del

comandoserd el aventurers eon més liderazgo ysi
nadie tiene esta habilidad serd el aventurers con
mis experiencia militar, Deberin hacerse tiradas
de encuentros con animales cuande los aventure-
ros estén enla selva y sacandoun 11+ se producird
un encuentro en el poblado.

LA MISION

La primera misitn consistird en asaltar un
radar traido desde Somen para la localizacion y
destruceifin de los reductos guerrilleros.

A los aventureros se les pueden oourric

muchas formas de atacar la base, aqui solo se dan
las caracteristicas de cada lugar y el drbilro debe

utilizarlas seplin sean las ideas de los aventureros

Figura 1: 1. Entrada a la base. Hay dos soldados
que pedirin la documentacidn a los aventureros,
5i los documentos son falsificados deben pasar
una tirada de 6+ (-2 por habilidad en falsificacian)
para que parezcan legales. 5i no llevan o descu-
bren que son falsos dispararin primera y pregun-
tarin después, 2. Tomes. Hay un vigia en cada,
una avisarin de la llegada de cualquier persona
(Tirada contra desireza para no ser localizado,
MD-3 si es de noche, MD+2 sies un grupo de mis
de cinco personas), apoyaran a los de abajo dispa-
rando sus armas. 3. Patio. Un soldado te indicard
donde dejartu vehiculo. 4. Aparcamiento, Hay un
coche militar, un camidn y una carreta, La carreta
¥ el coche estin vacios, el camifn tiene dos bido-
nes de gasolina y una cuerda de 10 m. . 5. Se
encuenira lleno de sacos dearena, algunos unifor-
mes y latas de comida. 6. Arcada. Hay dos guardias
abajo que volverdn a pedine la documentacién.
Sobee el muro hay otros dos vigilando, 7. Entrada
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torre. Hay soldados montando guardia. B. Salén.
De noche estard vacio, de dia habrd un oficial y
dos suboficiales, que no quieren ser molestados.
9. Pasillo servidumbre. Vacio, de dia sacando 7+
en 204 estard a cocinera, 10, Cocina, Estd gulsan-
dola cocinera (si no estaba en el pasillo), 11. Des-
pensa. 5 latas de comida. 12, Habitacion de la
criada y la cocinera. De noche estardn aqui, de dia
la criada estard en cualquier lugar de la casa, 10+
para encontrarla excepto en el sttano.

En la pared hay un armario empotrado, en e
interior hay 15 vestidos de mujer v si los aventure-
ros lo registiran cuidadosamente descubririn 100
credditos yuna pistola de autodefensa. 13. Pasillo.
Dros soldados patrullando. 14, Torres, Habed un
soldado en cada garita. 15. Escaleras. Habrd dos
soldados en cada escalera,

Figura 2: 1. Despacho. Vacio con algunos libros
sobre armas y leyes de Powaza y dos sables
cruzados colgando en la pared. 2. Habitacién del
oficial. Estard aqui por la noche. 3. Biblicteca.
Llena de libros sobre la historia y la geografia del
planeta. 4. Habitacidn invitados., Vacia, §. Bafios,
Vacios. 6. Tore. Un soldado en cada una. 7.
Pasillo, Dos soldados patrullando. B, Descansillo.
Dios soldados,

Figura 3: 1. Mazmorras. Un soldado las vigila sin
mucho interés, 2. Calderas. Un soldado en cada
una, 3. Pasillo, Un suboficial y cuatro soldados, 4.
Estacifn radar,

El cbjetivo, hay un suboficial y cuatro solda-
dos. La puena de la estacidn es de seguridad, Se
nmecesita una tirmda de 10+ para abrida con un
MD+1 por habilidad mecanica y una tirada de 11+
para desconectar |a alarma acoplada al mecanis-




mo de aperura. 51 se falla cualquier de las dos
tiradas sonars la alarma y en media hora la puerta
no s¢ poded abrir, 5i suena la alarma todos los
soldados dela zona iran a ver que pasa y a los diez
minutos apareceri un grupo de 20 soldades del

exterior,
Figura 4: Antenas, Hay dossoldados encadauna.

NOTAS

Se necesitan 10 cargas para volarla estacion,
3 cargas para volar cada una de las antenas y 4
cargas para volar la puena de la estacion de radar
{para colocar bien las cargas hay que pasar una
tirada contra el arributo de destreza del individuo
que las coloca aplicando un MD-1 por nivel de
habilidad en demoliclones ¥ un MD+3 si no se
tiene dicha habilidad).

La cocinera ¥ la criada odian a los soldados
dela estacidn y ayudarina los aventureros entodo
loque puedan. Esto los aventureros no lo saben al
principio ya que la guerrilla no conoce dicha

Los soldados se dividen en cuatro grupos
(exterior, planta baja, sotano y 1° planta). 5 se
oyen ruidos de disparos o gritcs de alarma todos
los soldados de ess zona se dirigirin hacia alli, los
demds permanecerin en sus puestos. Bl campa-
menio militar méds proximo estd 2 media hora
yendo en un vehiculo, 5ise produce una llamada
de auxilio 2 los 20 minutos aparecerd un helicbp-
tero de reconccimiento y a los 45 minutos un
grupo de unos 50 soldados del ejército de terma
que o dudarin en perseguir a los aventureros.
Soldados exterior: son los de la Figura. 1 Puntas
del 1. al 6.

Soldados planta baja: Puntos del 7, al 15.
Soldados 19 planta: son los de la Figura. 2 y la
Figura. 4

Soldados sétano: son los de la Figura 3

FINAL

5i los aventureros consiguen volar la esta-
citin y sobrevivir. Gerald les pagarid lo convenido
¥ les dejard libertad para irse. 51 el drbitro lo desea
pueds continuar esta partida asignando nuevas
misiones a los avenlureros, pero eso ya s oira
historia. . .

PCAs

COMANDO GUERRILLERO:

ESPECIALIDATY FPU EDALD HABILIDADES

Exp. Explosivos GUSATA 34 Demaoliciones-3, C. Per.-1, Cuchillo-1, Subfusil-1
Exp. Explosivos BE9BE? 30 Demoliciones-1, Rifle-2, Navaja-1, Voladora-1

Exp. Alarmas GRAIGT 30 Electrénica-1, Rifle-2, Lanza-1, Armés gravie.-1

Exp. Falsificador SBCAAT 34 Falsificacitin-2, Comb. Per.-1, Traje de vacio-1

Exp. Cemrajero 593879 22 Mecinica-2Z, Escopeta-1

Exp. Vehiculo SEEASE 42 Reactor-d, Vehi. Terres-3, Cuchillo-3, Escopeta-l
Exp. Armamento S4446A 42 Daga-3, Comb. Per.-2, Ingenieria-1, An. Espacial-2
Exp. Armamento 46A8T9 38 Escopeta-3, Comb. Per-1, Daga-1, Acrop. primitive-1
Exp. Armamento 293868 42 Comb, Per.-4, Navaja-2, Revélver-1, Electronica-1

EQUIPO:

E. Explosives: Mochila con 10 cargas, Subfusil, Cuchillo.

- - : . - " * , Rifle, Navaja.

E. Alarmas: Mochila con elementos eledrénicos, Rifle, Bayoneta,

E. Falsific: " a " para la falsificacitn de documentos, Revélver,
E. Cerrajero: = " - Mecinicos, Escopeta,

E. Vehiculos: Camidn (con un botiquin médico bdsico), Escopeta, Cuchillo.

E. Armamento: Rifle, Daga,

5 7 : Escopeta, Daga.

: Revdlver, Navaja.

SERVICIO DE LA CASA:

ESPECIALIDAD PPU EDAD HABRILIDADES
Cocinera o467 50  Cocinar-3, Rodillo-2, Medicina-1,
Criada FTTIE 30 Limpiar-3, Medicina-1.
EMEMIGOS:;
RANGO FPU EDAD} HABILIDADES
Suboficiales 597775 32 Subfusil-2, Cuchille-2, Téctica-1.
Oficial BRCSRA 3H Rifle-2, Revlver-4, Sable-1, Elecirénica-1.

Sol. exterior  956AT9 2
Sol. plart. baja 857897 26
Sol. 1°planta 939487 26
Sol. Solanc  BGCYAR 22

Rifle-2, Mecinica-1.

Rifle-3, Comb. per-1.

Rifle-2, Cuchillo-1, ¥, Terrestres-1.
Rifle-2, Tdctica-1.

EQUIPC ENEMIGOS:

Suboficiales: Subfusil, Cuchillo,
Oficial: Revolver, Sable,
Soldados: Rifle, Cuchillo.
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THE FALL OF THE AMERICAN DREAM

Por Jaime Férnandez

posibilidad de ambiantar o fusgo en la Guerra
de Vietnam alrajo a riuestro colaborador y
| vospivas podréls furgar los remdiadas. .,

: 53 "

Para esia avenifira el mdster debe reclutar
a wun grupo de fugadores con gran capacidad
de sufrimienio. Los personajes para asta
partida deben ser de raza prescindible®. O
saq: blancas na; prusdert ser negros, chicanns,
indios u otras minorias raciales. Si ol grigpo
a5t compuesio por P s y PNIs, el mdsier
. diebe procurar gua enire los P 56 ancuenire
&l o los Hderes resporsables di Las tomas

Introduccién

La aventura se desarrolla en el verano de 1968,
Los personajes son miembros del tercer batallén
de Marines, primera divisién desplegada en los
alrededores de Da Nang. El grupo puede estar for-
made por tantos jJugadores como se quiers, sola-
mente s& requiere un minkmo (unos dnco jugadeo-
res). En el caso de que hubiesen suficientes perso-
najes-jugadores, coloque PN]7s. La partida es tan
sangrienta que deberd formar un buen grupo si
quiere que alguien legue al final,

Presentacitn de los Jugadores
¥ la Mision

El grupo compuesto por los P]7s es requerido
para readlizar una misién. Las Srdenes son inspec-
cionar un valle cercano a Laos en el que se sospe-
cha la presencia de algin campamento del NVA
(Ejército de Vietnam del Norte), El grupo serd

llevado hasta el valle y tras el reconocimiento del
mismo, serin recogidos al cabo de una semana en
un punte que se les indicard previamenie en el
mapa.

Empieza la acciGn

Durante el viaje en helieSptero v hasta llegara
la zona de aterrizaje, e mésier pusde montaralgin
encuentro por o cauce de un rio con baterias
antiaéreas del Vietcong para darle sabor al rayec-
10 {es aconscjable que el mister procure no deri-
bar el helictptero, pero loé primeros aliercados
pormitirdn a los jugadores entrar en el “dimax”
adecuado), Una ver desembarcado el grupo en o
lugar previsio, el piloto les indicard el priximo
punio de encuentro ¥ “recogida”, El grupo verd
alejarse al helichptero y emprenderd la marcha. ..

Apenaslleven pocas horas entierma, emperarin
los problemas. El grupo empezard a sentir que son
perseguidos y hasta cazados... Durante |3 marcha
y el reconocimiento del valle, tendrin repetidos
encuentros con el Vislcong o con la NYA, provo-
cindose de este modo las primeras bajas en el
grupo de los PI°s (aqui & méster debe alterar los
nervios de los jugadores y crear la sensacién an-
gustiosa de peligro constante, evitando las embos-
cadas demasiade *rotundas” o “definitivas”®. Se
trata de inquictar a los jugadores, node acabar con
1odo el grupo en el primer encuentro). Es mds que
probable que en estas esciramuzas caigan los
primeros marines del grupo...

Tarde o temprano el grupo acabari dindose
cuenta que “Chardie™ parece saber en todo mo-
mento donde se encuentran ¥ que resulla imposi-
ble huir de &,

Algo huele mal...

En su penoso avance por la selva, constanie-

e
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mente interrumpido por los altercados con el
enemigo, el grupo encontrard (salvandolastiradas
perinentes 0 -en caso contrario- con alguna siva-
cifin forwita que provocard ol méster) al cabo de
varias horas de dura marcha, un "almacén® -muy
bien disimulado- en mediodela jungla. Escondido
entre la maleza y construido con juncos, se escon-
deun®zuld” rebosante delas mis modernas armas
americanas, con gran cantidad de municitn.

Los sorprendidos marines podrin comprobar
que el simbulo que figura en las cajas es el de la
primera division de caballeria aérea transportacda,
Enel caso que el grupoopte por informar al cuarel
general de este descubrimiento por radio, los
personajes habrin cometido el primer y mis grave
error de esta mision. Una vex informado del hallaz-
go por radio y tras haber indicadao las coordenadas
del camuflado "almacén”, el grupo recibicd (des-
pués de unos minutos de espera) las siguientes
instrucciones: permanecer junto al recién detecta-
do descubrimicnto y esperar la legada de un
transporte aéreo que vendrd 2 recogerlos en bre-
=N

Tras un ansioso -pero conto- tiempo de espera
los componentes del grupo verdn acercirse a la
zona dos Phantoms (algin PJ suspicaz puede caer
en la cuenla que no Son precisamente ransporte
afreo de ropas). A medida que los aviones se
acercan al punto de encuentro, &stos rocian sibi-
tamente la zona con napalm en direccién a la
posicien que did el grupo. Los marines tendrin
que reaccionar pipidamente al darse cuenta de la
intencitn de los cazas ya que sing moririn todos (y
la panida finalizard en el acto). 5i salen coriendo
del infierno (algin PN] demasiado joven o inge-
nuo puede morir si el mister quiere acerduar el
dramatisme dela panida) y logran poner sus vidas
a salvo, habri llegado e momento de que los
personajes tomen conciencia de que Este es el

S
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principio del fin del Suefio Americano. Pasaronlos
tiempos de bondad y justicla de John Wayne... y
se darin cuenta que estin en Vietnam, un guerra
muy diferente a las demds, en donde se cuentan
los dias que faltan para volvera casa v se lucha por
evitar verse envuelto en las intrigas de este infier-
o,

« G0 CASA -

Una vez han huido de la rociada de napalm, los
FI"s correrin desesperadamente porla selva. Poco
lempo después, hallarin (ras salvar una fici
tirada de RECON) un rio que al cabo de pocos
metros lleva a la cima de una catarata. Desde este
punto podrin ver que abajo se encuentran unas
tranquilas aguas que forman un pequefio lago...
en donde patrulla plicidamente una lancha de
tipo americano perfedamente armada ¥ con ban-
dera del NVA, Lentamente, &sta se acerca 4 una
playa jurtoa la catarata. En dicha playa, los perso-
najes podrin divisar una cabafia ¥ reconocer a
varios soldados del NVA paseando en sus alrede-
dores paseando junto a ella. Antes de que puedan
decidir las acciones a emprender, ¢l gripo podrd
oir el sordo ruido de las hélices de un helicbpiero
y finalmente lo verdn acercarse por el cauce del
rio, volando bajo. Mientras siguen expectantes, los
persondjes verin con asombro como & helicbple-
o -americands- 3¢ posa en la playa, tras unas
ordenadas maniobras. 5i observan detalladamen-
te la inverdsimil escena que tiens lugar ante sus
ojos, podrin identificar al helicSptero como perte-
neciente a la primera divisitn de caballeria afrea.
Una vez posado el aparaio, saldrd de la cabafa un
oficial del ejército de Vietnam del Norte, mientras
que descenderd de la cabina del helicoptero un
corone amercanode la caballeria aérea, ataviado
con un sombrero vaquero al estilo del General
Custer, con brillantes gafas de sol y dorados guan-
1es, Ambos, sonrientes, inician un entretenida
conversacin, mientras dos "Charlies® empiezan a
descargar cajas del helicdprero, El oficial del NVA
entrega una bolsa al oficial americano y &ste, tras
quitarse un guante, mete un dedo dentro y prueba
su contenido (nota para el méster, por si todavia
no 3¢ ha dado cuenta: (Es opiof). Ado seguido,
esboza una rdmnte sonrisa, aparentemente salis-
fecho por el negocio.

A panir de este momento, ¢l miser debe
comprobar la reaccidn de los jugadores. Estd daro
que los personajes lo verin repentinamente todo
muy clare: algiin "cerdo”™ estd cambiando armas
pOr opio. Armas americanas que serin utilizadas
por Vietcongs para matar soldados americanos,
"Armas para matamos”. El mister debe estimular
(sutilmente) la rabia que estdin acumulando los
personajes de los jugadores e incitar a que algin
"acalorado™ marine (o varios) inicie el combate
contra los wraficantes.

Si esto se produce, el coronel subird apresura-
damente al helicdptero y huird, mientras los solda-
dos del NVA y los miembros del grupo se enzarzan
en un intenso tiroteo. Al cabo de pocos minutos,
aparecerd un helicHptero tipo "Cobra® que atacard
al grupo, apoyado desde terra por la patrullera,
causando mis bajas entre los miembros del grupo
que tendrd que optar por una desesperada huida.

La caza

A partir de este momento, empezard la caza. los
Vietcongs coordinados con los traficantes perse-
guirin al grupo para acabar con &), ulilizando
todos los medios disponibles. El misier no debe
tener reparos en utilizar wodos los recursos dispo-
nibles, eliminando 2 mds miembros de los desdi-
chados marines. Los personajes deben notar que
la siuacitn se estd volviendo muy peligrosa y que

la presifn aumenta hasta extremos dificllmente
soportables (procurando sin embargo & no aho-
garlos de un modo rotundo). No hay posibilidad
de rendicitn ya que estd claro que el enemigo esul
en todos sitios ¥ quiere aniquilados a todos. Fl
peligro es constante y omnipresente: minas, tram-
pas, bombas, etc...

{Hay que sobrevivir!

A estas alturas el grupo habred comprendidoque
la mejor salida para ellos es actuar independiente-
mente, no comunicarse con nadie (51 esto no fuera
asi -lo cual seria vergonzosc- y queda algin PN]
vivo, que Esle sugiera esta posibilidad., ) e inten-
tar legar a la frontera con Laos, siguiendo rio
arriba. A los pocos dias de marcha, los miembros
del grupo que todavia sigan vives llegarin a los
limizes de un poblado, Una vez examinado, cons-
tatarin que estd repleto de Viets y jsorpresal Ase-
sores sovitticos, Bl embarcadero del pueblo se
encuentra una patrullera fluvial que no parece
muy vigilada (el mister puede aprovechar la oca-
sin para indicar a los jugadores que sila captura-
ran podrian llegar a Laos més ripidamente.. ).

En &l caso de que los personajes intenten apo-
derarse de la patrullera, el mister tendri en cuenta
como se prepard la accidn y desencadenard even-
talmente un duro combate entre los miembros
del grupo vy los Viets, ayudados por los soviflicos.
Una ocasitn méds para tener méds bajas entre los ya
diezmados marines de la misién, Los sobrevivien-
tes conseguirdn huir rio arriba.

Duelo Final

Al cabo de un dia vy a pocos kilometros de la
frontera con Laos, los supervivientes de la mision
se enfrentarin al dueo final, encontrindose con

una patrullera que viene en direccitn opuesta. A
bordo se encuentra el pérfido coronel americano
(que ya no parece sonreir) acompanado por sus
hombres de confianza, dispuesios a acabar con lo
que queda del grupo. 5itras el combate final algu-
nos personajes siguen vivos (seria lo deseable), o
viaje hacia Laos continuard siendo "alterado” por
persecuciones de todo tipo (2 discrecién del
mister), pero de menor intensidad.

Una vez en Laos, los marines que hayan sobre-
wivido a la misidn (una sabia sugerencia que puede
hacer el mister a los jugadores), no tendrin més
opcibnque entregarse a las autoridades, pidiendo
ser repatriados, Los pocos supervivientes que lo
consigan serin condecorados, ascendidos v lo
mds importante, obtendrin una cantidad (2 deter-
minar por ¢ mister) de puntos para aumentar
"shills”.

Epilogo

En esta aveniura e mejor premio es sobrevivir,
Y después de sentirse traicionados, abandonados
y perseguidos, los personajes habein perdidotodo
tipo de inocencia e ideales y se habrin endureci-
do para proximas misiones en la jungla de Viet-
nam. Comprenderin algoe warde la omnipresencia
ded enemigo desde el inicio de la misidn: el coro-
nel, que tiene constancia de todos los movimien-
1os del grupo desde & principio no quiere, of
course, que le arruinen su suculento negocio, In-
tentard desde un principio acabar con el grupo ¥
agradecerd toda informacion suplementaria quele
facilien por radio los ingenuos P]7s. En resumen,
para los personajes supervivientes de esta dramd-
tica experiencia es la caida del mtodel suefio ame-
ricano,

e e
i
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o carias, volbemos '@ encontrarnos en
&5ia seccidn reservada a la opinicn de
nuesiros leclores. El inesperado éxito
quie han tenido estas paginas nos obli-
- gan a seleccionar las carias que pue-
dan resultar mds interasanies por las

: qmsﬁm que planieen (Sugerencias,
. quefas, ideas o polémicas), aunque

-agradecemos todas aguellas que,.

Caungue no mfgﬂn publicadas, nos

alienian ¥ feﬁmn por nuestro traba-

Jo.
Eneskzmrdnjr::mumdehgmﬂ
caniidad de material publicadc be-
- mos tenildo que condensar un poco las
| comtestaciones, Esperamos no baber
dejad& nfn,‘guml duda por resolver.
Una u&im ‘obseruacin: a partir

del préximo namero, la responsabili-

- dad de esia seccitém recaerd (supongo)
enelnuevo redactor-fefe, por o cuales
muy posible que d:ﬁ'eﬂm pasiuras o

- manegras de opiviar, Fsta’ situacitn
:a:afmreﬁgmmmjk_h das crite-
- rios personales de quienes escriben y

comtesian es muy posihiog, puesio gue

reflefa el cardcier independiente que
mprmndaobﬂmreuasmmcﬁndef
:Cmddfzctar 3
Yalombé& .S’iqmrﬁsqmmrmn
5610 tendis que escribirmos a:
_ Troll -Correo del Lector-
-1-1:/P¢drdd¢luﬁ'm2;]5¢#ur
.ﬂﬂﬂ.ﬂﬂmruhm L

Estimada redaccin:

Con lo revuelio que anda e tema del "Correo
del lector™ he creido oponuno esperar un poco 2
que se calmasen la cosas y se clarificasen las
posiciones de cada cual en este escabroso tema.

Creo que todos, y digo todos por mi experien-
cia, nos hemos reido mucho con las "cartas® de mi
paisano a pesar de lo que diga nuestro colega
Mario Pifiol. Aunque Mario lleva razén en lo de las
ligrimas que todos hemos deramado sobre las
hojas del "Correo del Lector® al meditar sobre
Abeltxu,

Sobre este tema se han dicho muchas cosas, 5e
han declarado posiciones a favor de unos y de
otros. Han corrido rios de tima yal final que hemos
conseguido: NADA.

Creo que el conflicio entre Abeltxu y la redac-
citin ha side un show en ef cual todos hemos sido
testigos de excepcidn, Abel ha protagonizado su
papelucho muy bien, pere creo que ha llegado la
hora de parar. Y no es que sea un conservador en
el munda del rol, pero 51 Abel hiciese un balance
de los resultados se darfa cuenta de la realidad,
NADA,

Y es que en todo este embrollo habla alguicn
que sobraba ¥ que debia haberse sabido retirar a
tiempo ¥ no derramar mds impropicrios sobre s
mismo. Haciendo un jusgo de palabras se podria
comparar con el de *la Torre de b™Abel”, en el cual
todos hablaban y nadie se entendia, A mi me ha
parecido que cada uno hablaba en un idioma ¥ no
hacia ningin intente por entender a la olra pane,

He escarito esta canta porque conozoo personal-
mente a Abel {no mucho, pero algo es alge). Y es
que jNo todos los dias se conoce a alguien tan
perfecto, inteligente v profesional! (vamos, creo
yo).

En mi modesta opinitén una revista de rol de
primera linea (¥ en mi opinién la vuestra lo es)
debe ser un fied reflejo de la actividad Iadica
nacional, Pero no de la una minoda de privilegia-
dos y profesionales jugadores, sino de la gran
mayoria de los que jugamos por placer {y por
adiccitn) a un juego que noes produce placer (y
adiceibn jlechest).

5i Abel intenta convertir TROLL en una revista
hecha por y para profesionales del Rol defaria de
ser un reflejo de la actividad lidica para convertir-
se en “El Boletin de los Privilegiados® y los modes-
tos adictos perderiamos una revisa, Creo que eso
no debe ocurls ¥ espero que tengdis la suficiente
visibn como para evitarlo. Confio en vosotros.

Pero me gustaria que no por groseras y defec-
tuosas de forma las quejas del “Frobecito Habla-
dor” cayesen en vacio. 5i se realiza una profunda
diseccidn de esas “canas-erizo” podremos llegar a
una base, un nibdeo, de quejas razonables, No os
dejéis llevar por las palabras y extraed el conteni-
do. Os lo pide por mi y por el que yo creo que es
el bien de todos los Rolers (que no tiene por que
serig).

No quiero ocupar mds lineas en esta que es la
seccion de todos y me despido hasta la proxima.
iSalve Roleros!

Attradis
Hilbao

La realidad de nuesira revisa (pese a las
felicitaciones que reciblmos e estaseccidn y
que -por supuesto- agradecemos) es que esta-
mos todavia muy lejos de ser una BUENA re-
vista de juegos de rol (o de Juegos, sencilla-
mente). Serfamos unos fatuos y unos engrei-
dos si considerasemos gque nuestro conteni-
do y forma son excelentes y no necesltan ser
mejorados (o Incluso camblados radicalmen-
te en ocasiones). Diaramente, los que real-
mente nos preocupamos por Troll, tenemos

auténticos enfrentamicatos “diploméiticos™
con nuestros redactores y colaboradores con
los que, ademds de tener una estrecha rela-
cidén de amistad, intentamos mejorar la pu-
blicacitn. La buena voluntad no s siempre
sinbnimo de calidad, ¥ este no es &l caso
exclusivo de Troll (aunque aqui se acentia el
problema puesto que no pagamos los servi-
cios de nuestros colaboradores).

En resumen, Troll ha querido ser una re-
vista cargada de buenas intenclones pero no
siempre ha tenido los medios para conse-
guirlo. Numerosos factores Inflryen en la
confeccltn de Troll, sobre todo tenlendo en
cuenta la facilidad con la cual se pueden
diversificar las responsabilidades. Por esta
razbn, los que nos sentimos -perdéin por la
redundancia- miis responsables, reacciona-
mos a veees de modo “fogoso® a las criticas
dem asiado im pulsivas, 0 poco delicadas. ¥ a
veces £51a €5 una razrén por la cual nos que-
mamos ¥ abandonamos.

Somosun grupo de amigos, fans del Rol, de San
Cugat. Os querernos felicitar en primer lugar porel
nuevo formato de la revista (n® 23, 24), los mdu-
los, las ayudas que nos ofreckis ¥ los informes
sobre nuevos jucgos.

En segundo lugar os queremos dar unas cuan-
tas sugerencias: A) Crear una nueva secclbn de
compra-venta de material y de anuncios de nue-
vos clubs. B) Ampliar ¢l niimero de piginas dela
revisia para poder inquirir olros juegos que no
sean los de "siempre® (por ejemplo, Merp-Role-
master, GURPS, Paranoia, etc.)

Y en tercer lugar -y ahi viene lo duro- jlas
eriticas!: A) No enlendemos que cuando compra-
maos Troll, o primer dia que sale a [a venta, en o
eslablecimienio mis conocido de Bareelona, v lo
leemes; pone lo siguiente: Rol en vivo en Terras-
53, 21 de Julio. Y nosotros 1o leemos en Septicm-
bre. A ver quien es el listo que me lo explica. B) 5i-
guiendo con el tema de antes, al final de la revista
sale el anuncio de una tenda que hace un 3% de
descuento en los productos de rol pero nosotros
nunca lo podemos aprovechar por [a simple mzén
de que cuando compramos Troll ya ha caducado,

A parne de lo expuesto os felicilamos por la
revista en general, esperamos que vendiis mu-
chos cjemplares.

Saludos de,

Xavi Solans, Marc Salmurmi
y un servidor Bill Mas
San Cugat

P.I». Felicitaciones alos creadores de médulos, en
especial la “Ermita®, "El Tifnic*, *Das Boot* y
"Asalto en Bulun®.

Os agradecemos las felicitaclones, pero
pasemos ripidamente a las cuestiones pric-
ticas, Sugerencla A: una excelente propuesta
que ya s propuso en su tlempo pero gue no
contaba con ¢l apoyo de los lectores de la
revista, ¥ como podréls imaginar, la redac-
cidn no pucde dedicarse en cada nfimero a
rellenar con 25 anuncios mas de compra
venta o mensajes 1os tres que se recibleron
“legalmente” en la redaccién. B: se podrian
argumentar muchas causas que nos impiden
dar ¢l salio a las 108 piginas (como en Casus
Belli), desde la falta de anunciantes (ellos fi-
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nanclan en gran parte la revista ya que no
olvidemos que todavia nuestro tiraje tlene
que estar en relaciin con los lectores que nos
compran) hasta el exceso de trabajo que ello
pucde ocasionar (¥ que en cstos MOomMentios
s¢ estd desarrollando de un modo totalmente
amateur. Un colaborador estd dispuesto a
trabajar unas horas para Troll, pero odro
gallo cantaria si se le pidiese una dedicadén
profesional sin que vaya acom pafiada de su
equivalente "compensacion econdmica®)

Aspecto criticas, A: Tendds toda la raxfn. El
redactor-jefe es el primero en tirarse de los
pocos pelos que le quedan cuando despuds
de haber terminado la seccitn de noticlas de
actualidad, le anuncian que algunos articulos
sufririo un “leve” retraso (de un mes, por
gemplo) ¥ que por lo manto el B0% de las
noticlas se tendri que reactualizar para csas
fechas (y ya se sabe, alguna se nos escapa...).
B: este caso 2 mucho mis delicado puesto
que nuestros anunclantes son los {inlcos
responsables del contenido de sus anunclos.
Cuando en alguna ocasidn un anuncio se nos
entregaba con fechas muy concretas y se
tenia que retrasar, la redaccén informaba de
ello a los interesados. En contados casos,
hemos tenido retrasos de Gltima hora por
problemas con la lmprenta, pero casl nunca
han afectado a2 nuestros anunciantes de un
modo directo,

D un rolero justiciero a unos troll-eros:

Quisiera deciros que vuesira revista es gendal v
que los dibujos son birbaros (una felicitacion de
mi parte al dibujante del n® 24).

Bueno, entrando en temas callentes. Yo me
pregunio porque todos los mbdulos que hacéls
estin basados en La Llamada de Cthulhu y dejiis
de un lado juegos tan interesantes como El Sefior
de los Anillos, Rune Qruest, Star Wars y Traveller.

iSerla posible que realizarais esta dase de
mibdulos?

También me gusiaria saber si podiais hacer
algln reponaje o comentario sobre los juegos de
rol para ordenador, Forque he visto reportajes en
las revistas de Software, pero en revistas que traten
de juegos de rol no he visto ni una palabra sobre
esa clase de juegos. ;Es qué acaso no 05 Inleresan
esta variedad de juegos de rol?

También estoy de acuerdo en lo que dice Alex
Gonzilez Garcla de Vizcya. Yo no creo que las
chicas tengan desinterés por esta clase de juegos,
sino que estin mal informadas y bisicamente no
creo quelas personas ¥ las editoriales que distribu-
yen este tipo de juegos estén interesados en esa
dase de piblico. Yo creoc que deberian hacerse
juegos mixtos, no todos de espadas y cachiporra.
Un juego atractivo para las chicas y los chicos es La

Uamada de Cthulhu, pero Cudnios jusgos exisien
de esa dase?
Pedro Javier Bermardo Maritin
o/Las Monjas 2, 37 8
47009 - Valladalid
T: 33-23-60
Estimado rolero justiciero,

Después de tus geniales comentarios sobre
nuestra revista (por cierto, el dibujante de la
portada del n* 24 es Luls Royo -si, 8i, uno de
los portadistas del Cimoc-) vamos a intentar
solventar tus dudas:

Efectvamente, no publicamos mbdulos de
todos los juegos existentes, pero existen varias
TAZDIMA
a) La revista tendria que tener mis piginas.
b) Nuestros colaboradores tienen sus gustos
¥ todavia no se nos permite usar la tortura.
c) ;Te has fijado que en cada nimero publica-
mos un madulo de Traveller?

Aun asitransmitimos vuestras sugerencias
a nuestro equi po de redaccion y colaborado-
res (a ver si de una vez toman nota). Referen-
te al tema de los juegos por ordenador:

2) Yaexisten revistas mucho més especializa-
das que nosotros que se dedican a ello y lo
hacen mucho mejor.

b) Tenemos poco espacio...

) No nos acaban de cofivencer...

Claro que si se acumulan las cartas recla-
mando esta seccidn, haremos un pensamien-
to. Ultima cuestidn: girls, girls, girls...

a) No estaria mal que algunos jJugadores salie-
nen un poco a la calle e hiclesen algo de
relaciones phblicas con el otro sexo; seguro
que esto ayudaria un poco.

b) La mayoria de los juegos de rol son “hete-
rosexuales™ ysalvo excepciones (Pendragon
o James Bond son por ejem plo tipos de juego
algo “machistas™), un buen drbitro ¥ un buen
guitn pueden perfectamente ser jugados (y
protagonizados) por aventureras que no
forzosamente tienen que tener un com porta-
miento *macho™.

c) Tichese la opclin no deseada,

Tras estar algln tempo tras la barrera, he deci-
dido al fin escribir a esta seccifn de su revista,

Para empezar una pequefla critica sobre la
aparicién con un relativo retraso de la revisa,
quizis debido a los problemas de ransporte.

Lei en un nimero anterior la posibilidad de
enviara los lectores articulos que ya no se encuen-
tran en circulacibn, de ser asi quisiera pedic el
dossier, ayuda o como se quiera llamar, dedicado
a las hechiceras/brujas.

También desearia preguntar:

1- ;En qué consisten los desafios entre dubes?
2- ;De qué trata el juego Warhamer 400007

Y a continuacitn €l momento quizis mids dulce
y esperado por un grupo de "profesionales® de las
revistas de rol, las felicitaciones.

La revista es de miagrado, sino nola compraria.
Los médulos de Cthulhu guau, los dibujos fend-
meno Y en cuanto a las portadas que decir, Mitotal
apoyo y felicitaciones a sus creadores que sigan
asi. Quizds echo en falta algo mis en lo refativo
al Sefor de los Anillos y a D&D,

También felicitar al responsable de que apare-
ciera el anuncio de Les Liaisons ya que gracias a
ello he conocido una faceta del juego hasta enton-
ces desconocida para mi, la cual recomiendo 2
todos: el juego por correo,

Espero veros en las V* Jornadas, hasta entonces
o hasta mi proxima cana.

Antonio Bergés Sdncher
Zaragozra

Es de apradecer tanta paciencia, bencvo-
lencia ¥ buenos sentimientos hada Troll. 5
yo fuera lector de Troll (es una suposicitn),
me gustara (s imaginacién) v la revista se
retrasari (un hecho) tan descaradamente
como csti sucediendo desde hace ya dema-
siados nlimeros, pediria la cabeza del redac-
tor-jefe. Pero resulta que en estos momentos
estoy del otro lado de la barrera. jQué suce-
de? Muy sencillo (mentira). Al mirgen de los
mencionados problemas de trans porte, exis-
ten problemas (constantes) de estructura
redaccional -ese articulo que prometieron ¥
que llevamos csperando desde hace meses-,
de “dependencia” -;Qué no podemos cerrar
la revista porque no han entregado el anun-
clo X?- ¥ sobre todo, como ya hemos repetido
tantas {demasiadas) veces, de *amateurismo™
-No, esta tarde no pucdo ayudane con o
Troll, he quedado para ir al cine con unos
amigos-. La solucidn a estos (y otros muchos)
problemas se csti estudiando,

Hemos pasado tu solicitud de material
atrasado a nuestro almacén, para ver sl nos
pueden fotocopiar algiin ejem plar (si todavia
queda alguno) del archivo.

Los desafios entre clubes son habituales
cuando son mis de dos los que comparten
una misma ciudad... bromas apante, los de-
safios son unos torneos que enfrentan a miem-
bros de clubs diferentes (;Comot JQué no iba
tan equivocado anteriormente?)

Warhammer 40000 es un reglamento de
Games Workshop de temdtica clencla-ficcién
para jugar con (muchas) figuras de Cltadel.
La ambicntacion cs salvaje y sangrienta, por
lo que se necesitan todavia mas figuras de
Citadel. Por otra parte, Citadel es una marca
de figuras que pertenece a Games Workshop.

Tii lo has dicho, el juego por correo es muy
recomendable (y sino pregintaselo al redac-
tor-Jefe que desde que se apuntd a dos ya no
hay quién le haga trabajar en la revista).
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¢Estas buscando juegos para tu Ordenador?

Los titulos presentados estan en versién espaiola

Son la ultima NOVEDAD

Estan todos disponibles ademas
de otros muchos titulos......

..eee Y para el ordenador que to
tengas tenemos el juego que
necesitas. jNo te lo pienses mas!

.

iDisfruta y pasatelo bien!

Juegos de Ordenador importados de Estados Unidos. Si el inglés es tu problema, no te
preocupes, tenemos titulos en version espanola muy auténticos.

JOCS & GAMES c/ Muntaner, 193 08036 BARCELONA Tél. 322 09 53
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