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OBERT DE GOLFERICHS

Del 4 al 8 de Julio ha tenido
lugarlalMostra Oberta de jocs
de Rol, Diplométics | “Warga-
mes”, en L"Annex de Golfe-
richs (Gran Via C.C. 491 de
Barcelona).

Con una participacién abier-
ta atodas las personas entre 12
y 25 anos, esta Mostra ofrecia
la posibilidad de inscribirse en
uno de los tres ambitos selec-
cionados: Diplomaticos (con el
juego Machiavelli), Rol (La
Llamada de Cthulhu) y “War-
game” (con Squad Leader).
Las partidas eliminatorias se
realizaron los dias 4, 5,6y 7 de
Julio de 17 a 22 horas. Las
finales se jugaron el sabado 8
de Julio en horario de manana
y tarde.

Organizaron la Mostra los
clubs Alpha, Auryn, MES y
Sturmtruppen. Colaboraron en
el acto Central de Jocs, Hobby
Art, Jocs | Coses y Joc Inter-
nacional.

BARNA SOLDATS

El Pueblo Espafiol ha sido el
escenario de la | Feria de Minia-
turismo, los dias 26, 27 y 28 de

Mayo en Barcelona. Organiza-
do por Miniaturas Almirall y la
Asociacion de Miniaturistas
Militares de Espana, esta feria
contaba ademaéas con la pre-
sencia de empresas conocidas
por los roladictos, como Jue-
gos Sin Fronteras, que pre-
sentd su amplio abanico de
material en figuras Grenadier,
Denizeny Prince August (jLas
maravillosas figuras Mithrill),
Ludopress-Alea que también
estuvo presente en la cita,
Escenart, Central de Jocs ...

Una excelente iniciativa que
contaba con la colaboraciéon
del Ministerio de Defensa, la
Generalitat de Catalunya y el
Ayuntamiento de Barcelona, a
la que sélo le faltaba un poco
mas de promocion en vista del
alejamiento que representa el
Pueblo Espanol del resto de la
ciudad.

DISENOS ORBITALES

Con una imagen impresio-
nante, esta nueva empresa
anuncia la préxima aparicién
en castellano (seguramente
para Octubre) del clasico de
los juegos de Ciencia-Ficcién:
Traveller.

Una importante y original
propuesta de Disefios Orbita-
les que cubre asi el hueco de
los juegos de rol de ciencia-
ficcion con el titulo més célebre
de la gama y con el sello de
calidad que ofrece GDW. Espe-
ramos ansiosos la aparicién del
juego que, si es tan espectacu-
lar como el anuncio (lo publi-
camos en contra-portada, por
cierto), puede prometer mu-
cho.




JOC INTERNACIONAL

Las esperadas pantallas
para La Llamada de Cthulhu y
RQ ya estan aqui. llustradas
por Arnal Ballester (el porta-
dista de Lider), la que mas nos
ha sorprendido ha sido sin
duda la de RQ, por sumarcado
estilo oriental. Junto con las
pantallas de Cthulhu se incluye
un modulo titulado “Maldicién
Milenaria”, ambientado en las
Islas Canarias, de Luis Fernan-
do Giménez Marco y Jordi Za-
marrefio.

Las pantallas de RQ inclu-
yen el libreto “El Sefior de las
Runas” (incluido originalmen-
te en el RQ de Luxe) que con-
tiene, ademés de un médulo
titulado “El Arbol de Plata”,

" unas secciones dedicadas al

Maéster con consejos de arbitra-
je, disefio de aventuras y pre-
paracion de escenarios, asi
como complementos sobre la
civilizacién y el juego en alta
mar.

Se acabaron por lo tanto las
tensas pausas, producidas por
el nervioso Master en busca de
informacién en las paginas del
libro de reglas mientras los ju-
gadores mantienen las espa-

das en alto (o el revélver en po-
sicion de disparo) y esperan
conocer el resultado de sus
acciones...

Finalmente, sigue la expec-
tacion en torno al juego de rol

~ de El Sefior de Los Anlllos que,

si todo sale bien, vera la luz en
Septiembre.

ROL EN BUEN PASTOR
Coincidiendo con la impre-
siébn de nuestra revista (por lo
que no nos ha sido posible
daros una informacién mas
detallada), ha tenido lugarenel
Centro Civico de Buen Pastor,
unas Jornadas de Juegos de
Rol, los dias 15 y 16 de Julio.

Este acto ha sido organizado
conjuntamente con el proyecto
de Dinamizacién juvenil de
Bar6 de Viver. Citemos como
anécdota que fue en este mis-
mo Centro Civico donde se
desarroll6 la jornada inaugural
de la Liga de Blood Bowl, orga-
nizada por el Club Troll.

SEMAINES DE
L"HEXAGONE

Como en afos precedentes,
las Semaines de 1"'Hexagone
organizan durante Julio y Agos-
to unos “stages”. Este ano
podréis ir a Rennes y Com-
mercy (en Julio) y a Morestel
(en Agosto). Inscripciones e in-
formacién, contactando a Alain
o Claudine al 99833908 6 al
99541803 6 escribiendo a:
Semaines de I'Hexagone, 35
Av Gaston Berger, 35000 Ren-
nes. N

Durante el mes de Julio,
podéis conocer la granja de la
Harpe (en Rennes) para practi-
car todos los wargames Yy jue-
gos de rol que conozcais. En las
propuestas de este ario, se ofre-
ce Auerstaedt, As de Ases,
Avatar, Empire Stellaire y un
desplazamiento a Parthenay

para participar en un rol en
vivo.

En Morestel, mas concreta-
mente en la granja fortificada
de Balmette (La Kora), encon-
traréis los mejores jugadores

de rol y los mejores autores’

franceses: Velerie y Jean Luc
Bizien, Patrick Durand-Peyro-
lles, Denis Gerfaut... ymas sor-
presas.

E.V.A.

Dos estancias ludicas muy
diferentes son las que propone
E.V.A. para este verano. Du-
rante las fechas del 4 al 24 de
Julio o del 8 al 28 de Agosto, los
jévenesjugadoresentre 14y 17
afos podran escojer entre “Ni-
mes” (“juego de rol y pelotas”,
con practica de tenis y golf
durante el dia y rol por la tarde-
noche) y “Fleuve Noir de la mer
du Nord a 1’Adriatique™ (un
grupo de jévenes detectives
amateurs persiguen a un espia
a través de toda Europa). Para
masinformacién: E.V.A., 28 bd
de I'Hépital, 75005 Paris. Tel
(1) 43375959 :

22 ENCUENTRO DEL
CLUB PYTHAGORE

Los 16 y 17 de Septiembre
proximos tendré lugar el proxi-

mo encuentro sobre el juego de
rol Maléfices en Provins, des-
pués del éxito que tuvo la pri-
mera celebracién, que tuvo
lugar el afio pasado (el 3 y 4 de
Septiembre). El programa para
este finde semana fantésticoes
el siguiente:

-Sabado 16. Acogida de los
primeros participantes para
una noche lidica sobre Maléfi-
ces enla“Grange aux Dimes” a
partir de las 19 heures.
-Domingo 17. A las 11.30 h,
aperitivo y baile de disfraces
estilo “Belle-Epoque” en el
“Caveau Saint-Esprit” en pre-
sencia de los autores del juego,
Michel Gaudo y Guillaume
Rohmer, y de Judith Lecorde-
lier, iniciada que inspiré en

parte el juego Maléfices.
Animaciones y espectaculo
a cargo de los magos Jean
Philippe Palanchini y Bernard
Didier, con algunas sorpresas,
con la participacién del
magazine Vendredi 13 y de las
ediciones Neo. Los encuentros
son una iniciativa de Jeux
Descartes y L’Antenne Provi-
noise du Club Pythagore.
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CHAOSIUM

Yaestaalaventa, enlos USA
por supuesto, el Story Telling
Game Prince Vaillant. Se ha
reeditado igualmente en for-
mato libro el juego ElfQuest y
presumiblemente en Septiem-
bre saldré la nueva edicién de
Pendragon, también en forma-
to libro, que integrara el
Noble’s Book y Pendragon
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Campaign. Ha salido el segun-
do volumen sobre los mons-
truos de Lovecraft, llamado
Field Guide to Creatures of the
Dreamlands que esta total-
mente agotado en los USA. Se
prevee una reimpresion en
breve. Otra reedicién prevista
en formato libro es la de Mask
of Nyarlathotep, mientras que
un libro con médulos en los
afnos 20 titulado The Great Old
Ones relaciona cada historia
con alguno de los Grandes An-
tiguos.

ICE

Material para MERP: un
modulo titulado Warlords of
the desert (al que seguira mas
tarde Dark Mage of Rhuduar) y
una campana: Mount Gunda-
bad. Para Rolemaster ha salido
la caja sobre el mundo Shadow
world, asi como tres aventuras:
Journey to the magic isle,
Quellbourne, land of the silver
mist y Demons of the burning
ligth.

También ha salido un médu-
lo para SpaceMaster, Raiders
from the frontier y para el juego
Star Strike el suplemento
Vessel Compendium n? 2 nos
describe las naves de clase
“persecucion”.

EDITIONS DRAGON RA-
DIEUX

Las producciones de esta
sociedad se amplian con las
numerosas novedades.

Para la coleccion *“Hurle-
ments”, va a salir en breve
“Hurlelune N21”, un suple-
mento que incluye documenta-
cién histérica, ayudas de juego,
campaiia y sinopsis de médu-

_los. Prevista la salida del N2 2

para Octubre.

Para “Empires & Dynas-
ties”, la aparicién de Anashiva
Reahna 2, consagrado a la
Mangoranii, una region del
mundo. Este suplemento inclu-
ye unos completos capitulos
dedicados a la geografia, histo-
ria, vida cotidiana, religion,
leyes, usos y costumbres de
dicha region. Ademas, una
aventura en Mangoranii: “Le
Faux Prophéte”.

Proxima aparicion de las
“Chroniques de Trégor”, enlas
que se incluiran los modulos de
la campana de”"La Saga
d’Ellessiel” (que desaparece
de lalista de publicaciones). En
las “Crénicas” se incluiran
ademas ayudas de juego, una
cronica politica y diplomatica y

los primeros elementos de una
regla de simulacion perfecta-
mente adaptada al Mundo.

Una Gltima noticianosllegaa
la redaccion: se trata de la pré-
xima aparicién (para otofio) del
primer juego de tablero de esta
empresa: Aristo, un juego de
Philippe Moucheboeuf, basado
en la vida en la corte de Luis
XIV.

JEUX DESCARTES

Lo mas destacable de las
novedades de Jeux Descartes
es sin duda la nueva edicién de
Paranoia, ya disponible en las
tiendas francesas. Esta nueva
version se presenta bajo forma
de un libro de 174 paginas. La
principal diferencia entre am-
bas ediciones reside en la sim-
pificacion del sistema de com-
petencias, cuyo arbol ha sido
simplificado. Esta edicion si-
gue siendo sin embargo entera-
mente compatible con todo el
material anteriormente publi-
cado e incluye, ademas, una
aventura titulada “Enquéte a
I'extérieur”. Igualmente para
Paranoia, la reciente aparicion
del Gltimo moédulo traducido,
“Les Compléxités du Comple-
xe Alpha”, acaba de salir: 48
paginas repletas de mapas,
tablas, esquemas, buenas ilus-
traciones, un encartado con
ayudasy planos, etc. Para2a 6
jugadores.

Previstos para estas fechas,
los moédulos de Goldfinger para
James Bond, La Campagne
Impériale para Warhammer y
Shantipole para Star Wars.
Para el proximo nimero, espe-
ramos tener noticias del Cthul-
hu 90, de la traduccién del
juego lluminati y de la Agenda
du Joueur 90.

En cuestién de tematicos,
esta a punto de salir la primera
extensién para Suprématie
con el siguiente contenido: una
guia practica del arbitro que
incluye una seccion aclaratoria
de reglas, unas variantes de
juego (para pasar acuerdos,
tratados comerciales, etc.),
consejos de estrategia y tacti-
ca, reglas para jugar a dos y
reglas detorneo. Nuevas cartas
de recursos (un paquete de 65
cartas) que precisan el origen

de dichos recursos y la natura-
leza de las firmas que los explo-
tan. En resumen, dan mas rea-
lismo a la reparticion de rique-
zas de las tierras. Finalmente,
las zonas neutras, terrestres y
maritimas estan en poder de
los Seriores de la Guerra y Pira-
tas. Todo.este conjunto esta
presentado en caja.

Cerrando la informacién de
este mes, se ha recibido en la
redaccién un sencillo juego “de
aperitivo” (asi se le defineenla
caja) llamado Le Drapeau. Se-
guramente se trata de una
creacién de dltima hora para
festejar el bicentenario de la
Revolucién Francesa. Para 2 a
4 jugadores, este juego tactico
combinado con azar se com-
pone de una cuartilla de reglas,
3D12 y tres series de 12 fichas
(azules, blancas y rojas).

SIROZ PRODUCTION

'Ya esta disponible el juego
de rol Athanor -La Terre des
Mille Mondes-, asi como la
pantallas que contienen las
ayudas de juego y un modulo.
En previsién para el mes de
Septiembre, el primer suple-
mento.

Igualmente aparecida la
pantalla para el juego Whrog
Shrog.

SOCOMER

El préximo volumen de la
coleccién Vive I"'Empereur! (el
primero fue Auerstaedt, del
cual hablamos en el anterior




nimero) sera Hannau 1813 (el
testing tendra lugar en Julio, en
las Semaines de L"Hexagone a
Commercy). Mientras tanto,
podéis adquirir el tomo 4 de
“Les Grandes batailles de
L’Histoire”: Arbeles (la victoria
de Alejandro Magno sobre los
persas de Dario).

WARLORDS

Con el juego 10 000$ RE-
WARD, este nuevo editor fran-
cés pretende cubrir la laguna
existente en los juegos de rol
tematicos franceses (del tipo
Trois Mousquetaires). Por esta
razén, la edicidn de este juego
de ambiente western puede
resultar interesante. El conte-
nido y la maqueta estan bien
presentados, aunque las ilus-
traciones por ordenador dejan
bastante que desear. El modu-
lo es algo simple. Pero vale la
pena esperar, la idea es buena.
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GRENADIER

Las novedades siguen lle-
gando ininterrumpidamente.
La saga de La Guerra de las
Galaxias contintia esta vez con
la caja El Imperio Contraataca,
en la cual se podré encontrar,
entre otros, al famoso Yoda.

Otra caja es la de El Rey
Arturoque incluye doce figuras
de la célebre saga artirica
(Arturo y Ginebra, Merlin, Ex-
calibur en el Yunque, el Grial,
etc.)

A destacar finalmente los
nuevos dragones con figura y
los gigantes: El Gigante de Pie-
dra que viene acompaiado por
dos osos y el Gigante de Fuego
con tres perros escupiendo lla-
mas.

PRINCE AUGUST

Ya no cabe duda que esta
marca es referencia de calidad
indiscutible entre las figuras de
plomo, ya sea por sus figuras
Fantasy Armies, como por su

excelente serie Mithril. De las
Gltimas novedades destacare-
mos los dos druidas (con lira o
vara) y, por supuesto, cual-
quier figura femenina...

DENIZEN

No habiamos hablado de
ellas hasta ahora, pero seria
sacrilegio ocultarlo por mas
tiempo: unas figuras de 90 mm.
La primera es una guerrera con
cota de malla y botas, con dos
cabezas distintas (para montar
la figura a su gusto). La segun-
da, no menos despreciable, es
una impresionante ama del ca-
labozo con botas altas, corpifio
y latigo. Obviamente, ambas
son tremendamente “sexys”...

CLUB TROLL

Los suscriptores del Club
Troll habran sido informados en
el anterior nimero de la inte-

rrupcién del servicio porcausas’

de reajuste que habran queda-
do evidentes en este nimero.
Sin embargo, la dltima activi-
dad del Club Troll, la liga de
Blood Bowl sigue su curso y
goza de buena salud, como se
pudo comprobar en la jornada
inaugural que tuvo lugar en el
Centro Civico de Buen Pastor,
en Barcelona.

NUEVOS CLUBS...

Sabemos de la existencia de
nuevos clubs que se crean en
todo el territorio espanol. Esta-
riamos encantados de poder
hablar de ellos y daros sus da-
tos para que podais efectuar los
contactos pertinentes. Espera-
mos que la epidemia de torce-
duras de mufecas cese pronto
y nos llegue informacién en
breve plazo sobre dichas aso-
ciaciones o colectivos. Para
serviros.

)
=
&
N
w
x

ALEA

N2 5. Julio-Agosto 89. 48
pags. 500 Ptas.

El niimero del verano inclu-
ye un juego encartado no
menos caluroso ambientadoen
Vietnam: La Operacién Ia
Drang. Los wargames estan
dedicados a Vietnam y Great
Patriotic War, mientras que el
escenario es para Star Wa-
rriors, presentado en.formato
“Squad Leader”.

En la seccién de articulos, se
analiza el Bicentenario de la re-
volucién francesa visto por los
juegos de rol y simulacién.

Finalmente, el apartado de
los juegos de rol incluye un
moédulo para Paranoia, la se-
gunda parte del juego Virus (en
el que se trata la creacién de
personajes) y una ayuda de
juego para DED y ADED sobre
los Puntos de Vida.

LIDER

N211. Bimestral. Junio-Julio
89. 300 ptas. 68 pags.

Este numero consagra su
dossier central a los wargames
napoleénicos, dedicando tam-
bién una especial atencién a un
clasico de los tematicos como
es Dune, en donde se analizan
las expansiones de dicho
juego: The Duel y Spice Har-
vest. Las Gltimas novedades
comentadas en rol son las
pantallas para RQ y Cthulhu y
un analisis del ADED 22 Ed.

La voz de su Master presen-
ta en esta ocasion un nuevo
personaje para Star Wars: el
policia.

Los médulos de este nimero
son para D&D, RQ y dos para
La Llamada de Cthulhu. A
destacar igualmente un exten-
so articulo titulado ¢Especial
Cthulhu? compuesto por ma-
terial diverso, aparecido en su
mayoria en otras publicaciones
extranjeras.

CASUS BELLI
N2 51. Bimestral. 30 Frcs. 108
pags.

La atractiva portada del n2
51 (¢hecha por ordenador?)
anuncia un nimero muy “futu-
rista”. Efectivamente, el infor-
me principal estd dedicado a
BattleTech, pero también hay
articulos sobre Hurlements
(que incluye una ayuda de jue-
go sobre la “roulotte”, unas
especies de carretas del siglo XI
que se utilizaban en cara-
vanas), Darksword (un juego
de Heroic-Fantasy americano
en libro de bolsillo) y Athanor
(con ayuda de juego sobre los
idiomas en el mundo de Atha-
nor).

También se comentan dos
juegos que se sit(ian en la fron-
tera del juego de tablero con el
wargame: The Hunt of Red Oc-
tober y Red Storm Rising.

La seccion de médulos tan
profusa como siempre incluye
aventuras para Réve de
Dragon, Cthulhu, ADED,
Hawkmoon, Hurlements, At-
hanor y unos escenarios para
los juegos Les Aigles y Croisa-
des.

Continda igualmente el dos-
sier Asia que se inicié en el
nimero anterior con estudios
sobre los juegos Midway, Flat
Top, Victory in the Pacific y
Pacific War. Se plantea igual-
mente la problematica estraté-
gica de Korean War.

Completan este ejemplar las
secciones habituales (como la
maravillosa pagina de comic
de Kroc-le-bé y “Devine qui
vient diner ce soir”, que en esta
ocasion se ensafa con los
Beholder...), tan excelentes
como siempre.

CHRONIQUES
D"OUTRE MONDE

N2 16. Bimestral. Mayo-Junio
89. 28 Frcs. 68 pags.

Nuevo equipo de redaccion
y colaboradores componen el
staff de este nimero. Como
primer cambio “visible” hemos
podido constatar la desapari-
cién de los sanguinarios dibu-
jos de Freddy, que han sido re-
emplazados por la nueva mas-
cota de la revista, un conejo
guerrero que sale por todos
lados y sirve de.referencia a
todos los articulos. Hablando
de estos Ultimos, vuelve a estas
paginas una seccién consagra-
da al juego informético con la
mencion de las Gltimas nove-
dades. Los médulos, mas es-
parcidos a lo largo de la revista
son para Cthulhu, Hawkmoon,
Warhammer y una campaia
multi-médulo para ADED, Ru-
nequesty JRTM (el MERP fran-
cés ¢recordais?).
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También se incluye un infor-
me sobre ADED 22 ed. (aun-
que sblo del Player’s Hanbook),
Space 1889 y un dossier (el
Pavé) sobre la China antigua.
Sin embargo... {Oh sorpresal
También se incluyen articulos
sobre wargames, como en este
caso Cobra de SPI, un clasico
que en sumomento edité Nac &
Cooper aqui en Espafia sin
demasiado éxito...

DRAGON RADIEUX
N2 20. Bimestral. Abril 89. 30
Frcs. B4 pags.

A destacar el apartado dedi-
cado a las ayudas de juego: un
interesante dossier sobre “Role
Amour Sentiments”, un articu-
lo sobre el arte del amor en La
Vallée des Rois, pequeias
ideas para médulos y un mun-
do imaginario llamado Terre-
mer. Cuatro médulos para Hur-
lements, Trois Mousquetaires,
ADED 22 ed. y Cthulhu res-
pectivamente.

La revista de juegos Dragon
Radieux, después de mas de
tres afos de existencia y 22
nimeros publicados (2 de ellos
especiales), va a ampliar su
difusién y se encontrara de
ahora en adelante en los quios-
cos importantes desde Sep-
tiembre del 89. Para reorgani-
zar y reforzar el equipo se re-
quiere un tiempo necesario que
retrasara el calendario de publi-
cacién. Por esta razon, la re-
daccién cita a todos sus lecto-
res para el n? 21, el 25 de
Septiembre.

GRAAL
N2 16. Mensual. Mayo 1989.
60 pags. 25 Frcs.

Los informes de estenimero
estén dedicados a Hurlements,
ADED 2% ed., Laborynthus y
los Gazeeters de D&D. La sec-
cién de wargames trata en
profundidad el juego Auers-
taedt e incluye un escenario
para Cry Havoc-Siége.

Las ayudas de juegos consa-
gran un amplio dossier al culto
de lkaa en el “Vaisseau Monde”
(que se publicé en el anterior
nimero), asi como una clase
de personaje para ADED: el
indio (piel roja, claro.). Final-
mente, los médulos son para
ADED y para Stormbringer
(adaptable a ADED).

N217.Mensual. Junio 1989.68
pags. 25 Frcs

En este nimero, mucha y
variada informacién para todos
los gustos. Los informes de

juegos estan dedicados a las
Gltimas novedades, como Prin-
ce Valiant, el Dungeon
Master’s Guide en francés,
Athanor (Divisions de
I'Ombre) y Le Guerrier des
Etoiles (la version francesa de
Star Warriors). En lo concer-
niente a wargames, dos articu-
los dedicados a las fuerzas blin-
dadas de la 22 Guerra Mundial
y al juego Trial of Strength, asi
como un pequefio analisis del
juego Empires en Arms. No
faltan tampoco ayudas de jue-
go como una interesante am-
pliacién para Star Wars, con-
sistente en nuevos personajes
para el juego, como el asesino.
La otra ampliacion esta dedi-
cada a los indios americanos,
con un estudio de las principa-
les familias y sus costumbres.

Los médulos estan dedica-
dos a Star Wars y un multi-
modulo para ADED y Storm-
bringer.
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BATMAN
Masica de Prince. :

El Senorde la Noche ya tiene
nuevo film y otro sefior de la
noche le ha compuesto una
banda sonora como se merece.

Fantasia, violencia y el im-
prescindible toque romantico
estan reflejados a través de
nueve temas que, cargados de
sutiles efectos y acompanados
por las voces de los protagonis-
tas -¢¢jjAlguién ha ofdo cantar
a Jack Nicholsonl!??-, contie-
nen las dosis de furor urbano
que cabian esperar.

Gotham City aparece ante
nuestros ojos al tiempo que
comienza “The Future”, el pri-
mer tema; ciudad goética, jun-
gla, peligros que acechan, la
presencia del vigilante alado...
y de golpe “Electric Chair”. El
Joker descarga esquizofreniay
mala baba en este tema y en
otros dos: “Partyman” y “Trust”
(Que cinico y malvado es
nuestro querido Joker).

Acaramelamiento urbano a
duo en “The Armms of Orion”
(apostaria que es donde se
besan) y por lo visto se gustan,




porque el millonario Bruce
aparece con “Vicki Waiting” y
ella con “Lemon Crush”, dos
temas de una ternura tipo “es-
toy en la azotea del Empire
State y ella/él no aparece”.
Asfalto caliente.

Batman reflexiona en el tema
“Scandalous” y fin de fiesta con
el sarao de “Batdance” donde
todos en grupo construyen lo
que sinduda sera la tonadilla de
unos cuantos meses.

Si tienes un personaje de
Paranoia que pertenezca a los
“Computer Freaks” colécale un
walkman y este LP... te lo agra-
decera.

El Joker

comics

RIP, TIEMPO ATRAS

Richard Corben. ¢Alguien lo
recuerda? ;Si hombrel Aquel
tipo un poco mistico que siem-
pre dibuja a los tios y las tias
con unos argumentos tan des-
medidos y pocas palabras, nos
demuestra de nuevo que le
gusta hacer historia con sus
historietas.

El y su amigo Bruce Jones,
con el guidén pretendieron... “el
que no entiende es usted doc-
tor. Un rufian de pacotilla ha
raptado a mi novia y se ha
metido en un pantano. Mi vehi-
culoestainutilizado, pero yo les
seguiré la pista. Necesito re-
fuerzos y un helicéptero™. Y lo
primero que le llega es un Pte-
rodactilo del Cretaceo.

Rip Scully, policia por tradi-
cién familiar, comienza aqui
una vertiginosa aventura en un
“muy remoto pasado” donde, a
través de mas de 100 paginas,
cada personaje cuidaré de su
propio pellejo.

Los bandos estan claros. Por
un lado nuestros osados perso-
najes, por otro militares y cien-
tificos con sus ambiciones y ra-
zones de estado y, como no, la
fauna del momento.

Al primer tiro empezamos a
correr y gozar del talento de
Corben y Jones. Un guién sin
manchas y con emociones hi-
perrealistas.

El final ni te lo imaginas.

Buterfly Colector

PELICULAS

LA NOCHE DEL DEMONIO

(“Curse of the Demon”en USA
y “The Nigth of the Demon” en
GB). Director: Jacques Tour-
neur. Con Dana Andrews,
Peggy Cummins, Niall Mcgin-
nis. Basado en la novela de
Montagu R. James. Afio 1957.

Este cineasta francés, nacio-
nalizado norteamericano en
1919, hijo del realizador Mauri-
ce Tourneur, es uno de los di-
rectores mas prestigiosos de los
cuarenta, por su maestria en la
concepcién del cine fantastico

y de terror. Si algo es destaca-
ble del cine de Tourneur, es esa
asombrosa facultad para con-
seguir sugerir las atmosferas y
los climax de terror mas inten-
sos utilizando recursos senci-
llos y adecuandolos en las es-
cenas mas cotidianas, consi-
guiendo asi inquietar al espec-
tador sin recurir a los actuales
efectos especiales que tanto se
utilizan en nuestros tiempos.
Dentro de la linea de otro
gran film suyo, La Mujer Pante-
ra (1942), la pelicula La Noche
del Demonio narra el enfrenta-
miento entre el profesor John
Holden (un escéptico cientifi-
co) y el doctor Karswell (un
famoso satanista), a raiz de la
muerte del doctor Harrington.
Se trata sin duda alguna de un
magnifico guién para La Lla-
mada de Cthulhu (como lo su-
pieron ver los componentes del
club de Bilbao Los Pelotas que
editaron un médulo con el titulo
revelador de Nox Demonii).
Aunque sabemos que es
muy probable que sea una pe-
licula dificil de localizar, reco-

mendamos a todos los aman-
tes de lo fantastico y del terror
esta pelicula, aunque sea sélo
por secuencias tan antolégicas
como el interrogatorio del pro-
fesor Holden con el enfermo
catatonico o la sesidn de espiri-
tismo. Genial en su conjunto,
de la Noche del Demonio sélo
se pueden lamentar las esce-
nas en las que sale el demonio
que el propio Tourneur hubiese
preferido evitar, sugiriendo tan
sélo su presencia. Una joya de
lo fantastico.

Art Turo

LICENCIA PARA MATAR
(Licence to Kill). Dirigida por
John Glen. Interpretada por Ti-
mothy Dalton, con Carey Lo-
well, Robert Davi, Talisa Soto.
No podiamos dejar de lado el
altimo James Bond, sorpren-
dente por varias razones: no se
trata de ninguna adaptacién de
las ya sobadisimas novelas de

BAAS AVENTORAS DE @
EN EL PROKIMO KAREED




lan Fleming (aunque esta llena
de referencias sacadas un poco
de todas las aventuras de
Bond), 007 se comporta en

esta ocasion como un auténti-
co agente sin escripulos (nada
que ver con el afeminado 007
“Moore” al que le molestaba

incluso apretar el gatillo) y el
guion tiene una solidez que
hacia tiempo no se veia en las
peliculas del célebre agente (se

acabaron las naves rocambo-
lescas, las misiones en el espa-
cio con satélites inverosimiles,
los misiles aniquiladores, los
cientificos locos, etc).

Esto no quiere decir que no
hayan fantasmadas en la peli-
cula. Evidentemente, 007 si-
gue haciendo “virguerias” in-
verosimiles (como acrobacias
en dos ruedas con un Trailer
con remolque cargado de ga-
solina mientras le disparan con
un bazooka, porcitar sélo una),
pero, a diferencia de las pelicu-
las anteriores, las acciones se
hacen digestibles y hasta cierto
punto, verosimiles.

Para ello ha sido necesario
volver a un clasico guién de
venganza firmado Michael G.
Wilson, en el que 007 se enfren-
ta a Franz Sanchez, un narco-
traficante sin ningin tipo de
escripulos. Bond, se toma la
venganza como un caso perso-
nal (jQue no le toquen a Leiterl)
y decide acabar personalmente
con el “maloso”, incluso si le
retiran la licencia, Contara con
la ayuda de Pam Bouvier, una
chica bond de impacto, aunque
no faltara tampoco el bello
cebo mas femenino: Lupe
Lomora, la novia de Sanchez.

Todo lo demaés es accién y
espectaculo y, por supuesto,
hay que verlo.

German Lobos

EROCS V.
Ragenlance

Volumen 1

LA LEYENDA
DE HUMA

Richard A. Knaak

EDITOR

Coleccidon de narrativa fan-
tastica sobre la saga de la
Dragonlance, relacionada con
personajes y situaciones de
las Crénicas de la Dragonlan-
ce y de las Leyendas de la
Dragonlance.

Titulos publicados:

* La Leyenda de Huma
Richard A. Knaak

* Espada de Reyes
Nancy Varian Berberich
En preparacion:

e E|] Caballero de Solamnia
Michael Williams

| AL T1I MUN

Volumen II

ESPADA DE REYES

Nancy Varian Berberich
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1. INFORMACION PARA LOS MA-
S0Q... JUGADORES

2. INFORMACIONPARA EL AUGUS-
TO Y TODOPODEROSO MASTER

a. Breve (MUY breve) introduccién

En un médulo nomal, este seria el
momento en el que el cruel Méster procede-
ria a leer, de forma ininteligible y a alta
velocidad, una serie de esotéricas instruc-
ciones para los jugadores. Nada de esociu-
dadanosl jSe acabb el juego suciol A partir
de ahora, los mismos jugadores proce-
deran a dar lectura a las instrucciones.

Honestamente. De verdad. No confiar en
la palabra del ordenador es traicién.

(Procede, oh Master Caético, a dar a tus
jugadores la hoja 1. Pide que la lean. Envoz
alta y clara. Sin excepciones.)

No saber leer es traicién.

La ignorancia es prueba de culpabilidad.
Mira fijamente al gana... los jugadores a los
ojos y pregintales por que balbucean.

Traidores. Comunistas.-Mutantes.

BANG BANG. PNIAO. TUKI TUKI.

Ejem... después de este desgraciado
interludio (y de la muerte de algunos clo-
nes) (jCé6mo ¢Solo 3? Dirigete al cuarto de

confesién mas proximo, Master minasculo.
Gracias por tu cooperacién). Pasemos a la
aventura. De veras.

b. Felipe-d-7

Acto seguido, las enormes puertas que se
hallan detras de los esclarecedores (super-
vivientes) explotarén entre un horrible es-
truendo, y marcando el paso de la oca,
cincuenta altos programadores entraran al
ritmo de la fanfarria de la Metro Goldwin
Mayer. Después se descorrerd una monu-
mental alfombra roja (¢Roja? si, je, je -Tuki,
Tuki-), y rodeado por protocolo, comitiva y
seguridad apareceré Felipe-U-7, maxima
autoridad en el complejo Alfa.

Felipe repetiré a los esclarecedores (por
si no lo han entendido...) la informacién
contenida en la hoja 1, que puede resumir-
se en que si no recuperan el progama CLO-
NOCOCOS enmenos de 5 horas, el comple-
jo Alfa se destruira.

¢Se deshacen tus pobr... jugadores en
llanto?

¢Se mesan los cabellos?

¢Se rasgan las vestiduras? (Atencién:
Destruir la valiosa propiedad del Ordenador
es traicidn)

¢No? Proceda, Morales.

BANG, BANG, POUM, POUM.

Procedamos.

FELIPE ofrecera a los esclarecedores
TODA la ayuda disponible en el complejo
Alfa. El mejor equipo, las mejores armas,
todo lo que deseen... Por supueste, esto
incluye...

LA AYUDA INCONDICIONAL DE “IN-
VESTIGACION Y DISENO”

c. RED (Rol y Disparate... digo... In-
vestigacién y Diseiio)

Objeto.- TUNEL DEL TIEMPO PORTATIL
DEL PROFESOR BACTE-R-10

Pues eso, un tanel del
tiempo.Basicamente, consiste en una caja
de 2x 1 x 1 m., con una inscripcién en su
parte delantera que dice CORBERO.

Sigo, ¢O no vale la pena?

Si te empenas... Dentro, el sistema de
climatizado parece que no acaba de ir del
todo bien (tiro de resistencia, para evitar
morir congelados). Una vez introducidos
todos los jugadores dentro, procede.

Tira un dado de 100

Mira el resultado en la tabla de dafio

Samale 3 por cada robot que lleves

Réstale 1 por cada ciudadano de nivel
Indigo o superior

Olvida el nimero anterior.

SOBRE TODO, QUE LOS ANIMA ...
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ESCLARECEDORES SEAN DOLOROSA-
MENTE CONSCIENTES DE CADA UNA
DE TUS MANIOBRAS.

Cachondeo aparte, el tunel SIEMPRE
funciona, pues su Unica misién es trasladar
a los esclarecedores al pasado remoto, es
decir... a 1989, en LA PUERTA DEL EDIFI-
ClO DONDE JUGUEIS LA PARTIDA. Esto
NO deben saberlo los jugadores hasta que
sea... demasiado tarde.

Siéntete libre, oh despiadado Master, de
inventar todos los salvaj... utilisimos apara-
tos que deseen tus esclarecedores. De to-
das formas, la gracia de este médulo estriba
en la lucha de los esclarecedores contra un
medio hostil (aqui mismo, hoy en dia) y no
es necesario que los masacres con invisi-
bles cacharros. De veras. Lo haran ellos
solos, o los municipales, los crios, las vieje-
citas berserkers.

d. Y por fin, la historia de la historia

“Después de un relampago cegador, os
encontrais en una tierra extrafa, muy dife-
rente a vuestro viejo y querido complejo
Alfa. El techo es muy alto. Casi no lo veis.
En vez de la usual profusién de lamparas
fluorescentes, veis un Gnico foco amarillo
ahi arriba. A vuestros lados, desactivados,
dos hileras de robots de varios niveles de se-
guridad (Seat, Renault, Golf...)

En la pared més cercana a vosotros, veis
grabadas unas arcanas runas. {Sil Parece
que pone... Club de Rol..."

Si te sientes (especialmente) desagrada-
ble, oh Master Cruel, puedes afiadir un tiro
adicional de agilidad para evitar caer del
Tunel del Tiempo en marcha, cuando frene.
Quien no lo saque, aparecera a 10 Km. del
lugar de los hechos (por ejemplo. en el
Corte Inglés... Pero sélo un ratito. Lo sufi-
ciente para armarla). Cuando empiecen los
tiros en el Club de Rol, una extrana fuerzalos
convocara ... en el centro del tiroteo.

Master Caético, aqui se te abren muchas
lineas, a cual mas aberrante, para destru...
divertir a tus jugadores. Imagina a tu patru-
lla de valientes esclarecedores, armados
hasta los dientes, en el centro de TU ciudad,
y sin conocer en absoluto (conocerlo seria
traicién) cosas como el metro, el bus, la
policia, etc... ¢Cual seria su reaccion al ver
a una novia (de Blancoll) ¢Y la sede del par-
tido comunista?

Volvamos a la puerta del club. Los juga-
dores oiran explosiones, disparos de laser,
tiros, carreras... Al abrir la puerta, veran a
un alto programadot (t(, oh méaster omnisa-
piente), que dispara un laser despiadamen-
te contra un grupo de indefensos infrarrojos
(tus jugadores), mientras lanza un dado que
no mira y grita... jEstds muertol jEstas
muertol )

Atencién, Master. Aqui has de hacer el ‘

payaso® digo mostrar todas tus dotes inter-
pretativas. Describe a tus jugadores la sala
en que se encuentran, como si nunca la
hubieran visto. Describe también las mesas
de juego de los lados. Por ejemplo, si en la
mesa de al lado juegan a D&D, describelos
con armaduras y espadas. Si juegan a La
Llamada de Cthulhu, con un M16 y grana-
das de mano, y si juegan a Fuck-off... bien,
continuemos.

El Master y los jugadores (PNJ) miraran
sorprendidos a los PJ. Interrogado el Master
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Atencién: No saber Leer es traicién. Dar la vuelta a la hoja es Traicion.
Sirve al Ordenador. El ordenador es tu amigo. ¢Y para que estan los
amigos?
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PNJ por el CLONOCOCOS, confesara que
lo tiene, y sacaré una diskette del bolsillo,
lanzando la al PJ que pregunté. Como este
PJ fallara el tiro de agilidad (¢Mirar los
dados? ¢Cual es tu nivel de seguridad?) el
programa caera al suelo, rompiéndose, y
los bytes escaparén gritando jLibres! jLi-
bresl... (veremos como os recibe el orde-
nador, ¢eh?)

Silos jugadores atacan al alto programa-
dor, éste ordenarda a CADA PNJ QUE
ATAQUE A SU PJ. Sino, seguira matando
clones como si tal cosa... )

Los PMJ poseen exactamente 1/2 de los
atributos de cada PJ. De todos modos, no
hay que llegar tan lejos. Cualquier persona
del club interrogada (el resto de PNJ se-
guiran impasiblemente con su rollo) les
indicarda donde pueden encontrar otra
copia del programa.

La respuesta es obvia.

En el mercado de San Antonio (o el
rastro, o la libreria del viejo de la esquina, o
en el colmado... A gustos, segln la ciu-
dad).

e. Y ahora, lo mejor (o lo menos
estup... legal)

Cuando los jugadores vuelvan por el
tinel del tiempo portétil, encontrarén uni-
camente un papel que diga...

Bien. Bien... ¢Qué hacéis ahora? Re-
cuerda, Master neurbtico, que NO CONO-
CEN NADA DEL MUNDO ACTUAL, que
estan perdidos, que deben llegar al merca-
do de San Antonio (o al Rastro, o a la
Libreria del Viejo, o al colmado...)... y que
les quedan menos de 3 horas para salvar al
complejo alfa.

A partir de aqui, es tuyo. Sangre, tripas,
homicidios... Todo vale en una chapuz...
un médulo tan salvaje como este.

Divertios. Este médulo fue jugado de
forma esquemaética en el JESIR 88, y en
una forma parecida a la actual en Warmice.
Modificalo al ambiente de tu ciudad. Que
maten a sus amigos en el bar, destruyan el
Instituto. Incluso, si lo deseas, usa las re-
glas...

©®Mac Inc.
Miguel Aceytuno Comas
Alias “Ruger Rabbit”

GUARDIA MUNICIPAL. SERVICIO DE GRUAS
Su vehiculo ha sido retirado por mal estacionamiento.
Llame al 092 para mas informacion.
Gracias por su cooperacion
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CHORRA... AYUDAS DE JUEGO (o
dificultades, segin se mire)
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Tabla de Monstruos Errantes:

Si tus jugadores se aburren, véndelos,
digo... prueba a sacarles un monstruo. Pon
un monstruo en su vida, hay un monstruo
para ti.

Tira 1D6:

1- Abuela Berserker: Fuerza 18, Armas
Primitivas 18, Arma: Paraguas

2- Nifio encantador: Sigilo 18, Combate sin
armas 18, Demolicién 18 (petardo verbe-
nero), Poder Mutante: Autogeneracion (es
sabido que los nifios son de goma).

3- Mani Marxista-GrouchistatAl grito de
“Abajo los de arriba” y “Viva el Comunis-
mo”, interceptan el paso de nuestros heroi-
cos esclarecedores. ]

4- Municipal: Porra 18, Agudeza 3 (Se lo

=

cree TODO)

5- Local Social del PGB. Dos individuos O

(obviamente. sacados directamente de el G <o, BN A N
vuestro médulo preferido de zone) pregun- gty ATl § miiss N
tan a los PJ si les sobran 20 duros... Sino : / =SR2, \

acceden a razones, sacaran una navaja...
animalicos.

6- L'Honorable president inaugurando un
edificio, estrecharé la mano a cada esclare-
cedor, sin reparar en su aspecto (es que ya
ha visto de todo...). Si los esclarecedores
intervienen, serén interceptados por los
Mossos. jAmbientel
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JUEGOS DE SOCIEDAD
JUEGOS DE ESTRATEGIA Y ROL
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CLUB Y SALA DE JUEGOS DE ROL Y ESTRATEGIA EN LA MISMA TIENDA

¢/ MUNTANER 516
Tel: 418 06 93
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SERVICIO DE VENTA DIRECTA Y POR CORRESPONDENCIA
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Introduccién

Otro verano mas esta terminando. Las
verdes praderas de Kaisdhor, ese hermoso
reino donde impera la paz, se preparan ya
para acoger el plateado manto del otofo.
Os encontrareis en Terbi, pequeno pueble-
cito en el cual habéis parado a descansarde
tantas aventuras. Estais en una posada, re-
cordando vuestras hazafas, cuando un
suceso inesperado cambia vuestros planes.

El Viajero

Una tarde, un viajero entra en la posada.
Es un hombre de unos 45 afios y envuelto
en un manto. Al parecer no tiene intencio-
nes de quedarse, pero si de refrescar su
garganta y descansar un instante. Saluda a
toda la concurrencia del pueblo, y en espe-
cial a vosotros. Al cabo de un rato, se
acerca a vuestra mesa pidiendo permiso
para sentarse e invitaros a una jarra.
(Nota al Méaster: Si no aceptan esta proposi-
cién, el viajero se ira -ver mas adelante olras
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notas acerca del mismo-, y los aventureros,
side verdad quierencorreraventuras, seran
inducidos a ir a las fiestas de la capital,
Costel, y alli volverdn a encontrarselo, ha-
ciéndoles la proposicién que ahora cita-
mos).

Una vez sentado, se presenta como Elvin
Mosmal, dltimo de los Earls de lasTierras
de Gaistol, situadas a cientos de leguas de
Kaisdhor. Ha venido hasta aqui en persecu-
cién del Maestro Ortaur, pérfido halfling
que servia a los Earls de Gaistol. Ortaur
robé hace 9 meses el mayor tesoro de los
Earls: Lonengrin, fabuloso unicornio que
perteneci6 a los Mosmal desde que Ivenet,
primer Earl y antepasado de Elvin, lo con-
siguié en combate singular con el mago
Prediar, el cual lo tenia encerrado para ex-
perimentar con él y lograr el secreto de la
inmortalidad. Ortaur ha huido con Lonen-
grin, y Elvin, siguiéndole la pista, ha sabido
que se halla en Costel. Al parecer, y por lo
datos que Elvin ha recogido, el Maestro
Ortaur esta sirviéndose de una fantastica
habilidad de Lonengrin para enriquecerse:
iSu Cantol Lo va exhibiendo como si fuera

una atraccién, de feria en feria. Elvin quiere
recuperarlo y llevarlo a Gaistol, donde “la
desgracia nos ha rodeado desde la pérdida
de Lonengrin; él y su magia eran nuestra
alegria”.

(Nota al Méaster: Si los aventureros piden
més dalos al amigo Elvin -recompensa
por ayudarle, etc-, basta con inventarse
todo tipo de patrarias. Efectivamente, pues
Elvin Mosmal “Earl de Gaistol”, jiNo es otro
que el Maestro Ortaur!! Vease mas adelante
otras notas al Master.)

El Trayecto

Elvin, pues, os propone que le ayudéis.
Costel se halla a una semana de camino a
caballo de Terbi. Si aceptéais acompanar a
Elvin , os dice que lo mejor es salir cuanto
antes, pues dentro de poco acabaran las
fiestas del reino y Lonengrin ya no estara
alli. Si no tenéis cabalgaduras, Mosmal las
comprara, junto con el equipo necesario
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(provisiones, etc. pero no armas, pues en
Terbi no hay armeria).

Al cuarto dia de un viaje sin incidentes, al
acampar para pasar la noche, unos gemi-
dos os despertaran. Es Elvin, que se en-
cuentra muy enfermo. Durante el viaje
habéis podido notar cierta fatiga en él, pero
ésto no deja de ser algo excesivamente
repentino. Cualquier intento de curacién
(hechizos, primeros auxilios, etc.) no surten
ningun efecto. Elvin, debatiéndose angus-
tiosamente, os habla por Gltima vez: “Estoy
emponzofado... Ortaur me envenend... y
durante 9 meses... he vivido sélo por mix-
turas magicas... pero... el veneno residual
se filtra en mi cerebro... y ... ya no puedo
mas. Haced algo més por mi... amigos...
recuperad a Lonengrin... y llevadlo a...
Eithel’Ens... un templo... y alli encontra-
réis... a amigos... ellos os...”

Asi, ante vuestros ojos, y a la palida luzde

laluna, Elvin Mosmal, Gltimo de los Earls de
Gaistol, finaliza sus dias.
(Nota al Master: Es ya hora de una explica-
cién. Elvin Mosmal o Maestro Ortaur, no es
otro -entre muchas otras personalidades
adquiridas mediante magia-, que Gelimerel
Mago, Serior de Eithel’Ens, Templo del
Escorpién. Este siniestro templo esta al sur
del reino de Kaisdhor, y en él ha vuello a
renacer el cullo a Eithel, dios demoniaco
enuuelto en la oscura niebla del pasado.
Gelimeres el Sumo Sacerdote y Gran Hechi-
cero de la renacida secta del Escorpién. Sus
planes implican conseguir el poder en
Kaisdhor, y para sus objetivos ha reunido
ya gran numero de acélitos, junto con una
gran fuerza de asesinos que operan en todo
Kaisdhor. Y es merced a su magia como ha
conseguido a Lonengrin, atrapandoloen un
bosque médgico en los Protectorados del
Este. Lonengrin es el principal instrumenlo
de Gelimer en sus planes de dominacién;
efectivamente, Lonengrin es méagico, Yy su
canto hechiza a cuantos lo oyen, conuvirtién-
dolos en siervos de Eithel -gracias a los
trucos de Gelimer-. Pero Gelimer tiene pro-
blemas. El rey de Kaisdhor, Dax [V de Enior,
sospecha del extrafio Maestro Orlaur, que
recorre el reino con Lonengrin dejando a su
paso una misteriosa serie de desapariciones
-gente que va hechizada hacia el sur-, y le
ha exigido que le entregue el unicornio.
Gelimer, atin no preparado para un choque
directo con el rey, decide simular un robo
para luego recuperar el unicornio. Y asl,
elige a los aventureros para que queden
ante todo Kaisdhor como ladrones.

Aungque los aventureros entierren a Elvin,
esto no supone nada. Se teleporta y muta a
cualquier personalidad que leconvenga-en
el caso de que lo intenten quemnar, desapa-
recerd ante sus gjos).

La Capital

Costel, efectivamente, se halla en fiestas.
Llegais sin mayores incidentes, siendo
parados por la guardia real en la bifurcacion
del camino de Terbi al interior de la ciudad.
Si queréis ir a la zona residencial, se os
exige un tributo de 50 p. por persona, sino,
podéis ir a las barriadas campesinas gratui-
tamente. De cualquiera de estos dos sitios
podéis ir a las 5 islas (todas comunicadas
por puentes), en las que se ha instalado la
Feria.
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(Nota al Master: Los aventureros, al hablar
con la gente -que estd animada-, oiran
rumores:)

Zona Residencial

-Hay un nuevo poder en el S.: Eithel.
-Lonengrin es maligno.

-El rey Dax IV quiere a Lonengrin.

-"Mi hijo ha desaparecido. ¢Lo habéis vis-
to?”

-Hay asesinos pululando por la ciudad.
Zona Campesina

-Eitehl’Ens es un lugar lleno de bondad.
-"Mi hijo ha desaparecido: ¢Sabéis algo de
ér”

-El Maestro Ortaur ha colocado trampas
para evitar el robo de Lonengrin.

-"No se nada; {No quiero acabar como
Thomasl”

El Canto

En las 5 islas, encontraréis todo tipo de
comercios: armas, comida, caballos, ta-
bernas, juegos. (Nota al Master: Se puede
plantear todo tipo de situaciones a los aven-
tureros. Proponemos aqui 2:

1- Encuentran a una vieja que echa las
cartas. Sefalard a uno de los aventureros
diciéndole que le ve con ricos tesoros en sus
manos. Si se le da dinero, les dira que
“alguien que ha muerto hace poco, os esta
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engafiando Yy os engafiard. Os esperan
grandes peligros”.

2-Unos guardias borrachos les pedirdan una
moneda; si se les da, lo agradecerdn y diran
“bueno y ahora a vigilar a Ortaur y su
Lonengrin”, desapareciendo en la muche-
dumbre.)

En la mayorde las 5 Islas, esta un puesto
ricamente adomado, en el cual canta Lo-
nengrin. Una guardia de 4 hombres envuel-
tos en tinicas (Nota al Master: En realidad
son acélitos disfrazados de la secta del Es-
corpidén) cubre la entrada a esta gran tienda
en forma de cuadrado. No podéis apreciar
que puede haber en el interior, pues la
tienda esta cerrada, pero si veis unos 50
mts mas atras de la tienda, otras tiendas
mas pequenas, pero adornadas de idéntica
forma. Enfrente de la tienda de Lonengrin,
una gran muchedumbre espera (y en silen-
cio, pues estan como alelados) que llegue
el momento del canto.

(Nota al Master: Lonengrin no estara en el
puesto. Se halla en uno de los puestos de
atrds, y media hora después de que lleguen
los aventureros, sera llevado por dos acéli-
tos a la enda donde canta -que tiene una
abertura detras-. El robar a Lonengrin debe
ser bastante facil para los aventureros e
incluso se puede colocar a Ortaur con el
caballo para que huya espantado en el
momento del robo, si bien, si esperan a que
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empiece a cantar, deberan esperar una tira-
da para evitarel hechizo delcanto-que tiene
17 de Intensidad-; este niimero se relaciona
con los Magics Points de los aventureros, y
con el porcenlaje resultante, tenemos la
cifra que éstos deben superar para evitar el
hechizo. Si queda alguno de ellos hechiza-
do, unas bofetadas le devuelven a la reali-
dad; caso contrario queda alelado escu-
chando el canto. De cualquier manera, una
vez cojan al unicornio -que se dejara llevar
décilmente- se oiran gritos de “al ladrén, al
ladrén, han robado a Lonengrin!”)

La Huida de Costel

El robo de Lonengrin os ha convertido en
fugitivos; debéis huir, y deprisa, pues un
auténtico rio de personas enfurecidas os
buscan para lincharos. Asi mismo, la guar-
dia del Rey monta varias patrullas (Nota al
Master: la finalidad de estos grupos de per-
seqguidores es hacer a los aventureros
“poner pies en polvorosa”; que tomen el
camino a Eithel’Ens cerrdndoles otras posi-
bilidades). En vuestra precipitada huida,
tenéis un mal encuentro: un par de dagas
vuelan hacia vosotros, y 10 asesinos saltan
desde unos ventanales para atacaros (Nota
al Master: Al cabo de un cierlo tiempo de
combate -en el cual habra que evitar que los
asesinos se lleven al unicornio-, los asesinos
seiran, y la muchedumbre y la guardia del
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rey apareceran conlinuando la persecucién
de los avenlureros).

Un Largo Camino

Eithel’Ens se halla a unas 3 semanas de
camino a caballo (si aGn tenéis caballos).
La noticia del robo de Lonengrin ha corrido
por todo el reino, y una orden de captura
pesa sobre vuestras cabezas (Nota al
Master: Los aventureros pueden reaproui-
sionarse en cualquier posada, pueblo, elc.
pero si van todos juntos, o con el unicornio,
se enlablara otra persecucién como la antes
descrita. Si llegan a entablar combate, ter-
mina por aparecer una patrulla del rey).

Hay posibilidades de cazar y sobrevivir,
pero a medida que marchais al sur, la tierra
se vuelve mas yerma. (Nota al Master: ensu
camino, sufrirdn el ataque de 5 lobos y su
Jefe. Atacardn cualquier noche, lanzdndose
-preferiblemente- sobre Lonengrin.
Ademas, pasado este peligro, les atacaran -
igualmente de noche, 20 asesinos. Los ase-
sinos deben quitarles a Lonengrin; una vez
lo consigan, huiran con el unicornio -llevan
caballos- y para los aventureros sera impo-
sible perseguirlos, si bien veran que mar-
chan hacia el Sur. Una vez pierdan a Lonen-
grin, si continian hacia el Sur, se encon-
traran con un pastor, alcual le pueden sacar
la siguiente informacién:
-He visto pasar a un grupo de jinetes en
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direccién a Eithel’Ens.
-Tened cuidado si vais a Eithel’Ens; es un
templo demoniaco.)

Eithel’Ens

Al cabo de un largo camino, llegaréis a
las estribaciones en forma de U que forman
los macizos de Feinor al acercarse hacia el
SO. Ni animales ni humanos osan entrar a
ese valle que forman las montanas. Sdlo la
soledad y la oscuridad os acompanaran si
entrais a ese siniestro valle, que los anti-
guos llamaban Ens.

Conforme vais avanzando, y en medio
de la amenazadora llanura, veis nacer poco
a poco una gran torre montafiosa, mas
negra que la propia sombra que es Ens. No
veis ningln tipo de movimiento en €l valle,
ni en la torre montanosa. Pero lo que si veis
es una construccién -¢ Tal vez un templo?-
en la cima de la misma.

El Templo

(Nota al Master: Existen dos formas de
entrar-o de llegar- al templo que se ve en la
cima: una es trepando. Si los aventureros
escogen ésla, determina cuanto han de
trepar, de forma que llegaran a una expla-
nada en la cual esta el Nivel Superior. A
ésle se puede acceder por las puertas Ay B,
cuslodiadas ambas por 2 acélilos armados
con lanzas. Deben neulralizarlos antes de
poder entrar.

La otra forma de entrar seria presentan-
dose por las buenas -y también trepando,
aunque si se lo piensan demasiado, puedes
meter una patrulla de acélitos que les cap-
ture-, a los dos acélitos que guardan esas
puertas. Entonces seran desarmados -apa-
receran 1D8 mds de acélitos-, y llevados
ante Gelimer, que se reira de eilos y los
ordenard encerrar en las celdas -ver des-
cripcién niveles; pénselo facil para huir-)

A. Nlvel Superior

1. Se accede a él por una puerta secreta en
el altar de 2. Es una sala completamente a
oscuras. Si la iluminais podéis contemplar
la tumba donde reposan los restos del
Gltimo sefior de Eithel. Esta sala ha sido
largamente buscada por todos los que han
explorado el templo, pues en esa tumba se
halla la gran espada de los Sefiores de
Eithel, simbolo del poder con el que domi-
naron la region. (MNola al Méster: Es una
Great Sword. Daro: 2D8+6. AP: 18. PM: 20.
La espada golpea siempre donde desee el
portador, Yy una vez penetrada la armadura
hace doble de dario. La espada intentara
poseer al portador. Se chequeara los PM de
la espada contra la INT del portador; si gana
la espada, serd poseido por el demonio de
Eithel. Si no, ird chequeando dla a dfa los
PM del arma con los del jugador, como si se
tratase de un combate espiritual, pero el
Jugador perdera 1D6 puntos de fatiga irre-
mediablemente, hasta que al doblar su
valor inicial caiga muerto).

2. Elinmenso salén esta iluminado por una
gran vidriera en el techo, representando a
un demonio -es Eithel- imponiendo la ley a
sus sGbditos deforma salvaje. Si pasais una
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tirada de otear, no seréis sorprendidos por 2
sombras. Hay un altar adosado a una
pared.

3. Hay 8 filas de nichos con 4 nichos cada
una. Podéis leer los nombres de algunos de
los muertos en ellas. Si se registran los
nichos encontraréis joyas por valor de 4000
p. en uno de ellos. Al abrir ese nicho se
libera un espiritu de locura de PER: 15.

En otro de los nichos hay una medalla en
la que pone la inscripcién “Eithel Averno™.
La medalla es de latén. (Nota al Master: no
tiene niguna utilidad).

4. La sala estd completamente llena de
ojos. Se trata de pintura en la pared, suelo,
techo, etc, que representan grandes ojos. Al
entrar los aventureros los ojos les siguen.
Por otra parte, y si registran a fondo, se
encontraran con una puerta secreta que
conduce a las celdas del nivel inferior.

5. La luz ilumina esta estancia filtrandose
por un agujero en el techo, y esto os permite
veren cada una de las esquinas, estatuas de
demonios en actitud desafiante. La sala
esta hecha de tal forma que la atencién se
concentra en el centro. En éste se halla una
gran esfera de cristal sobre un gran pedes-
tal; cuando esta es iluminada por una luz de
la luna es posible hablar con el demonio de
Eithel. Si alguien toca la esfera recibira una
descarga de 8 ptos de dafio en la localiza-
cién, sin que la armadura le pueda proteger;
si sirven las protecciones magicas.

A. Sala del trono de los Sefiores de Eithel.
En el trono hay 4 gemas rojas incrustadas
en forma de runas. Contienen almacenados
5MP cada una, y por si solas tienen un valor
de 5000 p, las cuatro. Asimismo, si regis-
tran el trono, encontraran una piedra azula-
da escondida en el mismo. Esta piedra
anula los poderes malignos de Eithel (como
por ejemplo, el de la sala 5).

B. En la inmensa sala cercada por colum-
nas, hay un gran patibulo. Si lo tocan, se
derrumbaré con gran estrépito, atrayendo a
3 asesinos que estaban de patrulla.

C y D. Cuando los aventureros entren a
cualquiera de estas salas (que estan va-
cias), elmonstruo Grampus (que se hallaen
una de ellas), se activara y comenzara a
perseguirles (Nota al Master: El monstruo es
una especie de gran escorpién que vaga
solo por el nivel superior y por esas salas.
Lanzalo contra ellos si quieres, pero su fun-
cién principal es ponerles nerviosos -ruido
del monstruo, pasos, etc- Queda a tu libre
albedrio afiadir mas peligros o lesoros a los
aventureros, tanto en este nivel como en el
siguiente. Por lo demas, el acceso al nivel
inferior se realiza por las escaleras sefiala-
das en el plano.

B. Nivel Inferior

X, Y, y Z son accesos a grandes balustradas
en el exterior de la roca de Eithel’s Ens.
Estan muy bien disimuladas, por lo que se
hace dificil verlas desde el exterior.

C. Calabozos. En uno de ellos se encon-
traran a un noble de Kaisdhor y a suesposa
(que por cierto esté de muy buen ver). Les
ofrecera 3000 p. por sacarlos de ahi. En el
resto de los calabozos hay diferentes perso-
nas de Kaisdhor, raptados por haber sabido
demasiado de Gelimer y su templo. Todos
los calabozos estén custodiados por 2 aco-
litos con lanzas.

E. Almacén. Los aventureros podran en-
contrar alli todo tipo de material (incluyen-
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do ropas de acélito), si consiguen eliminar
alos 3 guardias (2 acolitos con lanza y uno
con cimitarra) que estan alli. :
B. Compuertas-ascensores. Se trata de un
ingenioso dispositivo que permite descen-
der cualquier carga hasta la base de la
montana (donde hay una puerta disimula-
da por rocas). En general, no hay custodia
alli (si en la puerta de la montana, donde
habra 2 asesinos, 1 acélito con lanza y 2
con cimitarra.)

D. Zona de viviendas del templo (es todo el
cuadrilatero que rodea al cuadrilatero més
interior). En este punto habra permanente-
mente un cierto nimero de acélitos, asesi-
nos etc (a determinar por el Master). Hay
mesas, camas, etc.

A. Residencia de Gelimer. En este punto se
halla Lonengrin. En la gran sala hay instru-
mentos de brujeria, etc... y también Geli-
mer. Nada méas se consiga entrar en la sala,
un gran nimero de acdlitos, asesinos, etc.
entrarén y prenderdn a nuestros héroes.
(La letra griega es el punto por el cual
Gelimer se teleporta).

Un imprevisible final

Cuando los aventureros hayan sido
capturados, Gelimer, entre grandes carca-
jadas se les reira a la cara, mostrandose
ante ellos como Elvin Mosmal (para au-
mentar ain més su desconcierto) y contén-
doles la historia que ya sabemos. Pero
cuando estad decidiendo que final dar a
estos entrometidos, un acélito le avisa que
un gran ejército se estd concentrando en el
valle. Gelimer ira a una de las balustradas,
haciendo que le acompariéis bien guarda-
dos, y veréis que, efectivamente, se trata
del ejército del Rey que se prepara para
asaltar el maligno templo. Los informes de
desapariciones han aumentado sincesar, y
la inquietud en Kaisdhor es grande. Los
agentes del rey consiguieron capturar a un
asesino (uno de los que atacaron a los
aventureros en Costel), y éste ha cantado
de plano. Asi, el rey sabe de la inocencia de
los aventureros y de los pérfidos planes de
Gelimer.

Gelimer, mientras tanto, con una sonrisa
infernal grita a los hombres del rey: “jjLo-
cosl! ¢Queréis guerra? jPreparaos para la
muertel” Efectivamente, los acdlitos co-
mienzan a preparar extrafios ingenios en
las balustradas, y Gelimer se concentra
para lanzar quien sabe que malvado hechi-
zo.

Pero de pronto, un alarido desgarrador-
conmueve a todo el valle. Es Gelimer, que
ha sido atravesado jPor el cuerno de Lonen-
grinl. Gelimer, agonizante y asombrado,
expira y con él, todo el poder de Eithel.
Lonengrin ha quedado momentaneamente
liberado del hechizo de Gelimeral estar éste
ocupado preparandose para rechazar el
asalto.

Y la voz -casi un céantico- de Lonengrin
rompe la expectacion de todos:

“Gracias a vosotros, audaces aventure-
ros, he sido liberado del pérfido hechizo de
Gelimer. Gracias a vosotros también, hom-
bres de Kaisdhor, puedo volvera mi mundo
magico. Que siempre la dulzura de los
unicornios os acomparie.”

Y efectivamente, el cielo se abre, y por un
agujero azulado, una gran tribu de unicor-
nios baja etereamente para arropar a Lonen-
grin, que sube con ellos a otro mundo,
mucho mejor que éste.

jSalvea vosotros! Recoged ahora las acla-
maciones de Kaisdhor.
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Lugarefos:
FUE: 10; CON: 10; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10
PV: 12

Arma MR AT% Dano P% Ptos
Garrote 7 30% 1D6 25% 4
Dagas 8 30% 1D4+2 25% 6
Hoz 8 30% 1D6 25% 6
Palas 7 30% 1D6+2 25% 8
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 1/4

Piernal. 05-08 04-06 1/4

Abdomen 09-11 07-10 1/4

Pecho 12 11-15 1/5

Brazo D. 13-15 16-17 1/3

Brazol. 16-18 18-19 1/3

Cabeza 19-20 20 1/4

Esquivar: 25%
Armadura: 1p. de cuero

Tropas del rey:
FUE: 13; CON: 11; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV:12 PF: -7 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Dafio P% Ptos

Masa Pes. 7 50% 1D10+1D4 40% 10

Escudo 8 30% 1D6+1D4  60% 16

Ballesta p.3 50% 2D6+2 19% 10
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 5/4

Piernal. 05-08 04-06 5/4

Abdomen 09-11 07-10 7/4

Pecho 12 11-15 7/5

Brazo D. 13-15 16-17 5/3

Brazol. 16-18 18-19 5/3

Cabeza 19-20 20 7/4

Hechizos: Magia Espiritual 19%, Curacién 2

Habilidades: Escuchar 65%, Buscar 55%, Otear 65%

Armadura: Cota de Malla y cuero chapado en abdomen, pecho y
cabeza

Asesinos:

FUE: 13; CON: 11; TAM: 13; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV: 12 PF: -15 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Dano P% Ptos

Rapier 7 65% 1D6+1+1D4 65% 8

Daga 8 60% 1D4+2+1D4 30% 6

Arrojar Dg. 1xMR 70% 1D4+2+1D2
CccC Proyec. Ptos

Piema D. 01-04 01-03 3/4

Piernal. 05-08 04-06 3/4

Abdomen 09-11 07-10 3/4

Pecho 12 11-15 3/5

Brazo D. 13-15 16-17 3/3

Brazol. 16-18 18-19 3/3

Cabeza 19-20 20 3/4

Armadura: 3p. de cuero rigido

Secta (Acélitos):
FUE: 13; CON: 13; TAM: 15; INT: 13; PER: 10; DES: 11; ASP 10

PV: 14 PF:20 PM: 10 MRxDES: 3

Arma MR AT% Danio P% Ptos

Cimitarra 7 65% 1D6+2+1D4 60% 10

Lanza 2m. 6 65% 1D6+2+1D4 60% 10
CC Proyec. Ptos

Pierna D. 01-04 01-03 (5) 0/5

Piemal. 05-08 04-06 (5) 0/5

Abdomen 09-11 07-10 (8) 1/5

Pecho 12 11-15  (8) 1/6

Brazo D. 13-15 16-17 (5) 0/4

Brazo . 16-18 18-19 (5) 0/4

Cabeza 19-20 20 (8) 0/5

Habilidades: Esquivar 35%, Escuchar 70%, Buscar 45%, Otear 50%
Armadura: Hay 2 tipos de acdlitos. Unos con armadura de cuero
(1p) en abdomen y pecho y otros con cota de anillos y yelmo. Los
primeros portan cimitarra, los segundos lanzas.

Lonengrin (unicornio):
FUE: 36; CON: 17; TAM: 30; INT: 17; PER: 22; DES: 16; ASP 20

PV: 24 PF:52 PM: 22 MRxDES: 2 Mov: 11
Arma MR AT% Dario P% Ptos
Cuemno 3 76% 1D10+3D6 70% 14
Patada 5 60% 1D8+3D6 - -
Coz 5 60% 2DB+3D6 - -
Pisotear 5 90% 9D6 al enemigo caido -

Notas: Ataca 1 vez por turno. Un unicornio para con el cuerno.
Puede empalar con él.

Hechizos: Tocando con el cuerno puede curar heridas, venenos o
enfermedades, al coste de 4 MP por punto curado. También puede
detectar veneno con el cuerno. Su canto hechiza, al estar bajo el
dominio de Gelimer (ver referencias en el médulo).

Habilidades: Esquivar 52%, Buscar 105%, Otear 105%

Hechicero Gelimer (y Elvin Mosmal y Maestro Ortaur):
FUE: 13; CON: 20; TAM: 14; INT: 18; PER: 21; DES: 16; ASP 9
PV:17+2 PF:33 PM: 21+10MRxDES: 2 Mov:3

Armma MR AT% Daio P% Ptos

Vara 5 65% 1D8+1D4  55% 8

Gladius 6 50% 1D6+1D4  40% 10

Bro.Sword 6 50% 1D8+4 40% 15
CcC Proyec. Ptos

Piema D. 01-04 01-03 0/7

Piemal. 05-08 04-06 0/7

Abdomen 09-11 07-10 2/7

Pecho 12 11-15 2/9

Brazo D. 13-15 16-17 0/6

Brazol. 16-18 18-19 0/6

Cabeza 19-20 20 0/7

Hechizos: (INT libre: 15) Cambiar de apariencia (100%); Telepor-
tacion (100%)

(Tap PER 100%)

En su vara: Amoving Enchantment, Neutralizar Magia (80%), Skin
of life (B0%), Protective circle (80%), Drain (100%), Damage
Resistance (80%), Damage Boosting (80%)

*Sblo puede usar la vara (a discrecidon del Master poner mas
hechizos)
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Armadura: 2 ptos por Armoering Enchantment
Nota: La vara la usa como Gelimer, el Gladius con la apariencia de
Ortaur y la Broadsword cuando es Elvin.

Monstruo Grampus:
FUE: 30; CON: 21; TAM: 28; INT: 2; PER: 11; DES: 13

PV: 25 PF:51 Mov:3

Arma MR AT% Dano
Pinzas 6 60% 1D8+3D6
Gases 3 100% 2D6 de acido
Localiz.  1D20 Ptos

PataRH 01 6/4

Pata LH 02 6/4

Pata RB 03 6/4

Pata LB 04 6/4

Abdomen 05-09 6/9

Pata RC 10 6/4

PataLC 11 6/4

PataRF 12 6/4

Pata LF 13 6/4

Pinza RF 14-15 6/7

Pinza LF 16-17 6/7

Torax 18-20 6/9

Notas:

La cabeza esta en el térax.
El acido huele a formol y lo lanza en forma de un chorro de acido,
haciendo 2D6 de daho en una localizacion aleatoria.

Habilidades: Escuchar 48%,Ocultarse 47%, Deslizarse en silencio
47%
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Lobos:
FUE: 13; CON: 11; TAM: 10; INT: 5; PER: 10; DES: 17 :
Rider: FUE: 15; CON: 14; TAM: 14, INT: 5; PER: 12; DES: 21

PV: 11(14)PF: 24(29) MRxDES: 2(1) Mov: 7
Arma MR AT% Dano
Mordedura7(6) 30(50)% 1D8(+1D4)
&l Proyec. Ptos
Piema TD.01-02  01-02 2(3)/3(4)
Pierna TI. 03-04  03-04 2(3)/3(4)
Cuarto T 05-07  05-09 2(3)/3(4)
Cuarto D 08-10 10-14 2(3)/5(6)
Pierna DD 11-13 15-16 2(3)/3(4)
Pierna DI 14-16 17-18 2(3)/3(4)
Cabeza 17-20 19-20 2(3)/4(5)

Habilidades: Esquivar 50 (60%)
Armadura: 2 p. de piel (3 el lider)
Nota: Todos los datos entre paréntesis son del lider de los lobos

Sombras:
FUE: 8; TAM: 2m3; PER: 12
PV: 7 Mov: 6 .
Notas: Atacan envolviendo a la victima y privandole de sus senti-
dos. Atacan mediante un schock de lerror o mediante [rio.
-Schock de terror: Se chequean las PM contra el CON del objelivo
*Si el éxilo es critico, la victima muere :
*Si el éxito es normal, la victima colapsa en 20-CON
melée round. Debera tirar un CON x5 o morira
*Si falla, la victima no es afectada
-Frio: Ip. de darno en un localizacién aleatoria (la armadura -no
protege en dano).
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MOTIN
EN EL
BLAYNE

Introduccién para el arbitro

Tras la batalla de Hoth, diversos grupos
de astronaves rebeldes formaron grupos de
combate para romper por separado el blo-
queo de la Flota Imperial concentrada en
orbita y alrededores. Muchos de estos pe-
queios grupos fueron perseguidos y aco-
rralados tras el salto hiperespacial y destrui-
dos por completo. Bajo érdenes estrictas de
perseguir implacablemente a las astrona-
ves rebeldes por dificil que fuera, muchas
astronaves Imperiales rastrearon a sus pre-
sas en solitario, separandose en muchas
ocasiones del resto de sus escuadrones.
Este fue el caso de la Corbeta de la Armada
Imperial Blayne, en misiéon de cobertura
orbital de las Tropas de Asalto durante la
invasiéon a Hoth y que posteriormente fue
destacada junto con el resto de su escua-
dron (las Corbetas Hovvort y Erradicator) a
la persecucion de varios transportes rebel-
des que iniciaron hipersaltos tras su arries-
gado despegue de Hoth. Los transportes
rebeldes, de diverso tipo y capacidad, en-
traron en hipersalto con destinos diferentes,
separéndose para que los grupos de perse-
cucién no pudieran concentrarse. Las Cor-

betas Imperiales rastrearon las estelas hi-
perespaciales y iniciaron la persecucion
escogiendo a las presas que parecian mas
importantes. Las Corbetas Blayne y Erradi-
cator saltaron tras dos de los transportes de
mayor desplazamiento, mientras que la
Corbeta Hovvort iniciaba el hipersalto tras
otro transporte. Los dos transportes rebel-
des regresaron al espacio normal seis dias
mas tarde, con las dos Corbetas Imperiales
pisandoles los talones. Iniciando manio-
bras evasivas desesperadamente, los
transportes intentaron preparar un nuevo
hipersalto, mientras los Corbetas dispara-
ban rafaga tras rafaga de torpedos y laser.
Elcomandante de |a Erradicator, buscando
una victoria rapida, ordeno situarse a corta
distancia de uno de los transportes, para
abrir una cortina de disparos a quemarropa
que inutilizaran al transporte que manio-
braba con mayor violencia. Desafortuna-
damente, el otro transporte rebelde se cru-
z6 en la linea de tiro, y el piloto de la
Erradicator, sorprendido por tan inespera-
da maniobra, intento reducir su aceleracién
para evitar la colisién. No lo consigui6. Los
artilleros de la Blayne contemplaron con

espanto como la Corbeta de la Armada
Imperial Erradicator se desintegraba junto
con uno de los transportes a los que tanto
deseaba destruir. Una gigantesca explo-
sion seguida de una lluvia de escombros de
ambas astronaves dejo sin lugara duda que
no habria ningln superviviente.

La Blayne maniobré aparténdose de los
restos. Simultaneamente el carguero rebel -
de inici6 su maniobra de hipersalto y las
computadoras de combate de la Blayne
empezaron a rastrear la trayectoria estima-
da de la astronave rebelde. Debian estar
realmente desesperados. Las primeras
estimaciones de trayectoria y parametros
de hipersalto indicaban un hipersalto a
través de una nube de gases y a través de
un denso sistema planetario. Sin duda, el
comandante del mercante intentaba efec-
tuar un hipersalto imposible, confiando en
que el transporte se desviara aleatoriamen-
te y ademés soportara el recorrido de una
pieza. Tal riesgo podia asumirse con un
pesado carguero si estaba lo suficiente-
mente desesperado, pero una Cc.beta
como la Blayne, aln intacta, no teaia
demasiadas posibilidades de efectuar un
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hipersalto bajo esos parametros. Ademas,
las posibilidades de interceptar al carguero
resultaban infimas. El navegante de la Blay-
ne informé al comandante tan exactamente
como le fue posible de la situacién. No se
presentaba bien. La Corbeta se encontraba
en un sistema planetario poco frecuentado,
lejos de las rutas comerciales normales. Por
otra parte, el regresar con las manos vacias
no era la forma maéas adecuada de mantener
el prestigio, y en la flota Imperial los fraca-
s0s se premian con rapidas destituciones.
El comandante de la Blayne dié la orden de
prepararse para hiperespacio en veinticin-
co minutos.

La tension en el puente de la Blayne se
volvié insoportable.

Tras el nerviosismo del combate, la deci-
sién del comandante cayé como un mazo
sobre la tripulacién. Los intercomunicado-
res, abiertos a todas las secciones ya que
habian estado reportando en aquel mo-
mento, captaron con todo detalle las érde-
nes que se impartian. Alguien, en el puente
de Ingenieria, murmuré “nos va a matar a
todos..."”, a continuacién, el oficial de puen-
te junto con el astronavegante se enfrenta-

ron al comandante de la Corbeta. Ambos le
sugirieron enérgicamente que abandonara
la persecucién, pero sin éxito. El coman-
dante de la Blayne les acusé de sedicién y
amotinamiento. Repitié sus érdenes, ana-
diendo otra al oficial de seguridad de a
bordo. Los dos oficiales insubordinados
debian ser arrestados de inmediato. Cuan-
do el complemento de Tropas de Asalto se
negé a cumplir la orden, el comandante
perdi6 los nervios y desenfundé su blaster,
disponiéndose a ejecutar personalmente a
los causantes del motin si no obedecian sus
érdenes de inmediato. Desde las demas
secciones de la Corbeta pudo oirse sin
dificultad el intercambio de disparos en el
puente. Algo después, la voz alterada del
oficial de puente llegé a toda la tripulacion
de la Corbeta: “Acabo de tomar el mando
de esta astronave. Manténganse en sus
puestos de combate...”

Sinopsis de la aventura

“Motin en el Blayne” esta preparado
como un mini médulo introductorio para un
grupo de 2 a 6 jugadores de Star Wars. Los
personajes se crearan en base a los Esque-

mas de Personaje que se incluyen mas
adelante, siguiendo las reglas normales de
creacion de personajes a partir de ese
punto. La particularidad de este médulo es
que los personajes no son agentes de la
Alianza rebelde desde el principio; son ofi-
ciales navales de la Armada Imperial que se
han convertido en fugitivos al amotinarse.
A lo largo de su viaje por diversos planetas
intentando encontrar una solucién, su
contacto con la realidad de la situacién en
la galaxia hard que finalmente decidan
oponerse al Imperio al que un dia juraron
fidelidad.

Los personajes

Los jugadores deberan crear personajes
conforme a los esquemas de personaje
previstos mas adelante. Se incluyen 3
esquemas de personaje: Oficial Naval
Imperial, Tripulante Naval Imperial y Ofi-
cial de Tropas de Asalto Imperial. Es im-
portante destacar en este punto que los
jugadores deberan crear personajes par-
tiendo de dos esquemas en particular:
deberan optar por Oficiales Navales o Ofi-
ciales de Tropas de Asalto. Al principio del
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modulo, los personajes son (tras el recién
destituido comandante de la Blayne) los
oficiales al mando de la Corbeta. Por ello,
deberan tener en cuenta que tienen a toda
una tripulacién bajo su responsabilidad.
Segun el nimero de jugadores que vayan a
participar, es aconsejable poner condicio-
nes a los personajes que se vayan a utilizar:
si van a participar 2 6 3 jugadores, tan solo
podran crear personajes de Oficiales Nava-
les; si van a participar 4 6 5 personajes,
todos excepto 1 deberan ser Oficiales Nava-
les y el restante debera crear al Oficial al
mando de las tropas de asalto Imperiales. Si
participan 6 jugadores, 4 deberan ser Ofi-
ciales Navales y los restantes seran respec-
tivamente el Oficial al mando del comple-
mento de Tropas de Asalto y su segundo
oficial. Tales normas se disponen como su-
gerencias; como siempre, el arbitro puede
modificar donde crea conveniente segin
sus gustos y los de los jugadores. Elmodulo
esta redactado como si participaran 6 juga-
dores. Sus personajes representaran:
Jugador I: Primer Oficial (Oficial Naval
Imperial)

Jugador 2: Oficial de Astronavegacion
(Oficial Naval Imperial)

Jugador 3: Oficial Ejecutivo (Oficial Naval
Imperial)

Jugador 4: Oficial de Ingenieria (Oficial
Naval Imperial)

Jugador 5: Primer Teniente de Tropas de
Asalto (Oficial de Tropas de Asalto Impe-
rial)

Jugador 6: Sargento de pelotén (Oficial de
Tropas de Asalto Imperiales)

Para conveniencia, estas son las funcio-
nes normales de cada Oficial: El Primer
Oficial ocupa la posicion de piloto a bordo.
Es efectivamente el segundo al mando,
aunque su funcion especializada tan sélo le
permite abandonarla en caso de que el
Oficial Ejecutivo no esté presente o esté
incapacitado. Durante una situacion de
combate, su posicion es el puente de man-
do. El Oficial de Astronavegacién se ocupa
de controlar el curso de los saltos Hiperes-
paciales, asi como de la navegacion inter-
planetaria en los trayectos que no incluyen
Hiperespacio. Durante una situacién de
combate, asume la funcion de Oficial de
Control de datos, coordinande a los grupos
de reparacion, etc. El Oficial Ejecutivo tiene
la funcion de asumir el mando en los asun-
tos de rutina del comandante, y durante una
situaciéon de combate asume la funcién de
controlador de artilleria. El Oficial de Inge-
neria tiene la responsabilidad de actuar
como enlace entre las diversas secciones de
Ingeneria y el Puente de Mando. El comple-
mento de Tropas de Asalto de la Corbeta
esta bajo el mando de un Primer Teniente,
que mientras las tropas estan a bordo actlia
como Oficial de Seguridad. El Sargento de
Peloton es su subordinado directo en linea
de mando en el complemento de Tropas de
Asalto. Una vez los jugadores hayan creado
sus personajes y conozcan sus responsabi-
lidades en la Blayne, el médulo puede dar
comienzo siguiendo los episodios que se
describen a continuacién. El texto en cursi-
va debe considerarse como infromacion
que tan solo el arbitro puede conocer.

Episodie 1: Motin a bordo

Elmdédulo empieza una vez los personajes
conocen su situacién tras la destitucién del
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Comandante de la Corbeta Blayne. Ante-
riormente, el arbitro les habra descrito la
persecucion desde Hoth, el viaje Hiperespa-
cial de 6 dias, Yy el combate entre las Corbe-
tas Imperiales y los cargueros rebeldes. Tras
la destruccion de la Corbela Erradicator y el
mercante rebelde, el carguero de la Alianza
salta al Hiperespacio y el arbitro describe la
situacién que lleva a que el Comandante
sea muerto por los disparos del Primer Ofi-
cial y el Oficial de Astronavegacion. El
Comandante Reedmack yace junto a su
consola de mando, con una herida de Blas-
ter en el pecho y otra en la cabeza. Nadie se
atreve a moverse.

Los personajes deberan decidir ahora
que acciones emprenden. La Blayne ha
dejado de pertenecer a la Armada Imperial,
eso tiene que resultar obvio a los Oficiales.
Todos serian ejecutados si los personajes
se entregaran. Por otra parte, la mayoria de
latripulacién no seria castigada seriamente
por las acciones de los Oficiales; unica-
mente se les perseguiria si no se entrega-
ran. Por ello, los Oficiales (los jugadores)
deben teneren cuenta que siarrastran ensu
fuga a la tripulacion ésta podria amotinarse
a su vez para evitar males mayores y entre-
garse. Si esto no resulta obvio a los jugado-
res, el arbitro deberd hacer intervenir a
algunos de los personajes controlados por
é| e indicar la posibilidad. La lista de tripu-

carles sus posibles destinos, junto conlain-
formacién que conozcan. Mientras deciden
que curso de accién inmediato tomar, el
arbitro deberé calcular de forma aproxima-
da en cuanto tiempo empiezan a tomar sus
decisiones: tras la primera hora, empe-
zaran los altercados entre la tripulacion.
Tras la segunda hora, un Médulo Salvavi-
das despegara de repente, ocupado por 11
tripulantes. A las dos horas y media, la
tripulacién restante se habra divido en dos
grupos mas o menos iguales y habran
tiroteos en toda la Astronave. Final de la
aventura si los personajes no han decidido
nada.

Sitodo sale bien, los jugadores se habran
decidido rapidamente. La Blayne esta en
orbita sobre Gollancz, un planeta poco
conocido y fuera de las rutas comerciales.
A pesar de esto, es un planeta que podria
internar a los tripulantes Imperiales hasta
que una astronave Imperial pudiera venira
por ellos. Los tripulantes aceptaran encan-
tados esta solucion. Si los jugadores deci-
den mantener a toda la tripulacién, ésta no
sera una decision demasiado bien recibida.
2D6 tripulantes empezaran a tramar un
motin de inmediato; los jugadores tendran
que decidir de quien pueden fiarse y de
quien no. La decisiéon de mantener a la
totalidad de la tripulacién debera revelarse
como equivocada antes o después. En
cualquier caso, la corbeta debera moverse.

lantes se detalla junto con los planos y
caracteristicas de la Corbeta (ver mas
adelante). Las opciones que se abren al
grupo de personajes son varias: la tripula-
cién minima para controlar todos los siste-
mas del Blayne es de 9 hombres; en tal
caso, los jugadores pueden embarcar al
resto de la tripulacién que no crean necesa-
ria (o de la que no se fien) en dos Médulos
Salvavidas, con la confianza de que seran
recogidos. Tras ésto, el arbitro puede indi-

Tras haberse desecho del cuerpo del
Comandante, decidido simantieneono ala
tripulacion, y en general reestablecido el
orden, los jugadores deberan decidir el
proximo destino de la Blayne. La tabla de
Astronavegacion indica los posibles hiper-
saltos desde Gollancz. En este punto la
situacion debera estar ya estabilizada, y
por el ‘momento los personajes podran
dedicarse a pensar en su futura vida de
fugitivos.

L AT =T




La tabla ampliada de Astronavegacién
puede ponerse ahora en manos de los juga-
dores. Los datos sobre cada planela tam-
bién pueden ponerse a disposicién de los
jugadores, si éstos los piden al computador
de astronavegacién. Es conveniente que el
arbitro prepare mas informacién acerca de
los planetas, segtin su preferencia.

Episodio 2: Blayne contra Cougar

Tras el segundo salto hiperespacial, sea
cualsea su destino, la Corbeta Blayneregre-
saré al espacio normal en érbita al planeta
que los jugadores hayan considerado sufi-
cientemente sequro para pasar una tempo-
rada en él. Poco después de la aproximacion
al planela, la Blayne captara en sus senso-
res decombate unasenal; se trata de una as-
tronave de caza de la Alianza Rebelde. La
interaccién entre el piloto de caza y los
personajes dard un giro radical a las expec-
tativas de los personajes.

La Corbeta regresa al espacio normal
tras el segundo hipersalto. Los sensores de
combate recogen una senal que el compu-
tador de combate identifica como una Y-
Wing monoplaza de reconocimiento. El
caza de la Alianza esta en orbita estaciona-
ria, seguramente efectuando los célculos
para entrar en Hiperespacio. La reaccion
légica sera intentar capturar al piloto. Tras
iniciarse el combate, uno de los primeros
impactos que recibe el caza sera en su
unidad R2. Sin posibilidad de saltar al Hi-
perespacio, el piloto se rendird sin mas
lucha. El arbitro debera ingeniarselas para
que la captura no parezca una necesidad
del guién. Si durante las primeras rondas de
combate el caza resulta inutilizado por
cualquier otro impacto que no le permita
saltar al hiperespacio, utilicese ese para
justificar el fin del combate, Una vez el
piloto se encuentre a bordo, los personajes
querran interrogarle. Durante la primera
hora, tan sélo reconocera lo que ya podian
imaginarse los jugadores. Se llama Rena
Karlsson, grado Sargento y pilota un Y-
Wing de reconocimiento electrénico. Por
ahora se ha negado a decir otra cosa, y el
examen de la unidad R2 (si ésta no ha
resultado destruida) tan sdlo'revelara que
su salto hiperespacial anterior se inici6é en
Juno. El caza esta inutilizable; si es dejado
en érbita, iniciara una reentrada catastrofi-
caenlaatmésfera que lo destruiré por com-
pleto. Si los jugadores deciden ejecutara la
Sargento Karlsson o utilizan métodos bru-
tales para interrogarla, no conseguiran
ninguna informacién atil. Si por el contrario
el tratamiento es adecuado, la Sargento se
mostrara mas comunicativa, habiendo
observado que la Blayneno es una Corbeta
de la Armada Imperial como las demas. Si
los jugadores le confiesan cual es la situa-
cién, Karlsson intentaréd reclutarlos. Les
ofrece guiarles hasta un planeta donde
estaran seguros, y les promete que en nin-
gun caso se utilizard armamento contra
ellos si ellainforma de su presencia a bordo.

Si los jugadores aceptan, podra proceder-
se directamente al Tercer Episodio. En caso
contrario, lo que pueda suceder con la Cor-
beta y sus ocupantes se deja al gusto del
arbitro. Pueden convertirse en piratas, se-
guir huyendo de la Armada Imperial, o
unirse méas adelante a la Alianza Rebelde.

En cualquiercaso, los siguientes sucesos se
dejan a discrecién del arbitro.

Episodio 3: Bajo dos banderas

El planeta donde Karlsson guia a la Cor-
beta es Ghobber. Cubierto en un 80% de
vegelacién, sirve como base de transito de
los escuadrones de reconocimiento electré-
nico de la Alianza Rebelde en este sector de
la Galaxia. Desafortunadamente, la Blayne
regresa al espacio normal para encontrarse
con que la érbita de Ghobber es un hervide-
ro de interceptores TIE. La Armada Imperial
esta efectuando una incursion contra la
base de transito de la Alianza. Karlsson con-
seguira identificarse en medio del combate
Yy escapar de Ghobber juntocon las astrona-
ves rebeldes que evacuan la base. El punto
central del episodio es también el punto de
desenlace del mini-moédulo. Si los tripulan-
tes de la Blayne consiguen derrolar mo-
mentdneamente a los InlerceptoresImperia-
les y saltar al Hiperespacio junto con las
astronaves rebeldes, la aventura habra
acabado felizmente para los tripulantes de
la Blayne: La Alianza rebelde les acogera de
buen grado tras haber demostrado de que
lado desean estar en el combatle.

La Corbeta emerge en el hiperespacio.
Los sensores captan de inmediato un gran
nimero de sefales en 6rbita al planeta. Un
escuadrén entero de interceptores TIE
combate en érbita con un nimero indeter-
minado de Y-Wing de reconocimiento. Los
cazas Imperiales supondran que la Blayne
es una astronave de refuerzo; la sorpresa
durara dosrondas de combate en las cuales
la Corbeta podra disparar a placer contra
sus ex-camaradas. Tras derrotar a los ca-
zas Imperiales con ayuda de los Y-Wing
rebeldes, las astronaves de la Alianza
podréan disponerse a saltar al Hiperespacio
sin que el resto de astronaves Imperiales
puedan evitarlo, ni tan solo perseguir. Los
personajes habran conseguido unirse a la
rebelién, si no por deseo, por necesidad.

Despliegue del episodio 3: Com-
bate en érbita a Ghobber
Astronaves Imperiales

3 Interceptores TIE

6 Cazas TIE

Todas las astronaves de Caza Imperiales
estan pilotadas por Veleranos (ver Star Wa-
rriors, generacién de pilotos).
Astronaves Rebeldes

3 Y-Wing de reconocimiento

2 Cargueros Ligeros de Stock

1 Corbeta (Blayne)

Todas las tripulaciones rebeldes de Caza
son Veteranas. Los tripulantes y Artilleros
de los Cargueros lienen experiencia.

Resolucién del combate con las reglas de
combate de Astronaves de Star Wars:

El combate se inicia a corta distancia
entre todas las astronaves. La Blaynepodra
disparar contra los cazas Imperiales sin que
ellos puedan reaccionar en ningiin modo.
De hecho seran disparos que se efectuaran
en base a las tiradas basicas para impactar;
los pilotos Imperiales no podran evadir
hasta el tercer turno de combate. (Una vez
los cazas imperiales hayan tenido cinco
pérdidas, los 4 restantes se retiraran silos
cazas Y-Wingno han sufrido pérdidas. Si se
quedan 1 o ninguno, los cazas Imperiales
resistiran hasta que s6lo queden 2 o menos,
momento en el cual intentardn evadirse
retirandose del combate. Todas las reglas
de las paginas 61 a 65 de Star Wars estan
en efecto.

Resolucion del combate con Star Warriors:

Las reglas de Alas de Combate estan en
efecto para las astronaves Imperiales. Los
rebeldes despliegan a 5 hexagonos del
borde superior. Los Imperiales despliegan a
5 hexagonos del borde inferior. los jugado-
res puedensituar a la Blaynedonde deseen,
pero a mas de 10 hexagonos de la astrona-
ve rebelde mas préoxima. Todas las indica-
ciones de retirada Imperial estan en efecto
igualmente, como se han detallado méas
arriba.

Condiciones de victoria:

Son bastante obvias. Si los personajes
son capturados, son ejecutados. De otro
modo, si el arbitro lo desea, pueden ser
llevados a otro sistema planetario para su
ejecucion, lo cual les dara oportunidad de
fuga, etc. Hay un Destructor Galactico y
mas cazas Imperiales en el sistema: el arbi-
tro puede imponer un limite de tumos a la
resolucién del combate. Si para ese mo-
mento el combate no ha terminado, los
rebeldes seran desintegrados por la poten-
cia de fuego del Destructor. Si todo sale
bien, los personajes habran escapado con
éxito y empezaréa una nueva vida para ellos.
iBon voyagel

Jaume Molina
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INV BLAYNE

Corbeta Clase sentry [V Modelo N Imperialyards
Tipo: Corbeta de escolta e intrusién
Longitud total: 90 Mts

Tripulacién: 152

Complemento de 40 Stormtroopers
Pasajeros: Alojamiento para 20
Capacidad de Carga: 2000 Tm
Consumibles: 10 meses

. Multiplicador de Hipersalto: (x2)
Computadora de astronavegacion: (Si)
Falloseguro de Hipersalto: (No)
Velocidad subluz (3D)

Maniobrabilidad (2D)

Armamento:

Tres Torretas Triples Turbolaser

Control de Fuego (4D)

Danos (8D)

Tres Tubos LanzaMisiles de Concusién

Control de Fuego (2D)

Darnios (9D)

Un Proyector de Haz Tractor

Control de Fuego (2D)

Danos: Inmoviliza al blanco; no causa darnos
Cépsulas de salvamento: 5 Martin Vaker con capacidad
para 30 ocupantes
Sistema de Soporte Vital: Standard Redjack Mk VB
Seriuelos para Sensores: 6 pods Senuelo NoiseMaker
Sistema de Contramedidas: Sistema de Interferencia
Activo Ghostory 1005

(+1D ala dificultad de la Tirada para detectar normal)

Interceptor de senales de Hiperonda: Sistema Ferranti
Avionics (Reducir Dificultad en -1D)
Receptores Dedicados de Energia: Sistema DAM [Xc
Equipamiento de Sensores Normal (FST y EPR)
Planta Motriz:

Reactor Subluz: 1 General Spacenamics JP15

Reactor de Hipersalto: Spey Double Drive 200D

Oricial. DE LA
ARMADA IMPERIAL .

Nombre del personaje
Nombre del Jugador

Talla Peso
Sexo —— Edad
Descripcion Fisica

DESTREZA ____2p+4 PERCEPCION ___ Zps+f
Armas Blancas Mando
Armas Pesadas Disimular/Discrecaén
Blaster Camelar
Esquiva Juego
Granada = Comerdo
Parada Arma Blanca Buscar
Parada Manos Desnudas

YIGOR 2D
SABER 3 D+ 1 Comb.Manos Desnudas
Burocracia ___________— = Escalada/Salo

Culwras Levantar/Cargar

Degalidad Nataciéa

Lenguajes Resistencia

Razas Extraterrestres
Supervivencia
Sistemas Planctarios
Tecnologia

TECNICA

Demolicién QD
Medicina

Prog./Rep. Droid

Prog. Rep. Ordenador ______
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Seguridad

MECANICA ______
Astrogacitn 40
Caiiones de Nave

Escudos de Nave

Equitaccién
Pilotar Nave

Repulsores

O0O

* Puntos Puntos de Nivel de
de Fuerza Lado Oscuro Herida

Puntos de
Compelencla

CORBETA CLASE SENTRY IV

Armamento del Piloto ninguno
Armamento de artilleros THP x3
(3x60CM)

Armamento Adicional 1 x Haz Tractor
Casco (60)/(30)
Velocidad Méaxima (6)
Numeros de Giro 1 2/2

2 3/4

3 4/4

4 4/5

5 5/5

6 6/7

7 7/8

8 8/8
Numeros de dificultad
Numero de estabilizador 6
1/2 Looping no ejecutable

Deslizamiento (SLIP) 10

Roll (Tonel) No ejecutable
Jink (Desplazamientos) 8

Bank (Ladearse) 8

Overturn (Giro Cenido) 18
Overspeed (superar velocidad) 5

Acelerar 3

Over Accl. (Sobreaccelerar) 4

Decelerate (Decelerar) 5

Over Deccel (Sobredecelerar) 10

Control de Dafos 5

No ejecutable
Mo ejecutable

Pinpoint Fire (Disparo apuntado)
Snap Fire (Disparo Instintivo)

Apunte (Targeting) 5
Disponer Pantallas defensivas 3
Namero de Pantallas defensivas 12
' Namero de Potencia Auxiliar 10
Unidad R2 No

S I N M s |




STAR

COMANDANTE ~ DE

ASTRONAVE DE cOMBATE

Nombre del personaje

: . WARF
IMPERIAL .

Nombre del Jugador

Talla
Sexo

Descripcion Fisica

Peso
Edad

DESTREZA
Armmas Blancas
Armas Pesadas
Blaster
Esquiva
Granada
Parada Arma Blanca

Parada Manos Desnudas

SABER

Burocracia ___ﬂ
Culturas

Negalidad

Lenguajes

Razas Extraterrestres

— . 2b+{

PERCEPCION ____ qD
Mando

Disimular/Discreccdén
Camclar
Jucgo
Comerdo
Buscar

VIGOR 2 D
Comb.Manos Desnudas
Escalada/Salo

Levantar/Cargar

Natacién

Resistendia

Supervivencia
Sistemas Planetarios
Tecnologia

MECANICA
Astrogaciéa

Carniones de Nave
Escudos de Nave
Equitaccén

—3pe2

TECNICA
Demolicién
Medicina
Prog./Rep. Droid
Prog. /Rep. Ordenador
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Segurnidad

— 2p+d

Pilotar Nave

Repulsores

OO0

Puntos Punlos de

de Fuerza Lado Oscuro

Nivel de Puntos de
Herida Compelencia

"WARS

Especiatista DpE 14
ARMADA IMPERIAL .

Nombre del personaje
Nombre del jugador

Talla

Sexo

Descripcion Fisica

DESTREZA ___ 3D  PERCEPCION
Armas Blancas Mando

— 2o+l

ArmmasPesadas ______ Disimular/Discrecdén
Blaster ________ Cameclar

Esquiva Juego

Granada Comerdio

Parada Arma Blanca Buscar

Parada Manos Desnudas

VIGOR
Comb.Manos Desnudas
Escalada/Salio
Levantar/Cargar
Natscién

Resistencia

SABER 2 D
Burocracia

Culwras

Degalidad

Lenguajes

Razas Extraterrestres

—— 3pud

TECNICA
Demolicién
Medicina
Prog./Rep. Droid
Prog. /Rep. Ordenador
Rep. Repulsores

Rep. Nave

Seguridad

Supervivencia
Sistemas Planctarios
Tecnologia

MECANICA

Astrogacién t’D
Cariones de Nave

Escudos de Nave

Equitaccén

—— 3p+2

Pilotar Nave

Repulsores

Puntos Puntos de Nivel de
de Fuerza Lado Oscuro Herlida

Puntos de
Compelencla
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Briefing de la Misién

Un bonito dia de primavera, los flaman-
tes nuevos rookies del M.I.6 britanico son
llamados al edificio de Regent’s Park.
Moneypeny les recibe muy seria (seguro
que 007 anda de misién en algin ignoto
periplo, y vaya usted a saber en brazos de
quién), les da una cortés bienvenida y les
hace pasar al despacho de M.

Mles invita a sentarse y les ofrece conac.
Cualquiera que pase una tirada de Connais-
seur con FF 4 (1) se dara cuenta de que el
“Remy Martin” servido no es auténtico,
cosa que pondra de bastante mal humor a
M. Tras la habitual conversacién sobre el
tiempo en Londres, M pasaré a lo verdade-
ramente importante.

“Caballeros, se que su experiencia en
operaciones de envergadura es limitada,
pero les necesitamos con urgencia. Nues-
tro enlace en Ménaco, seccién F, nos infor-
mo de la misteriosa presencia de Frangois
Sallieri, conocido traficante de armas en
este pais. Temiéndonos alguna marrulleria,
si me permiten la expresion, enviamos al
agente 002. Nada mas llegar, nuestra

comunicacién se cortd y nos temimos lo
peor. Hoy hemos tenido la confirmacién al
recibir un telex de la embajada britanica
informandonos de la muerte de su com-
pafiero, victima de un trdgico accidente.
Segln esta misma fuente, 002 estaba bo-
rracho y se precipitd al mar en su Mercedes
250 SE. Verdaderamente lamentable.

Tenemos la impresién de que 002 des-
cubrié algo importante y que arreglaron su
muerte para que no pudiera hacer nada.
Aqui tienen los informes de los que dispo-
nemos sobre Sallieri. Pasen porel laborato-
rio para que Q les equipe; aqui tienen los
pasajes de avidn; saldran para Moénaco
dentro de tres horas. ¢Alguna pregunta?
Que tengan mucha suerte.

Operacién “God of Thunder”

Marcel Dupré, lider de la seccién de
asesinato de “Tarot”, en conveniencia con
su jefe Karl Skorpios, ha decidido matar a
la reina Isabel Il para sembrar el caos y la
consternacién en el Reino Unido. Pero
como que la mayoria de los operativos de
Tarot son demasiado conocidos o estan

neutralizados, se han visto obligados a
buscar un asesino ajeno a la organizacion y
cuya profesionalidad estuviera fuera de
toda duda. La elegida fue Rosa Klebb, an-
tigua operativa de SMERSH, conocida por
su crueldad y su odio hacia Gran Bretana.
Rosa recibié carta blanca para llevar a cabo
la operacion como le pareciera. Para con-
seguir armas adecuadas, se puso en con-
tacto con Sallieri. El traficante “pill6” a 002
-que verdaderamente se estaba volviendo
viejo y lento de reflejos- y lo liquidé para de-
volverle un viejo favor a Tarot.

Los PJ reciben el briefing el dia 4 de Abril.
El dia 5 por la tarde, Sallieri se encontrara
con Rosa para ultimar la entega. El 6 al
mediodia, Rosa saldra para Paris; estara alli
hasta el 7 y marchara a Londres el dia 8
temprano. Ese dia, la reina tiene una au-
diencia plblica en compania de los princi-
pes de Gales. Ese sera el momento de la
consumacién de la operacién Dios del
Trueno. La misién de los PJ es evitarlo.

Montecarlo a 2500 R.P.M.
El avién de la British Airways les llevara
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a Niza en dos horas. Desde alli, un helicép-
tero fletado por M.1.6 les aguarda para lle-
varles a Ménaco. También tienen reservada
habitacién en el Hotel de Paris. Una vez que
se instalen, son libres de hacer lo que les
plazca.

Sallieri tiene verdadera pasién por el
black-jack. Su cita con Rosa Klebb se rea-
lizara a las nueve en el Casino de Montecar-
lo, tras unas partiditas de este juego ameri-
cano. Si Sallieri esta lanzado, se jugara
incluso el importe del rifle que le ha vendido
a Rosa. Los PJ pueden unirse a la partida si
son lo bastante discretos.

Monsieur Sallieri va acompafiado de dos
gemelas increibles y absolutamente indis-
tinguibles: Karla y Marla Kessler (oportuni-
dad para que los PJ aireen su eficiencia (2)
en Seduccién. Seria conveniente para liar la
cosa que sdlo saliera una gemela cada vez,
para que los PJ tuvieran laimpresién de que
se trata de la misma chica). Al lado de
Sallieri estd Gastén, su guardaespaldas,
muy decorativo. Rosa, por su parte, lleva
méas o menos detras y en contacto por
medio de un dispositivo electrénico a sus
tres gorilas particulares. Esto disuadira a
los agentes de comenzar el tiroteo en medio
del casino. A todos los efectos, Rosa parece
la tipica vieja rica y chalada que siempre va
escoltada por dos o tres musculosos adonis
jovencisimos y solicitos a sus caprichos. La
realidad es otra.

A las 10:30 la partida se interrumpe y
Sallieri y su troupe se marchan. Por otro
lado, Rosa y los suyos haran lo propio. Seha
estipulado que la entrega tendré lugar a las
11 PM, en el puerto de la Condamine, en un
yate alquilado para despistar. La mercancia
consiste en un rifle de francotirador Hechler
& Koch G-11, con su correspondientes
accesorios y municién explosiva de su co-
rrespondiente calibre.

Si se organiza una persecucion, como esta
mandado, los PJ pueden robar una Glastron
Carlson mal amarrada que hay por alli (se
comenzaré pues, en Rango Medio)

Paris es el sitio “perfecto” para buscar a una
vieja rica que va acompanada de sus jove-
nes amantes. Si piden informacién al M.1.6,
debera ser a través de la embajada britani-
ca (el servicio secreto mantiene aqui una
agencia de nivel 3), pero no habra dema-
siados problemas. Se la puede buscar en
los hoteles de Paris de una cierta categoria
(los especificados en la seccién “Thrilling
Cities”) tras recibirinformaciénde Londres.
Este es el método mas lento, pero més se-
guro.

Si Sallieri no pereci6 en la persecucion,
se le pueden apretar las tuercas, pero sélo
dird que no conoce a su cliente, que iba a
Paris, el arma que le vendié y que quiere
cargarse a alguien importante en UK.

Si los PJ estan muy perdidos, se puede
recurrir a:

1. Filtracién de Tarot a través del M.L.6 de
que se amenaza la vida de un miembro de
la familia real britanica. Mas claro, imposi-
ble.

2. Intervencién tortuosa de las Kessler en
plan “chicas bond” genuinas.

3. Aparicién de Félix Leiter, curiosamente
de vacaciones en Paris, que decide echar-
les una manita.

El siguiente paso sera la Operacion Dios
del Trueno.

ESBONDI0 0 -4

El Trueno Divino

Este es el nombre con el que ha sido
bautizado un “Bell Texas Ranger” cedido
por Tarot para la operacion. El plan es
cargar de forma suicida contra la multitud
y hacer fuego con el HEK con pésimas in-
tenciones hacia su graciosa majestad,
aprovechando el factor sorpresa.

Ciertamente, el arma elegida, acom-
pafada de una mira telescopica y un dispo-
sitivo laser de punteria es la més adecuada.
Uno de los gorilas pilota, otro apoya y un
tercero se ha disfrazado de policia y se ha
aproximado lo suficiente para, si falla el
primer intento, rematar la obra. Esto tendra
lugar a las 17:47 de la tarde si los PJ no lo
evitan. El reto es truncar el plan sin verse
demasiado “descubiertos” y sin herir ino-
centes.

De todos modos, la reina no corre peligro
porque, como de costumbre, James Bond
aparecera en el momento justo para salvar
el dia. Aunque se llevara todo el mérito de
la misién... y la chica, claro.

Dedicado a Marta. .
Inspirado en “Chacal” de Frederic Forsyth
y en las canciones “A View to a Kill”
(Duran Duran) y “Thunderball” (Tom
Jones)

MM UM
$1- -4

BELL TEXAS RANGER (Q Manual)

CRU MAX ALC VOL EST
120 130 380 1 4

© 1988 Club de Rol Warmice

A la salud de Sean Connery
Francisco José Campos

El auténtico James Bond 007 (rechace
imitaciones)

" LA LISTA DE PERSONAJES
NO JUGADORES SE ENCUENTRA
EN LA SIGUIENTE PAGINA

RIVA2000 (Q Manual)
MM am CRU MAX ALC

+1 4 35 60 600

VOL EST (3) MM UM

+2 4

30

Rosa y uno de sus gorilas, que la acom-
pana, escurrirén el bulto saltando al agua y
llegando al puerto a nado (esto sblo se
observara en la oscuridad conuntirode PER
a FF 3). Las Kessler no irén, y si los PJ se
cargan (discretamente) a Sallieri y Gastén,
no habremos perdido mucho...

Otras posibles situaciones, las dejamos
al arbitrio del Master.

Dancing in Paris

Rosa se hospedara en el hotel Plaza-Athe-
née (25, Av. Montaigne), habitacion 345,
acompafnada como siempre de sus gorilas.
Por la tarde, saldra a probar las “compras”
en un bosque a 25 km de Paris.

Lo complicado (y que los PJ deberan
imaginar) ser4 como encontrar a Rosa.

GLASTRON CARLSON SCIMITAR (Libro de Reglas)

CRU MAX ALC VOL EST

30 60 175 2 4

i 6
Notas

1. Factor de Facilidad (Easy Factor)
2. Primary Chance

3. Abreviaturas de Modificador de Ma-
niobra, Umbral, Crucero, Maxima velo-
cidad, Alcance, Volumen, y Estructura.
4. Abreviaturas de: Modificador de Pun-
teria, Cadencia de fuego, Clase de dafio,
Quemarropa, Largo Alcance, Disimulo,
Encasquillamiento, Desenfunde y Re-
carga.
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Frangois Sallieri. Traficante de Armas (¢?)

FUE: 7, DES:6, VOL: 6, PER: 7, INT: 6

Competencias: (Nivel/Eficiencia)

Carisma (3/9), Conducir (7/13), Combate (3/9), Cuerpo a cuerpo (2/9), Idiosincrasia Local (6/13), Montafismo (2/8), Pilotaje
(3/9), Seduccién (1/5)

Altura: 1'65 Velocidad: 1
Peso: 75 Kg Danio cuerpo a cuerpo: A
Edad: 38 Aguante: 28 h.
Apariencia: Feo Correr/MNadar: 25 min.
Ptos de Fama: 46 Carga: 101-150

Ptos de supervivencia: 2

COLT POCKET AUTOM. (Q Manual)
MP CDF MUN CD QR LA DIS ENC DES RC (4)
0 2 6 D 0-2 7-11 +2 29 -1 3

Karla y Marla Kessler. Acompanantes de Sallieri

FUE: 7, DES:6, VOL: 6, PER: 7, INT: 8

Competencias: (Nivel/Eficiencia)

Conducir (5/11), Combate (8/14), Montaiismo (2/8), Ciencia (1/9)

Altura: 1°70 Velocidad: 1
Peso: 57 Kg Dafio cuerpo a cuerpo: A
Edad: 25 Aguante: 28 h.

Apar.: Despampanante  Correr/Nadar: 25 min.
Ptos de Fama: 21 Carga: 101-150

Gorilones diversos

FUE: 5, DES:4, VOL: 5, PER: 5, INT: 5

Competencias: (Nivel/Eficiencia)

Conducir (1/5), Combate (2/6), Cuerpo a cuerpo (3/8), Sigilo (2/7)

Altura: variable Velocidad: 1 :

Peso: variable Dafio cuerpo a cuerpo: A

Edad:variable Aguante: 24 h.

Apariencia: variable Correr/Nadar: 25 min.

Ptos de Fama: - Carga: 60-100

Armmas:

MAKAROQV (Libro de reglas)
MP CDF MUN CD QR LA DIS ENC DES RC
0 2 8 F 03 10-18 0 99 0 1

SMITH & WESSON (Libro de reglas)
MP CDF MUN CD QR LA DIS ENC DES RC
0 2 6 F 0-4 12-20 +1 99 -1 1

Rosa Klebb

FUE: 6, DES:10, VOL: 14, PER: 8, INT: 12

Competencias: (Nivel/Eficiencia)

Carisma (1/15), Criptografia (13/25), Disfraz (11/23), Conducir (10/19), Evasién (12/20), Combate (12/21), Cuerpo a cuer-
po (8/14), Interrogatorio (11/23), Idiosincrasia Local (9/17), Sexto Sentido (10/20), Sigilo (13/27), Tortura (15/28)
Altura: 1°65 Velocidad: 2

Peso: 78 Kg Daiio cuerpo a cuerpo: A

Edad: Aguante: 32 h.

Apariencia: Fea  Correr/Nadar: 45 min.

Ptos de Fama: 98

Ptos de supervivencia: 6

Debilidad: Sadismo

Armas
HEK G-11 (Q Manual)
MP CDF MUN CD QR LA DIS ENC DES RC
+1 2 50 G 0-25 60-100 N/A 99 -3 4
BROWNING 9MM (Q Manual)
MP CDF MUN CD QR LA DIS ENC DES RC
0 3 6 F 0-3 8-18 -2 99 +1 1
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Introduccién

Esta aventura estd pensada para ser
jugada con un solo personaje del estilo
solitario (lease Spiderman, Daredevil, el
Castigador o similares). También puede
resultar para dos jugadores con una pareja
al estilo capa y punal. .

La accién transcurre en New York, la
ciudad mas cosmopolita del orbe. El arbitro
deberia darle un ambiente en plan Hill
Street (peiia jugando a basket en las calles,
mendigos alrededor del fuego, coches de
policia haciendo la ronda, etc).

La historia

“La Mano”, seudénimo del jefe de una de
las organizaciones delictivas que luchan
por el control de N.Y., se ha apostado con
Kingpin, jefe de otra de dichas organizacio-
nes, el derecho a controlar los muelles de la
ciudad durante un ano. La apuesta se deci-

SUPER HERUES

dira durante la final de la conferencia de la
NBA. Kingpin ha apostado por los New
Yorks Nicks, y “La Mano” por los Detroit
Pistons. Segin sus reglas, todo vale antes
del partido, pero una vez acabado éste, el
perdedor acatara el resultado.

Los favoritos para esta gran final son los
componenetes del equipo de New York,
que gracias a su lider “Kareem (Magic)
Jordan” han arrollado a sus anteriores riva-
les; pero “La Mano” esta dispuesto a ganar
sea como sea, y ha elaborado un plan para
ello.

Tras intentar sobornar a “Magic” sin
conseguirlo, “La Mano” ha contratado a
Ralph Moore, un buen “profesional” del
asesinato a sueldo, para matar al lider de

los Nicks el dia del partido, y provocar asi
la derrota de su equipo.

Ralph tiene un grave problema bastante
incompatible con su “profesion”; es alco-
hélico. Lo guarda en secreto para poder
seguir “trabajando”, pues nadie le contrata-

ria por temor a que le fallara el pulso. Des-
graciadamente esta manana, Lucas Mar-
tin, el Lugarteniente de “La Mano” le pillé
bastante bebido y le amenazé con denun-
ciarle a “La Mano” si no le daba la mitad de
los 50.000 $ que va a cobrar por el encar-
go. Ralph prometié darselos en cuanto los
cobrara (una vez hecho el trabajo).

Hoy por la noche a las 12, Lucas tenia
una cita con unos vendedores de drogas
para comprar una buena cantidad. Ralph
conocia el lugar y la hora de la cita, asi que
se adelantd, alquilé una habitacién con
vistas al lugar de la cita y, cuando aparecio
Lucas, le metié una bala de carabina en el
corazén; un gran disparo sin duda. Des-
pués de matar a Lucas, Ralph sali6 apresu-
radamente de la habitacién y tropezd con
Owen, un ladronzuelo que le birlé la cartera
sin que él se diera cuenta. Dicha cartera
contenia 30% y la llave de la habitacién 24
del Hotel Fawlty, un hotelucho de la calle
45,
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Owen entré en la habitacion para echar-
se un rato, pero al ir a cerrar la ventana vié
el cadaverenlacalle y selargo de alli, no sin
antes haberse desecho de la cartera y la
llave, tirandolas bajo la cama.

Ralph escondi6 la carabina en un alma-
cén abandonado y se fué a tomar unas
copas, llevandose la desagradable sorpresa
en el momento de pagar, al comprobar que
le habian robado la cartera. Después de huir
corriendo del bar, se dirigi6 a su hotel, pero
al llegar vidé que estaba rodeado por los
hombres de Kingpin (Owen les conté todo
lo que habia visto, incluida la llave), asi que
volvié al almacén, recuperé la carabina y se
dirigié a un perista al cual se la vendi6 por
una Walter PPK y 200S$. Tras ésto, se metié
en un cine de sesién continua a pasar la
noche.

La noche

1 A.M. Tras la muerte de Lucas y al ver
que Ralph se restrasaba, “La Mano” envi6 a
un puiiado de hombres al hotel, para que
investigaran si le habia ocurrido algo. Cuan-
do los hombres de “La Mano” llegaron al
hotel y se encontraron con los de Kingpin,
se lib una gran bronca en la planta baja de
éste, pues todos querian ser los primeros en
llegar a la habitaciéon de Ralph para regis-
trarla. Ademas, los hombres de “La Mano”
estaban muy nerviosos tras la muerte de
Lucas.

2 A.M. Dos ladronzuelos compraron al
perista la carabina de Ralph y la emplearon
para asaltar una licoreria (una evidente
demostracion de falta de clase, pues la
carabinas no estan hechas para asaltar
tiendas).

El resto de la noche transcurre tranquila-
mente.

Al dia siguiente

A eso de las ocho y media de la mafiana,
Ralph sale del cine y se va a comprar ropa
a una tienda de la calle 36. Luego se dirige
al Madison Square Garden para conseguir
una entrada para el partido, ya que la que
tenia se quedd en el hotel. Una vez compra-
da la entrada, se va a un “Fancy Food”,
espera hasta las seis (el partido empieza a
las siete y media, pero abren las puertas del
Madison a las seis y media), y entonces se
mete en el escenario del partido con la
pequeiia pistola camuflada debajo del so-
baco, aprovechando que debido a los ru-
mores sobre un posible atentado al alcalde
Mc Ragall, la vigilancia en el pabellén deja
bastante que desear

Durante una hora, Ralph se dedica a irse
infiltrando por el pabellén, hasta que se
cuela en el entramado de luces que cuelga
del techo y se esconde tras unos focos.
Desde alli tiene una vision perfecta de la
cancha y no puede fallar, durante el primer
tiempo muerto, cuando los jugadores se

dirijan hacia la banda, disparara y luego
intentaré huir por este entarimado hacia la
salida de emergencia.

La aventura

La aventura se inicia cuando el persona-
je-héroe se dirije a una cita con su soplén
habitual. Liueve y el trafico es infemal.

SUPER HERUES

Cruzar la ciudad es muy dificil a no ser que
puedas volar. Finalmente llegas al lugar de
la cita y encuentras a tu contacto al lado de
una farola, fumando un cigarillo y rodeado
de colillas tiradas en el suelo. Tras discutir
un poco acerca de tu puntualidad, te infor-
ma de que un importante alijo de drogas ha
llegado a la ciudad y que esta noche habra
una entrega en un almacén de la calle
Barnaby. La cita es a medianoche, asi que
debes darte prisa pues son mas de las once
y media.

Cuando llegas al almacén de la entrega,
situado en un callején estrecho, observas
un cuerpo tendido en el asfalto. Si te acer-
cas a é| podras ver que estd muerto y que
la causa es un disparo, no a bocajarro
precisamente, en el corazén. El personaje
reconoce a Lucas como el lugarteniente de
“La Mano”. Si el arbitro ve que el jugadorno
se entera de nada, debe hacerle tirar por
contra “reason”, y si saca un verde, expli-
carle que el disparo sélo puede haber veni-
do de un sitio; el Hotel Beagle.

Una vez observado ésto, oyes sirenas y
ves luces rojas y azules que se aproximan
al callejon. Se trata de dos coches de policia
que vienen a hacerse cargo de la situacién,
y seguramente no les haria mucha gracia
verte aqui, asi que sera mejor que emigres.

Una vez en el hotel, si el personaje se lo
monta bien puede encontrar la habitacién
desde la que Ralph maté a Lucas, y hallar
el casquillo, la cartera con la documenta-
cién y la llave. El préximo paso evidente-
mente es llegarse al hotel Fawlty e intentar
colarse en la habitacién de Ralph. Una vez
en el hotel, el héroe tendra que pegarse con
los matones de las dos bandas para poder
acceder a la habitacion de Ralph. Una vez
en ella, lo Gnico que encontrara serd una
maleta con ropa, una botella de ginebra
escondida en el armario, y un sobre con
100$ y una entrada para el partido metido
en el cajon del mismo armario.

Saliendo del hotel, a unas dos manzanas
de éste, el héroe oye el ruido de un disparo
en una tienda cercana. Se trata de los dos
jobvenes que estan atacando la licoreria con
la carabina de Ralph. Si el héroe les captu-
ra, otra bonita tirada de “reason” podra
hacerle ver que, ademas de lo extrana que
resulta este arma parael tipo de atraco (una
carabina con mira telescépica), utiliza el
mismo tipo de municién que la que maté a
Lucas. Un poco de presién sobre los atraca-
dores les haré cantar el nombre y la direc-
cion del perista que se la vendié. El mismo
procedimiento aplicado al perista le hara
declarar que Ralph le vendié la carabina
por 200S y una pistola muy especial. “Dijo
que tenia que ser muy pequefia y precisa a
la vez, y con silenciador.” Esta es la Gltima
informacién que el héroe puede sacar de la
calle esta noche.

El personaje puede intentar sacar algo
de la documentacién de Ralph. Evidente-
mente el nombre que figura en el camet de
conducir, “Tom Perkins”, es falso, pero la
cara de la foto es |la de Ralph, y el nombre,
si se consulta con los archivos de la policia
o de algan periédico importante, resulta ser
uno de los alias que suele utilizar el famoso
asesino a sueldo Ralph Moore. En este
momento, si el héroe ha hecho todo lo que
debia y lo ha descubierto todo, con un
ligerisimo esfuerzo mental puede deducir
de que va el rollo y saber lo que debe hacer.

Si el muy cretino no se ha enterado de nada,
el arbitro siempre puede hacer que Kingpin
le aclare un poco las ideas (evidentemente
por su propio interés), aunque esto deberia
ser un Gltimo recurso.

Si el héroe lo deduce todo correctamen-
te (el asesino, la entrada para el partido, la
pistola pequena y precisa) y acude al
Madison Square Garden para impedir el
asesinato del jugador, el arbitro tendria que
manejar el encuentro final con mucha
habilidad. Una bonita pelea en lastramoyas
mientras el pablico, ignorante de todo,
aulla con sus idolos y come palomitas.

La TV y los periédicos

Durante todo el dia en el que transcurre
el médulo; (2 de Junio de 1989), la televi-
sidn y los peridédicos (si es que el héroe
tiene tiempo para fijarse en eso) aluden
constantemente a dos hechos:

1) A las siete y media del dia de hoy se
celebrara el emocionantisimo partido que
decidira al campeon de la costa este de la
liga de baloncesto de los (1.S.A. Ademas de
la tensién habitual en estos casos, el partido
tiene especial interés tras las declaraciones
de “Magic”, en las que decia que un indivi-
duo le ofrecié 100.000$ por hacer perder a
su equipo.

2) “Pese a las amenazas de muerte recibi-
das enlos Gltimos dias, el alcalde Mc Ragall
inaugurara manana a las siete de la tarde el
nuevo auditorio municipal” (Las amenazas
de muerte al alcalde son obra de la gente de
“La Mano”, y no es mas que una maniobra
de distraccién)

Hay tres encuentros en este médulo; el
del hotel Fawlty, el de la licoreria y el del
Madison Square Garden:
1)Hotel Fawlty:

En el vestibulo del hotel hay cinco hom-
bres de Kingpin pegéndose con seis de “La
Mano” en el méas puro estilo de pelea de
“saloon”. No tienen armas de fuego a la
vista, pero si alguna que otra navaja. En la
habitacién de Ralph, en el segundo piso,
hay tres hombres mas de cada banda
poniéndos morados a tortazos. Evidente-
mente, si un superhéroe aparece en esce-
na, la lucha seguira, aunque buena parte de
los golpes iran dedicandose a él.

Si el héroe intenta hacer hablar a los
hombres de Kingpin, tendrd que ser muy
convincente para lograrlo; y de todos
modos lo Gnico que le diran éstos es que
Ralph maté a Lucas, y que por tanto debe
tener algo contra “La Mano”, algo que a su
jefe puede interesarle.
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Los hombres de “La Mano” no diran ni una palabra por mucho
que sean presionados:

Hombres de Kingpin: Hombres de “La Mano”

Fighting: Good Good
Agilyty: Tipycal Good
Strenght: Good Tipycal
Endurance: Tipycal Poor
Reason: Poor Tipycal
Intuition: Feeble Poor
Psyche: Tipycal Tipycal

2) Licoreria:

Dos jévenes con aspecto deleznable estdn amenazando a un
viejo que estéa detras del mostrador. Uno de ellos lleva una navaja
y otro una carabina con mira telescépica (sniper rifle)
Atracadores:

Fighting: Typical
Agilyty: Poor
Strenght: Typical
Endurance: Poor
Reason: Poor
Intuition: Feeble
Psyche: Tipycal

3) Madison Square Garden:

Ralph esta escondido tras los focos superiores, de dificil acceso,
y situados a unos 15 metros de altura sobre el suelo. El héroe
deberia buscarle por alli para poder encontrarle. (Una vez se vea
descubierto, si el héroe no da la alarma, Ralph intentara acabar con
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él rapidamente para poder disparar contra el jugador también antes
de huir. No dudaré en usar la pistola, y entre el silenciador y el
griterio de la gente s6lo hay una posibilidad de “Feeble” (con una
tirada roja) cada ronda de combate. de que el piblico se de cuenta
de lo que pasa.

Ralph:

Fighting: Typical
Agilyty: Remarkable
Strenght: Poor
Endurance: Poor
Reason: Good
Intuition: Good
Psyche: Tipycal
KARMA:

+10 puntos por cada hombre del Kingpin o de “La Mano” puestos
fuera de combate.
+5 puntos por cada atracador de la licoreria capturado.
+20 puntos por capturar a Ralph.
+50 puntos por evitar la muerte de “Magic”.
-150 puntos si “Magic” es asesinado.
-35 puntos si Ralph muere durante la lucha.
-10 puntos si Kingpin ha de echarle una mano.
-30 puntos por destrozar salvajemente el hotel, la licoreria o el
Madison.
Nota: Para los encuentros utiliza el plano de Nueva York que viene
en el juego.
Xavi Garriga

DETROIT PISTONS 112

- Articulos de Wargames, Rol,
Figuras y tematicos.
- Escenarios y médulos diversos.
- Noticias y criticas de juegos nuevos.
- Ampliaciones de reglas, elementos
de juegos, personajes...
- Encarte de un juego a color
con las fichas troqueladas y
el reglamento en cada nimero.
- Venta de juegos por correo
a precios ajustados.

ALEA

svista de Juegos

El esfuerzo por la calidad

ALEA, Revista de juegos. Apartado de Correos 47 - 08190-Valldoreix (Sant Cugat) BARCELONA
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Un miembro del grupo de investigadores recibe el 16 de Enero de 1931 la siguiente carta
de un antiguo conocido:

Estimado amigo:
Nunca he sido dado a pedir favores, y menos aun después de todo el
tiempo que ha pasado desde la tltima vez que nos vimos,
pero se de tus viajes e invesligaciones Yy creo que tu ayuda y tu consejo
son lo que necesitamos mis amigos y yo. El tema econémico no sera
un problema. Trae a algun colaborador tuyo si lo crees conveniente
y por favor, ven a verme lo antes posible.-
jYa no puedo soportar mas!
Bob Howard
16, Helm Street. Providence

Primera parte: El club de los Cuatro

Los investigadores deberan concretar
rapidamente una reunién con Howard en su
domicilio. Este, los recibird con sobrias
muestras de agradecimiento y los condu-
cira al salon (ver Plano 1), en donde aguar-
dan otros dos ancianos, uno de aspecto ele-
gante pese a su edad y otro obeso y sudo-
roso. Howard debe rondarlos sesenta y pico
y aparece ojeroso y cansado.

A priori, los investigadores saben que
Howard perdié a su esposa en 1926 en un
accidente de automovil (aparentemente un
choque frontal contra otro vehiculo que
nunca aparecié). Hace solamente un afio
su Gnico hijo Timothy fue asesinado junto a
su prometida (los cadaveres fueron halla-
dos en la casa de campo de la familia con
evidentes signos de haber sido salvajemen-
te torturados). La versién oficial indicé que

CTHULH[)

EL RETORNO
DE SARA

el mévil posiblemente fue el robo. {n gru-
po de gitanos que acampaban en los alre-
dedores fueron declarados sospechosos
pero quedaron en libertad al demostrarse
que tenian coartada.

Sin mas dilacién y sirviendo Bourbon
generosamente, Howard pasa a explicar la
situacién. Presenta al anciano elegante
como James Kirkwood y al obeso sudoroso
como Oswald Crane. Todos ellos son
miembros del llamado club de los 4 (jJove-
nes, arrogantes y osadosl... esa era nuestra
divisa).

El miembro que falta es Keith Campbell
fallecido hace 2 semanas al intentar esca-
par del asilo psiquiétrico de Providence y
caer desde una comisa del cuarto piso.
LLevaba internado alli 2 afios (justamente
desde la fecha en que su esposa Laura fué
hallada ahorcada de un &rbol del cemente-
rio de Santa Marta con las manos atadas a
la espalda y los ojos arrancados...)

Queda claro que una serie de sucesos
inexplicables y horribles se han venido
cebando en los miembros del club. Kir-
wood, criador de caballos de raza, siempre
ha permanecido soltero. Su hermana me-
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menor Cristina se suicidé en 1925 arrojan-
dose desde la torre del campanario de la
Iglesia de Saint Vincent. Hace 4 meses
alguien se introdujo en las cuadras de su
propiedad y desollé vivos a dos de sus
mejores purasangres. Vive en una propie-
dad a las afueras de Providence conocida
como Goldfield.

Crane perdié en 1922 a sumujer y 3 hijos
en un incendio (probablemente provoca-
do). Ahora tiene otros problemas: hace
escasamente un mes, alguien se tomé la
molestia de llenar el escaparate de una de
las dos pastelerias de su propiedad con
restos humanos saqueados del cementerio
de Santa Marta.

En cuanto a Howard, se muestra reticen-
te a detallar el tipo de sucesos de los que es
objeto, pero una tirada de Elocuencia le
hara reconocer que de tanto en tanto al-
guien con un sospechoso parecido con su
esposa muerta (Irene Howard) viene a lla-
marlo de noche bajo su ventana del dormi-
torio.

Indicio Uno

Puede surgir por deducciéon o con una
tirada con éxito de idea: aparte de la fuerte
amistad que une al grupo de ancianos ¢ Qué
punto tienen en comun? , o mas exacta-
mente... ¢Puede haber un enemigo comin?

Naturalmente todos diran que su vida ha
sido intachable, Gnicamente dedicada a los
negocios respectivos y a la familia, pero un
tirada de Psicologia permitira descubrir que
hay algo mas... Una tirada de Elocuencia
puede soltarle la lengua a (por ejemplo)
Crane, cuyos nervios parecen a punto de
estallar.

Hace muchos, muchos afios, cuando
eran cuatro jévenes (arrogantes y osados)
conocieron y mantuvieron relaciones con
una encantadora joven de origen humilde
que se habia instalado en Providence como
maestra. La joven, Sara Kruger, quedé6
embarazada no se sabe de quien de ellos y
reclamé ayuda de sus cortejadores. Tal
ayuda no le fue prestada, y Sara desapare-
ci6 de sus vidas con unembarazo a cuestas.
4 afos después una nota escueta de prensa
hablaba de su suicidio en un prostibulo de
Nueva Orleans. Se habia disparado en la
boca con un fusil de caza.

En la Hemeroteca del Providence News
puede hallarse ain la nota de prensa (pre-
via tirada de Biblioteca). Alli se detalla que
una tal Sara Kruger, alias Ginger, se suicidé
de la forma citada en el burdel La Luna Roja.
Figura la direccion del burdel (calle Rosale-
da 15, Prine Street). La fallecida tenia una
hija de corta edad.

Algln corresponsal del Providence News
en Nueva Orleans puede recordar si es
motivado lo suficiente (elocuencia, charla-
taneria, etc) que hubo cierto revuelo por la
custodia de la nifia, que al parecer quedb al
cuidado de las criadas de color del estable-
cimiento. El local en cuestién existe ain,
pero nadie sabe nada de la hija de Sara.

Indicio Dos

Ante la sorpresa general, Howard anun-
cia que alin conserva un retrato de Sara
Kruger (no te creiamos tan sentimental -
musita Kirkwood entre dientes). Sara apa-
rece como una joven pelirroja de excepcio-
nal belleza cuyo blanco y ovalado rostro no

se olvida facilmente.

El rostro de Sara puede ser familiar en
una serie de lugares de Providence (a esos
lugares hay que llegar por métodos deduc-
tivos)

A) El sanatorio psiquiatrico de Providence

La enfermera jefe cree reconocer a la
joven que visitd brevemente a Campbell en
su celda el dia antes de su tragico intento de
fuga (dijo que era una buena amiga de la
familia...)

B) Goldfield

Tom Clancy, viejo entrenador de caba-
llos, cree reconocer en el retrato a la bella
joven que se interesd por el precio de los
purasangres que una semana después
fueron barbaramente desollados.

Indicio Tres
(por deduccién o tirada de ldea)

El cementerio de Santa Marta aparece
como un lugar con una cierta relacién con
los hechos. Al Jones, el enterrador, un
negro alcohélico y tartamudo puede ser
convencido (previa tirada) para poner su
mente a funcionar y recordar que una joven
pelirroja visita el Mausoleo 36. Un lugar, por
cierto, que no sabe por que no le inspira
ninguna simpatia.

ElMausoleo 36 (vermapa 2) es el cuartel
general de los guls de Sara, y comunica con
la red del alcantarillado de Providence (un
infierno pestilente donde es muy facil per-
derse). Una tirada de Descubrir junto al
altar revelara unos anteojos de mujer. Los
guls suelen estar en su antro particular casi
siempre, pero hay un 25% de posibilidades
de que estén cerca del nicho abierto e
irrumpan en el mausoleo al minimo sonido.

Guls (3)

Fuerza 15

Constitucion 13

Talla 12

Inteligencia 10

Voluntad 13

Destreza 12

Puntos de Vida 13

Ataques: Garras 30%, Dafio 1D6+1D4
Mordedura 30%, Dafio 1D6+1D4+ atrapa

Segunda parte: Sara en accién

Acabada la reunién, Kirkwood y Crane
parten a sus domicilios respectivos. Los
investigadores se alojan en la casa de
Howard el cual, por cierto, tiene muy mal
aspecto. (Una tirada con éxito de diagnosti-
car enfermedad puede revelar que su cora-
z6n esta muy débil y que puede tener un
ataque si recibe un fuerte shock. Seria una
buena idea proporcionarle un sonmifero
para que descanse por la noche. De cual-
quier modo antes de que nadie se acueste;
se produce en lamansién un corte de fluido
eléctrico. Como la oscuridad es un tanto in-
comoda, Howard propone encender una
vela (...hmmm... tiene que haber alguna en
la cocina -musita-). Al poco regresa con un
grueso cirio (...es lo Unico que habia aun-
que es un poco grande...) y procede a
encenderlo.

Nota para el Guardian: El cirio en cuestién,
dejado aposta en la cocina por alguien, es
una ldmpara de AL-HAZRED. A los cinco

CTHOLHAD

minutos de ser encendido despide emana-
ciones alucinégenas que provocan una vi-
sién de (1D6)

1- Un Byakhee revoloteando por la habi-
tacion (pérdida potencial de 1D6)

2- Un Chtoniano (inmenso calamar) sur-
giendo del suelo y agitando obscenamente
sus tentaculos (Perd. Pot. 1D10 o como
minimo 1 pto)

3/4- Un Horrendo Cazador aleteando y
siseando (Perd. Pot. 1D10)

5- Nyogtha en todo su horrible esplendor
(Perd. Pot. 1D20 o un minimo de 1D6)

6- Percibir los bramidos de Itaqua (Perd.
Pot. 1D6)

Naturalmente si no se enciende la vela,
ninguna visién seré conjurada.

Tras este desagradable incidente que, de
producirse, mermara mas el delicado cora-
z6n de Howard, los investigadores podran
tomar un merecido reposo. Este reposo se
vera alterado alrededor de las tres de la
madrugada por unos golpes dados en la
puerta principal. Una voz cavernosa ulula:
-jHowaaaaaard;... {Howaaaaaaardl...

Valdria la pena evitar al anciano la visién
que aguarda tras la puerta: EL cadaver
descompuesto y animado de su esposa
muerta en 1926 (Pérdida Potencial de Cor-
dura: 1D6). Tras causar el debido efecto el
cadaver se desmorona.

Durante el dia siguiente los investigado-
res pueden iniciar sus averiguaciones, pero
al atardecer se recibe una agitada llamada
telefénica en casa de Howard. Al aparato
estd Miriam Travis, el ama de llaves de
Oswald Crane, la cual anuncia entre sollo-
zos que su amo se ha encerrado en el
desvan del domicilio (22 piso de la Pastele-
ria Sweet Dream 120 Quiet Street) y se
niega a salir. Dice que lo oye aullar y llorar.

Cuando los investigadores se personan
en el lugar (Howard puede o no acom-
panarlos), Miriam los conduce al desvan. Si
se derriba la puerta, que esté4 cerrada por
dentro, se hallara a Crane totalmente des-
quiciado por la visidn de sumujer y sus tres
hijos que sonrien con muecas desdentadas
y totalmente calcinados desde un viejo
tresillo en la otra punta del cuarto (Pérdida
Pot. Cordura: 1D6). Oswald, totalmente
histérico y tras farfullar unas cuantas inco-
herencias ataca indiscriminadamente.

Oswald Crane

Fuerza 18

Constitucién 11

Talla 13

Voluntad 16

Destreza 12

Cordura 0

Puntos de Vida 10

Ataques: Golpes 30%, Dafo 1d6
Mordisco 25%, Dafio 1d6+1

Se impone reducir al pobre Oswald. Una
vez reducido debera ser recluido en el insti-
tuto psiquiatrico por un tiempo indefinido.

Si no se ha visitado el cementerio, la
légica impone suponer donde se hallaban
enterrados los difuntos de Crane... efecti-
vamente, en el cementerio de Santa Marta.
iPremiol Recuérdese que salvo que se los
haya liquidado, hay tres ghouls que tienen
su cuartel general alli.
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La pobre Miriam parece estar desecha

por lo acontecido. Una tirada con éxito de
psicologia demostrara que esta muy altera-
da, pero al fin y al cabo, dadas las circuns-
tancias, es lo normal...
Nota para el Guardian: Pues no, no es lo
normal, ya que tras un hébil magquillaje
aprendido de sus cuidadoras en Nueva
Orleans se oculta Saretta Kruger, hija de
Sara Kruger. De las criadas de color apren-
dié algo mas que el arte del magquillaje.
Aprendié artes horribles tales como Maldi-
cién, Resurreccién (que ejecuta de modo
parcial para lograrresultados méas espanto-
sos), contacto y control de Ghouls, Lampa-
ra de Al-Hazred e Invocacién y Control de
Horrendo Cazador. En cuanto tuvo edad su-
ficiente, abandondé MNueva Orleans y se
instalé en Providence para vengarse larga-
mente de los causantes de la destruccién de
su madre. Nadie se ha preocupado de
explicar a los investigadores que Miriram/
Saretta hace la limpieza una vez por sema-
na de la casa de Howard, de la cual tiene
copia de las llaves, asi como de la propie-
dad de Kirkwood, Goldfield.

Tercera Parte:
La dltima reunién del club

Al dia siguiente y dado como se estan
precipitando los acontecimientos, se con-
voca una nueva reunién, esta vez en la
propiedad de Kirkwood, a las afueras de
Providence.

Howard y Kirkwood parecen al borde del
colapso y el primero, con voz entrecortada,

anuncia a los investigadores que hay algo
que se ha callado acerca de Sara y su
embarazo (...jMaldita seal -ruge Kirkwood-
¢Crees que es necesario explicar ESO?).
Howard opina que si y detalla como en el
curso de una fiesta de fin de afio los cuatro
miembros del club, después de haber bebi-
do mucho mas de lo tolerable, viclaron el
grupo a Sara. ;

Tras la revelacién, Howard se sirve con
mano temblorosa racién triple de Bourbon
mientras Kirkwood mastica nerviosamente
su puro (No era mas que una puta... una
puta miserable- murmura).

En ese instante, Miriam se persona en la
propiedad para anunciar entre sollozos que
acaban de comunicarle que Oswald Crane
se ha ahorcado conla cadena de sucatreen
la celda del instituto psiquiétrico. Ha venido
en el vehiculo de Oswald y regresa a la
ciudad como un relampago, probablemen-
te a su casa.

En este punto Howard musita:

-Pobre Miriam, estos acontecimientos la
afectan mucho. Ni siquiera se ha acordado
de ponerse sus gafas ... {Y eso que ve
menos que tres en un burrol Conducir asi
siendo tan corta de vista es una temeri-
dad... espero que llegue bien a casa.

En este punto los personajes deberian
atar cabos y relacionar las gafas encontra-
das en el mausoleo 36 con Miriam y su
aparente miopia. La sospecha se abre paso
en las mentes (una tirada de idea puede
ayudar). Se impone una visita a casa de
esta extrafia mujer. El problema es: ¢Dén-

de vive? Howard cree recordar que tiene su
direccién en algin lugar de la casa, proba-
blemente en el despacho. Hay pues que
regresar a Providence y encontrarla. Kirk-
wood, imprudentemente, querra quedarse
en su propiedad. Si lo hace asi, al amane-
cer aparecera su cadaver estrellado contra
el suelo al pie del campanario de la iglesia
de San Vincent, abrazado al cadaver de su
hermana muerta en 1925, que en estos
instantes y después de haber sido desem-
barcada en la propiedad por Miriam/Saret-
ta acecha en las cuadras.

Cuarta parte: Al final de la escalera

De vuelta al domicilio de Howard, éste
registra frenéticamente en su despacho en
busca de la direccion de Miriam. Los inves- -
tigadores pueden ayudarle con una tirada
exitosa de Descubrir. La direccién aparece:
25, Plaza de Santa Marta (jDiantre! Justo
delante del Cementerio... todo empieza a
cuadrar).

Para desgracia de Howard, en un arma-
rio del despacho aparece al registrar la
cabeza de su esposa muerta, rebosante de
pus y gusanos negros (Pérdida de Cordura
potencial de 1D6). Esto es ya demasiado
para el anciano que sufre un ataque cardia-
co. Sélo un tirada con éxito de Primeros
Auxilios evitara que muera en el acto. Aln
asi, su estado seré critico y debera llamarse
una ambulancia para que lo internen en el
Hospital mas cercano.

Nota: En el caso de que la expedicién a la
casa de Miriam/Saretta falle, no cabe duda
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que Howard, si atin vive, sera presa facil, y
con sumuerte se culminaré la venganza de
la hija de Sara Kruger.

Se impone pues que los investigadores
(si aun conservan su valor y cordura) se
personen en el nimero 25 de la Plaza de
Santa Marta para el enfrentamiento final.

Ademaés se impone apresurarse, dado
que para esa misma noche Saretta tiene
. previsto el siguiente plan:

Hacid ¢4 Reb e "ALCUITARILLADO Degollar a un nifio subnormal que tiene

Y RESTO 'Dﬂ 'cgﬁgm, prisionero en el palomar de la terraza de su
casa e invocar asi a un Horrendo Cazador
que de cuenta de los investigadores ({Por
entrometidosl). De hecho, si el asalto a la
casa de Sara no se lleva a cabo con sufi-
ciente discrecciéon (cosa nada facil, dado
que hay otros 2 ghouls que le vigilan la
mansion -ver mapa n23-) intentara llevara
cabo la invocacion para que el Horrendo
Cazador la proteja.

Ghouls en casa de Saretta (2). Mismas
caracteristicas que los del cementerio.
Puntos de vida de 11 y 8 respectivamente.

EHouLS

Rexd
CATREABIERTA

En caso de triunfo, los investigadores
Maysoeeo 36 reciben 10 puntos de Cordura +5 puntos por
cada miembro del club que sobreviva al
Retorno de Sara.
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Saretta Kruger

Fuerza 15

Constitucion 12

Talla 10

Voluntad 17

Destreza 15

Apariencia sin maquillaje 18

Educacion 8

Salud Mental 1

Puntos de Vida 15

Puntos de Magia 17

Ataque Unas 50%, Dano 1D4

Cuchillo (el mismo que le sirve para invocar
al Horror) 65%, Dano 1D4+4

Conjuros que conoce (sacados de la copia
de los Manuscritos Pnkadticos que guarda
en el colchén de su catre):

Maldicién (pag. 74 del manual), Resurrec-
cion (pag. 75), Contactar/Controlar
Gul(pag. 71), Lampara de Al-Hazred (pag.
76), Convocar/Atar Horrendo Cazador

(pag. 70)

...aparece al registrar la cabeza su esposa
muerta, rebosante de pus y gusanos negros...

= 38




JOCS & GAMES MAIL ORDER

LAST

BATTLE- GDW.-

NO ENCUENTRAS LO QUE BUSCAS?

Entonces escribe o llama a Jocs & Games Mail Order !!!
Jocs & Games Mail Order dispone de mas de 500 titulos
entre juegos de rol, wargames y accesorios, y su principal
objetivo es entregarte el juego de tu eleccion en menos
de 7 dias laborables tras la recepcion de tu pedido.

Si te interesan las Ultimas novedades, Jocs & Games

Mail Order es tu primer paso !

APUNTATE AL CLUB MAIL ORDER "

El Club Mail Order es el modo mas sencillo de recibir
toda la informacion que no encuentras en ninguna otra
parte. Jocs & Games Mail Order te proporciona gratis
el Catdlogo mas extenso que existe, y el Boletin Jocs &
Games UpDate te cuenta todo lo que esta ocurriendo en

el mundo del hobby. Escribe o llama ahora mismo a

JOCS & GAMIES MAIL. ODER
&Y MUWTANER, 798 BAHCELOMA 08056
7. (93) 222 09.59

LAS CIUDADES HAN SIDO CONVERTIDAS EN ESCOMBROS. EJERCITOS ENTEROS HAN h

SIDO ANIQUILADOS. NACIONES ENTERAS ESTAN EN RUINAS. TAN SOLO PEQUERNOS
GRUPOS DE VETERANOS SIGUEN COMBATIENDO. SE APOYAN EN SU INSTINTO. SU
ENTRENAMIENTO Y EN LOS RESTOS DE SU SOFISTICADO ARMAMENTO PARA
DERROTAR AL ENEMIGO EN LAS ULTIMAS BATALLAS.

LAST BATTLE ES UN WARGAME DE SIMULACION DE REGLAMENTO SIMPLE BASADO
EN EL SISTEMA DE COMBATE PERSONAL DE TWILIGHT: 2000, LAS REGLAS SON
SIMPLES PERO REALISTAS; UN SOLDADO PUEDE COMBATIR A PIE CON UN RIFLE DE
ASALTO O SER EL ARTILLERO DE UN CARRO DE COMBATE: EL EQUIPO DISPONIBLE
DESDE BAYONETAS HASTA BLINDADOS MIl. LAST BATTLE ES TOTALMENTE
COMPATIBLE CON TWILIGHT:2000. PERO ADEMAS PUEDE JUGARSE SIN
DIFICULTAD POR SEPARADO.

8120 ONISIYIXT J0DINQIISIC |8 S8 SOUIED) ¥ SI0,

BuEdSsy

vpounyy Ny gowvvadsyy u0AVW v VYU ouy ‘Ooysyion seubiseq euwey 8o



0 da /as' /uaga.s' 10! de cfeﬂcfa—ﬁwfdﬂ
o0 /i @ i alcance en cas!e//én%

*

mmmmm.ﬂmmmmmm

H Mayoay, Mayaay ... asfms@ﬁmabarm... .
._::4. &/ reacior princjpal esta intijzado .... la torreta numgro *
I ~Uno no.respohce ... Mayday ... elcasco esta perdiendd
o DIESIoN 1G0Idamente .... esla es una seral de emergencia.
|:1 a cualquiera Que pueaa oimos . ."ne:ﬂsx?&masm;.; :
] ﬂmr efa.wgﬁﬁra lndiependierte Beowulf .. _ i
| vy -+f &
AL"ENTURAS'DE C.-'ENCFA FICCION EN UN FUT&E.G*J.’STANTE : .i%:‘
. =
£
ISENMOS - -

Gwv_ “ET.%E.M




