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NOVEDADES
NACIONALES

 Coondpolis

Para antes del verano esperan
poder ofrecerte Colditz, el primer
suplemento para Comandos de
Guerra centrado en los prisione-
ros de guerra, y para después del
verano, tienen previsto poner a la
venta C'1.A., campana para Uni-
verso que transcurre durante los
aiios de la Guerra Fria.

Y para los que ya estdis engan-
chados a la matriz, avisaros de
que ya podéis contactar con Cro-
ndpolis a través de Internet. Su
direccion es cronos@servicom.es,
y a través de ella puedes acceder
a su servicio de noticias, a su
boletin Cronosfera, y a ayudas de
juego gratuitas.

~ Joc Internacional

Ya tienes a tu disposicién £l
Imperio del Rey Brujo, suple-
mento para El Seiior de los Ani-
llos que dedica toda su atencion al

el IMPERIO oe
Rey BRUJO

reino de Angmar, con descripcio-
nes del Rey Brujo, sus generales y
los dragones Scorba y Corlagon.
Incluye mapas a color del Norte
de las Montafias Nubladas y de la
ciudad de Carn Dilim, capital del
reino. Ofrece, ademds, una com-
pleta explicacién sobre los ejérei-
tos al servicio del Rey Brujo.

Para antes del verano esperan
poner a tu disposicion Monte
Gundabad, otro suplemento para
El Sefior de los Anillos que inclu-
ye 3 guias bdsicas para aventuras
en este monte, situado entre las
Montanas Nubladas y las Grises,
y habitado por hordas de orcos.

Por otra parte, desde el dia 6 de
junio estd en funcionamiento
Infoloc, el servicio de informa-
cién telefénica al jugador. Lla-
mando al (93)345.85.65 de mar-
tes a jueves, entre 3 y 5 de la
tarde, podrds resolver todas las
dudas que tengas sobre los juegos
editados por Joc Internacional.
asi como sobre Magic y otros jue-
gos de cartas coleccionables, ade-
mds de poder estar al dia de las
novedades que prepara Joc Inter-
nacional o de las préximas jorna-
das a celebrarse, o de los clubs
que hay en tu zona.

Y como primicia podemos
deciros que Joc Internacional
serd la encargada de la produc-
cidn en castellano del juego de
cartas de El Sefior de los Anillos,
que realizan ICE y Wizards of the
Coast. El juego estd ahora en fase
de playtesting y se calcula que
estard en el mercado hacia finales
de afo. Las ilustraciones correrdn
a cargo de Angus McBride y
otros ilustradores de Magic.

T La'Fécti}ria

Hace su aparicion La guia del
Jugador para Vampiro en la que

destaca Ja descripcién de algunos
de los clanes que no estdn en La
Camarilla y un sitema de méritos
y defectos que permite desarrollar
mids a fondo las personalidades de
los personajes.

M+D |

Para este mes tienen previsto
ofrecerte las nuevas pantallas de
Far West. Y hacia finales de mes,
segln sus calculos, estard a la
venta Apache, suplemento elabo-
rado por Joaquin Ruiz con infor-
macién acerca de la vida y cos-
tumbres de esta tribu de indios,
con nuevos PJs, mas hechizos, y
3 mdédulos, obra del autor, Ricard
Ibdfez y Jordi Cabau, respecti-
vamente.

En breve esperan ampliar la
linea de Cyberpunk con el ya
anunciado Soldados de Fortuna,
guia con nuevas reglas de com-
bate para vehiculos, y informe
Corporativo I, primero de los
suplementos destinados a descri-
bir las diferentes corporacicnes
del juego.

También este mes de julio
esperan poner a la venta un nuevo
Sinkadus, dedicado a Doomtroo-

Barcelona, julio

[ Jornades de Joc
Campeonatos y demostraciones de
muchos juegos de rol, tablero y cartas,
torneo de pintado de figuras, concurso de
narracion fantdstica.
Organiza: El Drac club, C/ Marti i
Alsina, 26 Telf. 420-99-99

El Puerto de Santa Maria (Cadiz),
18 al 21 de julio

IV Jornadas de Rol

Organiza Asociacién Juvenil Circulo
Stonehenge.

Concurso de mdédulos, torneo de
Magic, ol en vivo, exposicion figuras.

Informacién: A.J. Circulo Stonehenge,
Plaza del Polvorista, 3° 3°, 11.500 El
Puerto de Santa Marfa (Cddiz).

Avila, 24 al 28 de julio

[ Jornadas Ciudad de Avila

Organizan: Club de Rol Municipal y
Ayuntamiento de Avila.

Palacio de los Serranos, C/ Estrada,
21, Avila,

Partidas de juegos de rol y simulacién.

Barcelona, 17 de julio

Torneo de Almogavers
Organiza El Drac Club, C/ Marti i
Alsina 26.

Barcelona, 26 y 30 de julio

ks
Torneo de Civilizacion
Organiza El Drac Club.
Las semifinales se realizardn el dia 26
y la final el dia 30. C/ Marti i Alsina 26.

Montmeld (Barcelona),
hasta el 30 de agosto

[ Concurso de Médulos
del Club Pendragén

Organiza club Pendragon. Entrega de
médulos, hasta el dia 30 de agosto, en las
dos tiendas de Central de Jocs de Barce-
lona, o en el mismo club, ¢/Vic 30, 08160
Montmeld del Vallés. Los mddulos han
de tener una extension mdxima de 15
pdginas. Hay 3 categorias para los pre-
mios: medieval, ciencia ficcidn, especial
(para juegos no incluidos en las otras
categoriag), premio a la originalidad y
Montmel6 1.050 afios (ambientados en la

localidad de Montmeld). Los ganadores
recibirdn un lote de libros de juegos.

Mais informacion, telefonead al (93)
568.23.56, preguntando por José Miguel
o Paco.

Palencia,
31 de agosto al 3 de septiembre

Jornadas de Rol
Organizan Circulo de Rol de Palencia
y Circulo Catdlico de Palencia.
Partidas varias, campeonatos y demos-
traciones de juegos.
Mis informacién, ¢/Queipo de Llano
12, C.P. 34.001 Palencia.

Barcelona,
29 de septiembre al 1 octubre

Cartamania’93

Organiza Club de Rol de la UPC.

Primeras Jornadas de juegos de cartas
coleccionables. Campeonatos de Magic
oficiales (tipos I y Il de WorC), Ice Age,
“Wild” Magic, Magic Un Color, “Com-
mon” Magic, Magic por parejas, Jyhad,
Doomtrooper, Star Trek, Spellfire, etc...
Bazar del Intercambio.

Os recordamos que esta seccion, como el resto de la revista, estd abierta a vosotros. Si estdis
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 20 de agosto a
LIDER, ¢/. Recaredo, 2, local 20, 08005 Barcelona.
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per, con las checklist de la edicién Revi-
sada y de Inguisicion.

Para después del verano esperan
poder disponer de lag miniaturas de Sol-
diers&Swords para Far West. Las 5 pri-
meras referencias serdn pistoleros, fora-
jidos, soldados de caballeria, indios de
las praderas y sheriffs. También para
después del verano se retrasa la apari-
¢ién de la traduccicn de Mutant Chro-
nicles.

 Simac

Esta empresa nos presenta un nuevo
juego que plantea la reproduccion de
una de las batallas mds famosas de la
historia de Espafia: Los Arapiles, en la
estela del ya cldsico Sagunto.

~ Rdiciones Zinco

Con la llegada del verano bajan el
ritmo de su produccidon y se toman un
ligero descanso. Asf, la tinica novedad
que nos anuncian es £{ Desafio del Clé-
rigo, segundo mddulo de la serie Uno
con Uno (el primero estaba dedicado a
los guerreros).

En otro orden de cosas, existe la posi-
bilidad de que, segiin fuentes de esta
editorial, para las Gen Con de este afio
presenten la traduccion de Planescape,
la ambientacién mds mimada por TSR
en la actualidad.

En la onda de los Atlas de la Tierra
Media y demds virguerias para los
forofos de una determinada ambien-
tacién, Zinco nos ofrece Los mundos de
TSR, un libro profusamente ilustrado
por gente tan relevante como Jeff Eas-
ley, Larry Elmore y otros. El volumen
contiene gran cantidad de ilustraciones
atodo color y encantard a los que quie-
ran revivir sus escenas de gloria.

Por otra parte, esta empresa publica
también su primer médulo oficial para
Ravenloft, Fiesta de goblins (dudosa tra-
duccién del conocidisimo Goblin's
feast), con un mapa y una nueva hoja de
personaje.

 Atlas Games

The Myth of Self es un trio de aven-
turas para On the Edge, mientras que
Surviving on the Edge es una guia para
los jugadores de este mismo juego.
Finalmente, y para la versién en cartas
del juego del que te estamos hablando,
este verano deberfa aparecer Arcana,
expansion con 150 nuevas cartas.

- Avalon Hill
Empire of the Rising Sun es un suple-
mento para Advanced Third Reich que
expande el juego al teatro de operacio-
nes asidtico, con sus kamikazes y las
bombas atomicas.

Black Dragon Press

Tempest of the Gods es un juego de
cartas coleccionables ambientado en la
religion. Cada jugador actiia como un
representante de su dios, sea del Bien o
del Mal, y debe conseguir imponer sus

creencias y conseguir que sean las do-
minantes, sea convirtiendo a tus opo-
nentes a tu credo, ganando suficiente
poder como para convocar a tu dios al
campo de batalla, o destruyendo por
completo a tus enemigos.

Black Gate

Legacy: War of Ages es un nuevo
juego de rol (si, parece mentira pero atin
se editan nuevos juegos de rol) en el que
los personajes son inmortales, e inten-
tan sobrevivir a un mundo cambiante y
al ataque de otros inmortales. Recuerda
que solo puede quedar uno.

Calibur Game Sysiems

Si hace unos meses te anuncidbamos
la aparicion de un juego de tablero
basado en los comics del superhéroe
Spawn, los fans de esta saga pueden
aumentar ahora su coleccién con un
juego de cartas coleccionables dedicado
también a las andanzas de este perso-
naje.

NOVEDADES
INTERNACIONALES

ARG

Legend of the Five Rings es uno de
los muchos juegos de cartas co-
leccionables que inundardn el mercado
este verano. Estd ambientado en un
mundo de magia y secretos prohibidos,
v donde el Honor es una fuerza mds
poderosa que el acero. Un mundo en el
que conviven ninjas y samurais, y en ¢l
que se conspira para conseguir el trono
del emperador.

CardSha;k =

Esta marca editard a finales de este
mes de julio una nueva ampliacién para
su juego Super Deck!, que se llamard
Slim. Se podrd adquirir tanto en mazos
como en sobres. Lo novedoso de esta
ampliacién, aparte de la aparicion de
una serie de cartas muy poderosas, es
que ahora podras jugar con superhéroes
o villanos, y no con ambos a la vez
como hasta ahora.

e

magia?.

La magia podria ser definida como una forma de entrar en un
estado especial de consciencia mediante el cual percibimos la rea-
lidad de forma sutimente diferente. De hecho nosotros mismos pasa-
mos centinuamente por diferentes estados de dnimo que nos hacen
ver la redlidad de acuerdo con nuestros sentimientos. Estos cambsios
pueden estar metivados por problemas internos pero, la mayor parte
de las veces, se originan por estimulos exfernos como escuchar una
melodia, oler un perfume o leer un parrafo especialmente sensible de
una novela. Agl, el juego de rol y sus médulos o aventuras, pueden ser
definidos como elementos magicos para entrar en un mundo donde
la reclidad es diferente, a veces sutilmente diferente. Infentamos
recrear un ambiente determinado vy sentir unas emociones concretas
cuyo limite es sdlo nuestra capacidad de imaginar. ;No es eso

Este nimero estd dedicado a la magia de las aventuras. Esperamos
gue caigdis irremisiblemente en las distintas realidades alternativas
due te ofrecen. Y ya sabéis... sdlo la imaginacion es vuestro limite,

Magicamente vuesirg,

La Redaccién




EL ESTADO DE LA AFICION

- CwhotAms

Esta marca te ofrecerd esie verano
tres nuevos wargames ambientados en
la Guerra de Ja Independencia espafiola
contra las tropas de Napoledn. Se trata,
en concreto, de las batallas de La
Corufia, Albuera y Talavera.

Shiloh es la primera expansion para
el wargame en cartas Dixie, ambien-
tado en la Guerra Civil americana. Con
300 cartas, esta dedicada a esta batalla,
ocurrida en abril de 1862. Estard a la
venta este verano.

 Conelmgs

Star Wars: Regency Wars es un
juego de cartas coleccionables am-
bientado en el espacio galdctico que
presenta ilustraciones de artistas de
tanto prestigio como Frazetta, Whelan,
Royo, Hildebrandt, Stout y Barr, entre
otros.

Cﬂmﬁn(}am‘g

Chrysalis es el primer producto que
publica la division de la editorial de
comics Comico dedicada a los juegos.
Este nuevo juego de cartas combina
elementos de Fantasia, Ciencia Ficcién
y Superhéroes. A diferencia de otros
juegos del mercado, en Chrysalis:
Borne of the Supernature el jugador no

Into 2 living -
flame. Inflicts
points damag
or absorhs 2-

points da
| during col

controla otros personajes, sino que él
mismo lo es, siendo las cartas sus pode-
res y hechizos. Este juego saldrd al
mercado formando parte de la promo-
cién de Oblivion, una nueva serie de
comics de Comico. En las cartas de este
juego hallamos autores tan prestigiosos
como Simon Bisley, Jill Thompson,
Tony Daniels o Dave Gibbons, entre
otros.

 Decipher

Los fans de Star Wars estdn de en-
horabuena este afio. Primero, la ree-
dicion de las bandas sonoras, luego los
rumores sobre el rodaje de nuevos
films, y este verano, la aparicion del
juego de cartas coleccionables, con
todos los personajes habituales de la
saga.

RO

Mechwarrior Companion €s una
guia para Mechwarrior Segunda edi-
c¢ién con nuevas habilidades, ventajas y
equipo, asf como un sistema para com-

binar Mechwarrior y Battletech. Bat-
tletech Technical Readout contiene
ilustraciones y fichas de juego de un
mont6n de vehiculos armados para los
forofos de Battletech. Cybertechnology
es un suplemento para Shadowrun con
nuevos accesorios cibernéticos. Y ya
para acabar con esta marca, Sky Point
and Vivane es una campaiia con mucha
informacién de background para Earth-
dawn.

gy

Marvel Overpower es un nuevo
juego de cartas ambientado en el uni-
verso de superhéroes creado por la edi-
torial Marvel. Los Starter Decks esta-
rin predeterminados, asi que cuando
compres unc (hay 6 diferentes) ya
sabrds que cartas contiene. Cada uno
de ellos incluird 55 cartas de juego (su-
perhéroes, cartas de poderes, univer-
508,..) ¥ 9 de misiones, y con ellos
podras desarrollar una aventura tipica
de los cémics Marvel. En los sobres
encontrards, entre otras cartas, 21
héroes que no aparecerdn en las bara-
jas. En total, la coleccién se compon-
drd de 300 cartas.

Numancia, 112-116
08029 BARCELONA
Tel. (93) 322 25 70

CENTRAL

DE «dQCS

Provenga, 85
08028 BARCELONA
Tel. (93) 439 58 53

TUS TIENDAS ESPECIALISTAS

- Todo lo que necesitas en juegos de rol y miniaturas.
— Expertos en wargames.
— Cursos de pintado de figuras y maquetismo, campeonatos y

actividades.
— Recibe gratuitamente nuestros boletines de informacién.

VENTA POR CORREO A TODA ESPANA. Tel.: (93) 322 25 70

GRUPO TIENDAS JOC INTERNACIONAL
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EL ESTADO DE LA AFICION

Guardians es un nuevo juego de car-
tas que deberia aparecer este verano,
disefiado por Keith Parkinson y Luke
Peterschmidt, Si bicn también estard
ambientado en un mundo medieval-
fantdstico, sus creadores han querido
crear una mecdnica de juego propia y
totalmente diferenciada de la del
Magic.. La Limited Edition de este
nuevo juego constara de 270 cartas.

T

Typhoon:The Drive on Moscow,
1941, es un wargame histérico basado
en el intento alemdn de conquistar
Mosc, y que culminé con una derrota
de la Wermacht que nunca fue capaz de

conseguir su objetivo. Three Days of

Gettyshurg es una reedicién del cldsico
Terrible Swift Sword, pero dotdandolo
de un aspecto mucho mds atractivo.
Diadochoi es una ampliacion para Ale-
xander que incluye 4 nuevas batallas
(Paraitacene, Gabiene, Gaza e Ipsus)
disputadas por Alejandro Magno. Y
finalmente, Eighth Air Force: Down in
Flames es una expansion para The Rise
of the Luftwaffe. Todas estas novedades
estd previsto que vean la luz este
Verano.

 The Gamers

Y seguimos con mds wargames.
Black Wednesday pertenece a la serie
Tactical Combar y se centra en la
actuacién de la Division Azul espafiola
en el norte de Rusia, durante la I1 Gue-
rra Mundial. Tunisia, por su parte, per-
tenece a la serie Operational Combat,
y cubre las postrimerfas de la campaiia
del Eje en el Norte de Africa y el fin
del Afrika Korps.

Aparece ya ¢l cuarto juego de su
serie de iniciacion Standard Combar y
la verdad es que tiene tan buena pinta
como los anteriores. Esta vez el con-
flicto reflejado es el de la guerra del

LIDER

Yom Kippur. Nos encontramos en 1973
y, bien llevando a Israel. bien llevando
a sus enemigos, podremos jugar en el
contexto de la batalla por el Sinai. El
nivel de la unidad es de compafiia o
batallén. La escasa complejidad del
juego lo hace muy adecuado para jugar
en solitario.

 Heartbreaker

Supernova es el segundo juego de
cartas de esta marca, y en €l los juga-
dores compiten por descubrir ¥ con-
trolar nuevos planetas. Asimismo, para
su otro juego de cartas en el mercado,
Doomtrooper, este verano esperan lan-
zar una nueva ampliacién, Warzone. Y
también estdn trabajando en un juego
de cartas ambientado en la pelicula E/
Cuervo.

The Shire-Realm es una guia que te
introducird en la tierra de los hobbits.
Arcane Companion es un suplemento
para Rolemaster que te descubrird los
secretos de la magia arcana.

- féux Descartﬂs/EUIOgﬁmeS ;

Menace sur Ter (Amenaza sobre la
Tierra) s un juego de cooperacién en
que los jugadores tienen como objetivo
conseguir el equilibrio ecolégico de
nuestro planeta. Ha sido realizado en
coproduccion con UNICEF.

- M_ajzfair :

Sim City Unlimited Edition es la
segunda edicién de este juego de cartas,
y en esta ocasion los Starter Deck se
centran en la ciudad de Chicago.

Nightspawn es un jucgo de rol con-
tempordneo, por supuesto con el sis-
tema de juego habitual de esta marca.
Los Sefores de la Noche son seres
sobrenaturales que quieren dominar el
mundo, y que pueden adoptar la forma
y el aspecto de los humanos. Sus riva-
les son algunos humanos, los vampiros
que rivalizan por ellos en el control de
la humanidad, y la prole de la noche
(Nightspawn), que han decidido ayudar
y proteger a la humanidad..

Asi mismo, este verano deberian
aparecer los suplementos de Rifts dedi-
cados a Japén y a Sudamérica (el se-
gundo gue le dedican al continente).

The Lost Notebook of Leonardo da
Vinci es un suplemento para Castle
Falkenstein, que te explica como cons-
truir motores magicos.

TSR

Labyrinth of Madness, aventura di-
sefiada para celebrar el 20 aniversario
de esta marca, es uno de lo mds difici-
les dungeons a los que se haya enfren-
tado jugador alguno, repleto de mons-
truos y trampas. Player’s Option:
Skills&Powers incluye, a partir de las
sugerencias de los jugadores de
AD&D, reglas avanzadas para el uso
de habilidades y poderes, mds razas,
etc.. Y para los mésters, DM Option:
High-Level Campaigns da consejos
acerca de como arbitrar una campaiia
de alto nivel. Complete Ninja's Hand-
book serd un manual que permitird
introducir a estos personajes como Pls
en tu campafia, mientras que Chrono-
mancer es una guia que nos introduce
en los secretos de los magos que arries-
gan sus vidas explorando los viajes en
el Tiempo.

Y por lo que respecta a los diferen-
tes mundos del AD&D, decir que Pla-
nescape se amplia con Harbinger
House, Ravenloft con Van Richten’s
Guide to the Vistani y The Evil Eye,
Forgotten Realms con Volo's Guide to
Cormyr, The Secret of Spiderhaunt y
Giantcrafr, mientras que la saga de
Lankhmar continua con Avengers in
Lankhmar. Birthright, un mundo de
reciente creacién, aumenta su linea con
tres suplementos dedicados a explicar
los dominios de Ilien, Medoere y Tuor-
nen, y una aventura, Sword and
Crown.

Thunder Castle Gam‘:s'

Highlanders es un juego que traslada
al mundo de los cartas coleccionables
la temitica de la saga de peliculas Los
Inmortales.

-

The Everlasting es un juego de rol
con un enfoque distinto al tan de moda
en la actualidad de crear ambien-
taciones “oscuras” y atormentadas. En
este juego, el objetivo no es abrazar el
mal o aprender a vivir con él, sino con-
seguir que triunfe el bien (que tierno)
sobre el mal.

Galaxy Guide 12:Alien Races es una
nueva guia para Star Wars que describe

razas alienigenas. Darksirvder Cam-
paign es una campana para este mismo
juego que incluye una historia intro-
ductoria de Timothy Zahn.

Compatible con su nuevo sistema de
juego West End lanza un nuevo juego.
tal como hizo con Indiana Jones y Blo-
odshadows. Se trata de Necroscope, en
el que encontraréis agentes secretos
psidGnicos, comunicaciones del més alld
y vampiros.

~ White Wolt

Ya estd en el mercado Rage, juego
de cartas ambientado en Werewolf,
cuando esta marca anuncia su primera
expansion, Umbra, con 90 nuevas car-
tas. The Inquisition es un suplemento
que te ayudard a integrar a los Inquisi-
dores en tus campaifias de Vampiro,
mientras que Project Twilight te infor-
mard sobre las organizaciones guber-
namentales que investigan y persiguen
a los no muertos. Asimismo, ya estd a
tu disposicion el Clanbook dedicado a
los Seguidores de Set, mientras que
Antagonist te ayudard a incorporar a los
enemigos de la Camarilla a tus partidas.

Immortal Eyes: The Toybox es una
aventura para Changeling:The Drea-
ming, juego del que en breve aparece-
rén las pantallas. Wraith: The Oblivion
aumentard su coleccién con The Hie-
rarchy, que explica la burocracia del
Underworld (Inframundo, Submundo o
como querdis traducirlo). Qutcast: A
Player Guide to Pariahs es una guia
itil tanto para Vampiro, Werewolf o
Mage.

 Wildstorm

Otra editorial de comics que se lanza
al ruedo de los juegos de cartas colec-
cionables. Y, para variar, lo hace con
un juego basado en sus productos, es
decir, los superhéroes. El juego, en un
alarde de originalidad, se llama Wilds-
torm.
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REVISTAS

La revista wargamera ofrece en su
nimero 22 un montdn de escenarios
para juegos de guerra y diplomaticos,
asi como una campafia no oficial
sitnada en la guerra civil espafiola para
The rise of Luftwaffe.

warerloo i
nomy ot The Cat
Medellin 1800

La lra del Dragon:
supuhémn Inc;

FANZINES

- Solais Reporter

Yanos ha llegado el ndmero 2 de este
fanzine centrado exclusivamente en Bar-
tletech. y que elabora la Asociacién Sola-
ris. En este nimero incluyen informacién
¥ material sobre la época de la invasion
de los clanes. El plato fuerte de este
nimero 2 es un médulo de MechWarrior
2* version que incluye 4 nuevos modelos
de Mechs y una situacién de combate
para Bartletech (que puede jugarse inde-
pendientemente del médulo). Interesados
en conseguirlo os recordamos que el pre-
cio de la suscripeion por 4 nimeros (del
0 al 3) es de 1.000 pesetas, que hay que
enviar en un giro postal a Roberto Fe-
rrero Martin, Avenida Tres Cruces 29, 6°
C, 49.009 Zamora.

ochlads por iz Asocicin
SOLARIS

SUMARIO

Si no sabias con que ocupar tu tiem-
po libre durante el verano, aqui tienes la
solucion. Primero te acabas las aventu-
ras de este LIDER especial médulos, y
luego sigues por las que contiene este
fanzine ( AD&D (2), La Liamada de
Cthulhu, Ragnarok y Star Wars). Ade-
mds de aventuras, incluye ayudas de
Vampiro, Star Wars, AD&D y Shadow-
run. Interesados en conseguirlo escribid
pidiéndolo a contra reembolso a Romdn
Eguizabal, Avenida Estacién 44, 2°,
26.500 Calahorra (La Rioja). Os costard
295 pesetas mds gastos de envio.

eI ———

Fruto de las innumerables partidas
de Baitletech jugadas por los miembros
del club Orden Esotérica de Innsmouth
nace esta recopilacion de informacion
acerca de una nueva unidad de Mechs,
la Legion Auris. Incluye toda la infor-
macién de historial de la misma, asi
como de sus principales integrantes. Y
la descripcion completa de los vehicu-
los de que dispone. Un suplemento in-
dispensable para todos los Mechs-
warriors de la galaxia. Interesados en
recibirla, escribir a Alejandro Alvarez,
c/Asturias 9, 11° B, 33.206 Gijén (As-
turias) adjuntando 300 pesetas en sellos

o giro postal. Los autores no obtienen
ningiin beneficio, ya que estas 300
pesetas es la suma de lo que les cuestan
las fotocopias y el envio por correo.

ACTIVIDADES

* lomaas n Graollers

Los dias 13 y 14 de mayo se cele-
braron en el Centro Civico de Can Bas-
sa, de Granollers, unas jornadas gestio-
nadas por La Companyia dels Jocs y en
las que colaboraron los clubs Menrood,
Pendragén, Wizards&Warriors, y el
grupo de rol del propio centro civico. A
lo largo de los dos dias se desarrollaron
campeonatos de Universo, Civilizacion
¥ Jyhad, demostraciones de Warham-
mer Fantasy, Command Decision y
Super Deck!, asi como un concurso de
disfraces medieval-fantdsticos en dos
categorias, Magos y Aventureros.

II Campennato de Mag1c
- de Golferichs

El pasado 20 de Mayo se celebré en
¢l Annex de Golferichs de Barcelona, el
IT Campionat de Magic de I’ Annex de
Golferichs, vilido para el Ranking
MAGIC DIA de JOC. En este torneo
jugaron un total de 84 duelistas que se
enfrentaron durante todo el dia, segin el
sistema suizo y con emparejamientos
generados por ordenador. El hecho de
que la inscripcién fuera gratuita hizo
que las tres salas destinadas al evento se
quedaran pequeiias, y que algunos ju-
gadores no pudieran participar en el tor-
neo. Al final del dia y después de cinco
rondas las puntuaciones fueron estas:

David Blanco 13 puntos
David Bafios 13 puntos
Daniel Tomds 12 puntos
Ricardo Pérez 12 puntos
Miguel A. Moreno 11 puntos
Daniel Aguilar 11 puntos
Ramon Boada 11 puntos

Ante este empate la organizacién de-
cidio realizar una final que diera un
campeon. David Bafios empez6 rdpido
y fuerte, pero finaimente fue David
Blanco y su espectacular baraja quien
decidiera la final a su favor. Tras esta
final se repartieron los premios que
consistieron en una caja de sobres de
Magic de la tercera edicion.

Tras comprobar la gran atraccién
que genero la convocatoria I’ Annex de
Golferichs decidié poner en marcha un
nuevo campeonato que se desarrollara
durante este mes de Julio. Este serd de
lo mas divertido que se ha celebrado en
Magie. Solo cartas comunes y tres
infrecuentes, en liguilla con apuesta
“ante” y con una baraja de 40 a 70 car-
tas. Lo que seguro que serd es rdpida;
mono, goblin, goblin granada, lighting
bolt, te pego te pego y ya estd.

ACTUALIDAD

oncus e Zappln

La tienda Zeppelin de Gerona or-
ganizd un concurso de dibujo de cartas
de Magic:The Gathering. Las bases
indicaban que los textos debian estar
escritos en cataldn, y los dibujos debian
ser originales y no podfan ser copia de
nada, al igual que el texto o el nombre
de la carta presentada. El pasado 23 de
Abril se procedié a la entrega de pre-
mios en la misma tienda. que nos ha
enviado algunas de las cartas que fue-
ron presentadas, y que son las que aqui
reproducimos.




EL ESTADO DE LA AFICION

CLUBS

Orden defa Espada Mondstica

Los cinco miembros de este club que

no dispone de local desean intercambiar
médulos de Aguelarre y La Llamada de
Cthuthu, o bien escenarios de Battletech
con otros clubs de toda Espafia. Intere-
sados escribir a Club Orden de la
Espada Mondstica, José Oliver Marroig,
Apartado 135, 07.080 Palma de Ma-
llorca (Baleares). Pd: Otros que no se
han enterado que hay en marcha un
concurso de juegos de club...

(==

en la Casa de la Juventud, gentileza de
su Ayuntamiento. Respecto a lo de
donde podéis dirigiros para legalizaros,

pacién de todo el mundo, y esperamos
que nos aviséis de ello. Asimismo,
anunciar a todos nuestros lectores que
este club de Cérdoba estd abierto a todo
el mundo. Su direccion es Club de Rol
Nivel 36, Asociacion de Vecinos Amar-
gacena, Poligono del Guadalquivir
Manzana 11, Bajos, 14.013 Cérdoba.

 Circulo de Rol Palencia |

El club Acup-Rol de Palencia de-
saparece, pero su lugar es ocupado por
este club con las puertas abiertas de par
en par para tedo el que quiera jugar y
divertirse en su compailia. Sus miem-
bros son jugadores veteranillos, con
local propio vy amantes de Tolkien.

Interesados escribir a Alberto Urbdn,
Avenida Modesto Lafuerte 1, 7° Iz-
quierda, 34.002 Palencia.

IR

Otro Club, éste de Majadahonda
(Madrid), cuyos miembros sélo se inte-
resan por el rol. Disponen de un local

DESAFIOS

Rolero semiorco de;fg
cartearse con person

 Asociacion Juvenil L&T

os recomendamos que lo consultéis en
el Area de Juventud de vuestro Ayun-
tamiento. Interesados en contactar con

criaturas de cuolcguiers gﬁ%‘i)
i ablar (0 €

cie pard h. : 0

de cualgquier cosa: rol, wa

cuyos socios son aficionados bdsica-
mente al rol. Les gustarfa contactar con
otros clubs, a poder ser de Cédiz, para
intercambiar opiniones y material. Su
direccién es Club de Rol Ultima Fron-
tera, Israel Gémez de Celis, Urbaniza-
cién Jardines del Botdnico 10 (antiguo
22), 11.540 Sanlicar de Barrameda
(Cddiz). Postdata: haces bien en no
fiarte de correos. Me temo que no nos
llegé tu listado.

Rolero recien llegado de

Argenfind pusca Jugo.d?wtzs-
que prefieran \a ambie -
ciény el “rol” @ la masac

j rakE
J\L:%g Llamada de C:T;:%L;
ioir a
Interesados ges;:n |
Castillo, c/Trlmdad NOhF"’S 1
12.415 Gaibtel (Castellon).

El nombre de este club corresponde

a las iniciales de los Arboles de Vali-
nor, Laurelin y Telperién. Dicho esto,
podéis imaginar cual es el juego prefe-
rido de los miembros de este club de La
Coruiia (Aupa Depor). Disponen de
local propio, son unos 20 socios, se
retinen casi todas las tardes y tienen sus
puertas abiertas para cualquiera que
desee unirse a ellos. Interesados escri-
bir a Asociacién Juvenil L&T-Aso-
ciacidn de Vecinos del Ventorrillo,

c/Alcalde Salorio Sudrez 26, bajos,
15.010 La Corufia.

R.S.V.C., escribir a Alvaro Martin,

c/Severo Ochoa 12, 28.220 Majada-
honda (Madrid).

ames, juegos de cqr‘r_cz;
efc... lnteresoldos e!ssccr;('t;nrcJr
rlos Ccorcoles Toleco. =1
Sglencio 25, 062,640 Alman

sa (Albacete).

Underground

Este nombre corresponde a una aso-
ciacion juvenil de Sevilla dedicada
exclusivamente a los juegos de Rol. Su
direccion es c/Santa Clara 35, 2° B,
41.002 Sevilla.

UnderGround
Club de Rol
Independiente

ArvEL

:_v;

Para empezar, felicitar por anticipado
a este club, que el proximo 1995 cum-
plird diez afios de funcionamiento. Nos
alegra saber que en Cérdoba se esté pre-
parando algo grande con la partici-

MERCADILLO

zadoy
lelane. RQ Avan
?lpapbismo dela 2@;21%13 ;;\
en estado ML 3
{Tnaur\r/\talén un Stormbringer

i solo pard Viz-
‘fOTOCOpIOdO. L
&D por 2.5OQ SO
goo;ci(;s 3 Eﬁ Elegopde rol mi- g?ggdn%?% o S%go—
foca solopol 1 E5 fono A44.03.70.
toldgico Qracu " OGN e o
ractar €O e 3
ln‘reresados confac oo Apgslo doto
e i Cog;esé]é Pe- re\qcuqnado cc;r: e e
<& Perseguel 12, 03. e o y e S
b (Aﬁcon’re}. pio suple- rriors. Si o'ug(\;\ezscﬁb“ Ve
Ve?do;sgsg; gl Kt ?eﬂg cgnu i Desarrolio 44, 12
hos o Lo o 938 M Madid).
1 lorantha, iy
nas'c? Disoiscgnig e nertela,  B,23.938 MOS
[slc de ;

sdulo El Fan-
Compto el mo
fosmopdel Clavo de P]S(ZG.
de chnarok en buen ei e
do. Vendo e\ Manud de

A Veces: Club de Rol
Club de Alcoy compuesto por doce
miembros aficionados al rol, los war-
games, 1os juegos temdticos, los libros
de Stephen King, el rock y las chicas.
En breve esperan disponer de local pro-
pio.Interesados en contactar con ellos

escribir a J. Lucas Guerrero, c/Oliver
23, 03.802 Alcoy (Alicante).

- Ultima Frnntefa; -

Nuevo club de Sanldcar en tramites
de legalizacion y buscando un local,

@
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A primera vista

E'sta seccion dedica su atencion, principalmente, a diversos juegos de cartas coleccionables que nos han lle-
gado, y todos ellos con un denominador comiin: son europeos, la alternativa a lo que llega de mds alld del oce-
dno. Dos de ellos estdn basados en juegos de rol traducidos al castellano, y provienen del mercado francés. Se
trata de Intervention Divine (In Nomine Satanis) y Kabal (Nephilim). También del mercado francés nos ha lle-
gado un juego de tablero de lo mds interesante, Europa Universalis. Echando un vistazo por el mercado yanqui,
al que por otra parte no podemos olvidar, encontramos Steam Age, un suplemento para Castle Falkenstein.

Intervention Divine

Asf ha bautizado Halloween
Concept ala version en cartas del
juego In Nomine Satanis. En él se
recoge la eterna batalla protagoni-
zada por las fuerzas de Dios y
Satdn, en la Tierra de los afios 90.

Ambos grupos luchan entre
si para controlar a la mayor
cantidad posible de poblacién
humana. En consecuencia, el
ganador de la partida serd aquel
bando que controle un mayor
numero de cartas de poblacidn
humana.

Las cartas se estructuran en
tres tipos, segiin su reverso:
angelicales (aguellas con una
representacion del cielo), neu-
tras (con una representacion de
un rayo en su reverso) y demo-
niacas (representadas por la Tie-
rra). Cada jugador podra tomar
cartas de uno de los dos bandos
mds las neutras para construir su
mazo, en el cual incluird a dnge-
les o demonios, servidores,
equipo, eventos y poderes, ade-
mds de poblacién humana.

Cada carta de poblacion tiene

por la Redaccion

un valor segilin su debilidad
hacia ese campo en Sexo, Di-
nero y Poder. También poseen
un valor de Integridad que
reflejara su fidelidad una vez
pertenezcan a un bando.

En consecuencia, los per-
sonajes poseerdn también un
valor en las 3 habilidades bdsi-
cas citadas en el parrafo ante-
rior mis otros en Sigilo y
Combate, que solo afectan al
combate entre ellos. Serd con
sus valores en las habilidades
bésicas con los que podrin con-
trolar a las poblaciones huma-
nas, si poseen una o mas carac-
teristicas mds altas que la
poblacién.

Su presentacién es muy sen-
cilla, aunque no por ello deja de
ser muy atrayente debido a,
como en ¢l juego de rol en que
se basa, su humor negro, pre-
sente en las ilustraciones de las
cartas y las citas que las acom-
panan.

Kabal

Otro juego de rol que ha sido
transformado en juego de car-
tas (y van...) es Nephilim, que
en baraja cambia su nombre
por Kabal. La ambientacién es,
evidentemente, la misma del
juego de rol: seres paranorma-
les que buscan convertirse en
divinidades, pero para ello
deben evitar a sociedades ocul-
tistas humanas o a algunos de
su especie que han sido tenta-
dos por el mal, los Selenim.

Kabal tiene un sistema de
juego parecido al de Jyhad
(rebautizado por Wizards como
The Eternal Struggle) o Star
Trek. Cada jugador crea su

baraja alinedndola con cartas de
uno o varios de los 3 bandos
posibles: los Nephilim, las dife-
rentes sociedades que aparecen
en el juego o los Selenim, aun-
que también existen algunos
personajes no alineados con
ningdn bando.

A partir de bases, lugares a
los cuales se asignan los perso-
najes, estos realizardn acciones,
tanto para atacar las bases del

B

contrario como para defender
las propias o solucionar misio-
nes. El objetivo del juego es
solucionar misiones para asi
acumular los puntos de victoria
necesarios para ganar.

La mecdnica del juego, aun-
que no es complicada, requiere
de cierta familiaridad con ella
para agilizar las partidas. Las
cartas de Kabal reproducen
fielmente los diferentes aspec-
tos del juego original, como
son los rituales magicos, dife-
rentes eventos o efectos, luga-
res magicos o equipo.

En sus proximas ampliaciones
estd previsto que aparezcan mds
ramas de las sociedades secre-
tas. Resumiendo, un juego reco-
mendable para cualquier amante
de lo desconocido.

Dark Force

De los alemanes Schmidt
Spiele nos llega el juego de car-
tas coleccionables Dark Force,




- Herr iiber das Tierreich
(K} - Mit diesem Spruch kann der Zauberer |
entweder mehrere eigene Kreaturen Kombinjecen, |
/f deren Magiowert Kciner ist als der des Zauberers |-
oder cine  gognerische  Kreator,  die e |
Angriffsabsicht deklariert hat, von diesem. Angrillf
abhalten.
+ | Bann pur in der Kampfphasc gespiell werden,
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muy similar a Magic en cuanto a
concepcién. Dark Force tiene
las habituales cartas de territorio,
bichos y guerreros. Dark Force
no €s un juego en exceso origi-
nal ni conseguido, pero su regla-
mento puede aportar una serie de
variantes a Magic dignas de
mencidn: la primera son las va-
riaciones del sistema de combate
que pueden aportar un nuevo
elemento de complicacién a las
partidas al contemplar el ataque
a distancia y por los flancos, de
una manera muy similar al de
Challenge (juego del que te
hablamos en LIDER 44). Por
ofra parte, temas como la capa-
cidad de los ejércitos y la con-
quista de territorios nos dan un
cierto regusto de wargame a la
historia. En el apartado grifico,
el juego es correcto sin ser nin-
guna maravilla. Recomendado
para los fandticos de Magic en
busca de nuevos alicientes que
tengan un buen dominio de la
lengua de Goethe.

Europa Universalis

Disefiado por Philippe Thi-
baut y editado por Azure Wish
Edition (AZW), nos llega este
juego estratégico, que cubre tres
siglos de la expansion europea,
en concreto entre los afios 1492
y 1792. Pueden jugar hasta 6
jugadores, llevando a alguno de
los grandes poderes europeos.
Pueden representar a los reyes
de Espaiia, Francia, Portugal o
Inglaterra, al zar de Rusia, al
gobernante de las Provincias
Unidas, al dux de Venecia o al
Sultdn del Imperio Otomano.
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Los jugadores tienen un buen
nimero de cosas que hacer.
Desde implicarse en guerras y
conquistas de territorios a ela-
borar sutiles estrategias diplo-
maticas, pasando por desarrollar
su industria, el comercio inte-
rior o0 exterior, colonizar nuevos
territorios, o desarrollar y mejo-
rar su tecnologfa militar, tanto
terrestre como naval.

En las campafias con varios
jugadores, cada turno repre-
senta 5 afios. Al inicio de cada
uno de ellos se hace la tirada
para ver si cad uno de los
monarcas sobrevive o muere.
En caso de que muera, hay que
determinar los valores de su
sucesor. Después vendrian la
fase de eventos, de diplomacia,
econdmica y militar. El ven-
cedor de juego se determina
por los puntos de victoria que
acumule cada jugador.

El juego incluye 20 esce-
narios de batallas, que van
desde un combate (alguno tan

interesante como la batalla de
Lepanto) hasta grandes campa-
fias militares. Asi mismo, hay 5
escenarios para jugar en solita-
rio, con unas reglas mas simpli-
ficadas para introducirse poco
a poco en la mecdnica de juego.
En cuanto a las campaiias, en-
contramos 5 de corta duracion
y, como no, la Gran Campafia,
que va desde 1492 a 1792.

El juego, disponible también
con las reglas traducidas al
inglés para aquellos que no
dominen el francés, estd muy
bien presentado, e incluye 1412
fichas y contadores de una her-
mosisima factura, ademas de 2
mapas (uno representa Europa
y el otro el resto del mundo co-
nocido y colonizable a lo largo
de este periodo histérico). A los
aficionados a los juegos estraté-
gicos, decirles que Europa Uni-
versalis es un juego que estd en
la linea de otros tan conocidos a
Imperium Romanun Il o Empi-
res in Arms (sobre todo guarda

un juego es la forma
mds fascinante

de jugar.

Ahora ya puedes

liberar tu
imaginacion con ...

-, Ei Si

bastante similitud con este 1il-
timo, lo cual ya es toda una
garantia).

Azure Wish Edition tiene su
sede en 9 rue Mandar 75.002
Paris (por si hay algiin inte-
resado en conseguir u obtener
mads informacion del juego), y
dispone de un amplio surtido
de juegos de tablero. Por ahora
el Gnico traducido al inglés es
Europa Universalis, aunque
proyectan traducir el resto de
sus referencias a este idioma, e
incluso alguno al castellano.

Steam Age

En el mundo de Castle Fal-
kenstein, el vapor es la poderosa
fuerza que mueve los motores
de las innumerables invencio-
nes que pueblan esta ambienta-
cidn. Este volumen editado por
R. Talsorian Games es una guia
indispensable que te presenta un
buen nimero de inventos movi-

. ot B

stema Universal para los Juegos de

dos por la fuerza del vapor,
tanto de tierra, como de mar y
aire, asi como artefactos de difi-
cil clasificacién como los pro-
yectores de rayos magnéticos o
los automatas. Incluye, ademds,
fichas y entrevistas de algunos
de los més destacados inven-
tores, que nos hablan de los arti-
lugios que han disefiado y los
que estdn proyectando. @

.
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Si quieres saber cémo, haznos llegar tus datos personales por correo, fax o
teléfono y recibirds, completamente gratis, una detallada informacion.

NOMBRE Y APELLIDOS:

DIRECCION:

C.P.:

EDICIONES PLEYADES, S.A. (Ref.: Quadrivium) Pz. Conde Valle de Suchil, 20 28015 MADRID
Teléfono: (91) 447 27 00  Fax: (91) 448 62 02
i slowsss.
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ARS MAGICA. Nueva reimpresion corregida

) revisada del juego del aiv.  Ambientado en la
Europa Mitica. donde todas las supersticiones vy
creencias de las gentes del Medioevo son reales.
Podrids ser un verdadero Mago' y no un simple
“lanzahechizos" y vrdidor de encantamicntos.  Tu
esencia misma es la magia vy tu dedicacion a ella e
un inmenso poder. Tu vida estd entregada ¢
Arte de la Magia. asi a aestria con
cada [i de tu ser ién podrds ser el
companero de estos Magos: perd como (‘mnpanun
no eres un simple vasallo.  Tu capacidad para
moverte entre la sociedad mundana v la magica dice
de ti que u!mp utes la esencia de los heroes, Seas un
mercenario alcohélico. un rateritlo astuto, un fraile
itinerante o cualquier otro que quieras, formaras
parte de la leyenda... .. Todo un mundo os aguarda.

EL JINETE DE LA TORMENTA. Sobre
los vientos de la tempestad una criatura de leyenda
nucida de las entrafias de la tormenta, acecha. Se fe
puede ver galopando sobre los grises nubarrones.
imprimiendo o los vientos ma wyor fiereza,  Unos
dicen que fue un hombre que se vio sobrepasado por
sUs pasiones. otros gue se trata de uno de los Jinetes
del Apocalipsis. El Mago Grimgroth insiste en que
se trata de un elemental, una encamacion magica de
la propia tormenta. Pero todos e Haman... el Jinete
de la Tormenta. Un relato especialmente ¢ ) parad
que todos los pcasnn.uu S patticipes de una
emacionante aventura, Con este suplemento podrds
iniciar tu primera sesion de Ars Magica en menos de
media hora ya que incluye 8 personajes creados y
detallados con  su  propia historia * personal Yy
restimenes de las reglas mds importantes explicadas

de manera sencilla y concisa. Si todavia no dominas

el Ars Magica, este es w suplemento.

PAR]\QA E*L\BULA Las Pantallas para el

rador. Las mds grandes de Id historia del rol. Un
dupkeahh. de nada menos que 6-hojas que recopila
absolutamente todas las tablas y resume la mayo
de las reglas de Ars Magica qué todo buen Narrador
necesita. ]mpluumllhk para que tus relatos tengan
fa fluidez que necesitas.  Ya no volveras a perder ni
un.segundo buscando en tu Ars Magica. Es mids,
serds capaz de Narrar cualguier relato con solo el
E’Luma Fabula, tengas o no el libro de reglas de Ars
v wnque, de este modo, no podrds disfrutar
del marco de la Europa Mitica y del glamour del
Medioevo que hacen que Ars Magica sea un juego
tnico en su clase.
En definitiva. Parma Fabula es el complemento a Ars
Magica  que ne s que incluye un sel
compuesto por | a £ hojas de g0 y 10
hojas para Companero y/o Grog, para que tus
personajes lengan el aspecto que se merecen.

-De Reuente Apai 1Icion:

MISTRIDGE. Este suplemento detalla al mdximo la Alianza de Mistridge, toda la
comarca de Val du Bosque. sus miticos y mdgicos lugares, sus gentes pueblos ¥
ciudades. sus mds oscuros secretos y complejas intrigas, “describe la heregia Cdtara ¥
como fue "purilicada” a manos de Ia Cristiandad. Juc"uu 0 no en Mistridge. te serd
muy util para narrar cientos de relatos.

-De Inminente Aparicion:

LA ALIANZA ROTA DE CALEBAIS. Cincuenta afios atrds, fa Alianza de Calebais
fue destruida. y en ese tie mpo nadie ha sido capaz de descubr mo o porqué. Ahora,
serid explovada y se revelard por fin edmo una Alianza tan poderosa y tan bicn
defendida pudo caer. EI misterio de esta historia es la gran pregunta: ¢por qué? ;que
fuerza causd la caida de la hermosa Calebais v donde se oculta ahora?

De Prmlmd Aparicion:
Duendes.  El Sueno de una Noche de Verano.

Alizmzas. La Tempestad. La Orden de Hermes.
Heka em Kemit: Magia en Egipto.

Si no compraste tu ArspYEVSIEW
S— WA VENZ AN INASIADO tarde.

“..Como ya sabréis, finalmente nuestro proyecto de extender
los dominios de la Orden de ‘Hermes en Jberia estd dando
grandes resultados. Infinidad de nuevos aprendices estdn
experimentando el poder del Ars Magica. Sus
conacimientos y dedicacion son notables. Tengo todas mis
esperanzas puestas en cllos. Se que les esperan grandes
retos y que seran capaces de superarlos con exito. Ya hay
quién ha desarrollado su primer conjuro tras meses de
esfuerzo  en sus, lodavia poco surtidos, laboratorios.
Incluso hay quien ha conseguido forjar los lazos con un
familiar. Pienso que la Orden experimentard una nueva
primavera. Pero ahora el relo es nuestro. “Hemos de
conseguir gue se relacionen, que sepan que el mundo no
acaba en sus laboratorios o en sus Sancta. Que sus
Alianzas no son las anicas. Que sus nobles propositos son
compartidos por otros. Es nuestra mision que se conozcan
los unos a los otros. gue comparian sus hechizos y sus
conocimientos con los nuestros, que florezcan bajo la
proteccion de la Orden de TGHermes. para gue juntos
experimentemos el revitalizante impulso de la nueva
primavera. Ahora a pocos anos de la nueva Era de
JAcuario iremos atras en el tiempo y velveremos a wer
nuestro resurgir, olvidemos nuestras rencillas pasadas y
vivamos en comunidad y explendor..”

(Extracto de una carta de Bes de Ex-Miscellanea y de
Tanit de Merinita, dirigida a Pauper Magister de
‘Bonisagus, Aura de Jerbiton, Gladius de Flambeau, Thorn
de Tytalus, LCex de Quaesitor, Cupus de Bjornaer, Rex de
Tremére, Focus de ‘Verditius, Enigma de Criamon, Misser de
Mercere y, en secreto, a Ellyllon de Diedne).

iBienvenidos a la Orden de “Hermes!

iSalve Sodalis!
La Orden de Hermes ha nacido, y sélo ta puedes conseguir
gue viva. Queremos reunir a todos los jugaderes de Ars
Magica para gque juntos podamos organizar y preparar
Jornadas de Rel: Tribunales en Vive: Nueves Hechizos;
Contactos con otros JMagos: Comentarios. Informacion y
Ayudas a Ars HMagica.. .y solo Hermes sabe cudntas
COSAs mdas.
No importa que todavia no conozcas el juego o que no estés
metido a fondo, seguro que con nosotros conseguirds no solo
esto sino que (Quién sabe? puede gue seas el autor de un
suplemento oficial de Ars Magica. La Orden de Hermes no
conace limites y Kerykion junte con Ca Companyia dels
Jocs hara cualquier cosa (siempre gue el codigo hermético
lo permita). Recibirdas informacion sobre el mundo Ars
Magica Y conoceras a nuevos jugadores. thas inventado un
fascinante hechizo y quieres darlo a conocer? iQuien sabe!
hasta puedes ganar jiunos peones de vis! iCrees poder
mejorar la Teoria Mdgica de Bonisagus? (Deseas aprender
a jugar al Ajedrez Tremere?
iNo esperes mas! Unete a la mds prestigiosa hermandad de
conocedores de las Artes Misticas!
Escribe a:
La Orden de Iermes
Apartado de Correos 23116,
08028 Barcelona

Recuerda: los Magos que no pertenecen a la Orden no estdn
protegidos por el Cadigo.. .y ademds, inscribirse es Gratis.

No te olvides de hacer tu Pedido, por telefono, fax o par correo:

() Ars Magica 3.950pts.  (CJEI Jinete de la Tormenta 1.850pts.
(C)Parma Fahula 1.250pts. () Hojas de Persanaje (10-Mago) 400pts.
(Owmistridge 2.750pts. ~ (_JHojas de Personaje (20-Otros) 400pts.

Nombre y Apellidos:

Direccitn:

Pablacién: C.Postal:
Teléfono: Edad:

Padre Bayu 9. 07008-Palma de Mallorca. Tel/Fax: (971)271830

PN VVIZA 0 gl
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ARIOCH Lf\CONPPNYIA
Tha rol ya tiene nombre
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LTORIO DEL ORC

Jornadas, campeonatos
y 0tros culebrones veraniegos

Liega el verano, y cémo me suele pasar por estas fechas (a veces también me ocurre en otras,
pero no hablaremos de eso ahora), me asaltan la pereza y las ganas de tomarme un descanso.
Sin embargo, tampoco me olvido de vosotros, asi que cedo mi palestra por este niimero a otro
estudioso de esos temas que tanto os preocupan, para que siga adelante con mi labor de ser vues-

tro guia espiritual.

Me han pedido que explique cémo se puede organizar
un campeonato de juegos de rol. Bien, para ello
empezaremos considerando las cosas desde un principio:
a.;Cuanta gente esperamos que asista?
b.;De que medios disponemos?
¢.;Como ha de ser el modulo del campeonato y como

puntuaremos a la gente?.

Las preguntas a) y b) estdn evidentemente relaciona-
das. Si esperamos que vengan 400 personas necesitare-
mos unos medios mucho mayores que si esperamos que
vengan 50-100 (que acostumbra a ser lo normal en un
campeonato local). Supondré que se trata de un campe-
onato reducido y que sélo van a venir entre 50 y 100 per-
sonas.

Ahora podemos pasar a la segunda cuestion: ;De que
medios disponemos?. La respuesta a esta pregunta estd
relacionada con la tercera. Es decir: jCuanta gente se
sentard a jugar el médulo?. Esto tiene relacién con el tipo
de mddulo. En principio parece 16gico unas 5-6 perso-
nas por mesa. Esto nos da entre 8 y 20 mesas. O sea:
entre 8 y 20 mdsters. Supongamos un campeonato al que
asisten 60 personas, que sentamos 6 por mesa y que
tenemos 10 masters. Necesitamos 10 veledas (no es
indispensable pero si ttil), 10 copias del médulo (que ha
de haberse leido y jugado entre los masters) 10 mesas,
70 sillas y un local o locales con espacio suficiente
para todo esto. Ademds hay que tener previsto cuan-
tos premios se van a dar: uno solo es muy poco, qui-
zas 6 o 7 premios de distinta importancia sea lo mds
adecuado.

Por fin pasamos al niicleo de la cuestion: el modulo
y la puntuacién. Recomiendo de forma efusiva que
el mddulo sea corto. O sea, que se pueda jugar
en una sola sesién de 4-5 horas, Por otra parte
es ttil que tenga cosas que se puedan decir i
que se han conseguido o no, ya que asi /
podremos puntuar al grupo que lo estd
jugando de una forma mds automatica y
menos subjetiva. Pero la parte mds deli-
cada es la puntuacién de los jugadores
de forma individual. Para ello reco-
miendo:

1. Que el master anote las acciones indi-
viduales que sean utiles para la resolu-
cién del modulo.

2.Que al final del médulo cada uno de los
jugadores puntiie a los otros jugadores
(de 1 a5 si son seis, por ejemplo) de su

por el Doktor Konka

mismo grupo teniendo en cuenta la interpretacién del

personaje y su comportamiento y éxitos en la conse-

cucién de la aventura.

3.Que el master haga otro tanto (de 1 a 6 si son seis en
su caso) para cada jugador y que también dé una pun-
tuacidn al grupo por el comportamiento como equipo
(aparte de las puntuaciones que el médulo conceda de
forma automadtica segiin las cosas conseguidas).
Entonces sumaremos las puntuaciones para cada juga-

dor y para cada grupo segtin:

— El grado de éxito de médulo mds el comportamiento
como equipo (igual para todos los jugadores de un
mismo grupo).

— Las puntuaciones otorgadas por los compaiieros.

— La puntuacién dada por el master.

De esta forma no sélo tendremos al grupo ganador
sino que también tendremos clasificados los jugadores
independientemente del resultado de su grupo (aunque

éste evidentemente afecte). Podremos
tener, por tanto, un grupo ganador y un
jugador ganador.

Espero que este breve comentario

sirva de ayuda a vuestros clubs

cuando intentéis organizar este
tipo de cosas. jSuerte!. ®
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El dia que se hundid Magik

Y siguiendo con la ténica de relax de este niimero veraniego, vuestro apreciado orco sigue cediendo el espa-
cio de su seccion a gente altruista que me ayuda a no trabajar haciendo ellos mi trabajo. Ahora os presento lo
que para algunos serd un cuento de terror, para otros el fin de una pesadilla y, quien sabe, si algiin dia una rea-

lidad.

I don’t believe in Magic!
De la cancién God, John Lennon y la
Plastic Ono Band, 1971

Noviembre de 1997

9.00 a.m.

Con la edicién de Cartacambalache-Gen-
con 97 (CG 97) a punto de celebrarse,
Ceferino Cifuentes Corcovado (CCCQ),
internauta y coleccionista de cartas (con-
cretamente de Magik, the Bartering)
enchufé su ordenador y entré en la red.
Destino: el de siempre; la bolsa de valores
de cartas que no hacia mds que subir. Su
preciado Black Potus, guardado en la caja
de seguridad que la abuelita Corcovado
tenfa en la sucursal de La Caixa se cotizaba
ya a $1500. Eso en la tltima consulta, rea-
lizada la noche anterior. Si el indice Pristi-
magen no mentia, hoy podria revalorizarse
$50 mads, aunque los sondeos de Melavesh
€ran un poco menos optimistas, mientras
que ZOC Generacional preferia esperar la
evolucién de CG 97 para emitir un comuni-
cado). El pequefio cerebro de CCC bailaba
de contento en la inmensidad de su craneo,
provocando ligeros tics faciales que con-
vertian por momentos a CCC en algo pare-
cido a una ardilla epiléptica con gafas, en
el vivo retrato del Honorable Nafris Berra,
president de la Generalitat, declarando que
no sabfa nada de escuchas telefénicas. Pero
cuando vio lo que indicaba la pantalla, su
cerebro se escurrid hasta refugiarse junto al
oido interno izquierdo, enviando sefiales de
alarma al sistema nervioso, sefiales que se
tradujeron en farfulleos bucales: “GGG
FFFF MMMM...” y luego, cuando su len-
gua consiguié despegarse del paladar, en
una mondtona frase que habia escuchado a
su padre, veterano jugador de bingo, el dia
en que consiguid linea por primera vez en
su vida: “No es posible, no es posible, no
es posible, no es posible...”.

10.00 a.m.

Como cada maifiana, Filiberto Fonseca
Fallido (FFF) abrio la puerta de Cartama-
nia, tienda especializada en la venta de car-
tas y manias. Como cada mafiana, ya tenia
clientes esperando. Chavales que se inicia-

ban en el coleccionismo de cartas (y
manias). Como cada manana, intentd colo-
carles algunos de los muchos saldos que
tenfa: “El maravilloso juego de cartas del
Comandante Cousteau”, “The Guns and
Roses Cardgame” (con videoclip incluido),
0 “El Joc de Cartes del Castellers” (by gen-
tle agreement of the Generalitat of Catalo-
nia and Lizards of The Toast). Como cada
manana, fue imposible. Querian the real
thing: Magik. FFF suspiré y vendié tres
Omega Sets de la enésima edicién y una
veintena de sobres. Los chavales que toda-
via no tenfan manias, pero acababan de
conseguir las cartas, abrieron los sobres alli
mismo. FFF puso ojos como platos: sélo
llevaban abiertos 4 sobres y FFF ya veia en
sus manos 5 Black Potus, 5 Tos Esmeralda,
6 Shivan Dragon... un vale del 50% de des-
cuento en el Pizza Hut de Renton, estado
de Washington... jy la carta del Veintisiete-
avo de Virginia del juego Pixie! ;Qué de-
monios estaba ocurriendo?

11.00 a.m.

El despacho del comité organizador de la
CG 97 era un infierno de actividad. A sélo
24 horas de 1a apertura del magno aconte-
cimiento, la crisis habia estallado. El correo
electronico y los faxes estaban saturados
con mensajes de todas partes y en todos los
idiomas. Curiosamente, todos decian lo
mismo: Magik se hundfa. La cosa (por el
asunto horario) habia comenzado en Los
Angeles y San Francisco, luego habia
pasado a Tokio y ahora llegaba a la Inmu-
nidad Europea (IE). El estudiado sistema
de valores monetarios de las cartas, basado
en su rareza, se venia abajo. Las cartas mds
raras eran ahora tan comunes como el
mand. Lizards of the Toast argumentaba
que un fallo en el sistema de produccién y
manipulado era el causante de la catdstrofe
(no se puede confiar en los belgas, decia su
fax). Miguel Avén, director de la CG, des-
colgd el teléfono una vez més, y, una vez
mds, se arrepintio de haber abandonado el
arbitraje del juego por correo En Garde
para dirigir aquel cotarro. Tras media hora
de debate con los patrocinadores, habia
conseguido arrancarles una decision: no se
suspenderfa la CG 97. Pero, desde luego,
no habria cartas. Se volveria a las viejas

&

por Pepe Lépez Jara

costumbres. Ya habia hablado con Ilde-
fonso Ménovas, Patin Lorca y Tete Gémez
Lara: llevarian su escenario de figuras
napolednicas Aspern Essling a la CG.
Claro que pedian una mesa de 30 metros
cuadrados dividida en médulos de 4 metros
cuadrados para facilitar el acceso a las dife-
rentes secciones (wargameros que no
sabian dividir, Dios me asista, pensaba
Miguel) y podrian jugar 40 personas, siem-
pre y cuando pronunciaran dignamente la
frase “Vive I’Empereur!” y supieran el
nombre del cuarto caballo que perdié el
mariscal Ney en la camparia de Waterloo.
También habia montado con urgencia una
liga de Subtuteo y un campeonato de
Magia Nomds. Quedaban por asegurar las
mesas y monitores para recordar como se
jugaba a Advanced Plungeons & Flagons y
el ciclo de conferencias sobre personajes de
la saga de la Klingondance en la sala de
actos. Pero seguro que Bendiciones Plinton
y Mimun Zas no le fallarfan.

17.00 (8.00 a.m. en el cuartel general de
Lizards of the Toast, Renton, estado de
Washington)

Los hermanos Garfield sonrefan ante la
méquina de fax. Todo marchaba segin lo
planeado. Magik, the Bartering estaba que-
mado, arrasado, hundido. Habia llegado la
hora de Nickelswing, the Frenzy, el nuevo
disefio de Richard, que combinaba un
ancestral juego ibérico (las chapas) con los
personajes de Dragon Ball y otros mangas
japoneses. En aquel mismo instante, tres
fabricas en Taiwdn trabajaban a toda
maquina para lanzar la primera edicién del
set basico de 150 chapas de personajes dis-
tintos, empaquetadas en nickelboxes (pac-
kaging especial de Lizards of the Toast), y
que se diferenciaban en el peso. Un con-
cepto sencillo pero genial: un mismo per-
sonaje como Son Goku podia tener hasta
400 chapas con pesos distintos (cuestion de
gramos, desde luego, pero el coleccionismo
estaba asegurado: las chapas mds pesadas
derrotarian siempre a las ligeras en los
combates). Una nueva era acababa de em-
pezar.

Nota del autor: cualquier parecido con
personas, organizaciones o juegos reales no
es ninguna coincidencia. ®
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ce Age

Y para evitar que nos aburramos, WotC no sélo nos obsequia con la 4 edicion de Magic (de
la que te hablaremos mds adelante), sino que ademds nos ofrece Ice Age, una nueva expansion
para este juego que presenta la particularidad de que también se vende en barajas, y no solo en
sobres (como hasta ahora habia ocurrido con las anteriores expansiones). Es para quedarse

helado.

El equipo creativo de WorC vuelve al ataque con Ice
Age. Esta nueva edicién limitada (por tanto con borde
negro) intenta recrear un ambiente y una época total-
mente diferentes al que nos tenfa acostumbrados MTG,
un mundo completamente helado, sumergido en un pro-
fundo caos, siglos después de la guerra entre Urza y
Mishra, donde los pocos seres vivos que quedan luchan
cada dfa por su supervivencia.

La coleccién consta de mas de 300 cartas, parte de las
cuales han sido extraidas de la cuarta edicién y constitu-
yen su esqueleto basico (aunque, eso si, con diferentes
ilustraciones), mientras que el resto de cartas que compo-
nen la serie son cartas inéditas.

La gestacion de esta ampliacidén para jugarse de forma
independiente ha sido cuidada en extremo, evitando caer
en la tentacion de volver a editar cartas, como hicieron
en Arabian Nights, que desentonan con el color al que
pertenecen.

Al igual que en la reciente cuarta edicidn, el mand se
halla en los Started Decks (o sea, mazos) y no en los
Booster Packs (sobres para los amigos). Ademds, han
introducido 2 nuevas reglas: el mantenimiento acumu-
lativo (acumulative upkeep) y las tierras nevadas (snow-
covered lands). El mantenimiento acumulativo es un
coste que se ha de pagar igual que en el mantenimiento
normal que todos conocéis, pero que se duplica turno a
turno (es decir, que si cierta carta tiene un coste de man-
tenimiento de 2 vidas, el primer turno deberds pagar 2
vidas, el segundo 4, el tercero...Divertido, jeh!). Las tie-
rras nevadas son simplemente tierras pero que pueden
afectar al juego por el mero hecho de si son nevadas o
no, pues hay cartas que potencian a las criaturas si estas
son nevadas o encantamientos sélo utilizables si el
contrario tiene tierras nevadas, elc...

Espero que os guste este tipo de ampliaciones porque
piensan hacerlo cada afio. Y un consgjo: jugadla como
un juego independiente.

Y para que vayais haciendo boca, aqui tenéis la check-
list de esta nueva ampliacion. Que ustedes la disfruten
bien.

Tierras Raras

AAATAE WASTES o « s svasos wwess & swiss  105a R
Brushland. ....................... R
Glacial Ghasii ey ves 5 pom swes maes wan U
Hellsof Mist ... ... R
IceFloe ........... ... .. u
Karplusan Forest .. ................ R
LaveTuves. ...................... R
RiverDBIta. . .ooi vvm @ ues nany ssms o3 R

por La Reina del Invierno

Sulfinrus Springs. « « v v vvn cwn v v s R
Timberline Ridge . . ................ R
Undergronnd RIVET «.o v s wvnvs s o R
Veldt. . ..o R
Artefactos

Adarkar Sentinel .................. U
Snow Fortress .................... R
Soldevi GOlEHL: oo vwn 2 gon © am paivs & R
Soldevi Simulacrum . .............. U
Walking Wall. ................. ... U
Wallof Shields ................... 9]
Aegisofthe Meck ................. R
Amulet of QUOZ .o i cve s s 5 s v o 5 R
Arcam’sSIeigh .. o wes v v s s s u
Arcum’s Weathervane. . ............ 8)
ATCti’ 8 WhYISHE ¢ s o cmow vmon v wam v U
Barbed Sextant. .. ................. C
Batonof Morale. . ................. u
Celestal SWord: s « s son 5 e v w4 R
Crownofthe Ages................. R
DESPOtESEEPLEr s ¢ 0us wong 2en ¢ 65 4 R
Elkin Bottles.. : v v van vows s o s « R
Fyndhorn Bow.................... U
GODIYH LAt es: 5 Yo & s i mum ¢ s 9 R
Hematite Talisman. . ............... U
IceCauldron. .. ................... R
Loy Manipulator .. « v o oss wiss o b 6 U
Infinite Ourglass .................. R
Tester® s CUup s : won = s 1 wes v 3 v & R
Jester e Maske « win v san o oo aas » was R
Jewelet Amulet .. ................. U
Lapis Lazsuli Talisman . ............ U
Malachite Talisman . ............... U
Nacre Talisman . .................. U
Naked Singularity ................. R
Onyx Talisman ................... U
Pentagram of the Ages.............. R
Bt THaD s o s » smow wmos v w b © s o 8]
Runed Arch ...................... R
Shield- of the ASEE: o vuw wes ¢ o o s 8]
Skull Catapnlt « e + s soima wiove o s s U
Staffof the Ages ... .oos v s s0m i R
SUNSONEL « wwn w we v s wamsns s 5 s @ U
TimeBomb ...................... R
Urza's BAaublé: : oo s van oows vvnn omn U
Vexing ATCaniX « s o v cwn @ s o s R
Vibrating Sfere . .................. R
WArCHATIO s v ¢ v » s s % ames U



Whalebone Glider ................. U

ZuranOrb ... oLl U
Azul

Balduvian Conjurer .. .............. U
Balduvian Shaman. ................ C
Glacial Wall. cow v 5 vus vowy vawe ous u
Musionary Forces ................. L8
Mlusionary Presence. ............... R
Musionary Wall ................... C
Mlusions of Grandeur. .............. R
Krovikan Sorcerer . ................ C
Magus of the Unseen............... R
MistFolk ........................ C
MusiClam. ... ..ooviiuininnnnnn. R
Phantasmal Mount. . ............... U
Polar Kraken .. ................... R
Sea SPInt. « vee o s gy ons 5 283 3 Sy U
2] 1)1 { R
SilverErme....................... U
SIbUAnt SPITitie: sun 5 oo v oms w055 203 R
Soldevil Mechanist ... ............. U
Thunder Wall. . ................... U
Wind SPItit o sd 5 s 5 wom saen von i u
Zuran Spellcaster. . ................ (&
ANJlOtASCENt i ¢ cvw v ovs s 5 v« ongg G
Binding Grasp .. .................. U
Brainstorm ....................... C
Breath of Preams: . . vow san o vons v s u
Clairvoyance ..................... C
(COUMErspell con vons son s von 5 0 cas | &
Deflection. . ...................... R
Dreams of the Dead. . .............. U
Eneivats .« « v paves wen & o © owg oo 5 C
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Errant Mission .
Essence Flare . .
Force Vold. . ..
Hidroblast. . . ..
Iceberg.......
Icy Prision . . ..
Ilusionary Terra
Infuse........

Mystic Might . .
Mystic Remore.
Portent .......

| | g

Rayof Command. .................
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Magic: la 4" Edicidn

Sigue adelante el fendmeno (o la fiebre, como prefirdis llamarla) de Magic, el juego que revoluciond el mer-
cado lidico mundial e hizo temblar los cimientos de la estructura industrial del sector. Ahora, a pesar de la ava-
lancha de nuevos juegos de cartas, Magic continiia adelante con paso firme una vez consolidada su lugar hege-
monico en este remodelado mercado lidico, como lo demuestra la aparicion de esta cuarta edicion.

Y vuelven a la carga ofra vez. Hace tan
s6lo unas semanas que WotC presentd su
nueva y ultrarevolucionaria cuarta edicion,
que como pasé con ediciones anteriores
(Limited, Unlimited o Revised) incorpora
un montén de nuevas cartas de ediciones
anteriores como Antiquities, Arabian
Nights, Legends y The Dark, aunque en
contrapartida han vuelto a retirar otras (lo
siento por ellas). Asi, esta nueva edicién de
Magic:TG esté constituida por un niimero
superior de cartas, debido a la distribucién
de las tierras que sdlo saldran de ahora en
adelante en las barajas (a causa de eso, un
servidor ha visto, con sus propios ojos,
cambios de tierras por Shivan Dragon, 15
por 1 para ser exactos). Ademads, en las
barajas se presentan unas nuevas reglas
mejor estructuradas, revisadas para la com-
prensién del lector.

Es de mencionar que al igual que sus ante-
cesores, la cuarta edicién tendrd el borde
blanco que la identifica como coleccién no
limitada. Ademas, las cartas extraidas de

Cartas Retzmd’as

Tierras -
Badlands, Bayou Plateau Savannah,

Secrubland, Taiga, Tropical, Island, Tun-

dra, Undlergmund Sea, Voicamc Island

Artefacto

- Wall.

Azul '
‘Braingeyser, Clone quy Amfact,
Reconstruction, Serendib Efreet,, Vesu-
van Doppelganger

Bianco : '
Farmstead, Guardian Angel Lance,
Resurrection, Reverse Polanty, Veteran
Bodyguard ' i

:Negm"_ - B
Contract fram Below Darkpact De-

otras ediciones no conservarin su simbolo
idenficativo (aunque tampoco llevardn nin-
glin otro ahora). Esto cambiar4, sin embar-
go, con la traduccién al castellano de MTG
preparada, segiin MTG, para este mes de
julio, y que estard basada en esta cuarta edi-
cion. En ella las cartas tendran borde negro,
y la primera remesa ser4 limitada.

La presentacién del juego ha mejorado
un 200%. Los sobres poseen un nuevo look
que los hacen mds atractivos y opacos. Esto
tdltimo lo digo por los mirones (ellos ya
saben porqué). Esta vez el color de las car-
tas es el idéneo, y ya no aparecerén cartas
descoloridas como estaba sucediendo en
los dltimos envios de la Revised Edition.

En definitiva, lo que WotC intenta con
esta purga es acabar con las cartas m4s des-
tructivas, equilibrando asi el juego. A con-
tinuacién os ofrecemos la lista de las cartas
que han sido retiradas, asi como las nuevas
incorporaciones de esta cuarta edicién.

Pd: ;De verdad os gusta el nuevo sim-
bolo de mana blanco? ®

: ':mamc Attemey, Demnmc Hordes, De--' '

monic Tutor, Nettling Imp, Sacnﬁce

Rojo
Atog, Dwarven Weaponsmith, Earth-

bind, Fork, Granite Gargoyle, Kird Ape,
- Mijae Djinn, Roc of Kher Ridges, Rock
o & Ilydia Sedsedroll) Shatterstorm, Wheel :
Basalt Monolith, Jandor s ng, Rocket =
Launcher, Sol ng, Iuggemaut L:vmg -

of Fortune

Verde
- _Fasébond, Kudzu, Regrowth.

Cartas anadzdas

Tierras

~ Mishra’s Factory 4 vaﬂantes)(AQ)

Oasis (AN), Stnp Mme(AQ )-

. Artefactos

Amulet of Krbdg (AQ) Ashbod’s Batt]e

- Gear (AQ), Battering Ram (AQ), Black

Mana Battery (LE), Blue Mana Battery

&

por Borbin Assater (la leyenda contintia)

anelTula 917
David Blanco 879
. Dayid Ubeda KR e
- BamonGarela =~ 791
. Enrique Veldsquez ~ 791
. Ramén Boada 79
. Carlos delaMorena 7R3
. David Tevar 781
9. Antonio Padilla 775
1 jLéscarGonza!ez 60
= 11 PanCarceller © - & /b5
12. Bemnardo Alonso 765
3. XavierCasals 763
. Dionisio Barrasa 761
5. Lucio Moratinos 761
- Kovier Pabill - 755
. Ricard Salvaiia 5l
8. Julio Garcfa 747
10 XavierRerer -~ 747
b o

2}. Francesc Castellanos 745
22. Javier Velasco 745
. Manuel Mazo - 745
24. Luis Miguel Vdzquez 743
. Cesarlbtaez - @ 743
26. Carlos Miralles 741
27. Joan Verdugo e 139
28. Isaac Ruiz = 738 0
29. Eduard Llorens TS
- 30. Ivédn Sanchez 734
31. Guillem Ragull 719
32. Miguel Ragull 71
. Marc Corominas 717
: Carlos Jiménez 715

Borja Cabezas T

. José M. Alvarez 707
. July Baronat = 701

38, Javier Gomez =~ 701
. Nicolas Ciruela 697
. Marcos Pérez 695
. Amau Calduch 693
42, David Ferndndez =~ 692
3. Jordi Monraba 688
44, Antonio Aroca 688

5. Francisco Gdlvez 685
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'(LE) Bronze Tahlct (AQ); C}ay Statuei'
(AQ), Clockworm Avian (AQ), Colossus
of Sardia (AQ), Coral Helm (AQ), Cursed
Rack (AQ), Diabolic Machine (DK), Fell-
war Stone (DK), Grapeshot Catapult

(AQ), Green Mana Battery (LE), Red
Mana Bat{ery (LE), Shapesifter (AQ),

.Tawno s Wand (AQ), Tawno’s Weaponry
(AQ), Tetravus (AQ), Triskelion (AQ),
Urza’s Avenger (AQ), Wall of Spears
(AQ), White Mana Battery (LE), _Yotlan :

_Solciler (AQ).

Azul - '

Aprentice leard (DK) Backfn‘e (LE),

Energy Tap (LE), Erosion (DK), Flood
(DK), Gaseous Form (LE), Giant Tortoise

- (AN), Ghost Ship (DK), Leviathan (DK),
‘Mind Bomb (DK}, Psionic Entity (LE),
Relic Bind (LE), Segovian Leviathan
(LE), Sindbad (AN), Sunken City (DK),

Time Elemental (LE). Twiddle (UN}

Zephyr Faicon (LE)

Blanco

Alabastef Ponon (LE), Amrou Ktthkm

(LE), Angry Mob (DK), Brainwash (DK),

Circle of Prot: Artifacts (AQ), Divine
Transformation (LE), Elder Land Wurm{'
- (LE), Fortified Area (LE), Kismet (LE),
Land Tax (LE), Morale (DK), Osai Vul-
tures (LE), Piety (AN), Pikemen (DK),
- Seeker (LE), Spirit Link (LE }, Tundra. ;

Wolves (LE}, Vlsmns (LE)

Negm

Abommatlon (LE) Ashes to Ashes (DK) '

Blight (LE), Bog Imp (DK), Carrion Ants
(LE), Cosmic Horror (LE), Cyclopean
Mumm (LE), Greed (LE), Junum Efreet

~ (AN), ]_,051 Soul (LE), Marsh Gas (DK),
Murk Dwellers (DK), Pit Scorpion (LE),

Rag Man (DK), Spmt Shackle (LE),
Uncle Itsvan (DK), Vampire Bats (LE),
Word of Binding (DK), Xenic Poltergeist
(AQ)'

Ro;o :

- Ali Baba (AN) Ball Lighmmg (DK), Blr(i'
~ Maiden (AN), Blood Lust (LE), Brothers

of Fire (DK), Cave People (DK), Crimson
(LB), Detonate (AQ), Eternal Warrior

(LE), Fissure (DK), Giant Strenght (LE).
Goblin Rock Sled (DK)., Hurr Jackal

(AN), Immn'[atxon
Ironclaw Orcs (UN
~ Pyrotechnics (LE), Sisters of the | _

- (DK), Tempest Efreet (LE), ‘The Brute
~ (LE), Wall of Dust (LE}, Wmcis of

Change (LE).

5 :i‘Verde e e
- Carnivorous Plants (DK), Durch;odL ;ﬁ
 Boars (LE), Elven Riders (LE), Killer
‘Bees (LE), Land Leeches (DK), Marsh
Viper (DK), Nafs Asp (AN), Pradesh
~ Gypsies (LE), Radjan Spirit (LE), Rebirth

(LE), Sandstorm (AN), Sylvan Library
(LE), Untamed Wilds (LE), Venom (DK),

- Whirling Dervxsh (LE) Wmter Blast :
R

Claves de las abreviaturas
AN: Arabian Nights

AQ: Antiquities

DK: The Dark

LE: Legends

UN: Unlimited

1 )

NTERNACIONAL

1985-1995 DIEZ ANOS DE JOC INTERNACIONAL
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La Ira del Dragon

La fiebre de los Juegos de cartas coleccionables hace tiempo que llegd a nuestro pais. En una primera fase se
ha absorbido todo lo que nos ha llegado desde fuera de nuestras fronteras. Poco a poco la aficion ha ido selec-
cionando, queddndose con los productos de mayor calidad. Tras esta fase llegd la primera reaccion de las empre-
sas nacionales, centrada en la traduccion de los juegos de éxito en el extranjero. Y ahora llega la segunda reac-
cion de la industria espaiiola ante este nuevo mercado: la creacion de juegos autoctonos para competir con la

masiva importacion.

El primer juego de cartas coleccionables
en castellano, aparecido hace poco, es La
Ira del Dragon, bajo la paternidad de Nai-
pes Heraclio Fournier, empresa dedicada
hasta ahora al mundo de las barajas “clasi-
cas”. El juego aparece a la venta en mazos
bédsicos de 50 cartas cada uno y, conjun-
tamente, con su primera ampliacion, Mer-
cedarian, de 90 cartas (20 raras, 30 infre-
cuentes y 40 comunes) en sobres de 10
cartas, En total, la coleccién consta de 242
cartas diferentes.

Las ilustraciones han sido tomadas de
diferentes portafolios ya existentes. Al
igual que Spellfire, que también se nutrid
de dibujos ya creados, en su caso de la
linea AD&D, La Ira del Dragdn no pre-
senta dibujos originales en sus cartas, sino
que pertenecen a trabajos ya aparecidos de
prestigiosos dibujantes como Royo, Segre-
lles, Bolton o Tim White.

La mecdnica de juego es muy similar a la
que todos estamos acostumbrados, cierto
juego que no mencionareMos, lo cual per-
mite a los ya familiarizados con los juegos
de cartas coleccionables aprender ripida-
mente la mecdnica de este nuevo juego. Sin
embargo, como comprobaréis introduce
algunas novedades.

Cada jugador empieza la partida con 21
puntos de poder (otra manera de referirse a
los puntos de vida), y una mano inicial de 3
cartas. El objetivo de cada jugador es redu-
cir los puntos de poder de tu enemigo a 0.

Las cartas estdn divididas en tres grupos:
las cofradias, las criaturas y la magia. Las
primeras te dardn el poder necesario para
utilizar los otros dos tipos de cartas. Las
criaturas son un medio para atacar a tu opo-
nente y defenderte de sus criaturas. En este
apartado se puede decir que como novedad
han introducido la resistencia madgica.
Cuanto mayor sea la de una criatura mas
dificil serd dar con un conjuro que le afecte.
Por dltimo, el grupo de las cartas de magia
engloba los objetos médgicos, los instantd-
neos, los encantamientos y los hechizos,
tipos de cartas ya conocidos por los aficio-
nados.

La ira del Dragén también incorpora
cartas de diferentes colores, en concreto

cuatro: el azul, el verde, el rojo y el negro

(miembros de la redaccidon encontramos a

faltar el blanco, sniff...).

Dentro de un turno se hallan las si-
guientes fases:

a, Robar: Al principio de cada turno debe-
rds robar una carta. Si tienes mds de 6 en
la mano deberis descartarte.

b.Poner cartas en juego: Cada carta nece-
sita un niimero de cofradias activas para
jugarse. Este ndmero oscila entre 1 y 4,
de normalmente distintos colores. Ade-
mads, puedes activar 5 cofradias para
robar una carta secreta, que se pone en

por El Mercenario

juego y actda cuando mds te convenga.

c. Ataque a larga distancia: S6lo utilizable
por guerreros equipados con objetos que
se lo permitan. Como se efectiia antes del
combate cuerpo a cuerpo, te permitird
debilitar a tu enemigo o acabar con cria-
turas con las que normalmente no podrias.

d. Ataque cuerpo a cuerpo: Todas las cria-
turas tienen dos caracteristicas: el ataque
y la defensa. El ataque es el dafio que
inflingen en combate al mago contrario
0 a sus criaturas. La defensa es la canti-
dad de castigo que aguantan antes de ser
destruidas. @
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Espias en Mordor

S ANI
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Este es un médulo perfecto para acabar con la buena amistad de un grupo de jugadores. Si
estds harto de que te agobien con sus preguntas y quejas interminables, si no hay manera de
arbitrar una partida tranquila, aqui te ofrecemos la solucion. Hazles este médulo y reldjate mien-

tras se hacen la vida imposible entre ellos.

La accién se desarrolla en el 2475 T.E., unos dias
antes de la caida de Osgiliath en manos del Sefior del
Anillo, y 473 afios después de la caida en el 2002 T.E.
de Minas Ithil (Torre de la Luna), conocida a partir de
dicho momento como Minas Morgul, “Torre de los
Espectros”.

Lo cierto es que desde 1640, el aiio del traslado del
trono de Osgiliath a Minas Arnor, Minas Ithil y todo
Mordor estaban sin vigilancia. Asi pues, tras aguantar
dos largos afios el sitio de las tropas del oscuro, Minas
Tthil cae en el 2002. La caida de la ciudadela le abri6 a
Sauron la puerta de las ricas tierras de Ithi-
lien. Por otra parte, en el 2460 Sauron regresa

por Miguel Angel Vizquez

hasta Minas Ithil, en el 2475, unos dias antes de la caida
de la ciudad. En ese momento reina en Minas Arnor (la
Torre del Sol), posteriormente llamada Minas Tirith, el
senescal Denethor I (no, no es el que estds pensando),
padre de Boromir I (no, tampoco es el mismo Boromir),
e hijo de Dior ( 12435). La poblacién de Gondor estd des-
moralizada, la crisis militar llega a todas partes. Nadie
respeta el poder de Gondor y El Oscuro se estd recupe-
rando. Los rumores de guerra estdn en boca de todos.
Los PJs empezardn la partida trabajando para el ejér-
cito de Gondor bajo el mando de Lantham Gerembal, un

a Dol Guldur reestableciendo su presencia en
el Oeste.

Esta falta de vigilancia por parte de los
Reyes (y de los senescales a partir del 2050),
hizo que en el 2475 Gondor recibiera otro
duro golpe: la toma de Osgiliath por parte de
los Uruk recién salidos de laboratorios de
Sauron.Aunque seria recuperada, Osgiliath
nunca se iba a recuperar del golpe.

El 2475, momento de juego de la partida,
es una época dificil para Gondor. Desde el
1432 la decadencia se iba asentando en el
reino, y en los afios del 2460 al 2545 parece
que ésta va a acabar definitivamente con
Gondor: se dice que los haradrim se estdn
recuperando, los corsarios estdn asolando las
costas, un nuevo pueblo de barbaros (los
Balchtot) estdn apareciendo en el este y el
Sefior Oscuro sigue preparando quién sabe
qué argucias. Amparado en el Anduin, Gon-
dor se defiende como puede (igual como lo
haria mucho después, durante el siglo IV
D.C. de la era del dominio de los hombres,
Roma, amparada en el Rin y el Danubio).
Pero Gondor estd sola ante el resto del
mundo (igual que lo estuvo Roma), por lo
menos hasta que Eorl el Joven venga en su
ayuda en el 2545.

Comenzar la aventura

Recomendacion musical: “Las mil calorias”

o “Sevillanas de los bloques” (Martirio).
Nuestros PJs empezardn en Osgiliath, “Ciu-

dadela de las estrellas”, a un dia de camino
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capitdn estricto pero razonable. En estos
momentos forman parte de la guarnicién de
la ciudad. Ademds del equipo propio, dales
a todas una cota de malla con la insignia
del arbol blanco (que tienen que llevar
cuando estén de servicio), un escudo oval
(+25 BD), una lanza y una espada ancha,
asf como un uniforme de Gondor que
incluye botas buenas, capa y pantalones.
Los exploradores recibirdn un arco vy fle-
chas y una espada corta en vez de la lanza
y el escudo, y su armadura serd de cuero
endurecido. Animistas, magos y bardos no
tienen porque empezar como guardias de la
ciudad, sino como amigos y conocidos de
los guerreros, exploradores v montaraces
del grupo.

Uno de los PJs que empieza como guar-
dia de la ciudad, aunque sea un soldado es
un espia a sueldo de Mordor (eligelo con
cuidado; ya sabes, el que te caiga peor, el
que mejor pueda fastidiar a sus compaiie-
ros, el més odiado por el resto de jugadores
o cualquier otro motivo de indole perso-
nal). Este PJ es el dnico que estd al tanto de
que se estd preparando un ataque contra la
ciudad, y sabe bastante sobre la relacién de
fuerzas con Mordor, por lo que si los Pls lo
capturan durante la aventura y le obligan a
hablar ya tendrdn informacién més que
suficiente para volver a Osgiliath.

Déjales un rato libre a los personajes para
que hagan lo que tengan que hacer: com-
pras (a proposito, el cambio actual es de 50
mo. por una moneda de mithril), paseos,
bebida, mujeres. Déjales que jueguen el
personaje un rato,

Si bebes...

Rec. mus.: Cualquier pieza country o,
mejor ain, una polka.

A medio dia, los personajes deben volver
al cuartel, y se les asignara la guardia de la
parte baja de la ciudad. Cuando estén pase-
ando por las callejuelas se dardn cuenta de
que un gran griterio y alboroto viene de una
taberna llamada “El orco borracho”. Si
entran allf verdn que hay una gran pelea al
mds puro estilo Far West; todo el bar se
estd peleando mientras el bardo del cuchi-
tril (que puede ser un PJ) se cubre con su
bandurria y el barman esconde botellas. Si
los guardias intentan imponer orden nadie
les hard caso. Es mds, una botella volara
hacia los personajes. En estos momentos
los PJs pueden hacer dos cosas: (a) ir todos
a llamar mds guardias, con lo que no que-
darfan demasiado bien ante el capitén o (b)
intentar poner orden a pufietazo limpio
mientras uno va a buscar ayuda. Una
variante de (b) puede ser imponer orden a
espadazos, cosa no recomendable porque el
PI quedaria como un cobarde y puede
matar a alguien, en cuyo caso no le queda-

ria mucho tiempo en el ejército y yo no
darfa una moneda de cobre por su vida.

En medio de la pelea un grupo de veinte
guardias mds llegardn por la puerta acom-
pafiados por un tio rechoncho y bajito (no
€S Un enano) y se meteran también en la
pelea sin mucho mds éxito que los Pls. El
tio bajito se aproximard a uno de los perso-
najes. Si el PJ le ataca antes de que diga
nada el tio caerd sin ni siquiera defenderse
y dird algo asi como “el cap...” antes de
caer inconsciente. Si el PJ deja que el gor-
dito le hable éste le dird a gritos que el
capitdn les llama y que quiere que vayan
inmediatamente.

La cosa se va a poner complicada, puesto
que en mitad de la pelea los PJs segura-
mente se habrdn separado y alejado de la
puerta, y la comunicacion hablada es muy
dificil debido al ruido. El que recibié el
mensaje deberd pasearse por toda la taberna
esquivando y parando para poder comuni-
cdrselo a sus compis, dado que el gordo
caerd allf mismo victima de un taburetazo.

Silos PJs logran salir en menos de 1,5
minutos (15 asaltos) de la taberna podrin
llegar a tiempo al cuartel; si no recibirdn un
puro por parte de Lantham directamente
proporcional a la tardanza,

La mision

Rec. mus: “Mision imposible” B.S.0O.

Aqui empieza la parte importante. Los
PJs serdn enviados a la zona enemiga para
estudiar los movimientos del Oscuro.
Deberdn recoger cualquier informacién
sobre nimero de tropas, equipo, mandos,
etc...Para ello se hardn pasar por haradrim
u hombres del Este. Se les dard unos hara-
pos para vestirse, se les quitard todo el
equipo que tenian como guardias y se les
proporcionard una crema para hacer que las
manos y la cara parezcan més oscuros. Sal-
drédn a las seis de la siguiente tarde. Los PJs
que no pertenezcan a la guardia podrian
acompafiar a sus amigos por compaiie-
rismo.

Desde ese momento, la misién del espia
de Mordor (comunicada por un contacto)
serd intentar enviar al traste la operacién de
los PJs y evitar por cualquier medio que
éstos vuelvan a Osgiliath con la informa-
cidn, De todas formas, es preferible que el
grupo sea capturado con vida para poder-
los interrogar.

El camino

Rec. mus.: “El carnaval de los animales.
Cuciis en el bosque” de Saint-Saéns.

A los Pls se les dejard una barcaza para
cruzar el rfo un poco mds al sur de la ciu-
dad. Puedes usar las descripciones que apa-

recen en el libro cuarto de “El Sefior de los
Anillos”, capitulos cuatro y cinco. Los per-
sonajes tendrdn que viajar a pie puesto que
en la ciudad hay escasez de caballos y éstos
son necesarios para los correos.

A que no me pillas...

Esta escena tiene que ocurrir de noche
mientras los PJs andan por el camino y es
i deber arregldrtelas para que no se acues-
ten hasta que haya anochecido. Léeles lo
siguiente (o improvisa algo semejante):

“Después de diez horas de camino desde
el rio, de las cuales dos fueron de descanso,
el camino sigue recto por una colina. Subis
la colina en cuestion, la bajdis, y el camino
sigue recto unos 400 metros para luego
ascender por otra colina en la cima de la
cual hay un bosquecillo que oculta el
camino. Cuando estdis casi en la cima, a
unos 300 metros, ofs unas voces y un gri-
terfo en el grupo de drboles. De pronto, del
bosquecillo salen unos veinte orcos y cinco
o seis trolls corriendo colina abajo en vues-
tra direccion. ;Qué hacéis?” (Ahora mira-
los con una sonrisa maquiavélica).

Miratelos uno a uno y pregiintales qué
van a hacer. No les des mucho tiempo para
responder. Si un PJ no empieza a decir algo
coherente en lo que se tarda en decir “ester-
nocleidomastoideo” saltalo. No les permi-
tas rectificar... de esta forma serdn pocos
los que se echen a un lado del camino y se
pierdan la diversién. A continuacién lee:

“Veis gue los orcos van dejando caer
mochilas y armas mientras se dirigen hacia
vosotros a toda velocidad pegando tremen-
dos gritos y que pasan a vuestro lado sin
haceros el mds minimo caso. De entre los
drboles de la colina veis salir unos treinta
orcos y unos siete trolls mds...(deja una
pausa dramadtica)... y detrds de ellos una
catapulta del tamafio de una casa que estd
rodando a toda velocidad colina abajo.
Encima de la catapulta hay un enorme orco
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(un Uruk, pero los PJs no lo saben pues no
se conocieron hasta la caida de Osgiliath)
dando latigazos en el aire. Grita en orco
algo semejante a {no os vayiis, idiotas!
mientras se agarra a una cuerda para no
caerse. Detrds de la catapulta aparecen unos
cuantos orcos vy trolls mas encadenados que
intentan correr al ritmo de la maquina”.
Cualquiera que no diga que se gira y
corre a toda mecha camino abajo serd
pillado y recibird 1D8§ criticos de aplas-
tamiento D (dnimo, conozco a uno que
sobrevivié doce criticos de aplastamiento
en una trampa de Moria). Saltar hacia un
lado no es solucién, puesto que el chisme

estd muy cerca y les alcanzarfa igual. Ade-
mads, si sirviera ya lo habrian hecho los
orcos, que no son tontos. Si no te gusta que
la tinica opcidén que tengan los Pls sea
correr ladera abajo porque la catapulta estd
muy cerca haz que el camino transcurra por
un desfiladero o algo por el estilo. De este
modo ya no tienen la excusa para echarse a
un Jado.

jSomos los combatientes uruk!...

Ver S.A.libro 3°, cap 3. S.M.: “En un mer-
cado persa” (Ketélbey)

?

Después del susto y de la carrerilla que
llega hasta la segunda colina donde la cata-
pulta se parard (y es ahora cuando los juga-
dores se arrepentirdn de todo el equipo
extra que llevan), y de intentar arreglarse-
las mal que bien con el uruk furioso, los
jugadores podréan seguir su viaje. A prop6-
sito, encontrarse con una catapulta y unos
orcos por el camino que lleva a Osgilath
deberia hacer sospechar a los jugadores de
lo que se avecina. Diviértete escuchando
sus elucubraciones.

Al cabo de unas horas mds de viaje lle-
gardn a eso de la medianoche (o si decidie-
ron dormir el resto de la noche y seguir al
dia siguiente, llegardn a media mafiana) a
la encrucijada que forman el camino de
Osgiliath, de Ithilien y el de Minas Morgul.
Delante se alzan las majestuosas Montafias
de la Sombra, las Ephel Duath. A un lado
de 1a encrucijada se ve una estatua decapi-
tada alrededor de la cual se amontonan
varios orcos escupiéndole y pintarraje-
andola (La piedra de Argonath. Ver S.A.,
libro 4°, final del capitulo 7). En la encru-
cijada hay un gran campamento de orcos y
haradianos. Varios de éstos avanzaran de
pronto amenazadoramente hacia los PJs, ya
que los han tomado por desertores, por lo
cual los llevardn ante el capitdn del campa-
mento. A menos que se inventen de una
buena excusa y no sean contradictorios, los
PJs irdn directos al calabozo. Montar bulla
no seria muy recomendable, estando los
PJs en un campamento con no menos de
2000 haradianos y por lo menos el doble de
orcos. Por supuesto el capitdn les hablard
en haradaico, y si nadie es capaz de res-
ponderle en ese idioma en grado 4 por lo
menos ya no habrd excusa que valga, irdn
directos al calabozo por espias. Este seria
el momento oportuno para el espia de dela-
tar a sus compis...si sabe algo de haradico,
claro, porque no habrd ningiin traductor ni
nada por el estilo y el capitdn no entiende
ni papa de otras lenguas.

Si nuestros amigos son capturados, los
PJs serdn atados con cadenas a un poste
clavado en el suelo. Junto con los persona-
jes habrd quince prisioneros dinedain y un
elfo de Lorien. Si el grupo no es detenido
se les dejard ir por el campamento y se les
comunicard que al dia siguiente irdn a
Minas Morgul escoltando a un grupo de
prisioneros. Pasarin la noche en el campa-
mento (si intentan salir por la noche habrd
un 70% de posibilidades de que los pes-
quen, por lo que irdn a parar a un cala-
bozo).

A la maiiana siguiente, tanto si son pri-
sioneros como si no, partirdn hacia Minas
Morgul escoltando/acompaifiando a los
demds prisioneros. Junto con ellos irdn diez
orcos, un uruk y cuatro haradianos a caba-
llo. Si los PJs son prisioneros seria la oca-
sién para escaparse. Sin contar a los PJs,
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son dieciséis contra los enemigos, aunque
el grupo de prisioneros carece de armas.

Por otra parte, los PJs podrian aprovechar
la ocasién para introducirse en Minas Mor-
gul y espiar a lo grande.

Derleb (Capitan haradiano)

Nv: 4; CA: CM +5MM; BD (sin es-
cudo): +10; BO +100 (espada +15).
Serio e inteligente.

Arantar (Bardo elfo prisionero)
Nv:1; CA: SA +30MM, CE +0MM;
BD (sin escudo): +25, BO +26 (de
filo), +56 (proyectil), +66 (arco +10);
PV: 12. Tiene un arco +10 (que llevan
los orcos) y es alegre e inteligente.

Bond, James Bond

R.M: Miisica de James Bond

No sé si te acordabas de 1o que es llevar
un espia en el grupo. El manejo de éste es
un poco complicado, ya que el espia tiene
un problema muy serio: no puede demos-
trar de ninguna manera que trabaja para
Mordor. De este modo, si el grupo de PJs
es capturado por cualquier motivo que no
sea el haber sido delatados por el espia irdn
TODOS prisioneros. Esto lo tienes que
tener en cuenta, por ejemplo, cuando son
capturados al principio por desertores y es
también importante cuando entren en
Minas Morgul mds adelante.

Minas Morgul

R.M: Cualguiera de Sociedad Alkdlica.

Si los PJs llegan como prisioneros serdn
llevados a un profundo calabozo y allf ten-
drdn que estar hasta la escena del juicio. Si
el espia fue la causa de la captura, éste ten-
drd un tiempecito libre mientras los demis
estdn el calabozo; que lo use como quiera.

No dejes que se escapen por ahora. Pon
cinco o seis uruks y algin troll de guardia,
¥ una celda con una buena cerradura (diga-
mos que -30). Si llegaron como soldados
les mandardn escoltar a los prisioneros
hasta sus celdas y luego les dejardn hacer
lo que quieran. Serd el momento adecuado
para espiar, y también para ser traicionados
por algiin malvado que hasta entonces
consideraron su amigo. Si ocurre asi encar-
célalos como se ha descrito antes. A pro-
posito, si va algin elfo en el grupo, tendra
que andarse con muchisimo cuidado, por-
que no creo que haya muchos hombres del
sur de 1,85 metros, cuerpo de palillo y ore-
Jjas puntiagudas.

Los PJs estaran, prisioneros o no, dentro
de la torre donde mds tarde iba a estar

Frodo, y los guardias no les dejarin salir de
ésta. De todos modos no creo que les ape-
tezca salir sabiendo que Shelob (Ella-
Larafia) anda suelta por ahi. Si tienes el libro
“Atlas de la Tierra Media” (Ed. Tinuin Mds),
hay varios mapas que pueden serte iitiles.
Si el grupo se va a dedicar a espiar ter-
minardn por encontrar una sala de reunio-
nes donde entre dos y cinco minutos des-
pués de llegar ellos se juntarin unos
ochenta uruks, asi como algunos haradia-
nos, hombres del este y variags -todos ellos
altos rangos de sus correspondientes pue-
blos- alrededor de una mesa redonda. Y
también estard el Rey Brujo (y va puestos,
porque no también la boca de Sauron)..
Toda estas personas estaran discutiendo un
plan de ataque sobre Osgiliath. Si los Pls
escuchan sélo un poco de esta informacién
ya se podrdn ir a casa. En la puerta de la
sala (que esta abierta) hay cuatro grandes
Olog-hai que les impedirdn el paso o los
matardn sin pensdrselo dos veces apenas
creen el menor problema. Sin embargo, los
PJs podrén escuchar la conversacion desde
bastante atris en el pasillo sin ponerse a la
vista, ya que, en su confianza, el Nazgiil ha
dejado la puerta abierta. Ademds, parece
que hay discusiones sobre ciertas partes del
plan, por lo que hablan bastante alto.
También podrian morir en un acto heroico
(y estipido) intentando matar al Nazgiil. En
este caso dales un tacote de puntos de expe-
riencia, invéntate una cancién sobre los
héroes que murieron intentando salvar su
pueblo y diles a los PJs que en el futuro serd
una cancion épica muy famosa que se can-
tard junto a la del rescate de los Silmarils.

La cdrcel

R.M: Cualguier miisica aburrida.

Tarde o temprano los PJs habrdn re-
copilado la suficiente informacién para
querer marcharse. Esto seria muy dificil, ya
que si lograran salir de la torre (cosa harto
improbable) tendrian que cruzar la zona de
Ella-Larafia o el paso que circula el alto de
la Ciudadela. Y si consiguen hacer esto
quitale entre 1000 y 3000 Px al traidor por
inuitil,

Cuando los PJs sean finalmente cap-
turados irdn a parar a una mazmorra en la
parte baja (no en la alta como Frodo) de la
torre. Como antes, si la causa de la captura
no es el traidor, éste sufrird el mismo des-
tino. Si los PJs llegaron ya como prisione-
ros a la torre diles que pasan cuatro horas y
luego ve al apartado “El juicio”.

El juicio

R.M: Elige tii alguna o “Perry Mason”

B.S.0.

Finalmente, después de una pequefia
estancia en la carcel, los Pjs serdan conduci-
dos a un habitacién donde hay dos peque-
fios clanes de orcos reunidos. Un gran uruk
estd sentado en una silla a un lado de la
sala. Los Pls y el resto de los prisioneros
seran juzgados por lo que hayan hecho.

El uruk empezard a interrogar a los tipos.
Les preguntard por todas y cada una de las
cosas que lleva, incluido determinado
frasco con crema oscura...Si el espia fue la
causa de la captura de los PJs éste serd Ila-
mado a testificar contra ellos.

Al cabo de media hora de juicio otro
uruk presente en la sala empezara a discu-
tir con el que estd sentado y terminard por
armarse una terrible pelea entre los dos cla-
nes. Esmérate aqui, que una pelea orca es
siempre vistosa. El orco que llevaba un
saco con el equipo de los PJs caerd atrave-
sado junto a ellos. Esto deberfa permitirles
hacerse con algo de material.

En estos momentos el grupo puede in-
tentar escaparse. La sala sélo tiene la puerta
por la que entraron y para salir por ella hay
que atravesar una habitacién llena de orcos
discutiendo. Veo muy dificil que los PJs se
escapen y me parece mds bien que se verdn
irremediablemente enzarzados en la pelea.
Este episodio es interesante y puede dar
bastante de si. Piensa que son treinta minu-
tos en los que los jugadores sdlo tienen un
objetivo: salir de la sala...pero entre ellos y
la salida hay todo un mar de orcos y un
espia de Mordor.

Al cabo de media hora (por eso decia
antes lo de los treinta minutos) de pelea
habrd ganado el clan del Uruk que estaba
sentado, y del otro sélo habra sobrevivido
el jefe. El uruk que estd sentado dird que se
lleven a los prisioneros (incluyendo al otro
uruk y al traidor) a una mazmorra para
ajusticiarlos al dia siguiente. A los orcos
(orkos para los fans de GW) no se les da
muy bien pensar y les cuesta un poco com-
prender como un humano puede estar
aliado con ellos. No se detendrin a
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registrarlos, por lo que un PJ podria ir a la
carcel con un buen montdén de equipo.

Burksha Mumrak

Este es un PNJ muy interesante y que
puede dar mucho de si. Se trata del orco
que empezd la pelea durante el juicio, y
serd enviado a una celda anexa a la de los
PJs con todo su equipo, que describimos
brevemente a continuacion.

— Armas: Burksha Mumrak es un arsenal
con patas. Lleva dos manguales, un
latigo, una cimitarra, una maza, dos lan-
zas en un carcaj grande a la espalda, una
ballesta, un arco corto, una red, un mar-
tillo de guerra, una honda, una espada
ancha, tres dagas, una alabarda y un
escudo. ;A que impresiona? Los man-
guales los lleva a ambos lados del cintu-
ron, la cimitarra en la espalda junto a la
espada ancha. La maza de guerra vaen la
mochila (colgada en alguna parte); el
arco cruzado también en la espalda. La
ballesta cuelga del cinto por detrds, junto
al latigo. La red y una de las dagas estin
guardadas en la mochila, y las otras
dagas van una en cada bota. La espada
corta va colgada por la parte delantera

del cinto y el martillo de guerra por la
parte trasera. La honda la guarda en el
bolsillo y la alabarda va a la espalda.
Quizds tenga un -35 por carga pero,
francamente, €l puede permitirselo.

— Juego de ganzias: Robado a quién sabe

qué victima de su cimitarra.

— Vara de 2m de madera: De la punta de

esta vara cuelgan los restos de lo que
algtin dia debié ser un estandarte. La lleva
a la espalda al més puro estilo samurai.

— Rata muerta: La lleva colgada en el cuello

por una cadena. Aparte de amuleto puede
servir de comida en caso de necesidad.

— Manta de lana: Debe ser el parafso de las

pulgas y las polillas.

— Botas de hierro: De 5 kg cada una.
— Anilla en la oreja: Tgual que una que

lleva en la nariz pero mds pequeiia.

— Colgante de oro: Rapinada de alguna vic-

tima de los orcos, lleva marcadas las
letras “C” y “G”.

— Anillo: Si le preguntan, dird que lo

encontré, aunque seguramente también
sea rapifiado. Es un anillo +10ala BD y
una vez al dia permite respirar durante
4d10 asaltos en cualquier medio.

— Cimitarra +15: Segin €l, es un premio de

Ludgburz (Sauron) por una mision, pero
dudo que sea cierto.

@

— Otros: Veinte pivotes de ballesta en un

carcaj en la pierna izquierda, veinte fle-
chas de arco corto en un carcaj en la
pierna derecha; cinco cantimploras de
algo que en su origen debid ser agua, tres
cantimploras con licor tipico orco; treinta
metros de cuerda; yesca, Mochila; gre-
bas, brazaletes y yelmo de metal.
Buhksha Mumrak es un inmenso uruk de
1,90 metros absolutamente peludo de la

cabeza a los pies.

Burksha Mumrak (Guerrero uruk)
Ny: 2 Caracteristicas: FUE 100 (+35),
AGI 76 (+5), CON 96 (+35), INT 25 (-
5), 130 (-5), PRE 20 (-15), APA 23 (-5).
CA: SA +5,C-10, CE -10, CM +135,
COR -20.

Armas: Filo +76/+91 (depende del
arma); Contundentes +56; 2 Manos
+41, Arrojadizas +21; Proyectiles +26,
Asta +41.

Generales: Trepar +7, Montar -3, Na-
dar -23, Rastrear +12.

Subterfugio: Emboscar +10, Ac/Es -
10, Cerraduras -25, Trampas -30.
Percepcioén: -3

Pv: 125




La carcel: Tocata y fuga

R.M: Pues eso, la “Tocata y fuga” de
Bach.

Una vez en la cdrcel explicales como van
pasando las horas. Burksha se encargara de
la “tocata™ aburriendo a los PJs con histo-
rias de sus hazafias. Cuando intenten esca-
par pénselo ficil. Sélo habrd un estipido
orco vigildndelos y pronto se quedard dor-
mido. El resto de los vigilantes estard
prepardndose para salir de camino a Qsgi-
liath,

Apenas abran la reja (la fuga) Burksha
empezard a pedirles que le saquen de alli,
porque él puede llevarlos fuera de la forta-
leza por un lugar secreto. Si los PJs le
piden informacién él dird que les dard toda
la que quieran. Si lo dejan abandonado, lo
mds probable es que los PJs perezcan en el
intento de fuga. Si los sueltan, el uruk les
hard seguirlo en la direccién contraria, pa-
sadizo abajo. Si le preguntan, dird que les
va a llevar por una serie de tuneles debajo
de la montafia que él conoce. Los que
hayan leido “El Sefior de los Anillos” pue-
den darse cuenta de que Burksha los piensa
llevar por el camino que tomaron Frodo y
Sam. No hay orcos... pero si otras cosas.

Los tiineles

R.M: Algo con tambores.

Los tineles son el tipico lugar donde sélo
un enano o un orco podria orientarse...si se
han acordado de coger antorchas.

Después de media hora andando podrin
oir tambores detrds de los PJs (“tipical”
Tierra Media). Escapar de unos trasgos por
los tiineles no es tarea facil. Los orcos pue-
den correr mucho tiempo sin cansarse, y
tienen gran capacidad de orientacién bajo
tierra. Haz suffir a los PJs: tiradas de cons-
titucidn, tambores cada vez mds cercanos,
ruidos extranos, caidas, murmura algo so-
bre el nivel de colesterol en la sangre, etc.
Puedes hacer incluso que les alcance
alguna que otra avanzadilla.

Después de varias horas de correr, los
PJs se encontrardn ante un lago que obs-
truye el camino. El uruk dird que en la
parte mas profunda cubre hasta la barbilla
del jugador mds alto. Pero jOh! querido
mdster, no sé si te habrds fijado que
Burksha Mumrak tiene -20 a nadar y que el
agua le cubre por completo por lo que es
poco probable que pueda cruzar. De todas
formas, se negard a ello por completo. Sabe
que su anillo se lo permitiria, pero prefiere
ver doblegarse a los PJs. Ademsds a los
orcos no les gusta el agua, cuando se mojan
quedan ;LIMPIOS!, ;QUE ASCO!. Serfa
la perdicidn de un orco. Las amenazas no
servirdn, Mumrak sabe que dependen de él.
La tnica solucién es cruzarlo a caballito

caminando por el fondo. Para aligerar el
peso, el uruk dard sus botas y algunas de
sus armas a otro personaje. Por cierto, que
el que haga de porteador tendrd que hacer
una TR venenos nivel 1 para resistir los
efluvios de los pies del orco. Si no la pasa,
quedard mareado durante 1d100 asaltos,

Disfruta del cuadro. Riete del PJ. Ade-
mds, Mumrak aprovechard para hacer
comentarios sarcisticos y burlas (arre
mula...). Si el PJ se harta y dice algo de
hacer caer al orco, ensénales a los jugado-
res un laberinto tan complicado como pue-
das encontrar y diles que estan ahi. En ese
momento todo el mundo le pedird/amena-
zard al PJ para que no deje caer al orco. Si
a pesar de esto, el orco termina en el agua,
hazlos sufrir un rato; Burksha se ahoga y
chapotea (aunque en realidad no le pasa
nada gracias al anillo). Si no hay nadie que
se decida a salvarlo, Burksha cruzar4 sin
demasiados problemas para enfado del que
lo estaba llevando.

Después de cruzar el lago hay que seguir
ya que los orcos estdn cerca. Por los pasa-
dizos puedes poner algo para entretener a
los PJs o dar puntos; o incluso algiin objeto
mdgico perdido. Si quieres incluso...podrias
poner a Ella-Larafia, pero si por una tirada
milagrosa o una chorra estipida consiguie-
ran matarla la historia de la Tierra Media
quedaria terriblemente alterada...y como eso
no puede pasar, deja que Shelob los mate.
Lo decia en broma (o quizds no; je, je, je).

Ithilien de nuevo

Después de cruzar el antro de Ella-
Larafia viene el tramo de las escaleras y
después, por fin, Ithilien al anochecer.

Cuando estén fuera de las montafias pue-
den intentar matar al orco. Si eso es lo que
hacen, hédzselo pagar caro. El orco tiene las
armas suficientes para darles un buen tra-
bajo. jLos Pjs deben acostumbrarse a ser
menos violentos, caray! Esta partida la hice
dos veces para grupos distintos y en una de
ellas atacaron al orco con el PJ que lo cruzé
a la cabeza. De los cuatro que lo atacaron
s6lo sobrevivid uno que a su vez fue asesi-
nado por la espfa de Mordor a la que
habfan perdonado a cambio de ciertos
“favores” (tenfa APA 93). Asi pues no
pudieron cumplir con su misién y la espia
fue condecorada... La violencia se paga. Si,
en cambio, los Pjs se muestran nobles y lo
dejan escapar, les dard toda la informacién
que queda.

Los puretas de la obra de Tolkien (entre
los que me acostumbro a encontrar aunque
a veces hago excepciones) dirdn que es
imposible que el orco quiera cooperar con
los PJs y que estos deberian matarlo en
cuanto pudieran puesto que se trata de un ser
despreciable que los atacaria nada mds salir

@

etc, etc, etc. Transforma al orco en un hom-
bre del sur o un semiorco y asunto resuelto.

Ahora toca correr hacia Osgiliath. La
verdad es que a pie y cansados tardardn
bastante. A propésito, se podran fijar que
en la encrucijada ya no estd el campa-
mento.

Apoteosis final

Cuando lleguen a Osgiliath considera el
tiempo que tardaron en llevar a cabo la
misién. Si lo hicieron todo con extrema
celeridad, dgilmente y sin problemillas
(algo rarisimo en un grupo normal, y més
contando con que hay un traidor), llegardn
unas horas antes del ataque. En ese caso
podrdn comunicar todo lo que saben al
capitdn de la ciudad por lo que recibirdn
una condecoracién y, si quieres, serdn
ascendidos. Sin embargo, todo es intitil ya
que las fuerzas del Oscuro sobrepasan con
mucho a los defensores y la ciudad estd
irremediablemente condenada. El capitin
enviard a los PJs a sus unidades y parti-
cipardn en la batalla.

Si te parece que més o menos tardaron lo
normal en resolver la mision, llegardn
cuando las tropas oscuras estén atacando la
ciudad. Ahora la situacién es dificil: Para
llegar a sus lineas los PJs tendrian que atra-
vesar toda la zona enemiga y, aunque lo
hicieran...;cémo los iban a reconocer los su-
yos?. Acuérdate de que van disfrazados de
haradianos. Serd un momento interesante.

Si los Pls participan en la batalla... esmé-
rate; una inmensa batalla en la que se enfren-
tan el bien y el mal es una estupenda ocasién
para que se luzca el mdster o incluso para
desempolvar aquel viejo wargame.

De todos modos, la unidad de los PJs
serd aniquilada. Asf, los PIs, aunque sobre-
vivan, serdn considerados muertos por sus
mandos, por lo que pueden dejar la vida
castrense si asi lo desean. @

INTERNACIONAL
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El Sétiro Maligno

H. aqui un modulo de un juego que teniamos olvidado desde hace bastante tiempo. Esperamos, si no recupe-
rar el tiempo perdido, si al menos dedicarle algo mds de atencion. Pero esto es un compromiso doble, ya que tam-
bién esperamos vuestros modulos y ayudas para poder seguir dedicdndole a RuneQuest el espacio que se merece.

La aventura empieza en una posada de
camino. Su situacion queda a discrecion del
mdster, seglin le convenga para el desarro-
llo de su campaiia. Asi tenemos al grupo
sentado en una mesa buscando descanso
después de una fatigosa jornada. Es en ese
momento cuando se les acerca una peculiar
figura

El elfo

El personaje que se les acerca es un elfo
llamado Jugnar. Parece de la nobleza por la
calidad de sus ropas. Es bastante bajito, por
lo que ha recibido el apodo entre los suyos
de Jugnar, “el elfo enano” (si, aunque
parezca extrafio, un elfo pequeno es un
“elfo enano™).

Después de presentarse explicard a los
PJs que necesita de sus servicios para

escoltarle hasta su poblado, a unos 3 6 4
dias de viaje, ya que ha de transportar una
mercancia importante.

El objeto en cuestién es una bola de oro
de 10 centimetros de radio. Un examen
riguroso por parte de los PJs revelard que
no tiene un gran valor, apenas 100 p., ya
que dnicamente la superficie es de oro,
siendo el interior de otro material. Jugnar,
si se le dice algo sobre el valor de la esfera,
responderd que todo lo que le dicen es
cierto, pero que para €l el objeto no tiene
un valor econdmico sino mégico, ya que,
segiin el elfo, se trata de una poderosisima
fuente de poder. No obstante, un Detectar
magia no detectard magia alguna dentro de
la esfera, lo cual deberia de servir de base
al grupo para no confiar demasiado en su
nuevo patrén.

La recompensa que Jugnar ofrece por
realizar el trabajo es de 150 p. a cada PJ en

por Antonio Martin

el momento de aceptar el encargo, y 300 p.
al llegar al final del viaje (que no piensa
pagar, como veremos mds adelante).

En realidad este elfo es un servidor de un
malvado sdtiro que vive en los bosques de
los alrededores, llamado Ock. Ock tiene
como propdsito encontrar seres vivos, a ser
posible inteligentes, para matarlos y ani-
quilarlos si se trata de seres de sexo mas-
culino, o para reproducirse si se trata de
seres de sexo femenino. Para ello ordend a
Jugnar ir a la posada y atraer hacia €l a un
grupo de aventureros. Entonces el elfo ided
el cuento de la bola, para poder llevar a los
incautos hasta el bosque.

Durante el recorrido Jugnar usard tanto
el medallén como las pociones de las que
dispone para ayudar al grupo en sus difi-
cultades, en caso de que la cosa se ponga
fea, ya que su jefe desea a las futuras victi-
mas vivas.
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Jugnar, el elfo “enano”

FUE 8
CON 12
TAM 5
INT 15
PER 10
DES 13
ASP 13
Puntos de Golpe 9
Puntos de Fatiga 20
Puntos Mégicos 10

Armas: Rapier (MR 8, A% 50, Dafio
1D6+1, D% 20), Daga (MR 9, A% 30,
Dafio 1D4+2, D% 50), Arco élfico
(MR 3/9, A% 55, Daiio 1D8+1).
Armadura: Cuero blando.
Habilidades: Esquivar 50%.

Equipo: Bola de oro, 300 p., pociones
curativas (+10 PG, 5 dosis), medallén
rayo (2D6+6 de dafio, sdlo realizable
una vez, con un gasto de 4 puntos ma-
gicos).

El encuentro con Sir Ores

Puesto ya todo en orden, nos ponemos en
direccién hacia nuestro destino. El viaje
comienza con una desviacion del camino

principal para internarnos en los acogedo-
res bosques de la zona.

Después de una horas de viaje el grupo
se encontrard con un PNJ a caballo que
parece un caballero. Este se presentard
como Sir Ores, y va vagando en busca de
aventuras. Se unird de buena gana al grupo.
De hecho, estd investigando la desaparicién
de aventureros a lo largo del camino, y sus
pesquisas le han llevado hasta Jugnar. El
caballero no explicard nada de esto a los
PJs, ya que no sabe realmente si ellos estdn
de parte del elfo o no. Sir Ores es una per-
sona de gran nobleza, y acompafiard a cual-
quier PJ que le salve la vida con objeto de
devolverle el favor. Si hay una mujer en el
grupo la tratard como si fuera una dama y
tratard de cortejarla.

Una vez se conozcan todos y prosigan su
camino, serdn atacados por sorpresa por
una patrulla de 5 orcos. El ataque comen-
zard con un flechazo sobre el caballero que
le causard 2 puntos de dafio en el pecho.

El puente

El siguiente encuentro se dard en el
puente del barranco, en el que hay pre-
parada una emboscada por unos bandidos
que intentan robar a los PJs. Los asaltantes
son 11 patos que estdn situados segin el
esquema de la emboscada.

@

Sir Ores, el caballero

FUE 12
CON 13
TAM 11
INT 10
PER 15
DES 10
ASP 13
Puntos de Golpe 12
Puntos de Fatiga 25
Puntos magicos 15

Armas: Lanza de torneo (MR 5, A%
65, Daiio 1D10+1, D% 29), Escudo
heraldo (MR 8, A% 30, Dafo 1D6,
D% 70), Espada ancha (MR 7, A% 50,
Dafio 1D8+1, D% 45).

Armadura: coraza.

Habilidades: Saltar 40%, Trepar 50%,
Esquivar 60%, Habla Fluida 50%,
Oratoria 70%, Primeros Auxilios 25%,
Conocimiento del Mundo 50%.

—_

.Este pato es el jefe de la banda y el pri-

mero que da la cara ante los PJs (el resto
por ahora estédn escondidos). Cuando estén
a punto de cruzar el puente les saldrd al
paso y les dird: “Para pasar este excelente
puente tendréis que hacer un pequefio
donativo a la comitiva general de trans-
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portes. Sélo tendréis que pagar 1000 p.
por cabeza. No aceptaré una negativa”.
Si se niegan a pagar, que es lo mas pro-
bable, los demds patos se pondrdn en
accion en cuanto su jefe les haga una
sefia.

2.Cuando el pato jete les de la orden estos
dos patos disparardn sus ballestas pesa-
das contra un mismo adversario, y des-
pués las soltaran para luchar cuerpo a
cuerpo contra los PJls.

3.Estos dos patos estin escondidos en unos
drboles, justo detrds de los Pls. Tras dos
asaltos de combate saltardn sobre el grupo.

4.Estos 4 patos estan debajo del puente,
esperando que los PJs lo crucen para ata-
carles justo cuando estén a la mitad del
mismo.

5.Atacan a la vez que los patos de la posi-
cién 4. Se colocan en el extremo final del
puente y cada uno de ellos dispara su
ballesta pesada (son cuatro), para des-
pués pasar a atacar CUerpo a cuerpo.

Las ruinas

Cuando los PJs lleguen a las ruinas ya
serd de noche. Jugnar decidird acampar en
la parte central del antiguo castillo (1), tan
destrozada como el resto del conjunto.
Rodeando los restos del castillo hay un
foso (2) con agua, pero que no es potable.
Los PJs que beban de ella sufrirdn 5 pun-
tos de fatiga para el dia siguiente, a causa
de la indigestion. Los PJs deberdn andarse
con cuidado por las ruinas, ya que en ellas

Patos
FUE 10
CON 11
TAM 7!
INT 15
PER 11
DES 14
ASP 10
Puntos de Golpe 9
Puntos de Fatiga 2]
Puntos Mégicos 11

Armas: Gladius (MR 8, A% 57, Dafio
1D6+1, D% 40), Ballesta pesada (MR
3/AC, A% 75, Danio 2D6+2, D% 15).
Armadura: Cota de anillos.

Habilidades: Esquivar 60%, Saltar
90%, Primeros Auxilios 45%, Escon-
derse 79%. Deslizarse en Silencio 50%.

hay un agujero (3) de unos 10 metros de
profundidad al que pueden caer. Las pare-
des del agujero son totalmente lisas (-60 a
Trepar), y en el fondo no hay nada.

Junto al edificio central del castillo en el
que acampan los PJs hay una torre (4). Las
piedras de la parte superior de ésta se hallan
junto al edificio central, ya que la estructura
de la torre se desplomé sobre él. Por tanto,
lo poco que queda de la torre es su base. En
ella hay una varita que aparentemente no
tiene ningin valor, pero lanzard un rayo
(dafio 2D6+3) al primero que pronuncie la
palabra elfo en cualquiera de sus géneros y
formas (es decir elfo/a/os /as...).

Pero las ruinas, por muy desoladas que
parezcan, no estin deshabitadas, ya que en
ellas moran unos campesinos que han cons-
truido sus casas (3) al abrigo de los restos
de las murallas. Tratardn con mucho respeto
y obediencia a Sir Ores, ya que en un
pasado este castillo pertenecid a la familia
del caballero.

En plena madrugada, sobre la 1 de la
mafiana, Sir Ores intentard raptar por la
fuerza a Jugnar para interrogarle. Jugnar
hard suficiente ruido para despertar a los
PJs. Si estos actian contra el caballero, Sir
Ores cesard en sus propositos y llamard a
los campesinos para que le ayuden. El
caballero, aprovechando la intervencién de
los antiguos subditos de su familia, mon-
tard en su caballo y huird. Planea volver
mds adelante, pero atn no sabe si puede
confiar en el grupo o si son cémplices de
Jugnar. Los campesinos huirdn al bosque
en cuanto vean que Sir Ores ha conseguido
escapar, y volverdn cuando se hayan ido
los PJs.

La elfa montadora de grifos

El siguiente dfa de viaje transcurrird sin
demasiados problemas para los PJs, que se
irdn acercando a una pequefla montafa.
Hacia el final de la jornada, ya subiendo las
laderas de esta colina y prepardndose para
pernoctar, observarin algo en el horizonte.
Los que acierten una tirada de Otear verdn
a un grifo que se acerca, y que lleva a una
mujer sobre su lomo.

b‘]
k

PNt

—
o
3

I ANTIGUe
EDIFICIC

. Fese

Im: Pozo

IV: BASE BE LA
L ToRRE
- DERRUIDA

V' cHOZA

VI cHoZA

AL MURS
1 DERRUVIDO




1]

El grifo aterrizard justo delante de los sor-
prendidos PJs, interponiéndose en su
camino. Ahora los aventureros podran darse
cuenta de que quien montaba a la criatura
alada es una bella elfa, que les sonreird, des-
montard y con toda calma ordenard al grifo
que les ataque. Mientras dure el combate la
elfa no dejard de hacer comentarios sarcds-
ticos y burlones hacia la actuacion del grupo
y sus actitudes para la Iucha.

Si los PJs vencen al grifo, Jugnar les
ordenara que no maten a la elfa. Deben
apresarla viva para llevarla a la ciudad,
donde sera juzgada por los muchos crime-
nes que se supone ha cometido. La elfa, por
supuesto, intentard huir.

Una vez solventado el tema, es posible
que tus PJs opinen que ya es hora de dormir.
Déjales que acampen, aunque oirdn aullidos
de lobos durante toda la noche. Quien sabe,
si crees que no han tenido suficiente accién,
podrias organizar un ataque de lobos
hambrientos contra su campamento.

Zumia, la elfa

FUE 5
CON 14
TAM 12
INT 15
PER 14
DES 16
ASP 19
Puntos de Golpe 13
Puntos de Fatiga 19
Puntos Mdgicos 14

Armas: Puiio (MR 8, A% 35, Dafo
1D3, D% 35).

Armadura: Ninguna.

Habilidades: Esquivar 40%, Primeros
Auxilios 90%.

El mendigo

Después de una noche de sueiio y des-
canso (0 quizds simplemente una noche), en
el tercer dia de viaje, les saldra al paso un
viejo y apestoso mendigo que quiere vender
a los PJs un anillo que segin €l es mégico.
Pide por el anillo 50 p. Si no se lo compran,
se ird protestando. Pero si se lo compran se
ird, para, cuando esté a unos 10 metros del
grupo, convertirse en un demonio volador,
e irse volando en vuelo rasante sobre las
cabezas de nuestros asustados héroes.

Aquél que haya comprado el anillo vera
que lo tiene colocado en su dedo y no
puede quitdrselo de ninguna manera. El
objeto crea una maldicion que resta -30% a
todas las acciones que impliquen movi-
miento. La maldicién se rompe si el anillo
es besado por una guapa elfa.

Grifo

FUE 30
CON 20
TAM 25
INT 6

PER 12
DES 21

Movimiento 5/12
Puntos de Golpe 23
Puntos de Fatiga 50
Puntos Magicos 14

Armas: Mordisco (A% 70, Daiio
ID6+2D6), Garras (A% 70, Dano
1d6+2D6).

Armadura: 6.

Habilidades: Esquivar 40%, Otear
89%, Oler 90%.

que el grupo lo ha hecho bien, o simple-
mente si te son simpdticos los jugadores. El
caballero ha estado siguiendo a distancia al
grupo, y después de ver lo ocurrido al lle-
gar los PJs a la aldea, se ha dado cuenta de
que también han sido engafiados por Jug-
nar, quien por cierto no estd dominado por
el sdtiro, sino que lo sirve por propia volun-
tad, traicionando a los de su especie. ®

Caceria de PJs

Llegado el grupo a las proximidades de
la aldea cubil del satiro, tendrdn que inten-
tar atravesar un claro del bosque, que estd
lleno de trampas. Estas capturardn a la
presa en una red sin posibilidad de escape.
Hay un 50% de posibilidades de cada PJ de
caer atrapado en una de ellas.

Aquellos que escapen a las trampas se
habrén de enfrentar a un grupo de 10 elfos,
con lo que una buena salida serfa la rendi-
cién. En el caso de que el grupo intentara
escapar combatiendo contra los elfos, Jugnar
traicionaria al grupo y ayudaria a los suyos.

Los Pjs capturados serdn llevados al
poblado de los elfos y presentados ante su
jefe, el sdtiro Ock. Este ordenard encerrar a
todos los varones del grupo (menos a Jug-
nar que es su sirviente), mientras que
hablara amablemente y tratard con consi-
deracion a cualquier mujer humana o elfa
del grupo (aqui se incluye a Zumia, la elfa
que montaba en un grifo).

Al dia siguiente el sdtiro usard a todas las
mujeres que iban con el grupo para repro-
ducirse. Este acto serd motivo de fiesta en
el pueblo, y todo el proceso de aparea-
miento se podrd presenciar piblicamente
en la plaza del lugar. Las hembras que
hayan estado con el satiro quedardn emba-
razadas. Tras esta ceremonia, se ejecutaran
a todos los varones del grupo, también en
la plaza. Si tus PJs han liegado hasta este
punto, no tienen salvacién. Seria bueno que
idearan un plan de fuga durante la noche, o
que pensasen la manera de neutralizar a los
elfos mientras liquidan a Ock, momento en
el que los habitantes del pueblo se libera-
rian del control del sdtiro. Si se da esta
ultima alternativa, los elfos recompensarian
a los PJs con 250 p. para cada uno.

Queda a tu eleccién hacer aparecer a Sir
Ores en estos momentos de apuros, si crees
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Ock, el satiro maligno

FUE 23
CON 15
TAM 15
INT 16
PER 20
DES 18
ASP 12 (+10)
Puntos de Golpe 15
Puntos de Fatiga 38
Puntos Midgicos 30
Armas: Cornada (A% 55, Daifio

1D6+1D6), Garrote (A% 70, Dafio
1D10+1D6, D% 50).

Armadura: mirar “Satiro” (RQ avan-
zado).

Habilidades: esconderse 50%, Desli-
zarse en silencio 80%, Tocar Flautin
100%, Bailar 90%, Esquivar 80%.
Magia (100%): Posee un flautin con
Curacién (4), Desmoralizacion, Extin-
guir Fanatismo, Vista Mdgica, ademds
de los conjuros especiales Suefio (3
PM), Hipnotizar (2 PM) y Locura (4
PM). Dispone de un anillo magico, que
s6lo puede utilizar él, que le da +10
ASP (todas las hembras quedan
enamoradas de él) y +10 PM (Matriz).

Elfos guerreros

FUE 12
CON 16
TAM 12
INT 16
PER 12
DES 16
Movimiento 4
Puntos de Golpe 14
Puntos de Fatiga 28
Puntos Magicos 12

Armas: Espada Ancha (A% 50, Dafio
1D8+1, D% 40), Daga (A% 49, Daiio
1D4+2, D% 70), Arco élfico (A% 79,
Daifio 1D8+1, D% 15).

Armadura: Cuero duro.

Habilidades: Esquivar 80%.

Magia (60%): Curacion (5).
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Hooka Hey

WEST

E's posible que ya estés harto de vagar por ahi pegando tiros sin parar contra hordas infinitas de indios. Ahora
te ofrecemos la posibilidad de cambiar de punto de vista, y convertirte en uno de los que hasta hace poco eran
los objetivos de tus disparos, con esta aventura basada en el comic del Teniente Blueberry “El General Cabellos
Rubios”, vista, eso si, desde el lado de los indios.

Afio 1875. En las montafias de Wyoming
una tribu de indios Cheyennes se prepara
para pasar el invierno. Para ello es necesa-
rio recopilar comida para la tribu, y algu-
nos de sus guerreros han partido del cam-
pamento para cazar algunos ciervos en los
bosques cercanos.

Sin embargo, los “casacas azules” han
decidido que hay que acabar con el peligro
que representan los pieles rojas y han
enviado contra ellos al 7° regimiento de
voluntarios de Iowa.

De caza

El grupo de Pls indios estd de caza lejos
de su campamento, intentando conseguir
los alimentos que su tribu necesita para
poder pasar el duro invierno que se ave-
cina. La caza parece que les serd favorable,
ya que estan persiguiendo a un ciervo al
que han conseguido herir unos pocos mi-
nutos antes. Sin embargo, cuando parece
que estan a punto de alcanzar a su presa,
sentirdn un crujido de ramas a su espalda
(tirada de Escuchar para no verse sorpren-
didos), y un enorme oso se abalanzard
sobre ellos. Al parecer, han invadido su
territorio.

Cuando acaben con el oso (esperemos
que lo consigan), podrdn seguir buscando
al ciervo, al que encontrardn tumbado en el
suelo, totalmente desfallecido, unos metros
mas adelante. Con él completaran la carga
que pueden llevar sus caballos y entonces
podrin volver a su campamento. El retorno
se realizara sin problemas, pero al atarde-
cer del segundo dia, cuando los PJs se
encuentren a un par de kilémetros de su
poblado, veran como en el horizonte se ele-
van grandes columnas de humo.

El campamento destruido
Al llegar al campamento se encontrardn

con que todo estd destruido y que parte del
lugar ha sido incendiado. Por todas partes

hay caddveres de indios, y todos los caba-
llos estdn muertos en los rediles. Entre los
muertos también se hallan los familiares de
los Pls.

Un momento después verdn que algo se
mueve entre los restos de un tipi. Si se
acercan verdn que es el jefe Dos Alces que
estd herido y trata de hablarles. Si le ayu-
dan a incorporarse, el jefe les explicari lo
sucedido:

“Llegaron hace tres lunas y nos atacaron
mientras dormiamos. Los bravos trataron
de defender el poblado pero habia cientos
de rostros pdlidos y todo fue iniitil, Des-
pués mataron a los caballos, incendiaron el
poblado y se llevaron a algunas squaws con
ellos. Tenéis que avisar al resto de tribus y
acabar con los casacas azules antes de que
abandonen las montafias. Los soldados se
llevaron mi bastén de mando. Recuperadlo
y llevadselo al jefe Nariz Rota. Contadle lo
ocurrido, é] sabrd que hacer.”

Con estas palabras el jefe Dos Alces
abandona este mundo para ir a cazar bison-
tes a las grandes praderas del cielo al lado
del gran Manitu. A partir de este momento,
los guerreros estdn solos, con una misién
que cumplir y sin familia ni tribu.

La buisqueda de los
“cuchillos largos”

Los PJs se dardn cuenta de que hay un
rastro de caballos y de carros que se dirigen
hacia el sur. Sin embargo, la nieve caida en
los dltimos dias lo ocultan en parte. Ade-
mds, si los personajes emprenden la perse-
cucién en ese mismo momento (no pueden
perder mds tiempo si desean cumplir su
propésito), hay que afadir la dificultad de
que es de noche, por lo que deberdn supe-
rar una tirada de Rastrear para no perder el
rastro de los soldados.

Con una buena tirada podrdn notar que
los caballos van despacio. Restos de sangre
sobre la nieve indican la presencia de heri-
dos. También podran descubrir huellas de
algunos caballos sin herraduras, segura-
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por Roberto Barciela

mente pertenecientes a la montura de algin
scout indio.

Durante la mafiana del primer dia de per-
secucion encontrardn a un lado del camino
los cuerpos semicubiertos por la nieve de
varias mujeres indias (violadas y asesina-
das por los soldados). Momentos después
escuchardn a los lejos ruido de cafiones y
rifles. Con una tirada de Orientacién
podrdn localizarlos mds o menos a medio
dia de camino, cerca del rio Bighorn. Un
par de horas después dejardn de ofrse los
ruidos de la batalla.

Si deciden acercarse al lugar de donde
provenian estos ruidos, podrdn (con una
tirada de Escuchar) oir unas voces y algu-
nos disparos que provienen de detrds de
unos drboles. Con unas tiradas de Escon-
derse y Movimiento Silencioso podrin
acercarse sin ser vistos. Se hallan ante los
restos de otra batalla: varias decenas de
guerreros muertos (indios Arapahoes) y
también algunos cadaveres de soldados.
Las voces provenian de 4 soldados que
estdn enterrando a sus compafieros muer-
tos. Se han quedado atrds con d6rdenes de
enterrar a los militares y estdn “entrete-
niéndose” un rato disparando a los caddve-
res de los indios.

Si los PJs deciden atacarlos, tienen un
10% de bonificacion por sorpresa en el pri-
mer disparo (s6lo si consiguieron acercarse
sin ser vistos). Los soldados sélo tienen 3
balas en sus revélveres. Después tratardn
de sacar sus sables. En sus caballos tienen
sus Winchester 73, municién, una manta,
comida y agua.

Ese mismo dia, pero al atardecer, los PJs
verdn gran ndmero de hogueras en el fondo
de un valle, sefial inequivoca de la situa-
cién del campamento de la caballeria. Una
tirada de Ver les desvelard la presencia de
guardias repartidos por todo el valle. El
campamento se compone de un centenar de
tiendas. En el centro del mismo se distin-
gue una tienda algo més grandes en la que
ondean la bandera de los Estados Unidos y
la del regimiento. Junto a ella hay dos guar-
dias con rifles. Dentro de ella duerme el



general Corben, pe-
ro en estos momen-
tos no estd en ella
porque esta revisan-
do el campamento
con algunos de sus
oficiales. El baston
del jefe Dos Alces
se halla en su inte-
rior, guardado en un
pequeiio baul de
madera.

Si no hacen gran-
des animaladas, los
Pls podran llegar
hasta la tienda del
general sin demasia-
das complicaciones
(aunque eso ellos no
lo saben, asi que
hazlos sufrir un
poco). Cuando recu-
peren el bastén y
traten de huir, enton-
ces si que serdn des-
cubiertos a no ser
que preparen un

plan excelente. Los 75%{
e /J

guardias realizardan
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un primer disparo al
aire para despertar al
resto del regimiento, y después comenzaran
a disparar y correr tras los PJs, que deberin
ir a toda velocidad si quieren salvar su piel
(roja, por supuesto).

Al llegar los PJs a sus caballos, se encon-
trardn con que algunos soldados también
montados les saldrdn al paso para intentar
detenerles. Si no lo consiguen en unos
pocos asaltos, abandonardn la persecucién
para no perderse de noche en el bosque.

Camino del campamento

Ahora los PJs podrin seguir su camino
sin dificultades, pero al llegar la mafiana
llegaran a la orilla de un rfo que estd total-
mente helado. Con una tirada de Conoci-
miento del terreno descubrirdn que el hielo
que tienen delante es muy débil, y puede
resquebrajarse en cualquier momento si
pasan por encima suyo. Con otra tirada de
Orientacién sabrdn que el vado mds pré-
Ximo estd a mas de 6 horas de camino, con
lo que seria imposible llegar al poblado del
jefe Nariz Rota y alcanzar a los soldados
antes de que abandonen las montafias.

Por cada caballo que pase por el hielo
hay un 20% acumulativo de que el hielo se
rompa. Entonces el caballo y su jinete cae-
ran al agua. Para llegar a la otra orilla son
necesarias 3 tiradas de Nadar y ademas
otras tres de CONx3. Si se fallan dos, el PJ
notard como su cuerpo comienza a entu-
mecerse por el frio y le serd imposible con-

tinuar nadando, por lo que necesitard ayuda
para salir del agua. El caballo saldra por su
propio pie.

Tres horas de camino mds tarde llegardn
a las cercanias del poblado de Nariz Rota.
En ese momento se les acercardn unos gue-
rreros, les preguntardn por sus intenciones
y les llevardn a presencia del jefe, en su
tienda. Este les escuchard y rapidamente
saldrd al poblado, mandard algunos emisa-
rios y ordenard que se realicen seflales de
humo a otros poblados. En menos de media
hora todos los guerreros del poblado (unos
150) estardn preparados para la batalla y
comenzardn a marchar, con el jefe Nariz
Rota al frente, hacia el valle por donde trata
de huir el regimiento de caballeria.

Por el camino se les unirdn grupos de
guerreros de otras tribus cercanas (Arapa-
hoes, Pies Negros y Cheyennes) hasta jun-
tarse un grupo de unos 1.300 guerreros.

La batalla

Cuando los indios lleguen cerca del valle
verdn como la columna de caballeria
avanza por el centro del mismo. Sélo que-
dan unos 700 soldados que se apresuran en
abandonar las montafias.

A una orden del jefe Nariz Rota los
indios se lanzardn contra los soldados.
Estos tratardn de huir al galope hacia el
final del valle, pero los indios les cortardn
el paso y, tras una dura batalla, la mayoria
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de los soldados yacerdn muertos en el valle
junto con varios cientos de guerreros
indios.

Durante la batalla los PJs tendran un par
de encuentros con soldados armados con
sables y revélveres. Si le quieres dar un
poco de emocidn al asunto, puedes hacer
que el jefe Nariz Rota encargue a los PJs
eliminar a los exploradores avanzados de la
caballerfa, para que no alerten al resto del
regimiento del inminente ataque indio.

Tras el combate, sélo un pufiado de sol-
dados logrard escapar. Sin embargo, la vic-
toria se ha pagado a un precio muy alto, y
quizds las represalias del ejército nortea-
mericano no se hagan esperar.

Personajes

Esta partida creo que deberian jugarla 3
0 4 PJs indios. Uno de ellos deberia ser un
explorador y los demds guerreros. Si algin
PJ quiere jugarla con un hombre medicina,
se podria cambiar el hecho de estar de caza
por el de ir a buscar alguna hierba extrafa
o componentes para algtin hechizo cura-
tivo.

Recompensas
Todos los PIs reciben 15 puntos de expe-

riencia, y 10 mds si consiguen salir vivos
de la batalla. ®
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JAMES BOND

Operacion Sword

Si en el niimero anterior de LIDER, y mds concretamente en nuestro dossier, te habldbamos de las posibilida-
des de que la saga Star Wars continiie con un nuevo film, la que si que es seguro que se amplia con una nieva
pelicula es la saga Bond, en esta ocasion con Pierce Brosnan, alias “Remington Steele”, en el papel del agente
007. Y para que tu también amplies tu saga de modulos Bond, aqui te ofrecemos éste.

El mdédulo estd disefiado para un per-
sonaje de graduacidn “00” ¢ Agente, y un
DJ, aunque se puede ampliar con un poco
de trabajo el nimero de jugadores en com-
binaciones de un “00”, dos Agentes o tres
Reclutas.

Poniendo el cebo

Una fria manana de invierno el agente es
llamado al despacho de “M”. Cuando entra,
el jefe del M.1.6 cierra una carpeta que
estaba leyendo y en la que se puede ver:
“Operacion Sword. S6lo para sus ojos”.

“Agente... su proxima misidn tendrd
lugar en Irak. Hemos sabido que cientificos
al servicio del gobierno iraqui estdn desa-
rrollando una arma bacteriolégica, que
recibe el nombre clave de Proyecto Sargén.
El laboratorio secreto donde se realizan los
trabajos estd cerca de la ciudad de Mosul,
al norte de Irak. El gobierno de su Majes-
tad no puede enviar un comando de las
SAS u ordenar un ataque aéreo para que
destruyan el lugar, porque se encuentra en
el mismo lugar que unas excavaciones
arqueoldgicas y ademds el binker es casi
inexpugnable. En cambio, un agente infil-
trado bajo la cobertura de un cientifico
mercenario podria obtener informacion del
Proyecto Sargén y destruirlo. Y si se diera
el caso que los iraquies tienen alguna can-
tidad almacenada en otra parte, tal vez se
pudiera conseguir una muestra que nos per-
mita elaborar una vacuna. Este complejo
secreto, en la Mesopotamia septentrional,
ocupa el mismo lugar que unas exca-
vaciones arqueoldgicas de la cultura de
Tell-Hassuna (4500 a. C.) cerca del rio
Tigris, en las cercanias de la ciudad de Has-
suna, que estd a 25 kilometros al sur de
Mosul.

Para infiltrarse en el equipo que se ocupa
del Proyecto Sargdn, adoptard la identidad
del profesor Richard McDermot de 1a Uni-
versidad de Edimburgo, con el que tiene un
parecido mas que razonable. Pasard dos
meses en Edimburgo asimilando las cos-

tumbres y todos los datos biogréficos del
profesor. Ademds, para hacer mds real su
parecido con el profesor le someteremos a
un cambio de imagen que le haga més
semejante adn.

Para terminar, en el M.I.6 hemos estado
trabajando durante cierto tiempo con el
auténtico profesor en una labor que le con-
vierta, a ojos del servicio secreto iraqui, en
una persona derrochadora y con una €tica
que no le impediria trabajar para un pafs
que pagara unos altos honorarios por sus
conocimientos.”

Con esto termina el primer informe y el
agente es enviado a Edimburgo. Durante
dos meses el agente estudia los habitos y la
biografia del profesor para proporcionarse
la adecuada cobertura. Transcurrido este
tiempo, €l M.1.6 se pone en contacto con el
agente para que acuda a recibir nuevas
instrucciones de “M”, en una casa de segu-
ridad que el servicio secreto tiene en las
cercanias de Edimburgo.

“Estamos muy contentos con su ac-
tuacién como el profesor McDermot, por lo
que en breve partird hacia El Cairo. Los
servicios secretos iraquies han picado el
anzuelo y tienen una cita con usted. En El
Cairo deber4 dirigirse al Casino Baraka,
propiedad de Marcos “Tiburén” St. John,
un ex-mercenario que trafica con informa-
cién y que desconoce su verdadera identi-
dad. Este hombre le pondrd en contacto con
el agente encargado de reclutarlo. Si no
tiene preguntas, Q tiene equipo especial
para usted”.

Equipo Q

Reloj de Fuga:

Este reloj, marca Rolex, es analdgico con
numeracion latina. Estd chapado en oro de
18 kilates, y dispone de todas las caracte-
risticas de un reloj de tan prestigiosa marca.

Evaluacion Q: Posee tres dtiles com-
plementos. Al pulsar el boton central sale
de ambos lados de la esfera una cuchilla tan
afilada que es capaz de cortar metales sin
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perder su filo. Apretando el botén lateral
superior, destellea de la esfera un brillante
flash, capaz de cegar a quién lo vea durante
unos preciosos segundos. El otro afadido
es un localizador en miniatura, modelo
Avram, que se activa presionando el botén
lateral inferior. -Q

Infor. juego: El localizador Avram tiene
una autonomia de 3 horas, con un alcance
de 5 kilémetros. El ruido que provoca la
cuchilla al utilizarla en materiales duros
hace que no pase desapercibida su actua-
cidn.

Dentonita

Se trata de un explosivo de gran con-
sistencia pero muy ddctil, que se asemeja a
la pasta dentifrica, de ahi su nombre. Sélo
estallaré con el uso de un detonador, por lo
cual es muy seguro. Hay tres de estos deto-
nadores con frecuencias diferentes, que tie-
nen el aspecto de pequefias pilas para la
mdquina de afeitar. El control remoto esti
camuflado en la propia miquina (posee
memoria para activar los detonadores
simultdneamente) y activa los detonadores
a una distancia maxima de 50 m. También,
puede ser programado como un temporiza-
dor para dar la sefial en el momento pre-
ciso.

Evaluacion Q: La Dentonita se asigna
sdlo a los agentes que van a realizar sabo-
tajes o necesitan pequeas cantidades de
explosivo. 007 puede atestiguar sobre su
eficacia, al destruir el cristal blindado espe-
cial que protegia a Sdnchez en su despa-
cho.-Q

Pluma Microcamara

Tiene el aspecto de una pluma corriente,
pero en realidad, ademads de utilizarse para
escribir, contiene una cdmara de muy redu-
cidas dimensiones. El objetivo se esconde
en un lateral de la tapa y cerca del final de
la pluma. Al colocar la tapa al otro extremo
de la plumilla los dos objetivos coinciden,
permitiendo ver lo que se va a fotografiar.

Evaluacién (Q: Su accionamiento se rea-
liza descubriendo la plumilla y colocando
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la tapa detrds, a continuacion se presiona la
tapa en direccion a la plumilla lo que dis-
para el mecanismo. Tiene capacidad para
diez instantdneas de pelicula a color de alta
velocidad. -Q

Infor. juego: La microcdmara sélo puede
ser recargada por un técnico cualificado,
que ademds necesita de un laboratorio dis-
ponible en estaciones de nivel 3. No es
necesario el uso del campo de experiencia
de Microfotograffa.

El Cairo

El agente llega al aeropuerto de El Cairo
por la tarde, y se aloja en el Hotel Nilo Hil-
ton donde se hizo una reserva a su nombre.
Este hotel dispone de piscina, canchas de
tenis, cafeteria durante las 24 horas del dia,
discoteca, casino, servicio directo de telé-
fonos (para llamar fuera del pais sin necesi-
dad de operadora), y restaurantes. Entre
ellos estd EI Nilo Rotisserie, cuya es-
pecialidad son las carnes a la parrilla, es
uno de los mejores de Egipto y combina la
cocina del cercano oriente con la continen-
tal. Después de la cena, los clientes pueden
tomar uno de los dos botes (llamados Isis y
Osiris) y subir Nilo arriba para visitar las
pirdmides.

Después de haberse repuesto del viaje
debera dirigirse al Casino Baraka de “Tibu-
ron” St. John. Este casino s{ permite la
enirada a ciudadanos egipcios, aunque esto
es algo prohibido en este pais. Después de
ser recibido por St. John, éste le acompa-
fiard a la ruleta donde le indicard que espere
a su contacto, que se presentard a €l
diciendo: “No parece ganar esta noche,
monsieur”, a lo que deberd contestar “No,
pero la baraka puede cambiar”.

Su contacto serd una hermosa mujer que
se presentard como Jadicha Talib. Después
de permanecer un poco mds de tiempo en el
casino, le sugerird ir a cenar para poder
empezar a tratar de negocios. Se pondra al
corriente de su especialidad y de algunos
datos biograficos para constatar que es quién
dice ser. En algiin momento de la noche le
dird que partirdn a la mafiana siguiente tem-
prano en avién hacia Amman (Jordania),
para continuar por carretera hacia Bagdad, a
donde espera llegar por la noche.

Naturalmente ella se dejard seducir o le
seducird para obtener mds informacién
sobre sus motivaciones o si oculta algo. Si
el agente posee Atraccion por Miembros del
Sexo Opuesto deberd hacer una tirada de
VOL a dificultad 3. Si falla, el interrogato-
rio encubierto al que le someter4 Jadicha
serd a dificultad 8, lo que estimard la infor-
macién que pueda obtener ella con un
tiempo base de | hora. Ella revelard a sus
superiores cualquier dato relevante obtenido
del interrogatorio, a no ser que haya ocu-
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rrido una seduccion exitosa por parte del PJ
con una reaccidn posterior amistosa o cau-
tivada de la agente en cuyo caso no revelard
nada a sus superiores.

Jadicha Talib

FUE: 6 DES: 10 VOL: 9 PER: 8 INT: 9
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (6/15), C.A.F (4/13), C.C.C. (3/9),
Conducir (5/14), Criptografia (2/11), Eva-
sién (4/12), Interrogar (3/12), Manipula-
cién Ce/CF (4/14), Montar (8/16), Seduc-
cion (5/12), Sigilo (5/14).

Habilidades Basicas: Distincién, Fo-
tograffa, Primeros Auxilios.

ALTURA: 1,65 m, PESO: 54 kgs

EDAD: 30 aiios, APARIENCIA: Seductora
PTOS. FAMA: 25

PTOS. SUPERVIVENCIA: 4
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
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NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Legislacion Inter-
nacional, Microfotografia.

Debilidades: Vinculo personal.
Modificadores de Interaccién: Reaccion (-
1/+1), Persuasion (0), Seduccion (-1), Inte-
rrogacion (-3).

Historial: Hija de un antiguo alto cargo
del Ministerio de Asuntos Exteriores iraqui.
Jadicha Talib vivié desde muy joven fuera
de su pais, acompanando a su familia en los
destinos a los que era enviado su padre. Po-
see un excelente inglés fruto de su paso por
colegios britdnicos y una gran pasién por
los caballos, todo ello fruto de su estancia
de 10 afios en Gran Bretaiia, cuando su
padre estuvo destinado en la embajada de
Irak en Londres. Con el regreso de su padre
a su patria, tanto Jadicha como su hermano
ingresaron en ¢l partido Ba’ath. Después de
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su regreso, su hermano, al que estaba muy
unida, ingresd como oficial en el ejército
muriendo dos afios después durante la gue-
rra contra [rdn. Su madre no tardaria en
morir mucho mds tarde victima de una
larga enfermedad y de la tristeza ocasio-
nada por la muerte de su hijo. Ella misma
fue reclutada por el servicio secreto casi al
mismo tiempo que su hermano ingresaba
en el ejéreito. Su padre, al que le une un
gran carifio, cayd en desgracia cuando
empezd a cuestionar dentro del partido
Ba’ath la necesidad de la invasiéon de
Kuwait. Todos estos sucesos y la situacidn
que vive actualmente su pafs provocada por
la dictadura que ejerce Saddam Hussein
sobre el pueblo iraqui, han empezado a
minar su confianza en el gobierno cuestio-
ndndose su lealtad hacia el partido para
pasar a enfocarla hacia su pais. Sin
embargo su trabajo como agente secreto la
tiene atrapada entre dos fuegos, convirtién-
dose en prisionera de su deber y de sus sen-
timientos.

Bagdad

Tras haber descansado por la noche, por
la mafiana se le conducird al Ministerio del
Ejército donde se le someterd a una revi-
sion médica de rutina y luego a un interro-
gatorio también rutinario. El interrogatorio
serda mucho mds estricto si Jadicha informé
de alguin desliz del agente. Si es un interro-
gatorio leve el nivel de la habilidad serd de
10 y el grado de difi-
cultad 4, con un tiem-
po base de 2 horas. Si
es mas estricto, el
nivel del interrogador
serd de 13, y con el
uso de luces intensas y
la participacidn de otro
interrogador el grado
de dificultad se situara
en 7, siendo el tiempo
base de 18 horas. Si el
interrogatorio da como
resultado el descubri-
miento del agente su
final serd el peloton de
fusilamiento.

Una vez haya aca-
bado el interrogatorio,
le conducirdn ante un
coronel que le infor-
mard de su trabajo y su
sueldo. Es imprescin-
dible que el agente
posea para el éxito de
la mision las habilida-
des de Electrénica y/o
Ciencia, y de alguno/s
de los siguientes cam-

Biologia/Bioquimica, Ingenierfa Mecdnica,
Ordenadores o Quimica. Su contrato serd
por un afo y su sueldo estard entre el
medio millén y el 1 millén de libras ester-
linas libres de impuestos (dependiendo de
sus niveles de habilidad y campos de
experiencia). Se le informara que trabajard
para el Proyecto Sargén, en el que se estd
desarrollando una nueva arma bacterio-
ldgica. Su puesto en el proyecto estard de
acuerdo con su campo de experiencia y
habilidades. Durante su afio de contrato tra-
bajard en un laboratorio secreto en el norte
de Trak, y tras finalizar este proyecto traba-
jard en otros proyectos para el ejército. El
oficial le dird que por motivos de seguridad
no debe conocer el lugar exacto del em-
plazamiento, y que en breve serd conducido
alli en secreto.

Tendr4 el resto del dia para hacer algo
de turismo o descansar en la capital. Por la
noche acudird a una cena para miembros
del ejéreito y del partido Ba’ath. Su acom-
pafante serd Jadicha, que en teorfa debe
vigilarle, pero si la reaccién a una seduc-
cion con éxito fue amistosa o cautivada le
confesard su desprecio hacia la tiranfa que
gobierna su pais. Pero solamente le confe-
sard sus pensamientos intimos si sospecha
o sabe que no es un mercenario a sueldo
de los iraquies. Le ofrecerd su ayuda, y si
la reaccion a la seduccién fue de cauti-
vada, ademds se fugard con el agente al
final de su misidn, pero sélo si puede evi-
tar que su padre sufra las consecuencias de
su huida.
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Hassana

Hassana es una pequefia poblacién a 25
kilémetros de Mosul, en sus cercanias se
encuentra un yacimiento arqueoldgico que
comparte espacio con el biinker laborato-
rio. El agente realizard el viaje de Bagdad
a Mosul por carretera. En este tramo le
acompaiiard su “reclutadora”. Luego, desde
esta dltima ciudad, viajara sin ella en la
parte trasera de un camion sin poder ver
por donde va y a donde se dirige. Los ira-
quies dardn algunas vueltas para despistar
el sentido de orientacion del agente, al que
habran vendado los ojos, para finalmente
llegar por la noche al yacimiento arqueold-
gico. Como el agente fue informado en
Londres de la situacion del lugar, esta pre-
caucién no dard resultado.

Tras pasar por una puerta que oird ce-
rrarse tras él, le quitardn la venda y se
encontrard en el interior de un pequefo
edificio de madera. Debajo de una gran
puerta de madera, que parece dar al ex-
terior, pasan unos railes que contindan
hasta la pared de roca, que es donde el edi-
ficio se apoya. Hay dos guardias armados
a ambos lados de un tinel, que es donde se
adentran los railes. A dos metros, en el
interior de la roca, hay una compuerta de
acero que impide el acceso al complejo
secreto. El grupo recién llegado y el agente
montardn en unas vagonetas arrastradas
por una pequefia locomotora eléctrica que
les introducird en las entrafias de la roca
por un tinel bien iluminado, tras pasar la
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gruesa compuerta de acero que se abrird a
su paso.

Descripcion del Binker
Laboratorio

Primer nivel:

I. Cuarto de vigilancia: hay per-

manentemente aqui dos soldados, rele-

vados en turnos de cuatro horas, para

controlar las entradas y salidas del bin-

ker.

Area de maniobra: en este lugar manio-

bran y se aparcan las vagonetas eléctri-

cas que se utilizan para trasladar perso-

nal y material por todo el binker y el

exterior,

3. Montacargas: dos grandes montacargas
que comunican los tres niveles.

4. Escalera de caracol: comunica los tres
niveles.
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Segundo nivel:

1. Montacargas

2. Escalera de caracol

3. Control y comunicaciones: dos solda-
dos, relevados en turnos de cuatro
horas, observan los monitores que vigi-

lan el complejo, excepto el drea de los
laboratorios, y se encargan de las co-
municaciones con el exterior.

4. Dormitorio de suboficiales: en cada uno
duermen dos suboficiales.

5. Sala de suboficiales: lugar de reunién y
descanso de los suboficiales del binker.

6. Sala de oficiales: lugar de reunién y
descanso de los oficiales del binker.

7. Dormitorio del Comandante del binker:
posee un terminal de ordenador conectado
en red con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4) que impide el acceso no autorizado, se
encuentra informacion referente al com-
plejo, turnos de guardia, etc.

8. Dormitorio de oficiales: en cada uno
duermen dos oficiales.

9. Mantenimiento: aquf se encuentra el sis-
tema de renovado del aire y la planta prin-
cipal y auxiliar que da energia al bunker.

10. Tdnel de emergencia: tinel que sale al
exterior, a un kilémetro de distancia al
norte de las excavaciones.

1. Depositos: aqui se almacena la comida,
el agua, los materiales necesarios para
los laboratorios, y otros materiales y
productos necesarios para el buen fun-
cionamiento del bunker.
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12. Cocinas: donde se prepara el rancho de
todo el buinker.

13. Almacén: aqui se almacenan los pro-
ductos perecederos y los congelados.

14. Comedor de la tropa.

15. Dormitorio de la tropa: con capacidad
para 60 soldados.

16. Armerfa: hay rifles, fusiles de asalto y
pistolas de fabricacion rusa.

Tercer Nivel:

1. Montacargas.

2. Escalera de caracol.

3. Sala de ingenieros: lugar de reunion y
descanso de los técnicos e ingenieros
del buinker.

4. Dormitorio del Ingeniero Jefe: posee un
terminal de ordenador conectado en red
con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4y 3) que impide el acceso no autori-
zado, se encuentra informaciodn refe-
rente al complejo y el trabajo realizado
en el virus informatico.

5. Dormitorios de los ingenieros: son dor-
mitorios individuales dotados con ter-
minales informdticos y mesa de trabajo.

6. Control: aqui dos soldados, relevados
en turnos de cuatro horas, observan los
monitores que vigilan el drea de los
laboratorios.
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7. Laboratorio: equipado con todo el
material necesario para disefiar y es-
tudiar virus quimicos y bacteriolégicos.

8. Laboratorio de pruebas: equipado con
los controles y elementos necesarios
para probar las distintas mutaciones y
virus y, una vez ensayados, elaborarlos.

9. Laboratorio informdtico: aqui los técni-
cos ¢ ingenieros del proyecto trabajan
en virus informdticos, y se estudian
modelos informatizados de virus qui-
micos y bacteridlogicos.

10. Dormitorios de los cientificos: son dor-
mitorios individuales dotados con ter-
minales informéticos y mesa de trabajo.

11. Sala de cientificos: lugar de reunién y
descanso de los cientificos del binker.

12. Dormitorio del Cientifico Jefe: posee
un terminal de ordenador conectado en
red con el resto de terminales. Tras una
clave de seguridad (Grado de Seguridad
4, 3 ¥ 2) que impide el acceso no auto-
rizado, se encuentra informacién
referente al complejo y el trabajo reali-
zado en los virus. Ademads, contiene
pruebas sobre la relacidn entre Chebri-
kov, Irak y TAROT con el proyecto
Sargdn.

Los malos malosos

En el interior del complejo, serd pre-
sentado a Abu Hassan (comandante del
biinker), a Vladimir Chebrikov (cientifico
jefe) y a Ahmed Abdullah (ingeniero jefe)
responsables del Proyecto Sargén; depen-
diendo de las habilidades y campos de
experiencia del agente, uno u otro serd su
anfitrion durante la siguiente visita al com-
plejo. Durante la visita tanto Chebrikov
como Abdullah le confesarin que le
esperaban con impaciencia para avanzar
con mayor rapidez en las investigaciones.
El virus “Sargén” tiene una doble vertiente
como virus bacteriolégico e informadtico.
Después de la dura leccién aprendida
durante la Guerra del Golfo, los iraquies
iniciaron trabajos e investigaciones para
desarrollar virus informaéticos y vacunas
contra ellos.

Tras las presentaciones Chebrikov
tomara la palabra, para comentarle al
agente que en los trabajos del virus bacte-
rioldgico se hayan en un punto delicado de
la investigacién. En este virus se estd tra-
bajando en una mutacién muy vilurenta
que al introducirse en un organismo animal
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vivo, y mientras lo destruye, lo utilizaria
como plataforma de contagio de otros orga-
nismos. Mis que un virus utilizable en una
guerra bacteriologica, se trata de un virus
que se utilizarfa en actos terroristas, y cuyo
“modus operandi” seria la inoculacién
inadvertida. El virus, con un perfodo re-
ducido de incubacién de 2 6 3 dias, provo-
caria la muerte de sus victimas tras una o
dos semanas de creciente agonia. Una vez
incubado en el organismo receptor tomaria
el aspecto de un resfriado, para pasar a ser
una gripe que desencadenaria toda una
serie de complicaciones que terminarian
finalmente con la vida del paciente. Este
aspecto inofensivo en sus comienzos favo-
receria el contagio de multitud de indivi-
duos, provocando posiblemente la elimina-
cion de la vida en una ciudad entera.

Finalizado el informe referente al virus
bacteriolégico, Abdullah tomard el relevo
para informar al agente sobre el virus infor-
madtico. Su modo de operacidn serfa la apa-
ricién de las palabras “Ald es grande™ en la
pantalla, tras lo cual procederia a destruir
todos los archivos existentes en un ordena-
dor v a transmitirse por la red para destruir
la informacién contenida en otros ordena-
dores conectados con el infectado.

El trabajo en el virus bacteriologico esta
aproximadamente a mitad de camino de su
finalizacion, ya que la mutacion en la que
se trabaja es muy dificil e inestable. Res-
pecto al virus informdtico, estd atin en la
fase de disefio, aunque se estima que se ter-
minard antes que el virus bacterioldgico.

Vladimir Chebrikov

FUE: 4 DES:4 VOL:7 PER: 8 INT: 14
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (4/11), Ciencia (14/28), C.C.C.
(2/6), Conducir (1/7), Electrénica (4/18).
ALTURA: 1,77 m, PESO: 84 kgs

EDAD: 52 afios, APARIENCIA: Normal
PTOS. FAMA: 40

VELOCIDAD: 1

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 25-45 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Meca-
nica, Ordenadores, Protocolo Militar, Qui-
mica.

Debilidades: Codicia.

Modificadores de Interaccién: Reaccién (-
1), Persuasion (0), Seduccion (0), Interro-
gacién (-3).

Historial: Vladimir Chebrikov es otro
cientifico ruso, que tras la desaparicion de
la URSS, la liquidacién de muchos progra-
mas cientifico-militares y la falta de recur-
s0s econdmicos para pagar a los encarga-
dos de realizarlos, ha decidido pasarse a la
clandestinidad y trabajar como mercenario.
Asi que TAROT no tuvo mds que ponerse
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en contacto con Chebrikov y ofrecerle un
trabajo con ellos. Chebrikov, carente de
otras motivaciones que las econémicas, no
dudé en aceptar los emolumentos que le
ofrecian por realizar para otros la misma
clase de trabajo. En la actualidad estd
“cedido” a Irak para trabajar en el Proyecto
Sargén, del cual también se beneficiard
TAROT. Chebrikov tiene una personalidad
egoista y desconfiada, y aunque trabaja sin
problemas con colaboradores no duda en
proclamar continuamente quién es el jefe y
artifice del proyecto.

Ahmed Abdullah

FUE: 6 DES: 9 VOL: 6 PER: 7 INT: 9
Habilidades (Nivel/Posibilidades Bdsicas}):
Carisma (5/11), Ciencia (6/15), C.C.C.
(3/8), Electronica (10/19), Evasion (2/9).
Habilidades Bésicas: Primeros Auxilios.
ALTURA: 1,64 m, PESO: 65 kgs

EDAD: 27 aiios

APARIENCIA: Agradable

PTOS. FAMA: 30

PTOS. SUPERVIVENCIA: 1
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
A

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Mecd-
nica, Ordenadores.

Debilidades: Ninguna.

Modificadores de Interaccion: Reaccidn
(0), Persuasion (-1), Seduccion (+1), Inte-
rrogacion (-3).

Historial: Brillante ingeniero, Abdullah,
como otros muchos ciudadanos acomoda-
dos de Irak, ha sido adoctrinado desde
pequefio en el pensamiento socialista de
corte dictatorial del partido Ba’ath y en la
obediencia casi ciega hacia su lider Saddam
Hussein.

Abu Hassan

FUE: 9 DES: 11 VOL: 10 PER: 10 INT: 8
Habilidades (Nivel/Posibilidades Basicas):
Carisma (2/12), C.AF. (6/16), C.C.C.
(6/15), Conducir (3/13), Evasion (5/14),
Interrogacién (3/11), Tortura (4/13).
Habilidades Basicas: Primeros Auxilios.
ALTURA: 1,75 m, PESO: 78 kgs

EDAD: 42 afos

APARIENCIA: Desagradable

PTOS. FAMA: 38

PTOS. SUPERVIVENCIA: 3
VELOCIDAD: 2

CORRER/NADAR: 25 minutos
CAPACIDAD DE CARGA: 46-70 kgs
NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO:
B

RESISTENCIA: 28 horas

Campos de Experiencia: Ingenieria Mecid-
nica, Protocolo Militar, Wargames.
Debilidades: Sadismo, Supersticion.

Modificadores de Interaccién: Reaccion (-
1), Persuasion (-3), Seduccion (+1), Inte-
rrogacion (0).

Historial: El Coronel Hassan de la Guar-
dia Republicana estuvo, durante la Guerra
del Golfo, al mando de las fortificaciones
que rodeaban la ciudad de Basra (Basora).
Estos biinkers servian de proteccidn y
fuente de suministro a las unidades blin-
dadas de la Guardia Republicana, y como
silos de almacenaje de misiles tierra-tierra
{de carga convencional y quimica). Cuando
la derrota del ejéreito iraqui se hizo evi-
dente, Hassan ordend el traslado de los
misiles a las cercanias del Bagdad. Esta
derrota le ha provocado un odio visceral
hacia Occidente (la debilidad de sadismo se
dirigird Unicamente hacia occidentales).

Trabajo y mds trabajo

Tras visitar someramente las instala-
ciones, pero con mds detalle el tercer nivel
en el que trabajard el agente, le conducirdn
a su dormitorio para que se acomode y des-
canse del largo viaje por carretera. El
cuarto se compone de un comodo camas-
tro, un armario para sus efectos personales,
una mesa de trabajo y un terminal de orde-
nador sobre ella. El terminal estd conectado
a la red independiente del buinker. Su régi-
men de trabajo serid de casi 12 horas dia-
rias, con un descanso hacia el mediodia
para comer, &l resto del dia lo podra utili-
zar para relajarse y descansar. Las luces de
las dreas comunes se apagaran automatica-
mente a las 23.00 PM para dormir, y se
encenderdn a las 07.00 AM. Una vez a la
semana, en dias alternos, le acompanaran a
la superficie dos soldados, para que visite
las excavaciones arqueoldgicas, y pueda
tomar el sol y respirar un aire distinto al
reciclado del binker. Este dia de descanso
lo compartird cada vez con diferentes cien-
tificos o ingenieros del proyecto.

La informacién que puede encontrar en
el bunker es la siguiente:

— Informacién sobre las personas que com-
ponen el proyecto.

— El tiempo estimado para la finalizacion
del proyecto tras su llegadaes de 4 a 6
meses (esta informacion estd tras los
cidigos de seguridad 4 del comandante
del biinker, el ingeniero jefe v el cienti-
fico jefe). Esta informacién serd propor-
cionada si la tirada de Criptografia da
una Categoria de Exito 4 o mejor.

— Informacion detallada sobre ambos pro-
yectos, la composicién, modus operandi,
efectos, etc (esta informacion esta tras los
codigos de seguridad 3 del ingeniero jefe
y el cientifico jefe). El ordenador del
cientifico jefe dispone de toda la infor-
macién mencionada anteriormente, el del
ingeniero jefe sélo la referente al virus
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informatico. Se proporcionard libremente

informacién referente a uno u otro pro-

yecto dependiendo del trabajo que realice

el agente. El resto dependerd de una C.E.

3 o mejor.

— En el ordenador de Chebrikov (tras un
cédigo de seguridad 2) se encuentra la
informacién relativa a la relacién entre
Irak, el Proyecto Sargon, el propio Che-
brikov y TAROT.

— Cuando el agente comience a planear la
destruccién del Proyecto Sargdn y su
fuga, se enviard a Bagdad una muestra
del virus bacteriolégico (que luego serd
remitida a TAROT para su estudio). No
se especificard el destino final, ni el des-
tinatario.

L.a muestra no serd tan peligrosa al no
tratarse del virus final. El agente sabri del
envio a Bagdad de una muestra del virus,
pero si desea saber el destinatario final
deber4 entrar en el ordenador de Chebrikov
(y romper el codigo de seguridad 2).

TAROT cedid a Irak los servicios de
Chebrikov para trabajar en el Proyecto Sar-
gén. A cambio Irak debe darle toda la
informacion respecto a las investigaciones,
algunas muestras de los virus que se vayan
produciendo en los trabajos y una muestra
del virus final cuando se elabore. También,
deberi efectuar un pago de 50 millones de
délares en una cuenta suiza por la cesion de
Chebrikov. Las muestras son enviadas a
Bagdad y de ahi parten a un laboratorio que
posee TAROT, donde trabaja la Dra. Isa
Nakahara (El Mago) que es la responsable
de Investigacion y Desarrollo de TAROT.
En el laboratorio de la organizacién de
Skorpios también se trabaja en el desarro-
llo simultdneo de otras variantes del virus
del Proyecto Sargdn. En el terminal de
Chebrikov (tras el cédigo de seguridad 2)
habran pruebas de esta relacién en forma
de breves cartas sobre los trabajos y sobre
futuros envios.

El gran final

Las maneras de destruir el Proyecto y de
escapar son variadas, pero un método seria
provocar un accidente en el laboratorio
junto con la inutilizacién de la red infor-
mitica y el sistema de mantenimiento, todo
ello mientras al agente le toca su periodo de
descanso en el exterior. En el exterior
deberd deshacerse de sus dos guardianes y
su acompafante, y también enfrentarse
durante la confusion a otros dos guardias
antes de poder escapar del recinto exterior.
Sin embargo, se deja a juicio del jugador la
mejor manera de cumplir su mision, esca-
par del binker y del recinto.

Su contacto le encontrard a mitad de
camino de Mosul un dia después, gracias al
rastreador que el agente lleva en el reloj.
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Tras el intercambio de la preceptiva clave
ambos se dirigirdn en un viejo camién
hacia una pequena aldea en las cercanias de
la frontera con Siria y Turquia. Su contacto,
de origen kurdo, le proporcionard durante
el viaje papeles y ropas que le hardn pasar
como ciudadano iraqui (si pasa una tirada
de Disfraz y Usos y Costumbres, con grado
de dificultad de 4, y siempre que no hable).
Antes de llegar a la aldea por la tarde,
ambos deberdn pasar un control militar. Si
les descubren serdn fusilados al momento.

En la aldea el agente se reencontrard con
Jadicha (pero sélo si con anterioridad el
agente conquistd la amistad o el amor de la
atractiva espia). Ella lo ha abandonado todo
para reunirse con él y escapar de la tirania
que existe en su patria. Para escapar de
Bagdad elabor6 un plan de fuga que ha
puesto a salvo a su padre de futuras ven-
ganzas. Este plan se basaba en que su padre
denunciase su traicién para alejar de €l las
sospechas de la policia secreta. Para salir
de Irak partiran por la noche en direccion a
un paso por las montafas. El lugar elegido
no tiene mucha vigilancia a causa de la
inactividad de la guerrilla kurda. Saldran a
pie de la aldea para evitar el control del
toque de queda, y les acompaiiard un guia.
Tras un kilémetro de marcha llegardn a un
pequefio corral donde hay caballos para
comntinuar. Acompaifados por el gufa kurdo
se dirigirdn hacia el paso por las montafias,
intentando evitar las pocas patrullas fron-
terizas iraquies.

Al amanecer, sin embargo, topardn con
una patrulla que viaja en un todo terreno, y
que tomandoles por guerrilleros kurdos les
atacard. El combate no deberia ser muy
feroz, para darle oportunidad al agente de
escapar. La persecucion, con el agente y
sus compaiieros a caballo y los iraquies en
un vehiculo, podria tener los siguientes
obstdculos: un drbol caido bloquea parte

del camino (5), el camino termina en una
pendiente con un fuerte desnivel que con-
duce a otro camino inferior (4), este
segundo camino bordea un barranco y se
corta por una grieta de 2 metros de anchura
que deben saltar para continuar su huida

(3).

Soldados iraquies (4)

FUE: 7 DES: 8 VOL:9 PER: 7 INT: 6
Habilidades (Nivel/Posibilidades Bésicas)
C.AF. (5/12), C.C.C (3/10), Conducir
(5/12)

VELOCIDAD: | ARMA: AKM

NIVEL DE DANO CUERPO-CUERPO: A

El final deberfa muy descriptivo, con la
patrulla detenida por la grieta y dis-
parandoles con sus fusiles de asalto, mien-
tras ellos huyen a galope tendido con el
barranco a su izquierda. El guia kurdo
deberfa morir en el transcurso de la huida,
cayendo al barranco mientras se oye relin-
char de terror a su caballo que cae junto a
€l; las balas chocando y entrechocando
contra las rocas o silbando junto a ellos.
Una vez hayan conseguido escapar del
acoso de la patrulla, y en un final drama-
tico, el agente descubrird con horror que
Jadicha ha sido herida de gravedad y que se
estd muriendo ante sus 0jos. Ya solo le
queda tiempo para una emotiva escena de
despedida.

Tras enterrar con cierta dignidad a su
amada (o amiga) espia, y tras cuatro horas
de viaje el agente llegard hasta una pequefia
ciudad turca, donde podrd ponerse en con-
tacto con el MI6 para ser recogido. Si el
agente consiguid destruir el complejo y las
investigaciones iraquies la misién serd un
éxito, y recibird 1000 puntos de experien-
cia. Si ademds consiguid llevarse una
muestra y copia de los virus recibird 500
puntos extras de experiencia. ®
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Hermanos de Sangre

E'sta aventura transcurre en Barcelona, por lo que se supone un cierto grado de conocimiento de la ayuda de
Barcelona by night (LIDER 46). De todas formas, es fdcilmente adaptable a cualquier otra ciudad que al narra-
dor se le antoje.Convendria que en el grupo hubiera al menos un personaje con un nivel razonable de callejeo o

de contactos con la policia.

Hermanos de sangre es una aventura
destinada a hacer que los jugadores traben
conocimiento con el Sabbat de Barcelona.

Tema y ambiente

(Existen las relaciones personales desin-
teresadas? ;Quién es tu verdadero amigo,
el que te da lo que le pides o el que mira
por tu bien? ; Tienen derecho tu familia y
amigos a elegir tu destino? ;Qué ocurre
cuando tus lealtades estdn divididas?
¢ Cudndo se convierte el carifio en depen-
dencia? En Hermanos de sangre la intriga
estd protagonizada por gente que da la res-
puesta mds negativa posible a estas pre-
guntas.

El ambiente debe ser de continua de-
sorientacion y dudas por parte de los per-
sonajes. ;Estdn siendo manipulados? ;Qué
se esconde detrds de cada asesinato?
;Cdémo hay que solucionar la cuestion?

El corazon de un poeta

Duerme la ciudad y en un lugar oscuro
Jjunto al mar estd tocando un miisico de
jazz. Miras hacia mi, y en tus ojos cansa-
dos puedo ver que hay un nombre escrito
de mujer...(El iltimo de la fila: “Son cua-
tro dias™')

Poco tiempo después de la presentacion
de los PJs en Barcelona, éstos recibirdn una
llamada de teléfono de Anastasi Genis, un
Toreador que es posible que conozcan de
oido o hayan visto alguna vez. Este los
convocard al Peregrino, un minidsculo bar
justo al lado de 1a Plaza de San Jaume (en
la que estdn el Ayuntamiento y la sede del
gobierno de la Generalitat) en pleno Barrio
Gotico. Una tirada de inteligencia hard caer
a los personajes en la cuenta de que el bar
en cuestion estd muy cerca del Karma, que
sucle ser el lugar de encuentro de la mayo-
ria de vampiros de la ciudad, por lo que es
extrafio que Genis no los haya convocado
en el propio Karma...

El Peregrino es un bar bastante pequefio
y oscuro situado en una estrecha calle late-
ral y parcialmente tapado por el cartel de
un restaurante chino. Los asientos son de
bambu, y en las mesas de madera hay colo-
cadas velas. Un pdster anuncia que los
lunes se tira el tarot, pero hoy es martes y
en el bar sélo hay un pequefio grupo de
guiris v un borracho que apoyado en la
barra destroza una version de “Feelings”.
Los trinos del borracho son, por suerte, bas-
tante moderados y no impiden oir la musica
de fondo, una potpourrillo de jazz, miisica
celta y new age en plan siniestro del estilo
de los “Dead can dance” o incluso danzas
de los indios norteamericanos.

En la dltima mesa del bar estd sentado un
hombre de mediana edad bastante guapo
con el pelo rubio engominado y una larga
gabardina oscura sobre ropa hippie de
disefo. El tipo en cuestion
tiene una pinta sofisticada
que contrasta un poco con el
encanto del local. Se trata de
Anastasi Genis, quién les
recibird con la mirada per-
dida y aspecto de impacien-
cia. Si en el grupo hay algin
Toreador, ti debes juzgar
cual serd su relacién con
Genis y Tatiana y hacer las
alteraciones pertinentes. En
cuanto los PJs tomen asiento
les dird lo siguiente:

“Supongo que alguno de
vosotros ya debe conocerme
—dice con un tonillo ligera-
mente vanidoso— Yo, en
cualquier caso, he oido que
llevais poco tiempo en la
ciudad por lo que quizds
poddis ayudarme con una
cierta discrecion. Para ser
sincero, preferiria que esto
no llegara a ser conocido por
Berenguera a no ser que sea
muy necesario.

En 1924, y en premio a mi
comportamiento discreto, el
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por Mar Calpena

anterior principe de Barcelona, Fernando,
me dio permiso para crear un chiquillo. Yo
hacia tiempo que tenia los ojos puestos en
la modelo de un pintor amigo mio. Ella
decfa llamarse Tatiana, y afirmaba que des-
cendia de los Romanov. Tuvimos una rela-
cién, y aunque su comportamiento provoco
que rompiéramos, siempre hemos mante-
nido una cierta amistad, asi como negocios
comunes por lo que ain nos vefamos de
vez en cuando. A m{ ella me daba mucha
pena. Nunca supo conservar el dinero que
ganaba y cuando su cara empezé a ser
demasiado popular tuvo que dedicarse a la
prostitucion para pagar un sitio donde dor-
mir durante el dia. Las cosas le fueron muy
mal durante una temporada, pero nunca
quiso aceptar ni un duro de mi y prefirid
vender su cuerpo.

Ahora habfa empezado a remontar; vivia
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Anastasi Genis, poeta
Clan Toreador
Décima generacién (abrazado 1908)
Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2,
Carisma 4 (sofisticado), Manipulacién
2, Apariencia 4 (fascinante), Percep-
cién 3, Inteligencia 4 (creativo), Astu-
cia 3.
Habilidades principales: Empatia 3,
Actuar 1, Alerta 1, Intimidacién 2,
Etiqueta 4 (mundillo intelectual), Poe-
sia 3, Lingiiistica 4 (alemdn), Condu-
cir 1, Sigilo 2.
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1,
Presencia 2.
Trasfondos: Fama 1, Recursos 2, Po-
sicion 2, Rebafio 1, Criados 1.
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol
4, Coraje 4.
Fuerza de voluntad: 3. Humanidad: 8.
Reserva de Sangre: 13/ 1PS por turno.
Interpretacién: “Se trata de una situa-
cion propia de tragedia griega. Me veo
muy afectado por el tema y desearia
que gente mas...prdctica lo llevara”.

Berenguera, principe de Barcelona
Clan Ventrue

Quinta generacion

Abrazo: 890

Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3,
Carisma 3, Manipulacién 3, Aparien-
cia 4 (aristocratica), Percepcion 5
(perspicaz), Inteligencia 5 (astuta),
Astucia 4 (aguda).

Habilidades principales: Actuar 3,
Empatia 2, Liderazgo 3, Conducir 2,
Etiqueta 5 (mundillo medieval, la
habilidad no le servird de mucho a no
Ser que no se encuentre con otro anti-
guo), Sigilo 3, Burocracia 3 (no esta
especializada pero se trata sobre todo
de burocracia municipal), Finanzas 3,
Informaética 1, Leyes 1, Ocultismo 3,
Politica 4 (politica dentro de la Cama-
rilla), Historia 4 (historia de Cata-
lufia).

Disciplinas: Fortaleza 5, Potencia 2,
Auspex 3, Dominacién 4, Celeridad 1
Trasfondos: Posicién 5, Rebafio 3, In-
fluencia 1, Recursos 3, Criados 2
(guardias de seguridad ghoules).
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol
3, Coraje 4.

Fuerza de voluntad: 6 Humanidad: 6.
Interpretacion: “;Cual es tu problema,
neonato?”.

con una compaiiera con la que trabajaba
algunas veces a diio, en fin, ya me enten-
déis...

Yo las iba a visitar de vez en cuando. El
caso es que el domingo fui a ver a Tatiana
y me encontré con la puerta del aparta-

mento mal cerrada. Lo que habia detrés era
horrible. All{ estaba ella desangrada, en un
sopor que yo solo conocia por las historias.
En todas partes habia sefiales de lucha.
Thais, que asi es como decia llamarse su
compafiera de piso, no estaba. Ahora
Tatiana esta en mi casa. Si quiero que se
recupere del sopor sé que debo hablar con
Berenguera, pero temo que me acuse de no
cuidar de mi progenie y ademds no quiero
que sepa por qué fui a ver a Tatiana. Por
eso necesito que descubrdis que pasé exac-
tamente”.

Si los PJs han seguido la parrafada con
atencion, aparte de pactar un precio por sus
servicios (como unas cien mil pesetas mas
el libre uso del coche de Genfis) querrdn
informarse de algunos detalles més sobre la
movida, aunque deberdn vencer las reti-
cencias del poeta.

Los negocios conjuntos que tenian Genis
y Tatiana eran que ésta actuaba como su
camello. La noche de los hechos, Genis fue
a buscar material para hacerse una rayitas
antes de largase a la dltima fiesta intelec-
tual. Genis no quiere que Berenguera se
entere ni remotamente de esto, pues ya tuvo
problemas cuando se llevé un cuadro “acci-
dentalmente” del museo de Arte Contem-
pordneo afios atrds. A Berenguera le ha
dicho que Tatiana se ha ido a pasar una
temporada a Paris, y aunque sabe que le
tendra que decir la verdad bastante pronto,
quiere intentar resolver todo el asunto antes
de que a nadie se le ocurra acusarlo.

Anastasi sabe muy poco de Thais. Sélo
hacia unos meses que ella y Tatiana traba-
jaban y vivian juntas. Tatiana es una rubia
de rasgos delicados, mientras que Thais es
la tipica morena explosiva. Se habian cono-
cido mientras hacian la calle por la Ave-
nida Juan XXIII, y por lo que Anastasi
sabe, Thais es huérfana. Su dnica familia
consiste en un hermano legionario que
estaba en un hospital militar de Ceuta.
Genfs no la cree capaz de haber reducido a
Tatiana en una pelea, y, en realidad, tam-
poco se le ocurre ningin motivo por el que
las dos pudieran haberse peleado.

Tras esto, les dard la direccion de las dos
chicas, un pisito situado relativamente cerca
de los alrededores del campo del Barga. Por
lo que Genis sabe (si es que a los PJs se les
ocurre hacer la pregunta), no solian atender
a sus clientes en su propia casa, motivo por
el que es muy probable que el agresor
supiera lo que estaba haciendo. Genfs les
dard las llaves del piso para que empiecen a
investigar esa misma noche.

La verdadera historia
Tras una temporada de compartir piso,

Thais descubrié que Tatiana era una vam-
pira y le pidi6 que la convirtiera en su chi-
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quilla. Tatiana no quiso acceder inmedia-
tamente y la convirtié en su ghoul, pero
esta situacién no era del agrado de Thais,
que ya entreveia en el vampirismo una
salida a su vida de pobreza, y escribié a su
hermano para contarle lo ocurrido dando
por hecho que Tatiana la iba a abrazar. En
el transcurso de una de sus salidas noctur-
nas, Thais entré en contacto con el Cuchillo
Negro (una de las facciones del Sabbat de
las que te hablabamos en el LIDER 46),
quiénes le ofrecieron la inmortalidad que
tanto buscaba. Thais sobrevivié a los ritos
de los Sabbat y ahora da vueltas con ellos
cerca de la zona donde solia trabajar, pero
ha roto el contacto con Tatiana. Su her-
mano, por su parte, es una verdadera bestia
parda y estaba recluido en un hospital mili-
tar en observacion preventiva por su carac-
ter psicotico. Ello no le impidié huir
cuando vio que lo tnico sano de su vida, su
querida hermana, se le escapaba para siem-
pre para convertirse en una no-muerta.
Viajé hasta Barcelona y entrd en el piso de
las dos chicas con la llave que su hermana
le habia dado por si alguna vez volvia a la
ciudad y ella no estaba. Como era casi al
amanecer, encontro sélo a Tatiana, quién le
comunicé que su hermana se habia ido, si
bien no sabia adénde. El hermano de Thais
enloquecid atin mds y atacd a Tatiana. Lle-
vado por el deseo de ser como su hermana
y ayudado por la inminente salida deél sol,
consiguié reducirla y bebid su sangre cre-
yendo que ésa era la manera de convertirse
en un vampiro. A la noche siguiente es
cuando Anastasi Genis fue a ver a Tatiana
y se la encontrd en sopor. A partir de ahora,
el hermano de Thais, ya definitivamente
enloquecido, ird en pos de la sangre de las
prostitutas que trabajaban cerca de su her-
mana, empezando por las que se le parez-
can. S6lo los PJs o el Sabbat pueden
pararlo, pero en cualquier caso es una seria
amenaza para la Mascarada. Para el her-
mano de Thais utiliza los atributos del libro
de reglas para un agente de SWAT.

Mi casa es tu casa

El piso donde vivian las dos chicas est4
situado en unos bloques cercanos a la Ave-
nida de Juan XXIII dénde hacian la calle.
Una tirada de idea revela que a pesar de
que por la noche la Avenida es un sitio
chungo, el barrio es claramente de clase
media/media-alta (el club de polo estd a un
tiro de piedra). En el piso hay poca cosa
relevante, y sin ser lujoso en absoluto, no
estd mal decorado y podria pensarse que es
un piso de estudiantes. Tatiana y Thais pre-
ferfan ahorrar que dejarse el dinero en
lujos, pero no querian trabajar en ningiin
sitio donde se las pudiera controlar.

Si los PJs son tan intiles como para no
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haber pedido la llave a Genis (en las tres
veces que probé la partida, jamas se les
ocurrid), déjalos que despierten a los veci-
nos, revienten la cerradura... Total, en la
casa hay pocas cosas que aporten ninguna
informacidn. Si se fijan, verdn alguna que
otra foto de Thais y su hermano, asi como
alguna agenda con la direccion del cuartel
dénde éste residia (si tus jugadores no te
dicen explicitamente que eso es lo que
andan buscando, no la verdn). En el cuartel
podrian informarlos de que ahora el her-
mano de Thais es un préfugo. Debajo de
una silla hay algo asi como dos kilos de
coca repartidos en varias bolsas. Deja que
los jugadores se coman el tarro pensando
que es un asunto de drogas, perderdn el
tiempo lastimosamente. La opcion clara a
seguir es ir a investigar a la zona donde
Thais y Tatiana hacfan la calle.

El oficio mds viejo del mundo

La Avenida de Juan XXIII describe un
amplio circulo que enlaza la Avenida Dia-
gonal con algunas de las facultades de Ia
Universidad de Barcelona (cerradas durante
la noche), el pequefio cementerio de Les
Corts, un pequefio campo de fiitbol para los
equipos de tercera regional del barrio y el
estadio del F.C. Barcelona. Se trata de una
avenida con dos carriles de circulacién y
una acera central que no estd asfaltada.

Aunque es una zona relativamente segura
por donde pasar de noche, siempre hay un
numero considerable de prostitutas y tra-
vestis apalancados junto a barriles con

hogueras. Deja que los personajes investi-
guen aqui y alld un ratito. El chulo de
Tatiana y Thais era “Er Didi”, quién ofre-
cerd a los PJs otras chicas mejores. La infor-
macién que éste puede aportar sobre ellas
es muy poca. Trabajaban juntas a menudo
desde gque se conocieron, y eran, con
mucho, las mds independientes de todas las
que estaban por la zona. El recibia una parte
de los ingresos de ellas sdlo por hacer que
se llevaran a los mejores clientes, pero
nunca por defenderlas o como resultado de
amenazas, ya que eran claramente diferen-
tes al resto de las chicas y tenfan una espe-
cie de aura que imponia respeto.

“Er Didi” es un tipejo similar a Maki-
navaja, pero con un brillo bastante mas
peligroso en la mirada. Lo mismo les puede
proporcionar armas u otro material dificil
de conseguir a los PJs, como intentar atra-
carles, pasando por todo tipo de ofertas (los
PJs masculinos pagando y los femeninos
cobrando). “Er Didi” tiene un nivel bas-
tante alto en callejeo y arma blanca. Rolea
la escena un rato y haz que los personajes
intenten averiguar la reaccion de las com-
pafieras de Thais y Tatiana. La mayoria las
consideraban bastante raras por hacer la
calle, dado que hubieran podido encontrar
trabajo en una sauna con facilidad. Cuando
lleven un tiempo husmeando por la zona y
ya los hayas agobiado a proposiciones gua-
rras, haz que tengan una pequefia sorpresa.

Cara al sol con la camisa negra...

“Skins y chupones jQué grima!”

)

L]

(El playtester revientapartidas por ex-

celencia)

De repente, las prostitutas empezarian a
correr, al tiempo que en lontananza se
atisba el brillo de algo semejante a las bolas
de billar. Aparecen un mimero de vampiros
del Cuchillo Negro (comprate el LIDER 46
de una vez) equivalente al de los PJs+1d6,
armados con navajas y bates de béisbol. Se
impone una ligera carrerita. De todas for-
mas procura que los skins rodeen a nues-
tros héroes, porque si no se perderdn la
oportunidad de hacer una tirada de percep-
cién. Si la pasan, se dardn cuenta de que
una de las tres chicas del grupo es
Thais...con el pelo bastante mas corto. Para
ser exactos, de su impresionante melena
morena solo queda el flequillo y un par de
grefias en la nuca. ;Que los PJs quieren que
venga con ellos?...;no lo dirds en serio?. Si
los PJs se encuentran en el coche de Anas-
tasi Genis, éste serd rayado y sacudido. El
encuentro con el Sabbat puede tener lugar
mas tarde o en alguna de las noches si-
guientes, pero siempre serd en los tonos
mads desagradables. Los miembros del Sab-
bat conminarin a los PJs a dejar su zona o
a ponerse cara al sol (graciosillos, los chi-
cos). En cualquier caso, unas pocas cosas
pueden deducirse del encuentro si €ste se
lleva de la forma mds diplomdtica posible
y se utilizan disciplinas como Auspex:

— Thais no sabe nada de lo que le ha ocu-
rrido a Tatiana ni de la fuga de su her-
mano.

— No hay otra forma que la violencia de
convencer a Thais de que se aleje del
Sabbat. Los considera su verdadera fami-
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lia y no quiere saber nada mds del resto

del mundo.

— Los skins consideran los dafios y destro-
zos contra los personajes y el coche una
advertencia. Si los PJs se meten en el
cementerio de Les Corts ya pueden ir
pensando en afeitarse. Los miembros del
Sabbat son vampiros de generaciones 13
y 14 (rebaja los atributos) y tienen casi
todos un minimo de 2 6 3 en arma blanca
y pelea. Uno o dos pueden tener una
arma de fuego.

Si los PJs no han huido, la discusion (o
la pelea) se interrumpird por el sonido de
una sirena. Los skins huirdn (gastando pun-
tos de sangre en Celeridad si fuera necesa-
rio) hacia el cementerio. Por cierto, que si
el encuentro se ha producido en el interior
de éste, el Cuchillo Negro sera todavia més
ruidoso y desagradable, rompiendo alguna
de las lapidas de la zona judia y cantando a
grito pelado mientras juegan al gato y al
ratén con los personajes (con lo que la
sirena s6lo se oird con una tirada de Per-
cepcidn a dif. 8).

Un taxi con luces azules

Un coche de la policia (Policia Nacional
es lo mds probable) pasard por el lado de
los PJs e ird a meterse en el descampado
que hay detras del complejo deportivo Juan
XXIII (es decir, el cutre-campo donde jue-
gan equipos de la talla del Giné-Car o la
Joventut Castells). El descampado, que
tedricamente sirve de aparcamiento los do-
mingos por la mafiana y durante los parti-
dos del Barca, es el sitio mds frecuentado a
la hora de realizar “servicios” durante la
noche. Una tirada de Callejeo en normal
permite darse cuenta de que es extrafio que
la policia efectie una redada si no pasa
algo gordo o no se estd en periodo electo-
ral. Por otra parte, si el problema eran los
skins, la policia ha ido en otra direccidn.
(No tenéis curiosidad?

Una llamada andnima ha alertado a la
policia de que se ha encontrado un cuerpo
pricticamente desangrado en el campillo.
Si los PJs consiguen acercarse a la zona (y
te aseguro que no es imposible) se encon-
trardn a un par de maderos (policias
nacionales) con cara de desconcertados. En
el suelo yace una chica con una larga
melena negra, similar a la que solia lucir
Thais. Tiradas de medicina o posteriores
contactos con la oficina del forense revela-
rdn que murié por una hemorragia causada
por un objeto punzante en el cuello. No hay
marcas de colmillos sino una incisién
hecha con un objeto punzante, por lo que
no parece obra de un vastago (el hermano
de Thais comprobd, tras morder a Tatiana,
que el método no era sencillo y prefiere
usar un estilete). Si los PJs se han ido, en la

edicidn de los periddi-
cos de dos dias mads
tarde (puesto que las
ediciones del dia si-
guiente ya estdn ce-
rradas) aparecerd una
noticia corta (un bre-
ve) relatando la apari-
cion de un caddver
desangrado. El breve
no aporta mucha in-
formacién y viene de
la agencia EFE, que a
su vez ha sido infor-
mada por la policfa.
Los PJs pueden ente-
rarse de los hechos
por Anastasi Genis o
por Berenguera.

Que viene la seiio

En algtin momento,
y dependiendo de lo
que suceda en los en-
cuentros con el Sabbat
o en las investigaciones
de los PJs, Berenguera
se enterard de lo que
ocurre. Si es Anastasi
Genis quién le cuenta
la misién de los Pls le
reprenderd como a un
mal hijo y se preocupard por la suerte de
Tatiana, pero se negard rotundamente a admi-
nistrarle la sangre necesaria para que salga de
su sopor hasta no tener pruebas de si hubo
una ruptura de la Mascarada.

Si Berenguera se entera por alguien ajeno
al asunto de la curiosa coincidencia de la
aparicion de los PJs en una zona del Sabbat
donde ademds se van sucediendo los cada-
veres desangrados...sé creativo con el cas-
tigo. Diesde una bulla masiva, hasta hacerles
tomar un vinculo de sangre, pasando por un
destierro temporal si no se conducen con
mds discrecién. Recuerda que Berenguera
fluctiia siempre entre la mania persecutoria
y el ansia de sobreproteccién a los neonatos.

Es preferible para los PJs que Berenguera
sepa lo que sucede lo antes posible si es
que quieren evitarse problemas y poder uti-
lizar los contactos de ella,

Caldeando el ambiente

El orden en que sucedan los aconte-
cimientos a partir de ahora depende de cada
Narrador. Cada una o dos noches aparecerd
otro caddver desangrado (el hermano de
Thais se cree ya un vampiro, y como tal
supone que debe cazar) por alguna zona
cercana a la avenida. Mira el mapa, que por
una vez me lo he currado. La zona se ird

vaciando progresivamente de prostitutas,
quiénes empezardn a exigir mayor se-
guridad y vigilancia. Los medios de comu-
nicacion le irdn dedicando mayor espacio
al tema y Berenguera se pondrd cada vez
mads nerviosa. El Sabbat tampoco va estar
nada contento, pues creerdn que hay
alguien disputdndoles la zona, lo mismo
que “Er Didi”, quién ha relacionado la apa-
ricién de los PJs con el descubrimiento de
los caddveres.

Lo mds logico es que los personajes se
aposten en los alrededores, disfrazados o
no, para intentar encontrar al asesino antes
de que alguien los culpe.

El ataque de los cazavampiros
adolescentes

Si los PJs se esconden por la zona del
descampado donde se encontrd el primer
caddver, se tropezaran con una desagrada-
ble y mds bien patética sorpresa.

Dos nifiatos en edad acnéica y con poco
cerebro se han hecho un atracén de leer
sobre vampiros, hartos ya de tanto jugar a
Magic. Armados con el ajo de la cocina de
mamd y un par de cantimploras de agua
bendita se creen que van a cazar al vampiro
que aterroriza Barcelona. Para interpretar
estos personajes solo tienes que fijarte en
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1. CampNou = .

2. Cementerio Les Corts

3. Avda. Joan XXIII

4. Campo deportivo Les Corts
5. Avda. del Dr. Maraiin

6. Avda. Diagonal s
7. Facultades

8. Travessera de Les Corts

determinados elementos que en todo club
existen (si, esos que no saben ni como se
deletrea “interpretacién” y que te revientan
tus amados moédulos con sus estupideces).
Pueden dejar empapados a los PJs de agua
bendita y demostrar que tienen un soberano
aliento a ajo al tiempo que gritan
“'MUERE, MARDITO!” mientras hacen
una cruz con los dedos. Son inofensivos,
pero se lanzaran sobre los pobres persona-
jes gritando cual horda de orcos, por lo que
solicita unas tiraditas de Coraje para que
los PJs no salgan huyendo pensando que se
trata de algun peligro real. Pasado el primer
susto, los PJs son muy libres de refrse en la
cara de los nifiatos y mandarlos a casita a
ver Expediente X antes de que se hagan
dano. Por cierto, ;no me estards pidiendo
en serio los atributos de los cazavampiros
adolescentes? Tienen 4 en coleccionar car-
tas (Magic) y 1 en coraje.

Finales

Al final, lo mas probable es que alguna
prostituta (o mas probablemente, algtin tra-
vesti) pueda resistirse al ataque del her-
mano de Thais. Los PJs pueden verse aler-
tados por los gritos de éste y salir en su
persecucion. En la mayoria de las partidas
de prueba sincronicé este hecho con el ata-
que de los cazavampiros adolescentes, con
lo que los PJs tuvieron que huir de forma
harto sospechosa...

Si en algin momento los PJs se enfrentan
al hermano de Thais sin estar siguiendo su
pista, haz que tiren Percepcion a dif. 8 para
identificarlo como el chico que salia en las
fotos del piso.

Las consecuencias de este mddulo deben
enfrentar a los PJs con unos cuantos dile-
mas morales:

— Si el asesino huye, seguird matando de
manera impune. Olvidate de los PX.

— Si es capturado por los Pls, lo mds pro-
bable es que Berenguera ordene que sea
ejecutado, por lo que los PJs tendrdn otra
muerte mis sobre sus conciencias, lo
mismo que si se lo cargan ellos directa-
mente. La pérdida de Humanidad es pre-
visible.

— Si es el Sabbat quién descubre al her-
mano de Thais, éste habra obtenido lo
que queria y se convertird en un magni-
fico miembro del Cuchillo Negro. Los
PJs pueden empezar a rezar para que esto
no llegue a oidos de Berenguera si no se
las quieren cargar con todo el equipo.

— Si el asesino es capturado por la policia,
Berenguera intentard tapar todo el escin-
dalo. De todas formas, poca gente creerd
a un loco fugado de un hospital militar
que va diciendo que los vampiros exis-
ten. Sin embargo, siempre puede haber
quién sf lo crea. En principio, esta es la
mejor solucion.

En cuanto a Tatiana, si se prueba que
rompid la Mascarada, se la mandard a Lon-
dres para que Elban tome una decisién

©

sobre su futuro. Pase lo que pase, Anastasi
Genis se volverd mds amargado y su nuevo
libro de poemas, llamado “Hermanos de
sangre”, recibird excelentes criticas por el
hondo pesar y los agudos sentimientos que
expresan.

Agradecimientos, fe de erratas
y nota final

Gracias a los siguientes playtesters: A
Victor, Jaume, Eva y Juan por interpretar
soberbiamente lo que entonces s6lo era un
nombre y una vaga idea del escenario. A
David, Francisco, Miller y Marga, por no
pillar un cromo de la historia y hacerme
dudar sobre mis médulos y mi capacidad
como madster. Y a los playtesters de Dia de
Joc por demostrarme que la culpa no habia
sido del mddulo sino de los jugadores, al
resolver la misién con rapidez y sin liarse.
Gracias también al grupo de la Facultad,
sin cuya insistencia tirdnica y sus prisas por
jugar no existiria Barcelona by night: Larga
vida a las partidas guri-guri y a las sesiones
de creatividad en el césped.

Fe de erratas de Barcelona by night:
Ausies Ferrer tomd la sangre el afio 1305 y
noel 1212.

Si os gusta esta ayuda mandadnos vues-
tros escenarios y contribuciones para
ampliarla a la direccién de siempre. Nos
apetece publicarlos, y atin nos apetece mds
jugarlos. @
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El secuestro

E dia en que decidi sacarme de la manga un juego de rol para satisfacer a mi megalomania, no sabia en qué
berenjenal me estaba metiendo. La verdad es que yo estaba a punto de emigrar con mis mentores, el Sefior 37,
ELTy Nap, a las altas cumbres del Tibet para poder jugar tranquilamente unas partiditas de On the Edge en un
monasterio budista. Pero la vida es cruel, y mi redactor jefe mds, por lo que he tenido que posponer mi viaje para

ofreceros este modulo de ;Nifios!

— Eso es dificil de creer.

— No tal dificil. Todos sofiamos con ser
ninos. Incluso los peores. Quizd ellos mds
que nadie.

Grupo Salvaje, de Sam Peckinpah

Maddulo para de 2 a 5 jugadores con ini-
cialiva, un DJ con una capacidad de im-
provisacién media, una o dos tardes de
juego y una nevera llena.

Los nifios son invitados al cumplearios de
su amiga Emma. una preciosa morenita con
gafas, de cara dulce y bonita que los trae a
todos de cabeza (es recomendable para evi-
tar malentendidos y situaciones comprome-
tidas que en el grupo de personajes haya
algiin varén). Ni qué decir tiene que mas les
vale aceptar la invitacién. En el caso de que
alguno de ellos decida declinar la oferta,
dale un tebeo o el mando a distancia y ensé-
fale dénde estd el comedor; te aseguro que
en la proxima partida se lo pensard dos
veces antes de romper el Sagrado Acuerdo
Tdcito de las partidas de rol.

El secuestro

Los nifios llegan al lugar donde se cele-
brard el cumpleafios, dejan los regalos en la
mesa destinada al efecto y... jcomo? (que
se les ha olvidado traer un regalo? Pero...
i.s¢ puede saber de ddnde sacas los jugado-
res? Bueno, bueno, es tu problema no el
mio, arréglalo como puedas.

El cumpleafios se celebra en una sala al-
quilada especializada en fiestas privadas. A
medida que los nifios vayan pasando a la
mesa y sentdndose en ella, Emma los re-
cibird y les dard un besito en la mejilla a
cada uno de ellos (tiradas de aplomo a po-
rrillo para no desmayarse ante la emocién
de recibir un beso de la perfeccién encar-
nada, s6lo niflos, nifias no). En la mesa hay
una maravillosa y gigante tarta con una
pinta muy apetitosa, abundancia de re-
frescos y chucherias surtidas.

Nombre: Emma
Curso: (el de los nifios)
Sexo: Mujer

Pelo: Negro azabache, media melena
Ojos: Marrén miel, dos
Descripcidn fisica: Mds de un suefio
hecho realidad
Caracteristicas:
Aplomo: 3

Picardia: 3

Ser de goma: 3

Ser encantadora: 5

Ser odiosa: 1
Habilidades

Buscar: 2

Combate: 1

Correr: 2

Destreza: 3

Esconder: 2

Juegos de nifios: 0
Juegos de nifias: 2
Trepar: 2

Vehiculos estables: 2
Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio; 4
Puntos de madre: 3

Cuando todos los invitados han llegado,
siendo extrailamente la mayoria nifios con
signos de nerviosismo y la mirada perdida,
comenzard la fiesta. Primero toca el turno
de devorar sin dejar ni una sola miga toda
la comida equilibrada y nutritivamente ade-
cuada que hay sobre la mesa. Cuando todos
los nifios hayan puesto en peligro su salud
por obra y gracia de la industria alimenta-
ria moderna, se pasard a abrir los regalos.
Quien haya hecho el mejor regalo (y esto
no significa el mas caro, sino el mds apro-
piado, o gracioso, aunque uno nunca sabe
con qué te puede salir una mujer, ya que
segtin estudios recientes y fidedignos —un
episodio de Doctor en Alaska— estan todas
locas) recibira grandes muestras de afecto
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Por Francisco Franco Garea

de Emma (mds tiradas de aplomo para evi-
tar desmayos por parte del afortunado, y
para reprimir los impulsos de matar a ese
capullo por parte del resto de nifios, con las
correspondientes peleas en caso de que
alguno falle). Para decidir esto elige a uno
de tus jugadores que lleve un nifio; Emma
no se despegara de €l. Después de la aber-
tura de regalos es el momento de los tipi-
cos y entrafiables juegos y pasatiempos de
fiesta de cumpleaiios: muerde la manzana,
pon la cola al burro, come hasta caer de
culo, canta los super éxitos de Parchis y de
los payasos de la tele, etc.. etc. Aqui es
donde td, mi querido DJ, debes demostrar
tu inventiva para humillar vilmente a tus
jugadores (recomiendo encarecidamente
que esta parte la resuelvas haciendo uso del
rol en vivo, lo grabes en video y luego
hagas pases publicos en el club).

Pero, de repente y sin que nadie se lo
espere, irrumpen en ¢l local unos indivi-
duos encapuchados portando artillerfa pe-
sada y diciendo a voz de grito: “‘Que nadie
se mueva! jEsto es un atrac... digo... un
secuestro!”

En la furgoneta

Una vez las muestras de histeria por parte
de las madres y padres presentes hayan ter-
minado, los encapuchados procederdn a
seleccionar unos cuantos nifios y niflas para
llevérselos con ellos. ;Qué a quién van a
coger? Qué inocente eres colega. Pues por
una de esas absolutas-e-increibles-casuali-
dades-totalmente-casuales que el cachondo
del destino nos depara a lo largo de nues-
tras vidas, los escogidos serdn, nada mas y
nada menos, que los nifios de tus persona-
jes y... jpremio! Emma. Por supuesto,
mientras los estén sacando de la fiesta, aun-
que este nombre ya no sea el mds ade-
cuado, es légico que los nifios quieran
intentar algo para escaparse. Debes dejar-
les hacerlo, pero procura que ninguno de
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ellos tenga éxito en sus propdsitos. Te lo
digo, mds que nada, porque te pondria en
peligro la continuidad del médulo.

Como iba diciendo, se los llevan de la
ex-fiesta y salen a la calle. Allf hay una fur-
goneta negra con los cristales laterales y
posteriores pintados también de negro y el
motor en marcha. Uno de los encapuchados
abre la puerta trasera y los niflos son meti-
dos en la parte posterior de la furgoneta.
También entrard uno de los malos que los
vigilard atentamente. Adereza toda esta
situacién con tiradas de aplomo para evitar
lloros, asi como con el llanto desesperado
de madres, enfados y amenazas de padres,
y el desconsuelo de Emma que partird el
corazdn a los niflos de tus personajes.

El viaje transcurrird sin ningin sobre-
salto. Los nifios no podrdn saber adénde
estdn siendo llevados, ya que los cristales
pintados les impiden ver el exterior.
Podran, eso si, escuchar atentamente los
sonidos que les llegan del exterior para in-
tentar deducir asi el camino seguido. Aun-
que, teniendo en cuenta que los nifios no
suelen dedicarse a deambular por las ciu-
dades y sus carreteras circundantes, esto es
bastante improbable. Emma estard abra-
zada a su carifiito, y mas le vale a éste con-
solarla si no quiere que se enfade con él y
decida cambiarlo por otro.

La mansion

Al cabo de unas cuantas horas de abu-
rrido viaje, los nifios ya se habran calmado,
la furgoneta se parard y los encapuchados
hardn salir a los nifios. Se encuentran frente
a una opulenta mansion, rodeada de un
frondoso y espeso jardin. Les hardn entrar
en la casa y, atravesando un inmenso reci-
bidor, subiendo unas majestuosas escaleras
de marmol, los conducirdn a una gran habi-
tacion llena de juguetes y decorada hasta
limites vomitivos con motivos infantiles:
cortinas de Mickey Mouse, moqueta de osi-
tos, papel pintado de conejitos rosas...
Cerraran con llave la puerta tras de si y los
nifios se quedaran solos. Déjales que inten-
ten escapar de alguna manera, pero justo
cuando estén a punto de conscguirlo la
puerta volverd a abrirse.

Entrard un viejo que anda ayuddndose
con un bastén (o miembro de la tercera
edad, para ser méds correctos socialmente)
acompaiiado de un nifio con una cara de
asco casi paradigmadtica. “Aqui tienes a tus
nuevos amigos”, dird el viejo sefalando
con el brazo a los niflos y empujando sua-
vemente a su nieto. El nifio le mirard des-
pectivamente y haciendo un mohin de fas-
tidio se acercard a ellos y con voz
carambanal dird: “Hola, queridos nuevos
amigos”. Su abuelo sonreird ante tan en-
ternecedora escena y abandonard la habita-

cion, sin olvidar, eso si, cerrar la puerta con
lave.

En un primer momento el nifio serd el
ejemplo viviente del mutismo, pero Emma
que, aparte de ser bonita, preciosa y mara-
villosa, también es una mujer y por lo tanto
tiene esa sensibilidad que solo ellas son
capaces de demostrar, no podra resistirlo,
se acercard y le cogerd una mano. Este la
mirard y empezard a llorar (jo, esto ya
empieza a parecer un mal remake de una
pelicula de Frank Capra).

Esto es lo que hay

El nifio se disculpard porque su abuelo

los haya secuestrado, y les explicard lo si-
guiente: Sus padres se han divorciado hace
poco. Su madre trabaja como dependienta
en una tienda de ropa, y su padre de con-
ductor en el metro. Su custodia atin estd en
litigio, y mientras éste dure €l vive en casa
de su abuelo materno. Lo que pasa es que
el abuelete en cuestion tiene vocacion de
dictador militar, y vivir bajo el mismo
techo que €l es sospechosamente parecido
a estar en la mili; ademas, lo que Carlitos
(ése es su nombre) quiere es estar con sus
padres, no con, textualmente, “este viejo
asqueroso, antipatico v baboso”. Por eso les
pide que le ayuden a escapar de la mansion
y llegar junto a sus padres. El ya lo ha
intentado en otras ocasiones, pero los gori-
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las de su abuelo siempre lo han atrapado.
Huelga decir que tus abnegados jugadores
no dudardn ni un momento en ayudar a
Carlitos. Si deciden no hacerlo te reco-
miendo que te compres el Uno, un en-
tretenido juego de cartas, del que algin dia,
si tengo tiempo, os explicaré una versién
simplificada que me ensefio un tal Pau que
lo hace mucho mds rdpido, interesante e
hijo de...

Lo que sigue a continuacién, més que
una linea de acontecimientos, es una serie
de ideas y consejos para llevar a cabo el
verdadero niicleo del médulo.

Nombre: Carlitos
Curso: 5° (10 afios)
Altura; 1.30 m.
Peso: 35 kg.

Sexo: Var6n.

Pelo: Castafio.

Ojos: Marrones.
Descripcidn fisica: Normal y corriente.
Caracteristicas:
Aplomo: 2

Picardia: 3

Ser de goma: 4

Ser encantador: 3
Ser odioso: 3
Habilidades:

Buscar: 1

Combate: 2

Correr: 2

Destreza: 3
Esconder: 2

Juegos de nifios: 2
Juegos de ninas: 1
Trepar: 2

Vehiculos estables: 1
Vehiculos inestables: 2

Puntos de nifio: 3
Puntos de madre: 1

La huida

En primer lugar deben escapar de la
mansion. Si has seguido correctamente el
modulo, los nifios deben haber encontrado
una forma de salir de la habitacion. Cual es
ésta y como es la habitacidn es cosa tuya.
Si no lo han hecho asf, siempre es posible
que Carlitos tenga una llave de la puerta, a
fin de cuentas lleva bastante tiempo
viviendo en la casa y no le debe haber
resultado muy dificil escamotearle a su
abuelo una copia. Si salen por la puerta
deberin esquivar a los criados y los gorilas
que pululan por la casa (una vez mis es
asunto tuyo decidir como es la mansion)
hasta llegar a la puerta principal o cualquier
otra salida que les permita alcanzar el jar-
din. Salir de la habitacién por el otro

camino (el descubierto por los nifios mien-
tras esperaban) tal vez les suponga un poco
de escalada por enredaderas (tiradas de tre-
par) y de maniobras un tanto arriesgadas
(tiradas de destreza, y si fallan de ser de
goma). Sea como sea, con mMas o menos
dificultades, llegarén al jardin. Tienen dos
posibles opciones. La primera es ir por el
camino que conduce directamente a la
verja de la mansién. El problema de esta
ruta es que estd muy a la vista de los gori-
las. por no mencionar que algunas camaras
de vigilancia estdn permanentemente enfo-
cadas a €l. La segunda opcion, la mds reco-
mendable, es iniciar una especie de safari a
través del jardin hasta llegar a alguna zona
poco vigilada de la tapia que rodea la casa,
y que ademds sea fdcil de saltar ayuddn-
dose de un drbol o algo por el estilo (mds
tiradas de trepar, destreza y ser de goma).
Si decides currarte un jardin guapo, lleno
de recovecos, lagos, arbustos y escondites
puede resultar de lo mds interesante que
uno de los gorilas que estaba medio des-
pistado por alli se encuentre por casualidad
con los nifios, inicidndose una persecucidn.

Bien, una vez llegados a este punto, los
nifios ya deberian estar fuera del jardin de
la mansion. El problema que se les plantea
ahora es llegar a la ciudad. Carlitos sabe
dénde estdn, y también sabe que si intentan
llegar andando puede ser que los nifios
deban empezar a afeitarse y las nifas a
aprender a utilizar los tampones. La solu-
cién es bastante sencilla: agenciarse un
coche (siempre que alguno sepa conducir,
cosa harto dificil) o, en su defecto, hacer
autostop. A unos cuantos cientos de metros
de la mansién pasa una carretera secunda-
ria que desemboca en la autopista que con-
duce a la ciudad. Pueden ponerse alli a
hacer dedo. En un principio no les parard
nadie, aunque si quieres poner un poco de
accidn no estaria mal que un coche de poli-
cfa parara, extraflado de ver a un grupo de
nifios haciendo autostop. Los policias
intentardn coger a los nifios, pensando que
se han escapado de casa o que son los de la
denuncia de secuestro que recibieron hace
unas horas, pero como €stos son muy espa-
bilados conseguirdn escaparse... o tal vez
no. Pudiera ser que se dejaran coger y
hacer, mediante engafios (tiradas de ser
encantador o picardia}, que los policias los
llevaran hasta la ciudad. Una vez alli siem-
pre podrian ingenidrselas para escaparse de
ellos (si, de acuerdo, son unos policfas muy
negados). Sila idea de los policias no te
satisface (exigente el chico, ;eh?) haz que
una pareja de viejos que no se entera de
nada los recoja y se dejen embaucar de la
peor manera (si, seflores, vamos a casa de
nuestra abuelita que vive en el bosque, a
llevarle este cesto con una tarta, galletas y
una botella de leche semidesnatada Pascual
que ayuda a no engordar).

B

La ciudad no es para mi

La gran ciudad, los edificios de hormi-
gon, las calles grises, la contaminacidn,
miles de personas andando de un lado a
otro, un tio alto y moreno leyendo el tiltimo
LIDER. Los nifios ya han llegado a la ciu-
dad. Lo que deben hacer ahora es encontrar
a los padres de Carlitos. Recuerda: la
madre, dependienta en una tienda de ropa;
el padre, conductor de metro.

Moverse por la ciudad no deberfa resul-
tarles muy dificil. Seguramente mds de
uno ya sabrd defenderse medianamente
bien yendo en metro, y preguntando se
llega a Roma (aunque si el consultado
tiene ganas de broma, también puede ser
que acabes en un desierto preguntandote
desde cudndo el Coliseo tiene forma de pi-
rdmide). Queda a tu criterio los posibles
encuentros que puedan tener los nifios en
la ciudad: los policias de antes, unos poli-
cias nuevos que también han recibido la
denuncia, pandilleros juveniles con ganas
de bronca...

A quién elijan primero es algo que no
tiene importancia. Sea quien sea lo que
pasard es que se sorprenderd mucho, dejara
momentdneamente su trabajo y acompa-
fiard a su hijo y los nifios a visitar a su
futuro ex-conyuge. Cuando estén todos
juntos irdn a algin lugar, un bar o algo por
el estilo. Los padres hablardn con Carlitos
mientras los nifios son obligados a estar
alejados, sin posibilidad de escuchar la con-
versacidn. Al cabo de unos minutos Carli-
tos se acercar4 a ellos con visibles signos
de haber llorado y de estar reprimiendo
mds ldgrimas. Les dard las gracias por la
ayuda que le han prestado. Si los nifos pre-
guntan por cémo ha quedado todo, éste les
dird que sus padres le han explicado que no
pueden seguir viviendo juntos y que todo
lo que estd pasando es desagradable aunque
necesario, pero que intentarin que pase
cierto tiempo con ellos en vez de estar
todos los dias con su abuelo y que también
intentardn hablar con éste sobre su com-
portamiento con €l. Cuando Carlitos ter-
mine, Emma lo abrazard, éste dejard de
reprimir sus ldgrimas y se desahogard en el
precioso hombro de ella. Si tus jugadores
(v sus nifios) tienen un minimo de sensibi-
lidad es de suponer que se fundirdn todos
juntos en un inmenso abrazo, ignal que en
la pelicula Cuenta Conmigo de Bob Reiner.
Cuando alguno de ellos se dé cuenta (tirada
de picardfa), verd a los padres de Carlitos
observando la escena con mirada tierna.

Todo acabard con los padres de Carlitos
llevando a los nifios de vuelta a la fiesta de
cumplearios, o a sus casas, dependiendo del
tiempo que hayan tardado en completar el
médulo, y con los lloros y alegrias de
padres, madres, y demds familiares (todo
muy lacrimdgeno). @



- Adultos en ;Nifios! :
El tema de la interaccidn entre nifios y

adultos es un aspecto de ;Nifios! que, sin-

ceramente, creo no haber desarrollado
 suficientemente en el reglamento bésico.

- Como en este médulo los nifios deberdn itos del 1
: - rese dejar al azar lo que pueda pasar. Por
fisicamente, creo adecuado dar algunas

tratar bastante con adultos, especialmente

- pautas para regularlo. Los adultos no tie-
nen ningin tipo de caracteristica en
_ /Nifios!. Esto es asi porque en algunas ac-
ciones los nifios no tienen ninguna opor-
tunidad con un adulte. Por ejemplo, en un
pulso, levantando pesos, resolviendo pro-
blemas de matematicas, etc. Pero sin em-
bargo en otras si que tienen posibilidades
de ganarles. Por ejemplo, escabullirse,
_ arrojar objetos, esquivar bofetadas, ete.
Cuando se dé la situacién de que un nifio

~ se enfrenta con un adulto lo primero que
~ debes tener en cuenta es que el nifio no

 deberd hacer ninguna tirada directamente,

 esto es, si le van a dar una bofetada o le
estdn persiguiendo no deberd tirar por

~ combate o correr; pero tal vez si que la
~ deba hacer indirecta.‘meugezisi_le han'dado

una bofetada deberd tirar por ser de gemé.
En lo concerniente al adulto tienes dos

posibilidades: decidir ti mismo si tendrd
- €xito o fallard, o hacer una tirada, El pri-
- mer caso es el mds adecuado en aquellos

momentos del médulo en que no te inte-

ejemplo, si es necesario que un adulto

~ atrape a un nifio lo hard y punto. Pero si
¢l resultado de la accién del adulto es algo

poco importante, o que puede ser resuelto
aleatoriamente entonces puedes utilizar
este sistema. Primero decide si la persona
mayor en cuestion es en la aptitud necesa-

ria (pegar bofetadas, perseguir, enga-
_ flar...) malo, normal o bueno. Esta clasi-

ficacién indica las posibilidades de
realizar con éxito la accién, cuanto mds

alta mds posibilidades. Luego tira 1D6. Si

la clasificacion es malo, tendra éxito con
un'lyun2;siesnormaleon 1,2,y 3y
siesbuenocon1,2,3y4. =

Pontosdemadre

Después de leer el médulo es posible
que te des cuenta de que en €l los puntos

de madre no tienen ninguna utilidad. Esto
es algo bastante légico si tenemos en
cuenta que el quid del médulo reside en
que los nifios son separados a la fuerza de
sus progenitores y se ven obligados a va-
lerse por sf mismos. A este respecto, los
puntos de madre, tienes dos posibles op-
ciones. La primer es simplemente que los
nifios no podrdn usar sus puntos de

madre; estdn lejos de cualquier persona

- que pueda ayudarlos. Esta es la mds real,

- pero también la més fastidiosa. La
segunda opcidn es un poco mas compli-

- cada. Consiste en que en vez de utilizar

los puntos de madre para que un adulto

conocido del nifio acuda y le solucione un
problema, éstos se puedan utilizar para

~ afectar las acciones de otros adultos (ver

la otra pastilla), al coste de 1 punto por
accion afectada. Quizd proximamente

desarrolle esta regla, de momento confio

en que td, mi querido DJ, tendrds sufi-
ciente criterio para utilizarla sin que tenga
que decirte nada mds. - e

&
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PARANOIA

Los cuentos del abuelo ordenador; Caperucita-R-OJA

Y entonces el abuelo ordenador, que por supuesto era adorado por los nifios (ya se sabe, cualquier otra acti-
tud era traicion), inicié otro de sus maravillosos cuentos, para el deleite y la adecuada instruccion en la fideli-
dad al ordenador de los futuros ciudadanos.

Habia una vez un grupo de esclare-
cedores de bajo nivel, que por supuesto
eran plenamente fieles al Ordenador y por
lo tanto eran sumamente felices.

Habia también enemigos del ordenador,
los peligrosos traidores, que disfrazados de
fieles amigos del ordenador conspiraban
contra éste y contra todo el complejo Alfa.
Y el sabio ordenador sabia todo esto.

Y habia un solo habitante del complejo
Alfa en el que el Ordenador confiara ple-
namente, un alma pura que se llamaba
Caperucita-R-OJA.

Caperucita-R era el dnico habitante del

INTERNACIONAL

EN INTERNET

Acompaifiando a Info JOC

por teléfono, abrimos un
nuevo servicio.

Joc. int. @ servicom
es tu nueva direccion para
el correo electronico.

Puedes preguntar,
por ejemplo:
¢Para cuando un
JUEGO DE CARTAS
COLECCIONABLE
sobre la Tierra Media y
EL SENOR DE
LOS ANILLOS?

complejo Alfa con 0 puntos de traicién. El
Ordenador confiaba tanto en Caperucita-R
que seguramente pensaria que cualquier
acusacion de traicion hacia ella provenia de
algidn traidor que buscaba la eliminacién de
los buenos ciudadanos.

Y habia también un malvado traidor que
queria la eliminacidén de Caperucita-R,
Lobofe-R-OZZ. Y puso manos a la obra...

Alerta-Mision

Y basta ya de chdchara y vamos a poner-
nos en marcha. Asi que cuando los esclare-
cedores estan gozando de un merecido des-
canso, sus transmisores de emergencia les
dan el siguiente mensaje:

“Alerta mision, Cdédigo de la misién R-
3-D-3-666. Nombre clave: Dime, dime
pastorcito, ;jdonde vas tan bonito? Por
supuesto, ciudadano, ;cual es tu CS? Lo
siento, pero esa informacicn no estd dis-
ponible para tu acreditacion. Los escla-
recedores deben presentarse de inmediato
en la sala de instruccién nimero 459 con el
objeto de ser exterminados”(un pequefio
cruce, me temao).

Por desgracia, y como resultado de un
atentado contra el complejo, alguien ha
causado un pequefio cruce, dando como
resultado el que a la vez que el mensaje,
esté sonando algo asi como una banda de
Trash-Metal a toda potencia (lo siento).
Recomiendo al DJ que se consiga una radio
cuanto mas potente mejor.

Rumores y similares

Los PJs deberfan pertenecer a alguna de
las siguientes sociedades secretas. Por cada
una de ellas circulan informaciones dife-
rentes.

— Comunistas: “Por fin, compaiiero, hemos
conseguido infiltrar a uno de los nuestros
en los principales servicios del Ordena-
dor. Se trata del ciudadano Caperucita-R-
OJA. Tu mision es salvaguardar su vida
por encima de todo. Ah, también puedes

e

por Rafa Cama

eliminar a alguno de esos expoliadores
de la Libre Empresa”.

— Libre Empresa: “Amigo, has sido nom-
brado representante en la zona de nues-
tros productos alimenticios Boll-I-CAO.
Trata de vender cuanto mas mejor” (por
cierto, por un error en la férmula, los
Boll-I-CAO producen urticaria y la piel
se vuelve de color amarillo fluorescente).

— Leopardos de la Muerte: “Nada nuevo,
chico, s6lo lo de siempre. Haz gambe-
rradas, se malo, vuélalo todo por los
aires. Hazlo divertido™.

— Iglesia Primitiva de Cristo Programador:
“Querido amigo, en tu siguiente misién
vas a estar en el mismo grupo que uno de
los siervos mas estimados de nuestro
amado Ordenador: Caperucita-R-OJA,
Sospechamos que un comunista que ha
conseguido infiltrarse en tu grupo va a
intentar eliminar a Caperucita-R. Impi-
deselo y, si puedes, eliminalo™.

Si hay algtin jugador de otra sociedad
secreta te dejo el trabajo a ti (que eres quién
mejor conoce a tus jugadores).

Sesion de informacion

Esta parte no va a tener ninguna de las
habituales trampas mortales (a no ser que a
ti se te ocurra alguna), siempre y cuando
los esclarecedores sean capaces de decir de
memoria el codigo y el nombre clave de la
mision. Si no lo son, no se les dejara entrar,
y sera declarados traidores por no presen-
tarse en la sesién de informacion.

Dentro de la sala estard Carlom-A-GNO,
el oficial de informacion (puedes pensar en
Grand Moff Tarkin, de La Guerra de las
Galaxias). Este les pondra rapidamente en
antecedentes:

“Caballeros, el Ordenador ha reclamado
su presencia con el objeto de llevar a cabo
una misién de gran importancia para el
complejo Alfa. Los medios normales de
hacer llegar mensajes al sector TAH han
sido interceptados por los traidores comu-
nistas, y el Ordenador tiene necesidad
imperiosa de hacer llegar a dicho sector
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ciertos documentos. Un esclarecedor de
historial y fidelidad intachable se ha pre-
sentado voluntario para esta mision. Se
trata de Caperucita-R-OJA. Llevara los
documentos ocultos. Su misién, caballeros,
es acompafiar a este esclarecedor, proteger
su vida y conseguir que llegue sano y salvo
a TAH, donde debera encontrarse con un
alto funcionario del SDF, Abuel-I-TAH.
Nuestros servicios de informacién han con-
seguido el nombre clave del jefe de este
sabotaje. Se trata de alguien conocido
como Lobofe-R-OZZ. Si podéis, debéis
localizarlo y eliminarlo™.

Una vez dicho esto, pulsard un botdn y se
abrird una puerta, por la que entrard un
esclarecedor con cara de suprema inocen-
cia, y una cesta en el brazo derecho (si
nadie pregunta que es eso de una “cesta”,
anétales a todos algunos PT).

Y una vez llegados aqui, los PJs serdn
enviados fuera de la sala de informacion y
dard comienzo la aventura. Por supuesto, el
jefe de la mision serd el absolutamente fiel
esclarecedor Caperucita-R.

Caperucita-R-OJA

Antes de seguir, creo que ya ha llegado
el momento de presentaros a nuestra estre-
lla invitada: Caperucita-R-OJA, el esclare-
cedor perfecto.

Se trata de un joven esclarecedor adscrito
al SDF que se ha destacado de tal manera
en su servicio al Ordenador que ha conse-
guido lo imposible: () puntos de traicidn.
Esto ha sido aplicado también al resto de su
familia clénica (es el clon 1), y es tal su
fidelidad que, en el caso de que los escla-
recedores resulten unos asesinos en poten-
cia y se carguen a los 6 clones de nuestro
muchacho, descubrirdn que el Ordenador,
por primera y iltima vez, ha ordenado la
produccién de mas clones. Y es que no le
parece apropiado tener que prescindir de su
mejor agente.

Pero ya se sabe, nadie es perfecto, y bajo
la inocente apariencia de fiel esclarecedor
un poco tontillo se encuentra un feroz y
convencido comunista (en realidad uno de
los jefes de la sociedad) que tiene una
variedad de la mutaciéon Empatia Mecé-
nica, que provoca una confianza plena de
los seres mecanicos en él. Esta es la verda-
dera naturaleza de la confianza del Ordena-
dor.

De hecho, en la sociedad secreta es cono-
cido por su alias: Lobofe-R-OZZ. Si, €l es
el responsable del sabotaje y se encargara
de que los informes del Ordenador no lle-
guen a su destino.

Su intencidn es cargarse a Abuel-I- TAH
durante el momento de la entrega y echar
las culpas a los esclarecedores (que para
entonces espera haber eliminado).

Antepondrd el éxito de su mision a la
supervivencia de otros comunistas. Pero
mds vale que estos no hagan lo mismo, ya
que los comunistas castigarin con la
muerte la negligencia en la proteccién de la
vida de Caperucita-R.

En cuanto a sus atributos y habilidades,
destacar que su alto cinismo se manifiesta
en la habilidad Parecer Inocente, en la que
tiene un 20). ’

Caperucita-R-OJA
Sociedad secreta: Comunistas
Poder mutante: Empatia mecdnica
Arma: Pistolaser 16
Armadura: 1.4 (luego T15)
Habilidades:  Loégica Esptirea 20

Parecer Inocente 20

Equipdandose

Es de suponer que los esclarecedores
querrdn equiparse convenientemente para
llevar a cabo la misién de una manera efi-
ciente. Y si no quieren el bueno de Cape-
rucita-R, con su expresion mds inocente,
dird: “Bueno, chicos, con el fin de servir
mejor a nuestro
gran amigo, creo
que deberiamos pa-
sarnos por el SPL y
el SID a recoger el
equipo que el sabio
Ordenador nos ha-
va asignado”.

En el SPL descu-
brirdn (quizds por
primera vez) lo que
significa que el jefe
de misién sea
alguien querido por
el Ordenador. Les
dardn todo lo que
puedan por media-
cién de Caperucita-
R sin poner ningtin
impedimento (aun-
que si piden algo
sospechoso serd el
mismo Caperucita-
R el que les denun-
cie por traicion, y
nuestro amigo con-
fia plenamente en
sus sospechas). Y
por supuesto, en el
SID habri prepara-
dos una serie de
“avances tecnolo-
gicos” para que los
prueben nuestros
jugadores.

— Armadura total:
esta armadura

@

que no pesa absolutamente nada ha sido
asignada por el Ordenador al jefe de la
misién (es decir, a Caperucita-R) y pro-
tege como T15.

— Super-Ultra-Pistolaser R-3: este pistola-
ser modificado tiene en principio mucha
mds potencia que un pistoldser normal.
De hecho, su n°® de dafio es 16. Se estro-
pea igual que un pistoldser normal, y si
la tirada es de 16+ el rayo del pistolaser
es reflejado en el objetivo e impacta en
el desdichado que dispard.

— Esfera con extraiios dibujos: esta esfera
es un objeto proveniente de la Antigua
Era. Se cree que se trata de una especie
de fuente de energfa de la Antigua Era, o
quizds una bomba. En realidad es un
mapamundi.

— Otros objetos: por ejemplo los apareci-
dos en LIDER28.

Y ya estdn nuestros muchachos dis-
puestos y equipados para la mision.

El viaje hacia el sector TAH
El viaje hacia el sector TAH no deberia

ser demasiado problemadtico. Bueno, esta
bien, les pondremos una serie de problemas

-
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a nuestros chicos (problemas organizados
por Caperucita-R). En primer lugar, uno de
los esclarecedores recibird una sefal de su
sociedad secreta. Si encuentra una excusa
para separarse del resto, su contacto le
comunicard una nueva orden: debe impedir
que los documentos que lleva Caperucita-
R lleguen a manos de Abuel-1.

Luego, Caperucita-R les comunicara que
se ha perdido, y que no sabe exactamente
por donde debe seguir. Afortunadamente,
pasard por alli un ciudadano de CS rojo que
les dird lo siguiente:

“.El sector TAH? Por supuesto. La
mayoria de la gente suele seguir por el
pasillo de la derecha, y a partir de alli
seguir recto por los pasillos de CS rojo.
Pero habéis tenido suerte. Yo conozco un
atajo por el que estaréis enseguida. Se trata
de seguir recto durante tres intersecciones
y en la cuarta torcer a la derecha. Llegaréis
enseguida”.

Por supuesto, el ciudadano es totalmente
inocente. Es mds, dice la verdad. Pero serfa
una verdadera pena que los esclarecedores
confiaran en él. Es tu labor hacer que
desconfien. Confio en ti.

Vayan por donde vayan, se encontrardn
después con un robot totalmente Frankens-
tein que la emprenderd a tiros con todos
ellos (excepto con Caperucita-R y los miem-
bros de los Comunistas).

Mis tarde, un control de entrada al sec-
tor TAH les pedird su motivo de entrada al
sector, su cddigo de misién, etc. Por cierto,
Caperucita-R no se acuerda, pero es tal su
fama que los vigilantes le dejaran pasar sin
ponerle ningiin problema.

Robot Frankenstein
Sociedad secreta: Comunistas
Arma: Porra 17

En casa de Abuel-I-TAH

Y, en fin, por no alargar mds esta parte,
decir que tras algin contratiempo més (posi-
blemente provocado por los propios escla-
recedores) llegardn ante la casa de Abuel-I-
TAH. Dado que Caperucita-R es el tnico
que tiene una autorizacidn para entrar en una
seccion de codigo Indigo, los esclarecedores
deberan hacer

guardia en la

N  puerta. Al ca-
bo de un rato,
oirdn un dis-
paro. Si no
entran, oiran
la voz de Ca-
perucita-R
que les llama:
“Chicos, en-
trad rapido”.
Los que no
obedezcan
inmedia-
tamente a su
jefe de misién
serdn ejecuta-
dos.
Dentro
verin a Cape-
rucita-R y a
un  hombre
vestido de
Indigo y con
la cara des-
trozada por
un disparo de
laser.
Caperu-
cita-R
les dira
. enton-
< ces lo
siguien-
te a los
PJs: “Menos
mal que le
reconoci a tiem-

po. Estaba diciéndole la clave cuando me
di cuenta de que no era Abuel-I (afortuna-
damente el Ordenador me habia mostrado
iméigenes suyas). Sin duda alguna se tra-
taba de Lobofe-R-OZZ. Serd mejor que
busquéis a Abuel-1 mientras yo voy a
denunciar el caso al Ordenador”.
Naturalmente, la bisqueda serd to-
talmente inutil (el cadaver es Abuel-I), a no
ser que la utilices para que los es-
clarecedores se maten entre ellos un poco.
Acto seguido (o cuando la cosa empiece
a flojear), 25 soldados de cdédigo azul entra-
rdn por la puerta, detendrdn a los esclare-
cedores por el asesinato de Abuel-1y los
llevardn a presencia de Carlom-A.

El juicio

Para acabar, durante el juicio sumarisimo
contra los esclarecedores, Caperucita-R
serd su principal acusador.

Les acusara, en primer lugar, de no haber
obedecido con la suficiente presteza y dili-
gencia al jefe de misidn, como si quisieran
entorpecer la misién.

Si los esclarecedores entraron en la casa
de Abuel-I, les acusard de entrar en un
recinto de cédigo indigo a pesar de no estar
acreditados para ello, y mostrard una gra-
bacidn en video de dicho suceso.

Finalmente, concluird que dado que los
esclarecedores fueron los tinicos en entrar
en la escena del crimen, tuvieron que ser
ellos los asesinos (por cierto, serd divertido
ver como los esclarecedores tratan de
demostrar que Caperucita-R también entro).

Recordemos que el Ordenador confia
plenamente en Caperucita-R, y que si el
comunista del grupo respalda la historia de
Caperucita-R, éste intentard (y muy posi-
blemente logrard) demostrar su inocencia.

Castigos: sélo hay un castigo, por su-
puesto, adecuado para un traidor, y no es
otro que la ejecucidn.

Recompensas: ;Como? ;Qué has dicho?
Mira, serd mejor que hables un poco mds
fuerte.

Conclusion

Y asi, el fiel y leal Caperucita-R consi-
guié desenmascarar a un grupo de malva-
dos traidores, que fueron ejecutados por sus
crimenes.

Caperucita-R-OJA, por supuesto, fue
recompensado por su lealtad, como todos
los buenos ciudadanos, y fue ascendido, y
todos los ciudadanos del complejo Alfa
fueron felices y comieron (informacién res-
tringida, no disponible para su CS).

Y colorin colorado, este cuento se ha
acabado. @
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STAR WARS /

TRAVELLEHR

El viaje del Walquirta

Liega el verano, y es el momento de salir de la rutina de siempre, cambiar nuestro paisaje habitual y buscar
caras nuevas vy distintas de las que vemos cada dia. En definitiva, es momento de viajar. Lo malo de algunos via-
Jes es que se sabe dénde empiezan, pero no donde acaban.

Esta aventura ha sido ideada con el fin de
que pueda ser vélida para los dos juegos de
ciencia-ficcidn traducidos al castellano,
Star Wars y Traveller. Es posible que ten-
gas que hacer algun ajuste antes de jugarla
para adaptarla al sistema de juego que eli-
jas, pero hemos procurado que estos ajus-
tes sean minimos. También te daremos las
caracteristicas correspondientes a los per-
sonajes no jugadores en ambos juegos.
Cuando veas en alguno de los PNJs el
signo * querrd decir que son profesiones o
habilidades inventadas, ya que no se
encuentran en el manual bisico del juego
en cuestion.

Introduccion

Los PJs que jueguen esta aventura han de
estar en una situacién econémica precaria
o bien en un estado de aburrimiento inso-
portable. También puede ser que trabajen
para el Servicio Secreto del Estado. Sea
cual sea su situacidn se supone que se inte-
resardn en la lectura del siguiente anuncio
aparecido en el diario local:

“Naviera precisa personal para su pro-
ximo viaje. Se necesitan dos pilotos, dos
técnicos de motores, un oficial cientifico y
personal de seguridad (se valorard su
experiencia en combate). Interesados lla-
mar al teléfono: 232 24 JF, de 9a 12 y de
3as”

La aventura empieza cuando los PJs son
contratados por la compaifiia (sueldo a dis-
crecidn del Director de Juego. Aconsejo
dar un poco més de lo normal teniendo en
cuenta las circunstancias de la compaiiia).

Antecedentes

En el sector se han producido muchos
actos de piraterfa. Todos con las mismas
caracteristicas: Las naves han sido abor-
dadas en un punto de su viaje, saqueadas y
destruidas. No han habido supervivientes y
no se tiene ninguna pista. Los servicios de

inteligencia estin muy intrigados y estdn
investigando el tema (uno de los PJs puede
ser un miembro del Servicio Secreto o bien
trabajar para €l).

La compaiifa que contrata a los per-
sonajes es la “Compaiiia de Transportes
Islander” (CTI). Su situacién econdmica es
precaria y parece ser que éste viaje es su
iltima opcidn de salir a flote. La situacion
financiera es tan mala que ha tenido que
vender todas las naves que tenfa en buen
estado. Para este viaje s6lo le queda una
nave que estaba en el dique seco y que ha
recibido unas reparaciones minimas (lo
suficiente para que funcione), aparte del
hecho de no tener los recambios necesarios
y obligatorios. Ninguna compafifa de segu-
ros ha querido hacerse cargo del viaje por
lo que se han tenido que hacer algunos
sobarnos a los encargados gubernamenta-
les para conseguir ¢l permiso de despegue.
Por todo esto ninguno de los empleados
habituales de la compafifa ha querido
arriesgarse contratindose para el viaje y
ésta se ha visto obligada a poner el anterior
anuncio en los periddicos.

La nave es un carguero con depdsito para
200 Tn de material estindar (cajas, palets,
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containers, etc). Dispone de 6 habitaciones
para la tripulacién y una para el capitdn.
Ademads tiene enfermeria, sala de recreo
(bar con maquinitas) y gimnasio. La sala
de miquinas es amplia y estd separada de
la zona habitable por un grueso muro ais-
lante (contra la radiacién). Todo estd en
mal estado y muchas cosas no funcionan o
lo hacen gracias a un arreglo chapuza.

La carga se compone de chips y re-
cambios electrénicos normales mds unas
cajas de chips de alta tecnologia (muy
caros y que han supuesto mds sobornos
para tener el permiso de comercio corres-
pondiente). Esto dltimo es lo que ha puesto
en alerta a los servicios de seguridad, pero
han preferido infiltrar a un agente en espera
de poder descubrir el “modus operandi”
pirata (si es que se da el caso del asalto).

La Tripulacion

La tripulacién consta de los PJs mas
algunos PNJs. Ahora vamos a describir a
los PNJs. Si alguno de los PJs cumple los
requisitos de un PNJ, éste puede ser susti-
tuido por el PJ sin ningtin problema o tener
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JOHN HADATH
Capitin
Traveller
PPU: 779B99 42 afos
Armada Mercante:
Navaja I, Sable de abordaje 1, Traje
de vacio 1, Piloto 2, Pistola 1, Subfu-
sil 1, Electrénica 2, Astronavegacion
1, Administracién 1.
Star Wars
Capitdn Imperial retirado:
Atacar con armas 4D+1, Pilotaje Nava
4D, Blister 4D+1, Rep/Prog Compu-
tadoras 4D, Astrogacién 3D, Bu-
rocracia 3D, Negociar 3D+1, Mando
3D+1.

AUGUST DEETH
Oficial cientifico
Traveller
PPU: 677CC9 42 afios
Cientifico (¥):
Electrénica 2, Ingenieria 1, Compu-
tadora 2, Fisica 3 (*), Pistola 1, Traje
de vacio 1.
Star Wars
Ingeniero:
Rep/Prog Computadoras 6D, Tecno-
logia 3D+2, Rep. Naves Espaciales
5D, Rep/Prog Droides 6D, Bldster
3D+1, Fisica (Conocimientos) 7D.

MELINDA HOTBODY
Enfermera
Traveller
PPU: 9AC887 30 afios
Enfermera (*):
Medicina 2, Traje de vacio 1, Pistola 1,
Combate personal 2, Seduccién 2 (¥).
Star Wars
Raza Alienigena
Destreza 3D+1, Percepcién 3D+1,
Conocimientos 2D, Fortaleza 4D, Téc-
nica 3D+1, Mecdnica 2D, Habilidad
Fuerza Metamorfosis 6D (Alterar, con
este poder también cambia la voz, el
olor, etc..., incluso el lenguaje). Medi-
cina 5D+1, Blaster 4D+1, Atacar sin
Armas 6D, Seduccién (Percepcién)
5D+1.

dos tripulantes con la misma funcién
(puede ser que hagan turnos), a discrecién
del Director de Juego.

Capitan: John Hadath (NO SUSTI-
TUIBLE POR PJ). Es un viejo capitidn de
mercante, amargado y alcohdlico. Muy cas-
carrabias pero buena persona en el fondo.
Se encuentra en una situacién desesperada.
Nadie le quiere contratar desde que en el
tltimo de sus viajes (de eso hace mds de un
afio) ordend sacar la presiéon de un
compartimiento donde habian algunos
tripulantes en un intento de acabar con un
motin que amenazaba la seguridad de la
nave. Sufri6 un duro consejo de guerra en
el que al final fue declarado inocente pero
€s0 no le sirvid para que la gente dejara de
considerarle como “el capitin asesino” vy,
por tanto, las navieras no le contrataran
para no tener problemas con la tripulacidn.

Oficial Cientifico: August Deeth. Es una
persona LOGICA, eminentemente préactico
¥ que no tiene demasiados escriipulos. Su
cardcter inflexible y algo excéntrico le ha
puesto en contra de sus colegas de la Uni-
versidad Planetaria por lo que ha decidido

poner distancia entre su augusta persona y
“esos pequeflos y mezquinos petimetres de
mente corta y obtusa...”. Es un ser de lo
mas creido posible y sus temas de con-
versacidn no bajan de la mecdnica cudntica
y las teorias del campo unificado.

Enfermera: Melinda Hotbody (NO SUS-
TITUIBLE POR PJ). Sensual y sexy. Es el
PNJ compinchado con los piratas. No serd
dificil que acceda a hacer el amor con
quien se lo proponga (siempre que sea
minimamente agraciado). De hecho se insi-
nuara todo lo que pueda. En realidad se
trata de un ser no humano, perteneciente a
una raza que es capaz de cambiar su as-
pecto externo a voluntad (Metamorfos).
Son muy raros y préicticamente desco-
nocidos.

Piloto: Jessie Walker. Es el tipico ligén
fanfarrén y charlatdn. Va siempre con unos
pantalones cortos y camiseta de flores
(menos cuando el capitdn se pone duro). Le
gusta fardar de ser el mejor piloto de la
galaxia (y no es malo pero tanto como el
mejor ...). En realidad, aunque no es mal
piloto, su cardcter le ha puesto a malas con

sus compaileros y Gltimamente le cuesta
trabajo encontrar un contrato.

Ingeniero: Toni Remo. Muy timido y bas-
tante hipocondriaco. Es tan ingenuo que se
creerd lo que le digan. De hecho ha venido
a parar aqui totalmente engafiado por uno
de los directivos de la compafifa que lIe ha
asegurado que todo estd en regla y que la
nave, aunque algo vieja, estd en perfecto
estado (evidentemente no le han permitido
revisar nada hasta el momento).

Seguridad: Rock Bulker. Es una persona
muy rigida y algo histérica. Ve peligros en
cajas inofensivas o actitudes normales. Una
palabra que lo clasifica claramente es:
PARANOICO. Esta forma de ser le ha oca-
sionado muchos problemas en su trabajo.
Lo ultimo y mds sonado fue poner en alerta
maxima toda el astropuerto civil de la capi-
tal planetaria por culpa de un pequefio pa-
quete que uno de los guardias de la puerta
habia aceptado de un desconocido desti-
nado al cocinero del restaurante portuario.
Mandé hacer “tiro al plato” a distancia con-
tra el paquete (previa evacuacion de todo el
sector) que resulté ser un aparato de detec-

JESSIE WALKER
Piloto
Traveller
PPU: 8AR987 30 aiios
Armada Mercante:
Navaja I, Traje de vacio 1, Piloto 3,
Pistola 1, Electrénica 1, Astronavega-
cion 1, Voladora 1.
Star Wars
Piloto atrevido
Atacar con Armas 4D, Astrogacién
5D, Bléster 4D, Pilotaje Naval 7D,
Rep/Prog. Droides 4D, Manejar
Repulsores 5D.

TONI REMO
Ingeniero
Traveller
PPU: 787A97 38 afios
Armada Mercante:
Traje de vacio 1, Piloto 1, Mecdnica 2
Electrénica 2, Computador 1, Inge-
nierfa 3.
Star Wars
Ingeniero
Pilotaje Naval 3D+2, Rep. naves Es-
paciales 4D+2, Rep. Repulsores 4D+2,
Rep/Prog. Droides 6D, Rep/Prog.
Computadoras 5D, Tecnologia 6D.

ROCK BULKER
Seguridad
Traveller
PPU: C8A787 34 afios
Infanteria Marina:
Sable de abordaje 1, Traje de vacio 1,
Combate personal 2, Rifle 2.
Star Wars
Mercenario
Atacar con Armas 4D+2, Atacar sin
Armas 5D+2, Blaster 5D+2, Esquivar
5D+2, Medicina 3D+1.
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LIDER

cién de alcaloides (venenos) valorado en
varios millones. Después de eso le ha sido
un poco dificil encontrar trabajo.

El vigje

No he puesto la ruta exacta ni el mundo
origen de la nave para que el Director de
Juego tenga mds flexibilidad a la hora de
empezar el médulo. De todas formas el pla-
neta de origen deberia ser industrializado y
en la ruta se tendria que pasar por algunos
planetas poco importantes y deshabitados.

El viaje es bastante aburrido. La rutina de
la nave es mondtona y repetitiva. Esto hace
que los tripulantes se vayan conociendo y
dando cuenta del estado de la nave. Se pue-
den montar entretenimientos con la avidez
sexual de Melinda, la paranoia histérica de
Bulker y las broncas cascarrabias del capi-
tin. Una vez el Director de Juego considere
que es buen momento, puede pasar al ata-
que pirata que tiene que coincidir con una
escala para repostar en un planeta deshabi-
tado (la nave pirata se hallard oculta en la
atmdsfera planetaria).

El sistema de los piratas es sencillo. El
tripulante introducido se dirige hacia el sis-
tema de ventilacién e introduce unas cdp-
sulas que van desprendiendo un gas ino-
doro de forma gradual. Previamente ha
recogido una mdscara de oxigeno que tenia
guardada en la enfermerfa y ha inutilizado
las bombonas que hay en la antecdmara de
salida al exterior (junto con los trajes de
vacio) y las otras de la enfermeria. El gas
€s un potente narcético que actda con suma
rapidez. Es muy dificil poder oler el gas
pero se permite una tirada. Si el resultado
es un éxito se le pregunta al personaje que
hace. La tinica opcién posible es aguantar
la respiracién hasta encontrar una bombona
de oxigeno pero las tinicas que habia dis-
ponibles estdn inutilizadas. Tedricamente
hay otras bombonas en el depésito de carga
pero se encuentran dentro de cajas junto
con el material de repuesto y, como ya he-
mos comentado antes, este material no
existe.

O sea que de una forma u otra lo tnico
que importa es el tiempo que puede ir
aguantando la respiracion el personaje en
cuestion. Este ha de hacer una tirada de
constitucion cada asalto de combate con
una dificultad creciente para no respirar, El
personaje que respire el gas ha de hacer una
tirada de constitucién con una dificultad
creciente en cada asalto para no caer
inconsciente.

Independientemente del caso, la en-
fermera se paseard por la nave compro-
bando el estado del personal. Si encuentra
alguno despierto se encargard de dormirlo
con un disparo de una pistola hipodérmica.
Una vez realizada la inspeccién de forma

satisfactoria, se dirigird al puente de
mando.

Los planes de los piratas son:

a) Una vez todo el mundo esté in-
consciente la enfermera parard los motores
de la nave y enviard un mensaje a la nave
pirata que se encuentra por las cercanias.

b) La nave se aproximard para abordar
cuando reciba la sefial convenida. Si
encuentra resistencia intentard tomar la
nave por la fuerza. Si la sefial se retrasa,
también intentard el abordaje pero antes
hard algunos disparos preventivos al car-
guero.

c¢) Una vez en posesidn de la nave, tras-
ladardn toda la carga a la suya junto con los
tripulantes (para esclavizarlos) y prepara-
ran cargas explosivas a fin de destruir la
nave y todas las pistas que en ella se pudie-
ran encontrar.

La base pirata

Esta base tiene como tapadera una anti-
gua estacién minera que fue comprada en
su momento como un lugar ideal por su
posicion estratégica: algo apartada y aislada
pero cerca de las rutas de comunicacién
mds importantes de la zona. Los esclavos
trasladados por las naves piratas son obli-
gados a trabajar (de momento) en las
minas. Estas tienen muy malas condiciones
de habitabilidad y la subsistencia es pre-
caria. Los que sobreviven unos meses son
reasignados a otros lugares dentro del
imperio pirata. Los que estdn en malas con-
diciones son trasladados a las plantaciones
de tionita del planeta Erekosé como “san-
gre fresca”.

La base se encuentra en un asteroide
(evidentemente sin atmdsfera) que orbita
un sistema poco importante del tipo espec-
tral M3 (que no sale en las cartas de nave-
gacion normales) y estd organizada en tres
niveles:

— Nivel I: Estd rodeado de una ctipula cen-
tral con tres conductos que llevan a tres
clipulas mds pequeflas (las zonas de ate-
rrizaje). Consta de tres espaciopuertos y
la unidad de almacenaje y administra-
cién. Hay un gran ascensor central que
lleva a los niveles inferiores y que es la
tnica via de acceso “piblica”. Luego hay
pequefias escaleras de servicio sélo utili-
zables por personal especializado.

— Nivel 2: Estd bajo tierra inmediatamente
por debajo de la cipula central y contiene
el acceso a la red de minas, los comedo-
res, salas de recreo, de tiro, gimnasio, etc,
ademds de las habitaciones del personal.
Lared de minas se divide en tres ramas
principales de las que se bifurcan varias
lineas interconectadas formando un labe-
rinto subterrdneo mal iluminado y con
muchas zonas inseguras. Ademads el aire

0

Oficial pirata
Traveller
PPU: 878886 30 afios
Ejército de Tierra
Rifle 1, Traje de vacio 1, Liderazgo 1,
Combate personal 1, Pistola 2.
Star Wars
Destreza 3D+2, Percepcién 2D, Co-
nocimientos 3D+2, Fortaleza 3D, Téc-
nica 2D+2, Mecdnica 3D, Blister
6D+2, Mando 4D, Atacar sin Armas
3D+2, Esquivar 5SD+2.

Sargento pirata
Traveller
PPU: 878786 26 afios
Ejército de tierra
Rifle 2, Traje de vacio 1, Combate
personal 1.
Star Wars
Blaster 5D+2, Atacar sin armas 3D+2,
Esquivar 4D+2.

Soldado pirata
Traveller
PPU: 877786 22 afios
Ejército de tierra
Rifle 1, Traje de vacio 1, Combate
personal 1.
Star Wars
Blaster 4D+2, Atacar sin armas 3D+2,
Esquivar 4D+2.

Técnico/Médico, etc, pirata
Traveller
PPU: 697A98 30 anos
Civil:
Electronica 1, Traje de vacio 0, Com-
putadora 1, Soborno 1, Técnica 1.
Star Wars
Rep/Prog. Droides 4D+2, Rep/Prog.
Computadoras 4D+2, Negociar 4D,
+1D en su profesién (medicina,
reparacidn naves espaciales, etc...).

es muy tenue y pobre en oxigeno, car-
gado de gases extraiios, lleno de hollin y
polvo y con una temperatura de 5°C
aproximadamente. Estd vigilado por
guardias armados con traje especial para
el frio y mascaras de oxigeno. Aqui tra-
bajan como esclavos la gente capturada
en las naves mercantes (las enfermeda-
des pulmonares estdn al orden del dia).

Nivel 3: En este nivel se hallan confina-
dos los presos cuando no trabajan en las
minas (ver diagrama). Se compone de
tres centros de reclusion idénticos con
capacidad para 100 presos cada uno. En
la sala de guardia interna hay 5 guardias
y en la cimara de acceso se halla 1 mds.
Los guardias de la sala se organizan en
turnos y siempre hay dos dando vueltas
entre las celdas. Uno de ellos, el sar-




gento, permanece siempre en la sala. Son
relevados cada 8 horas y cuando se
despierten los PJs faltaran 4 h para el
cambio de guardia. Hay un botén en la
entrada que da la alarma general. Si se
aprieta, se presentard en dos minutos la
reserva de la guardia (que se halla en el
segundo nivel) que se compone de 5 sol-
dados armados de fusil y dos granadas
cada uno, 2 soldados con ametralladoras
ligeras de posicion, 2 soldados con tubos
lanzagranadas (con granadas de gas), 1
sargento armado con fusil, pistola y 2
granadas y 1 capitdn armado con pistola.
No creo que haga falta pero por si acaso
doy aqui la composicién total del turno de
guardia activo (en total hay tres turnos: uno
estd activo, otro durmiendo y el dltimo dis-
perso de recreo por la base): 24 soldados +
4 sargentos + 1 capitdn
Al mando de la base se encuentra un coro-
nel. Todos estos rangos son internos del
gjército pirata que es una organizacién muy
estructurada y jerarquizada, donde los
ascensos se consiguen a sangre y fuego (la
mayor parte de las veces traicionando al
inmediato superior o matindolo en combate
personal). O sea, que si alguien en este ejér-
cito es capitdn, por ejemplo, s por que tiene
un cardcter fuerte, de forma que no se corta
en emplear los métodos que sean necesarios
para afirmar su autoridad (la ejecucidén
publica y en el acto estd al orden del dia).

La celda

Todos los PIs y PNIs de la nave son colo-
cados en la misma celda (a excepcion, claro
estd de la enfermera). Alli se encuentran tres
prisioneros mds: dos hombres y una mujer.
Se trata de ex-pasajeros de un crucero de
linea regular que fue atacado por los piratas
hace un mes. Cuando los PJs despierten les
explicardn las pésimas condiciones de vida
del lugar y las terribles medidas de seguri-
dad de la base, asi como el sistema que tie-
nen los piratas para controlarlos: a parte de
los guardias armados, camaras de televi-
sidn, ete, lo peor de todo es la implantacién
de un “Esturién Erekosiano™. Se trata de un
anfibio pequefio (4 cm) y alargado que
habita las marismas de Erekosé. Tiene la
capacidad de infiltrarse por los conductos
auditivos de los mamiferos hasta llegar al
nervio donde se “conecta”. Se alimenta de
las corrientes nerviosas del cerebro vy, por lo
demds, se trata de un pardsito inofensivo.
Pero los cientificos de los piratas han des-
cubierto cémo controlar los impulsos ner-
viosos de este animal mediante ondas de
radio en una frecuencia muy concreta y
determinada. El resultado es que pueden
administrar dolor a quien quieran de los pre-
$0s (a los que se les ha implantado un estu-
rién en el conducto auditivo) mediante un
sencillo aparato esté donde esté el preso en
cuestion (siempre y cuando no se aleje mds

de dos Km del emisor).
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guardia, dentro de 4 h).
Asi que, si quieren pla-

near la fuga, tendrdn que
hacerlo rdpidamente.
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Afortunadamente para
ellos los presos han con-
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7oMA DE PRiSION (BASE CIRATA)

seguido una copia de las
llaves de la celda (me-
diante sobornos) y saben
de la presencia momen-
tinea de una nave de
carga en el puerto B de
la base (recordemos que
hay tres puertos: A, By
).

De todas formas y aun-

que la ayuda de personas

@

Mary Calvin
Traveller
PPU: 697A98 30 afios
Civil:

Electrénica 1, Traje de vacio 0, Com-
putadora 1, Soborno 1, Administracion
1.

Star Wars

Rep/Prog. Droides 3D, Rep/Prog.
Computadoras 3D, Negociar 3D,
Burocracia 3D, Caracteristicas bases
2D en todas.

Andrew Calvin
Traveller
PPU: 787878 22 afios
Civil:
Electrénica 1, Traje de vacio 0, Com-
putadora 1.
Star Wars
Rep/Prog. Droides 3D, Rep/Prog.
Computadoras 3D, Caracteristicas ba-
ses 2D en todas.

Hans Joljen
Traveller
PPU: 777BAS 42 afios
Civil:
Electronica 3, Traje de vacio 0, Com-
putadora 3, Administracién 1.
Star Wars
Rep/Prog. Droides 5D, Rep/Prog.
Computadoras 5D, Burocracia 3D, Ca-
racteristicas bases 2D en todas.

sin el implante de control puede ser muy

util, la postura de los tres prisioneros res-

pecto a los recién llegados atin es de recelo.

Bésicamente hay tres opiniones:

Mujer joven (Mary Calvin): Cree que los
PJs son realmente prisioneros recién llega-
dos y quiere hacerles participar en el plan
de fuga por su utilidad al no estar atin con-
trolados.

Hombre joven (Andrew Calvin): Esta
indeciso. Seguird a la mujer, que es su her-
mana.

Hombre viejo (Hans Joljen): Tiene
miedo de los posibles traidores. No se fia
de los recién llegados y no quiere hacerles
participe del plan de fuga.

Los tres hablardn entre si en voz baja dis-
cutiendo al respecto. La decisién final
depende de la actitud de los jugadores (a
discrecion del Director de Juego). Si el
resultado final es de colaborar la mujer les
confiard su secreto y sus conocimientos
sobre la seguridad de la planta donde estdn
recluidos (ver el dibujo de la planta):

A. Hay una cdmara de televisién enfocando
el pasillo. De todas formas la salida de la
celda donde se hallan recluidos estd fuera
de su campo de visidén y se puede inten-
tar alcanzar la cdmara sin ser visto.
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B. Hay dos guardias dando vueltas pero no
van juntos (no se fian el uno del otro) y
su vigilancia es bastante relajada.

C. Las llaves de la puerta de salida las tiene
el guardia de la entrada. Alli estd también
el botén de la alarma general.

D.El resto de soldados esta en la sala de
guardia descansando o jugando a las car-
tas. En teoria se han de dedicar a vigilar
las cdmaras de TV, pero pasan bastante
de hacerlo.

E.Hay un ascensor que lleva a la superficie.
No sabe si hay guardias alli ya que siem-
pre que han tomado el ascensor para ir a
las minas iban acompafiados de guardias.
En teorfa hay otras escaleras para repa-
raciones pero no sabe donde estan.

F.El acceso a los puertos estd poco vigilado
pero la entrada tiene un cddigo de
acceso. Habrian de conseguir saltar esa
proteccion de alguna manera. Hans Jol-
jen es un experto en electrénica e infor-
mitica y puede intentarlo.

La huida

Los datos aportados por Marfa son bas-
tante exactos. La probabilidad de encontrar
vigilancia en el ascensor es del 20%. las
escaleras de servicio tienen un acceso en
cada planta, cerca del ascensor, a través de
una mampara de un metro de altura atorni-
llada a la pared a ras de suelo. Los pasillos
de la base estdn poco transitados y hay un
10% cada 20 m de avance (o cada minuto
parados) de encontrarse con alguien. Evi-

e et

dentemente los sitios de reunién como
bares, gimnasios, etc estdn llenos de gente.
Si en algin momento los piratas se dan
cuenta de lo que pasa, los tres prisioneros
que acompaiian a los PJs caeran al suelo
presas de un tremendo dolor que les matard
al cabo de pocos minutos (1d6 min) a
menos de que despeguen en la nave en ese
momento.

El astropuerto tiene un vigilante que estd
en la sala de control del mismo. Normal-
mente estd viendo un video o escuchando
musica por lo que no estd muy atento (a
menos de que haya sonado la alarma gene-
ral). La nave estd en el hangar y sin tripu-
lacién, es de un tipo similar a la nave de los
PJs y tiene una pequeia lanzadera de ate-
rrizaje. Puede salir en cualquier momento
aunque alguien habria de abrir la com-
puerta exterior, o bien preparar una aber-
tura temporizada (en ese caso se ha de
especificar el tiempo).

Si todo sale bien y se consigue abordar la
nave habiendo preparado la apertura de la
puerta, atin quedard otro pequefio detalle
por resolver. El hecho es que la nave estd en
la base esperando la llegada de una pieza
(un “rotor de conduccién elipsoidal”...) que
interviene en el sistema de “salto hiperes-
pacial”. O sea: pueden despegar y entrar en
orbita pero no pueden salir del sistema este-
lar ya que no pueden alcanzar la velocidad
de la luz. Si a eso unimos el hecho de los
cazas de intercepcidn piratas que hay en la
base tenemos un gran problema. De todas
formas siempre cabe la posibilidad de hacer
una “chapuza” y sustituir la pieza por un
arreglo momentd-
neo. Todo ello
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huyendo de los
cazas y recibiendo
de tanto en tanto dis-
paros por su parte:
mejor que se den
prisa. Para hacer
este arreglo se ha de
tener un nivel ele-
vado en Ingenieria
de motores (cosa
que tiene  Toni
Remo, si atin vive) y
se tarda de media 30
minutos (los 10 dl-
timos con los dispa-
ros de los cazas).
Suponiendo que
todo salga bien ain
hay que decidir el
destino. La chapuza
s6lo aguantard un
salto corto y, segin
los planos de la
zona que hay en la
nave, el dnico pla-
neta en un radio se-
guro de salto (con

&

una base de tipo inferior) es Erekosé. Nadie
puede haber oido hablar de Erekosé por lo
que a nadie le suena ese nombre (lo cual no
deja de extraflar al capitdn). Por otra parte,
si deciden arriesgarse y programar otro des-
tino tienen un 25% de que falle el disposi-
tivo produciéndose entonces un “salto
fallido” con las consecuencias que ello oca-
siona (desde aparecer en un sistema cual-
quiera en un radio de varios saltos hasta la
explosion del motor).

La plantacion pirata

Suponiendo que decidan ir a Erekosé se
puede seguir jugando la aventura. Si no, el
Director de Juego habra de improvisar el
final (que puede ser sencillamente la lle-
gada sanos y salvos a un planeta conocido).
A lallegada al sistema estelar, la “chapuza”
se fundird haciendo imposible toda repara-
cién. O sea, que si quieren salir de alli
habrédn de conseguir la pieza en la base de
Erekosé.

El sistema Erekosé no estd en los ar-
chivos piiblicos como conteniendo planeta
con base. Ni siquiera como sistema con
planetas habitables. Se pueden encontrar
referencias por haber sido explorado en su
dia (hace 300 afios) y desechado por su ale-
jamiento de las lineas comerciales. Los
datos informan de un sistema sin planetas
habitables ni ningiin recurso interesante
(los archivos han sido cuidadosamente fal-
sificados). En la nave pirata se encuentran
las referencias originales. En realidad el
sistema Erekosé contiene 6 planetas: 4 in-
teriores y de tamaiio reducido (tipo Tierra)
y 2 exteriores de gran tamaifio (tipo Jupiter).
De los planetas interiores el tnico intere-
sante es Erekosé I'V: planeta tipo jungla,
con grandes selvas y abundantes precipita-
ciones. Su temperatura media oscila alre-
dedor de los 30°C. Todo ello facilita la pre-
sencia de pantanos y marismas. En este
planeta los piratas realizan un cultivo inten-
sivo muy especial: se trata de tionita, la
droga alucindgena mas fuerte y mas prohi-
bida conocida. Otra cosa que se halla en los
archivos de la nave junto a las informacio-
nes de Erekosé es una entrada resefiada:
“contrasefia”, pero para acceder a ella pide
un nivel de usuario muy alto (que corres-
ponde al de capitdn de la nave) y que los
PJs no tienen. De todas formas se puede
intentar pasar esta barrera con una tirada
muy buena de computador. En ese caso se
podra visualizar la contrasefa ligada a Ere-
kosé: “La rosa chafada’.

El cultivo pirata se desarrolla en la isla
donde tienen su base de aterrizaje. El cul-
tivo de tionita a gran escala es diferente de
cualquier otro cultivo ya que se trata de
plantas que se alimentan de sangre. En su
medio ambiente natural, las marismas,
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obtienen su alimento de pequefios animales
que quedan atrapados entre sus zarzas (la
planta puede moverse un poco y tiene espi-
nas retrctiles). Pero para el cultivo a gran
escala, los piratas han ideado un sistema de
canalizacion a través de pequefios conduc-
tos que pasan por encima de las plantas pro-
duciendo una fina lluvia de sangre (es como
una parra pero a lo largo de cientos de me-
tros). La tionita se almacena en unos peque-
fios frutos situados en el centro de la planta
y son recolectados periédicamente por
robots especializados (cualquier ser humano
seria atacado por las plantas).

Para conseguir la sangre los piratas
hacen raids periddicos de caza por la selva
continental (la isla se halla cerca de el con-
tinente sur del planecta) donde capturan
tanto animales como nativos humanoides
(primitivos, de un nivel tecnolégico pare-
cido a los indios de Sudamérica). Los indi-
genas permanecen recluidos normalmente
en el “centro de reclusién de nativos”
donde hacen trabajos normales, pero de
tanto en tanto algunos son conducidos a los
“centros de captacion de sangre” donde los
encadenan en pequefias jaulas en forma de
cama con correas y abrazaderas, prepara-
das para extraer la sangre lentamente. Esta

Nativo erekosiano
Traveller
PPU: 8BA9755 26 afios
Nativo (*):
Arco 2, Combate personal I, Rifle 0.
Star Wars
Destreza 3D+2, Percepcién 2D, Co-
nocimientos 2D+1, Fortaleza 3D+2,
Técnica 4D, Mecdnica 2D+1, Arco
5D+2, Atacar sin Armas 5D, Blaster
4D+2.

sangre es llevada a una estacién de bombeo
donde se distribuye por todo el complejo de
conducciones. Los indigenas en estas con-
diciones suelen vivir unas cuantas semanas
antes de morir de anemia.

La base de aterrizaje

La base se compone de: Zona de ate-
rrizaje con capacidad para naves de 50 m
como méximo (la lanzadera puede aterrizar
aqui), la caserna del V regimiento pirata
(200 hombres organizados en dos compa-
fifas), la base de helic6pteros (con capaci-
dad para 10 aunque actualmente sélo hay
4), el depdsito de misiles (preparado para
un eventual ataque espacial) y la “estacion
de contacto interestelar”.

Si los PJs han conseguido la contrasefia
pueden engaifiar a los piratas haciéndose
pasar por compafieros suyos. Les recibirdn
con los brazos abiertos y estardn dispuestos
a darles la pieza que les falta. Pero existe el
riesgo de que se den cuenta que no pertene-
cen a la organizacién pirata a medida que
vayan hablando y surjan algunas preguntas
sin responder o con respuestas erréneas
(;que tal el viejo Bill?, ;tan cabr6n como
siempre?... Donde “el viejo Bill” es alguien
conocido por todos como, por ejemplo, el
comandante de la base minera).

Si los PJs no tienen la contrasefia y se
comunican con la base, los piratas pensa-
rdn en principio (a menos de que tengan
motivos para sospechar algo mds) que se
trata de una nave mercante que se ha ave-
riado y que ha ido a parar a este sistema. En
ese caso les comunicardn que “por motivos
de seguridad no les es permitido aterrizar
en el planeta” y preparardn los misiles para
disparar en 20 turnos. Entonces pueden
pasar dos cosas:

A. Si la nave de los PJs se queda en la posi-
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cién de tiro de los piratas, éstos dispara-
rdn dos misiles cada 4 turnos (después de
los primeros 20 de preparacion) hasta
destruir la nave o que ésta consiga esca-
par de la linea de tiro (para ello habrian
de alcanzar la otra cara planetaria y se tar-
dan 20 turnos). El impacto de un misil
tiene un 25% de destruccion de la nave (a
menos de que se utilice algiin otro sis-
tema mds realista para simular este com-
bate). En caso de destruccién de los
motores de la nave, ésta caerd al planeta.
Dejamos la decisién al DJ sobre la posi-
bilidad de que los PJs se salven utilizando
la lanzadera (siempre con el peligro de
que les disparen al menos un misil).

B. Si los PJs insisten en que les es imposible
irse debido a la falta de la picza, los piratas
verdn que su secreto no corre peligro y
aceptaran que aterricen con la lanzadera.
Una vez en su poder intentardn capturarles
para poder utilizarlos como “sangre
fresca”. Como la demanda de sangre estd
cubierta serdn recluidos momentdneamente
en el “campo de reclusion de nativos™.
Sea como fuere, al cabo de una semana

aparecerd en el sistema una nave de guerra

pirata.

Posibilidades de accién

Bésicamente el problema de los PJs es
conseguir la pieza que les falta. Si no tie-
nen la contraseiia y consiguen sobrevivir a
los misiles piratas pueden plantearse varias
lineas de actuacion: ;

A. Intentar contactar con los nativos. Estos
se estdn organizando intentando formar
un ejéreito de resistencia. Han conse-
guido algunas armas (fusiles tipo M-16 y
algunas granadas) y, si ven que los PJs
estdn en contra de los piratas (algo difi-
cil en principio), les ayudardn en lo que
puedan. De hecho estdn deseosos de
poder hacer una accién de comando con-
tra la base pirata. Recordad que los nati-
vos estdn en el continente y que, por
tanto, se ha de conseguir algiin medio
(helicoptero capturado, barco, etc) para
llegar a la isla. La lanzadera podria ser-
vir pero no puede ir demasiado a ras de
tierra y es muy facil de detectar (aunque
nada es imposible).

B. Intentar un ataque tipo comando por su
cuenta. Es lo mismo que antes pero sin el
apoyo nativo.

En ambos casos se deja al Director de
Juego organizar las cosas con la in-
formacién de que dispone. Otra cosa que
habria de procurar es ser lo menos “con-
ductista” posible puesto que el médulo ya
lo es de por si. O sea, si los PJs quieren ir a
otro planeta y no a Erekosé, por ejemplo,
déjalos, es igual que se pierdan esa parte
del médulo. En todo caso la podrds utilizar
en alguna otra partida. @
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Suscripcién anual a LIDER, seis ntimeros, desde el nGmero........ccocoooeeveeeinieececceneeans recibiendo el primero contrarreembolso
(2.370,— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccidn: Tel.:
Localidad: CP:

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes niimeros anteriores:

SRR

LIDER 1 LIDER 7 LIDER 13 [ |LIDER 19 [ | LIDER 25 [ | LIDER 31 [ | LIDER 37 [ | LIDER 43
LIDER2 | | LIDERS | |LIDER 14| |LIDER20[ |LIDER 26| |LIDER32 [ | LIDER 38 [ | LIDER 44 [ |

LIDER3 | | LIDERY LIDER 15 LIDER 21 | |LIDER?27 | |LIDER33 | |LIDER39 | |LIDER 45 ]
LIDER4| | LIDERI10| |LIDER 16| |LIDER22| |LIDER28| |LIDER34 | |LIDER40 | |LIDER46 | |
LIDER 5 LIDER 11 | | LIDER 17 | _|LIDER 23 | | LIDER 29 LIDER 35| |LIDER4I [ | LIDER47 | |

—

LIDER6 L1 LIDER 12 L | LIDER 18 LI LIDER 24 || LIDER 30 L_I LIDER 36 L LIDER 42 L_I ESP.MAGIC [

I

D Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
AMERICA: |:] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.
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