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Con mi agradecimiento a Robert Asprin.
Dedicado a Magda.

introduccion

Esta aventura de Traveller trata del intento de una
partida de aventureros por descubrir y exponer evi-
dencias de corrupcion por parte del gobierno pla-
netario de Tagr-M-Da para asi mantener el estatus
de este planeta como Estado Cliente del Imperio.
Puede derivar, caso de no conseguirlcs anteriores
objetivos, en un encuentro «deportivo» para con-
seguir la misma finalidad.

esiandares y supuesios

Esta aventura tiene lugar en Tagr-M-Da, un es-
tado cliente enclavado en los Territorios Vargr,

por Lluis Salvador

en el sector de Gvurrdon, vecino a la Marca Es-
piral. Sin embargo, los Unicos requisitos impres-
cindibles para jugar son el reglamento de
Traveller o Megatraveller. Pueden resultar de
utilidad el suplemento 1001 Perscnajes y los mo-
dulos alienigenas «Vilani and Vargr» para
Megatraveller o «Vargr» para Traveller, todavia
no aparecidos en castellano. Para representar
la competicion deportiva pueden resultar nece-
sarias una superficie de dibujo y figuras.
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inicio

La aventura tiene su inicio en Boughene, en la
Marca Espiral.

una reunion de negocios

Los aventureros se encuentran clavados en
Boughene buscando un patrén. Tras repetidas
visitas al astropuerto, son contactados por un
explorador del despacho burocratico de Servi-
cio, el cual les dice que la Oficina de Asuntos
Comerciales tiene una propuesta que les podria
interesar.

Si acuden a la cita, serdn introducidos en el des-
pacho de Riiski Stanwell, que, tras las presenta-
ciones y cortesfas de rigor, pasara a exponerles
directamente el asunto:

- Tagr-M-Da es un mundo balcanizado en
los Territorios Vargr, pero en realidad la
balcanizacién consiste en dos estados
que, sin embargo, coexisten de mane-
ra pacifica. Ambos gobiernos han lle-
gado a un acuerdo por el gue uno
de ellos ostentaré el gobierno pla-
netaric, asumiendo un estatus
parecido al de un gobierno fe-
deral durante cuatro afos;
esto solo quiere decir que
ese estado gobierna las
cuestiones de sistema
mediante decision con-

cion dominante entonces, combinado con una
sequia que azoto el pais poco antes de las elec-
ciones. Un asunto desgraciado. El tal partido
mantiene una curiosa ideologia, o mas bien una
curiosa falta de ella. Se trata de un partido emi-
nentemente demagdgico, que antes buscara
cualquier cabeza de turco que asumir sus erro-
res de gobierno que, dicho sea de paso, son mu-
chos. En todo caso, esto no era de nuestra in-
cumbencia hasta que, ya que las desgracias
nunca vienen solas, alcanzé el poder global.

«Veran, es un mundo colonizado hace siglos,
con tradiciones, arraigo... Y que, de siempre,
ha estado rodeado de Vargrs. De todas las ca-
racteristicas de esos seres que podian haber
adoptado, no pudieron escoger otra que la ma-
nia del carisma.

«Sus partidos se mueven por lideres carismaticos,
generalmente habladores y demagogos, pero tam-
bién hombres de accién. Nada que objetara eso.
Habitualmente, la demagogia sirve para unos fines
determinados, como es llegar al gobierno y mante-
nerse alli; en asuntos de gobiernc, suele hablarse
de otra manera. Pero el problema surgié con la
necesidad de un gobierno global. El realizar unas
elecciones hubiera sido como unificar el planeta, y
ya se sabe... Nadie quiere perder. El sistema de
turnos era proclive a multiples inconvenientes: des-
gaste, malestar por parte de los no gobernantes,
revanchas al cabo de cuatro afios e ineficiencia ge-
neralizada.

«Sé que les va a resultar
asombroso, pero... Bueno,

5 ' decidieron que la faccién

/) que gobernara saliera es-
<\ cogida mediante una com-

peticién deportiva.

junta, algunas
planetarias generales
mediante consenso (una

medida apenas aplicada,
salvo en casos de grandes
catastrofes; en el resto de

ocasiones son los respectivos
gobiernos los que legislan y diri-

gen sus territorios respectivos) y
las referidas apolitica exterior me-
diante decreto.

«Este Ultimo punto es el que importa al
Imperio, puesto que Tagr-M-Da es un es-
tado cliente valioso, que aloja incluso una

base naval Imperial. Precisamente por eso el
gobierno Imperial ha establecido un trato pre-
ferente con el planeta, trato que se ha mante-
nido invariable, fuera cual fuese el estado (y
faccion) que dominase el planeta. Hasta hace
cuatro anos.

« En las elecciones generales de Da habia re-
sultado vencedora una faccion radical que, si
bien habia tenido una popularidad creciente, no
habfa alcanzado jamés el gobierno. Probable-
mente tuvo cierta influencia en su ascensién el
incremento de impuestos decretado por la fac-

«Losé. Increible, impensable. Irresponsable, tam-
bién, segun nuestros puntos de vista, pero re-
solvia muchos de los problemas: era un proceso
pablico, el carisma quedaba medido, no
desprestigiaba a la clase politica de ninguno de
los dos estados, si se perdia un afno se fijaba la
vista en la competicion siguiente, etc. Si, es igual
que tirar una moneda al aire, pero para ellos
no. La suerte no es tan importante como el pres-
tigio. Y, al fin y al cabo, un equipo vencedor es
el que lo ha sudado, se lo ha ganado. En resu-
men, ha hecho algo mejor que el otro.

« El caso es que el Partido Radical de Suprema-
cia, gobernante en Da, gan¢ al equipo de Tagr,
y entonces empezaron nuestros problemas.
Nuestras relaciones se han deteriorado progre-
sivamente, hasta llegar al punto en que el PRS,
reforzado con una nueva victoria electoral en
Da, ha amenazado con revocar el tratado co-
mercial con el Imperio y la desaparicion de nues-
tra base naval alli. Sin embargo, tenemos un
indicio que puede llevarnos a una salida.

«Hasta aqui todo lo que puedo contarles sin que
acepten mi oferta. Esta consiste en una paga
de 30.000 Créditos, con un plus de 300.000 si
el gobierno planetario cambia de manos, y
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100.000 adicionales si el PRS desaparece de la
escena politica. La mision no tiene por qué po-
nerles en peligro personal, y puede realizarse
sin grandes riesgos. Sencillamente, necesitamos
personas no conectadas con ninguno de los ser-
vicios Imperiales, a las que, en caso de fallar,
no se les pueda imputar cargos de espionaje o
de injerencia en los asuntos de otro estado. Si a
eso vamos, no se necesitan ni armas. ; Qué me
dicen?»

Caso de aceptar los aventureros la propuesta,
Stanwell continuara:

- Bien, tenemos informes fidedignos de malver-
sacion de fondos publicos, tanto nacionales como
planetarios, por parte del lider del PRS, Josem
Garkr, hechos que, ademaés, salpican por com-
plicidad a toda la ctpula directiva del Partido.
Su misién es conseguir estas pruebas, que se
encuentran en la memoria de un computador y
hacerlas publicas por medio de los periodistas
locales. Esto Ultimo es importante. S6lo los me-
dios de comunicacién de Tagr-M-Da serén crei-
dos; cualquier otro serfa rechazado como ca-
lumniador, manipulador, etc.

«Lamentablemente no podemos contar con
nuestro informante, que ya no esta en la estruc-
tura del partido, pero nuestros agentes han con-
seguido un contacto fiable para ustedes. Su
nombre es Sukura Vorr-ell, y su eficacia es no-
table. En estos momentos ya trabaja para pro-
porcionarles pistas concretas, e incluso podria
ser que cuando llegaran tuviesen ya el trabajo
hecho. En este caso, buenas vacaciones. Si no,
buena suerte. jAh! Su cobertura. Dado su estatus
de ciudadanos imperiales, ninguna hubiera sido
apropiada caso de tener que moverse de aquiy
alla por los dos estados, salvo una. Se estd en
periodo de seleccién de jugadores para el en-
cuentro, por parte de ambos estados, y no exis-
ten limitaciones de nacionalidad. Iran ustedes
como candidatos a ser seleccionados para el
partido. Esto les facilitara los movimientos, pues-
to que los candidatos a jugadores pueden pre-
sentarse a las pruebas de ambos estados. »

Lagrmda

El viaje, por supuesto, corre por cuenta del Im-
perio, y se realiza en naves de linea civiles.

Tagr-M-Da (B-587777-8 Agricola; Rico; Base
Naval del Imperio) es un planeta bastante simi-
lar a los de tipo Terra. Lo primero que llama la
atencion es, por supuesto, la Base Naval del
Imperio, en orbita, con su dotacién de naves
ligeras pero fuertemente armadas, evidentemen-
te destinadas a |a caza anticorsaria. Es compren-
sible el interés del Imperio por mantener esta
posicion privilegiada de contencién contra los
peligrosos corsarios Vargr.

El astropuerto esta bien equipado, con las ta-
reas realizdndose mayoritariamente con inter-
vencién humana. A pesar de ser de tipo By lo
suficientemente extenso como para mantener
una intensa actividad comercial, su aspecto ac-
tual es de decadencia; la mayor parte de em-
pleados se encuentran desocupados, y hay po-

cas naves efectuando tareas de carga o descar-
ga, y aun menos en anclaje de estancia. Buen
indicio del deterioro de relaciones entre el Im-
perio y el planeta.

En el control de documentos, el funcionario al
cargo, al examinar el visado que les identifica
como aspirantes a jugadores se mostrara exci-
tado y respetuoso a la vez, facilitdndoles todos
los tramites y desedndoles «verles en el rom-
bo». Esta claro que el encuentro despierta gran
expectacion.

A partir de las aduanas, el paso l6gico para los
jugadores es dirigirse al encuentro de Sukura,
en la ciudad Da-Taun. Pueden aprovechar el
viaje para presentarse en la Oficina de Selec-
cién Tigr. En esta dltima, les convocaran a las
pruebas a celebrar dentro de una semana, les
daran indicaciones de como alojarse y moverse
por Day, en general, haran todo lo posible para
facilitarles sus movimientos.

suliura

Sukura es un habitante de Da tipico, en absolu-
to con aspecto de conspirador o de hombre de
accién. Les dejara claro a los aventureros que
trabaja con ellos para el bien de su estado y su
planeta y solo por ideales. No esta dispuesto a
involucrarse en un golpe de estado ni en nada
que signifique derramamiento de sangre. Lamen-
tablemente, y pese a su posicién privilegiada
como técnico de ordenadores del gobierno, no
ha podido extraer la informacion que buscan los
aventureros, aungue sf ha podido averiguar don-
de se encuentra. Por las claves de acceso, des-
conocidas dentro de la estructura gubernamen-
tal y complicadas en exceso incluso segln los
estandares militares, Sukura ha localizado la
base de datos que les interesa en el edificio del
Ministerio de Asuntos Exteriores, probablemen-
te en la terminal 2553 de la Quinta Planta. Ayer,
arriesgandose mucho, comprobo que ese archi-
vo todavia se encontraba alli. No quiso forzarlo,
puesto que hubiese activado o bien una alarma
o la destruccion de los datos, y, por otra parte,
su localizacion. Si estd seguro de una cosa. Tan-
to si se fuerza el codigo como si se emplea un
pase legal, esa entrada quedara registrada.

Sukura ha estado en el ministerio, aunque sélo
puede proporcionar una informacién superficial
al respecto de vigilancia y disposicion de las ter-
minales. Queda en manos del arbitro el hacer
el plano del ministerio (se puede tomar como
modelo las oficinas centrales de un banco o un
ministerio) y el ajuste del nimero de guardias y
su armamento a las capacidades de los aventu-
reros.

la entrada

El tiempo corre, y solo quedan catorce dias para
el encuentro y seis para su cita con la seleccion.
Es importante recalcar esto, ya que su cobertu-
ra puede volar si alguno de ellos es selecciona-
do como jugador y no se presenta. En todo caso,
es necesario gque hagan un reconocimiento pre-
vio del edificio, observen las situaciones de los
guardias, las rondas nocturnas, etc. Los aventu-

reros no tienen ningtn motivoe razonable para
subir a la Quinta Planta, y su acceso esta vigila-
do. Queda en manos de los jugadores el decidir
cémo van a obtener los datos, pero hay una cosa
clara: llevara una hora como minimo el forzar
los cédigos de acceso a la base de datos, y un
cuarto de hora adicional el recogerlos en un or-
denador de mano. Cualquier resultado catastro-
fico en las tiradas de forzar los codigos resulta-
r4 en el borrado de los datos, siendo inttiles los
esfuerzos de los aventureros. Hay que resefar
que, a menos que los aventureros propongan
un plan alternativo mejor, el que tiene mas pro-
babilidades de éxito es la infiltracion nocturna.
Cualquier otro que se base en un uso de la fuer-
za, una entrada diurna, etc. desembocara en
una chapuza carnicera en la que los aventure-
ros resultaran con toda probabilidad o muertos
o capturados. Los aventureros disponen de una
ventaja, si piensan en ella: No es necesario que
operen en la misma terminal 2553. Las termi-
nales se encuentran interconectadas entre si.

Cualquiera del edificio servira, pero sélo del
edificio. Las de otras oficinas necesitan permiso
de entrada por parte del sistema de seguridad
del Ministerio, y éste estd desconectado fuera
de horas de trabajo, incomunicando practica-
mente al sistema informatico del exterior.

ﬁ: 'l_n’e"n'l" I'?nrmr que per-

Caso de que los aventureros obtengan los da-
tos, felicidades. Efusiones, risas ...Y el bonito
jarro de agua fria paranoide de que, efectiva-
mente, su entrada ha quedado registrada, su
robo sospechado, y que todos los servicios de
seguridad de Da andan a su caza, por la cuenta
que les trae a Josem y sus adlateres. Cualquier
rumor escuchado en la calle servira: «jMenudo
cisco hay en el ministerio de Asuntos Exterio-
res! El edificio esta rodeado por la policia, se
han visto a militares y dicen que han llamado a
expertos de la Armada Imperial» (Efectivamen-
te: El Imperio pretende quedar «blanco» del
asunto. Llevarad su equipo de detecciéon mads
moderno, sus mejores expertos, todo lo que sea
necesario para cazar a nuestros amigos... Claro
que, avisados por el Servicio de Inteligencia,
tardaré un poco en suministrar datos fiables,
pongamos tres dias de margen, pero al final las
pistas que hayan podido dejar los aventureros
seran comunicadas al servicio de seguridad de
Da; si los aventureros han procedido con pulcri-
tud, ningtn problema, nada les apuntara, pero
la vigilancia en la ciudad se incrementara de
inmediato, y las sospechas oficiales contra los
extranjeros, también; si han procedido con lim-
pieza pero han dejado alguna pista (casquillos
de bala, objetos imperiales, etc.) nada hay que
les identifique a ellos particularmente, pero se-
ran inmediatamente sospechosos, y pueden te-
ner complicaciones desagradables. Si, en cam-
bio, la operacion es un modelo de cémo no hay
que robar datos informaticos (han dejado sus
huellas dactilares por todas partes, han dejado
una tarjeta de visita, ha muerto un aventureroy
lo han dejado en el sitio, etc.), los aventureros
seran tan evidentes como si estuvieran senala-
dos con una cruz, y se encuentran en proble
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mas. Es cuestion de tiempo (unas 24 horas, sal-
vo error o chapuza por su parte) el que los cap-
turen.

Si ne han obtenido los datos porque se han bo-
rrade o alguna situacién similar, la vigilancia sera
igualmente intensificada, perc la presién de
Josem hacia sus subordinados sera mucho me-
nor, con lo que la de la policia también.

periodice, 2 senor

Conseguidos los datos (que, por cierto, son
incriminatorios: cuentas en bancos imperiales,
acciones de compafifas zhodani, transferencias
provenientes de estados e incluso bandas de
corsarios Vargr, etc., todo con nombres, fechas
y cantidades), llega lo mas facil (o dificil): publi-
carlos. Si los aventureros se dirigen al primer
periddico que encuentren no tardarén en ser
detenidos. En cuatro afios, un partide como el
PRS ha tenido ocasién de infiltrarse en la pren-
sa o de < domesticar» a los periodistas. El resul-
tado de la detencion, sin embargo, serd leve:
expulsién inmediata del planeta tras una breve
investigacién para comprobar sus conexiones
imperiales (inexistentes amenos que alguno de
nuestros esforzados aventureros cante), acom-
pafado todo ello por las mofas de los funciona-
rios de seguridad, que les tildaran de pisaverdes,
ingenuos, chapuzas y algunas cosas mas.

Con un poco de dedicacién y algo de oidos,
los rumores en los bares les permitiran distin-
guir que el pueblo llano considera a un par
de pericdistas como honestos y defensores de
la verdad contra viento y marea. Sukura, si
es preguntado, también puede proporcionar
uno de estos nombres.

el reglamento

- El Tigr se juega en un campo de forma cuasi
romboidal, con los dngulos agudos trunca-
dos para alojar las porterias, que miden 3m
de ancho por 2,5m de altura. La longitud del
campo es de 60m de porteria a porteria y
tiene un ancho maximo de 30m (que, por
supuesto, pertenece al ancho del campo de
vértice a vértice no truncado).

- Los equipos estén compuestos de 9 jugado-
res, seis en el campo y tres reservas, que
solo saltan al terreno de juego en caso de
lesion de algtn jugador de campo (incons-
ciencia o peor), mas una bestia que uno de
los jugadores puede montar. La bestia es
irremplazable, y no puede ser inteligente.

— Los jugadores se disponen habitualmen-
te (aunque las tacticas varian) como un por-
tero, dos defensas, dos delanteros y un ji-
nete en la bestia, sin funcién concreta pero
temible.

- Se consigue un gol introduciendo el balén
en la porteria del contrario. El partido acaba
cuando un equipo consigue marcar su cuar-
to gol.
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Si los aventureros contactan con unc de estos
periodistas, todo dependera de la actitud que
mantengan los personajes: En principio, todo
periodista desconfiara de una informacion se-
mejante; desconfiard todavia més si la informa-
cion es ofrecida gratuitamente. Y, aunque sea
admitida, el periodista pedira tiempo para com-
probarla discretamente, comprobacion que in-
cluira algun dato accesible para él o sus contac-
tos, incluyendo los antecedentes e historial de
los aventureros. Estos sabran si se acogen a las
condiciones 0 no.

Sigue siendo cuestion de tiempo. El periodista
necesitard unas 24-48 horas para confirmar la
informacion. El arbitro tiene que prestar cuida-
dosa atencion a dos aspectos: la posible perse-
cucion policial y sus resultados segtn los ante-
cedentes del robo (los aventureros estan «lim-
pios», a menos de que existan pruebas
incriminatorias directas contra ellos o alguien
haya sido tan esttpido como para quedarse una
copia de unos datos que estan al rojo vivo) y,
por otra, la seleccion.

Sea como sea, si la informacion es publicada,
se acabo el asunto: el gobierno del PRS caera
casi de inmediato, el partido se fraccionar, se
fijaran elecciones de inmediato, aunque para
dentro de seis meses, se creara un vacio de poder
y la competicion perdera su importancia, pues-
to que el gobierno global seré ocupado, por una
oscura clausula legal, por el partido gobernante
en Tagr, el Imperio estard contento y los perso-
najes recibirdn una bonita cantidad.

- Estan prohibidas las armas. Sélo el jinete
puede llevar un aparato, en teoria para con-
trolar al animal, pero puede emplearlo como
arma contra el animal, jinete o jugadores del
equipo contrario, y puede ser de su eleccién,
mientras no sea un arma de fuego (es decir,
vale todo desde un latigo o bastén hasta una
porra eléctrica). El resto de jugadores sélo
puede valerse en ataque de su propio cuer-
poy lo que lo revista.

- Si un jinete pierde su montura queda de-
gradado a la condicion de jugador de cam-
po, sin arma. Por otra parte, su arma no pue-
de ser empleada mas que por el jinete con-
trario, si se la arrebata o la recoge del suelo.
Si es licito, sin embargo, que un jugador de
campo arrebate el arma a un jinete y, acto
seguido, la arroje a cualquier punto del te-
rreno de juego.

- El jugador puede escoger su blindaje, te-
niendo en cuenta que sélo se permitird la
armadura de combate parcial (es decir, sélo
las extremidades inferiores o solo el torso,
pero no ambos) y que el traje de batalla se
considera un arma ofensiva y por tanto esta
prohibida.

el juego del Ligr

Pero, suponiendo que los aventureros no hayan
conseguido los datos, que los hayan consegui-
do pero no logrado publicar, que estén en pro-
ceso de publicaciéon o de obtencion cuando se
presenten al proceso de seleccién, o sencilla-
mente gue se queden en el planeta tras su éxi-
to en condicion de turistas, en la fecha prevista
en Da y un dia después en Tagr (si es que se
han presentado a la seleccion en ambos esta-
dos), recibiran una llamada telefénica a prime-
ra hora de la mafana que les recuerda que tie-
nen una cita con unas pruebas fisicas de un cu-
rioso deporte: el Tigr.

Tenga en cuenta el arbitro que si los aventure-
ros han fracasado en sus anteriores gestiones,
el juego es la Unica alternativa que les queda a
los personajes de conseguir que el equipo de
Da pierda, el equipo de Tagr gane o ambas co-
sas. Esta ultima frase no es una perogrullada.
Efectivamente, si se realizan las pruebas en
ambos estados, es posible que:

) Todos o algunos de los aventureros estén

La opcién es completamente a eleccion del &r-
bitro, que, sin embargo, debe tener en cuenta
que poner a todos los jugadores en el equipo de
Da y hacer que éste pierda por sabotaje interno
puede ser facil, pero poco saludable para la sa-
lud posterior de los jugadores, que pueden ser
fusilados a la finalizacién del encuentro si es

- Sélo se puede atacar ofensiva o defensivamente
a un jugador en posesién de la pelota o que dis-
puta su posesion, estando penados los otros ca-
s0s con expulsion de 5 turnos la primera vez, de
diez la segunda y permanente la tercera, sin de-
recho a sustitucion en ninguno de los casos.

- La pelota tiene que manejarse con los pies,
estando permitido cogerla con la mano sélo
para pasarla a otro jugador, sin dar ni un solo
paso. No se puede marcar un gol con la
mano. El jinete puede impulsar la pelota con
su bastén o el pie, pero no con la mano, ni
retenerla.

- Todas las infracciones se sancionan con pér-
dida de balén por parte del equipo infractor,
en el punto en el que se produjo.

- El equipo que haya recibido un gol sacara
desde el centro del campo y tendrd posesion
de balén, asi como el equipo al que, por sor-
teo, le carresponda sacar inicialmente.

- La psitnica esta permitida, aunque se re-
comienda a los jugadores psidnicos que aban-
donen el planeta tan pronto haya acabado
el encuentro.
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que la multitud no los ha linchado antes. Se
recomienda discrecion al hacer tongo... Las otras
dos opciones no son tan evidentes y pueden di-
simularse mejor.

Queda a discrecion del arbitro, y segun el fisico
de los jugadores, el hacer que alguno de estos
quede como reserva o incluso que no sea con-
vocado.

Y, pasando a temas mundanos, la ficha por ju-
gar el partido es de 10.000 créditos por ser se-
leccionado, 20.000 mé&s por jugar, prima de
50.000 si se gana y prima de 10.000 por gol
marcado.
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No es dificil realizar un campo de juego ade—
cuado al tamano de las figuras de que dis- ¢
pongas si tienes en cuenta que puedes sub- 1
dividirlo en cuadros de 1,5 m de ancho para |
la escala que te interese (15 ¢ 25 mm). Tenl|

en cuenta que quedaran, debido a la forma |
romboidal del terreno, medios cuadros. Es- ||
tos s6lo pueden contener a la pelota o a un|
jugador, no a ambos a la vez, y se aplicara |
un modwﬂcador de dificultad cuando la peio—~
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%gta tenga que mane]arse en uno de ellos. En
Hel resto de los cuadros, pueden contenerse |
un jugador (o media bestia) y la pelota a la
vez, siendo necesario para tener el control |
h- del balén estar en el mismo cuadro que éste &

" desplazando al jugador contrario que ocupa £
el cuadro mediante fuerza. Cuando la pelo-
{ ta se encuentra en un espacio en el que no ¥
# hay jugador, puede ser controlada desde un
espacio adyacente. Los jinetes solo pueden
ontrolar en los espacios de su lateral, esf
| decir, ni al frente, ni por atras, ni en el espa-
io ocupado por ellos y su bestia.
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En cuanto al sistema de movimiento y tiro,

puedes emplear el que te haga més gracia;

‘algunas propuestas son el reglamento de!

Blood Bowl, los juegos de béisbol o basket ]
| publicados por Avalon Hill, etc.

% Si no dispones de ninguno de ellos, ahf van
g‘:unas cuantas indicaciones que pueden darte
1 una pista: para obtener los puntos de accién
%de un personaje, suma la fuerza y la resis-
| tencia. El que tenga el total mas alto puede
I mover primero, gastando puntos (1 andar un
I cuadro, 2 correr un cuadro, 2 desplazarse an-
| dando lateralmente o hacia atras, 4 despla-
{ zarse lateralmente o hacia atras corriendo,
|1 por chutar o Lanzar, etc.) hasta que tenga &
 menos que el siguiente Jugador con total mas
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" alto, en cuyo momento empieza a gasta
[ puntos en acciones éste. La secuencia sigue
gde la misma manera. Lo normal es que lo
{jugadores estén bastante igualados de pun
%tos y, salvo el primero, empiecen a actua
| por turno, pero esto depende del tipo de ac-+
C|én que efectlen. Por ejemplo, tres jugado-
| res tienen A:11, B:10 y C:9; A corre un cua-
%dro con lo que su total queda en 9; B enton-
gces anda un cuadro, quedandose en 9 tam- |
g bién; A reemprende sus acciones (por pri
macia de puntos) y corre hacia atras un cua
| dro, quedandose en 5; el siguiente es B, y e
{siguiente, y solo entonces, C; A sdlo volver
a actuar hasta que el resto de jugadores ten- -
gan 5 puntos o menos. Un jugador siempr
puede retener su accion, cediéndola al si
guiente y quedando a la expectativa, pudien
do retomarla cuando quiera, mientras el ju
gador anterior hay, acabado una acciény s
total de puntos sea superior. Para los lanza
mientos, midase 1-, distancia segun la fuer-
| za, y precisese el tiro segun las reglas de lan-
gzamiento de granada: de Traveller. Los com-
Ebates se resuelven segln el reglamento.
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