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¢ Usted qué haria?

Pongase en el lugar de Alex Barcelona

Un nuevo concepto de novela.
Un nuevo concepto de literatura policiaca.
La novela policiaca interactiva.
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COMMUNIKADO 3

Si el tiempo y el ordenador no lo impiden, esperamos que este
communikado sea plenamente legible. Antes que nada, decir que el or-
denador que compaginé Lider 2 fue sometido a sumarfsimo consejo de
guerra y canté de plano: era nieto de aquel Hal que hacfa perrerfas en

001 Una Odisea del Espacio. Tras una pequefa remodelacion ha sido
convertido en video-juego y cumple cadena perpetua en una cafeterfa de
la Guayana; esta redlacmén no se anda con chiquitas (espero que el sus-
tituto grabe eso en sus circuitos).

Y ahora, al tema de nuestra tercera entrega: la sobredosis de rol.

S, porque mucho rolgame es bueno, pero demasiado rol =rollo. Nos ex-
plicaremos: hemos presenciado como en algunos clubs la gente se’
apunta simultdneamente a varias camparnas de rolgames, con papeles
tan dispares entre sl como ser un rojo en Paranoia, un mago en Tierra
Media, un dilettante en Cthuihu, un marine en Traveller, etc., etc. Y claro,
salo que pasa, contantos papeles, la gente va y los pierde: no se pone

sumario : a debida atencion en todos los juegos, para sufrimiento de masters, se

e e saldan cuentas entre jugadores que proceden de otras partidas, y otros

LIDER3 - i universos (T , que saliste corriendo cuando apareci6 aquel Profundo

- -febrero-marzo 88 que me hizo fosfatina, vas a probar mi nuevo laser en cuanto el capitan de

la nave se dé la vuelta) y todos los jugadores acaban padeciendo una
3] especie de esquizofrenia multiple:confunden las reglas, se traen las
hojas del personaje de otro juego, no saben qué buscan ni de qué
demoniosvalaaventura.

Communikada
JESYR:::

Un poco de tranquilidad y formalidad, sefiores. No creemos que
haya muchos humanos que puedan soportar mas de dos campanas
simultaneas de rol, y aquf hay gente que esta en cuatro o cinco (lo que se
nota en el temblor de sus manos, de tanto tirar dados, en los ojos en-
rojecidos por las horas pasadas intentando descifrar hojas de per-
sonajes, o archivando documentos de cada una de las aventuras).
Ademas la Sociedad Protectora de Masters de Rol, con sede en Bellin-
gham, estado de Washington, nos ha rogado publiquemos una enérgica
queja al respecto. Resumiendo: més vale jugar un poco menos y mucho
mejor, que no saturarse de rol y convertir las aventuras en sucedaneos
detertuliasde café.

Obviamente vuestra. La Redaccion.
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JESYRIL.

Las Segundas Jornadas de
Juegos de Estrategia, Simulacion y
Rol se celebraron durante los dfa 5, 6

y 8 del pasado mes de diciembre en
el local de "Els Transformadors" de
Barcelona. Para los que no pudisteis
estar alll, nuestros enviados espe-
ciales redactaron la siguiente
crénica.

Estas .segundas Jornadas,
convocadas por la Promotora de la
Asociacién de Clubs de Estrategia,
Simulacién y Rol (PACESR) y or-

nizadas por Joc Internacional y
udocentre representaron un impor-
tante salto cualitativo y cuantitativo
con res,g)ecto ala primera edicion.
| sdbado porla maiana, das,
los participantes mas madrugadores
asomaban sus cabezas al local,
mientras los organizadores daban
los ltimos toques a paneles, vitrinas
y expositores. Poco a poco, los clubs
y grupos tomaban posiciones en el
primer piso, al asalto en algunos
casos. Unavez aposentados, comen-
zaba el despliegue de estandartes,
banderas y propaganda;, a esas
horas los comentarios mas comunes
eran: "Y esos éde dénde son?”, "Los
del club XX no vendrén, coge esa
mesa", "Nosotros ¢dénde vamos a
jugar con las figuras?", "Fulanito no
ha venido aun, tiene resaca”. Este
pequefio maremagnum se
entralazaba conlosintentos delos or-
ganizadores por colocar a cada club
en el lugar que tenfa originaimente
reservado.

A la hora de la comida, la con-
currencia se reparti6 entre los bares
de la zona, bares cg.le durante cuatro
dias asistieron aténitos a extranas
conversaciones entre personas que
a primera vista pareclan muy nor-
males. Por la tarde, el acto oficial de
inauguracién contaba con una
presencia multitudinaria de
aficionados y curiosos. El hielo inicial
comenzaba a romperse Yy los
apretones de manos Yy presen-
taciones se extendfan por todo el
local. Enla Flanta baja estaba situada
una exposicion de diversas firmas
comerciales, la tienda del jugador,
unos paneles mostrando los diferen-
tes tipos de juegos, y el concurrido
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bar, creando todo ello un ambiente
relajado que era ideal para las "con-
versacionesde vitrina'".

La primera mesa redonda tuvo
lugar esa misma tarde: "Perspectivas
de futuro del mercado de los Juegos
de Estrategia, Simulacién y Rol" y di6
la sensacion de que hay futuro, pero
que las perspectivas son algo con-
fusas. Acabd el primer dfa, y aunque
algunos recalcitrantes se negaban a
abandonar sus tropas, finalmente la
organizacionlogré cerrar el local.

Durante la noche, la concur-
rencia se reparti6, y mientras que una
mayorfa se retiraba a descansar, al-

unos -entre los que se encontraban

rbritos de torneos- estuvieron en el
local del club Alpha hasta las 6 de la
manana, con el consiguiente resen-
timiento de la tarea arbitral al dia
siguiente.

El dfa 6 amaneci6 tranquilo y
soleado; a primeras horas de la
manana la concurrencia era mas
bien reducida, pero poco a poco fue
creciendo el nivel de asistencia. Se
sucedieron las mesas redondas; la
de "Masters de Rol" fue sin duda una
de las mas sonadas y en un préximo
nimero le dedicaremos un comen-
tario mas detallado; se observé que
el nivel del rol en nuestro pals sigue
una linea de ascenso constante, no
tan sélo en la cantidad y tipo de
juegos que se practican, sino en un
trabajo ralelo de traduccion,
moditicacién y creacién que alcanza
niveles sorprendentes en al?unos
casos. Hubo anécdotas y "batallitas”,
Bero también discusién y debate. Los

est-sellers del rol resultaron ser en
estos momentos en nuestro pals
Dungeons&Dragons,  Runequest,
Call of Cthulhu, Traveller, James
Bond y MERP-Rolemaster.

Paralelamente, la PACESR
mantenla a presidentes, secretarios y
encargados de gru pegados a
una mesa, hora tras hora. El parto de
la futura asociacion es largo; existen
problemas, discrepancias, propues-
tas y contrapropuestas, huldas por el
foro, sabotajes, ultimatums... si Ma-
guiavelii te parece poco, si Pax

ritannica es un juego de nifos y
Diplomacy es para blandos, ven y
prueba "Asociacion'. Este juego
siguié durante los dias siguientes:
pequefios grupos planteando acer-

camientos © variaciones, en el
lavabo, al lado de una farola, junto a
un altavoz del KGB. Pese a todo, y
aunque a algunos no interese la idea,
una Asociacion de ambito estatal
podrfa hacer mucho porla aficion; ac-
tualmente se estan retocando los Es-
tatutos de esta futura asociacion, y
ojal4 podamos anunciar bien pronto
los prirmeros Campeonatos de
Espana de Simulacién, Estrategia y -
Rol, un descuento en la compra de
juegos para los asociados, afiliacion
ala Seguridad Social, o jubilacién an-
ticipada a los 35 para poder practicar
el hobby con toda la atencion que
merece.

La hora de comer del domingo
significé una nueva saturacién de los
afortunados bares restaurantes de la
zona. En largas sobremesas,
jugadores de distintos lugares y
clubs explicaban y comentaban sus
experiencias en un intercambio que
resultaba enriquecedor Y, a veces,
ensordecedor; las direcciones Yy
teléfonos se Intercambiaban con
euforia, demostrando la utilidad de
unas Jornadas como éstas para el
aficionadodeapié.

Por la tarde, la afluencia de
curiosos y aficionados llegb a su
limite, y los organizadores no
tuvieron necesidad de ensefiar a
ugar o montar partidas, ya <1ue s6lo

abia un juego, "La caza de la Silla",
gue hizo furor. La sala de or-

enadores también estaba de lo mas
concurrido, y allf, los encargados te
ayudaban a alejarte del mundanal
ruido sumergiéndote en el mundodel
juego pory contra ordenador.

A la noche, Y en teoria, debla
haberse realizado la cena y entrega
de premios del concurso de
Creacién de Juegos, pero unos por
otros, la cena no tuvo lugar. Fue un
fallo rave, porque muchos
recorddbamos la cena que se realizé
durante las primeras jornadas (a
pesar del escualido menu). Para
proximas ediciones deberia tenerse
en cuenta la necesidad de un en-
cuentro de estas caracteristicas, que
sirviese, ademas, para la entrega de
premios. Es muy distinto realizar la
susodicha entrega en un local
pUblico, que en unlocal alquilado ex-
presamente, cenando con toda tran-
quilidad. Ademés, debe tenerse en
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cuenta que entre la aficién, los gus-
tos musicales son muy distintos, g
citarnos a todos en un local tipo KG
(Kiosko General de Barcelona,
queridos lectores, no lo que vosotros
pensais) fue un tanto lamentable,
aungue muchos ya nifueron.
El lunes fue un dfa mucho méas
tranquilo: la gente alternaba su
resencia entre las mesas redondas,
a sala de juegos y el salon de los or-
denadores. Los redactores de "Troll"
y "Lider" emprendfan un asalto sis-
tematico de los diversos stands a la
busca de posibles colaboradores,
presentandose al unisono en varias
ocasiones, para sorpresa de los
aficionados que quiza no esperaban
tanta colaboracion entre dos revis-
tas. Esta mentalidad de cooperacion
también estaba presente en muchos
delos asistentes y es unodelos resul-
tados mas esperanzadores de
JESYR ll. Hay que destacar ademéas
la presencia del redactor Jefe de
- Jeux&Strategie y de dos miembros
del grupo frances de "rol nature”,
Paradoxes, uno de los cuales era
redactor de Casus Belli. También se
pasearcn por las jornadas reporteros
de diarios como La Vanguardia, El
Periédico o El Pals, asl como la
television; esto representa un impor-
tante espaldarazo a la obsesién que
tenemos todos (especialmente
quienes escribimos) por dar a con-
ocer el hobby a la mayor cantidad de
gente posible.
En la noche del lunes tuvo
lugar la entrega de premios en el za
mencionado KGB y tras la actuacion

del grupo musical "Los Candidatos".

La ceremonia ocurri6 en un es-
cenario que mas parecfa campo de
batalla por los decibelios musicales.
Los vencedores debifan previamente
superar unas alambradas que algun
gracioso habla colocado delante del
escenario; la maniobra de acceso
eras aplaudida con fuerza por la asis-
tencia. Entre aplausos, gritos,
sonidos ininteligibles y algin
pequefio discurso, se fueron
entregandotodos los premios:
Modalidad Wargame: premio para
'"The Silmarillion", basado en la obra
de Tolkien del mismo nombre.
Modalidad de juego de estrategia y
simulacion: premio para "Egipto”,
i:Jego de aventuras en el Egipcio an-
tiguo.

odalidad pintado de figuras (an-
tiguedad hasta 1770): premio para el
ejército normando realizado por el

ub Dragén. (Las demas épocas
quedarondesiertas).
Modalidad pintado figuras de fan-
tasfa: premio para el Gran Dragbn
Verde, también del club Dragén.
La revista "Troll" otorgé los premios
que llevan su nombre, en la primera
ediciény quefueronlos siguientes:
Mejor juego derol: "Call of Cthulhu”

Mejor  juego  temético:
"Machiavelli"
Mejor médulo oficial: "Méascaras de
Nyariathotep"

Mejor publicacién de rol: "Casus Belli"
Ademas, Troll otorgd dos menciones
especiales, unaa PACESR, ylaotraa
Pla Dalmau, los introductores del
D&DenEspana.

El martes tuvo lugar la mesa
redonda sobre prensa especializada,
a la_que concurrian gentes de
Jeux&Strategie, Troll, Lider, junto a
un moderador, que mas parecia un
"calentador" (y casi lo consigue). Se
vié que la posicion de las dos esfor-
zadas publicaciones hispanas es
todavfa precaria, pues dependemos
de la buena voluntad de los
aficionados, tanto para leernos como
para colaborar con noOsotros
aprovechamos, con el permiso de la

residencia, para brindaros este
toro, ele) y que la situacion que
propicié el nacimiento en Francia de
una revista como J&S todavia no se
ha dado aqul, aparte de que Troll y
Lider se proponen tratar sobre temas
muchomas especializados.

En cuanto a las demas ac-
tividades, la organizacién decidio,
con buen criterio, alargar las jor-
nadas hasta la noche, momento en
que los Ultimos participantes se
retiraron exhaustos, pero pensando
ya en el ano que viene. Esperemos

ue JESYR Il sea mejor que JESYRII
ge la misma manera que JESYR Il fue
mejor que JESYR | (y que la paz del

Senor sea con vosotros, ludoher- -

manos).

El ojo de la Aguja y El Camello que
gu.r’so pasar por el Ojo de la A;_;u,fa.

orresponsales especiales de Lider
durante JESYR Il Con el carifio de la
Redaccién Bye, bye.
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NOTICIAS:

GDW

La Game Designers Workshop
contina lanzando novedades a
buen ritmo;

Para ‘'Traveller 2300" se
publica "Colonial Atlas', donde se
describen en detalle 29 mundos
coloniales (en USA, 1(;?; ademas,
"Kafer Sourcebook’, dedicado a la
implacable raza de los kafer, en guer-
ra con los humanos, incluye una ex-
tension del mapa general del juego
para cubrir el area de influencia de
los kafer, (también 10$ USA).

En cuanto al hermano mayor,
Traveller, por fin ha aparecido su
remodelacion en tres volimenes,
"Megatraveller’, comrPuesto FPor '"The
Players’Manual", 'The eferee’s
Manual y  'The Imperial En-
cyclopedia”a 10 délares cadalibro.

En el apartado de wargames,
dentro de la serie "Ha n", GD
edita "Battles of the Third Worid War",
una serie de escenarios en el
Atlantico Norte, con el tema OTAN
versus Pacto de Varsovia (8%). Y
como novedad, un juego también de
IIGM, pero a nivel tactico, bautizado
como '"Team Yankee" y que cuesta
24 ddlares en el mercado americano.

1.C.E.

Si alguno de vosotros crefa
que las hojas de personajes estaban
finalmente disenadas, si pensaba
que al final habfa conseguido com-

render el reglamento  de
olemaster, que comience de nuevo
rque ahora viene mas de lo mismo
(Middle Earth), con titulos tan
sugerentes como 'The Brigands of
Mirkwood, Dunlands and the
Southern Misty Mountains",
"Rolemaster Companion II", "Magic
ltems", "Weathertop, The Tower of
Wind" KI"The Lost Realms of Kar-
]guin"‘ o perded los papeles por
avor.

AVALON HILL

Nuevo modulo para el im-
parable ASL; se trata de "Partisan”
que incluye ocho escenarios
hist6ricos en los cuales la Resisten-
cia tuvo un papel destacado. Com-
bate de infanterfa entre las fuerzas
de ocupaci6n y los guerrilleros. No
esun iue_go en si, sino que requiere
la posesion de ASL, Beyon Valor y
los mapas 1 al 4 de SL. Después de
Partisans, llegara la esperada guer-
raen el desierto.

Siguiendo el sistema de
mapas zonales, AH lanza '"Thunder
at Montecassino" que recrea los 11
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dias que durd la tercera batalla de
Monte Cassino, Iniclada el 14 de
marzo de 1944, cuando 460 bombar-
deros aliados soltaron 1000
toneladas de bombas sobre la
montaina y el monasterio. El juego
tiene un rapido sistema introductorio
a base de escenarios cortos,
movimiento simultdneo y por areas
comodijimosantes.

VICTORY GAMES

VG publica cuatro nuevos
juegos para estos primeros meses
del 88. "Open Fire", juego en solitario
adaptado del popular "Ambush” y en
el que el jugador esta al mando de
una secclén de carros americanos
en el frente occidental durante la
IIGM. Puede ser uno de los éxitos del
ano, compitiendo quizad con el Pat-
ton’'s Best de AH (habra que ver este
Open Fire para examinar similitudes
ydiferencias).

Aparece también la segunda
edicién de Gul Strike". Parece ser que
la situacion actual ha recalentado los
cerebros disefadores de VG que nos
proponen ampliar el juego, revisado,
con nuevas fichas, escenarios Yy
modificaciones.

Otro juego solitario es Leather-
neck, primer médulo para "Battle
Hymn", con cuatro misiones sPara
nuestra unidad, que saltara de isla en
isla en el Pacifico, desalojando a los
japoneses; si éstos sedejan, claro.

Por (itimo, y dentro del muy
guerido tema de la Guerra de

ecesion americana, se publica "Lee
versus Grant" que recoge la Uitima
gran campana de-dicha guerra que
acabarfa en Appomatox ¢0 no?. Es-
cenarios de introduccién para

CLV.
MORD

ClUB LE ESIRATEGA

Y SHULACIOM
- WARGAMES
ROLLFLATHNG- CAMES

Tlo: (%8) 266233 JoAauid
1o : (348) L3 6667 ARTURD

facilitar el aprendizaje antes de llegar
ala gran campana, que se da en tres
versionesdistintas.

EDICIONES 3D

Desde Pamplona nos anun-
cian la creacibn de esta nueva
editorial que va a dedicarse ex-
clusivamente a la investigacién
histérica para e wargame con
figuras. La editorial lanza para
estrenarse una Interesante obra.
"Batallas de la Guerra de la Indepen-
dencia", volimen 1, de JesUs
M.Cortés Meoqui, con 90 paginas, 20
planos gran nimero de
llustraciones para dar cuerpo a
nueve batallas que tuvieron lugar
entre marzo y julio de 1813. Una
buena noticia para los aficionados al .
wargame napolebnico _con figuras,
que pueden dirigirse a Ediciones 3D,
Apartado de Correos 306, Pamplona,
parasolicitar més informacién.

MORDOR ESTA EN
PAMPLONA

Parece ser que Barad-dur se
encuentra ahora en Pamplona, don-
de ha surgido recientemente el Club
de Estrategia y Simulacién Mordor,

ue se dedica por igual al rolgame y
al wargame. Aquf mostramos su car-
tel anunciador y queremos destacar
su iniciativa de promover una partida
de Third Reich por correo, los inter-
esados ya os podeis ir poniendo en
contacto. La direccién es C.Vuelta
del Castilo,s, A izda.31007
Pamplona (Navarra).Y si quereis
telefonear, numero:(948) 266238,
preguntar por Joaquin.

¢/ VUELIA DEL CASHULO 9 74 &g
PAMTLOMA ( NAVARAS)

31003
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£YiiiA BUSCA UN CLUB

Hemos recibido una carta de
unos ludémanos sevillanos
dedicados al wargame que quieren
formar un c¢lub en dicha ciudad. Los
interesados de la zona poneos en
contacto con Francisco José o Juan
Antonio l.orenzo Duran, dela calle Ar-
royo, 41, 2C 41003 Sevilz, o
llamadles al 42 49 40.

HADES REALM DRAGONS
CLUB EN LOGRONO

Retransmitimos la noticia que
ha llegado junto con el cartel adjunto
yosdecimos con ellosiiiAnimate!!!.

MAGIC WARRIORS

Es el nombre del dltimo club
que se ha creado en Barcelona, son
pocos y estdn buscando a
aficionados que como nos dicen :
quieran poder desplegar cualquier
wargame por grande que sea y jugar-
lo a cualquier hora, y que quieran
jugar a rol sin problemas de oidos
ﬁgrp[ems, sin tener que utilizar el

bitat familiar y en un ambiente
aderezado por los jugadores, si
deseais lo mismo que ellos, llamad-
les, juntos lo lograreis. Ramoén tel.
347.68.70 (noches).

ELESTADO DE LA AFICION
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ASOCIACION NACIONAL DE JUGADORES DE
ESTRATEGIA, SIMULACION Y ROL

Tras una larga espera desde
gue en JESYRS 86 surgieran de
forma pulblica las primeras in-
iciativas, ya estamos cerca de hacer
realidad la idea de constituir la
Asociacion Nacional de Jugadores
de Estrategia, SimulaciényRol.

Los objetivos de la Asociacion
son claros: Aglutinar a los
aficionados en torno a una or-
ganizacién que permita coordinar,
promover y organizar actividades de
diferente (ndole en beneficio de un
mayor desarrollo y difusién de
nuestra aficion.

La Asociacion incluird grupos
y aficionados independientes, y su
proceso de formacién queda abierto
atodos. Los proximos dias 23 y 24 de
abril, en Zaragoza, tendra lugar su
constitucién formal. Contamos con
vuestra presencia. Hasta entonces
se abre un periodo de discusion de
estatutos vy organizacion en el que
podeis participar con vuestras ideas
y opiniones. Para ello o para
cualquier aspecto relacionado con la
febrerc marzo

asociacion, puedes dirigirte a las
siguientesdirecciones:

- Club ACIES, C/Herolsmo, 49,
1 50001 Zargoza

- Club ALPHA, C/Ali Bey, 44
entr, 2 08013 Barcelona

- Club DREADNOUGHT, C/
Denia, 51,9 46006 Valencia

JORNADAS
DIPLOMATICAS DEL 88 EN

ZARAGOZA

Aprovechando la magna
ocasién de la constitucién de AN-
JESR los dias 23 y 24 de abril en
dicha ciudad, el club Acies tiene pen-
sado montar sus Segundas Jor-
nadas Diplomaticas, continuacion de
las Primeras que se celebraron el afio
pasado. Puede ser una gran ocasiéon
para que todos aquellos que por
ahora se traicionan por correo, lo
hagancaraacara.

Sequiremos informando en
nuestro préximo nimero sobre estas
Jornadas, c1ue a lo mejor estan in-
spiradas en la laboriosa gestacién de
ANJESR.
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CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

En D&D érecuperan los personajes
algun punto de golpe durante la
noche, o sélo pueden recuparios
mediante conjuros y otras magias?
A.O. (Madrid)

La verdad es que en el basico
todo parece quedar limitado a los
curasanas del clérigo o similare. Pero
en el nivel avanzado se especifica
una regla que puede servir para el
bésico:se recupera 1 punto de golpe,

r dfa de completo reposo, 1o que
significa nada de aventuras. ESO
quiere decir que una semana de
reposo nos devolvera 7 pg. De todos
modos, los personajes con con-
stitucion baja tendran el mismo
modificador negativo que aparece en
latabla de bonos y penalizaciones de
la pagina 50 del Libro Bésico del
Jugaé;or. También se aplican bonos
alos fuertes, pero siempre a partir de
la sequnda semanade reposo.

Referente a Runequest, cada ano
por encima de 15 de un personaje,
¢cuenta como 30 porcentajes a
repartir como se desee? Si es asl,
¢es sélo al principio, cuando se
determina la edad del personaje, o
se continua con cada aro ganado?
G.P. (Barcelona)

Muy optimista me parece que
eres, cuando esperas celebrar
cumpleanos en el RQ. Perolo que no
puede ser es que se pretenda
mejorar con cada cumpleafos; la
regla es clara: dispones de 30 puntos
percentiles por cada afio por encima
de 15 ( y la edad se obtiene con
2d6+15) para distribuir como
quieras entre tus habilidades. Luego,
cuando vayas marcando dichas
habilidades en el curso de las aven-
turas, al ejercitarlas con éxito, podra
subirlas si pasas la tirada necesaria
de experiencia 1(pag.m de las reglas
standard). Otra torma de mejorar una
determinada habilidad es mediante
entrenamiento o investigacion (train-
ingand research).

Me gustarfa que me enviaseis infor-
macién sobre el Juego de Guerra
configuras. J.L.R. (Madrid)

Lo unico que podemos
recomendarte es que leas nuestra
seccion de plomo en las mesas,
donde hasta el momento hemos
comenzado con el reglamento de An-
tiguedad, pero donde pensamos
hablar de otras épocas e incluso de
los reglamentos de combate de
masas para juego de ro, tipo War-
hammer. Como avance a tus pregun-
tas, te diré que los hexes se suplen
8 LIDER

por f distancas medidas en
centimetros, que cada figura expresa
un determinado niimero de hombres
enfuncién del tipodetropa y dela su-
perficie ocupada por su base (dando
asl diferentes densidades para in-
fanterfa, caballeria, artillerfa, etc.).

LA RESPUESTA A LA
PREGUNTA DEL NUMERO2

Recordareis sin duda los
rumores que corrfan acerca delas in-
novaciones de GDW en la Serie
Europa. Bien, ha sido nuestro
3uendo y Gnico suscriptor de Salas

e Pallars (que tiene desplegado Fire
in The east enel granerodesucasay
lo juega en solitario) quien nos ha
dadolarespuestacorrecta:

Lo que intento GDW, en una
tirada limitada de 1000 ejemplares de
Scorched Earth fue el truco del
agujero en el medio de la ficha. Sin
embargo, muy pronto los fanaticos
de Nuts & Bolts T ETO (fanzines
especializadas en la Serie Europa)
presentaron enérgicas quejas gor-
que con los agujeros se perdia el
[pequeﬁo simbolo que identificaba a
as unidades de Panaderos y de Cor-
reos de la divisién
GrossDeustchland. Como estas fan-
zines son como los profetas de la
Biblia, GDW ha dado marcha atras y
ahora esta en contacto con el depar-
tamento de alta tecnologla de la
Universidad de Vacouver, para ver el
futuro de los stacks o apilamientos

hologréficos, utilizando la técnica del
laser.

Felicidades para tf nuestro
regalo, un botijo con las siglas del
STAVKA, querido Godofredo.

PREGUNTA DEL NUMERO
3

Y va de ASL (llevo semanas
jugando con miamigo el kobold dela
revista Troll) Es el turno 3, cuando
como refuerzo llega al frente el com-
isario Popoff, se pone al mando de
una escuadra de primera lfnea rusa, y
como primera cosa en la fase de
Reagrupamiento, intenta un NTF

ra dividir la escuadra en dos HS.

mentablemente fracasa. A con-
tinuacién Ismue\are el aleman) recibe
un bonito PF qrue le significa un resul-
tado de 1K. Temblando, Popoff ve
rodar los dados y su squad sufre un
CR, mientras el se ve obligado a
pasar un 1MC. EIHS que ha quedado
no se desmoraliza, y entonces ven
avanzar un PzlV hacia su hex. Afor-
tunadamente, el aleman va y se atas-
ca (bog) Popoff se encomienda a
Stalin y quiere realizar un PAATC,
que naturalmente falla nuevamente,
mientras ve como a su lado hay dos
squafs pinned y otro DR. La pregunta
(aparte de qué significan todas estas

siglas) es: cual es el modificador final
a la tirada de Histerismo que Popoff
deber4 realizar inevitablemente en la
siguienteRout Phase?.
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B Ihe Avgion Hif Gome Company

Cuando Avalon Hill lanz6 la noticia de
que pensaba editar un nuevo juego de Squad
Leader, con reglas diferentes, muchos se
tiraron de los pelos. IAfos estudiando los
reglamentos de Squad Leader, Cross of Iron,
Crescendo of Doom y G.I. para esol Algunos
predijeron que AH iba a tener el mayor
fracaso desde el lanzamiento de Up Front; se
equivocaron, asi que -si os gusta el juego
tactico més genial jama&s inventado- pasaos
al Avanzado.

Yo mismo pensé cuando vi aparecer
el Advanced Squad Leader (ASL) que nos en-
contrabamos ante una habil maniobra comer-
cial en el mas puro estilo yanquee. Y es ver-
dad, pero en parte, s6lo en parte. Porque el
nuevo disefio de ASL ofrece al veterano de SL
unas reglas ordenadas (se acabd aquello de
buscar en las cuatro cajas del viejo SL d6nde
ponia que se hacia double movement, o dis-
cutir sobre qué tablas de combate de carros y
artilleria se estaban utilizando) y completas.
Para los que llegaron hasta la ultima exten-
sién de SL (G.1.), las reglas de ASL no serén
tan desconocidas; en realidad, no lo son para
ningln veterano de SL, pero hay que saber
donde se encuentran las diferencias, que en
algunos casos son esenciales.

Para empezar, se ha cambiado la
tabla de combate de infanteria (la de carros
se asemeja bastante, dentro de lo que cabe, a
la de G.1.), y se han alterado sustancialmente
los mecanismos del Fuego de Preparacién
(ahora en la misma fase, el atacante decide
qué escuadras haran lo que se llama Fuego
de Oportunidad en la fase de Avance), los del
Fuego Defensivo (ahora First Fire, y Final
Fire}, se ha sofisticado el movimiento
{movimiento de asalto, double movement,
dash), hay mas chequeos que los de moral
(Normal Task Checks), efectos de pin, cower-
ingéfuegos residuales, y bastantes lindezas
mas. Y estoy hablando sélo de la fiel in-
fanteria. Es natural que el aficionado sufra un
pequeiio espasmo al abrir la carpeta con anil-
las que contiene lasreglas.

Unaevolucién l6gica

Pero cuando uno se pone realmente
a estudiar el nuevo reglamento, se encuentra
con que el lebn no es tan fiero como lo pintan.
Muchas de las nuevas reglas son desarrolios
de esquemas ya apuntados en SLy sus exten-
siones; como por ejemplo el movimiento en
bypass Santes una opcional, ahora regla
definitiva), o la extension a todos los conten-
dientes de las reglas de Integridad en el
campo de batalla (battlefield integrity) y ELR
(nivel de calidad de las tropas), que dan al
ASL un nuevo sabor y mayor emocidn.
Esperad a ver cOmo vuestras escuadras de

rimera linea comienzan a degradarse,
legando en algunos casos, a pasar del tipico
“kraut* 4-6-7 a un pobre 4-3-6.

También hay cambios significativos
en las fichas, que ahora ofrecen muchas méas
informacién. Por ejemplo, la ficha de es-
cuadra, que adem4s de los factores de poten-
cia de fuego, alcance y moral, nos informa
ahora sobre la calidad de la tropa (elite,
primera, segunda linea, volkstrumm o con-
scriptos) su caJmcidad para generar humo,
su capacidad de fuego de asalto, de disper-
si6n de fuego y si la unidad en cuestién est4
sujeta a degradacién por ELR o no. En el
reverso, ademas del numero para
reagruparse, indica si posee capacidad de
autoreagrupamiento y el valor en puntos para
célculos de integridad de campo de batalra.

febrero-marzo
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ADVANCED SQUAD LEADER:
VUELVE LAFIEL INFANTERIA

Ademas, en determinadas con-
diciones, las unidades sufren un proceso in-
verso a la degradacién por ELR, lo que se
llama en inglés "battle hardening® que resulta
en la generacién de héroes, pasar al status de
berserk o fanatismo, e incluso subir la calidad
de la escuadra. Otras lindezas son la
capacidad de los rusos de generar
"oleadas";cuando se juntan muchos rusos, su
moral sube un punto, adquieren ocho fac-
tores de movimiento y cargan contra el
aleman mas cercano (a diferencia del ber-
serk, no es obligatoria esta carga, sino que la
decide el jugador); los francotiradores se con-
vierten en un suceso al azar, dependiendo de
las tiradas de dado y resolviéndose su ac-
tuacion mediante tablas especiales. El ruso
cuenta con un nuevo y peligroso personaje: el
comisario politico; donde se encuentre uno
de ellos, la moral de los rusos sube un punto y
ademés niega el efecto de la Moral de
Desesperacion; claro que si un comisario
hace el feo de morirse o desmoralizarse,
todas las unidades que se encuentren con él
sedesmoralizan autométicamente.

Las ametralladoras son ahora mas
mortiferas que antes, y se ha incluido, como
ya ocurrié en G.1., la posibilidad de desmon-
tar las MMG y HMG para hacer maés facil su
transporte. Los panzerfaust son a partir de
ahora algo inherente a las escuadras
alemanas en escenarios a partir de sep-
tiembre del 43, y lo mismo pasa con las minas
magnéticas antitanque a partir del 44... son
tantas las cosas a comentar que
esperaremos a nuestro dossier ASL para des-
velaros todos los secretos de este juego.

La filosofiade ASL

Desde que surgié SL, la filosofia del
juego era recrear al maximo las condiciones
en que se encontraba un jefe de compariia o
batlanén en combate durante la Il Guerra Mun-
dial.

Ello implicaba una buena dosis de
sucesos inesperados, y ha hecho que
muchos warﬁarners, aficionados
sobremanera al célculo de probabilidades y
al "atado y bien atado”, rechazasen el juego;
no es divertido ver como se estropea el caién
de tu Gnico Tiger, pero asi es la vida. Precisa-
mente, lo que hace tan apasionante a ASL es
la sorpresa continua: el mejor de los planes
Fuede fallar, y el jt;?ador ebe adaptarse a
as circunstancias al instante: de nada vale
planificar (que siempre es til, oiga) si
después no se sabe cambiar cuando nuestro
precioso plan resulta ser completamente invi-
able porque el nido de ametralladoras que
debia ser destruido en el turno 2 sigue dis-
parando con una frecuencia de fuego
diabélica y ha tumbado a nuestro mejor ofi-
cial, y para colmo, no hay manera de que el
apoyo artillero dé en el blanco. Y ASL ha dado
un paso mas en este sentido al retirar de las
manos de los jugadores la actuacién de los
francotiradores, al incluir los factores de ELR,
al determinar la frecuencia de fuego de
ametralladoras y cafiones en el momento de
hacer fuego, al ?;cilitar los movimientos ocul-
tos, etc,, etc.

ASLhastalafecha

AH ha puesto toda la carne en el
asador para el lanzamiento de ASL. Ello sig-
nifica que en estos momentos, el material dis-
ponible es mucho y muy completo; pasemos
lista a lo ya publicado y a lo que se supone
que aparecer en breve:

Existe primero el ASL, que es unacar-
eta de reglas, (nica y exclusivamente.
spués apareci6 el primer médulo, Beyond
Valor, que recoge la lucha en el frente ruso:
los escenarios son realmente un gran trabajo,
especialmente las luchas callejeras en Berlin
en el 45 o en Varsovia en el 44; ademas
aparece el orden de batalla alemé&n completo
para todos los demds frentes. Paratroopers
fue el siguiente mdédulo, destinado clara-
mente a la iniciacién de nuevos adeptos; son
escenarios sencillos basados en los com-
bates de las divisiones aerotransportadas
americanas 101 y 82 durante los primeros
dias del desembarco en Normandia. Se in-
cluyen ademés unas instrucciones bésicas
noveladas, muy Utiles para aquellos que no
conocian el sistema de juego. La con-
tinuacién l6gica de Paratroopers (rompiendo
con la secuencia seguida en SL) era Yanks,
que pone en juego a todo el Ejército :
americano en Europa. Y muy recientemente
ha aparecido Partisans, un médulo de com-
bates contra guerrilleros. partisanos y resis-
tentes; despues de este médulo que cuenta
con la ventaja de ser muy apto para el juego
en solitario (y por lo tanto para el aprendizaje
de reglas), se publicar& West of Alamein, que
significard la llegada de los ingleses, los
italianos y el Africa Korps, con tableros espe-
ciales y escenarios que haran disfrutar al
gremio de tanquistas, un %remio queenel SL
y ASL normal no tiene realmente mucho que
comerse. Después vendra Hollow Legions,
que sigue con el tema del desierto y la guerra
en Africa, haciendo hincapié en la par-
ticipacién italiana. Habra otro médulo espe-
cial dedicado a la campana de Halia (fans de
Montecassino, Anzio y demaés os pondréis las
botas). Se prevee después la aparicién de un
médulo que recoja los combates en el
Pacifico (los japoneses, al fin), otro para la
Blitzkrieg yun médulo para jugar camparias.
or ofra parte, ASL puede jugarse
con miniaturas mediante los médulos
bautizados como Deluxe ASL. Hasta la fechas
hay dos: Streets of Fire (frente ruso)
Hedgerow Hell (frente Oeste). Hay que decir
ue se pueden utilizar los tableros de la serie
luxe para jugar con las fichas normales
evitando la pesadilladel apilamiento.

Por Gltimo, mencionar la gran can-
tidad de articulos y escenarios que ya han
sido publicados en la revista The General.
Hay que destacar la recuperacién de los
cuatro primeros escenarios del SL primitivo
para ser jugados con las nuevas reglas y la
publicacién recientemente de cuatro es-
cenarios utilizados en el primer torneo
americano de ASL que son una verdadera
gozada: un solo tablero, seis turnos, un
méximo de 25 fichas por bando y -muyimpor-
tante- posibilidades de vistoria realmente
igualadas.

Queda la pega, para los esparioles de
a pie, de que no es un juego c?ua haya sido
traducido. Por el momento, el dominio del
inglés es imprescindible para sumergirse en
el universo de ASL; pero aunque sélo fuese

ara poder jugar a ASL, valdria la pena de que
ﬁiciarais un cursillo de inglés intensivo.
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RUNE-QUEST

Gary Gygax, el autor de AD yD man-
tiene la m&xima de simplificar al maximo y de
resumir los acontecimientos de la vida real a
la hora de pasarlos a un sistema de reglas de
RPG. Su juego es fiel exponente de tales
ideas. En un asalto de combate dura un
minuto entero, y la tirada de ataque que hace
tu aventurero refleja que en ése minuto ha
tenido una ocasién de golpear a su blanco, y
Ja tirada es la que decide si lo ha conseguido
o no. Asf, todo un minuto de combate, de fin-
tas, réplicas y contraréplicas, detenciones
con el escudo y esquivas, de tacticas de com-
bate individual, se termina reflejando en una
sbla tirada que trata de tener en cuenta todo a
la vez: la armadura del oponente, su uso del
escudo, su agilidad, su nivel de experiencia,
etc... iBien! Es una simplificacién tan vélida
como otra cualquiera si uno no quiere hacer
especial hincapié en el combate y no tiene
ganas de profundizar algo més en re?las mas
complejas. Pero la mayor cE:arte de la gente
que juega a ésto de los RPG ha pasado antes
por pruebas més arduas (SL, Panzer Leader,
etc...), y nos importa poco afiadir un poco de
complejidad al juego con tal de "vivir* méas in-
tensamente los combates. Incluso los
jugadores que nunca han pasado por el war-
game, terminan aburriéndose de tal
simplicidad. Y éso es el principal argumento
afavorde Runequest.

El sistema de juego de RQno es nada
nuevo en si. Es el sistema de juego que usa
Chaosium para toda su produccion, incluido,
por ejemplo el Call of Cthulhu, ya que es un
sistema basado en los percentiles. Cada per-
sonaje tiene una serie de habilidades que van
desde Nadar, hasta el Conocimiento Animal,
Kﬂdesde Esconderse, hasta Hacer Juegos de

anos. En cada una de las habilidades tiene
una serie de posibilidades de tener éxito
manifestadas como un %. Las habilidades se
encuadran en categorias, y asi, por ejemplo,
habilidades tales como esquivar, saitar,
nadar, etc..., se incluyen en la catggoria de
Agilidad; cada categoria tiene un m ificador

ue se suma o se resta a todas las
habilidades de tal categoria dependiendo de
lo diestro que sea nuestro aventurero con
tales o cuales tareas. Asi, aunque dos

jugadores sean ir?uai de expertos en deter-
minada habilidad, la variabilidad individual
sera unadiferencia bésica entre ellos.

Pero la gran innovacién de RQ con
respecto a todos los RPG es su sistema de
combate. En RQ se representa cada golpe,
cada parada y esquiva, cada téctica, etc... Tu
puedes, si quieres, intentar romper el escudo
de un enemigo que te para invariablemente
todos los golpes, o intentar desarmarle, o in-
tentar dejarle sin sentido, o intentar cortarle el
brazo en el que lleva el arma que usa con
tanta efectividad... El sistema es el méas realis-
taogua yo he conocido, y aunque en mi
modestia debo reconocer que tampoco con-
ozco tantos, otros jugadores més avezados
que yo me han confirmado &ste extremo. Es
el juego ideal para ésos wargamers que
aspiran sblamente a hacer una simulacién sin
mas de la era medieval, K de hecho, hay
algin medievalista que me ha contado que lo
usa para simular combates a gran escala y
para reproducir batallas historicas, Pero he
de reconocer que la aproximacién a RQ
desde el punto de vista del wargame ex-
clusivamente, es una desgraciada pérdida de
excitantes posibilidades.

Los tres sistemas de magia de RQ
son excelentes. Ofrecen una amplia gama de
conjuros que ademas ofrecen un consistente
soporte espiritual para los PC. El libro de
criaturas es excelente y muy realista. Real-
mente no pude ocultar mi sorpresa cuando
en el Lider alguien dijo que las criaturas que
aparecian en RQ eran muy raras y hasta
ridiculas. Con todos los respetos, quién tal
cosa dijera no debe haberse asomado al ter-
rorifico libro de criaturas de ADyD, sobre todo
a sus partes Il y Fiend Folio, sin contar a Lords
of Creation, z.all of cthulhu, 6 Powers and
Perils. Comparado con ésos juegos, el
“bichario” de RQ es anddinamente sobrio.

Y ésto me da pie para comentar algo
que no quiero dejar en el tintero. Si bien,
como ya he dicho, uno puede tomarse RQ
como un simple juego de simulacién dis-
frazado de RPG, me temo que es la forma
equivocada de tomarselo. No puedo disim-
ular sentir que se desperdician las
posibilidades enormes que ofrece el juego
cuando oigo de grupos que realizan sus
campafias de RQ sinmagiay enla Europa del
I milenio. iEntonces convertimos RQ en
més que un Squad Leader de fantasia! Si uno
no es capaz de aceptar que existen la magia,
los elfos, el mundo de Glorantha, los

dragones y las espadas maégicas, entonces
no estamos jugando més que un PanzerBlitz
enmarcado en la Era Antigua. Casi mejor in-
tentar un Cry Havoc. RQ, a mi modo de ver,
ha de jugarse con todos sus detalles de com-
bate, pero también con toda su magia, en el
mundo de Glorantha, que es el especial-
mente disefiado para él, y con toda la magia
que "buenos” y "malos"” sean capaces de ex-
hibir. Si uno quiere realismo histérico, AH

ne a nuestra disposici6n gran cantidad de
ﬁ:%gos de simulacién que nos hacen viajar a
otras eras sin la rémora del rol. O uno es un
wargamer 6 es un RPG'er, pero querer jugar a
uno de los dos estilos, con mentalidad de otro
creo que esun error.

Ademés ésto tiene otro incon-
veniente. Al ser RQ un juego cuyo sistema de
combate es tan real, las bajas 6 el peligro de
las mismas es terrible. Adn el méas terrible de
los PC puede ser derrotado en un golpe de
mala suerte por el méas incompetente de los
espadachines. Si a los PC se les quitan los
recursos derivados de la magia y de la fan-
tasia que, quierase 6 no, son la salsadel RPG,
las vidas de los PC pueden ser endiablada-
mente cortas.

Asf pues, si quereis un sistema de
juego més real, en el que los PC tengan més
control sobre sus propias vidas, haceros con
un ejemplar de F{unecl;:est que, seguro, que
disfrutareis con el cambio. Pero ?ro, particular-
mente, os aconsejo que seais elfos de Gloran-
tha en busca de piedras que levantaran de
nuevo el imperio de Errinoru, 6 enanos del
Dragon Pass en lucha con las huestes in-
vasoras del Imperio Lunar.

iQue Yelm ilumine vuestro camino, y
que los vientos de Orlanth os sean propicios!
Luis Serrano.

Fumbler Dwarf (Madrid)

vista parece monumental, pero

MIRANDO ALSOLNACIENTE
CONSIDERACIONES SOBRE PACIFICWAR

Nos encontramos ante un juego, que por su vasta temética

y su fluidez de mecénica es un verdadero re alo para todo war-

gamer. Sencilloen la comprensién de reglas.

campo de los marcadores y fichas; con un mapa gz‘e a primera

ue luego resulta faci

de manejar. Asi, aL. principio vista resuita un poco apocaliptico,

pero cuando gracias a las reglas los problemas se van solucionan-
do, no hay por qué no quedarse sin dormir masdeunanoche.

uy detallado en el
| y comodo

Por dltimo se p
la guerra, desde diciembre
aproximadaesde 100

Las fichas son
reflejados y cuantificad
liografia, hacerse uno mi
quimeras (por ejemplo,

uede jugar la gran campania, es decir toda

horas (aunque yo

buenas. Todos los barcos principales estan
os, siendo muy sencillo con un poco de bib-
smo las estadisticas de barcos que fueron
los acorazados Tipo 801 Japoneses). Las

el 41 hasta junio del 45. La duracién
rfaque un pocomas).

Los escenarios de encuentros son muy sencillos de jugar.
Con una duracién de 15 a 30 minutos hacen que aprendamos facil-
mente la mecénica del combate. Después de esto llegan los es-
cenarios de batalla, en los que se pueden recrear los mas famosos
enfrentamientos, con una veracidad histérica mas que aceptable,
(Pearl Harbour, Guadalcanal). Cuando esto ya se ha dominado,
pasamos al meollo del juego, las campaiias. Con una duracion de
2 a 10 horas, estos escenarios hacen saborear lo que es estar al
mando de multitud de hombres, y armas, coordinarlas {lo mejor
posible), para re er unos frutos y de esa forma librarse de un
consejo de guerra (6 algo peor).

fichas Aereas van cuantificadas de 15 en 15 aviones (un paso);
cada 6 pasos se consigue una ficha oomrleta. Las terrestres (con
un amplic espectro) van desde el batallén hasta el Cuerpo de
Ejército, y desde la infanterfa hasta cuerpo especiales. Las tablasy
demés ayudas para el juego son buenas. Quizas lo més flojosea el
tablero de papel, pero ya se sabe con V.G.Como resumen, hay que
destacar que es un gran juego. En él la estrategia se une a una
buena concepcién de la tictica en los momentos delicados.
También es bueno abordar el juego en equipo, ya que se presta a
ello. (esto puede ser interesante si se compra el juego entre varios).
Por lo demas suerte, y que el Pacifico sea vuestra gloria.
Andres Asenjo Devesa.. Club Heroe Madrid.

10 LIDER

febrero-marzo




Middle Earth Role Playing (o MERP, o
Tierra Media, como prefirdis), constituye,
junto con Runequest y Advanced Dungeons
and Dragons, la triada dorada de juegos de
rol de Fantasia. Desde su aparicién en 1985
ha presentado un crecimiento inalcanzable
para otros juegos: dos ampliaciones y 27
médulos disponibles en tan sélo tres afios in-
dican la aceptacién que tiene en el extranjero.
Estas ampliaciones, curiosamente, han ab-
sorbido por completo a MERP: las carac-
teristicas de personajes que aparecen en los
médulos no estan pensadas para el sistema
MERP, sino para sus ampliaciones
(Rolemaster y Rolemaster Companion), de
modo que es indispensable conseguir, sobre
todo, los cuatro libros de Rolemaster (Carac-
teres, Magias, Combate y Criaturas y
Tesoros).

La base de MERP est4 en la obra de
Tolkien:"El Sefior de los Anillos®, “El hobbit",
“El Silmarillion" y "Cuentos Inconclusos” son
el punto de partida para la formacién de todo
un universo coherente. A partir de aqui, los
autores deducen y amplian lo escrito por
Tolkien con una rigurosidad absoluta: el
“espiritu” de la obra original continda vivo y
presente en todo momento. Los posibles es-
cenarios estan preferiblemente ambientados
en el ailo 1640 de la Tercera Edad, 1379 afios
antes que la Guerra del Anillo: un periodo
ideal para los aventureros, tras la Gran Plaga
que ha asolado la Tierra Media durante tres
afnos, y que ha dejado muchas fronteras des-
guarnecidas, un gran nimero de bandidos y
refugiados en los caminos, y un legado de in-
trigas por el poder politico o econémico de
gran envergadura en todos los paises,

Los jugadores pueden escojer entre
cuatro razas grincipales (Humanos, Elfos,
Enanos y Hobbits) teniendo ademés 20 cul-
turas posibles para los Humanos, tres para
los Hobbits, cuatro para los Elfos, y las op-
ciones de cinco Medio-elfos y los Medio-
orcos. A nivel de curiosidad, afaunas de las
aventuras estan preparadas para personajes
“malos" tales como Orcos o Trolls que
quieran asaltar Lérien, el Bosque Negro o los
puestos de guardia de Gondor ante Mordor:
una buena variacién para los muy impulsivos
otan s6lo para cambiar.

Posteriormente, cada personaje
debe determinar su profesién: Guerrero,
Scout, Ladrén, Barbaro, Rogue o Monje guer-
rero entre los que s6lo usan armas; Mago,
llusionista o Alquimista para el Reino de las
Magias de Esencia (el mundo); Clérigo,
Animista, Druida o Sanador para el Reino de
Magias de Canalizacién (los diosss); Men-
talista, Vidente y Curador para el Reino de
Magias de Mentalismo (los poderes de la
mente); Hechicero, Mistico, Mago Arcano o
Astrélogo juntando los Reinos de Magias
anteriores; y Bardo, Monje, Ranger, Paladin,
Asesino o er combinando las Magias y
las Armas. Queda aln la opcién de no
especializarse en ninguna profesién.

Las caracteristicas de los personajes
dan unos Puntos de Desarrollo, que de nivel
en nivel van ampliando las habilidades
poseidas. Estas habilidades de cada uno
tienen unos ‘"costes® distintos segin la
profesion tomada, de modo que cualquier
cosa puede ser aprendida por cualquier
profesién: tan s6lo hay que tener en cuenta si
resulta rentable aprender algo no tan familiar
ala profesion de uno mismo. Un Mago puede
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ser competente en dos o tres armas, pero le
exigirdn una dedicacién (aprendizaje) tan
grande que impedir& que avance en sus com-
petencias légicas. Lo mejor es que cada uno
tenga unas capacidades minimas en
habilidades importantes o bésicas, y se em-
piecen a especializar en lo que les interesa. El
namero elevado de habilidades (més de cien)
trae diferencias abismales entre las
capacidades de distintos personajes, per-
tenezcan o no alamisma profesion.

La variedad, a nivel de Magias,
presenta la misma amplitud: cada profesién
apta para ello tiene la posibilidad de adquirir
unas quince listas distintas de sortilegios
como promedio, con unos veinte sortilegios
por cada lista. Muchos de ellos son de
curacién, obtencién de informacién, detec-
cibn, defensa contra magias o peligros
naturales (el muestrario tipico de siempre),
con la particularidad de que su gradacion de
intensidad convierte a los principiantes de
bajo nivel en casi unos indtiles; sélo son una
inversion para el futuro del grupo: un mago
con mala suerte en la formacién del per-
sonaje quizés sbélo sea capaz de hervir agua.
Todos estos sortilegios tienen sus ex-
plicaciones detalladas y sus propias tablas de
resultados. Es interesante destacar la
posibilidad de que algunos magos traspasen
sus poderes del uno al otro, o que se puedan
realizar sortilegios muy superiores al nivel del
personaje si se realizan concentraciones
mentales intensas de varios rounds, con unas
probabilidades de fallo en el lanzamiento
muy interesantes (para los directores de
juegos sadicos y los enemigos).

El Gnico punto en el que discrepo per-
sonalmente del sistema de magias es
precisamente en el personaje Mago (tipo
Gandalf). Las magias de "El Sefior de los Anil-
los" son omnipresentes si uno observa bien,
pudiéndose encontrar en multitud de sitios,
pero de una forma sutil y anénima, tal como
en los ejemplos de los curadores y los
alquimistas. Lo que es raro son las magias
"de ataque" caracteristicas de Magos o
Hechiceros: en todos los libros de Tolkien nos
encontramos con que los protagonistas des-
conocen profundamente los poderes reales
de los Magos o bien los consideran algo
rarisimo: no forman parte de su experiencia
vivida y oida, pese a que éstas sean en
ocasiones muy amplias, el haber visto y oido
hablar de bolas de fuego o de otros sor-
tilegios que personajes de tercer o cuarto
nivel ya pueden poseer en MERP. A nivel de
opinion personal, estos sortilegios deberian
alcanzarse mucho mas tarde, por personajes
muy experimentados.

El tema crucial de MERP lo con-
stituye el sistema de combate. Uno debe
especializarse en el manejo de algunas
armas (la experiencia de juego sefala que los
guerreros deben contentarse con unas cinco,
y los Magos tan sélo con una) si quiere tener
oportunidades de pegar aceptablemente, y
aprender a la vez a defenderse o bien con
maniobras elusivas o con veinte tipos distin-
tos de protecciones (desde cotas de cuero a
armaduras completas, pasando por las cotas
de malla o el cuero reforzado). Cada una de
las armas usa una tabla propia de combate,
comparandola con el tipo de proteccién con-
tra el que se esta realizando el ataque: esta
tabla nos da el resultado del ataque basico

(hits) o especial, en el caso de un golpe
certero (criticos).

Estos golpes criticos deben deter-
minarse también, en su tabla correspon-
diente, dando localizaciones de los hits
recibidos y las consecuencias de él: alguna
dificultad en las préximas maniobras,
pérdida de iniciativa, inutilizacién de alguna
parte corporal, hemorragias, inconsciencia o
hasta la pérdida de la vida con tan sélo un
golpe, son algunos de los posibles resultadog
de entrar en combate. Puede parecer diver-
tido ver a varios guerreros discutir entre ellos
como atacar a unos enemigos inferiores en
nGmero y aparentemente peor armados,
pero hay que tener en cuenta que la realidad
militar de toda la Edad Media fué la misma.
Las batallas reales fueron pocas y siempre se
las pudo caracterizar como carnicerias. Los
combates a muerte fueron rarisimos (dejan-
do aparte quizés las Cruzadas), dado que ter-
minaban casi siempre en la rendicién o el
abandono del campo por alguno de los con-
tendientes. Era demasiado facil morir, lo cual
implicaba un grado de conservadurismo muy
elevado en todos los bandos. Basta recordar
el efecto de los arcos largos en las armaduras
de mayor calidad: muchos arqueros que, sin
ser como Robin Hood, podian terminar con la
vidade alguien muy superior en experienciaa
la suya o dejarlos inutilizados para que vul-

ares soldados de a pie los remataran. En

ERP son ademés imposibles los combates
herdicos de uno contra varios: lo ideal es
enfrentarse a un sélo enemigo, o que incluso
los compaderos te ayuden a enfrentarte a él.
Todo este sistema de combate tendra dos
detractores: el jugador que quiera tan solo
estar ahi para matar monstruos (dado que se
aburrird o terminara ganando una anénima
tumba en cualquier rincén) o los que con-
sideren que se pierde demasiado tiempo
realizando un combate. Un simple enfren-
tamiento de cinco contra cinco, equilibrado,
puede resolverse facilmente en una hora.
Aqui ya se depende de la actitud del jugador:
si quiere primar el realismo del combate o la
rapidez en resolverlo. Este es y sera siempre
el punto débil o fuerte de MERP.

En cuanto a posibles enemigos a
enfrentar, nos encontramos basicamente con
los pobladores tipicos del mundo de Tolkien:
orcos, uruks, huargos, trolls, ... y humanos.

El gran numero de razas y culturas
humanas existentes da unas posibilidades
enormes de aventuras a nivel de espionaje,
diplomacia o intriga, dado que estan clara-
mente definidas las enemistades o antipatias
raciales presentes. {Te fiarias de alguien con
quien tu raza no se lieva bien, sin llegar a ser
enemigos, o le atacarés a la primera, porque
sl, sabiendo que &l siente lo mismo? &Y qué
sucede si t0 eres el que est4 en una nacién
distinta a la tuya, donde se te considera un ex-
tranjero no muy deseado: crees que haris de
camorrista en una taberna? Sigue siendo, al
igual que en el tema del combate, una cues-
tion de autodisciplina. La seccién de
"Monstruos® provee de todo bicho im-
aginable, incluso para el suefio méas desbor-
dado. Otro consejo es no fiarse de nadie: por
el aspecto exterior a veces puede ser dificil
saber que el orco que tienes delante tiene
diez niveles més que td. No fiarse tampoco de
los animales: hay tablas independientes de
combate segin el tipo de ataque (garras,
pico, cuernos, efc), que a veces pueden
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mostrarse tan efectivas segin el tamafio del
animal como las armas més mortiferas.

Uno de los puntos de mayor interés
estA en las maniobras, término referido a
cualquier actividad que no sea un combate o
una magia: abrir una puerta o desarmar una
trampa, percibir mas detalles del entorno,
movimientos corporales, cabalgar, nadar,
etc. Cada maniobra esta clasificada segln su
grado de dificultad, dando modificadores
positivos o negativos a la capacidad personal
de cada uno para realizar esa maniobra, de
modo que vaya desde ser imposible fallar el
gasar a nado un rio tranquilo y poco amplio

asta un suicidio seguro al tratar de nadar en
unos rapidos, completamente equipado. Lo
interesante de la situacién esta en que el
&rbitro simplemente dice el resultado de la
accibn después de que el jugador tire los
dados necesarios, y no tiene por qué discutir
con &l si la accién que quiere emprender es
Iégica o no: le dice la dificultad aparente de la
accién, y el jugador suda, sufre y decide si se
arriesga o prefiere cambiar de opinion.

La experiencia se obtiene por todo lo
que uno hace: combates (lo més rentable, la-
mentablememe), magias, viajar por terrenos
peligrosos, manicbras o simplemente tenien-
do ideas. Muchos se preguntaran para qué
sirve jugar una aventura de investigacién sila
experiencia obtenida al final ser4 pequefa al
conseguir evitar todo combate y reolverlo
todo sin acciones sangrientas. Muy facil, laex-
periencia es la misma que si se hubiera

matado a todos los oponentes, sin el peligro
de arriesgar la propia vida en un combate
comprometedor. Algo impensable para otros
juegos, pero muy rentable para éste.
Adicionalmente, la motivacién de cada per-
sonaje, el "porqué" es aventurero, puede dar
también la experiencia si va cumpliendo esos
objetivos alo largo de sus aventuras.
Actualmente existen en el mercado
14 médulos y 13 campafias de Tierra Media.
Un médulo proporciona tres o cuatro aven-
turas dispuestas para jugar con un minimo de
preparacién, y una campana es una revision
sistematica de una zona en la que localizar
las ideas propuestas de diez o veinte aven-
turas nuevas. Es muy interesante el hecho de
la posible transformacién de las carac-
terfsticas de todo lo expuesto a Advanced D
and D o Runequest, de modo que no es mala
idea conseguir estos médulos o campaiias in-
cluso para usarlas en otros juegos. Los
médulos existentes son: Bree and the Barrow
Downs, Dagoriad and the Dead Marshes,
Shelob's lair, Hillmen of the Trolishaws,
Thieves of Tharbad, Paths of the Dead, Goblin
Gate, Trolls of the Misty Mountains, Haunted
ruins of the Dunlendings, Phantom of the Nor-
thern marches, Pirates of Pelargir, Gates of
Mordor, Rivendelly Brigands of Mirkwood.
Las campafias son: Mirkwood del
Norte, Mirkwood del Sur, Moria, Lérien,
Rangers of the North, Angmar, Umbar, Court
of Ardor, Isengard, Riders of Rohan, Sea-lords

of Gondor, y Ents of Fangorn. ¢Conocidos los
nombres, verdad?.

Como conclusién, un juego alta-

mente recomendable si eres un fanatico de
Tolkien, y recomendable también por su
coherencia, si quieres tener un personaje
montado con toda precisién, detallado y
16gico, si te gusta jugar un sistema completo
y muy realista, o si lo que prefieres es jugar
tranquilamente sin la obligacién de ir matan-
do enemigos que se aparecen cada quince
minutos delante tuyo con intenciones
inequivocamente malignas.

Josep Solé.

THE POLITICAL GAME (EL JUEGO DE LA POLITICA)

He aqui un juego de reciente
aparicién sobre un nuevo tema, las elec-
ciones politicas, asunto que puede dar y
nunca mejor dicho mucho juego, y si no
gue se lo digan a los Fraga, Gonzélez,

uérez o Carrillo.

El juego simula el desarrolio de
unas elecciones generales en Espafia, pero
podria representar cualesquiera elecciones
a cualquier Parlamento, pues en todas par-
tescuecen habas.

Su reglamento es sencillo, pero
permite una gran variedad de acciones y
situaciones, dependiendo de la im-
aginacién de los contendientes. Su prin-
cipal virtud es conseguir una gran inter-
relacibn entre jugadores. nte no
aficionada a los juegos comienza a los
pocos turnos a pactar con otros jugadores,
negociar con elios, traicionarlos, prestarles
dinero para que ataquen a un rival coman,
etc., recurriendo a todo tipo de argucias,
propias del mejor politico.

En este juego cada jugador dirije
un partido politico y su objetivo es con-
seguir la mayor cantidad de intenciones de
voto o popularidad entre los electores, a
efectos de ganar las elecciones.

Cada turno de juego se divide en
dos fases. En la primera, los jugadores van
perfilando su ideologia, escogiendo, de
modo secreto, una de estas tres opciones:
izquierda, centro o derecha, sobre temas
polémicos  de politica  nacional:
autonomias, divorcio, OTAN, impuestos...
Como ocurre en la realidad, los jugadores
que hazan coincidido en su eleccién se
repartiran las intenciones de voto entre
ellos. De este modo puede ocurrir que un
jugador obtenga ventaja escogiendo una
opcion que, adn  teniendo
popularidad, no sea elegida por otros
jugadores.

Los "cambios de chaqueta”, o cam-
bios bruscos de jzquierda a derecha, son
penalizados segn ya comentaremos. En

la segunda fase de turno todos los
jugadores mueven una ficha por un
tablero. Su avance viene determinado, a
eleccion, bien por un dado, o bien por unas
cartas de avance (+1,+2,+3,+4,+5 6
+6), de las cuales se toma una cada cuatro
tiradas. Estas cartas pueden cambiarse,
venderse o ser regaladas a otro jugador a

_cambio de algin favor.

Hay cinco tipos de casillas en el
tablero. Las més simples son las relativas a
Elecciones Auton6émicas, que otorgan in-
tenciones de voto a los jugadores que caen
el ellas. En otras casillas se recibe dinero,
necesario para el buen funcionamiento de
toda campaha electoral. Este dinero puede
ser invertido en publicidad en un tercer tipo
de casillas, aumentando la popularidad.
También se necesita dinero para lanzar
una ofensiva contra otro partido. Esto
puede efectuarse cayendo en otro tipo de
casillas. Se puede atacar al jugador que se
elija, arrebatandole popularidad en funcion
de sus ‘“cambios de chaqueta®,
popularidad que consigue el atacante.

En el Gltimo tipo de casillas se
toman unas inquietantes cartas de suerie
que pueden facultar para arrebatar
popularidad o cartas de avance a un par-
tido a eleccién, establecen subastas de in-
tenciones de voto, o las hacen perder o
ganar.

Y a partir de estas sencillas reglas
se desarrolla todo un fascinante mundo de
pactos, coaliciones, ofensivas, traiciones,
amenazas, intercambios, préstamos...,
todovale para ganar las elecciones.

Asf, por ejemplo, y como en la vida
politica real, los partidos de ideologfa afin
tienden (o deberian tender) a pactar entre
ellos. En efecto, los jugadores con posturas
mayoritarias de izquierda, por ejemplo, no
estarén inclinados a escoger derecha por
temor a ofensivas. Pero entonces se iran
repartiendo las intenciones de voto entre
elios. De este modo, los jugadores "de

derechas’, si son pocos, irAn obteniendo
ventaja. Se impone el pacto entre los
jugadores "de izquierdas®, pero, Lseran
capaces de llevario a cabo?. Las reglas del
juego no obligan a cumplir los acuerdos al-
canzados, aunque si un partido incumple
sus tratos de modo habitual nadie querra
pactar con él. Esto puede obligar a pedir
garantia a cambio, como dinero o cartas de
avance. Es evidente, asi mismo, la
necesidad de colaboracién entre los
jugadores que en un momento dado de la
partidavan perdiendo.

cambios o ventas de cartas de avance, los
pagos a un rival para no ser atacado por élo
para que ataque a un adversario comin,
las financiaciones de ofensivas entre
miembros de una coalicién a fin de crear
mal ambiente en ella e intentar su dis-
olucién ete. En fin, todo tipo de triquifiuelas
y estratagemas que hacen de The Political
Game un juego enormemente apasionante
ydivertido.
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DOSSIERLALLAMADADE CTHULHU

Mijuego derol favorito

Vaya por delante que
siempre fui un decidido fan

pudiese encontrarse con el
mismisimo Caos Reptante,
era para mi la mejor de las
novedades. -

Luego vino la comprobacién
de que tanto Sandy Petersen,
disefiador del juego, como el equiPo
habitual de haosium habian
realizado una magnifica labor. La
Llamada de Cthulhu coge bastantes
elementos prestados de Runequest
en cuanto a mecénica de juego se
refiere. No es tan detallista en los
combates, pero introduce la gran
novedad de la locura como posible
final para todo personaje, y obliga a
los jugadores a llevar a cabo inves-
tigaciones sistematicas, con enig-
mas, consultas de libros en lenguar
muertas, etc. etc.

Hay varios puntos muy inter-
esantes en este juego: el primero es
que los personajes no son inmor-
tales, sino mas bien todo lo contrario,
seres humanos vulnerables, no sélo
a las balas, armas blancas, y demés
accidentes, sino también vulnerables
psiquicamente a las horribles
realidades que iran encontrando en
el curso de sus aventuras. Imaginad
si un aventurero de D&D tuviese que
tirar dados cada vez que encontrase
una criatura desconocida en el dun-
geons, para decidir si salfa corriendo,
si atacaba, o simplemente le daba un
pasmo y se c’uedaba en el sitio. Soy
partidario del riesgo y por eso me
aburren los personajes con nivel de
dos cifras y todo un arsenal de trucos
en el petate; en La Llamada de Cthul-
hu uno se siente verdaderamente
desamparado contra los Grandes
Dioses y es la habilidad y la inteligen-
cialo que, en Gitimo término, nos per-
mitirdn  sobrevivir hasta el dfa
siguiente (y soblo hasta el dia
siguiente).
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Otro punto interesante del
juego es que cada partida se divide
claramente en dos etapas: una
primera de investigacion y reflexion,
y una segunda de accién (que a
veces consiste sencillamente en salir
corriendo lo mas rapidamente
posible de un determinado lugar).
Ese cambio de ritmo entre la inves-
tigacionylaaccién es unodelos pun-
tos cruciales de La Llamada de Cthul-
hu; si los aventureros investigan
demasiado, acaban llamandola aten-
cién de los malvados inevitable-
mente son emboscados y
masacrados; si no tienen todas las
pistas necesarias y actlan con
premura, son masacrados igual-
mente por ignorar contra qué se
enfrentaban en realidad. Los grupos
de investigadores siempre estan dis-
cutiendo sobre cudndo hay que deljar
ios libros en el hotel y sacar las
autométicas, y hacen bien, porque
de lo acertado de esa decision en el
"cambio de ritmo" de la partida
depende el éxito y, casi siempre, la
supervivencia.

También me atrae
sobremanera la época en la que se
desarrolia el juego: los afios veinte y
treinta son un periodo crucial en la
historia contempordnea y propor-
cionanatodo masterinteresadoenel
tema un sinfin de elementos para
crear aventuras. Ademds, con las ex-
tensiones como el Cthulhu by Gas-
light (Inglaterra victoriana) o el Cthul-
hu in the Eighties (de proxima
aparicién y ambientado en nuestra
época? se dispone de un abanico de
posibilidades  practicamente in-
agotable.

El material disponible
Todo el que quiera iniciarse en
los arcanos de amada de Cthul-

hu tiene, actualmente, una gran can-
tidad de material a su disposicion,
sobre todo en inglés y francés, aun-
que las reglas bésicas se encuentran
traducidas también al aleman y al
italiano y, muy préximamente, al cas-
tellano. El libro bésico, tal y como
aparecera en nuestro idioma, con-
tiene todas las reglas del jueélo
divididas en los clasicos libros del
jugador y del master, ademés de los
anexos que se publicaron inde-
pendientemente en su dfa, con-
ocidos como el "Cthulhu Com-
I?anion" y'Sourcebocok for the 20's".
ambién se incluyen varias aven-
turas cortas de introduccién, que per-
mitiran hacer el rodaje a todo guar-
diandelosarcanos novato.

En inglés se han publicado
ademas las siguientes extensiones:"
Fragments of Fear", que reune todos
los conjuros aparecidos en las
diferentes campanas publicadas, in-
formacién adicional sobre ciertas
deidades & animales y dos es-
cenarios;" Cthulhu by Gaslight", una
serie de reglas e informaciones para
jugar al Cthulhu en la Inglaterra vic-
toriana, conclaras referenciasa Sher-
lock Holmesy un médulo en
Yorkshire; " Green and Pleasant
Land", que es una gufa de la Inglater-
ra de los afios veinte-treinta;"Dream-
lands" que trata los temas abordados
por Lovecraft en obras como "Los
viajes onfricos de Randolph Carter"y
el" Cthulhu in the Eighties" que se am-
bienta en nuestra informatizada
época. Todo este material, con la ex-
cepciébn de" Green and Pleasan
Land" y del" Cthulhu in the Eighties",
se encuentra publicado en francés.
Existen ademas dos kits de inves-
tigador, uno de estudiante de la

niversidad de Miskatonic, y una
Gufa de los Monstruos de Cthulhu,
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pero tiene mas bien un valor
anecdotico que Util para el juego.

En cuanto a modulos Yy
campanas, lo ideal para comenzar el
juego es utilizar las aventuras que se
incluyen en las reglas sar
después al "Asylum" (en inglés y
francés) que contiene aventuras cor-
tas y muy cuidadas, antes de sumer-

irse en alguna de las campanas.
Estas son "Los Fungi de Yuggoth',
"La Sombra de Yog Sothoth”, "En
busca de Kaddath", "La huella de
Tsathoggua',"La Maldicion de los
Cthonianos', "Asesinato en Dun-
wich", "Terror sobre Arkham", "Mur-
mullos de las Profundidades®, "Las
Mascaras de Nyarathotep”, "Las lar-
vas de Azatoth” y 'Terror Australis'.
Menos este Ultimo, todos los demas
ma&dulos y campanas se encuentran
traducidos al francés. El lector que
conozca la obra de Lovecraft
adivinara a través de los tftulos que
practicamente se tocan todos los
temas mas queridos al escritor de
Providence; si algin aventurero
sobreviviese a todas estas aventuras
(cosa harto improbable) necesitaria
una buena camisa de fuerza. Existe
ademas un médulo en solitario:
"Alone Agétinst The Wendigo",
recomendable para noches oscuras

en las que sople un Vviento
huracanado. )
Como todos los juegos que se

convieten en ‘"bestsellers". La
Uamada de Cthulhu ha generado
bastante literatura. Revistas
especializadas como el White Dwarf
inglés, o como la francesa Casus
Belli suelen dedicarle articulos
practicamente en cada nimero. Ex-
iste un fanzine especializado en
Cthulhu, lamado "Dagon", y la revista
"Different Worlds" también muestra
interesantes articulos sobre el juego.
Incluso Jeux Descartes, que edita el
juego en francés, ha publicado unas
tablas para el Guardian de los Ar-
canos (con aventura incluida) y
suplementos para el juego en su
publicacion Jeux Descartes Plus.

Aambos ladosdela pantalla
Sacarle el maximo partidoa un
juego de rol exige siempre una men-
talizacion adecuada, segun el juego
de que se trate. No sirve de nada
jugar al Paranoia con mentalidad de
Y scout, o al Pendragon con ideas
de asesino de Dungeons. Y en el
Cthulhu es bastante delicado el asun-
to de cé6mo enfocar el juego y, sobre
todo, como enfocar nuestros per-

sonajes.

Mi experiencia como jugador
K como guardian de los arcanos me
a demostrado que, muchas veces,
los jugadores se desesperan ante la
omnipotencia de sus enemigos Y
acaban convirtiendose en algo
parecido a un pufado de anarquistas
que ponen bombas sin ton ni son, o
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un grupo de pesimistas que esperan
morir a la vuelta de la esquina. Es ver-
dad que cuesta sobrevivir en La
Llamada de Cthulhu, pero tampoco
hay que adoptar posiciones tan ex-
tremadas que acaban des-
naturalizando el juego.

El tipo anarquista es un
jugador que ha visto ya algunas
veces COmo su personaje se volvia
loco en el momento mas inoportuno,
o que ha aprendido amargamente
que disparare al Gran Cthulhu con
un 45 es como darle de punaladas a
un elefante con una pluma de
avestruz. Su postura ante el juego es
la de desquitarse con los infelices
acélitos humanos de los Grandes
Dioses, mientras éstos no aparez-
can; de manera gue suelen matar a
todo aquel que podria proporcionar-
les algo de informacién; también
suelen matar de paso a inocentes
que nada tenfan que ver con la his-
toria, pero que por mala suerte se en-
contraban cerca del lugar
sospechoso (y cerca puede seren un
radio de 10 Km, en un sitio tan
despoblado como Nueva York).
Luego, cuando resulta que hay que
enfrentarse con el final de la historia,
o echan a correr o cargan de manera
suicida (siempre que los dados se lo
permitan) contra el Monstruo
Abominable. También muestran
desprecio por las investigaciones de
otros miembros del grupo ("Para lo

ue 0s va a servir’) y se niegan rotun-

amente a leertualquier libro obtuso
porque prefieren morir con las botas
puestas y en perfecto estado de
salud mental.

El pesimista es como un
veterano de la Legién Extranjera. Ha
visto como cafan muchos de sus
compaiieros y no acaba de ex-
I:»Iicarse cémo es que él sigue vivo. A
a menor alarma, ya esta formando
en cuadro y diciendo aquello de "No
nos moveran"; suele defender asf
hasta la muerte posiciones perfecta-
mente inttiles y tiene el complejo de
que nunca gana, pero que siempre
muere como un héroe. Es bastante
daiino cuando se le incluye entre un
grupo de novatos a los que no tarda
en desmoralizar, de manera que, la
ﬁrimera noche en que duermen €n un

otel, lo hacen todos atrincherados
tras las camas y con las puertas
atrancadas, para sorpresa y disgusto
del servicio del establecimiento, que
suele ser un sitio tan recomendable
como el Waldorf o el Ritz.

Hay que decir, sin embargo,
en defensa de estos jugadores, que
La Llamada de Cthulhu puede ser un
juego muy desmoralizador, sobre
todo sl el guardian de los arcanos
sigue al pie de la letra las instruc-
ciones de muchas de las aventuras
publicadas, que suelen estar
precParadas para convertirse en ver-
daderas masacres de jugadores. Un

bano de sangre y locura es con-
veniente para un grupo que ha es-
tado comportdndose como si fuesen
aficionados de un equipo inglés de
ftbol, cuando se trataba de moverse
con cautela. Pero a veces, el castigo
en La Uamada de Cthulhu es ex-
cesivo. Ciertas campanias, aparte del
dato comuin de que obligan a recor-
rerse medio mundo, son un auténtico
bestiario de los Mitos, con episodios
trampa de los que es dificil escapar.
En mi opinién, los masters deben
suavizar estas situaciones para que
no resulte imposible mas que lo que
slempre debe ser imposible, es decir,
1(}grar que Cthulhu en persona te
pida perdon de rodillas. Es con-
veniente, ademas, intercalar aven-
turas que no tengan nada que ver
conlos Mitos, para que los jugadores
no se obsesionen y pierdan com-
pletamente el sentido de la realidad
en lo referente al comportamiento de
sus personajes. .

Y este es el punto importante
que quiero tratar para cerrar este
artfculo: la mentalidad de un per-
sonaje que se ve inmerso en los
Mitos. Toda la atmdsfera del juego es
decididamente maniquefsta, existe el
Bieny existe el Mal (horrible y casiim-
posible de vencer); el personaje ha
optado por luchar contra el Mal y esta
dispuesto a arriesgarlo todo para

truncar los Blanes de los
Abominables eres ue la
Humanidad parece ignorar. Y se une

a un grupo de personajes que, en
mayor o menor medida, piensan
como él, para embarcarse todos jun-
tos en una especie de cruzada. Me
parece que planteamientos mas
tibios en los personajes resultan ab-
surdos; todos los que hemos jugado,
sabemos lo que puede durar un "listil-
lo" en una aventura. Por lo tanto,
hace falta un sano fanatismo y -
piedra de toque en casi todos los
juegos de rol- un gran espiritu de
equipo si se quiere llegar al final de
una aventura con éxito. Si comienzan
las dudas y desconfianzas entre los

rsonajes, las catastrofes en La

amada de Cthulhu no tardan en
suceder; ocultar informacién al resto
del grupo deberfa ser considerado
pecado mortal, teniendo en cuenta a
qué se enfrentan generalmente los in-
vestigadores. Y las acciones in-
dividuales tampoco son recomen-
dables: hay que ir, ver y volver para
contarlo, aunque sea babeando y
camino del Sanatorio Mental. Solo
asl se podra conseguir retrasar un
poco més, sélo un poco mas, el in-
evitable retorno de los Dioses Ex-
teriores a nuestro indefenso universo.

J.Lopez Jara
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DOSSIER LA LLAMADA DE CTHULHU

OTRA FORMA DE CREAR EL INVESTIGADOR DE LOS MITOS:

Ya sabemos que en el juego se asignan puntos a las habilidades que vienen dadas por la profesién,
multiplicando EDUx15, y que se consiguen puntos para las habilidades extra multiplicando INTx5. La ventaja de
este método es que es relativamente réapido; sin embargo, los que amen los célculos y quieran tener personajes
con més variedad de habilidades pueden utilizar este método alternativo:

Habilidades de profesion: EDUx10

Habilidades varios: INTx5

Habilidades especiales: (se pueden asignar los puntos conseguidos a todos, algunos o uno de las

habilidades citados)

Fuerzax3: Lanzar, Montar a caballo, Nadar, Trepar, Saltar -
Destrezax3: Conducir coche, Conducir vehfculo ‘pesado, Electricidad, Esquivar, Fotograffa, Mecanica,

Pilotar avion, Ratero.

(21 - Talla)x3: Camuflaje, Discrecion, Esconderse, Esquivar, Ratero.

Aparienciax3: Camelar, Cantar, Crédito, Discusion, Elocuencia, Regateo.

Poderx3: Diagnosticar Enfermedad, Escuchar, Encontrar Objeto Escondido, Psicoandlisis, Psicologfa,

Segquir Pista.

Habilidades que no pueden subirse con los puntos de Inteligencia: Cantar, Discrecién, Encontrar Objeto

Escondido, Escuchar, Lanzar, Montar a caballo, Nadar, Saltar, Seguir pista

CTHULOCURA

Si hay un rolgame en el
que los jugadores pueden
reaimente disfrutar como
locos, ese es La Llamada de
Cthulhu. Los masters deben
tener en cuenta este detalle
y permitir que los per-
sonajes, mas que fenecer
tontamente a balazos o de
cualquier otro traumatismo
fisico, puedan evolucionar
por los Ilaberintos de Ia
locura; primero unas
pequenas manias, después
una paranoia creciente, al
final, pantofobia (miedo a
todo) y una estancia en una
clinica de reposo donde por
cada tres electroshocks le
apliquen al personaje un

cuarto gratis.

Es ademas completamente
cierto y verificable que, sobretodo en
las campanias, a base de sustos, los
jugadores acaban comportdndose
como verdaderos dementes; y si no
¢por qué insisten eniratodas las fies-
tas "vestidos" con escopetas de
canones recortados? o por qué sol-
lozan en cuanto se funden los
plomos de la casa que estaban
visitando? {o por qué, en cuanto ven
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a alguiem]
tones, cowienzenr a farfullar ellos
cosas como N’ n'ga, Cthulhu
RP(‘leh?é.opor ue piensan que el in-
ofensivo ancianito que les pregunta
la hora igual tiene mas de quinientos
afios? Yo he visto como, en pleno
Nueva York, una sefiora gritaba
iTaxil y cafa abatida por las rafagas
de ametralladora de un grupo de in-
vestigadores particularmente ex-
citado. Resumiendo, ?ra que estan
todos locos, démosles opciones
paradesarrollar sulocura.

La santa SAN

SAN es la abreviatura inglesa
de salud mental, la caracteristica que
mide la capacidad de un deter-
minado personaje para asumir los

\\s 0jos un poco sal-

horribles conocimiento§ de los Mitos
de Cthulhu. La salud tal inicial de
un personaje (SANJ es su poder
(3d6) multiplicado por 5, y se ve afec-
tada principalmente por la visién de
temas, cosas o seres relacionados
con los Mitos. El gran acierto de las
reglas de Cthulhu es que el aprender
secretos de los Mitos, expresado
como una probabilidad porcentual
de entender cualquier aspecto
relacionado con ellosﬁc; quesellama
Conocimiento de los Mitos), reduce
punto a punto la salud mental de un

rsonaje. Cuanto mas sepa de los

itos un personaje, mas
posibilidades tiene de acabar loco,
ya que el limite maximo de SAN para
un personaje es 99 menos su co-
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nocimiento de los Mitos. Cuando se
llega a cero, un personaje esta loco
de atar, sin curacion posible (y podria
pasar a ser uno de los servidores de
Cthulhu, Nyarlathotep o cualquier
otro dios del hermoso panteén
lovecraftiano).

Un personaje debe obtener en
un 1d100 su SAN o0 menos para resis-
tir el shock psiquico de los en-
cuentros con los Mitos y las experien-
cias terrorfficas a las que -inevitable-
mente- se vera expuesto. Sisefallala
tirada, se pierden puntos de SAN,
segun la magnitud de lo visto u ocur-
rido (desde 1d3 por ver un cadaver
mutilado, hasta 1d100 por ver a cier-
tos seres). Segun la cantidad de pun-
tos de SAN perdidos, los personajes
pueden verse expuestos a los tres
tipos de locura existentes en el juego:
Temporal (cuando se pierden 5 o
mas puntos de SAN de un tacada y
luego se consigue exitosamente un
tiro de Idea) que puede durar desde
un round, hasta diez dfas (segun la
suerte de los dados). Locura indeter-
minada (pero curable) cuando un
personaje pierde mas del 20% de sus
puntos de SAN en una hora, y que re-
querird determinar qué ti elocura
le afecta, dy luego ser psicoanalizado
o internado para curarse. Locura In-
curable, cuando la SAN de un per-
sonaje queda reducida a 0, y el per-
sonaje pasa a ser un PNJ (personaje
nojugador).

iiQue no panda el cinicoll
(Reglas opcionales en torno a la
locura

S siguientes reglas
proceden de un articulo publicado
por Thomas M. Holsinger en la revis-
ta Different Worlds, y significan una
sofisticacién considerable de las
reglas bésicas, ademas de que
pueden dar resultados muy diver-
tidos durante el juego.

Locura temporal: cuando un
personaje pierde 5 0 mas puntos de
SAN en una sola experiencia, sufre
un terrible shock y debe tirar 1d100.
Un resultado de su Inteligenciax5 o
menos significa que se ha dado per-
fecta cuenta de lo que le ha sucedido
y debe tirar otro d100. Si el resultado
es mayor que su constitucionx8 (el
sefior  Holsinger especifica con-
stitucionxs para personajes
femeninos, a ml me parece dis-
criminatorio y machista y propongo
la tirada unisex de CONx8) ello sig-
nifica que el personaje cae des-
mayado durante 1d6 horas (si nadie
intenta despertarle, porque puede
ser despertado por otros personajes
tras 1d10 turnos completos después
del shock). Ademds, para medir la
reaccién de los personajes que no se
desmayen, se tira 1d100 en la Tabla
de Locura Temporal, aplicando los
resultados; aquellos personajes que,
tras tirar en esta tabla, se desmayen,
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no podréan ser despertados al menos
hasta que haya pasado una hora y
sufrirdn los efectos de la locura tem-
poral que les ha caldo en suerte al
despertar. En cuanto a los que sean
victimas del panico (ver tabla), sean
atacados y no puedan huir, también
se desmayaran durante 1d10 horas y
después sufrirdn catatonia durante
1d10+ 10 dias. Los personajes con
armas de fuego que se vuelvan
histéricos o que salgan de estam-
pida, dispararan inmediatamente al
monstruo que haya causado tal reac-
ciébn, sin apuntar cuidadosamente y
sin tener en cuenta si se interponen
personajes amigos. Los histéricos
seguiran disparando hasta quedarse
sin municién. Si para entonces no
han matado o hecho huir al
monstruo, tirardn sus armas Yy
saldrdn de estampida. Los per-
sonajes que salgan de estampida
pegaran uno o dostiros (sitienen una
escopeta de dos cafones) antes de
huir, y deben pasar una tirada de
Suerte parano soltar suarma.

Locura curable: Un inves-
tigador que desarrolle una locura
curable al haber perdido el 20% o
més de su SAN en una hora, se des-
mayardA como consecuencia del
shock psiquico de perder tanta SAN
nuevamente tirar 1d100 para sacar

nstitucionx8 o menos). Si el per-
sonaje se desmaya, lo hara durante
1d10 horas y no podra ser desper-
tado hasta que pase la primera hora.
Los efectos de la enfermedad
aparecen al despertarse, aunque iran
haciéndose mas evidentes durante la
semana siguiente de juego(general-
mente, poco a poco, tras cada
periodo de sueﬁo) a menos que se
trate de una recaida, en cuyo caso
los efectos seraninmediatos.

TABLADE PANICO r
Invesfig'adc:res'masculindé
D100 ‘Resultado pm i
01-20 Histeria .
21-60 Petrificacion
61-00 Estampida
: Ihyestlgad&?:":":"'f"emeniriiéé_

Definiciones:

Histeria: Al estar en peligro o
dudar sobre qué hacer, el personaje
correré en circulos, gritando y lloran-
do. Si un J)ersonaje histérico es
atacado, saldré de estampida.

Petrificacion: La victima se
queda petrificada del susto. Hara lo
posible por mantenerse en el centro
del grupo para evitar ser observado
ﬁor amenazas potenciales. No

ablard, a menos que alguien le dirija
la palabra, no atacara ni lanzara con-
juros y en general hara lo menos
posible. Si el grupo es atacado, inten-
tar4 esconderse, y saldra de estam-
ida si se le ataca personalmente.
s victimas de la petrificacion
muestran todos los sintomas de las
personas aterorizadas; sudor frio,
cara palida, pelos de punta, etc.

Estampida: La victima huye
gritando y no rarA de correr
mientras dure el panico. Saldra de un
espacio determinado por el sitio por
donde ha entrado, a menos que sea
obvio que haya una salida mejor.
Cuando se enfrente a caminos alter-
nativos escogera al azar, excluyendo
los que encierren un peligro evidente.

* De nuevo, el senor Holsinger
muestra diferencias para las damas.
Sigo prefiriendo el "unisex".

DEFINICIONES DE TIPOS DE
LOCURA

Las definiciones que vienen, a
continuacién son simples, para usar
en el juego y no son medicamente ex-
actas. Algunas, como lade"crisis ner-
viosa", adolecen de los ecgjivocos
populares en los anos 20. Si algin
guardian de los arcanos es médico o
estudiante de medicina, puede com-
plicar la cosa muchos mas, in-
dudablemente (veterinarios
abstenerse, por favor, que bastante
cachondeo hay ya con las reglas que
aquidamos).

Alcoholismo: Para protegerse
del horror de los Mitos de Cthulhu, la
victima permanece en una niebla
alcohdlica, con crisis periddicas. El
estado de "niebla alcohdlica" causara

rdidas de diferente intensidad en
as habilidades del personaje,
mientras que las crisis le dejaran to-
talmente indtil. Recuérdese que en
USA estabaenvigorlalLey Seca.

81-00. . Estampida
. TABLADELOCURATEM

- Catatonia

1d10 rounds de melee (tirar enlatablade P

100 Duracién =

01-30 - Panico d

3155  Ansiedad Panicodurante 1d10rounds,|

S Sosenia o Ansiedad:szi =

5665 _ Ansiedad = Pénicodurante1d10

b Ansledad s s i

66-75 Idiotez. -~ 1d20+10horas

76-90 Amnesia Desmayodurante 1d10 horas, lu
egtnisbos it e

91-00

Desmayodurante 1d10 horas, luego 110 + 10dias
deCatatonia = . MRS e ;
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[TABLADE LOCURAS GURABLES -
D100 ot

01-15 Alcoholism
16-20 Amnesia
21 730

: Ansiedad

31-35
35-40
150
5160
61-65

Resultado Efectosinicial
urante 1d1

recograduaimente

recuerdos relacionados con la iden-
tidad (familia, conocidos, actividades
recientes, etc.). Recordard .sus
habilidades fisicas, pero las relativas
a Conocimientos (excepto el idioma
natal) pueden verse disminuidas o
completamente perdidas. Se per-
deran automaticamente todos los
conocimientos sobre los Mitos de
Cthulhu.

Ansiedad: La victima es presa
de un estado de agitacion nerviosa,
saltara al oir ruidos repentinos, o ante
movimientos bruscos (inclusive los
realizados por sus comparieros in-
vestigadoresz. percibird amenazas
imaginarias (pero tendr4 a la mitad
sus habilidades de Percepcic.ﬁng)I
serd victima del Panico (ver ta a¥
siempre que tenga que realizar una
tirada de SAN, a menos que le ocurra
algo peor. Puede tender a ocultarse
de los peligros reales o imaginarios.
Puede llevar una vida casi normal
siempre y cuando evite las ac-
tividades peligrosas y todo lo
relacionado conlos Mitos.

Catatonia: La victima asume
la posicion fetal y permanece asl, sin
hacer caso de lo que ocurre. No se
resistira si se la mueve, pero cuando
se’la deja sola, volvera a la posicién
fetal. No puede mantenerse de pie,
andar o cuidarse por sf sola. Debe
sertratada como un bebé. ;

llusion:* Soy Napoledn, el
cartero es un anarquista que nos
trae bombas. La tfa Agatha es un
profundo sufriendo la mutacién
definitiva..."

Depresion: Las victimas se en-
cuentran tan deprimidas que no
pueden comportarse normalmente
("Nada importa, ¢de qué sirve inten-
tario?"). Se quedan mirando al vaclo,
tienen crisis llorosas. Pueden hablar,
pero no lo hardn normalmente si
antes no se les dice algo. Pueden
obedecer ¢rdenes sencillas Y
ocuparse de necesidades basicas,
For ejemplo: comer si se les pone a
a mesa, vestirse, usar el lavabo.
Pueden defenderse y a veces
pueden actuar fanéticamente de
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Estupidez: La victima bal-
bucea incoherentemente, de pie sin
ninglna voluntad o interés; no se
comunica de manera alguna y-no ac-
tuard independientemente. Puede
ser guiada y forzada a camninar,
comer, sentarse o estarde pie.

Personalidad mditiple: La
victima posee dos o mas per-
sonalidades. La - personalidad
primaria no advierte las otras, por lo
general. Las otras pueden o nodarse
cuenta de la existencia de otras per-
sonalidades dentro del mismo ser,

ro siempre saben todo lo que sabe
a personalidad primaria.

Crisis nerviosa: tras des-
mayarse dy sufrir una depresion, las
victimas de una crisis nerviosa tienen

todos los sintomas de la Ansiedad,
.hasta que son curadas. Pueden
cuidarse a s mismas y resistir la
mahrjorfa de las tensiones de la vida
cotidiana, pero no pueden hacer

ningln trabajo o tratar con gente. La
tension cotidiana se resuelve en
crisis de llanto, mientras que una
tension mayor causa un nuevo des-
vanecimiento y la recaida en el es-
tadodedepresién.

_ Esquizofrenia paranoica: La
victima se convierte en un maniaco
homicida extremadamente
Feli roso, que actla segun una
lusion o espejismo psiquico secreto.
Parecerd normal, mientras que en
secreto sigue maquinando segdn su
fantasfa, siempre de manera in-
teligente. A veces se encuentra la
esquizofrenia paranoica mezclada
con un caso de personalidad
multiple. Imaginad el potencial de un
investigador que posee una segunda
personalidad que adora a los Mitos
de Cthulhu. »

Fobias: Escoger 1d6 fobias de
la tabla de las reﬂ!as normales de La
Llamada de Cthulhu.

Esguizofrenia: La victima des-
conecta de la realidad, en mayor o
menor grado. Ello incluye
alucinaciones visuales o auditivas,
que a veces son sobrecogedoras:
Ratas, murciélagos, aranas. Mi
querida madre me sube por la pierna
con un cuchillo entre los dientes. Una
victima de e?_gutzofrenia puede oir
voces que ordenan llenar los car-
gadores de las armas del grupo con
pasta de dientes para que no hagan
dafo a nadie,por ejemplo.

Otras: Los guardianes de los
arcanos puede utilizar su im-
aginacién (que suponemos sin freno)
para desarrollar todo tipo de perver-
siones, que una revista tan seria
como ésta no puede publicar.

Profesor Otto Von Staferbez
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CTHULARMERIA

La Llamada de Cthulhu
no es precisamente un jue-
go en el que las armas ten-
gan un papel protagonista.
Pero muchos jugadores pa-
recen opinar lo contrario, y
dedican méas esfuerzos a
conseguir una Thompson
de tambor en el mercado
negro que a buscar ejem-
plares del Necronomicon.
Para que los personajes de
estos jugadores mueran
contentos, las siguientes
modificaciones al reglamen-
to original, resumidas en
una tabla de armas de
fuego, permiten un mayor
refinamiento a la hora de
tirotearse y, sobre todo, a la
hora de introducirse en
algtn lugar, o pasear por la
calle, portando armas.

Definicién de terminos de la
tabla:

Tipo: nos dice si el arma es
una pistola, una escopeta, un fusil o
una ametralladora, asi como el CI:or-
centaje base, entre paréntesis, de la
habilidad de un personaje para
utilizar dichotipode arma.

Disimulacién: Define el por-
centaje de probabilidad de que un
arma pase desapercibida. Se calcula
sobre la base del poder y el tamano
de un personaje, o sobre su inteligen-
cia, si el arma es mayor y por lo tanto
mas dificil de disimular. El Guardian
de los Arcanos debe tirar los dados
cada vez que juzgue que el arma
puede ser descubierta por un ter-
cero, y que dicho descubrimiento
puede traer complicaciones al per-
sonaje jugador. Una tirada fallida sig-
nifica que el arma ha sido descubier-
ta; conviene aplicar esta regla
siempre que un arma esté aprestada
ylistaa ser utilizada. )

Dafos: el dafo que inflige el
arma, expresado endados de puntos
devida.

CDF: abreviatura de Cadencia
de Fuego del arma, es decir, el
nGmero de disparos posibles en un
round de combate. En cada round, el
personaje con la destreza mas alta
dispara primero; después, si la CDF
del arma es superior a 1, puede vol-
ver a tirar, siguiendo el orden dado
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por la Destreza - Destreza/CDF) (se
redondea hacia abajo la divisién de
destreza entre CDF). Sila CDF es 1/2,
ello significa que el personajedispara
cada dos rounds, con el orden deter-
minado por su destreza dividida
dos. La CDF se modifica segin la
fuerza del personaje de la siguiente
manera: uerza 6 O menos,
modificador de -1 ala CDF; fuerza de
16 0 méas, modificadorde +1.

Precisibn: Se trata de la
precision inherente a un arma, y es
una cifra que se suma al porcentaje
de alaqu)e l(Ja tirada necesaria parg
impactar). Un personaje progresar
enp?ma habilidad determinada de
armas de fuego, pero esa habilidad
se vera moditicada segun el arma
empleada. Por ejemplo, si tiene una
habilidad del 50% con pistola, tendra
un 60% al disparar con un calibre 22,
y un 40% si utiliza un 45. Los arbitros
amantes del detalle pueden ad-
ludicaga?untos de experiencia para
cada calibre que un personaje haya
utilizado, de manera que si en un
médulo el personaje ha disparado
siem%re con una 22, sélo le suba la
habilidad de disparar con una pistola
de ese calibre y las demas sigan
teniendo el mismo porcentaje de
antes del médulo.

Alcance: Es la distancia hasta
la que el arma sigue siendo efectiva.
La siguiente tabla se utiliza para
modificar los porcentajes de ataque
de un arma de fuego cualquiera, y
también para moditicar los dafos
causados por una escopeta (shot-

un), cambiando las reglas bésicas

e La Uamada de Cthulhu.(De
nuevo, el master tiene la Ultima
palabra).

DISIMULACION'; DARDS

TIPD ARMA
pistola (20%) 22 revolver POU x 5+4TAL ° 1d6- 3
22 automatic POU x 5+TAI°  1d6 4
32 revolver  POU x 4+TAl 1d8 2
32 automatic  POU x 4+TAL  1d8 3
9 mm ou - *
38 revolver POU x 3+TAI  1dB+1 ey
| 9 mm ou
38 automatic  POU x 3+TAI  1dB+t 3
45 revolver POU x 2+TAI 1d10+2 1
45 revolver
automatica POU x 2+TAI 1d104+2 2
Escopeta (30%) sgl:glli:g'! T i i
e INT 6 2
12-gauge
double INT 148 12
,‘,ﬁ;}'.‘”“ INT e 2
canon scié POU % 1+INT 1dio 12
trabuco KT 1d8 1
Aretralladora Thompson 2

' 1d1
110%) "camembert” imposible (x143) !

Imposible 1dd 2
Imposible 1d10+3 1

Fusi! (10%) 22 bolt

30-06 bolt

Funciondelalcance Modificadoral

% oadaiios
0-1/2 x4
1/2-1 x2
1-2 Normal
2-4 1/2
4-5 1/4

‘No esta permitido disparar a
una distancia mayor que cinco veces
elalcance normaldelarma.

Con esta tabla se impiden en

rte las situaciones ridiculas en las
que alguien le da a una persona que
corre a cien metros de distancia con
un revolver, mientras que diez
minutos después es incapaz de
atinarle a un individuo que, a cinco
metros, lelanza un cuchillo.

) Puntos de golpe: Esta cifra in-
dica el nimero de puntos de dano
que un arma puede recibir antes de
romperse.

Municién: Es el nimero de
balas que contiene el cargador o
cilindro del arma, es decir, el nimero
de veces que se puede disparar
antes que haya que cargaria.

ecarga: El nimero de rounds
que un personaje necesitara paravol-
veracargarunarma.

Encasquillado: Es la cifra,
sobre un d100, a partir de la cual se
encasquilla el arma al realizar la
tirada de porcentaje de ataque. El
arma se encasquillara incluso si el
porcentaje del personaje es mas
elevado que la cifra de encasquil-
lado. Cada round, el personaje
puede intentar un tiro de Mecénica, o
unatirada de destreza por2.

Coste: Es el preciodelarmaen
dolares USA.

COF PRECISION ALCAMCE PO MUMICION RECARGA ENCASQUILLADO COSTE
+ 10 25 4 6 2

99 + 15
96 + 20
99 + 20
1 96 + 25

+5 20 3
+ 5 30 B
6

w o ow
~

[ B 9 6 2 99 + F

- 30 7 7 1
-5 45 12§ 2

96 + 0
99 + 35

96 + &
0 50 12 2. 1 oo 50
g 0 1 s 2 96 + 50
0 30 12 2 ] ad

96 + 50
+ 10 10 12 2 1 00 5041
- 10 10 10 1 3 0o 1012
% + 2501

98 25

0 100 12 5 1 98 + 50
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CTHULHUBY GASLIGHT
Pocas son las empre sas
que publican de modo con-
stante material comple-
mentario para los juegos de
rol ya editados. Chaosium
ha dado trato privilegiado,
sin duda alguna, a su mi-
mado Call of Cthulhu, pro-
poniendo a sus seguidores
un bombardeo constante de
médulos, campafias y exten-
siones que, si bien debilitan
el bolsillo del aficionado,
tienen la ventaja de ser de
excelente calidad por su
preciado contenido y su cor-
recta presentacion.

Tras asombrarnos a todos con
la edicion de la macro-campafia "The
Masks of Nyarlathotep", nadie pen-
saba que se superarfa el liston de los
complementos para La llamada de
Cthulhu. Afortunadamente para los
Cthulhumaniacos, no se iguald el
producto con futuras novedades,
sino que incluso de desbordaron los
limites del juego con extensiones
realmenteasombrosas.

Junto con "Spawn of Azatoth"
y 'Terror Australis" (Campanas de
gran envergadura), Chaosium editd
"Dreamlands" (un suplemento que
permite explorar el universo de los
suefios tal como lo describe a
menudo Lovecraft -en "La onirica
busqueda de la ignorada Kadath" y
los relatos de "Visiones de otro
mundo"- con su geograffa onirica,
sus hechizos y criaturas del suefio, e
incluyendo 6 médulos para iniciar
jugadores y guardianes de los Ar-
canos en los suefos profundos).

El otro suplemento para La
llamada de Cthulhu, "Cthulhu by Gas-
light", esta dedicado especialmente a
las investigaciones en la Ultima
década del sig{Io sado.Esta
pequeiia maravilla introduce a los in-
vestigadores en los afios 1830 y enla
capital financiera y cultural del
mundo angléfono, Londres, época
de Sherdock Holmes, Jack el
DestripadoryH.G. Wells.

Imposible ignorar tan seduc-
tora oferta. El contenido de la caja es
el siguiente:

-Una gufadelosafios 1830.

- Un extenso médulo llamado
“Los horrores de Yorkshire".

- Un mapa a gran escala de
Londres.
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- Una hoja de personaje con
competencias adaptadas a la In-
glaterradela épocavictoriana.

La gufa de los Afos 1890 (52
paginas) contiene una amplia infor-
macién, basada en una completa bib-
liografia con més de 20 tftulos, para
adaptar el juego a la sociedad vic-
toriana.

En la creacion de personajes,
se precisan las clases sociales y sus
efectos en el juego, incluyendo
ademas nuevas profesiones mas
acordes con esa época (como el
arist6erata, el detective privado, el in-
ventor, el funcionario de policfa o el
malhechor) y las modificaciones
necesariasalas habilidades basicas.

Un capftulo estd dedicado
especialmente al armamento de
estos afos (armas blancas,
revélveres, fusiles, etc....) e incluye
una regla sobre el KO automatico
ﬁpara las reglas generales de La
llamada de Cthulhu.

Para facilitar al Guardian de
los Arcanos la labor de adaptacion se
incluye una amplia descripcion del
mundo en los anos 18390, prestando
mas atencién a la historia de Inglater-
ra (se incluye una referencia histérica
que abarca datos y hechos relevan-
tes desde 1880 hasta 1901) y facilitan-
do las biografias de los personajes
de la época, sobre todo escritores
famosos (Caroll, Doyle, Hag%rd. Ki-

&in , Stevenson, Stoker, Wells y
ilde entre otros).

La gufa profundiza en la
mismfsima capital y detalla los
lugares londinenses mas des-
tacados, describiendo barrios vy

seleccionando los lugares mas
tipicos, explicando la funcién de los
mismos.
Igualmente podemos conocer
con todo lujo de detalle los precios y
tipos de transporte (incluyendo la
guia un mapa del ferrocaril en Gran
retana) gomunicaciones (desde el
telégrafo hasta el periédico, pasando
por el servicio postal y los men-
sajeros).No podia faltar, natural-
mente, un capftulo consagrado a los
criminales (profusamente detallado),
a la ley (sistema judicial e importan-
cia de Scotland Yard) y a los detec-
tivesdeficcién.Nofaltatampocolain-
formacién general dedicada al coste
de la vida, al gobierno britanico, a la

realeza y los titulos de nobleza, alos

reputados clubs londinenses, a la
vivienda, mercados, bazares y otros
lugares de interés. Ha?( que destacar
el apartado sobre ocultismo en 1890,
que contiene informacion sobre las
sociedades secretas (Teosdfica,
Franc-Masonerfa y Golden Dawn -
Alba Dorada-) y el espiritismo.

Méas "chapucera" es, sin em-
bae{_?o, la propuesta del capitulo
dedicada al viaje temporal para per-
mitir la posibilidad de que unos delos
afios 20 aparezcan en 1880. Per-
sonalmente, esta idea me parece
poco interesante y, puesto que la
esperanza de vida en La llamada de
Cthulhu suele ser breve, recomen-
darfa utilizar "Cthulhu By Gaslight"
con personajes creados en esa
época y sin vinculacién con los afos
20.

Cerrando la gula de los afos
1820, se sugieren ideas para
médulos al supuesto Guardian, con
cronologfa de Sheriock Holmes en
apoyo y una adaptacion de las
novelasde H.G. Wells al mundo cthul-
huliano (descripcidn y ficha para La
llamada de Cthulhu de los "Mor-
locks", “"Marcianos" y ‘'Platillos
voladores" -Tripodes- incluidos, asl
como una cronologia de la "In-
vasion").

| otro libreto estd entera-
mente dedicado al médulo "Los Hor-
rores de Yorkshire" (48 paginas), del
cual no os revelaré la trama. Simple-
mente, para estimular al personal,
sabed que Sherock Holmes requiere
vuestra cooperacion para demostrar
la inocencia de su hermano Sherrin-
ford, acusado de asesinato, y %e
tendréis que enfrentaros al temible
Profesor Moriarty, sin duda un
enemigo excepcional, puesto que es
el Unico que utiliza los recursos del
Mito conservando aun asf la in-
tegridad de su Salud Mental!!! El
modulo conserva, pese a la presen-
cia de elementos Cthulhuloides, un
estilomuy Holmesiano.

Para Cthulhu By Gaslight, me
permito la siguiente sugerencia a los
Guardianes de los Arcanos que
teman por la falta de modulos o,
simplemente, quieran ain mas infor-
macién sobre la época: Adquirir el
juego "Sherlock Holmes, Detective
Conseil" (juego tematico, con esen-
cias entre el rol y el libro interactivo)
que sin duda os ampliara la infor-
macién sobre Londres, sobre per-
sonajes de la época y os permitira
trabajar sobre unas propuestas para
médulos delo més interesantes.

En conclusién, yo recomen-
darfa a los nostalgicos de la bruma
londinense que guarden sus colt 45
(o las thompson? para endosarse el
clasico abrigo a cuadros escoceés (el
macintosh), cargar la pipa y, sin ol-
vidar su bastén estoque, recuperar el
gusto por la investigacion; y, contest-
ando sobre la utilidad de este
suplemento os dirla: "Esencial,
,queridoslectores, esencial”.

Luis d’Estrées.
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CTHULHU, PONTE GUAPO

Como los lectores habran
podido deducir facilmente de otros
articulos publicados en este mismo
namero, LA LLAMADA DE CTHULHU
es el mejor juego de rol que circula
actualmente por este planeta.

Por tanto, este articulo no
pretende corregir el juego original,
sino, mas bien, plantear algunas
ideas para su "restauracién’, que se
hace necesaria cuando un mismo
grupo lleva bastante tiempo iu?ando
al mismo juego con las mismas
reglas. Dado que en otras paginas de
este mismo numero ya se proponen
algunas buenas modificaciones al
reglamento, aqui me limitaré a dis-
cutir"cuestiones de método" arbitral.

Principio basico: EL MIEDO
SEBASAENLAIGNORANCIA

LA LLAMADA DE CTHULHU
es (o deberfa ser) un juego con am-
biente. Hay en é muchas opor-
tunidades para troncharse de risa y,
de hecho, algunas de las historias
méas divertidas de mi vida como
jugador proceden de las alucinantes
aventuras de un clérigo demente,
varios sesudos principio)
profesores y un sapo, o algo
parecido. Pero hay otros momentos
en los que los jugadores deberfan
sentir la sangre helandose en sus
venas, al escuchar despavoridos la
horrible voz del Méaster haciendo una
estremecedora  descripcion  del
obsceno Horror que se arrastra
.desde los espantosos abismos con
impfasintenciones.

éPuede conseguirse de veras
un ambiente de tensién y expec-
tacion en un juego de rol, aparte de
en las escenas de combate? se
preguntara el lector avezado en el
tema, imaginandose al tipico grupo
de individuos escandalosos, provisto
cada uno de su correspondiente cer-
veza y méas dispuestos a tirotear,
dinamitar, etc a los dioses exteriores
que a asustarse de ellos. La respues-
ta es sf, siempre que las victimas no
tengan ni idea de lo que vaa ocurrira
continuacién. De hecho, y para em-
> pezar bien, se recomienda en-
carecidamente a los Masters de
aquellos grupos que se estén inician-
do en el juego, que den a leer a sus
jugadores sdlo las secciones del
re?Iamento relativas a la mecanica
del juego, y traten de manteneries en
la maxima ignorancia posible sobre
las otras, fundamentalmente las lis-

tas de caracteristicas de los seres de

los Mitos y delos conjuros.
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Pero inevitablemente, tras
diversas aventuras y campaias,
acaba por formarse entodo grupo un
nucleo de duros veteranos que han
visitado sucesivamente  R’lyeh,
G’hame y la Tierra del Suefio (con un
Personaje distinto cada vez, desde
uego), y combatido cara a cara con
la plana mayor de los Mitos. Para
devolver la ilusién original a estos in-
vestigadores ya un poco quemados,
no queda otro recurso que introducir
algunos cambios, tanto en la técnica
como enla filosofia. Por ejemplo:

-Variar de vez en cuando el
tema de los escenarios (sin previo
aviso, claro). La colocacién por
sorpresa de un caso de asesinato vul-
gar y corriente, en el que segura-
mente los jugadores veteranos
meteran la pata hasta las orejas, hara
que sean mas cautos en la siguiente
aventura.

-Mantener en secreto qué
médulo, escenario o0 campafa se
esta jugando o incluso el hecho de
que lo que se juega es una cam na
(¢deben los astutos investigadores
olvidar el Udltimo y aciago dfa de
juego, o bien seguir hasta el fin todas
as pistas que gquedaron pendien-
tes?).

-Introducir bichos lo més des-
conocidos posible cuando "los de
siempre" empiezan a estar muy Vvis-
tos. El ambiente del juego no se basa
en el susto de los personajes
(obligados g)or el reglamento), sino
en la tension de los jugadores, im-
posible de conseguir con un
monstru0  que  aparece E)r
cuadragésima vez en este mes. Las
aventuras mas interesantes son
aquellas en las que los jugadores,
antes de ir a cargarse al malo, tienen
que pasarse un rato intentando
averiguar quién es, de donde viene,
qué pretende, y si es verdad que con
la escopeta habra bastante.

-Cambios en los procedimien-
tos de juego, como, por ejemplo, el
simular un avance por separado enla
oscuridad, separando realmente a
los jugadores en  distintas
habitaciones, o prohibiéndoles
hablar entre si y obligandoles a dar
sus instrucciones al master por
medio de notas; otro truco que
también produce deseables dosis de
intriga es el de hacer que los
jugadores tiren dados sin decirles
qué habilidad estan usando, sies que
estan usando alguna. llustracion del
tema: nuestros héroes avanzan
temblorosos por el oscuro pasadizo.
De repente el Master les pide una
tirada general de dados y anota los
resultados con el cefio fruncido y el

rostro mas finebre posible, sobre
todo ante los dados més altos, conlo
cual algunos [iugadores empiezan a
tenerla horrible premonicionde unin-
minente y espantoso destino (itope
lovecraftiano!). Unos cuantos pasos
mas adelante se repite la operacion
ante el mosqueo general. De este
modo el Master ha obtenido con an-
telacion los resultados del chequeo
de salud mental y posible pérdida de
fdem causados por el Chthoniano
que espera a la vuelta de la préxima
esquina y mata 2 pajaros de un tiro:
por unlado se evita gue entre la com-
unicacién por parte del master del en-
cuentro repentino con el bicho y los
resultados tedricamente inmediatos
(desmayos, intentos de fuga, crisis
nerviosas, etc.) se cree un "inter-
medio" para tirar dados que corte el
climax de la situacién; y de paso se
consigue mantener a los jugadores
en vilo en momentos en los que no
pasanada.

Espero que estas lineas
puedan servir como punto de partida
o inspiracién para que los nuevos
Masters de LA LLAMADA DE CTHUL-
HU empiecen a formar su repertorio
personal de triquifiuelas con el loable
fin de tener a sus jugadores constan-
temente con la mosca (o lo que los
pobres siguen creyendo que es una
mosca) detras dela orej

JoanTorre
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UN EJEMPLO DE CTHULHU
ENDIRECTO

Este pequeno relato es-
cenifica una de las muchas
situaciones que puede vivir un inves-
tigador en el curso de sus aventuras
Fara impedir las maquinaciones de
os Dioses de los Otros Planos.
Muestra también los tics de ciertos
jugadores y masters. En definitiva, rol
game puroyduro.

CTHULUJURIA:
modalidad derol:

Todo el mundo sabe que un dios
menor de los Otros Planos es ciertamente

eligroso; pero cuando ademés esté en celo,
a cosaadquiere tintes dantescos.

Master: Veis reunidos en torno al
obelisco a una multitud de personas, en-
capuchadas y con tinicas ceremoniales. Al-
gunos baten tambores y todos cantan una
especie de letania... ino! no es We Are The
World, Sabatini; otro chiste como ése y todos
tendremos que tirar r Sanity... (larga
pausa) bien, ejem, Lqué hacen ustedes?

Sabatini, Orlock, Mahoganny y Der-
ruedenstadt (se miran y hacen simultanea-
mente un gesto afirmativo): Pasamos de la
fiesta y nos introducimos en la mansién a in-
vestigar; esto huele a sepia, (sepia: carifioso
apodo dado a Cthulhu y sus afines por ciertos
jugadores. Basado en la descripcion que en
su dfa hizo un guardian de los Arcanos del
Gran Cthulhu:"Imaginaos que os ataca una
sepiamuygansa?

Una nueva

Liubeck (que ha conseguido una
tinica ceremonial y una capucha gracias a su
espectacular gancho de izquierda):
Mamones cobardes, yo me uno a la coral, y
disimuladamente amartillo mi 45 debajo de
latanica.

El master, con ojos brillantes: Bien
Liibeck, ahi quarfa verle a vd. Por favor, el
grupo de audaces ladrones con escalo puede
retirarse al bar. Encontrarén cervezas en la
nevera y bolsas de palomitas sobre la mesa;
no acudan hasta nuevaorden.

Sabatini, Orlock, Mahoganny y Der-
ruedenstadt se levantan y se van, saludando
a Lilbeck, convencidos de que no le veran
nuncamas.

El master: Querido Liibeck, los ener-
gimenos que cantan estan evidentemente
en trance y no se dan cuenta de que vd, no se
sabe la letra de la cancién. Tampoco notan
ese bulto que vd. manosea debajo de la
tnicay que en ofras circunstancias...

Libeck: Vale, vale, al grano...

Master: Ve aparecer, entre la multitud
cantora, y a unos 50 metros de donde se en-
cuentra vd.,un individuo que porta dos cetros
y que parece ser el director de la coral. Una
niebla comienza a formarse directamente so-
bre el obelisco y a extenderse sobre la finca
(hablando cada vez més deprisa) las voces
suben y suben de tono, se ven luminiscencias
enlaniebla...

Liibeck {excitado): iSaco mirevolver!

El master en plan sadico: Primero
tireme destreza por tres Liibeck, o perdera
unos preciosos momentos mientras deshace
el lio de su tinica -que le llega hasta los pies,
le recuerdo, y no tiene bolsillos- para extraer
el revolver (nervioso ruido de dados de 10. El
Master prosigue inmutable). Esto es
increible, Lubeck, sus amigos nunca le
creeran: todo el mundo se esta quitando las
thnicas, I).'Lll.'o llevan nada debajo.

ibeck: iCerdos! Disparo al tio de los
cetros

Master: Imposible Liibeck, se estd
produciendo una gran melee porno en torno
suyo. Ademas, ciertas formas exirafias, de

ran tamafio y llenas de tentaculos, estan

ajando del cielo; y esta vez no son dirigibles.
Por favor Liibeck, su salud mental ?nuevo
ruido de dados y suspiro de alivio). Bien, sblo
pierde vd. 1d6 (mas dados) Libeck, ha
nacido vd, con la flor en el culo (frase
premonitoria de lo que va a acontecer y que el

incauto jugador que encarna a LUbeck toma
como un cumplido).

Lilbeck: iAbro fuego!

Master: {Contra qué o quién, mi
querido Lilbeck?

Liibeck: iContra lo que esté més a
tiro!

Master: Tiene un actlito particular-
mente corpulento a un metro de distancia,
que parece no haber enconirado todavia
pareja. Su skill de pistola, si me hace el favor

Litbeck (saltando de la silla): ilmpac-
to criticol iEso son 2D10+4! iLe he volado la
cabeza, le he volado la cabezal

Master: S{ muy bien, muy bien,
célmese... esto, Lilbeck...

Liibeck: ¢sf, master?

Master: Nota vd. un extrafo contacto
enlaentrepierna...

Liibeck (paniqueando): iEcho a cor-
rer! isalto! idisparo al suelo! F

Master: Demasiado tarde Liibeck,
tireme 1d4 de dafios. Un tentaculo bastante
gruaso acaba de introducirse en su ano con

nimo juguetén.

Libeck (estalla): iAh no! iTengo
derecho a un tiro de suerte, aunque seaun 5%
nadamés!

Master: Vamos, amigo, hay que
saber perder, esto es un juego. Tireme sus
gmahosy luego comprobaremos su salud men-

Libeck: iNo sefor! iEsto es una
farsa! iMe tiene manfa y ha decidido en-
cularmel

Con el escandalo vuelven Sabatini,
Orlock, Mahoganny y Derruedenstadt, ahitos
de cerveza ga!omitas: &Qué pasa? iQue lo
han violado? klajaja Libeck, nunca lo
hubiesemosimaginado de il

Libeck: iSi estos imbéciles han
salido de lacasa parareirse les disparo...!

Master: Por favor, por favor...
(aunque con ciertas variaciones, este frag-
mento esta basado en un partida real ocur-
ridaen el Club Alpha)

PREMIOS PARAELCTHULHU

Todos sabemos que a los jugadores
de rol les gusta comentar aventuras pasadas
més que cualquier otra cosa. Especialmente
después de una camparia, cuando el grupo
ha estado jugande durante semanas o
meses, con una cierta regularidad, se crean
lazos emotivos (de odio més que de amor la-
mentablemente), se tienen muchas anécdo-
tas que contar, y mucho que opinar sobre el
com iento de los de jugadores
(para no hablar del comportamiento del
master). Por eso, es una buena idea montar
unos premios a otorqar al final de la
campafia, realizando la entrega, a ser
posible, en una cena de gala o etiqueta. De
verdad que es la mejor culminacién para
cualquier campafia de rol. Como orientacién,
he aqui los premios Cthulhu que ss crearon
en el Club Alpha para celebrar el final de la
sangrienta campafa de "Las Méscaras de
Nyarlatothep" (lo més largo que hay en Cthul-
hu hastalafecha).

Se establecieron los siguientes
premios que fueron fallados al final de la
campafia por votacién de los jugadores
(cada jugador 1 voto, para cada cate oria).
Un mismo personaje podia ser nominado
para dos 0 mas premios, y el master entregd
un *dossier* con la vida y milagros de todos

los personajes de la campaiia {Petsonaias
jugadores se entiende), para que los
jugadores supieran aqué atenerse.

Los premios era:

SEPIA DE ORO CON QJOS DE
DIAMANTESSe premia la muerte mas espec-
tacular, angustiosa y elaborada de un cref-
sonaje en el curso de la campara. Antes de la
votacién, el master proporcionard a los
jugadores un relato exacto de las circunstan-
cias que llevaron a seleccionar a cada uno de
los personajes. Ademéas del primer premio,
existe un segundo (Sepla de Plata) y un ter-
cero (Se_g_ia eBronce). - - -

: “ SEPIA DE ORO CON DISTINTIVO DE
HOJAS DE ROBLE j

Se Premia la conducta méas ab-
negada en favor de los demés personajes,
llegando incluso al sacrificio de la propia vida
por defender al grupo. Este premio no tiene
segundo ni tercer puesto.

Nominados

MADNOTDEAD

Se premia la locura mas conseguida
de todas las resuitantes por pérdidas de SAN
durante el I]uego. Para ser nominado es im-
prescindible que el personaje haya sido in-
gresado en un

centro  psiquiétrico,

retirindose de la aventura, temporal o
definitivamente.

PREMIO NODENS

Se premia la supervivencia de un per-
sonaje durante la aventura. Pueden ser
nominados personajes que, aunque fal-
lecidos, hayan soportado més de un mes de
tiempo de mgo‘ No se admiten personajes
locos para este premio.

NECROMICON AWARDSe premia la
utilizacién de conjuros durante el juego, ya
sea con buenos o malos resultados, siempre
que la cosa resulte divertida. Existen tres
premios: Necronomicon Gold Award, Silver
Award y Bronze Award.

SILLY AZATOTH

Se premia la torpeza mas grande
cometida por un personaje durante la aven-
tura. Hay un nomero ilimitado de estos

remios, divididos en tres categorias segin
aimportancia de la torpeza: son, de mayor a

menor importancia: Completely silly Azatoth,
VerE silly Azatoth y Rather silly Azatoth.
PREMIO ESPE! DE INTERPRETACION
TROMPADENYARLO

A diferencia de los demés premios,
éste se entregaré a un jugador por su lograda
interpretaci6én de uno o més personajes en el
transcurso de la aventura.

febrero-marzo
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GUERRA ANTIGUA CON
FIGURAS:

LA MORAL. EL COMBATE Y
LAS BAJAS.

Esta es la cuarta entrega de la serie
de articulos que vengo escribiendo para
LIDER sobre el Juego de Guerra (JDG) de la
Antigliedad con figuras.

Como ya indiqué en el articulo
anterior, estoy utilizando el reglamento de
Wargames Research Group, séptima edicién,
puesto que es el emgieado r mi club. En
ese articulo previo daba una visién general de
la batalla prestando atencién, principal-
mente, a los movimientos y al empleo de las
unidades en distintas etapas de la misma.
Este trabajo retoma la batalla desde una
perspectiva diferente: la del comportamiento
de las unidades en relacién con el combate,
de acuerdo a sus caracteristicas, y, muy espe-
cialmente, sus armas y su moral. Esto nos
lleva a introducir en nuestra exposicién la
moneda de intercambio en la guerra, es
decir, las bajas que mutuamente se originan
los contendientes, y que determinan el resul-
tado final de victoria o derrota para cada uno
deellos.

Recordemos que lo que se repre-
senta con este reglamento es una batalla
tictica de aproximadamente un dia de
duracién entre ejércitos del periodo antiguo -
es decir, anterior a 1485. Una observacion
que parece pertinente hacer aqui tiene que
ver con la tecnologia utilizada en la guerra de
este periodo. La pbivora aiin no era empleada
de una manera eficaz en la batalla- excepto,
quiz, en los asedios. Las armas a distancia
mas cominmente usadas eran el arco y la
honda, y las armas de empleo cercano con-
sistian principalmente en diversas formas de
lanza, jabalinas y espadas de diverso tipo,
entre otras. Todo ello nos lleva a varias con-
clusiones:

a. las armas utilizadas tienen una
tasade letalidad baja -dicho en términos colo-
quiales, "matan " en relacién a armas
basadas en tecnologias posteriores, especial-
mente las actuales.

b. la combinacién del efecto de las
armas con el equipo defensivo que tendian a
llevar los contendientes (corazas, escudos,
etc.) hace que predominen las distancias cor-
tas en el campo de batalla para decidir la
suerte de las unidades.

c. la batalla se decide normalmente
por medio de una sucesién de combates
cuerpo a cuerpo (c-a-<c), con un papel secun-
dario, aunque a veces muy impoertante, de las
armas a distancia y de la maniobra de las
unidades. En realidad, estos dos dltimos
aspectos tienden a emplearse como factores
que ayudan o facilitan el mejor empleo de las
unidades en el combate ¢c-a-c, que se con-
vierte en el momento cumbre de la batalla.

En cuanto a la moral, el reglamento
que comentamos permite incorporar una
g;nan variedad de tropas debido al amplio

bito histérico que incluye, y a la existencia
de tropas de muy distinto nivel de
entrenamiento y de voluntad de combatir en
la época considerada. Segin su entrenamien-
to y su capacidad de obedecer 6rdenes més
o menos complejas, clasificamos a las
unidades y las tropas en regulares e ir-
regulares. Por otro lado, segin la cohesién de
la unidad y su disposicién hacia el combate
se establecen varios niveles desde el mas dis-
puesto -"A"-, hasta el tipo de tropa menos
apto -"E*, que apenas es capaz de seguir nin-
guna orden ni de combatir-, pasando por el
nivel més frecuente, -"C", tropas acos-
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tumbradas al empleo de las armas y bien dis-
puestas para el combate. La capacidad de las
unidades para cambiar de formacién y para
resistir las bajas y el efecto de una situacién
tActica dificil serA mayor cuanto mas elevado
sea su nivel de moral.

Examinemos, por otra parte, como se
producen las bajas. Existen numerosos tipos
de tropas que emplean armas a distancia.
Esas tropas se hallan descritas en las listas de
ejércitos relacionadas con el reglamento
utilizado, K corresponden a tipos de tropas y
unidades histéricas. Segin mencionamos en
el articulo anterior, las tropas de hostigamien-
to, normalmente las més ligeras, son las que
con més frecuencia se hallan equipadas con
armas a distancia, ya que son las més
apropiadas para su misién. Esto no excluye
que tipos de tropas més pesadas tambiéndis-
pongan de estas armas, como arcos o dar-
dos, por ejemplo.

Las unidades pueden estar equi-
padas con armas arrojadizas a distancia de
diversas clases. Una breve lista recogeria las
siguientes: . jabalina, dardo, arco, honda,
honda de baculo, arco largo, y ballesta. A
éstas armas hemos de afiadir la artilleria y las
primitivas armas de fuego e incendiarias,
como las bombas de nafta. Cada una de ellas
tiene su correspondiente alcance. Asi, por
ejemplo, el alcance méximo de la jabalina es

e unos 30 metros, mientras que el arco o la
ballesta alcanza 180 metros, y la artillerfa -
catapultas o balistas- llegan a disparar hasta
360 metros. La mayoria de las armas ven
reducidos sus efectos para las distancias més
largas.

Pasemos a exponer como se
procede al célculo de las bajas para este
periodo y con el reglamento mencionado. En
primer lu?ar. es preciso establecer la diferen-
cia entre las bajas producidas por disparos y
lasbajasde c-a-c.

El disigaro puede ser preparatorio o
de apoyo. primero tiene lugar entre
unidades lo bastante préximas que no han
entrado aln en combate. El segundo tipo de
disparo involucra a unidades que estan car-
gando o siendo cargadas, 0 que ya @ en-
cuentran en c-a-c. Los efectos son similares,
pero el instante en ;ue tienen lugar y las con-
diciones en que se efect(ian son diferentes.

Veamos el procedimiento por medio
del cual se calculan las bajas producidas por
disparos. Aqui hemos de introducir un nuevo
elemento: la proteccién o defensas de que
van equipadas las tropas. Este aspecto es
especialmente relevante para el calculo de
las bajas porque el efecto de las armas tanto
arrojadizas como de c-a-c es fruto de la cor-
relacidn entre el poder ofensivo de las armas
del atacante y la naturaleza del blanco que
ofrecs el defensor. Este Gltimo aspecto viene
condicionado por la capacidad defensiva del
equipo de quien recibe el ataque; su den-
sidad de formacién; si se trata de infanteria,
caballeria, o carros, etc.

Todo ello queda reflejado en unas
tablas de factores de disparo y de combate c-
a-c. Para calcular los efectos del disparo
utilizamos la tabla para determinar el e
del arma empleada, por ejemplo arco,
respecto al tipo de tropa que recibe el dis-
paro, por ejemplo, infanteria pesada: el factor
de armas es 1. Ese factor es corregido por los
factores tacticos del disparo, que medifican
el primero segun las condiciones especificas
con que se efectGa el tiro. Por ejemplo, la
unidad que dispara puede estar desor-
denada o cansada, en cuyo caso restarlamos
2 al factor de armas inicial -lo que nos darfa-1.
A esta dltima cifra afadirfamos el resultado
de la diferencia de dos dados "promedio® -de
seis caras numeradas 2,3,3,4,4,5- de distinto
color, lo que puede modificar o no la cifra de -

1.'Supongamos que no lo hace - salieron dos
4!

Con ello hemos obtenido el factor
final del disparo concreto que estamos
describiendo. Nos quedan dos etapas més.
En primer lugar hemos de determinar cuan-
tas figuras han disparado al mismo blanco.
Contamos para ello las figuras de la o las
unidades que han disparado este turno a la
unidad de infanteria pesada que recibe el dis-
paro -y modificamos esa cifra segin ladistan-
cia. Supongamos que contabilizamos final-
mente que dispararon 10figuras efectivas. La
Gltima etapa es consultar en |a tabla de bajas
el factor total y el nimero de figuras que dis-
Faran: la cifra resultante es 8, es decir, 10
iguras disparando con un factor de -1
producen 8 bajas en la unidad que actia
como blanco.

Las consecuencias del disparo ais-
lado, es decir, no relacionado con el com:
bate, llevan a la unidad que ha recibido los
disparos, segtn sea la intensidad de los mis-
mos, el tipo de tropa y las 6rdenes de la
unidad, a modificar su conducta posterior.
Asi, si una unidad ha recibido suficientes
bajas puede evadirse y alejarse del enemigo,
o puede verse impulsada a cargar en ese
mismo periodo.

Hemos detallado el célculo de las
bajas producidas por el disparo mediante un
e'em’:ﬂo relativamente extenso debido a que

céluculo de las bajas a consecuencia del
combate c-a¢c se efectia de modo similar -
sélo que los factores de armas y los factores
tActicos son diferentes.

Nos queda considerar las consecuen-
cias de las bajas producidas en el combate.
Una vez totalizadas las mismas recurrimos a
la relacién entre dicho nimero de bajas y el
nimero de figuras de la unidad, que repre-
senta los soldados con que cuenta la unidad.
Esto nos da un ratio o cociente que llamamos
*bajas por figura”(BPF). El supuesto en el que
asuL basada la simulaci6n es que la moral de
las unidades se resquebrajara mas rapida-
mente cuanto mas elevado sea el indice de
BPF que recibalaunidad en un periodo.

Asi una unidad que ha recibido sufi-
cientes bajas en relacion con las que ha
causado puede emprender inmediatamente
la huida o verse obligada a retroceder. Del
mismo modo, en sentido inverso, la unidad
que ha producido bajas en mayor proporcién
que las 3ua ha recibido y ha causado un
namero de BPF suficiente en su enemigo,
puede verlo retroceder o huir, y en con-
secuencia puede seguirlo o perseguirlo.

Como ya mencionamos en el articulo
anterior, el combate puede durar més de un
turno hasta que la o las unidades de uno de
los bandos flaquea, pierde terreno y, final-
mente, su moral quebrada, huye a veces
después de uno o més retrocesos, acom-
pafnados de los correspondientes seguimien-
tos por parte de su enemigo. Las unidades
victoriosas realizan una persecucién que
puede durar uno o més periodos.

La sucesién de combates y sus resul-
tados van configurando un vencedor y un ven-
cido, lo que culmina cuando uno de los ban-
dos, con sus tropas desmoralizadas,
emprende la retirada, abandonando el
campo de batalla a su contrario.

En su conjunto, el JDG de
Antigiedad con figuras constituye una
razonable rsedpresentacién de la guerra an-
tigua y, desde luego, un pasatiempo com-

eto y muy satisfactorio. No sélo incluye el
elemento de "juego” en el que hemos dado
énfasis aqui, sino que en su vertiente ar-
tesanal incorpora la decoracién de las
figuras, mientras que por otro lado incita a
saber méas acerca de cémo era la guerra an-
tigua y por tanto la historia de ese
periodo.Joaquin Tena. Diciembre 1987,
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JUEGOS DE SIMULACION Y FIGURAS

A partir del mes de Diciembre se abre en Madrid un centro ISTHAR__CITADEL
especializado en juegos de simulacion y especialmente centrado TABLETOP GAMES
an e] juego con figuras. Nuestro catalogo completo mas una figura HEROICS &RO3
pinlada puede solicitarse a nuestra direccion enviando cualrocientas CHARIOT MINIATURES
peselas en sellos de correos. Todas las figuras pintadas son de gran calidad FRONT RANK
se entregan barnizadas y puestas en bases, aceptando sugerencias del cliente. WARGAMES FOUNDRY
EJERCITOS DE 15mm.
Antiguedad

Antiguos Brilanos__Cartagineses__Sarmatas__Blemios__Tibetanos__Sumerios
Celtas__Antiguos Germanos__Dacios__Antiguos Hispanos y Celtiberos__Romanos Republicanos__Ligures -
Numidas__Antiguos Estados Italianos__Tracios__Romanos de Mario___Ultimos Romanos

&odos__Hunos__Hindues__Persas Sasanidas__Bizantinos__Seleucidas__Macedonios__Asirios
Chinos de la Dinastia Han__Antiguo, Medio y Nuevo Reino Egipcio__Nubios__Antiguos hebreos

Nuevos Babilonios y Aliados_Arabes Medianitas_ Filisteos___Cannanitas___Minoicos y Micenicos Griegos
Birmanos__Hittitas__Egipcios kushilas.

ALTA Y BAJA EDAD HEDIA

Sajones__Normandos__Vikingos.__Feudales (Estos pueden ser del S Xl al XV, variando su composicion de
un siglo a otro notablemente ) Ingleses, Franceses, Navarros, Alemanes, Castellanos y Aragoneses
Primeros Cruzados__Ultimos Cruzados___Egipcios Ayubidas__Mamelucos Egipcios__Bereberes
Granadinos__Turcos Seljucidas__Compaias Libres__Borgoiones__Guerra de las Rosas.
NAPOLEONICOS

Franceses__Ingleses__Prusianos__Austriacos__Rusos.

GUERRA CIVIL AMERICANA

Confederados__Unionistas

1/300 G6UERRA MODERMA

Ingleses__Americanos__R.F.D__Israelitas__Egipcios__Sirios Libios__Marroquies__Rusos
Franceses__Espanoles.

FIGURAS DE 25mm.

Romanos del Imperio S. | a.c__Hunos__Arabes__Bizantinos__Bikingos__Carolingios__Bretones
Lombardos__Rusos Mediavales__Mediavales S. XIV __Guerra de las Rosas__Napoleonicos Espanoles y
Franceses__Primera Guerra Carlista__Guerra Franco-Prusiana

FANTASIA

Mas de 1.000 figuras diferentes.

PRECIOS: Ejercitos de 15mm de 3000 a 5000 ptas. sin pintar y aprox. 15000 ptas. pintados.
Figuras de 15mm. a 28 plas.

Figuras de 25mm entre 75 y 130 ptas segun modelo.
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LAVOZ IjE SU MASTER

CUASI-ALINEAMIENTOS PARA JUGADORES

Aburrido Mentiroso ~ Serio Buenisimo
Legal Legal Legal — Legal
; (AL) (ML) (L) (BL)
L s ke ] &
Neutral ~ Neutral Idiota
Legal 0 Ausente Confuso Legal -
(gL) (NA) (NC) (L) “
—ad o -.__!_L ;
Neutral  Neutral | ~ Neutral | |
Llorén = Egocéntrico [— Marioneta v
(NL) (NE) 1\ (NMa) ‘ :
- \ :
. i s B T TNV — i .\;;
Neutral Neutral Cadtico
1 Tirados Monty Haul Estupido
s (NT) (NMo) (CE)
/ 4
Caético Cadtico | Cadtico | Caotico
Portero Bocazas Metomentodo Suicida
(CP) (CB) (CM) (Cs)

El sistema de alineamientos de
AD&D es basicamente bueno porque detalla
ciertos aspectos de cada alineamiento, pero
no especifica demasiado. En realidad, no
sabemos qué tipos de cosas puede o no
puede hacer, por ejemplo, un personaje
Bueno Caético.
Algo para lo cual el sistema de
alineamientos de AD&D no sirve demasiado
es para intentar etiquetar a la gente (o sea, a
los jugadores) como perteneciente a un cier-
to alineamiento. Es ya dificil de por si el definir
acciones de la vida cotidiana como "buenas”,
"neutrales” o "malas" y, Eﬂor otra parte, ¢guién
iba a confesar el ser Malo Caético? el
mejor de los casos, s6lo podemos interpretar
el sistema de acuerdo con nuestro esquema
de valores y, de todas formas, los alineamien-
tos de AD&D no se hicieron paraeso.
El sistema de cuasi-alineamientos
ue se propone a continuacién se ha
iseflado para proporcionar alineamientos a
los jugadores, por estipidos o absurdos que

arezcan. Los alineamientos se basan en la

rma de actuar de los jugadores durante las
sesiones de juego, y en el tipo de cosas que
hacen. Aunque los alineamientos y lo que
cubren son muy claros, puede haber, y prob-
ablemente haya, otros cuasi-alineamientos
adn no cubiertos por este sistema.

El sistema de cuasi-alineamientos se
divide en Legales, Neutrales y Cabticos,
como el otro, pero aqui Legal significa que los
jugadores de este alineamiento participan en
el juego, mientras que los Caéticos son per-
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judiciales para el juego en su conjunto. Los
Neutrales caen en cualquier punto inter-
medio entre estas dos conductas. Es posible
que un jugador tenga dos alineamientos a la
vez, y aunque estdn pensados para
jugadores, pueden aplicarse también a per-
sonajes. El grado de ajuste a las carac-
teristicas de un grupo de jugadores depende
del grupc en cuestibn, y sélo deberian
tomarse en serio de forma parcial.

ALINEAMIENTOS
CAOTICOS

Caético Quejica (CQ): Los jugadores
y los personajes de este alineamiento se
parecen a los Neutrales Llorones, aunque
dan més problemas y suelen poner mas ner-
viosos a los Masters. Mientras los segundos
se quejan principalmente del combate y de
las partes de la aventura relacionadas con
éste, los Cafdticos Quejicas se quejan de
TODO. Si algo no les sale bien, gritan y aGllan.
Cosas de las que se puede quejar un pesado
de este tipo son (entre demasiadas otras):
tiradas de proteccién fallidas, cantidades
pequefias de experiencia o de tesoro, heridas
al personaje, tener fuerza insuficiente para
hundir una puerta, y otras facetas del juego
deimportancia aiin menor.

Ejemplo 1: Un jugador Cabtico
Quejica estd generando un personaje elfo, y
todas las tiradas estan por encima de la

media excepto Sabiduria, que es un 9. El
jugador gimotea, exponiendo que jamas
sobrevivira con una caracteristica tan baja.

Ejemplo 2: Un ladrén Cadtico Quejica
intenta forzar una cerradura, Al fallar la tirada
de dado, el jugador se lamenta de lo injustos
que sonlos Masters.

Cabtico Potrero (CP): Estos
jugadores y sus personajes suelen ser una
fuente de problemas para el Master, porque
acostumbran a tener una potra excepcional
con los dados, y pueden extraer de ellos casi
cualquier nimero que deseen; sus per-
sonajes tienen indudablemente méas de un
18, casi siempre en Fuerza, Destreza y/o Con-
stitucion.

Esta gentecilla consigue desmontar
los planes més intrincados de un Master, y
por ejemplo son capaces de sacar cuatro
tiradas de proteccién seguidas contra una
mirada de medusa, cargarse ellos solitos
ocho orcos en primer nivel, hacer picadillo a
un ilusionista gracias a no creerse ninguno de
sus hechizos, r asi 'ad nauseam’'. Algunos de
ellos se dejan llevar por la furia del combate y
no es raro verles tirar los dados para atacar
antes de que el Master se lo indique; ademés
suelen insistir en tirar ellos siempre los dados
deiniciativa.

Caético Metomentodo (CM): Estos
jugadores causan dolor de cabeza tanto al
Master como a los otros jugadores. Intentan
estar en todas partes y hacerlo todo a la vez.
Su PJ es siempre el primero en entrar en una
habitacién si hay tesoro, y el primero en salir
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si se presentan problemas. A menudo, tales
jugadores son impacientes y casi siempre
generan interrupciones, especialmente cuan-
do el resto del grupo est4 haciendo algo, o el
Master estd describiendo méas de un objeto
de unahabitacién.

Ejemplo: Un gmﬂ: de aventureros
que contiene un Cabtico Metomentodo llega
a una habitacién utillada como laboratorio
alquimico. El Cadtico Metomentodo se
mueve por toda la habitacién, apareciendo
dondequiera que otro personaje encuentra
algo de interés. A continuacién intenta hacer
algo que planeaba hacer otra persona. Si el
personaje en cuestidn provoca una explosion
con algunos productos quimicos, el jugador
afirma que su personaje no ha recibido dafios
porque salib de la habitacién al primer signo
de problemas.

La mejor forma de "encargarse” de un
alemento de estas caracteristicas es hacer
que el resto del grupo le amenace de muerte,
o disefiar una habitacién cerrada que se in-
unde al entrar alguien, asegurandose de que
el Cadtico Metomentodo es el Gnico en entrar.

Caético Bocazas (CB): Alineamiento
relativamente cemun, puesto que la mayoria
de jugadores de AD&D se habran encontrado
con alguno. Una persona de este alinegmien-
to tiende a la fantasmada crénica, y si se les
da cancha, se pueden tirar horas boqueando
sobre sus caracteristicas, puntos de vida,
clase de armadura, y de lo que sea, hasta per-
der el aliento. Por lo general, los personajes
de éste tipo suelen crearse enemigos entre
los PNJ del Master, y mas de una vez han
fenecido a causa de su verborrea.

Ejemplo: Un Caébtico Bocazas y un
amigo estan dando cuenta de unos vasitos en
una taberna, y el Cadtico Bocazas no para de
boquear sobre su espada méagica, su maravil-
losa gema, su fortuna en plata y su escudo
especial. El amigo le paga dos rondas mas y
le invita a salir cuando acabe. El "amigo"es en
realidad un asesino que planea que el
bocazas se acuerde de esta ocasion, sies que
vive paracontarlo.

Cadtico Estipido (CE): Los Cabticos
EstUpidos se parecen a los Idiotas Legales en
algunos aspectos, aunque no en otros. Asi
como los segundos simplemente meten la
pata, los primeros buscan activamente for-
mas nuevas de cagarla, algunas de las cuales
rayan en el comportamiento suicida (ac-
ciones que harian dudar hasta a Conan). Los
Cadticos Estipidos se crean enemigos
dentro del propio grupo, y podrian llegar a ser
muertos por sus propios comparieros por al-
gunas razones. En uno de esos casos, un per-
sonaje de tales caracteristicas fue asesinado
por sus compaferos porque persistia en in-
sultar a monstruos que podrian barrer al
?rupo de un solo golpe. El PJ en cuestién
irmé su propia sentencia de muerte tras in-
sultar a un dragén particularmente grande y
potente.

Ejemplo: A un Caético Estipido le
han robado el monedero y decide perseguir
al raterillo, por una zona oscura. Sin
preocuparse de esperar al resto de aven-
tureros, el PJ carga hacia la oscuridad, is6lo
para darse cuenta de que no ve nada, porque
es un humanol. Prescindiendo de tal
pequeiiez, continGa impertérrito, se pierde en
un laberinto, y es cosido a flechazos por un
amigo del mismo ladrén que le robd el
monedero.

Caético Suicida (CS): Una persona
de éste alineamiento tiene la obsesién de
matar a sus personajes, y puede dar cuenta
de tres o cuatro en un mes, lo que frustra
sobremanera al Master, que tiene que buscar
a un jugador méas estable a fin de llenar
huecos en el grupo de aventureros. A veces
un Caético Suicida puede matar a su per-
sonaje sin razén aparente; a veces simple-
mente se cansa de su personaje y desea otro.
Por supuesto, el segundo ejemplo no tiene
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sentido, especialmente cuando ese per-
sonaje es liquidado tras alcanzar un nivel de
experiencia alto, ser armado caballero, ob-
tener un objeto méagico poderoso u otros ob-
jetivos conexos.

Dependiendo de la razbn o razones
que tenga el Cattico Suicida para destruir a
su personaje, el Master puede no permitir que
ello suceda facilmente. Para contrarrestarlo,
aquél puede comenzar a actuar como un
kamikaze, atacandoc en cada oportunidad
hasta que lomaten.

Ejemplo 1: Un Caotico Suicida con
un guerrero de quinto nivel pulula por un sis-
terna de cuevas. Tras un encuentro con un
wight, pierde un nivel de experiencia y decide
que no vale la pena continuar con el per-
sonaje, por lo que lo tira por el precipicio mas
préximo.

Ejemplo 2: Un Cabtico Suicida se
mete en un lio y se ve acorralado por dos Fire
giants. Aunque los gigantes podrian tener in-
tencidn de capturarle y pedir rescate por él,
decide morir gloriosamente desafiandoles a
atacarle, y tirandoles piedras hasta que lo
planchan.

ALINEAMIENTOS LEGALES

Aburrido Legal (AL): Los jugadores
de este alineamiento no suelen hablar
mucho. Aunque podrian ser excelentes
jugadores o tener buenas ideas, nunca tienen
ocasién de expresarse porque (desde su
punto de vista) el resto del grupo habla
dernasiado o no hace mas que discutir. Este
alineamiento puede estar relacionado con el
lgnoto Legal, puesto que los dos pueden con-
currir simultaneamente en el mismo in-
dividuo. Un jugador puede estar aburrido, y
por tanto ser ignorado por el resto del grupo,
o ser ignorado de entrada y en consecuencia
aburrirse. Un Aburrido Legal suele esperar de
10 a 30 minutos la oportunidad de hacer algo
importante. Mientras, estd sentado en una
silla sin hacer nada, y escucha como los
demés discuten por nada. Tras este periodo

de espera, la persona en cuestibn puede.

levantarse y dejar el grupo sin que el resto de
jugadores se dé ni cuenta.

Ejemplo: Un grupo de aventureros
que contiene un Aburrido Legal encuentra un
gran tesoro. Mientras el resto del grupo com-
ienza a discutir, él no hace nada por par-
ticipar. Diez minutos més tarde, abandona el
cuarto de juego para asaltar la nevera, y nadie
lo nota hasta el dia siguiente, en que se echan
en faltalos viveres consumidos.

Buenisimo Legal (BL): Este tipo de

jugador es bastante raro. Un Buenisimo Legal
es normalmente muy simpatico y nunca hace
gamberradas (léase "bromas2 a otros
miembros del grupo. Son también los Cam-
peones de la Justicia, rescatando damiselas
u otros préjimos en apuros, y dando limosnas
alaiglesia o a los pobres. El Buenisimo Legal
es un super-ejemplo de como debe ser un
paladin, g esrealmente un placer jugar cqn él.

jemplo: Un PJ Buenisimo Legal
llega a un pueblecito que esta en la ruina.
Tras hablar con los lugarefios, el personaje
encuentra que estan siendo injustamente
gobernados por un pérfido y avaricioso al-
calde. El Buenisimo Legal decide (y con-
sigue) expulsar al alcalde. Después da dinero
de su bolsillo para que los del pueblo puedan
volver a empezar, declina cualquier recom-
l:ensa desaparece como si el viento se lo
levara ((LAque parece un héroe de tebeo?).

idiota legal (IdL): Alineamiento muy
afn al Caético Estdpido. Aunque sean firmes
creyentes en la Ley, los jugadores de este tipo
parecen ir siempre "a cabeza descalza® como
diria Brian Aldiss. Una persona de este
alineamiento puede no cometer las burradas
de un Cabtico Estipido, pero puede cometer
otras; por ejemplo, decirle al propietario de
un garito (delante del piblico) que los juegos

estan trucados, o entrar en el local del Gremio
de Ladrones y exigir que salga el "Jefe" para
pegarse con él. La diterencia entre los com-
portamientos de uno y otro es que éste suele
actuar siguiendo las intenciones generales
del grupo (*iPero vosotros me dijisteis gue los
juegos estaban trucados y que habia que
acer algo! {&Somos paladines, no?"),
rnientrasstiue aguél no ("iNo me importa lo
que pensarais hacer. Me dio la gana de
decirselo y se lo dije!"). A veces un Idiota
Legal hace algo bien accidentalmente, y se
convierte en un héroe (".Quieres decir que
salié corriendo porque le dije que estaba es-
tafando alagente?"), pero noesnormal.

lgnoto Legal (igl): Una persona de
este alineamiento puede ser extremada-
mente retraido o ser un PNJ. Los jugadores
de este tipo suelen pulular por las filas de
atrés del grupo, y no hacen gran cosa, pero si
hay un problema serio, se puede contar con
ellos ;Js ra sacarle las castaias del fuego a los
demas. Por ejemplo, un clérigo puede tener
que curar a todo el grupo tras una peleaenla
que casi palman. Un ladrén puede ser
necesario para desarmar una trampa, o un
mago para abrir una puerta cog.un knock. Por
supuesto, el ignoto Legal vuelve alfondo del _
grupo una vez realizada su funcion. Cuando
una persona de este alineamiento no esta en-
vuelta directamente en la accién, suele apar-
tarse del grupo para jugar a las cartas, o hacer
alguna otra cosa que los demés no vean. Este
tipo de actividad puede resultar en que al-
%nos jugadores se conviertan a la vez en

urridos Legales, ademés de notos
Legales. Cuando la persona es necesariay no
esta disponible, puede ocurrir cualquier
catastrofe.

Ejemplo: Un mago ignoto Legal con
pocos puntos de vida es la fuente principal de
proyectiles para el grupo, porque puede lan-
zar fireballs, lightning balls y otros hechizos
de potencia destructiva similar. Un grupo de
orcos embosca al grupo del mago en un des-
filadero, y los guerreros aguantan mientras
esperan que una fireball chamusque a los
orcos. Cuando no llega, se dan cuenta que el
jugador que lleva al mago ha desaparecido
porque no tenia nada que hacer. El Master es-
tablece que le alcanzaron varias flechas orcas
y estd inconsciente. Los orcos cargan y
masacran a los personajes.

Mentiroso Legal (ML): Aunque parez-
ca que se trata de un alineamiento de ley y
orden, cualquier PJ de un alineamiento nor-
mal en una partida de AD&D puede ser, a
sabiendas o no, un Mentiroso Legal (También
se le podria llamar Mentiroso Horrible, por-
que lo suele sarr). Este jugador o personaje no
es que cuente falsedades, sino que siempre
esta desfasado de cualquier alineamiento o
clase alos que jure y perjure pertenecer.
Ejemplo 1: Tenemos un paladin Men-
tiroso Legal. Este individuo viola casi todas
las reglas del libro a base de acumular can-
tidades ingentes de pasta y de objetos
mégicos, y actuar con un engreimiento in-
soportable, amén de recurrir continuamente
a la violencia para resolver problemas or-
dinarios ({aque osesfamiliaﬂcf.
jemplo 2: Una jugadora Mentirosa
Legal lleva una druida de alineamiento
Neutral, y actia de una forma totalmente
Caottica haciendo su santa voluntad, sin
reocuparse de mantener el "equilibrio de la
aturaleza®. La mayor parte de sus
motivaciones consisten en enriquecerse y
gresia muy poca atencién a conservar las
reas boscosas de su regién. Se la
mayor parte del tiempo en subterraneos y
demés, en lugar de los exteriores de los que
se supone que es una parte consustancial.
Ademés, raramente visita su base de
operaciones, al tiempo que no rinde culioala
Naturaleza excepto en caso de peligro mor-
tal. Este tipo de gente molesta infinito a
Masters, otros jugadores E por supuesto, a
los propios dioses. Una buena manera de
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solucionai los problemas creados por estos
personajes consiste en que su dios, o un ser-
vidor de éste, les de un buen repaso,
exigiéndoles que se reformen bajo pena de
muerte (o peo%.

Serio Legal (SL): Un Serio Le%a!
SABE realmente cémo jugar a AD&D. En
lugar de ser bobo, o hacer el bobo, crea un
personaje para interpretarlo de manera
diferente a personajes previos. Su idea del
juego es pasarlo bien, asi como conseguir
realizar las tareas encomendadas al grupo.
Muchos Masters (incluyéndome a mi) creen
que este tipo de personas es ideal para jugar,
y mientras el jugador no se tome el juego
demasiado en serio, es el mejor alineamiento
que hay.

ALINEAMIENTOS
NEUTRALES

Neutral Ausente (NA): Una persona
de este alineamienmto resulta siempre in-
capaz (por unas u otras razones) de asistirala
partida, pero siempre exige su parte del
tesoro yfo de la experiencia obtenidos ese
dia. Suele telefonear al Master para decirle
que lleve a su personaje como PNJ. Sino est4
demasiado ocupado, puede telefonear tres o
cuatro veces durante la partida para ver cbmo
van las cosas. Tras unas cuantas llamadas de
este tipo, el Master suele decirle que se vaya
al noveno nivel de uno de los Planos In-
feriores. Esta gente tiene la habilidad de
atacar los nervios.

Ejemplo: Un grupo de amigos est4
jugando ~ a D&D cuando llama el Neutral
Ausente para decir que esta ocupado y no
podra venir, pidiendo al Master que lleve su
personaje como PNJ. Media hora més tarde
vuelve a telefonear para saber qué pasa. Tras
cuatro llamadas como esta, el Master le dice
que el resto del grupo acaba de eliminar atres
dragones, y estd nadando en un mar de
tesoro, pero que su personaje resulté muerto
en la refriega. Por supuesto que miente, pero
elotronolo sabe.

Neutral Confuso (NC): Un jugador de
este alineamiento est4 como ido el 98% del
tiempo. Estos son los que entran en una
habitacién, miran alrededor y preguntan
dénde estén las salidas. Los magos que
actiian de esta forma son muy poco fiables

rque son incapaces de decidir qué hechizo
anzar hasta que todos los enemigos han
muerto. Un guerrero de este alineamiento
puede atacar a un enemigo incluso después
de que este haya sido abatido, o atacar a su
propio grupo por error. Los chistosos que per-
tenecen a este alineamiento cuentan tan mal
los chistes que matan toda la gracia. A veces
incluso olvidan lo que ha hecho su personaje
en esa sesién de juego y lo repiten. Un buen
ejemplo es un Neutral Confuso que al
registrar una habitacién mira cuatro veces en
el mismo armario.

Ejernplo: Un grupo que contiene un
personaje . Neutral nfuso llega a una
habitacién amueblada como dormitorio. Una
blsqueda rapida revela una puerta secreta
por la que el grupo decide adentrarse. El
Neutral Confuso se queda en la habitacién, to-
talmente ignorante de lo que pasa, y la
registra, pero no encuentra nada de interés.
En ese momento, el resto del grupo vuelve a
la carrera por la puerta secreta, gritandole
que corra. Este pregunta qué pasay se queda
inmévil viendo cémo los otros salen echando
chispas. Volviéndose hacia la puerta secreta,
ve un enorme tunnel worm que entra por ella
en la habitacién.

Neutral Tiradados (NT): Este
alineamiento se parece al Cadtico Potrero en
que ambosimplican el tirar dados. Sin embar-
go, ios Neutrales Tiradados son aquéllas per-
sonas que tienen montones de dados pero
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nunca son capaces de tirarlos bien, ni de ob-
tener de ellos la cifra deseada. Un Neutral
Tiradados puede cabrearse mucho con sus
dados, en cuyo momento empieza a tirarlos
(literalmente) por encima de su hombro, o a
los demés. Sital individuo arroja demasiados
dados en una sesién, puede llegar a ser
reducido por el Master u otros jugadores
(dependiendo de quién le tenga mas cerca).

Ejemplo: Un Neutral Tiradados estd
muy irritado con sus Gltimas tiradas de impac-
to, ninguna de las cuales ha resultado mayor
de 12. El jugador anuncia a sus compafieros
que, a menos que los dados le sean
propicios, empezara a tirarlos "urbi et orbe".
Al final de la sesién, el Neutral Tiradados ha
tirado dados 52 veces y ha perdido seis de
ellos definitivamente.

Neutral Montyhaul (NMo):
Alineamiento grandemente popular, es-
cogido por centenares de aventureros. Los in-
dividuos de este alineamiento estan siempre
compitiendo por ser los mejores y por poseer
el méaximo posible de cacharros. Si un
jugador cae bajo la influencia de este
alineamiento, iojo! Ejemplos de Neutrales
Montyhaul los hay a montones, entre los
cuales podriamos destacar a un guerrero con
una espada +10, un escudo + 10y una field
glate +20; un clérigo o un mago de nivel

000; un personaje con una astronave de
combate; un guerrero con una espada que
hace 400 puntos de dafio a cualquier blanco,
y un ladrén tahur con una cantidad ilimitada
de gemas valoradas cada una en 1.000.000
de monedas de oro. Caso de encontrarse con
uno de estos tipos, lo aconsejable es huir in-
mediatamente. Algunas camparas han ido a
la deriva bajo el influjo de este alineamiento
hasta desvanecerse en lanada.

Neutral Marioneta (NMa): Estas per-
sonas no tienen cerebro y por ende no
pueden pensar por si mismas. Siempre
siguen a otro miembro del grupo y hacen lo
mismo que este (excepto durante el combate
en el que propenden a la ocultacion). Pueden
llegar a ser muy molestos, sobre todo si se
dedican a seguir a otro jugador molesto, lo

ue lleva a la obtencién de idioteces por
uplicado.

Ejemplo: Un Neutral Marioneta se fija
como modelo en un Cadtico Suicida. Cuando
este Gltimo se tira a un tanque de &cido sin
motivo alguno, aquél hace lo propio. Cuando
un Neutral Marioneta se lia con gente como
ésta, puede preveerse que su vida ladica no
tiene mucho futuro.

Neutral Egocéntrico (NE): Estos
creen que el mundo gira a su alrededor y
esperan que todos actuen en consecuencia.
Cuando no se salen con la suya, pueden
emitir gritos de protesta (ver Cabtico Quejica
y Neutral Llorén). Una de las creencias prin-
cipales de este alineamiento es que todo va
bien si a él le van bien las cosas. Algunas per-
sonas de este alineamiento pueden llegarse a
creer imbuidos de superpoderes y ser im-
parables, pero su pompa de jabbn suele
reventar acto seguido.

Ejemplo: Un grupo en el que figura
un clérigo Neutral Egocéntrico se encuentra
con un grupo de trolls y presenta batalla,
ﬁanado a costa de tres personajes mal-

eridos y otro con cero puntos de vida. El
clérEo. gue no participé en el cuerpo a cuer-
po, decide que, puesto que él esta bien, nadie
necesita curas. El jugador (y su personaje)

ueden ir a parar al hospital a ntanos de otros
ﬁ.r adores y personajes airados, por no ser la
primerade este tipo de quedadas.

Neutral Uorén (NL): Un jugador
Neutral Llorébn tiene una extrafia suscep-
tibilidad a las heridas, y sus personajes no
pueden resultar dafiados. Cree que sus per-
sonajes estidn siempre protegidos por un
campo de fuerza y que el Master les tiene
mania. Si uno de sus personajes recibe aun-

que sea un solo punto de dafio, habrd
problemas. Una exirafia caracteristica de
este tipo de personajes es que suelen tener
muchos puntos de vida pero siempre estan
en las filas de atras del grupo, dejando que
sean los demés los que reciban.

: Ejemplo: Un Neutral Llorén se en-
cuentra con un grupo de 10 hobgoblins. Tras
sacar la esEada y trocear a seis, le dan dos
veces y le hacen 5 puntos de dafio, ante lo
que salta como un resorte, gritandole
obscenidades al Master y diciendo que 5 pun-
tos es demasiado (total, sélo le quedan 57).
Los Masters suelen reaccionar mandéandoles
callar so pena de tener algo serio de lo que
quejarse. Ver Cattico Quejica para mas detal-
les y similaridades. !

NOTAS SOBRE EL
DIAGRAMA DE
ALINEAMIENTO

El sistema de cuasi-alineamientos se
dispone como una rueda que gira alrededor
de un eje. Cuanto més lejos se est4 de ese
eje, m4s extremo es el comportamiento de
los nativos de ese alineamiento.

El Neutral Egocéntrico es el eje de la
rueda, puesto que se supone que todo giraa
su alrededor (al menos segin él). Los
alineamientos Neutrales se proyectan hacia
el exterior formando seis radios. El Caético
Quejica y el Neutral Llorén van juntos por
razones obvias. El Caético Potrero es mas
devoto de tirar dados que el Neutral
Tiradados, aunque ambos estan
relacionados.

Mientras que el Neutral Montyhaul
esta interesado basicamente en rapifiar todo
lo que pueda, el Cabtico Metomentodo
quiere cogerlo todo, verlo todo y hacerlo
todo. El Cadtico Bocazas parece tener una
clase propia, no relacionada con ningdn otro
alineamiento. De hecho, mucha gente de
otros alineamientos desearia que el Caético
Bocazas estuviera en su propio mundo (y no
se movierade él), pero esa es otra historia.

El Neutral Marioneta esta relacionado
con el Idiota Legal y con el Caético Estdpido,
lo cual tiene sentido porque no tiene cerebro

todo lo que puede hacer es seguir a otros.
éin embargo, si la persona posee cerebro,
sus tendencias suelen oscilar entonces entre
la Ley y el Caos, aunque continda haciendo
bobadas. El Caftico Estipido estd
relacionado con el Caético Suicida en que
ambos son ridiculos y tienen elevadas tasas
de mortalidad.

El Buenisimo Legal esta vagamente
relacionado con el Idiota Legal porque al ser
tan bueno se le toma por idiota. Aunque
suelen negarlo, mucha gente se niega acreer
g:a no lo son, por lo que la conexién existe. El

rio Legal estd relacionado con el
Buenisimo Legal, y ambos alineamientos
mantienen la tradicién de la Ley. Serio Legal
es uno de los cuasi-alineamientos que en-
cajan de alguna forma con los del Players
Handbook; el otro es el Mentiroso Legal. Egte
ditimo estad solo, porque los Mentirosos
claman ser de un alineamiento cualquiera, y
suelen ser todo lo contrario. El Neutral Con-
fuso puede estar relacionado con el Men-
tiroso Legal, pero este Gltimo no esté ido y
PARECE saber lo que se hacse.

El Neutral Ausente tiene alguna
relacién con el ignoto Legal y con el Aburrido
Legal, puesto que los tres tipos de
alineamiento pueden estar ausentes de una
sesién de juego en momentos diversos. Sin
embargo, los dos alineamientos Legales
poseen lazos muy estrechos (ver Aburrido

Legalel notoLa%al).
- gturnp, ich; 'Dragon’ Magazine;
TSRInc.; Lake Geneva 1987; vol XlI, No. 3, pp.

Traduccién (casi nunca literal): Jordi
Zamarrefio
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LAVOZDE SU MASTER

BESTIARIO

LOSPELOTAS (descripcion general)

FRECUENCIA: rara

NUMERO QUE APARECEN: 2-12
CLASE DE ARMADURA: 2 (0 en las
telotas) PIEL DURISIMA!
MOVIMIENTO: 15 és enunasalto)
DADOS DE GOLPE: 4d8

TESORO: pequefios objetos sin
valor (ver abajo)

NUMERQO DE ATAQUES: 4 (garras,
Eezuﬁas, mordiscoy pelotazos
SPECIALES DEFENSAS: ninguna

ESPECIALES ATAQUES: verabajo
DANO: 1d4, 1d4, 1d6, 1d6, 1d10 y
2d20. 1%
RESISTENCIAALAMAGIA: ninguna
INTELIGENCIA: normal
ALINEAMIENTO:  neutral
MORAL = 12
TAMANO: metroy medio(2)
HABILIDAD PSIONICA: ninguna
NIVEL / PUNTOS DE EXPERIENCIA:
IV/ 150 + 4 por cada puntode golpe.
(1) los 2d20 correspondientes al
golpe de pelotas sélo son posibles
cada 2turnos.
(2) Los pelotas de campo no
sobrepasan el metro.
TESORO: objetos pertenecientes a
aventureros muertos -A gusto del
master-.

Estas extranas criaturas viven
predominantemente en ambientes
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oscuros Yy cerrados debido su odio
natural a la luz y el aire libre, por lo
que el fuego y laluz del dfa les causa
pavor. Podemos encontrarlos por
tanto en profundas cuevas -en el
caso de los pelotas de bosque- o en

himedos sotanos de casas
deshabitadas o en ruinas -pelotas de
ciudad-.

Los pelotas viven en

pequefios grupo (2d6) g siempre van

a todas partes juntos. Si el grupo es

superior a seis, suelen ir acom-

ﬁgﬁados de un lider con mandoble o
chade guerra.

Su alimento favorito son los
genitales de sus presas -pequefios
ratoncillos y ardillas, los de campo;
seres humanos en los de ciudad-.
Cazan por la noche y pueden liegara
ser peligrosfsimos.

Los pelotas, por lo que
sabemos, atacan so6lo si son
atacados, aunque algin super-

viviente asegura que su principal
motivo de enojo son las conver-
saciones. Son parcos en palabras, y
una charla pesada les sienta peor
que un insulto. Sus garras y pezufas
afiladas causan 1d4 cada una y sus
furertes mandibulas 1d10. Ademas
existe una posibilidad entre diez de
que provoquen enfermedades
misteriosas y horribles. Si esta
posibilidad es un hecho, el enfermo
notara dia a dia como se le hinchas
las pelotas, hasta que en 2d6
semanas estallan y la agonfa cesa

por completo. El sujeto esta muerto.
Solo un mago o druida de X o mayor
nivel puede hacer algo... (a gusto del
Master).

Los sintomas son claros: a
cada hora, el infectado se cree masy
mas poderoso, después de intentar
medirse con todos sus comparneros
la empredera con todo el que pille,
sea quién sea. es conveniente man-
tenerle bien atado. Sus fanfar-
ronadas ya no resultaran peligrosas.

Cuando se enfurecen, se les
hinchan las pelotas, un turno antes
de atacar -de ahf la famosa ex-
presién-. En un estado de méaxima ex-
citacion, los Pelotas puede utilizar
sus bolas como proyectiles contra su
oponente. Un golpe de pelotas es
casi mortal. Causa 1s20 por cada
una. Sin embargo, su peso les impide
moverlas con facilidad, po lo que
este ataque se produce Unicamente
cadadosturnos.

Como posible alternativa,
dando por supuesto un enfren-
tamiento directo con estos animales,
proponemos:

-el sacrificio inmediato de un
esclavo o mercenario (en su ausen-
cia, del jugador mas odiado)

-Sequirles la corriente: alabar
sus atributos extraordinarios y luego,
salir corriendo.

Alex de la Iglesia.Miembro activo del
colectivo Dungeon Masters de Los
Pelotas Dungeon Club.
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MODULOD&D (BASICO Y EXPERTO)

El presente médulo de D&D
no es un médulo oficial, Dungeons &
Dragons es una marca registrada por
TSRy fabricada en Espanabajolicen-
ciapor Dalmau CarlesPla S.A.

LEURCODNUM Capitulo Il

Donde paraver aundragon, los aventureros deben primero

Introduccién: Tras la consuit-
a con el oraculo de Shé Khré Aball,
los aventureros se encontraran
teleportados al campamento de los
druidas, justo en las fronteras de
Leurcodnum. Se supone que infor-
maran a los druidas de lo que les ha
dicho el oraculo (si se ponentontos y
remisos, Vociferax lo contard todo a
la primera oportunidad).Tras
druidica meditacién, Carlomagnus
se dirigira al grupo diciéndoles que
todo va muy bien, que deben
emprender juntos camino de vuelta a
la capital de Leurcodnum.

Si el master quiere ir calentan-
doya a los aventureros, p!iede hacer
gue uno de ellos, en un rasgo de
agudeza psicolégica, se dé cuenta
de que los druldas estan algo
preocupados y durante el camino
siguen hablando entre si, en len-
guaje drufdico naturalmente, para
que nadie se entere.Por lo dem4s,
nada ocurrird de particular hasta
llegara Atenahr.

El narrador de esta historia
aparece dentrode la historia

Cuando el grupo de druidas,
aventureros y escolta llega a Atenahr,
Carlomagnus solicita audiencia in-
mediata con el duque. Los aven-
tureros asisten asf a una reunion de
emergencia en la que Carlomagnus
informa a Mardonio sobre lo que ha
dicho el oraculo: hay que ir a ver al
Dragén de Platino, Bahamut (primera
noticia de quien es Bahamut para los
aventureros, si quieren mas infor-
macién, el master puede hacerles
saber, via alglin amable druida, que
Bahamut es el enemigo irreconcili-
ablede Tiamat).

Mardonio pone cara de palo y
dice que el Gltimo que ha llegado a
Nogard y ha vuelto ha sido el bardo
Ripperbaum Halbershaft (ahora ya
sabeis como llegué yo a conocer
toda esta historia que os estoy con-
tando), quien parece gozar del favor
de Bahamut (siempre le gusté
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rescataraun bardo.

mucho mi musica). Lo peor de todo
es que en esos momentos nadie
sabe exactamente donde puede en-
contrarsea Ripperbaum Halbershaft.

Los drufdas deciden
emprender la bisqueda del escur-
ridizo bardo para lo que piden
retirarse a un pequeno bosque que
se encuentra a una hora de camino
de Atenahr, en direccion este.
Mientras tanto, los aventureros
pueden descansar en la ciudad,
quizé enla posada gque secitabaenel
capftulo 1; quedara con ellos el in-
iciado del Noveno Circulo, Car-
petovetonicus.

El master puede aprovechar
estos dias (1d4 dias para ser exac-
tos) y proponer pegueﬁas aventuras
urbanas al grupo. Especialmente in-
teresante seria que alguien del
?rupo contactase con el gremio de
adrones de Atenahr, y con su fefe,
Visacard (lo mejor serfa que lo
hiciese el ladrén del )qrupo silo hay)
El contacto con los ladrones es un
zapatero llamado Burk, que tiene su
establecimiento en la misma plaza
donde se encuentra El Ciervo
Volador (ver capftulo 1) y que
frecuenta muchas tabernas de la
ciudad. El gremio estd tremenda-
mente molesto por la actuacién del
asesino Nevermore (ver capitulo 1
de esta campana) que iba A:Jor libre;
las pesquisas del gremio han dado
como resultado informacién muy
comprometida, que los ladrones,
naturalmente, querran vender a buen
precio,ya ’genre que no pueda luego
denunciarles (caso del grupo, que
fue juzgado por sacrilegio, robo y
demds y que todavia lo estd pagan-
do). Para efectuar la negociacién,
que un miembro del grupo tire 1d6;
multiplicando por 20 sera la cantidad
de mo, que los ladrones piden por
sus informaciones. Si les pagan,
Visacard tendrd una entrevista en
algin lugar secreto y conveniente y
lesrevelard lo siguiente:

-Fue la Orden de la Gran Ser-
piente la que pagé a Nevermore para
hacerse pasarpordruida.

- Cuatro dfas antes de morir,
Régulo recibié a una delegacién de
dicha orden, encabezada por el
Maestro del Viento del Este. Al
parecer, se dirigfan a Arundel, para
consultar ciertos libros en la con-
ocida biblioteca de aquella ciudad.

- El Gremio ha comprobado
gue la delegacién no llegé nunca a

rundel, se desconoce suparadero.

-El Gremio sabe algo de mon-
jes, y un monje tan poderoso como
Te? atfalsar, el Maestro del Viento
del Este posee poderes que pueden
parecer sobrenaturales. Entre ellos
esta "La Vibracién" (para saber qué
es la Vibracién, tendrdn que pagar
100 mo, mds) La vibracién es un
arma mortal; el monje se concentra y
luego toca a la victima (un simple
gFretén de manos, un abrazo cor-

ial... que debe durar tres rounds de
melee) y produce en el cuerpo de
ésta una vibracién imperceptible.
Luego, cuando lo desea -y siempre
dependiendo del nivel del monje- el
monje ordena mentalamente que tal
vibracién cese; entonces, la victima
muere. ¢Fue eso lo que le pasé a
Régulo?

- La l’geme de palacio y los
druidas estan buscando a Ripper-
baum Halbershaft. Pues bien, ese
bardo se encuentra prisionero en la
ciudadela de Calan Ebor, en las Tier-
ras Yermas del Este, dentro de una
de las Marcas Imperiales. (Los
ladrones siempre lo sabentodo).

Hayan entrado o no en contac-
to los aventureros con los ladrones
obteniendo esta informacién, al cabo
del tiempo prefijado, volveran los
druidas, con la noticia de que Ripper-
baum Halbershaft, al parecer, esta
prisionero en la ciudadela imperial de
Calan Ebor, por desacato a su gober-
nadorUascalp Largamal.

(Enrealidad, lo que ocurri6 fue
que cal victima de mi tremenda
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aticién por el Four Goblins que sirven
enlataberna del poblacho que estd a
los pies de la ciudadela, y compuse
un pareado muy gracioso sobre el
gobernador. Como estaba un poco
alegre, lo recité envoz alta, sindarme
cuenta de que habla varios
miembros de la guarnicién imperial
toméndose unas cervezas. Creo
recordar que decfa "A Largamal no se
le levanta porque esta hecho un car-
camal"; no me dierontiempo a desen-
fundar mi balalaika y me llevaron a
este maldito calabozo donde ahora
me encuentro

Nota de la Redaccién %ara
los Masters de este médulo: Si bien
es cierto que el sefior Ripperbaum
Halbershaft estd dotado de im-
aginacién, y es un colaborador fiel y
cumplidor de esta revista, también lo
es que suele mentir descarada-
mente. El equipo de Lider ha hecho
sus averiguaciones, porque hos
parecfa un poco excesivo encerrar a
un bardo por un mal pareado (todolo
mas hubiese merecido 1d10
latigazos, por insulto a una dignidad
imperial). La verdad es que Ripper-
baum Halbershaft fue sorprendido en
las habitaciones, Jr mas concreta-
mente en la cama, de la joven esposa
de Largamal (para ser exactos, veinte
afnos mas joven), la bella Eudoxia.

Carlomagnus se dirigira a los
aventureros y les comunicara su

réxima misién: rescatar a Ripper-
um Halbershaft, porque es la per-
sona que debe guiarles a Nogard (y
no podré negarme si me rescatan,

qué caramba, soy un bardo
agradecido)
La marcha hacia Calan Ebor

Para llegar a Calan Ebor, los
aventureros deben primero salir de
Leurcodnum en direccion Este. El
viaje desde Atenahr hasta la frontera
del ducado dura dos dfas a caballo
(pero no al galope). Después se debe
cruzar el desfiladero de Lagidon (1
dfa méas de camino) y se desemboca
en el comienzo de las Tierras Yer-
mas. A partir de ahl, los aventureros
deben racionar el agua y los alimen-
tos con cuidado, porgue durante la
marcha hasta Calan Ebor poco en-
contraran que llevarse a la boca. La
distancia hasta la ciudadela del Im-
perio puede ser recorrida en seis dias
a marcha normal, es decir, si no hay
contratiempos. Como gufa, los aven-
tureros contaran con Vatek, fiel ser-
vidor de Mardonio y habil explorador
(ver caracteristicas al final del
médulo).

La razén para atravesar las
Tierras Yermas en direccién a Calan
Ebor es que éste es el camino mas
corto (lo normal serfa partir en direc-
cién norte, para luego torcer hacla el

sureste). Ademds, asl se evita entrar
en territorio imperial antes de llegar a
Calan Ebor; como que la misién es
rescatar al baardo, cuanto menos

sepan los imperiales, mejor.

En cuanto a encuentros
durante esta semana de marcha,
puede utilizarse la siguiente tabla,
que cada master variard segun su
deseo:

Tirar 1d6al dfa:

1-No hay encuentros

2. Manada de lobos hambrientos
(1d10+5 lobos, caracteristicas
segtinreglas bdsicas)

3. Partida de 1d6+2 bugbears

caracterfsticas  segun  reglas
sicas)

4. Nohayencuentros

5. Hormigas gigantes (reglas

bésicasagain)

6. Draco (verreglas bdsicas)
Cuando un niimero se repite, tirar el
dadonuevamente.

Al llegar al séptimo dia de
camino, las Tierras Yermas ya no lo
seréan tanto. Todo el paisaje es mas
verde, se ven d&rboles, algunos
animales... a mediodia, cuando
paren para comer (o si no, sobre la -
marcha) los aventureros se verdn
atacados por un voraz tiburén de tier-

ra (caracteristicas al final del
mdéduio)
CalanEbor

1. Entradafacilitada por Eudoxia
3.Patiodearmas

4. Cuarteles dela guarnicién
5. Entrada Calabozos

mperiales.

2. Puerta principal (caminodel Pueblo)

PLANO 1: CIUDADELADE CALAN EBOR

7 5 / P
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*_ Las zonas tramadasy en negro, corresponden a edificios y dependencias.
Que cada master les déla utilidad que desee, aun
nena explorar, acabaran mal. Recuérdese que

ue silos aventureros se
ay bastantes soldados
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Este puesto del imperio es
importante porque por él pasan las
caravanas de la Ruta de la Seda,

rocedentes del Sur. Forma parte de
a Marca de las Tierras Yermas, una

rovincia escasamente poblada y
Ronteriza; el verdadero Imperio com-
ienza a varias jornadas de marcha en
direccidonnorte.

Alos pies dela ciudadela se ha
levantado un pequefo pueblo, cuyo
principal edificio lo constituye una
gran posada: "La Alegria de las Tier-
ras Yermas", que cuenta con impor-
tanes cuadras para alojar a las
caravanas. La bebida preferida en
esta posada es el Four Goblins, un
fuerte alcohol que puede hacer per-
der 2 puntos de destreza durante
1d10turnos a quien beba mas dedos
vasos (y si la Redaccidn no me cree,
quevayaylocompruebe).

ota de la Redaccién: Rip-
perbaum Halbershaft tiene razon
estavez. Incluso enla Tierra Media se
conoce el Four Goblins destilado en
Calan Ebor por la familia Macanus,
propietariadela Eosada.

Nota del Editor: Se ruega en-
carecidamente al Narrador y a la
Redaccion se dejen de discusiones y
vayanal grano. El papel noloregalan.

Bien, al llegar a Calan Ebor, los
aventureros pueden alojarse en su
posada o intentar visitar la ciudadela.
Si hanacabado con el tiburén de tier-
ra gue asolaba la comarca, el gober-
nador Uascalp Largamal les recibira
y les dara 10 mo. de recompensa (el
imperio siempre ha sido rofioso)

Hace falta que los aventureros
muestren alguna prueba de que han
acabado con el bicho, no basta su
palabra.

De todas maneras, bien por
conversaciones en la taberna o por
comentarios en la ciudadela, se
enteraran de que Ripperbaum Hal-
bershaft sera ejecutado a la manana
siguiente.

La ciudadela est4 protegida
por una guarnicién de tropas im-
periales, compuesta por 300 infan-
tes, 50 jinetes, al mando de un
capitan (guerrero de quinto nivel, ver
Lider 5 o D&D Expert para carac-
terfsticas). Todos los soldados son
de nivel 3 y 2, mientras que hya
cuatro sargentos de tropa de in-
fanterfa de nivel cuatro y dos jinetes,
tambiénde nivel cuatro.

En la posada, una mujer vieja,
con aspecto de Celestina se acer-
cara a los aventureros,

roponiéndoles un buen negocio.

ice llamarse Fulgencia, y esta im-
plicada en las numerosas aventuras
amorosas de Eudoxia, la esposa del
gobernador (aunque esto no lo
revelara a los aventureros, que sélo
deben saber la versiébn oficial de
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desacato al gobernador). El negocio
es cobrar 500 mo, si sacan de la
ciudadela a Ripperbaum Halbershait
aquella misma noche; Fara ayudar-
les, Fulgencia dice que les entregara
una llave que abre una de las porter-
nas de la cuidadela. Si los aven-
tureros le preguntan de dénde ha
sacado la llave, les diran que se
metan en sus asuntos; sin embaryce,
si Fulgencia ve que los aventurercs
desconfian tanto que no van a acep-
tar el encargo, revelard que alguien
de dentro de la ciudadela es
complice de la maniobra. Ademas,
una misteriosa dama les guiard una
vez dentro de la fortaleza (Es
Eudoxia, que no puede soporiar el
hecho de que acaben conmigo, su
queridfsimo"Rippie")

Dentrodela ciudadela

Por la noche, después de la
cena, Fulgencia espera a los aven-
tureros en las cuadras de la posada.
Desde alli, sigilosamente, les gufa
por un camino lateral hasta los ruros
de la ciudadela, donde se abre la
porterna (la misma que yo usaba
para visitar a Eudoxia, iqué recuer-
dos!)

Nota de la Redaccién: iVaya!
Por fin ha confesado el pillin de Rip-
perbaum Halbershaft.

Nota del Editor: Ya hablaré yo
con ese desconsiderado. Es de
pésimo gusto acostarse con PNJas,
aunquetenganapariencia 18.

La porterna da a un pequeno
patio, untanto separado del conjunio
principal de la ciudadela. Allf, tapada
por una capa Yy su correspondiente

capricha,
Eudoxia.

La deconocida saluda al
yrupo ¥ les gufa hasta la entrda a los
calabozos de Calan Ebor (plano 2).
Eudoxia no sabe en cual han encer-
rado a Ripperbaum Halbershaft, y
tampaoco quiere bajar a un sitio tan
nauseabundo. Esperara fuera, a que
regresen los aventureros. La bella
dama, gue esidn entodo, ha invitado
a vino a los guardianes de los
calabozos subterrdneos; natural-
mente, el vino contenia una efectiva
droga, lo que significa que deberfan
dormirtodos durante unos 10 turnos.

espera impaciente

Plano 2; los calabozos
1. Entrada, tras bajar unas escalera.

2. Pasilioqueilevaalasentradasa3

3. Gran salade cuerpode guardia

Tumbados en diferentes pos- .
ithas, o echados sobre una gran
mesa central, hay 5 guardianes que
duermen a pierna suelta (1d4 guar-
dianes roncan sonoramente) Los
aventureros deben encontrar cudl
de ellos es el que tiene las llaves
(que sea el inds gordo y el mas dor-
mido g ademds, uno de los que ron-
can) El master puede dibujar exacta-
mente la ubicacién de todos los
guardianes, o bien dejar el asunto a
una tirada de dados (1d10 eounds
en encontrar las llaves por ejemplo).
Cada llave abre una celda distinta, y
hay un total de cinco puertas a abrir,
corn sus respectivas llaves, que no
van numeradas. Utilizando la ley de
Murphy, cuando los aventureros in-
tenten abrir la primera celda, lo hardn

CALANEBOR

PLANO 2: LOS CALABOZOS DE LOS CONDENADOS A MUERTE EN
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al d(ltimo intento, la siguiente lo
tendrdn més fécil, probabilidad del
25 %, luego del 33% Yy finalmente,
cuando les quedendos, del 50%.

Ademds, hay un curioso torno
con unas cadenas que salen de ély
que por estrechos orificios penetran
en la pared que se supone da a la
celda 5. Son cinco cadenas, (si los
jugadores se acercan a dicha pared,
no podrén ver, dado el espesor de
los muros y la ausencia de luz, pero
oirén ruidos de cadenas, evidente-
mente).

4.Celdanimero 1.

Es imposible ver a través de la
puerta. Si los acentureros intentan
preguntar si el que estd ahl es RH,
oirdn unos ruidos sordos. Dentro ha
4 kobolds, desarmados natural-
mente, pero que saldrén en estam-
pida sialguien les abre la puerta.

5. Celdanimero2

Si de nuevo intentan hablar
con quien se encuentra en su inte-
rior, preguntando si es RH, alguien
convozronca responderd afirmativa-
mente. Se trata de un berserk, en-
cadenado y también desarmado,
pero si le sueltan, intentard coger un
armay liarse a guantazos (Habréd que
inmovilizarlo o matarlo).

6.Celdas3vy4.
Seencuentranvacfas.

7.Celdas5.

Esta celda tiene una puerta
lateral (8). Se abre sin dificuftad por-
que en 9 se encuentra una hidra
guardando (10) donde me en-
cuentro yo, Ripperbaum, en-

E2
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cadenadoyamordazado, parano en-
cantar a nadie.

Si los aventureros han obser-
vado las cadenas y el torno (11) que
estén en 3, podrén haber tensado las
mismas, aplastando la hidra contra
!g ﬁared y pudiendo pasar a libertar a

5 rounds despues de que des-
cubran el escondite donde Lar-
gamal tiene a RH, aparecerd el
mismo Largamal, esgrimiendo la
balalaika de RH y acompariado por 5

uardias (todos %uerreros nivel 2). Si
os aventureros han dejado alguien
vigilando la entrada, el follbn comen-
zara antes, en (1) o en (2) { podrén
salir de la celda. Si no, Largamal
aﬂoAaré répidamente las cadenas de
la hidra, que les cerrard el paso
(tendrén que matarla, mientras el
gobernador rfe como un con-
denado).

Pase lo que pase, Largamal,
que odia como un energimeno al
narrador de esta historia, querrd
hacer una broma. Dird: ' a seryo
quien f;onga musica a tu fin, bardo
del infierno", y pulsard una cuerda.
Yo JRH) que conozco mi papel a la
perfeccién, gritaré "En la no, por
favor". Todo indtil, Largamal tafierd la
balalaika, que sonard completa-
mente desafinada y caerd muerto y
fulminado, (todos los demds presen-
tes, aventureros y guardias, asf
como la hidra) que no pasen una
tirada de salvacion contra la magia,
sufrirdn 1d8 de darios). Supongo
que entonces los aventureros
sabrén aprovechar la confusién y es-
caparemos todos de la ciudadela. A
la entrada de los calabozos, en-

contraremos desmayada a la bella
Eudoxia; yo le daré un beso que le
devolverd el sentido y le diré que se
encargue del funeral de su marido y
de evitar una posible persecucion, si
es necesario, utilizando todos sus
encantos ( ya me df cuenta de cémo
la mira el capitdn de la guarnicién).

Lahulda

Con RH como gufa, ademas
de Vatek, los aventureros saldran a
caballo de Calan Ebor y desharan el
camino desde Leurcodnum. El
master que quiera jalearlos puede
sacar de nuevo al tibur6n de tierra si
no acabaron con él al llegar, o montar
una tabla de encuentros nueva para
los seis dfas en las Tierras Yermas
(de todas formas, procurare
amenizaries el viaje con algunas can-,
ciones) _ .

TABLADEPNJs:

VISACARD: ladrén humano, jefe del
Gremio de Antenahr. Nivel:11, Fuer-
za'8, Inteligencia:12, Sabiduria:14,
Destreza: 16, Constitucion:12. Caris-
ma:14. Al.:neutral. DG:10. PG:36.
Armas:coraza de cuero + 1Yy espada
larga +1.

BURK EL ZAPATERO: ladron
humano. Nivel 2, Fuerza:13. In-
teligencia:11. Sabidurfa:10,
Destreza:12, Constitucion:10. Caris-
ma:10. Al.: Caético. DG:2. PG:6.

UASCALP LARGAMAL: guerrero
humano. Nivel 3. Fuerza:8. Inteligen-
cia:10. Sabidurfa:12. destreza:11.
Constitucién:13. Carisma:10. Al

LIDER 35




Neutral. DG:3. PG:9 (el fragil gober-
nador es un pocotisico).

EUDOXIA GWENDER DE LAR-

GAMAL: (HHH) hermosa hembra
humana. Fuerza:7. Inteligencial15.
Sabiduria:8. Destreza:14. Con-

stitucién:10. Carisma:17. Al. Neutral.
DG:2.PG:8.

FULGENCIA: celestina. Fuerza:6. In-
teligencia:16. Sabidurfa:14.
Destreza:10. Constitucién:11. Caris-
ma:9. Al. Neutral. DG:2. PG:6.

VATEK: guerrero de cuarto nivel.
Fuerza:15. Inteligencia:13.
Sabiduria:8. Destreza:12. Con-
stitucién:13. Carisma:11. Al legal.
DG:4.PG:15

RIPPERBAUM HALBERSHAFT:
Bardo de 13 nivel, de la Escuela de
Canith. Fuerza:12. Inteligencia:17.
Sabiduria:15. Destreza:16. Con-
stitucién:14. Carisma:18. Al. neutral.
DG*.PG**. .

* y ** Resulta que este bardo no
puede morir porque si no no podria
acabar de contaros la historia.
Ademas, como la carrera del bardo
requiere haber pasado primero por el
oficio de guerrero y luego por el de
ladrén, serfa complicado explicar
acy[ cuéles son exactamente mis DG
Ea G (digamos que como Maestro

rdo de 13 Nivel, tengo 10d6+2
DG, pero no recuerdo lo que
acumulo de mis experiencias como
ladrén ﬁ guerrero

ota de

perbaum sigue ocultando

Redaccién: Rip-
infor-
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macién. En una proxima entrega de
la Yoz de su Master haremos una
completa descripcién del personaje
del bardoy cémo funciona.

LA BALALAIKA DE RIPPERBAUM
HALBERSHAFT

Todo bardo que se precie -
especialmente cuando es un bardo
de buen nivel, como un servidor-
posee un instrumento musical
dotado de grandes cualidades
magicas. Mi balalaika posee el don
deencantarala ma?fo delos seres
vivos cuando yo la tafio. Pero si
alguién que no sea yo (incluso un
bardo de nivel inferior al mio) pulsa
tan s6lo una de sus cuerdas, recibe
autométicamente 1d20 + 5 puntos de
golpe. (y no hay tirada de salvacion,
[:»equeﬁos). Por lo tanto, espero que
os Masters sepan infundir un cierto
respeto por mi balalaika en los aven-
tureros, para evitar gastos inttiles de
tiempoydinero enresurrecciones.

ELTIBURONDETIERRA

_Cuentan ciertas leyendas que
el Tiburon de Tierra (conocido
familiarmente con el nombre de
Bulette) es el resultado de los ex-
perimentos de un mago loco que
cruzo una tortuga gigante con un ar-
madillo y con algunos otros elemen-
tosdesconocidos.

El caso es que el tiburdn de
tierra habita en zonas templadas,
devorando caballos, hombres y en
realidad, cualquier tipo de bicho que
pueda llevarse ala cabeza (con la ex-
cepcién de que no le gustan los
enanos y jaméas comerd carne de

elfo). Su plato preferido son los hal-
flings.

Este bicho es muy irascible y
bastante estupido, siempre
hambriento; no le tiene miedo a nada
y es capaz de atacar a un grupo fuer-
temente armado, sélo para comerse
un parde caballos.

En el combate suele usar sus

tas delanteras y sus tremendas
auces, pero cuando se ve acor-
ralado o ha sido herido seriamente,
puede saltar elevandose unos 3
metros en el aire, con una rapidez
asombrosa, para golpear al caer con
sus patazas (3d6 puntos de gope in-
flige cada patita del animal). Ademéas
es un animal bastante acorazado,
aunque la piel bajo su cresta -que
suele erizar en el combate- es de
clase de armadura 6 sblo (pero es
una superficie pequefa, no llega al
medio metro cuadrado). Los ojos
poseen clase de armadura 4, pero
también son muy pequenos. El resto
del cuerpo, protegido por gruesas

lacas, tiene clase de armadura -2.

s placas situadas detrds de la
cabeza son muy apreciadas, puesto
que un buen artesano enano puede
re%Iizar conellasunescudode +1a
+3. -
CA: -2/4/6 DG: 9 PG: 39 Mov. 18 (6
metros) Dafios: boca 4d6, patas 3d6
(ataque especial:salto) Proteccion
'ﬁual a guerrero 2. Alineamiento:

eutral Tamafio: unos tres metros y
medio de alzada, mas de cuatro de
cola a morro. PX: 2732. No serd nada
fdcil acabar con el tiburon de tierra.
Lo mas sano serfa escapary en caso
de mucho apuro, dejarle un caballo
odos para que se entretenga.

LAHIDRA
Este monstruo reptil tiene
cinco cabezas. Para acabar con él,
hay que cortarle las cinco cabezas
(cada cabeza se considera como un
dado de golpe del monstruo). Los
dafos causados por la hidra en sus
ataques se basan en el nimero de
cabezas que posee (con cinco hara
1d6 con cada cabeza). Lamentable-
mente, cuando se le corta una
cabeza, genera otras dos en 1d4
round de melee, a menos que se apli-
que fuego al muiién del cuello. Si
ﬁracias a la habilidad del grupo, la
idra vateniendo mas cabezas que al
inicio, aumentardn sus dados de
golpe, y también los dafos de cada
cabeza. A partir de siete cabezas,
sera 1d8, a partir de 11, ser4 1d10. El
méaximo de cabezas serd de doce, (0
sea que no se convertird en un bicho
concientode cabezas).

CA: 5 Mov. 18 metros (pero ojo que
estd encadenada) DG:5 PG: 36. 5 ata-
ques por round. Dafos: 1d6 por
cabeza, Protecciénigual a guerrero 2

-Ripperbaum Halbershaft, bardo.
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— S L Juegos de Mesa y Figuras, S. L.

C.1.F.:B78584729

DISTRIBUIDORES EN MADRID DE :

BJret Korps 1& -

NIFIGS

ODTRAS MARCAS QUE FOMEMOS A SU DISPOSICION :

TABLETOF GAMES: El catdlogo mas amplio de todas las épocas.

DIXON:l. as mejores figuras del mercado para Medievo-Renaci-

miento Japones a 15 y 25 mm.

DONNINGTOM: Ejércitos de la Antigiedad a 15 mm.

ESCENAKT: Accesorios para fantasia,wargame,asi como para dio-

STA NDA RD CI’[‘ADELA
, MINIATURES

CON LAS NOVEDADES DE:

El tltimo de la =erie "Cry Havoc" ,VIKING RAIDERS y los mapas

-Ejercitos a 195 mm de todos los perilodos.
~REGLAS traducidas: -"LANCE" (LANZA):Combate a gran escala en la Edad
Media.
- "RETINUE" (MESNADA):Enfrentamientos hombre-hombre
en el Medievo.
~FROXIMAS TRADUCCIONES:-"TACTICAL COMMANDER" (II Buerra Mundial)
-"SHOCK OF IMPACT" (Antiglos)
—"PONY WARS" (Buerras Indias)
-"SAMURAI WARFARE" (Siglos XII-XVII)
NOTA:Las reglas traducidas se acompafan siempre de original.
FPARA MAS INFORMACION SOLICITE NUESTRO CATALOGO CONTRA-REEMEBOLSO.

Fundadores. 9, 1.8 dcha. - Tel. (91) 256 48 47 - Telex 43554 AECIM E 27 - 28028 MADRID



CAMPANA 500 SUSCRIPTORES

Amigo lector difunde LIDER entre tus amigos
iSuscribelos! iSuscribete!

Participaen el sorteo de
BRITANNIA,

entretodos los suscriptores.

FLIGHT LEADER correspondio al suscriptorn2118,
l.uis Fernando Gimenez de Zaragoza.

iIOFERTASUSCRIPCION!

SUSCRIBE ATRES AFICIONADOS Y RECIBE GRATIS

* UNA BOLSA DE DADOS ESPECIALES 6

* UNA MINIATURA FANTASIA METAL MAGIC

sesesesaneeanns.. BOLETINDESUSCRIPCION..................

Suscripcion Anual a LIDER, seis numeros, desde el n{?i] recibiendo el primero
acontrarreembolso (1800.- pts mas gastos envio) i

Enviaesteboletina: LIDER c/Mallorca, 339, 3. 208037 BARCELONA

p [67 7531 0] (- ST RS O = o 7 5 |
Direccion

............................................................................................ 6L s
Localidad ........................................................................................ C.P.....
Suscnpcmn realizada por

Nombre... e S S B SR S e S e

Dlreccmn ................................................................................ tel...

Loca:idad......................................................................................c':'.'i;'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'...
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JUEGODEROLENLOSMUNDOS DE H.P. LOVECRAFT

LaLLAMADAde
“THOLA

Adéntrate en el horrible universo de los Mitos de Cthulhu
Pavoroaas historias en las que la magia ciencia y arcanos
marcan de forma irrevocable las vidas de aquellos que son
atrafdos por lo raro y lo original.

EL MUNDO DE LA FANTASIA CRECE.
FANTASIA Y LITERATURA AL ALCANCE DE
TUS PERSONAJES.

La Llamada de Cthulhu amplia los mundos fantésticos.

PROXIMAAPARICION

PIDELO A TU PROVEEDOR HABITUAL Y LIBRERIAS SANT HIPOLIT 20 (93) 3458
08030 BARCELC

INTERNACIONAL
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QUALITY

PRIMERAS
MARCAS

JUEGOS

“MINIATURA!
PLOMO

CHﬁ[Or;C[U” i INTERNACIONZ
' AL SERVICIO DE LA AFICIC

InEsrEacisn v Catalogo: CF SAN HIPOLILY 20-08030 BARCE



