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COMMUNIKADO 4

La Vieja Guardia parece que se aburre en sus cuar-
teles de invierno, por lo que, en los Gltimos meses, han sur-
gido todo tipo de rumores, criticas y conspiraciones reales o
aparentes en nuestro, para qué enganarnos, famélico Es-
tado de la Aficion. A veces parece que la aficion a los juegos
trae consigo una cierta neurosis que luego degenera rapida-
mente en paranoias persecutorias. Nadie hace nada bien: la
maés importante firma productora nacional de juegos va a
quebrar, La Llamada de Cthulhu no saldra nunca en castel-
lano, Dungeon & Dragons no volverd a verse en Espana,
Jesyr 88 estd en el aire, la Asociacion de Jugadores ¢s un
espejismo...

¢{Demasiado Machiavelli y demasiado rol mal enten-
dido? Estriste que, cuandotodos deberiamos estar arriman-
do el hombro a las pocas iniciativas que se emprenden, lo
Gnico que ocurre es que se critica a quienes intentan hacer
al%o. Es muy facil decir que se equivocan, sobre todo porque
solo se equivocan los que hacen cosas; los tipicos
especimenes, tan nuestros, de "tertulia de café”, son perfec-
tos porque nunca hacen nada.

Y este "vicio nacional del jugador" tiene su origen en
los clubs, donde, por cada diez socios, s6lo hay uno que
quiere hacer algo mas que tirar dados frente al mismo con-
trincante durante los proximos seis afos (o en su defecto,
hasta que le toque ir a la mili). La Vieja Guardia tiene una
preochanlc tendencia a enquistarse y encerrarse en torres
de marfil y asi no vamos a ninguna parte. Muy bien que se
critique, siempre que se propongan alternativas. Muy bien
decir "eso es una chapuza®, pero demostrando que se puede
hacer mejor. Sino, més vale callarse y seguir cogiendo polvo
en alglin rincén, porque nadie contaré con esa Vieja Guar-
diaparala proximabatalla en favor de los juegos.

Melancoélicamente vuestra,

LaRedaccion.
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NEW INFINITIES
PRODUCTIONS

Esta es la compania que for-
maron Gary Gygax, Frank Mentzer y
Kim Mokan tras la 'espantd’ de TSR
del primero de cllos. Como quicra
que existia una cierta expectacion por
lo que pudieran crear estos tres pesos
pesados del rol, nos hemos procurado
una copia del juego que han editado,
de nombre ’Cyborg Commando’. Una
vez sobrepuestos del vomito que nos

rodujo la impresentable portada (en
a que una especie de robot con cara
de de Arnold Schwarzenegger dispara
con un dedo laser contra una especie
de pulga gigantesca), hemos podido
comprobar que se ha realizado un
trabajo muy.serio con las reglas, que
son claras, completas y muy jugables
(Dejamos ¢l estudio del juego en
proflundidad a un articulo posterior).
Las tinicas pegas que se pueden poner
tras un estudio preliminar son la
bajisima calidad de los dibujos en
general, y la estupidez basica de la
tematica: No es de recibo la historia
de la conquista de la Tierra por ex-
traterrestres que, confortablemente
situados en una base lunar, envian a
hacer el trabajo sucio a unos bioborgs
insectoides, y alin menos que el dnico
reccurso de la humanidad sea hacer
cientos de fotocopias de Terminator.

TSR. Inc.

Dragonlance Adventures es un
libro que esperdbamos ansiosamente
los fanaticos de Krynn, y por ello la
desilusién ha sido morrocotuda. Se
nos anunciaba un texto completo, con
multitud de cosas nuevas, y un
tratamiento especial de las clases de
personaje, y nos encontramos con una
recopilacion de tonterias que han ido
saliendo a lo largo de los mddulos,
remitiéndosenos cada dos por tres al
librillo "Leaves from the Inn of the
Last Home" (al que me cargar€ a con-
tinuacién), y al recién publicado
"Atlas of Dragonlance” que promete
ser otra tomadura de pelo.

Pero a ver, éitanto costaba
meterlo todo en un libro, aunque
saliera el triple de caro? Porque a mi
me parece carismo el precio que se
paga para poder optar a tener un PJ
Gully Dwarf, por enterarme de que
Paladine es Clérigo de 40° y Mago de
idéntico nivel, o por ver la historia de
los clfos de Krynn despachada en
pégina y media. iUn atraco a mano ar-
mada!.

A los que no hayan seguido la
saga de los modulos les puede resultar
de interés para no tener que
comprérselos todos, y sélo si quieren
inventarse aventuras por su cucnta,
pero para el Krynofilo la cosa es de lo
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mas lamentable. Tanto o mdas que la
mamarrachada del "Leaves from the
Inn..", que es la coleccion de
cachupinadas més zarrapastrosa que
me he tirado a la cara. Senores: Esto
es una tomadura de pelo de la peor
especie, hasta el punto que tuve que
huir desaforadamente en direccion al
excusado tras leer algunas de las sec-
ciones (Recetas de cocina, citas
citables, ...). S6lo para masoquistas y
estrefiidos.

HILO DIRECTO CON EL
TRADUCTOR DE
’CALL OF CTHULHU’

Parece ser que la noticia de la
proxima traduccion de ’Call of
Cthulhw’ ha corrido como la pélvora
en el mundillo del juego en Espana, y
desde que se ha conocido que este
humilde escribidor es el Encargado de
convertir en realidad tan dulico even-
to, aparte recibir todo tipo de comen-
tarios al rcsgeclo (y alguna que otra
amenaza), hc tenido ocasion de
reflexionar un poco sobre el juego y su
circunstancia.

En primer lugar quiero des-
mentir un lugar comin que me ha sido
esgrimido en mas de una ocasion: La
llamada de Cthulhu no es un juego
'matador’ en el sentido en cl'l que
pueda serlo Paranoia (en donde el
arbitro va descaradamente a cepillar-
se a los personajes), sino que es per-
fectamente posible sobrevivir a es-
cenarios ¢ incluso a campanas com-
pletas, si y solamente si, s¢ tienen en
cuenta algunos hechos basicos, que el
propio Sandy Petersen deja muy
claritos desde las primeras péginas
(pagina 4 de la version libro de Games
Workshop, para los incrédulos). Se
trata de utilizar lo que los jugadores
(si, si, los jugadores, no los persona-
jes) tienen encima de los hombros, y a
veces solo les sirve para peinarse, en
lugar de utilizar los pies (comporta-
miento muy usual) o las partes nobles
(comportamiento demasiado usual)
para resolver las situaciones del juego.
La llamada de Cthulhu es un juego de
AMBIENTE y dec INVESTIGA-
CION, y si los personajes se toman la
molestia de utilizar su Buscar Libros y
de cultivar su Elocuencia, se en-
contrardn en excelentes condiciones
para frustrar los planes de sus
enemigos con un minimo de confron-
tacion personal.

s comprensible que los
jugadores que se han formado en el
wargame, o cn juegos tipo 'Dungeons
& Dragons’, en los que prima el com-
bate, tengan ’tics’ 0 comportamientos
adquiridos de indole violenta, pero en
La llamada de Cthulhu esto sirve de
bien poco. Los enemigos de los per-

sonajes s¢ dividen en dos categorias
principales: Los seres de los Mitos,
con los que mejor es no mezclarse,
puesto que la mayoria son muy cafres,
y los secuaces humanos de estos, que
aunque son vulnerables, también son
muy peligrosos. Ello no quiere decir
que ¢l comportamicnto ideal sea la
huida despendolada, sino que es
menester  juzgar serenamente  la
situacién, y adoptar un curso de
accién que, a ser posible, minimice las
posibilidades de resultar  herido,
despedazado, o simplemente muerto.

Los que lean estas lineas
habrén leido ya el excelente *dossier’
sobre La llamada de Cthulhu
aparecido en el LIDER 3 (si no lo han
hecho, pierden 1D20 puntos de COR
-en inglés SAN- de forma
automatica), por lo que tendrén for-
mada alguna opini6n sobre elljuc 0. A
lo manifestado por ellos s6lo deseo
anadir que lo més importante, para
mi, en el juego es la etapa investigativa
y la creacion del ambiente. La
resolucién de la aventura y el cambio
de ritmo del que se hablaba en el
articulo se podran realizar con prob-
abilidades de éxito si la tarea de inves-
tigacion se ha realizado a conciencia y
se saben extraer conclusiones sensatas
de los hechos descubiertos.

Nada més, vuelvo a la traduc-
cion que ain quedan por pulir un
mont6n de detalles para que la cosa
quede perfecta (No os impacientéis,
que es peor).

Jordi Zamarrefio

LLAMADA DE CTHULHU

Joc Internacional y nuestro
colaborador Jordi Zamarefo (traduc-
tor de La Llamada de Cthulhu) nos
anuncian que por motivos de produc-

cibn ¢l juego aparecerd en junio,
siguiéndoic en breve la publicacién de
tres libros de escenarios, uno de ellos
en solitario, asi como -seguramente-
unas fastuosas tablas-pantalla para
guardianes de los arcanos.




TAC AIR Y DINOSAURIOS
DEL MUNDO PERDIDO

Avalon Hill lanza al mercado
dos novedades: la primera es el juego
TAC AIR, realizado por el mismo
equipo que disendé  FLIGHT
LEADER, uno de los best-sellers de
la pasada temporada en los EE.UU.
Se trata de un juego que versa sobre
los enfrentamientos entre la OTAN y
el Pacto de Varsovia en el sur de
Alemania, con especial énfasis en el
combate aire-tierra. Al igual que en
Flight Leader, se dispone de un
rcéamcnto bésico de tan solo cuatro
paginas para introducrise en cl juego,
y después un Manual de Combate
donde realmente se encuentra toda la
"chicha" del tema. Numerosos es-
cenarios para ir variando y un tiempo
de juego desde tan sélo una hora,
hasta tardes enteras.

La scgunda novedad es otro in-
tento de amalgamar rolgame y juego
de tablero (recordar Magic Realm).
Esta vez se toma como argumento la
célebre novela de Arthur Conan
D0¥lc "El Mundo Perdido", para
realizar un juego bautizado como
DINOSAURIOS DEL MUNDO
PERDIDO. Los jugadores son aven-
tureros explorando este mundo en
busca de tesoros, descubrimientos
cientificos y, sobre todo, de una salida.
Ademis ‘de pegarse con los
dinosaurios, uno sc¢ pega con los otros
aventureros. La novedad es que las
diferentes aventuras o médulos vienen

resentadas en forma de comics.

ambién posee una version del juego
muy simplificada para nifios y un es-
cenario en solitario. Pueden jugar este
Dinosarios del Mundo Perdido hasta
cuatro personas.

FIGURA ALEMANAS PARA
WARGAMES

La firma alemana Hobby
Products lanza figuras de 15 mm para
wargame de Antiguedad. Se trata de
una coleccion llamada "Ejércitos del
Helenismo" y se presenta en paquetes
conteniendo 10 figuras de infanteria o
5 de caballeria. Estas figuras estan
disponibles en nuestro pafs a traves de
Joc Internacional. La misma firma
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continua con su ya conocida linea
dedicada al rol en 25 mm. con nuevas
figuras para medieval fantastico y para
Cthulhu, entre estas ultimas en-
contramos byakhces (para regocijo de
los convertibles en alphefios) y
protosoggoths.

TIERRA MEDIA SIGUE
CRECIENDO

Gracias a la incansable ac-
tividad de 1.C.E. la Tierra Media cada
vez esta mas entera. Como novedades
Podemos citar "Ents of Fangorn",
Dunland and the Southern Misty
Mountains”", "Lost Realm of Car-

dolan", "Brigands of Mirkwood",
"Weathertop” (primer niimero
dedicado esclusivamente a for-

tificaciones, castillos, ciudadelas y tor-
res). Ademés la aparicion del
Roblemaster Companion 2, con 13
nuevas profesiones, nueva descripcion
de todos los skills (muchos nuevos),
nuevos conjuros y ampliacion de
reglas. Se promete la salida en breve
de Rolemaster Companion 3.

FIN DE SEMANA CON
STURMTRUPPEN

El grupo de Barcelona
Sturmtruppen organiza, los dias 7y 8
de mayo, en el Centro Civico del bar-
rio de La Verneda su "Il Cap de
setamana” dedicado a los juegos.
Entre las actividades, proyecciones de
peliculas, partidas de Cry Havoc y
Machiavelli, dos juegos de rol y una
sabrosa mesa redonda sobre "El juego
de Rol en vivo' en la que participara
nuestro bienamado redactor jefe.

JUEGOS FRANCESES EN
ESPANA

Se verdn muy pronto por estos
pagos los juegos SHERLOCK HOL-
MES y PARANOIA, editados en
francés por Jeux Descartes y dis-
tribuidos en Espafia por Joc Inter-
nacional. Suponemos les seguirdn
otros tan apetecibles como Amirauté,
Alesia, Junta, Cosmic Encounter...

MAS TIENDAS iES LA
GUERRA!

juegos y revistas sobre el tema. Y otra
tienda dedicada a hobbics en general,
"Tocs", parece en camino de montar
una seccion fija dedicada a los juegos.
Esperemos que otras ciudades sigan
este camino.

RUMORES EN LA FERIA
DEL JUGUETE

Durante la pasada edicion de la
Feria del Juguete en Valencia se noto
la ausencia de NAC, firma que no
presenté ninguna novedad. También
se vio a un representante inglés de la
firma TSR en el stand de Pla Dalmau,
y en otro stand aparecicron por vez
primera jucgos dc Avalon Hill. La
ausencia de NAC puede ser un
sintoma preocupante y todos tocamos
madera porque ésta cra una de las
pocas firmas nacionales dedicada a
producir juegos minimamente serios,
en cuanto a TSR y el DD sigue la
aventura. Un misterioso anuncio ha
inundado los clubs de Barcelona y
ocupé una pégina de la revista Troll,
pidiendo un voluntario para hacerse
cargo de Dungeons & Dragons en
Espana. La solucién, esperamos, ¢n el
proximo nimero.

LUDOLITERATURA

Timun Mas sigue lanzando
libros-juego con gran éxito. A des-
tacar la publicacion de dos obras am-
bientadas en la "serie negra" y escritas

or dos especialistas. Se trata de
Crimenes de aficionado”, de Andreu
Llopis, y "Cuando trasladéis mi
féretro" de Jaume Fuster. También
sigue la coleccién de Aventuras sin fin
en el marco de D&D con dos nuevos
titulos: "Visiones de destrucciéon” y "El
misterio de los antiguos'. Estos
libritos pueden ser el regalo adecuado
para que vuestros conocidos den un
primer paso camino del rol.

Timun Mas prepara, ademds.
una introduccién muy accesible para
los mas jévenes al mundo del rol, con
varias aventuras dentro del mismo
libro. Si no encontrais estos libros en
vuestra librerfa habitual, podeis
escribir a Timun Mas, C/Castillejos.
294, 08025 Barcelona.

TRAVELLER

Mientras que en casi toda las
ciudades espafiolas la penuria de tien-
das que vendan juegos es total, Bar-
celona -no se sabe si por las proximas
Olimpiadas- lleva camino de conver-
tirse en el paraiso del aficionado.
Ademiés de Jocs 1 Coses v Jocs &
Games, por todos conocidas, la
librerfa Gi%amesh, especializada en
literatura fantdstica y de Ciencia
Ficcién, ha comenzado a vender

GDW anuncia la aparicion de
"REBELION SOURCEBOOK" para
mayo de este afio. De hecho se trata
del cuarto libro para
MEGATRAVELLER.

Ha nacido "TIFFANY STAR"
Un nuevo fanzine para
TRAVELLER. Nos avanzan una
seric de articulos: "Personalidades:
Almirante de Sector Conde Marsh’
"El avance de la Confederacion
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Solomani", " El Podcr y las influencias
interestelares”, "Analisis del Domino
de Deneb". "Las Estaciones (Depots)
en Imperio" y otros adicionales.

Para mas informacién contac-
tar con:'TIFFANY STAR" Michael
R.Mikesh-Editor312475th Avenue,#3.

Landover, Maryland 20785-1920 USA.

Gregg Giles de "SECURITY
LEAK FANZINE" (otro fanzine para
traveller) ha sacado el niimero 4, con
un articulo de mercenarios.

El nimero 5 que aparecerd en
Mayo, se basard en la octava ex-
pedicion al centro de la galaxia.

Si estais interesados en el
seudo desaparecido SORAG, ¢l os
o puede conseguir.

Para mas informacién contac-
tar con:"THE SECUTITY LEAK

MAGAZINE",4200 Park Place 217,
tyler, Texas 75703-1822 USA.

Ha corrido el rumor de que la
primera edicion de MEGATRAVE-
LLER se ha quedado corta y a toda
prisa estan imprimiendo mas ejem-
plares, tengan pues paciencia.

El n? 11 de "TRAVELLERS
DIGEST" que tenia que haber salido
en Diciembre ha sufrido un ligero
retraso debido al MEGATRAVE-
LLER,pero se justifica por su mejora-
miento. Recuerden que el equipo de
"DIGEST GROUP" trabaj6 estrecha-
mente con los de GDW en TRAVE-
LLER yenT. 2300.

Magnus Abel, de "BETWEEN
WORLDS" lamenta informar que su
ordenador le hizo una mala jugada y
ha desaparecido su archivo de
suscriptores. Si alguno de ustedes es-
taba suscrito a este fanzine envienle
algun documento acreditativo.
Cualquicra puede tener un fallo.

Aparece una nueva compafia
ue lanza sus productos con el cono-
cido sello "Appoved for TRAVE-
LLER" se trata de "WREKT Enter-
prises". Como inicio tienen: Una aven-
tura: "BLACK FRIDAY". Una exten-
sion de reglas (PSIONICS) "THE

PSIONIC HANDBOOK" y los mapas
del sector "Spice".

Por desgracia no se nos infor-
ma de su direccion, cosas que pasan.

De la mano de Ed Edwards se
crea "(HIWG) HISTORY OF THE

IMPERIUM WORKING GROUP"
se trata de un po de discusion,
comentario y trabajo sobre TRAVE-
LLER, los interesados en participar
en este grupo ponganse en contacto

con:

HISTORY OF THE IMPE-
RIUM WORKING GROUP
(HIWG) d Edwards - Coordinator
1410 E. Boyd Norman, Oklahoma
73071-2650 USA.

Por iltimo os adjuntamos una
pequena lista de companias que
producen mapas, articulos o fanzines
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para traveller, si les escribis seguro
que os responderan, son amables.

DIGEST GROUP: sin duda el
grupo més importante colabora inten-
samente con GDW y sus productos
son de gran calidad.

"SEEKER" P.P. Box 337 Finley,
ND 58230 USA.

Mike Jackson No. 512, 4676
Yew st.Vancouver B.B. CANADA
VGL 256

Herb.M.Pedro P.O. Box 1515,
Belmont, NC 28012 USA.

Existen mas posibles contactos,
estos mismo os contactarén con otros.

"HEROE TIENE LOCAL"

Nos es muy grato anunciaros
ue el club HEROE, producto de la
usibn de los clubs "Role-playing

club’, "Pata palo’, "Ludomania” y
otros. Tiene ya un flamante local sito
en C/ Canillas, 34 32 Dcha. MADRID,
muy cerca del metro de la Avenida de
America. Si os acercais por alli alglin
viernes, sidbado o domingo por la
tarde seguro que sereis bien recibidos.
Por otro lado, decir que tienen
organizadas diversas partidas por cor-
reo, en concreto mantienen 7
"Diplomacy"” simultaneos. Van a ini-
clar una variable de "Diplomacy’,
llamada "Sacro Imperio” y tambien un
"Machiavelli". Por todo ello, si os in-
teresa la apasionante idea de juego
por correo escribid al CLUB HEROE
Apdo. de correos 59052 28080
MADRID, enviandoles 5 sellos de 20
pts. (para sucesivas respuestas) envien
sus sefias y teléfono y las de aquellos
amiig,os que les pueda interesar este

"rollo”, estan abiertos a cualquier con-
sulta.
RAISTLIN

Nuevo grupo dedicado a los
juegos. Ni mas ni menos que en Al-
acete, y se llaman RAISTLIN.
Ademas desafian a los lectores a
averiguar de doénde han sacado el
nombre para el club. Su direccion es
JOSE BELTRAN ESCAVY, Avda.
de Espana, 41, 11-F (Edificio
COVIRCO) 02002 ALBACETE

/ﬂ\'m

Wz i3
r t_,____.____._._..__— —_—
[_ROL Y FANTASIA

NOTA DE LA REDACCION

Esta redaccion no se hace
responsable de aquellas cartas o
noticias que se envien a la antigua
direccién de Lider. Para el caso es
como si no las enviaseis. Debemos in-
sistir en el hecho de que cualquier ac-
tividad no interna que realicen los
clubs o grupos, tiene cabida en esta
seccién, pero debeis comunicarlo por
escrito y no esperar que aparezcan
por arte de magia estas noticias. Las
pilas de nuestro Palantir hace tiempo
que se secaron. Efusivamente vuestra
La Redaccién.

HALIFIRIEN

Es un placer para esta redac-
cién poder dar noticias como ésta. La
aparicién de un fanzine dedicado in-
tegramente al mundo de Tolkien.
Como su editor dice "HALFIRIEN
pretende ser una luz en la oscuridad,
un punto de contacto y un vehiculo de
comunicacion” entre los seguidores de
Tolkien sera que salimos de la os-
curidad, sera tal vez que empezamos a
desterrar nuestra apatia 0 verguenza.
Sin duda Juan Manuel Grigalbo ha
dado este paso y ademas bha
demostrado con el nimero 0, que
HALFIRIEN puede tcner una larga
vida. Un trabajo serio, un gran en-
tusiasmo y  buenos  contactos
prometen que si "... los que tienen 0jos
para ver acuden en ayuda de..".
HALIFIRIEN puede ser este nexo de
unién entre los aficionados a Tolkien.

Si alguien me hubiese dicho
cuando lei por primera vez "ElSefior
de los Anillos" que afos después
podia tener un fanzine en castellano
sobre el tema entre mis manos y que
ademés los viernes por la noche
podria hacer un salto espacio-tiempo
irlencontrarmc Tharbad en el 1641, le

ubiese llamado loco visionario. Hoy
la realidad es esperanzadora. La
direccién de contacto de
HALIFIRIEN, es:

Juan Manuel Grijalvo. CAIXA
DE PENSIONS Apdo. 170 , 07800
EIVISSA.
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CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

¢Es posible que se cambie el

tipo de carros 'y también la
nacionalidad en el juego LOS
MEJORES DE PATTON?

(J.M.G. Barcelona)

Mi querido amigo, eso seria
seguramente otro juego. Ahora que
nada es imposible, y si tienes la biblio-

afia adecuada ( o el Advanced

quad Leader, por ejemplo) podrias
modificar las tarjetas de los Sherman y
convertirlos en Lees, Cromwells, Pan-
zer IV. Luego tendrias que hacer es-
cenarios y tablas de encuentros
adecuadas, etc., etc. Si alguna vez lo

o Y R
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intentas, envianos el resultado para

publicarlo. Hoy por hoy, quiza Gerar-

do del club Dreadnought de Valencia

(C/Albacete, 35, pta. 21 . 46008 Valen-

cia) seria capaz de modificar hasta tal
unto el juego. Pero falta que quiera
acerlo.

tengo una duda: en el cuadro ex-
plicativo de colocacion de las fuerzas
en el tablero, se indica en qué ciudades
o hexdgonos han de ir las ‘gr:}ms, pero a
veces la ciudad va precedida de una
letra y un niimero (22N Contantinopla,
por ejemplo) sin explicar qué sfgn{??ca.
(M.C.B. Sevilla)

muy buenos haciendo reglamentos.
“Este lapsus "Attila®, afortunadamente,
no es muy grave. Las letras correspon-
den a puntos cardinales (N, norte, S,
sur, etts--y-el-nﬁmero-cs--la—distancia en-
hexes, en la direccion que indica la
Iétra, a "la” qué debe “colocarse una
nnidad de la ciudad citada. Si na hay
ntmero pero sf letra, se colocan en el
hex adyacente a-la-ctudad-en ladirec-
<ion indicada por la letra.

puede atacar con dos armas a la vez, es
decir,~se pueden reqlizar dos ataques
por personagje.y asalto? Contando_con
que se pierde la iniciativa. (L.D.M.
Vigo)-

Lo de la pérdida de iniciativa
vicne cuando estds usando un arma
tan pesada como ¢l mandoble (espada
de dos manos). Me temo que el sis-
tema del D&D basico es demasiado
sencillo para entrar en apreciaciones
del tipo de un ataque con espada
corta y hacha de combate, o con daga
y espada, por ejemplo. si el master cs
generoso, te dc{'ara hacerlo, perdien-
do tnicamente la posible mejora a tu
clase de armadura que te hubiest
dado un escudo.

Si embargo, puedes utilizar la
regla que para c% caso existe en el Ad-
vanced D&D, en ese caso, el per-
sonaje afaca con una penalizacién de -
Za-fla...tirada..dc impacto con el arma
principal, y con un -4 para la secun-
dariar Existen ulteriores .
modificaciones segiin la_destreza del

ersonaje, pero €so ya nos sumerge de
leno-enlas reglas-de combate del Ad-
vanced, que son mucho mas sofis-
ficadas quelasdel basico.

De. todos.modos, yo tenia un
amigo, orco dec las Misty Mountains
por-mds-senas;  que para-atacaer-dos
veces en el mismo asalto sin perder la
proteccién del escudo, escupia al con-
trincante ¢n la cara. Aparte del asco,
si le daba en los ojos, conseguia una
ventaja momentanea. Todo le fue bien
hasta_que un buen dfa le intento es-
cupir a un tal Aragorn... descansa en
paz;-querido Glukk.

He adquirido el juego "Attila" y

En-.el juego. D&D. bdsico. ése

r/.

| TIONyDIPLOMACY junto aespacios dejuego libre. .

N

.~ DIPLOMATICON 88

/ sd1a523 ¥ 24 de abril en el Centro Civico Delicias, Av. de Navarra,
aragoza, or%auizadb' yor el Club ACIES tendré lugarla
* 23 CONVENCION. DE JUEGOS DIPLOMATICOS -

abr4 un Torneo de Machiavelli: Torneos de exhibicién: CIVILIZA-

_ Para cualquier informacién, inscripciones o reserva de alojamiento:
CIES C/Heroismo, 49, 120 al t: (976)64.26.24. (Francisco).
" En esta conyencién tendr
iacién Nacional de Jugadores de

e

%@I‘_'Ia Asamblea constituyente de la
trategia, SimulaciényRol. "
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el Estado de la Aficion

CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

Queremos iniciarnos en el rol.
(En qué se diferencian los sistemas
(D&D, Runequest, La Llamada de

Cthulhu...? {Qué es mejor, el Rune-

uest o el Runequest Deluxe (aparte
ﬂiferencia precio)?.
P.A.P.(Huesca)

Complicada pregunta la que
haces. Para empezar, no solo se
diferencian los sistemas, sino que en
el caso de La Llamada... la diferencia
es también de la esencia del juego.
Basicamente, RA y DD son juegos
"medieval-fantasticos”, mientras que
Cthulhu es terror gético. En cuanto a
sistemas, y si sois todos novatos,
podriais empezar con el DD bésico; es
un juego sencillo y sirve perfecta-
mente para eso, para iniciarse. Si la
cosa os gusta, que desde luego
sucederd, pediréis mas y en ese caso,
dentro de la fantasia medieval, Rune-

uest es uno de los mejores jucgos. La
3ifcrcncia entre el Standlar y el
Deluxe estriba en que este tltimo con-
tiene mas criaturas y unos apéndices
sobre economia, cultura, etc, muy in-
teresantes para el master. Pero las
reglas de juego son exactamente las
mismas. Quizd sea mejor coger el
Standard y saltar luego al Advanced
Runequest de reciente publicacion.
En cuanto al Cthulhu, comparte,
curiosamente, muchas mecénicas de
juego con RQ, pero es un juego donde
las motivaciones, comportamientos,
ambientacion y situaciones son com-
peltamente diferentes; vale la pena
que lo probeis.

Me gustaria que me respon-
dieses a una serie de preguntas, como
cual es la diferencia entre THIRD
REICH y HITLER'S WAR, y si hay
algiin juego que trate la Il Guerra Mun-
dial en su totalidad de forma mds com-
pleta que los anteriormente citados.
(R.F. Sevilla)

. Obviamente, Third Reich es un
juego mas complejo, que ofrece mas
osibilidades al wargamer. Por otro
ado, Hitler’s War tiene la novedad de
ue cada potencia investiga y crea un
gjército seglin sus necesidades. Para
resumir te diré que Third Reich es un
clasico, aunque dificil, mientras que
Hitler’s War es un diseno con algunas
Innovaciones  interesantes,  pero
también algunas lagunas.
Existe un juego que abanca los

dos grandes teatros de la Guerra,
Europa y el Pacifico. Es un disefio de
los mismos autores de Empires in
Arms, y se llama WORLD IN
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FLAMES. Hasta ahora sé6lo se puede
conseguir en el extranjero, editando
or el Australian Design Group.
spero que AH ante las muy buenas
criticas que recibid el juego, compre
el disefio y lo distribuya.

Respuesta a la pregunta
del Orco Francis en el
namero 3.

Los mas de dicz aficionados
lc_1u<: en toda Espana se dedican con
uror al ASL me han bombardeado
con cartas (cada uno ha escrito unas
15, siempre con falsos nombres). La-
mentablemente, servidor estaba infor-
mado del niimero exacto de ASLs
vendidos hasta la fecha, con lo cual las
cuentas no salian ante tanto correo.
Ademas, ninguno di6é con la solucién
correcta, porque, mis queridos exper-
tos, las escuadras rusas de primera
linea no pueden dividirse en
halfsquads. Si  Popoff intentase
semejante cosa, el cabo primero de la
escuadra el denunciaria inmediata-

mente a la NKVD por comportamien-
to antirrevolucionario y Poppoff seria
depurado sin mds. Asi que nadie
recibira el ma%nifico lote de figuras
GHQ para ASL Deluxe, que quedan
en poder de la Redaccién para
practicas de tiro.

PREGUNTA DEL N.4

Cada vez es méas popular entre
nuestros lectores ese bardo llamado
Ripperbaum Halbershaft, que
siempre llega a ultima hora con sus
médulos plagados de mentiras y apes-
tando a "Four Goblins". Como buen
orco, estoy dispuesto a demostrar que -
es un farsante, y la prueba mas tajante
esta en los dos supuestos "planos” de
Calan Ebor que Ripperbaum le col6 a
nuestro bienamado redactor jefe.
Cualquier nino se daria cuenta en-
seguida de que dichos planos corres-
ponden a dos cosas bien diferentes a
Calan Ebor, éicudles son los ver-
daderos edificios a los que correspon-
den dichos planos?.

Deseariamos formar grupo o club de
jugadores de wargames en Sevilla. Inter-
esados llamar al telefono 42.49.40 de Sevilla o
escribir a Feo. José Lorenzo Durdn ¢ Juan
Antonio Lorenzo Durdn C/ Arroyo, 41 piso
22 C. 41003 SEVILLA.

Compro FRANCE 40, CHAN-
CEROSVILLE y STRUGLE OF NATIONS
todos de AH). José Luis Rodriguez
erndndez C/Principe de Vergara, 203, 28002
Madrid. tlf: (91) 2610639.

COMPRO "CROS OF IRON" Luis
Alfonso Melgar Moreno C/ Valderrey, 53, 42.
28039 MADRID . tfo. 216.43.00

COMPRO contrarreembolso "Cros
of Iron" de AH, a ser posible sin destroquelar
y con instrucciones en castellano. Fernado J.
Garcia Maniega. Pensién "Casa Manuel” C/
Barberos, 6. 21200 Aracena, Huelva.

Vendo "Batalla de las Ardenas”, "La
Legion”, "Frente del Pacifico”, de Nac, en muy
buenas condiciones; precios asequibles (a
negl:»ciar!. Interesados: C/ Juan de Urbieta,
61, 2 Madrid. 6 tifo. 2517345, preguntan-
do por Pablo Gonzélez Taberna.

ATENCION COLECCIONISTAS.
Vendo: "La batalla de Zama", "La batalla de
Little Big Horn" y tres cajas supletorias para
este uGltimo. Estos juegos, auténticos in-
cunables, fueron editados en Barcelona,
dentro de la serie "Grandes Batallas del
Mundo”, hace 25 afios. Pese a ello, su estado

ANUNCIOS

de conservacidén es impecable. Estan com-
uestos por: caja, reglamento ilustrado,
iguras de pldstico de varios tipos (elefantes
cartagineses, general Custer, etc) tablero,
reloj de arena y album con cromos. Sus
recios son: Zama 60.000, Little Big Horn +

cajas sntégletorias (dos de_caballcrigogouna a
pie) 72.000, Cajas supletorias, una y las
tres 15000. Angel Agueras (93) 301.08.53.

Vendo La caida de Francia "The fall
of France" (GDW) nuevo sin destroquelar
por 10000. Angel Aglieras (93) 301.08.53.

Vendo 2X Spectrum +, cassette y

cintas de juegos todo nuevo por 15000. Angel
Agiieras (193) 301.08.53.

Fans del JAMES BOND podeis

Bedir las aventuras OPERACION ROM-

EHIELOS y NOBODY LIVERFOREVER,

en castellano, a Karl Karl Klobuznik de The

Fumbler Dward, Urb. Homan, 5, 22 B, 28240.
HOYO DE MANZANARES. MADRID.

JAMESBOND / jfp-iwestmo

0075 . 997"”
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isilencio...se juegal

PLATOON REVISITED

Xavier Salvador

Introduccién a un
juego desaprovechado

Apuesto cualquicr cosa a que la gran
mayoria de los ludo-adictos de por estos andur-
riales al ver o oir hablar por primera vez de un
juego llamado "Platoon” se habrdn dicho con
escepticismo:

"iVaya con los americanos! Lo que no
hagan ellos por sacarle ¢l jugo a una pelicula.."

Lo cual no deja de ser cierto, dada su
habilidad innata para el marketing y similares.
El problema estriba en que, lo que en un mer-
cado funciona (en este caso el americano), en
otro no tiene por qué hacerlo (y es que somos
muy latinos).Para un gran porcentage de los
escépticos ludo-adictos latinos ¢ste habrd sido
el primer y dltimo contacto con "Platoon”. La
conexién mental es fdcil, incluso para los no
familiarizados con mis matemdticas:

Americanos + Idea de Exito =
Dinero

de donde se deduce que:

Americanos + Exprimir Idea = Mds
Dinero

pero  entonces ya
corolario por el cual:

Exprimir Idea = Churro

y si el juego es un churro, no vale la

conocemos el

pena.

De entre los que hayan tenido la opor-
tunidad de pasar del primer nivel de con-
ocimiento superficial del juego (es decir, la
caja), quizds la mitad habrdn sentido, a primera
vista, una profunda desilusion al ver que las
reglas en inglés s6lo ocupan un folio por las dos
caras y que el tablero de juego es pequeiio con
hexdgonos grandotes.

"Como va a ser bueno un juego que
casi tiene menos reglas que el Monopoly", pen-
saran escandalizados, sobre todo los gue han
pasado de la caja por haberse comprado el
juego.

Pues bien, aqui romperemos unas
cuantas lanzas en favor de "Platoon”, que no es
un churro, ni mucho menos, y tampoco es malo
por ser sencillo.

Explicacién de un
juego interesante.

Por expresarlo todo en una frase:

"PLATOON" es una SINTESIS del sis-
tema de juego de "FIREPOWER?", localizado
en los combates de la Guerra de Vietnam que
se representan en la pelicula.

Por sintesis, entiendo que "Platoon”
recoge los elementos bdsicos de su juego madre
y, anadiendo algin detalle caracteristico, con-
sigue un todo homogéneo, conciso y sencillo.
Tajantemente, deben valorarse cstas carac-
teristicas como atributos positivos del juego.
"Platoon" no puede ser menospreciado por ello,
mds que por aquellas mentes perversas
haberlas, haylas) que, siguiendo con mis
matemadticas, asocian:

_ Reglamento mds extenso = Juego

Mejor

. Estamos delante de un juego en el cual

la relacién realismo / complejidad es superior a

UNO, lo que significa que es mds realista que

complejo: un pardmetro determinante en una
simulacién histdrica.

El sistema de juego de Platoon-Fire
Power (o PFP) permite recrear combates
hombre a hombre, a nivel de uno o dos
pelotones, abarcando un  periodo  histérico
desde 1965 hasta la actualidad (para Platoon,
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- s6lo el principio de la guerra de Vietnam). Si lo

comparamos con el archi-cldsico sistema de
juego de Squad Leader (o SL), a parte de una
mayor proximidad histérica, hay una clara
diferencia en la escala del juego (media docena
de fichas de SL por bando, pasan a ser unas 20-
25 en PFP).

En consecuencia, los combates en
"Platoon" son mds tdcticos. También son mds
mortiferos, por la mayor potencia del ar-
mamento empleado. El sistema de juego adop-
tado resuelve con elegancia los problemas que
conlleva este tipo de situaciones.

Por una parte, la localizacién del
enemigo es siempre incierta, mds aun si
tenemos en cuenta que la mayor parte del ter-
reno es jungla. "Platoon” lo soluciona con un
sistema en plan "Stratego”. Las fichas del juego
van montadas en una peana. Su cara es visible
Gnicamente para el jugador que las controla.
Asi, delante de una ficha enemiga, no se puede
saber si es un soldado, un odioso sefuelo (si, si,
un sefivelo), un grupo de soldados (hay fichas
de sustitucion como Booby Traps y tal{ hasta
que la ficha te ataque o la ataques.

Por otra parte, a este nivel de combate,
los combatientes pierden un poco los papeles,
dada la brutalidad y la confusién de los enfren-
tamientos. No se puede predecir en absoluto
una serie de jugadas destinadas a alcanzar un
objetivo, ya que el principal obstdculo a vencer
es el propio instinto de supervivencia de los sol-
dados que se "clavan al suelo”. En "Platoon”, las
acciones se suceden de mancra imprevisible,
mediante la mezcla conjunta de un nimero
dado de Fichas de Secuencia de cada equipo (
como mds se tienen, mayor es la iniciativa del
bando). Se van sacando de una en una, per-
mitiendo al propictario de la ficha sacada que
un par de sus soldados se muevan o disparen.

En este punto intervienen los
denominados "luchadores naturales" o lideres,
que en "Platoon” permiten actuar conjunta-
mente a todos los soldados que se encuentren
con ellos en un mismo hexdgono. De esta carac-
teristica se podra deducir que la estratégia
Sptima consistiria en concentrar las fuerzas en
muy pocos grupos, al mando de lideres. Pero en
el combate moderno, frente a la concentracion
del movimiento y la potencia de fuego para que
resulten ofensivamente efectivos, hay una fuer-
za que actua en sentido contrario. El uso inten-
sivo de armas automdticas y explosivas hace
peligroso juntar demasiada gente en poco
espcaio, ya que un ataque afortunado puede
acabar con todos ellos (0 por lo menos suprimir
su fuego durante un espacio de tiempo
precioso). En "Platoon” al fijar las reglas que
un ataque se realiza contra todo bicho viviente
(o bomba) que se encuentre en el mismo
hexdgono, se consigue reproducir pautas
tdcticas relaes.

El nivel de concentracién de tropa en-
tonces serd el equilibrio entre la tendencia a
juntarse para controlar mejor la movilidad y el
tiro y la tendencia a separarse para evitar el
riesgo de ser blanco conjunto de un ataque con
éxito. (Tanto en la realidad, como en el juego).

Los combatientes en "Platoon” quedan
definidos por: su modificados de fuego (en
funcién del armamento que sc lleva y la
punteria), su factor de movimiento (depende
del peso que se lleve, en forma de radios o
armas pesadas y de la agilidad, como el Sargen-
to Barnes), su alcance de fucgo (segin el ar-
mamento) y su clasificacién como lider, radio-
operador o soldado normal. Los soldados
americanos, adicionalmente, representan, cada
uno, a uno de los protagonistas de la pelicula.
Este dltimo detalle, le da un toque peliculero al
juego que es de agradecer por el ambiente que
crea en la partida.

Bamas 2 e Aosdery - Awary Wismng Woew Bonre
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Por dltimo, en "Platon” encontramos
cuatro escenarios, sacados todos ellos de
situaciones reproducidas en la pelicula (otro
toque mds de colorido). Uno de cstos cs-
cenarios es introductorio, para aprender a
dominar la mecdnica del juego. Los otros tres
escenarios se pueden jugar por separado o or-
ganizar cn una pequena campaiia (A Tour in
the 'Nam).

Conclusiones sobre un
buen juego

"Platoon” es un juego que personal-
mente me gusta.

Me gusta porque es sencillo de explicar
(incluso para quien no ha visto un wargame en
su vida), pero no es tan sencillo de controlar.

Me gusta poque s¢ puede jugar en un
par de horas libres y no son tantos los juegos
con un nivel de diseno superior a la media que
se puedan acabar en un margen de tiempo
razonable.

Me gusta por ¢l ambiente que se crea
en el juego, al reflejar los personajes y
situaciones de la pelicula. A quien le haya gus-
tado el film, no le costard meterse en la piel de
los protagonistas.

or supuesto, "Platoon" tiene
limitaciones. Pero no creo que a ningin ludo-
adicto interesado por el juego le cueste sacrase
de la manga unas cuantas expansiones del
tablero, las reglas de cracién de escenarios
necesarias y todas aquellas opcionales para
condimentar el jucgo a gusto del consumidor.

Si si todo esto no resulta suficiente
para saciar la sed de alguno de vosotros,
siempre puedes recurrir al padre de la criatura.
En Fire Power te encontrards con un Manual
de Combate, cuyas 218 pdginas (en su traduc-
cién) te aseguro que le daran a tu cerebro toda
la marcha que pida y mds.
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Clement Riba

Las guerras antiguas son la Cenicienta
de nuestro hobby. Las lanzas y los
escudos no parecen tener el colorido
de los panzers o la bomba H. Aun en
las grandes colecciones de juegos de
guerra, el tépico de la antiguedad
tiende a ser muy poco tratado.

Richard Berg nos ayuda a relle-nar
este hueco con muchos juegos de su invencién
Conquerors, Druid, Conquistadores, Las
das, etc...) y ahora con Julio Cesar, una
simulacién de la’ conquista de las Galias por
César durante los afos 58 al 50 a. J.C. %,n
jugador controla a los romanos y ¢l otro repre-
senta a las aproximadamente 50 tribus galas,
cuyas simpatias fluctuan ampliamente durante
el juego. Hay cuatro escenarios, el mds corto de
un ano de duracién (12 turnos) hasta la
campafa completa.

El juego incorpora un nimero grande
de inusuales subsistemas, siendo el corazén del
mismo ¢l mazo de cartas que representa a cada
una de las tribus. Estas pueden ser mantenidas
en secreto o descubrirse dando el control de
una tribu (un c6digo en el reverso de las cartas
da al jugador contrario cierta informacion,
como por ejemplo la localizacién de la tribu).
Las tribus controladas por un jugador son ac-
tivas y pueden usarse como aliados; las tribus
subyugadas como resultado de los combates o
por una accién politica son retiradas del juego,
pero mantenidas disponibles para su regreso al
mismo en una siguiente revuelta o jugando una
carta.

Como se puede ver, el dominio de las
tribus depende de las cartas, Lluc se pueden
jugar en cualquier momento (incluso durante el
turno de nuestro oponente) lo que las convierte
en un arma de doble filo. El que ambos
jugadores tengan grandes tribus ocultas en sus
manos aumenta la incertidumbre; asi el jugador
romano, después de subyugar una tribu ve
como debe volver a derrotarla cuando su con-
trincante juega la carta de dicha tribu. Las car-
tas de acontecimientos afladen mds sorpresas,
como son las revueltas, los viajes de César a

Roma, la llegada de un druida que vuelve amis-
tosas a tribus hasta entonces hostiles...

El movimiento es simple, con una es-
cala de 30 Km. por hex. Los turnos son men-
suales y la capacidad de movimiento de las
unidades romanas es un poco superior a la de
las tribus debido al entrenamiento superior; las
tribus mayores mueven mas lentamente que las
pequenas, el gran problema de las zonas de
control en los juegos de antiguedad es solven-
tado satisfactoriamente con la férmula de que
s6lo las ciudades fortificadas ejercen zonas de
control, mientras que las unidades que se en-
cuentran detrds de rio impiden su cruce
mediante su ZOC.

El suministro lo representan los mar-
cadores de grano, que son transportados por
las unidades y usados cuando éstas quedan ais-
lada en territorio enemigo o neutral. El grano
se obtiene recolectando areas no arrasadas o
como botin de guerra.

Las principales fuerzas romanas son
las legiones, que pueden ser reclutadas por
César o por el Senado; si son reducidas, pueden
ser reconstruidas, pero un César insacia-ble
corre el riesgo de incurrir en penalizaciones por
un exceso en el reclutamiento. Las fuerzas galas
estdn limitadas a las tribus aliadas. Las op-
ciones de combate incluyen intercepcion
durante el movimiento, la declaracién de asedio
de una ciudad fortificada (lo cual consume
grano y tiempo) y la lucha de tribu contra tribu,
quedando subyugado el perdedor.

Los puntos de campaifa (o de victoria)
se obtienen cada afo por ocupar ciudades for-
tificadas y subyugar tribus, pero los puntos por
tribu solo se consiguen si tenemos el territorio
de dicha tribu fuertemente guarnecido. Como
las batallas suelen producirse por todo el mapa,
la colocacién de las fuerzas es un problema
constante, con la dificultad adicional de que
una tribu aliada puede convertirse de pronto en
hostil; afadamos a ello el agravante de que hay
guc tener a todo el mundo alimentado y nos

aremos cuenta de que el juego en un desafio
para todo el que se considere buen estratega.

El juego solo tiene tres escenarios mds
el juego de campana, pero las cartas hacen que
cada partida sea diferente. El primer escenario
representa la primera campana de Cesar en las
Galias, con sus excursiones a Britania y Ger-
mania; estd bien nivelado y es emocionante por
la gran variedad de opciones estratégicas que
encierra. En cuanto al juego de campaiia, se

-

juega con las mismas reglas que los escenarios y
dura unas 15 o 20 horas; la importancia de las
cartas no lo hacen recomendable como juego
en solitario. Para jugadores con experiencia,
muestra la desventaja de tener que aprender
reglas y trucos nuevos; las tdcticas conven-
cionales no se pueden aplicar siempre y algunas

de las reglas pueden ser ficilmente olvidadas o°

malinterpretadas.

ulio César tiene un gran atractivo por
su tematica y por su precio. El reglamento, aun-
que tiene algunos puntos oscuros, funciona
bien; se ofrece un sumario de las reglas en la
iltima pagina y los ejemplos de juego son
buenos, aunque deseariamos algunos mds. El
juego presenta una gran igualdad, dado el
nimero de opciones que se ofrecen a ambos
bandos: ideben los romanos concentrarse en
los asedios o deben realizar una arriesgada in-
vasién de Bretafa? ipodrd el jugador galo
realizar una revuelta masiva que acabe con ¢l
juego en un turno? icudl es la mejor fomra de
explotar las limitaciones del invierno?.
Problemas fascinantes que tendreis que resol-
ver si jugais al Julio César.

Como resumen diré¢ que refleja ad-
mirablemente la situacion histérica, que posee
un sistema de juego dgil e interesante, una
buena presentacién (aunque las fichas podrian
haber sido un poco mds consistentes) y que ¢l
disefo es original y de calidad.
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OMAHA BEACHHEAD

Nacho Fernandez.

OMAHA BEACHHEAD es un juego
a nivel tdctico-operacional que recrea
el asalto anfibio del "Dia D" en la
playa de Omaha y los subsecuentes 10
dias de combates en el farragoso
"BOCAGE" normando.

El V cuerpo de ejército americano, que
comprendia tres divisiones de infanteria (1%, 22
y la 292) y tropas de apoyo, tenia la misién de
limpiar la costa y profundizar hacia el sur en
una campaia movil.

Sin embargo, los americanos se en-
contraron con tres problemas que convirtieron
la J::resunta parada militar en un combate por
cada metro de terreno. El primer problema lo
constituiria la veterana division de infanteria

_alemana, la 352, que estaba desplegada mds
cerca de la costa de lo previsto por el
S.H.AEF. (Suprem Headquarter Allied Fx-

ditionaire Force), el mando supremo de la
uerza expedicionaria aliada. El segundo con-
tratiempo, si no el mds importante, fue el AGE
francés que ofrecia una defensa perfecta del
terreno. Y el tercer problema lo constituyd la
relativa calidad de las armas de apoyo alemanas
pertenecientes al LXXXIV cuerpo de ejército
alemdn.

El desarrollo del juego recucrda
mucho a otros juegos de la casa Victory Games,
que a mi particularmente me parcce muy inte-
resante. La base del juego estd en la fase de
operaciones. En ella se determina quién serd el
jugador que ejecuta acciones primero (fase de
inciativa). Posteriormente, el jugador que tiene
la iniciafiva (determinado en’el paso anterior)
decide si ejecuta o no acciones. Si desea realizar
alguna accién, el jugador tira un dado y el
nimero que sale es el nimero de puntos de
accion de que dispone. En caso de no querer
realizar acciones o cuando haya gastado todos
los puntos de accién disponibles, el turno
pasard al otro jugador. Este a su vez hard lo
mismo. Este sistema de alternancia puede
llegar a ser muy largo y se acaba de dos
maneras: la primera, si un jugador "pasa” y el
oponente inmediatamente "pasa”, €s decir, que
los dos jugadores no quieren realizar acciones'y
pasan consecutivamente. La segunda, si un
jugador saca un cero (0) en el dado cuando
desea realizar operaciones, tiene que volver a
tirar un dado. Si ese segundo nimero del dado
corresponde a uno de los nimeros que estdn en
la tabla de turnos del turno correspondiente,
entonces la fase de operaciones finaliza.

Un factor curioso en el juego es la ar-
tillerfa. El sistema de disparo de artilleria es un
poco lioso pero da lugar a un mayor realismo,
puesto que utiliza fichas de puesto de obser-
vacion ¥ara determinar la distancia del objetivo
y la inefable linea de visién (L.O.5.)

. Hay tres tipo de ficha representados en
el juego: unidades de combate, asignaciones
unidades de agoyo) y marcadores. Las
unidades de combate (infanteria y artilleria),
asi como las asignaciones, tienen las dos caras
de la ficha impresas: en la cara frontal se repre-
senta la unidad con plena capacidad para
realizar acciones; en la cara posterior se repre-
senta a la unidad "fatigada", consiguién-;ose
esto tras realizar una accién. Una unidad es
penalizada cuando intenta realizar una accion
mientras estd fatigada, y la artilleria tiene
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prohibido realizar acciones. Hay tres tipos de
acciones: 1) acciones de movimiento:
movimiento tdctico, movimiento operacional,
movimiento  estratégico, movimiento ad-
ministrativo y relevo de artilleria; 2) acciones
de combate: ‘ataque débil, ataque deliberado y
ataque intensivo; y 3) acciones defensivas:
atrincherarse, construir puntos fuertes, ponerse
en desplieguc extendido y dejar el despliegue
extendido.

Una caracteristica de este juego es la
ZO0l (zona de influencia). Aparte de la ZOC
(Zona de control) que existe practicamente en
todos los juegos, la ZOI representa un mayor
control de la unidad sobre el terreno que la
rodea. Esta ZOI sélo se puede conseguir si la
unidad esta en "despliegue extendido”, es decir,
se sacrifica la concentracion por un mayor con-
trol. De esta manera, la unidad posee la ZOC
en los seis hexdgonos adyacentes y la ZOI en
los hexdgonos que rodean la ZOC. La desven-
taja estriba en que el atacante Trecibe
modificadores favorables cuando ataca una
unidad en despliegue extendido.

Quizas lo mas pesado del juego lo hal-
lamos en la fase de combate. El jugador se ve
involucrado en un marasmo de modificadores
para cada combate, aunque, todo hay que decir-
lo, son necesarios.

En lineas generales, "Omaha Beach-
head” es un juego con muchas posibilidades. El
entretenimiento esta asegurado, y mucho mas
si los jugadores son forofos de la campaiia de
Normandia. Ante todo, recordad un proverbio
del ejército alemdn: "No hay compafias malas
solo malos comandantes de compania”.
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dossier

Advanced Squad Leader, ya lo
deciamos en nuestro niimero anterior,
es uno de los diserios de juegos mds
completos existentes. Y también es
divertido, no vayais a pensar; pero
hace falta entrar en él con calma. Si ya
conociais el sistema del viejo Squad
Leader, teneis mucho ganado para
comenzar a jugar el Avanzado.

Y el caso es que AH no aban-
donara la produccion de Squad
Leader, relegandolo -eso si- a juego
introductorio para el ASL. Lo que si
desaparece definitivamente es la serie
de extensiones del juego bisico; adids
a Cross Of Iron (que nuestros lectores
parccen pedir desesperadamente).
Crescendo of Doom y Anvil of Vie-
tory. Pero incluso aquellos que posean
estas extensiones podran seguir jugan-
do porque no creemos que se dejen
de publicar escenarios y comentarios
en The General o revistas similares
sobre un juego que es ya un clasico.
Incluso The General esta efectuando
un sondeo sobre la viabilidad de
publicar una revista dos veces al ano
enteramente dedicada a SL y ASL. La
teoria es que para aquellos que no
conocian el sistema de juego, puede
ser mas fécil jugar primero a SL para
después comprarse ASL (lo que in-
evitablemente os pasard si os gusta el
tema del combate téactico en la IIGM).
Como ya habiamos publicado un
articulo introductorio sobre ASL en
nuestro LIDER3, pasamos ahora a ex-
tractar algunos puntos interesantes de
dos extensos articulos publicados en
The General por Robert Medrow.
Voluntariamente hemos dejado fuera
todos los estudios y tablas sobre prob-
abilidades. Somos latinos y no
creemos que sirva de mucho saber
gue existe s6lo una posibilidad del 5%

e %1‘1& el contrincante consiga in-
movilizar nuestro Pantera con un AT
de 57LL, si luego €l va y saca ese mal-
dito resultado con los dados. En cam-
bio, las diferencias en el disefio de SL
y ASL si que interesan y son una
manera "suave” de ir entrando en un
mecanismo de relojeria, complicado
pero genial, que es el sistema ASL.

Las unidades
de infanteria.

. Al principio habia tres tipos de
unidades de infanterfa: lideres, es-
cuadras y tripulaciones. En SL, el
lider que representaba a un solo in-
dividuo era la Gnica unidad ejemplo
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de lo que ahora se¢ llama SMC (sole
man counter, ficha de un sélo
hombre). Cada una de las extensiones
de SL anadia un nuevo tipo de unidad
de esta categorfa. Los francotiradores
hicieron su aparicién en COI, los ex-
Eloradores venian en COD y los

€roes eran una innovacién de GI. En
ASL el niimero de SMC vuelve a ser
de tres, incluyendo un nuevo tipo. Los
exploradores han sido suprimidos
porque no se¢ les utilizaba correcta-
mente y el volumen de reglas que re-
queria su correccién no compensaba
su contribuci6n al juego. Ademas, al-
gunas de sus funciones maés dtiles
podian ser asumidas por medias es-
cuadras sin muchos cambios.

Los francotiradores siguen,
pero funcionan ahora como acon-
tecimientos casuales, y no como
unidades  controladas  por los
jugadores. Ahora, durante ciertas
fases del juego, cuando un jugador ob-
tiene con los dados el nimero de ac-
tivacion de francotirador (SAN;
Sniper Activation Number) existc una
probabilidad del 33% de que la

S

unidad de francotirador se mueva el
azar cn el tablero causando algin
dafio a una o mas unidades enemigas.
Que en una de estas ocasiones el fran-
cotirador de marras acabe con tu lider
9-2 es una desagradable sorpresa,
pero_poco tienen que ver en cllo los
Jugadores.

Este cambio no caera bien a al-
gunos jugadores. Es una parte mas del
sistema de juego que escapa a su con-
trol. Aunque la mecénica sea mds sen-
cila la mayoria de los jugadores
quieren controlar su juego. Pero la in-
tencién del diseio, incluso en SL, ha
sido siempre limitar ese control por
parte del jugador. Hacer otra cosa
seria muy poco histérico, ya que el
combate tactico estd lleno de acon-
tecimientos sobre los que nadie puede
tener control. Pero lo que es correcto
histéricamente no tiene por qué ser
agradable. Mi consejo a este tipo de
jugadores es que sc olviden de esta
pequena pérdida y que intenten en-
tender las cosas mas importanes en el
juego que si que estan bajo su control.
Y, de paso, no dejeis a vuestros com-
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andantes de blindado asomando por
la torreta si no hay una buena razon
para ello, no se sabe donde volverd a
atacar cl francotirador enemigo.

El tipo nuevo de SMC es el
Comisario. Las reglas permiten que el
jugador ruso cambie un lider 8-0 por
un comisario 9-0, o un lider 8-1 por un
comisario 10-0. El comisario es un in-
dividuo  muy - persuasivo  que
automaticamente hace subir la moral
de cualquier unidad no berserk en 1
en ¢l hex donde se encuentra. Mas
atin, hace que las unidades broken
sean inmunes a los efectos de la Moral
de Desesperacidn. Desgraciadamente,
si una unidad que se beneficia de la
accién politica en primera linea
fracasa en un  intento de
reagrupamiento, se ve reducida en
calidad.

En cuanto a las unidades de
varios hombres (MMC: Multiman
counters) nada ha cambiado, a excep-
cién de que ahora las tripulaciones
vienen en dos versiones, haciendo una
distinciéon entre tripulaciones de
vehiculos propiamente dichas y ser-
vidores de canones y otras armas. Las
escuadras pueden todavia, en algunos
casos, dividirse en dos semi-es-
cuadras, una idea que se introdujo en
COD, cuando podian dividirse en dos
tripulaciones. Las escuadras también
se presentan en mads versiones que los
dos pares de originales de SL. Como
entran y salen del juego es una de las
Erincipalcs variaciones en ASL vy

ablaremos luego de ello.

La tabla de fuego
de Infanteria.

En la figura 1 se comparan la
tabla de fuego (IFT) de GI con la de
ASL. Los jugadores que no hayan
Easado de SL se dardn cuenta de que

ubo pocos cambios hasta la aparicién
de ASL. Lo que ha ocurrido es que
los resultados son menos decisivos a
corto plazo. Como estos cambios
suponen el nicleo de un sistema de
combate de infanteria revisado con-
siderablemente, merece la pena ex-
aminar detalladamente ciertos aspec-
tos de los mismos.

Donde antes teniamos el sen-
cillo KIA (como resultado del cual
perecia todo lo ciu_c habia en el hex)
ahora tenemos el #KIA. El nimero
de unidades eliminadas es igual al *#’;
lo que quede por encima de ese
namero resulta desmoralizado o
broken. El resultado de K/# es nuevo
y reemplaza a lo que era el niimero
mas alto que causaba un KIA. Cuando

1.5 LIDER

aparece este resultado, una unidad de
las que ocupan el hex sufre "reduccion
por bajas”. Si se trata de una escuadra,
se¢ convierte en semi-cscuadra; una
semi-escuadra o tripulacién queda
eliminada; y un SMC resulta herido,
quizd con consecuencias fatales.
Todos los demas en el mismo hex
pasan a continuacién un chequeo de
moral de severidad igual al #. Los
chequeos de moral (MCs-siguen sien-
do parecidos a lo que eran). Los
resultados de pinned y cuerpo a tierra
introducidos en COD han sido com-
binados en una sola regla, de manera
que una unidad que pase un MC con
el maximo resultado permitido queda
pinned Sﬁjada). Este resultado
detienen ¢l movimiento y también im-
pide realizar cualquier movimiento
adicional durante dicho turno,
cualquier ataque serd efectuado a
mitad de la potencia de fuego, como
lo serd el combate cuerpo a cuerpo
mientras la unidad esté fijada. El
resultado PTC (Pin Task Check) fun-
ciona como un MC normal, sélo que si
no se pasa, la unidad queda fijada, no
desmoralizada.

dossier

ELR: Nivel
de experiencia.

Pues bien muchachos, esta
regla no ha desaparecido, incluso tras
los disgustos que proporcioné a todos
los que jugaban a Gl y veian como las

escuadras y semi-escuadras
americanas se "decoloraban" 'y
acababan como tropas novatas
(green) si fallaban un MC por una

iferencia mayor que su ELR (Ex-
perience Level Rating). :
Este concepto ha sobrevivido
en ASL pero también ha sido al-
terado. Veamos en qué manera: la
regla de GI decia que cualquier MMC
de clite, 1 o 2 linea (las tripulaciones
estana y estdn exentas de esta regla 0
que fallase un MC por un niimero que
excediese su ELR deberfa sufrir un
resultado de desmoralizacién y ser
sustituido por una unidad novata
(green), la categoria mds baja de
MMC para el bando americano. La
infanteria inexperta debia usarse en
otras nacionalidades cuando se les
aplicase dicha regla. Mientras que los
novatos no compartian todas las

= ¢ Bavyond
] vabr g

R

i»

abril-mayc



dossier
, figura 1

Figure 2—The old and the new Infamiry Fire Tables

{al The GI: ANVIL OF VICTORY Infartry Fire Table

INFANTRY FIRE TABLE 10.3 s Pt
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POINT BLANK FIRE into adjacent hex unless 2 levels higher .. ... 2X  HE firevs fordinginfantry (126.58) .. ... ..., X Infantry fire from marsh(75.4) .. X
LONGRANGE FIRE: uptodoublenormalrange . ... . ... %X Caplured SWs(90.13; EXC: DCs&FTs). . ....%X  HETRreimomarsh(75.5) ... ... "X
MOVING FIRER: moved & fired insame playerturn ... ... ... “X  Fordinginfantry (J26.57) ........oooionn. VX Guarding Units (89.62) CCalso . X
AREA FIRE: target isconcealed, hidden, or suspected (154.4) .. X Overrunsvssoft vehicles (in motion: =3) ... ... -5 Mounted Firer (92.6) CCalso ... %X
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(b} The ADVANCED SQUAD LEADER Infaniry Fire Table

Backblast
dr A-T Mine
ATR MOL [ A-P Minefields | sN DC Set DC
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Original FT DR causes P. Flame creation (B25.12); DR + EC = Kindling # = Flame.

Original HE/HEAT Effects DR causes P. Flame creation (B25.13); DR + EC 2 Kindling # = Flame.
s Original HE Effccts DR = 70mm causes P. wooden rubble creation (B24.11); dr < Original KIA 4.
» Original HE Effects DR = 70mm causes P. rubble creation (B24.11); dr [+1 if stone] < Original KIA #.

Original Concentrated HE FFE/Aerial Bomb Effects DR removes A-P/A-T minefield (B28.62) and/or Wire (B26.52).

Original Concentrated HE FFE/Aerial Bomb Effects DR reduces minefield strength (B28.62) by one column (A-P) or one factor (A-T).
- Original Concentrated HE FFE/Aerial Bomb Effects DR creates shellhole in OG, orchard, brush, grain (B2.1).

s A-T Mine Attack DR eliminates AFV* or burns # vehiclet (B28.52) *Aerial AF of lowest hull AF is + DRM

* A-T Mine Auack DR immobilizes AFV*, or eliminates # vehiclet (B28.52) tAFY with any 0 hull AF is # vehicle

FP or DR MOIDIFIERS: Sev DEARITIY Senminin i walatl det s -3 Defender’s TEM t/1.0S Hindrance
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Heavy Payload (C.7) per 50mm or 8 FP excess —1 By unit on Wire (B26.31) ................ ... .. +1  wsCavalry (Al13.5) ... v
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debilidades de la infanteria inexperta,
las tenian casi todas, de manera que el
cambio de una escuadra de elite por
una novata (y encima desmoralizada)
cra bastante traumatico.

De manera alterada, este con-
cepto de reduccion de la calidad est4
en el corazén de los cambios de in-
fanteria realizados en ASL. La figura
2 nos muestra las secuencias de al-
gunas escuadras alemanas y rusas ( asi
como sus medias escuadras ). Cada
escenario nos dice cuél es el ELR de
las unidades que intervienen por cada
bando, asi como el tipo de unidades.
Una vez comienza el juego, cualquier
MMC o lider que falle un MC por una
cantidad mayor que su ELR es in-

mediatamente  sustituido por una
figura 2
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unidad desmoralizada de la siguiente
calidad inferior. Asi, para el aleman,
una escuadra 4-6-7 que falle el MC
por demasiado seria reemplazada por
una escuadra desmoralizada de 4-4-7.
Aplicar el mismo proceso a los lideres
es sencillo; un 8-1 seria reemplazado
por un 8-0. Si la unidad ya se en-
cuentra al final de la escala de valores
(por ejemplo, una semi-escuadra de
conscriptos) un fallo de ELR resulta
en que la unidad queda "disruptada”.
Un status parecido, aunque algo peor
que el de desmoralizado; particular-
mente porque la unidad, por lo comin
no puede huir (rout), lo que significa
que no tarda en ser hecha prisionera o
eliminada.

Como se ve en la figura 2, la
longitud de secuencia de los MMC no
es la misma para todas las
nacionalidades. Bajo esta nueva regla,
una escuadra alemana dc 4-6-8 es
menos fragil que ¢l equivalente ruso
de 4-5-8. La experiencia o0s
demostrard que este factor es mas
decisivo que la diferencia de un hex
en el alcance (range). Es mediante
estas opciones que los disenadores de
ASL han dado forma a las fuerzas que
nosotros mandaremos sobre el terre-
no. Lo cual también se cumple de otra
manera; ciertas unidades, como las
americanas 7-4-7 tienen su valor de
moral subrayado. Estas unidades
tienen el ELR maximo posible (5) y
no seran reemplazadas cuando este
valor sea superado, por una escuadra
de menor calidad, en su lugar, cstas
unidades son reemplazadas por un

par de  scmi-escuadras  des-
moralizadas.  Existe  una  vul-
nerabilidad en una semi-escuadra que

no se da en las escuadras, sin embar-
go, lo mas importante es que con estas
unidades uno puede, si sobreviven las
dos semiescuadras, invertir los efectos
de la regla reagrupandose y recom-
binidndose. Para otras unidades, salvo

- por la pequefa probabilidad de un

cierto rsultado de Endurecimiento en

la Batalla (Battlefield Hardening)

estos efectos son irreversibles.
Cuando combinamos estas ob-
servaciones con la nueva IFT vemos
que el efecto es hacer algunas
unidades menos vulnerables a corto

_plazo, pero mas vulnerables a largo

plazo. La reacci6én gradual de calidad
tiene un efecto de bola de nieve que
no sera evidente en los primeros tur-
nos de un escenario. Como resultado,
es muy probable que haya muchas
ocasiones en las que un jugador aban-
donard un escenario cuando, de
hecho, sus perspectivas a largo plazo
no eran tan malas. Como jugador hay
que ser ahora mas cuidadoso a la hora
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de emitir juicios apresurados sobre el
equilibrio de un escenario en un
determinado momento.

Los vehiculos blindados

Los vehiculos blindados (AFV)
no son lo que eran cuando aparecid
SL. Comparto la opinién de quienes
piensan que las cosas no eran perfec-
tas en el juego bdsico. Sin embargo,
como ingeniero, ello no me sorprende
lo mé4s minimo. Cuando, para escribir
esto, revise las reglas antiguas, me
sorprendié lo extranos e incompletos
que eran los tratamientos de algunos
temas. Pero también me acordé del
inmenso  esfuerzo que  requiri6
escribir dichas reglas. Sin esa ex-
periencia, algo como ASL no hubicse
sido posible. En la figura 3 se ven al-
gunos cjemplos de vehiculos, el
primero es un PzKw IVF2 tal y como
aFarecia en SL, seguido de un StuG
1IIG de COl, y tras ellos vienen un par
de vehiculos de ASL; la version actual
del IVF2 y un T-34 M4l ruso.

figura 3
SL col ASL ASL
ot o
‘< 4,&‘!2 %\ ‘lgl 1" l?
Nl XK ¥ o 5
75 4/2| |7SL e | 750 s

El mayor salto evolutivo se di6
entre SL y COIL. Los AFVs de SL eran
vehiculos medios, faciles de colocar
dentro de la mecdnica de las reglas.
Con el éxito de SL y el entusiasmo por
el generado se aumento el alcance de
los” modulos siguientes. Desde los
mejores a los peores, los AFVs en la
II GM abarcaban una gama muy ex-
tensa. No hacen falta muchos estudios
para darse cuenta de que deben con-
siderarse muchos factores a lahora de
incluir las variadas debilidades y ven-
tajas de los blindados, la meta cra y
sigue siendo crear una estructura de
reglas razonablemente logica en la
que pudiesen aparecer estos factores,
interactuando de manera apropiada.

El espesor, inchnacién ¥y
colocacion del blindaje de un vehiculo
afectan a sus posibihdades de super-
vivencia. Dada la naturaleza general-
mente similar de los vehiculos de cada
tipo que se encuentran en SL, las
variaciones en blindaje de la parte
delantera a la lateral y la trasera se
basaban principalmente en de dénde
procedia el disparo. Cuando la can-
tidad de vehiculos aumentd, esto dejo
de funcionar. El modelo COI incluia
un par de modificadores, uno para la
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arte delantera y otro para la
ateral/trasera; en nuestro ejemplo de
la figura 3, estos valores, que aparecen
debajo del factor de movimiento, son
0 y -1. Asi, sc considera que el StuG
IIIG tenia un blindaje normal ¢n la

arte frontal, pero algo inferior en los
aterales y la parte trasera. Vereis que
el nimero superior estd encuadrado
en una caja. Ello nos indica que, en
COlI, cuando el vehiculo es impactado
encontrandose "hull down", el valor
efectivo del blindaje es uno mas de los
normal. Con la introduccion de las
localizacion del impacto en CDD este
valor aumentado del blindaje se aplico
a cualquier impacto en la parte supe-
rior del chasis o en la torreta.

Estos nimeros también cum-
plen la funcion de indicar el tamafo
del vehiculo. Si estaban impresos
sobre blanco indicaban una reduccién
en las probabilidades de impactar el
vehiculo dado su pequeno tamano.
Uno o dos nimeros en rojo indicaban
lo contrario; mayor facilidad debido al
gran tamano. Mientras que en SL, un
unico factor numérico indicaba la

otencia de fuego de las ametral-
adoras de la torreta y del casco (aun-
que una ametralladora externa en
montura antiaerca requeria  otro
nimero) la introduccién de las fichas
de torreta en COI significod que se re-
querian 3 valores para las ametral-
ladoras.

Después del COI los cambios
fueron menores, como por ejemplo el
de localizaciéon del impacto antes
mencionado. ASL se sale de esta
tradicién. Probablemente el cambio
mas evidente se ve en la cara de la
ficha en la representacion de los
valores de blindaje. Estos factores de
blindaje representan ahora,
aproximadamente, ¢l espesor efectivo
en centimetros con alguna concesion a
inclinacibn o componentes, ello
simplifica bastantes cosas. Los
colores, como los circulos y cajas en
estos nimeros siguen tenicndo el
mismo significado que antes. Y lo
mismo puede decirse de los factores
de movimiento, calibre del canén y
valores de las ametralladoras.

Otra informacidn que ahora se
muestra en la cara de la ficha ya habia
aparecido en el sistema de juego. Los
valores de la presién sobre el terreno
(ground pressure), y que efecto tenian
con respecto a la posibilidad de que el
vehiculo se atascase, ya se veian en
(1, asi como consideraciones sobre la
velocidad de giro de la torreta y el
tamano de la misma y su capacidad
para albergar tripulantes. La diferen-
cia estriba en que, en ASL, esta infor-
macién se ve en la cara de la ficha. Un
circulo en torno a la letra de iden-

abril-mayo

tificacién del vehiculo significa high
ground pressure (siguiendo con la
tradicion de que el circulo es "malo")
mientras que una caja significa poca
presion, en nuestro ejemplo, el tanque
de ASL aleman tiene un circulo fino

" trazado en blanco mientras que el

ruso tiene un cuadrado en blanco, més
grueso. El circulo significa que el
vehiculo gira rdpidamente su torreta,
mientras que el cuadrado significa un
giro lento y restringido; no s6lo sufrird
una penalizacion cuando dispare cam-
biando su arco de cobertura, sino que
ni el armamento principal ni la
ametralladora coaxial pueden ser dis-

parada cuando el jefe del vehiculo
esta asomado fuera de la torreta. Una
pequena estrella junto a cualquier
niimero indica que en el reverso de la
ficha hay informacién importante.
Finalmente, la forma del fondo blanco
sobre el que va el factor de movimien-
to nos dice qué tipo de vehiculo es el
representado  (tanque,  halftrack,
camidn, coche blindado).

Estas fichas son ahora mucho
mds informativas. Proporcionan mu-
chos datos en forma numérica o sim-
bélica, ayuddndonos en la tarea de
utilizar el vehiculo de la manera maés
adecuada.

SHKLOV . LABORS LOST
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ASL ESCENARID T4
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ol avance alemén se vld frustrado por la decldida defenss
da un de jovenes soviéticos. Usando hibilments cads
ventaja, los jévenes oficiales cadetes, conocldos como

*los alusnos de Stalin® se las arreglarca pars repeler el
avance oo las tropas lores germanas. Para acabar con
L aquella situacidn los alesanes ordenaron al reglalento de
) i elite Grossdeutschland que limplase el pueblo.
?m SIS, CONFIGURACION DEL TABLERD

SO0V, RUSIA, 11 de Jullo de 1941: En ol pusblo de Shkioy

2 it

"2

los edificlos N5, WX, PS y P7 al final dal

INDICADOR DE TURNOS T

CONDICIONES DE YICTORIA: El ;woder slenin o;*uw controlar E[}Eﬂ.mnm:

N L

ntar ol juego en un turno
Aladir uns escusdra 4-5-8 y un ATR a] orden de
batalla ruse.

#El ruso despllega prisero

+El aleaén sueve primero

END

11213[4]5(6

Alumnos do Stalin® Oficieles cadetes (ELR:4) desplogados 2l ests do les hoxss LO-L6-06-08-19-110 enclusive {SAN:4)

&P 60| 8 5|4 2|

L

8

E

L Elesantos dul Regimlento de Infenterls Gr
4

ILEIERIE &

(ELR:4) al ceste’da los haxes LO-LE-J6-08-19-1W0
1SAN: 2)
1
AETIEUEWE i
Mg | & &3] %

e 2 4

2

REGLAS ESPECIALES:
1. Las EC son moderadas, no hay viento al coalenzo

8 cualquler unided no heroics o mo

unidades anealget no desmoralizedas, armades y no escondldas
1lasas (blaze) hasta el nivel del suelo pasando por localiza
pusds atravesar legalments. Este tlpo

en que la unidad en cuestidn puede trazer diche paso.

2. Se aplice el cerco en niveles superiores (Upper Level Enclrclesent)
barsert que 5e encuentre en una
Localizacién de nivel superior y no pueda trazar un paso 1lbre d;.

o
lones que
de corco desdpirece en ol momento

DESERLACE! Jovenas codeles te o pr « pudl
dattrulr varios cofonas de atallo qua Intentebea corterles la retirsds.
o-ﬁrnla:o-m OH: da}b su primera lines tom débll

ucha desesperada em y alrededor do los edl
petancia da f
para rescotar o los cadet
rechazados

alumnas da .
les Lropes del Grossdeutschlend, dejende deilrdy
los mejores Jévenss de embai maclones.

1l + poro 13 superior
slemans pravalecid, Lo Intentos ﬁnm sovldticos

3y ‘asores alrapados e lo ploza 1

r ssatrallsdorss blea uollnd:: Les rntn: s

Uln 39 retirsron a los bosques COrca por
1 s de caldos de
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LA ESTACION DE SUHINICI

ASL Scenario L1

RUSIA CERTRAL, B de enera de 1942:

Dezpues de la derrota que sufrid el ejercito aleman frente a
Mosci, el ejercito rojo apravechd la coyuntura para lanzar una
ofensiva destinada a cercar el Grupo de Ejercitos Centro. E£sta
ofensiva preveia un movimiento de doble tenaza contra los
R\ dilwdos flancos del frente germano que cerrandose sobre Smolenks
B dejaria aislado a todo el Grupo. Este movimiento seria apoyado
G por un lanzamiento masivo de paracaidistas tras las lineas
s \ ’ alemanas y por la incansable actividad de los partisanos que
;i¢1§> :;”{4’ s S actuaban en la zora, El inicio de esta ofensiva invernal se

!

AN

Ty med Nyt - P & desarrolld segin los planes del estado mayor sovidtico, no

T L b ‘-}5;‘_‘”’ 4 obstante la manicbra que tenia que avanzar sobre Smolensk por el

= sur <e encontrd con una encarnizada resistencia llevada a cobo

CONDICIONS DE VICTORIA: Para ganar el jugador soviético deberd por un grupo de alemanes en el importante nudo de comunicaciones

astablecer un camino de paso entre el borde sur del tablern 4 | BF LaBRtAR HRLSHENIRG

=1 berde norte del tablero 10 en el que niguna unidad alemana en

huen orden se encuentre adyacente (por buen orden se entiende gua BOARD CONF]GURATION Yy

no estd desmoralizada ni en una melee).

BALANCE: N

& Acortar el escenario a 14 turnoz.

K las unidades rusas del 5-2-7 se consideraran con equipa de

canuflaje.
Q1 "2

TURN RECORD CHART

& German Sets Up First ' 5 restan
1]2]3]4 67|89 (10}
A Russian Moves First EN D) 82
Buarnicién de Suhinici [ELR: 4} - Colocan primero en cualquier
8L Hex enterp de los tableras 10 y 24 al norte de la linea G.{GAN: &)
ATR & . ullg k) A:E
o 1 HME LI - Leg *, + | M
the %g ﬁ-.— ﬁg osm | dsm | em | ? | €D | o m‘k
41.6.7 - T-i8 512 38 | TaBie 1 marsia 2.2.8 J7L wp 50L ng
16 2 2 4 2 12 2
Qo 1| Unidades de una brigada mecanizada [ELR: 41 - Zntra
@@ f ﬁL o M .}.E“'E? en el turng | opor el osur del tablsee 4 CERMr T
6L f <. 628 2.'3
2 8
Elegentos de una divisidn de fusileros [ELR: 21 Zntran

en el turnc 2 por el este del tablerc 4 sl sur Ze iz linea I,

B fae | =\ fila | 2| fre| R AR T

26 12 2 4
REBLAS ESPECIALES:

Idn

DESENLACE: Despues de encarnizados cosbates, la estacién de

. Mo hay viento al inicio del escenaricj las reglas de Suhinici cayd dias nds tarde en poder sovibtico; no cbstante, el
nieve superficial se aplican (E3.72). Las unidades rusas del retraso producido permitiria a los alemanes acusular las reservas
6-2-8, asi como los AFY se consideran equipadas con ropas de suficientes para abortar la maniobra sovidtica,.

camuflage invernal (E3.712).

Diseno: Xavier Cuss$ v Jesis Fig 1988,

2. El jugador aleman puede situar sue AT beneficiandose del HiF.
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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

en el juego con figuras. Nuestro catalogo completo mas una figura HEROICS &RO3
pinlada puede solicitarse a nuestra direccion enviando cuatrocientas 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 Britanos__Cartagineses__Sarmatas__Blemios__Tibetanos__Sumerios

Celtas__Antiquos Germanos__Dacios__Antiguos Hispanos y Celtiberos__Romanos Republicanos_—Ligures
Numidas__Antiguos Estados Italianos__Tracios__Romanos de Mario_Ultimos Romanos

Godos__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 MEDIA

Sajones__Normandos__Vikingos__Feudales (Estos pueden ser del S XII 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__Compafias Libres__Borgofiones__Guerra de las Rosas.
NAPOLEONICOS

Franceses__Ingleses__Prusianos__Austriacos__Rusos.

G6UERRA CIVIL AMERICANA

Confederados__Unionistas

1/300 GUERRA MODERMA

ingleses_Américanos_R F.D__lsraelitas__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 S000 ptas. sin pintar y aprox. 15000 ptas. pintados.

Figuras de 1Smm. a 28 ptas.
Figuras de 25mm entre 75 y 130 plas segun modelo.

"EL AVE FENIX~ C/ MONTESA ,24 Bajo D 28006-MADRID
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Jesus M? Cortes Meoqui

En un viaje a Bélgica todo wargamer
que se precie debe peregrinar a uno de
sus mds sagrados santuarios:
Waterloo, a escasos kilometros de
Bruselas, donde aiin hoy se conserva
integro el campo de batalla salvo los
terraplenes del camino donde se
ocultaba la infanteria aliada, usados
para levantar el aparatoso "Monticulo
del Leén".

Precisamente tras mi visita a esos
parajes y sus tabernas aledanias
(recomiendo la del "Vivac del
Emperador") me decidi a intentar
adaptar Waterloo al Juego de Figuras.

Desarrollo historico

Tras el restablecimiento del
"Pérfido Corso" en Paris, éste decide
asestar un golpe a las tropas enemigas
acnatonadas a lo largo de los Paises
Bajos antes de que puedan con-
centrarse.

El 16 de junio Napoleon
desaloja con grandes dificultades a los
prusianos del pueblo de Ligny, en-
viando al Mariscal Grouchy con
35.000 hombres en su persecusion (no
entraremos en el debate sobre si €stos
hubieran dado la victoria al
Emperador de haber estado presentes
en Waterloo, he aqui un campo para
la Simulacién).

Ese mismo dia Ney combate
contra las tropas Anglo-holandesas en
Quatre-Bras. Perfectamente  atrin-
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DE LA CABALLERIA FRANCESA, EN

plomo en las mesas
WARGAME CON FIGURAS

cherados en el "bocage" los Aliados
resisten durante todo el dia los ata-
ques del Mariscal francés. E1 17 los in-
%lcscs se retiran en perfecto orden,
ajo la lluvia, hasta Waterloo, lugar
elegido por Wellington hace tiempo
para un caso como ¢ste.

LA BATALLA
El primer ataque francés sc
dirigi6 contra ¢l Castillo de

Hougumont, una maciza construccion
de Eledra rodeada de muros, jardines
y huertos. Contra clla avanza la
divisiébn de Jerdme Napoleon a las
11’30 am. Finalmente se incendié el
bosque de sus alrededores como
tinico medio, despues de tres horas de
masacre francesa, de desalojar a los

LA BATALLA DE WATERLOO 18-VI-1815

defensores
Fiancado por Napole6n como una
inta se habia convertido en un trampa
para sus soldados.

Simultaneamente el ala dere-

ingleses. Lo que fué

cha francesa prepara el golpe prin-
cipal con un fuerte bombardeo de 80
cafones que apenas producen dano
en los Aliados debido a su posicién
oculta en el camino de Ohain,asi
como por ¢l barro que enterraba las
bombas francesas al caer.

A las 200 pm. Las cuatro
Divisones de D’Erlon avanzan en
"echelon" (escalondas) bajo el mando
de Ney. Cuando la Division Donzellot
llega a la pendiente de los terraplenes
los ingleses contraatacan con la
Brigada Holandesa Bylandt mientras
la Brigada de caballeria de Ponsomby

TROPAS INTERVINIENTES

ALIADOS : INGLESES .....o-v-.. 24.000 BAJAS...7.000
BELGAS-HOLANDESES.. 17.800 ...4.000
HANNOVER .......... 11.300 ...2.000
BRUNSWICK ......... 6.000 e a0
KaBolis swvaumimemane 5.800 ...1.600
NASSAU & coaan smsms 2.800 ... 700
TOTAL ..... e etiesaaeaannann 67.700 hombres 16.000 bajas
156 canones
PRUSTANDS ocviiaeivimuaiiads 55.000 hombres 7.000 bajas
132 canones
ERANCESES wanwnuamusasansvaion . 72.000 hombres 25.000 muertos
246 canones 7.000 Prisioneros

10.000 desaparecidos

ODER 2



plomo en las mesas

ataca por el flanco las columnas fran-
cesas desbordando a la Divisiéon Mar-
cognet y llegando hasta la gran
bateria, para ser acuchillados por los
jinetes de la reserva francesa.

La Granja Haye Saintc per-
manece firme frente a los imperiales,

aunque llegard a cambiar muchas

veces de manos durante la jornada.

En ese momento se tienen las
primeras noticias de la llegada de los
prusianos y Napole6n destaca el
Cuerpo de Lobau (10.000 hombres de
infanteria y 2.000 de caballeria) para
retrasar su entrada en el campo de
batalla.

A las 400 pm. Ney cree
apreciar un ligero retroceso en la
linea inglesa, y toma el mando de la
excelente caballeria francesa
haciéndola cargar contra los Aliados
durante dos horas ininterrumpida-
mente. La infanteria forma cuadros,
muchos de los cuales son destrozados
por la violencia del ataque francés,
pero otros tantos resisten y, tras
retirarse la caballeria agotada, sos-
tienen sus antiguas posiciones. A
Napoledn sélo le queda como reserva
La Guardia.

Los prusianos entretanto han
penetrado en el pueblo de Plancenoit,
donde la Joven Guardia al mando de
Duhesme intenta detenerlos, apoyado
;Ipr dos batallones de la Vieja Guar-
dia.

Los otros 5 batallones de éste
cuerpo de élite son utilizados por el
Emperador para intentar un Gltimo
golpe contra la lineca Aliada. For-
mados en cuadro avanzan por la
llanura hasta llegar a la pendiente
donde maniobran para formar la
linea; En este momento una baterfa
holandesa (Chasse) abre fuego y
desorganiza los batallones.

Wellington da la orden de
avance general y sus tropas se¢ abalan-
zan contra La Guardia. Es la desban-
dada de todo el cjército francés,
aplastado por ingleses y prusianos en
tenaza (éstos habian tomado ya
Papelotte); salvo unos pocos cuadros
ded Granaderos y Chasseurs de la
Guardia que cubren la huida de los
supervivientes perseguidos por la
caballeria prusiana.

WATERLOO EN
WARGAME

Reglas a utilizar: recomiendo
las de TABLETOP GAMES "To the
sound of the guns".

Terreno: "No hay terreno mas
vulgar para el cuadro de una lucha
herdica, Mont Sant Jean no es mas
que un suelo siempre y uniformente
ondulado, sin quebradas, sin nada que
sea destacable ni por lo abrupto ni por
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lo hondo..." (P.J. Proudhon "Sobre el
campo de batalla de Waterloo").

Efectivamente, salvo los ter-
raplenes del camino a Ohain, el resto
es plano como la plama de la mano,
solo el centro del valle posee dos acci-
dente artificiales. Hougumont y la
Haye Sainte, que operaron como bas-
tiones avanzados ¢n el muro inglés.

En el tablero lo repre-
sentaremos de la siguiente forma:

1/3 Zona de meseta donde estd
desplegado el ejército  aliado,
atravesado de izquierda a derecha por
el camino a Ohamn, que forma una
trinchera de 3 metros de ancho.

1/3 Zona central: un valle de
suaves pendientes, sembrado de trigo
y sin arboles, alli se encuentran
Hougumont y La Haye Sainte.

1/3 Zona de meseta donde se
desplicga el ejército francés.

_winemrpawy @

Sugerencias

Ataque y conquista de
Hougumont é La Haye Sainte como
escenarios de escaramuzas.

Contemplar el turno de llegada
de los prusianos por una tabla, que
solo serd conocida por el inglés,
teniendo en cuenta que si la batalla
comenzd a las 11’00 am. no puede
tener lugar antes de las 4 pm. ni més
tarde de las 8 pm., punto final del
combate y comienzo de la per-
secucion.

Rol- Para saber como se sentia
un soldado en la batalla (de ésto
hablaremos otro dia).

¢Qué hubiera pasado si

Grouchy hubiera estado presente?
Colocacion de las tropas in- .
glesas ocultas, salvo la primera linea y

FRUSIANDS Blucaer
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la artillerfa para simular la proteccién
de las pendientes del camino, se
dibujara su ubicacién y movimicntos
en un plano e irdn saliendo por orden
del mando inglés 6 por deteccién
francesa.

Reduccion de efectos de la ar-
tillcrialy su alcance debido al estado
del suelo y la colocacién de las tropas,
salvo a distancia corta.

Comentario

La batalla de Waterloo carece
de todo interés desde el punto de vista
tactico, pues Napoledn no hizo sino
acumular un error tras otro: Ataque a
Hougumont con demasiadas tropas,
ordenes imprecisas, ataques aislados
de infanteria y caballeria, falta de
apoyo artillero...

Tampoco  Wellington  hizo
maravillas, limitdndose a taponar
brechas donde los  franceses
masacraban unidades aliadas. Creo
que cualquier jugador es capaz de su-
perar a ambos. ¢Estais dispuestos?.

Condiciones de victoria

Franceses: Salida por Mont
Sant Jean al menos 1 Bén. al 75 por
ciento de sus efectivos antes de las 7
pm. :
Ingleses: Evitarlo.

BIBLIOGRAFIA

Eckmann-Chatrian:

WATERLOO

Fuller:

BATALLAS DEL
OCCIDENTAL

Geocart:

PLANO DE LA BATALLA
DE WATERLOO

Dupont:

LA GARDE MEURT

Montgomery:

HISTORIA DEL ARTE DE
LA GUERRA

Victor Hugo:

LOS MISERABLES

MUNDO

Juegos recomendados

Waterloo (Avalon Hill): desa-
rrolla toda la campafia con gran
simplicidad.

CASTILLE DE BHOUGUMONT
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plomo en las mesas

Adaptacién de Tropas al Wargame (aproximadas)

La clasificacién de moral est& tomada de las reglas del WRG., la proporcibn es

de 1 figura= 100 hombres.
EJERCITO FRANCES:
GUARDIA IMPERIAL: Bessieres

6 Bones, Linea MORAL: élite FIGURAS: 126

3 Bones. Ligeros élite

5 Baterfas élite 20;5 cafones
CABALLERIA: Lefevre-Desnouettes

4 Escuadrones Pesada MORAL: é&lite FIGURAS: 24

3 Escuadrones Media &lite 18

2 Baterfas Montadas glite 8;2 cafiones
D' ERDON

12 Bones.Linea,4 Ligeros MORAL: Veteranos FIGURAS: 146

2 Baterfas Veteranos 8.2 cafiones
REILLE

9 Bones. Linea,3 Ligeros MORAL: Veteranos FIGURAS: 134

2 Baterfias Veteranos 8.2 cafiones
CABALLERIA: Milhaud

3 Escuadrones Pesada MORAL: Veteranos FIGURAS: 18

3 Escuadrones Ligera Veteranos 8
LOBAU

3 Bones. linea,! Ligera MORAL: Veteranos FIGURAS: 32

2 Escuadrones Cab. Ligera Veteranos 12 )

2 Baterfas Veteranos 8:2 cafiones
CABALLERIA: Kellermann y Pire

1 Escuadron Media MORAL: Veteranos FIGURAS: 6

{ Escuadron Ligera Veteranos 6

6 Escuadron Pesada Veteranos 36

1 Bateria Montada Veteranos 4;1 cafion
TOTAL : Inf.: 57.000; Cab.: 15.400; Art.: 112 {1 cafion: 8)
EJERCITO ALIADO
CABALLERIA

6 Esc. Pesada inglesa MORAL: 3 élite FIGURAS: 36

3 Trained

2 Esc. Ligera Brunswick Trained 12

3 Esc. Pesada Alemana,belga Raw 18

10 Esc. Ligera inglesa, KGL & Veteranos 60

4 Trained

5 Esc. Ligera Hanover.Alem.Belg. Raw 30

3 Baterias Montadas Veteranos 12;3 cafones
PICTON

7 Bones. Linea Ingles, Hanov.KGL Trained 126

1 Bones. Ligero inglés Yeterano 18

1 Bones. Rifles inglés Veterano 12

3 Baterias inglesas y Hannover Veterano 12;3 cafiones

BRUNSWICK
BRUNSWICK

4 Bones Linea

1 Bones Jaegers

1 Bateria
ORANGE

4 Bones. Linea Belga. Alemanes
2 Bones. Ligeros Belga.Alemanes
4 Bones. Linea Nassau

1 Bones. Rigles Hannover

2 Baterfas

HILL Y ALTEN
5 Bones. Linea inglés, KGL. Hanov

1 Bones. Rifles KGL
2 Baterias de campo, 1 montada

TOTAL : Inf.: 53.400; Cab.: 15.600; Art.

Raw: Hannover

1 Trained 56

3 Raw

Trained 14

Trained 4;1 cahon

Raw 56

Raw 28

Trained 56

Trained 18

Raw 8;2 cafnones

1 Elite 54

2 Veteranos

2 Raw

Yeteranos 12

2 VYeteranos 8;2 cafones

1 Traiend 4;1 cafion
196

En HOUGUMONT: 1 Bon. Brunswick, 1 Bon. Nassau, 7 Cias. Coldstream Guards,

4 Cias. Guards (Veteranos)
La HAYE SAINTE: 2 Bones. KGL (Veteranos)
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la Voz de su Master

CONJUROS PARA DRUIDAS

Lo prometido es deuda. He aqui una
lista de conjuros para que otro
personaje se una al caos mdgico que
debe imperar en toda buena partida de
Dragones y Mazmorras.

La curiosa importancia
del muerdago

El muérdago (visco quercino o
Loranthus europaeus) es el simbolo
religioso de los druidas,
utilizan precisamente para hacer en-
saladas sino como  elemento
catalizador en sus conjuros. Si no
tienen muérdago, los druidas utilizan
como ersatz el acebo (Ilex aquifolium)
o las hojas de roble (Quercus
caducifolias). Todos los conjuros
druidicos con un componente
material, asumen el uso de muérdago,
recogido por el druida de la manera
que se explica més abajo.El muérdago
inferior, asi como el acebo o las hojas
de roble reducen la efectividad de {05
conjuros segin se especifica en la
tabla 2.

El Muérdago Principal es el
muérdago que ha sido recogido por el
druida segtin los canones; la noche del
solsticio de verano, el druida debe
cortar el muérdago con una hoz de
oro o de plata, recogiéndolo en un
cuenco sin que toque el suelo. El
muérdago inferior es aquel que no ha
sido cortado en la noche del solsticio
de verano, o que se ha recogido de
manera diferente a la prescrita (por
ejemplo, arrancado con la mano). El
muérdago prestado es aquel que el
druida no ha recogido personalmente.
En cuando al acebo y las hojas de
roble, deben ser recogidas por el
druida personalmente, pero pueden
serlo de cualquier manera y en
cualquier momento.

Todos los conjuros marcados
con un + requicren el uso de
muérdago o de un sustitutivo.

CONJUROS DE
PRIMER NIVEL

Amistad con los animales +
(Encantamiento)

Alcance: 1,5 metros. Duracion:
permanente. Area de efecto: un
animal. Tiempo del conjuro: 6 turnos.
Tirada de Salvacién: anula el conjuro
sl se pasa.

Por medio de este conjuro el
druida puede demostrar a cualquier

ue no lo

abril-mayo

animal que posea como minimo in-
teligencia animal, que ¢l druida puede
ser su amigo (pero no a una criatura
de mayor inteligencia). Si el animal no
pasa su Tirada de Salvacion contra
magia en el momento en que el druida
comienza el encantamiento, per-
manecerd quicto hasta que éste ter-
mine. Después, seguird al druida y
éste le puede ensenar tres "trucos'
especificos o tareas por punto de in-
teligencia que posea el animal (no
pueden ser complejas, tomese como
ejemplo lo que puede hacer un perro
bien adiestrado). El adiestramiento
para cada una de las tarcas durard
una semana, y todas las tareas deben
ser ensefiadas en un periodo no supe-
rior a 3 meses desde que se encanto al
animal. Durante este periodo de
adiestramiento, el animal no atacard
jamas al druida, pero si se le deja sélo
un minimo de 3 dias, el animal volvera
a su estado normal, el druida puede
utilizar este hechizo para atraer un
méaximo de dos dados de puntos de

golpes de animales por nivel de ex-
periencia que posea. Es decir, que el
druida siempre podrd temer un
maximo de animales adiestrados igual
- en dados de golpe - al doble de sus
niveles de experiencia. Sélo pueden
ser encantados con este conjuro
animales de alineamiento neutral. Los
componentes materiales son
muérdago y un trozo de comida que
alraiga al animal en cuestion.

Detectar
(Adivinacion)

Alcance: 0. Duracién: 12
rounds. Area de efecto: un camino de
metro y medio de ancho por seis
metros de largo. Tiempo lanzar con-
juro: 3 segmentos. Tirada de Sal-
vacién: no hay.

Este conjuro es igual al de
clérigo de primer nivel del mismo
nom%rc (pag. 26 del libro del Jugador
en el DD Basico).

magia +
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Detectar Abismos y grietas +
(Adivinaci6n)

Alcance: 0. Duracion 4 rouds
por nivel. Area de efecto: un camino
de metro y medio de ancho por seis
metros de largo. Tiempo lanzar con-
juro: 3 segmentos. Tirada de Sal-
vacion: no hay. :

Al lanzar este conjuro el druida
puede detectar grictas o abismos en el
area de efecto, evitando asi caidas
desagradables. Obsérvese que en el
subterrdneo sélo se detectarian asi
grietas y abismos naturales, no todo
tipo de trampas. En campo abierto,
este conjuro detecta todo tipo de
trampas (pozos, trampas con proyec-
tiles, etc.) El conjuro dura cuatro
rounds por nivel de experiencia del
druida (4 en primer nivel, 8 en segun-
do. ete.)

Enmaranar + (Alteracion)

Alcance: 12 metros. Duracion:
1 turno. Area de efecto: 6 metros de
didmetro. Tiempo de lanzar conjuro: 3
scgmentos. Tirada de Salvacién: 50%
de efectos si1 se pasa.

Mediante este conjuro ¢l
druida hace que las plantas en el area
de efecto atrapen a las criaturas vivas.
Hierbas, raices, tallos, incluso ramas
de arboles se retuercen y envuelven a
las criaturas, reteniéndoles durante el
tiempo que dura el conjuro. Si alguna
de las criaturas pasa su Tirada de Sal-
vacién cl efecto es que se reduce su
capacidad de movimiento al 50%
durante la duracién del conjuro.

Fuego fatuo (Alteracion)

Alcance: 12 metros. Duracion:
4 rounds/nivel. Area de efecto: 4
meltros lineales/nivel en un radio de 6
metros. Tiempo lanzar conjuro: 3 seg-
mentos. Tirada de salvacion: ninguna.

Cuando el druida lanza este
conjuro, dibuja un perfil luminoso en
torno a un objeto o criatura con una
palida luz. Lo completo que sea el
dibujo depende de la cantidad de
metros lineales que el druida puede
afectar (con 4 metros se puede per-
filar un hombre y dos kobolds por
ejemplo). Si el druida tienc bastante
poder puede perfilar varios objetos o
criaturas, pero debe hacerlos de uno
en uno, y todos deben encontrarse
dentro del area de efecto. Estos ob-
jetos son visibles en un radio de 12
metros ¢n la oscuridad, o en un radio
de 6 si el observador esté cerca de al-
guna fuente de luz. Las criaturas asi
lluminadas son més faciles de impac-
tar (modificador de +2 a la tirada de
impacto contra las mismas). Este
fuego fatuo puede ser verde, azul o
violeta, segtn la palabra pronunciada
por ¢l druida en el momento de lanzar
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el conjuro. El fuego nunca dana a la
criatura por €l perfilada.

Invisibilidad ante los animales
+ (alteracién)

Alcance: contacto. Duracion: 1
turno + 1 round/nivel. Area de efec-
to: criatura tocada. Tiempo lanzar
conjuro: 4 segmentos. Tirada de Sal-
vacién: ninguna.

Cuando el druida lanza este
conjuro, el receptor queda totalmente
invisible para animales con una in-
teligencia inferior a 6. Esto incluye a
las variantes gigantes de animales nor-
males pero excluye a cualquicr animal

ue posca habilidades maégicas, el in-
ividuo en cuestion puede caminar
entre animales como sl no existiese.
Por ¢jemplo, podria ponerse delante
de un le6n hambriento o de un
Tiranosaurio sin que nada le pasase.
Sin embargo, un perro infernal, un
lobo de invierno o cualquier animal

por el estilo si que le veria. El com-
ponente material es acebo que se
debe frotar sobre el individuo que
recibe el conjuro.

Localizar
(Adivinacion)

Alcance: 0. Duraciéon: 1
round/nivel. Area de efecto: un area
de 3x3 metros/nivel. Tiempo lanzar
conjuro: 1 round. Tirada de Salvacion:
no hay.

El druida que lanza este con-
juro puede saber donde se encuentran
los animales que desea, dentro del
drea de efecto. El animal buscado
puede ser de cualquier tipo, pero cl

animales +

druida debe concentrarse en el tipo o
especie en cuestion. El druida mira en
una direccidn, piensa en el tipo de
animal y entonces sabe si ese animal
se encuentra dentro del radio de
acci6n del conjuro que depende de su
experiencia. El druida deg

€ mirar en
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una direccién determinada por lo
menos 1 round (asi un druida de nivel
uno s6lo podrd examinar un area de
3x3 metros en una direccién deter-
minada, otro de segundo nivel podria
examinar un é4rea de 6x6 metros
durante dos rounds, o dos areas de
ese tamano durante un round cada
una).

Pasar sin dejar huellas + (en-
cantamiento)

Alcance: Contacto. Duracion: 1
turno/nivel. Area de efecto: criatura
tocada. Tiempo lanzar conjuro: 1
round. Tirada de Salvacion: no hay.

Cuando se lanza este conjuro,
quien lo recibe puede moverse por
cualquier tipo de terreno (nieve,
barro, polvo, arena, etc.) sin dejar ni
huellas ni rastro de olor. Asi es im-
posible seguir la pista de alguien sobre
el que se ha lanzado este conjuro. Los
componentes materiales son una hoja
de muérdago (que debe ser quemada,
esparciéndose sus cenizas) y una
ramita de pino o de cualquier arbol de
hoja perenne. Nota: el drea por la que
la cnatura pase, brillard ténuemente
durante 6-36 turnos después de que
pase la criatura.

Predecir el
(adivinacién)

Alcance: 0. Duracién: 2
round/nivel. Area de efecto: 9 millas
cuadradas. Tiempo lanzar conjuro: 1
round. Tirada de Salvacién: no hay.

Cuando un druida lanza este
conjuro, consigue un conocimiento ex-
acto de como sera el tiempo (cielo,
temperatura, precipitaciones) en un
drea de nueve millas con el druida
como centro. Por cada nivel de ex-
eriencia, la prediccion dura dos
oras més.

tiempo +

Purificar agua (alteracion) re-
versible.

Alcance: 6 metros. Duracion:
l:)crmanentc. Area de efecto: 5
itros/nivel. Tiempo lanzar conjuro: 1
round. Tirada de Salvacién: no hay.

Este conjuro convierte el agua
sucia y contaminada en agua potabFe y
limpia. Un druida puede purificar de
esta manera 5 litros de agua por nivel.
El reverso del conjuro, contaminar el
agua, funciona de la misma manera, y
este conjuro puede afectar incluso a
agua bendita o agua maldecida,
haciéndole perder sus cualidades.

Sillelagh + (alteraci6n)

Alcance: contacto. Duracion: 1
round/nivel. Area de efecto: Un palo
normal de roble. Tiempo lanzar con-
juro: 1 segmento. Tirada de Salvacion:
no hay.
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Mediante este conjuro, el
druida convierte su vara de roble en
un arma migica de +1 que produce
2-8 punto de dano contra oponentes
de tamafno humano, y 2-5 contra
oponentes mayores. Naturalmente , el
druida debe blandir el sillelagh. Los
componentes materiales son una vara
de roble, cualquier tipo de muérdago
y una hoja de trébol.

Hablar con los animales (al-
teracion)

Alcance: 0. Duracién: 2
rounds/nivel. Area de efecto: un tipo
de animal en un radio de 6 metros.
Tiempo lanzar conjuro: 3 segmentos.
Tirada de Salvacién: no hay.

Este conjuro es igual que el
conjuro de clérigo de segundo nivel
con el mismo nombre. (ver Lider
Segunda epoca n® 4 o DD Expert).

CONJUROS DE
SEGUNDO NIVEL

Corteza + (alteracion)

Alcance: contacto. Duracion: 4
rounds + 1 round/nivel. Area de efec-
to: criatura tocada. Tiempo lanzar
conjuro: 3 scgmentos. Tirada de Sal-
vacion: ninguna.

Cuando el druida lanza este
conjuro, la criatura que lo recibe
aumenta en 1 nivel su clase de ar-
madura, porque su piel se vuelve tan
dura como la corteza de un arbol.
Ademas todas las Tiradas de Sal-
vacion, excepto contra magia, se
aumentan en +1. El druida puede
lanzar este conjuro sobre si mismo o
sobre cualquier criatura que toque.
Ademas de muérdago, el druida debe
tener un trozo de corteza de roble
como componente del conjuro.

Encantar a una persona o
mamifero + (encantamiento)

Nivel de Perfodo entre
Inteligencia Tirada Salvaci6n |
3 o menos 3 meses

4 a6 2 meses
7a$9 1 mes ]
10 a 12 3 semanas |
13 a 14 2 semanas
15 a 16 1 semana

17 3 dias

18 2 dias

19 o mas 1 dia

: Alcance: 12 metros. Duracion:
Especial. Area de efecto: una persona
o mamifero. Tiempo lanzar conjuro: 4
segmentos. Tirada de Salvacion:
Anula el conjuro si se pasa.

Este conjuro afecta a una per-
sona o mamifero sobre el que se lanza.
A partir de entonces, la victima con-
siderara al druida que lanzo6 ¢l con-
juro como un amigo y aliado al que

ay que obedecer y proteger. El con-
_}uro no permite al druida controlar a
a persona encantada como si fuese un
autémata, ‘pcro cualquier accién o
palabra del druida sera vista de la
manera mas favorable. Asi, una per-
sona encantada no obedecerd una
orden de suicidio, pero creera al
druida si éste le dice que la tinica
manera de salvar al druida es resistir
la carga de un dragdn rojo durante un
par de rounds. Obsérvese también
ue ¢l conjuro no le proporciona al
E{rufda capacidades  linguisticas
mayores que las que ya posee. La
duracién del conjuro viene en funcioén
de la inteligencia de la victima y va
unida a la Tirada de Salvacién. El
conjuro desaparecerd si se pasa una
Tirada de Saﬁacién, y esta "Firada de
Salvacion se hace periédicamente de
acuerdo con la inteligencia de la
victima.

Si el druida dafa o intenta
danar a la criatura encantada
mediante alguna accion evidente o si
se lanza un conjuro de disolucién de
la magia con éxito sobre la victima, el
encanto se romperd automdaticamente,
el conjuro afecta a todos los
mamiferos y personas. El término per-
sona incluye a todas las criaturas
bipedas humanas o humanoides de
tamafio aproximadamente humano o
menor, incluyendo aquellos que se ven
afectados por el conjuro de retener
persona. Si la victima pasa su Tirada
de Salvacion contra magia, el conjuro
no surtira efecto.

Crear agua (alteracion)

Alcance: metro y medio.
Duracién: Permanente. Area de efec-
to: 5 litros por nivel. Tiempo lanzar
conjuro: 1 turno. Tirada de Salvacién: -
no hay.

El druida puede crear agua
pura y potable mediante este conjuro.
Crea cinco litros por nivel de ex-
periencia que posca a una distancia
méxima de metro y medio de donde se
encuentra. ;

Curar heridas leves +
(nigromantico) reversible

Alcance:; contacto. Duracién:
permanente. Area de efecto: per-
sonaje tocado. Tiempo lanzar conjuro:
4 segmentos. Tirada de Salvacién: no

hay.
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Con la excepcién de que el
druida debe poseer muérdago (de
cualquier clase) para lanzarlo, este
conjuro es idéntico al de clérigo que
aparcce cn las reglas de DD Basico.

Fingir la muerte + (nigroman-

tico)

Alcance: metro y medio.
Duracion: 4 rounds + 2 rounds/nivel.
Area de efecto: una criatura. Tiempo
lanzar conjuro: 3 segmentos. Tirada
de Salvacion: no hay.

Mediante este conjuro, el que
lo lanza, o una criatura cuyos dados
de vida, nivel de experiencia no sean
mayores que los del druida puede ser
puesto en un estado cataléptico que
resulta imposible de diferenciar de la
muerte. Aunque la persona afectada
por el conjuro puede oler, oir y darse
cuenta de lo que pasa, no puede ver ni
sentir. Asi, cualquier herida o mal
trato a su cuerpo no sera sentido y no
habra ninguna reaccién. Ademas los
danos recibidos serdn aplicados a la
mitad. Ademads, la paralisis, veneno o
robo de energia/niveles de experiencia
no afectardn a una criatura que s¢ en-
cuentre bajo los efectos de este con-
juro, pero el veneno que se le inyecte
o introduzca en ¢l cuerpo comenzara
a actuar cuando el efecto del conjuro
cese, aunque se podrd efectuar una
Tirada de Salvacidon contra venenos.
Solo puede ser afectada por este con-
JUro una criatura que no oponga resis-
tencia. El druida puede hacer cesar
los efectos del conjuro cuando lo
desee, pero hara falta 1 round para

ue se reanuden todas las funciones

el cuerpo. Los elementos necesarios
son muérdago y una hoja seca de
roble.

Trampa de fuego +
vocaciénB
Alcance: Contacto. Duracidn:
Permanente hasta que se descarga.
Area de efecto: c? objeto tocado.
Tiempo lanzar conjuro: 1 turno.
Tirada de Salvacién: 50% de efectos si
se pasa.

Cualquier objeto que pueda
cerrarse (caja, libro, botella, cofre,
puerta, cajon, etc. ) puede ser afec-
tado por un conjuro de Trampa de
fuego, pero el objeto que ha sido en-
cantado asf no puede ser objeto de un
segundo conjuro del tipo de cerradura
magica o bloqueo de puerta (ver DD
Basico), con las siguientes excep-
clones: si se intenta una trampa de
fuego/bloqueo de puerta, sélo surtira
efecto el primer conjuro y el otro se
anulard (se anularan ambos si son lan-
zados simultdncamente). Si se lanza
una trampa de fuego, después de una
cerradura mégica, no surtird efecto, si
ambos sc lanzan a la vez, se anularan,
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y si se lanza un conjuro de cerradura
mégica después de la trampa de
fuego, hay una probabilidad del 50%
de que ambos conjuros s¢ anulen. Un
conjuro puede utilizar ¢l objeto en-
cantado sin que se active la trampa.
Cuando la trampa se dispara halg)ré
una explosién en un radio de 7 metros
y todas las criaturas dentro de dicho
radio deberdn pasar una Tirada de
Salvacién contra magia. Los dafos
recibidos seran 1-4 més 1 punto de
dano por nivel del druida que coloco
la trampa, o la mitad del total para los
que pasaron la Tirada de Salvacion.

Temperatura metal

Protecciéon contra el Fuego niega
completamente los efectos de un con-
juro de calentar metal, como lo har4
la inmersion en agua o nieve, o la ex-
posicidn a conjuros del tipo de tor-
menta de hielo. Por cada nivel de ex-
periencia del druida que lanza el con-
juro, este afecta el metal de una
criatura de tamafio humano, por
ejemplo, armas y armadura o una
masa de metal equivalente a 500 mo,
en peso. El reverso, congelar metal,
cuenta como conjuro de calentar
metal pero actha de la manera
siguiente

Por round de exposicidn

Dafno Incapacidad
frio ninguno ninguna
helado 1-2 puntos ninguna
congelado 1-4 puntos amputacidén dedos

nariz y orejas.

El objeto encantado NO resultard
danado por la explosién. Existe solo
un 50% de la probabilidad normal
para detectar una Trampa de Fuego y
un fallo en desactivarla al descubrirla
la disparara automaticamente. Para
realizar este conjuro el druida
necesita el fruto del acebo y un carbén
con el que perfila el objeto a encantar.

Calentar metal + (alteraci6n)
reversible

Alcance: 6 metros. Duracion: 7
rounds. Area de efecto: Especial.
Tiempo lanzar conjuro: 4 segmentos.
Tirada de Salvacién: no hay.

Mediante este conjuro el
druida excita las moléculas de
cualquicr metal férrico (hierro, acero,
aleaciones) haciendo que suba su
temperatura. En el primer round del
conjuro el efecto es que el metal se
calienta y molesta tocarlo o cogerlo;
ese es el mismo efecto en el dltimo
round de duracién del conjuro. Los
rounds segundo y sexto el metal
quema y dafa, en los rounds 3, 4, 5
estad muy caliente causando heridas tal
y como muestra la tabla:

El conjuro de congelar metal
puede ser contrarrestado por un con-
juro de resistir el frio o por una gran
fuente de calor, como puede ser la
proximidad de un gran fuego (no una
simple antorcha) una espada mégica
llameante, un muro de fuego, etc.

Encontrar Plantas *
(adivinacién)

Alcance: (. Duracion: 1
turno/nivel. Area de efecto: didmetro
de metro y medio por nivel. Tiempo
lanzar conjuro: 1 round. Tirada de
Salvacion: no hay.

Mediante este conjuro el
druida puede localizar un tipo de
planta que desee, dentro del drea de
efecto que viene determinada por su
nivel de experiencia. Este area se
mueve con el druida que debe estar
concentrado en el tipo de planta que
estd buscando.

Oscurecimiento (alteracion)

Alcance: 0. Duraci6n:
rounds/nivel. Area de efecto: Espe-
cial. Tiempo lanzar conjuro: 4 seg-
mentos. Tirada de Salvacion: no hay.

Temperatura metal Por round de exposicidn
Dafio Incapacidad

muy caliente ninguno ninguna
ardiente 1-4 puntos ninguna
al rojo vivo 2-8 puntos manos o pies

2-8 dias

gabeza

inconsciencia 1-4 turnos

...... . CUETrro, 1-4 dias o
Obsérvese que materiales Este conjuro hace que surja

como la madera, ¢l cuero o tejidos in-
flamables arderan si se les expone a
metal al rojo vivo y que a su vez dichos
materiales pueden causar graves
quemaduras a la piel en el round
siguiente.

. La Resistencia al Fuego
(pocién o anillo) o un conjuro de

una niebla alrededor del druida. Per-
siste durante 4 rounds por nivel del
druida y reduce la wisibilidad de
cualquier tipo (incluida la infravision)
entre dos y 12 metros (2d4). El 4reca
de efecto es una progresidn ciibica
basada en el nivel de experiencia del
druida. Metro y medio para nivel 1, 3

abril-mayo



metros para nivel 2, cuatro metros y
medio para nivel 3, etc. etc. En los
subterraneos, la altura de la niebla no
sobrepasard el metro y medio, aunque
la longitud y anchura no tendran esos
limites. Un’ fuerte viento acortara la
duracién de este conjuro en un 75%.

Producir llama + (alteracion)
Alcance: 0. Duracién: 2
round/nivel. Area de efecto: Especial.
Tiempo lanzar el conjuro: 4 segmen-
tos. Tirada de Salvacion: No hay
Cuando un druida lanza este
conjuro, de la palma de su mano surge
una llama que brilla igual que una an-
torcha, esta llama mégica dura 2
rounds por nivel de experiencia de
Euicn lanza el conjuro. La llama no
afia al druida, pero desprende calor
y puede causar la combustién de
materiales inflamables (papel, ropa,
madera seca, aceite. etc). El druida
puede lanzar la llama como si fuese un
proyectil, con un alcance de 6 metros.
Al impactar, la llama estallard incen-
diando las materias combustibles en
un radio de dos metros y después se
extinguira. El drufda puede hacer ex-
tinguirse la llama mégica en el
momento que desee, pero no puede
apagar de esta mancra los fuegos nor-
males iniciados por la llama magica.

Tropezon + (Encantamiento)

Alcance: Contacto. Duracién: 1
turno/nivel. Area de efecto: Un objeto
de hasta 15 metros de longitud. Tiem-
;llp lanzar conjuro: 5 segmentos.
irada de Salvacién: anula el conjuro

sise pasa.

El que lanza el conjuro debe
utilizar un trozo largo de cuerda, de
un palo o algin ogeto similar para

lanzar su conjuro. Este conjuro hace

ue el objeto se levante ligeramente
ﬂcl suelo cuando alguien pasa por en-
cima, haciéndole tropezar a menos
que la criatura pase su Tirada de Sal-
vacién contra magia. Obsérvese que
s6lo pueden tropezar simultdnea-
mente tantas criaturas como puedan
pasar a lo ancho del objeto (una cuer-
da de metro y medio hara tropezar a
una criatura de tamafo humano). Las
criaturas que se estén moviendo muy
rapidamente  (corriendo) recibirdn
1d6 de dafios al tropezar y quedaran
atontadas durante 1d4 + 1 rounds si la
superficie en la que caen es dura, pero
tan solo 1d4+ 1 segmentos si se trata
de una superficic blanda como la hier-
ba. Las criaturas de gran tamafo,
como los elefantes, no se ven afec-
tadas por el conjuro. El objeto encan-
tado seguird haciendo tropezar a
todas las criaturas que pasen por en-
cima suyo incluso al que lanz6 en con-
juro, mientras dure el efecto. Las
criaturas que noten el objeto tendrén
un modificador de +4 a su Tirada de

Salvacion. El objeto es indetectable en
un 80% si no se usan medios magicos
de deteccibn.

Doblar madera + (alteracién)
Alcance: Metro y nmedio por
nivel. Duracién: Permanente. Area de
efecto: Especial. Tiempo para lanzar
conjuros: 4 segmentos. Tirada de Sal-
vacion: No hay.
lanzar este conjuro, el
druida hace que se doble una cierta
cantidad de madera, destruyendo per-
manentemente su entereza, fuerza y
forma. El alcance del conjuro es de
metro y medio por nivel de experien-
cia de quien lo lanza. Afecta
aproximadamente a un palo de
madera de unos 2-3 cm. de diametro y
unos 50 cm de longitud por nivel de
experiencia del druida. Asi en lirimcr
nivel un druida podria doblar el
mango de un hacha, o cuatro dardos
de ballesta, en quinto nivel podria
doblar el asta de una tipica lanza
magica. Obsérvese que tamgién puede
usarse este conjuro contra planchas
de madera, haciendo que se doble una
puerta o que un bote se retuerza.

(Antes de morir, los aventureros dicen
cada cosa)

Cassete en ristre, el club de Masters
Jocosos ha reunido estos inolvidables tes-
timonios orales que reflejan claramente la
ericia habitual del aventurero de Dragones y
azmorras.

"Creo que ya hemos acabado con
ellos”

"iPara qué puede servir esta palanca?"

"No he encontrado trampas”

"Ya he desactivado la trampa”

"Tranquilos, este gas no es venenoso”

"iVenid, el agua estd muy buena!”

"Como ya hemos acabado, me voy a
quitar la armadura”

"Vale, mi DESEO es convertirme en
[cualquier objeto inanimado]”

"Espero que el puente resista”

"iQué tiburdn terrestre? (Bulette,
AD&D)"

"iAntes la muerte que el deshonor!
iAtacamos!”

"No creo que las cosas se nos puedan
poner peor”

"iClaro que me fio del ladrén!, ies de
los nuestros, no?

"{Qué significa esa marca en la puer-
ta?"

"En realidad no nos hacia falta un
clérigo”

"Me lo bebo”

ULTIMAS PALABRAS

"Eso puedo hacerlo yo"

"iUy, perdén!”

"Este subterrdneo no es peligroso”

*¢Por qué se ha vuelto azul la llama de
las antorchas?"

"iQué? iNo, no me estaba leyendo el
médulo, sélo miraba los dibujos!”

"Me acerco al Lich e intento meterle
la mano en el bolsillo”

"iQué [cualquier clase de personaje]
mds feo!"

"Esta puerta no tenfa trampas la
dltima vez que estuvimos aqui™

"¢ El Minotauro me tiene cogido
cuello? iPues le tiro un FLAME 15

"(Brak? iQué nombre mds chorra
para un Bdrbaro!"

"{Un Mago, eh? iLe tiro mi bebida a
la cara!”

"No me hace falta leer las instruc-
ciones”

"Vale, es un Troll. {Y qué?”

"Este parece un buen sitio para acam-

T el

par’

"Abro la puerta y cargo con mi lanza”

"iNo me importa, no pienso huir por
bestia que sea el contrario!”

"Aqui no me encontrardn”

"iCon un 3 paso la tirada de protec-
cién?"

"Pulsa primero el botén rojo y luego el
azul. iNo, espera ...!"

"Vamos a entrar. iNosotros podemos
con todo!”

"iQué debe ser ese ruido como de
agua corriente?”

"iOh, no! iOtra vez no!"

"Nunca pasa nada en el primer nivel”

"¢No ois nada?"

"No, el Master no nos sacard ningin
bicho hasta llegar al subterrdneo”

"Si aF Mercader no le gusta, lo
traspasaré con la espada. Y también mataré a
sus guardaespaldas”

"No necesito ayuda”

"Nunca habia visto
&Como funciona?”

*iEh, los de dentro! iSalid y pelead
como hombres!"

"Cuanto mds Fandc sea un Gigante,
mds dura serd su caida

"l un clérigo! iPuedo ahuyentar a
TODOS los muertos vivientes!"

"iQué suerte, un Principe de los
Demonios! iSi lo matamos tendremos tesoro y
puntos de experiencia por un tubo!” -

"No pueden matarnos. El Master no lo
consentiria”

*Parece una especie de moho”

"Esto no me gusta nada”

"iBah, s6lo son Kobolds!"

De un articulo de Gre
‘Dragon Magazine’, #129, Vol.
Enero 1988, p. 104.

Version espafola: Jordi Zamarrefio

una Balista.

Sharp en
I, no. 8,
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médulo D & D (basico y experto)

El presente médulo de D&D no es un
méodulo oficial. Dungeons&Dragons es
una marca registrada por TSR y
fabricada en Espana bajo licencia por
Dalmau Carles Pla, S.A.

LEURCODNUM, capitulo IV

Cuando los aventureros se convierten en embajadores

Introduccién
Se supone que en el ca}pituln
anterior, los aventureros fueron

capaces de rescatar a Ripperbaum
Halbershaft de la prision de Calan
Ebor y consiguieron regresar a Leur-
codnum con su preciado bardo.

Una vez en Leurcodnum, tras
un descanso necesario (recuperacion
de los heridos, etc.,etc.) los druidas
apremiaran al grupo para que vaya a
conferenciar con Bahamut. Como
emisario de los druidas acompanard a
los aventureros el ya conocido Car-
petovetonicus; ademas figurara el ine-
vitable Ripperbaum Halbershaft.

Cuando el barde no es un
bardo y el druida es un suicida

Una misién diplomatica es un
tema delicado. Cuando, ademas, no se
sabe muy bien quien es nuestro
companero de viaje en una mision asi,
comienzan los inevitables mosqueos.

Aqui se trata de conseguir que
el grupo de aventureros sospeche de
sus dos acompaiantes: Ripperbaum
Halbershaft y Carpetovetonicus, aun-
que les sca muy Ji)ficil averiguar qué
¢s lo que va mal realmente.

Para llegar a Nogard, Ripper-
baum HalbcrsEaft dice que hay que
emprender camino en direccién sur,
hasta salir de Leurcodnum por el des-
filadero que luego se bifurca en dos
caminos, uno principal que sigue
hasta la ciudad de Arundel y otro muy
secundario, que lleva a la pequeina
ciudad de Khurd-ah, habitada prin-
cipalmente por enanos. Desde Khu-
dah se sigue un camino dificil y ser-
penteante en direccidn sur-este,
cruzando los bosques de Pursewar-
den, para desembocar en unas fétidas
marismas de donde sale un pequeno
rio, que habrd que seguir para
adentrarse en el Tunel de Leov, inico
camino a traves de las Grandes
Montanas que cierran toda esa zona
de la tierra conocida, tras esas gigan-
tescas montafas se encuentra la
Ei:ninsula de Mogard, en cuyo centro

ay una torre donde suele posarse
Bahamut cuando pisa este universo y
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este plano material. (Facil verdad?
dice Ripperbaum Halbershaft ante los
asombrados aventureros a la hora de
la cena ¢l dia antes de partir.

Por lo demas, uno de los aven-
tureros (a eleccion del master) al
retirarse a dormir el dia antes de par-
tir, vera como un desconocido de
aspecto algo patibulario entrega al
druida Carpetovetonicus un pequefo
paquete. EFdruida lo abre y saca un
punado de paja, lo apricta contra siy
exclama ensimismado: "Ha llegado la
hora". Hay que asegurarse de que el
personaje aventurero ve las pajitas, y
oye la exclamacion del druida.

Qué le pasa a Carpetovetonicus:

Este druida, en el curso de sus
estudios para mejorar de nivel, visito
Arundel y alli fue atraido por una secta
secreta que domina la famosa
Biblioteca de dicha ciudad. Los
seguidores de la secta creen que el
mundo estd dominado por el mal'y que
esto no tiene solucion posible. La tinica
salida para un ser inteligente y digno es
la muerte, como burla suprema hacia el
mal que sueiia con corromper todo lo
vivo. Por ello, los seguidores de la secta
son algo asi como un club de suicidas,
com la particularidad de que no se
quitan la vida por si mismos, sino que
reciben el encargo de liquidar a otros
miembros de la secta. Cuando han
efectuado varias de esas misiones
“humanitarias", el consejo supremo de
la Secta decide que el miembro en
cuestion ya es digno de pasar a mejor
vida. Entonces recibe un paquete con
un puniado de paja seca; sigm%f:a ea
partir de ese momento, en cualquier
instante 'y en cualquier lugar, los
miembros de la secta le mataran, pues-
to que ha alcanzado el mds alto nivel y
merece el mejor de los premios: una
muerte que le permita abandonar este
mundo podrido y sin esperanza.

Por lo tanto, Carpetovetonicus
espera que le maten desde la noche
anterior de la partida. Ello afectard su
componamiento, se volverd mds
apdtico, en ningiin momento utilizard
su magia (recordemos que es un ini-

ciado de 9 nivel) y si algiin personaje en
particular le cae muy simpadtico le hard
un regalo sin venir a cuento, alguna
pertencia muy valiosa (que el master
decida)

Camino de Khurd-ah

Si los aventureros van a caba-
llo, tardardn dos dias en llegar al des-
filadero-frontera sur de Leurcodnum.
Cruzado el desfiladero, y tras media
jornada de marcha, se llega a la des-
viacion; casi todo el trafico gquc serd
bastante abundante) toma el camino
de Arundel; clérigos, estudiosos, co-
merciantes, algin importante mago
del Imperio con nimeroso séquito.
Sélo los aventureros toman el pol-
voriento camino hacia Khurd-ah.

Se tardan 4 dias en llegar a
Khurd-ah y el terreno es bastante sal-
vaje, por lo que el master animoso
puede inventarse alguna tabla de en-
cuentros para esta etapa del viaje (sin
pasarse, que queda mucho camino).
Aparte de los encuentros dictados por
el master, Ripperbaum Halbershaft
habra pedido, antes de iniciar el viaje,
hacer siempre la dltima ronda de
guardia en las noches al aire libre.
Puede dar como excusa una
obligaci6n religiosa (saludo al sol, por
e{cmplo). El caso es que contard con
e anyo de Carpetovetonicus, el im-
pasible druida.

Qué ocurre con Ripperbaum
Halbershaft

Para llevar a los acentureros a
presencia de Bahamut, el Dragén de
Platino, hay una condicién: el guia serd
un dragon del sequito de Bahamut. Por
lo tanto, Ripperbaum Halbershaft serd
reemplazado en la tercera noche de
camino hacia Khurd-ah por Sigurd, un
dragén dorado de lo mds imponente,
que adoptard la apariencia de Ripper-
baum Halbershaft. Lo que ocurre es
que desde el momento del cambio el
dragén (Ripperbaum Halbershaft en
apariencia) se negard a dormir en lugar
cerrado (por ejemplo en la posada de
Khurd-ah) aduciendo toda clase de ex-
cusas (claustrofobia producida por su
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reciente estancia en prision, que la
habitacion estd sucia, etc, etc,). La ver-
dadera razén es que, aunque sélo sea
por unas pocas horas, Sigurd necesita
volver a adoptar su forma original, para
luego lanzar el spell que le da la
apariencia de Ripperbaum Halbershaft.

Esto tendrd varias consecuen-
cias graciosas: en Khurd-ah, cuando
lleguen los aventureros, todos los
enanos hablardn de un dragén enorme
que ha sido visto en las cercanias
(Sigurd en camino hacia su cita con el
verdadero Ripperbaum Halbershaft).
También es posible que si algiin aven-
turero se despierta de noche en el
bosque de Pusewarden no vea a Rip-
perbaum Halbershaft y si oiga el
poderoso aleteo de un dragén en las
cercanias. Por otro lado, si los
jugadores sospechan de Ripperbaum
Halbershaft, un spell de detectar magia
revelaria que aquello no es Tipperbaum
Halbershaft, sino otro ente que adopta
su forma.

Sigurd no quiere daiiar a los
aventureros desde luego, sino todo lo
contrario, les protegerd contra cualquier
mal (siempre que sea evidente que no
hay forma de que los aventureros sal-
gan del lio por sus propios medios) Si
se le descubre explicard a los aven-
tureros el por qué de la suplantacion, si
los aventureros le atacan intentard no
atacarles en una primera instancia,
pero si se ponen pesados Sigurd se en-
fadara o incluso pensard que son ser-
vidores de Tiamat, en cuyo caso, que el
dios de cada uno les coja confesados.

Si los aventureros tienen todavia
la grata compariia de Vociferax, éste,
como buen escudo mdgico se dard
cuenta del cambiazo inmediatemente,
pero no dird nada. Los aventureros

notardn sin embargo que Vociferax, que
hasta el momento no perdia ocasién
para hablar con Ripperbaum Halber-
shaft, incluso cantando canciones an-
tiguas a dito, comienza a tratar al bardo
con un inusitado respeto llamdndole
sefor Ripperbaum Halbershaft, pese a
las protestas del bardo, que no es tal.
Carpetovetonicus estd enterado
del cambio de Sigurd por Ripperbaum
Halbershaft, pero Sigurd y tampoco Rh
saben nada de la pertenencia del
druida a la Secta Secreta de los
Bibliotecarios de Arundel, ni que haya
recibido un misterioso paquete (si se le
comenta el tema al verdadero Ripper-
baum Halbershaft, éste mirard al
druida y lanzard un silbido, diciendo
"vo no me meto en cuestiones
religiosas" (sabe de qué va la secta). Si
por el contrario se le comenta a Sigurd,
no entendera nada, pero confia en los
druidas y mientras no vea nada anor-

mal no  sospechara de  Car-
petovetonicus)

Khurd-ah

Los aventureros llegardn a
Khurd-ah, acompanados por

Sigurdegaqcrbaum Halbershaft. A la
entrada del pueblo se producird un
curioso  incidente: una flecha
misteriosa, venida de alguna de las
casas ira contra el druida, Sigurd con-
scguirdA echar al suelo al druida
salvandole la vida. Carpctovetonicus
se mostrara sumamente molesto (por-
que aquella flecha tenia que matarle)
Si se examina la flecha se verd que
estd cnvenenada. Sigurd/Ripperbaum
Halbershaft reprendera a Car-
petovetonicus por su mal talante y a
partir de ese momento, a pesar de las

excusas del druida, le wvigilard de
cerca.

No habra forma de dar con
quien haya podido lanzar la flecha.

En la posada de Khurd-ah los
viajeros encontrardn buen alojamien-
to, aunque Sigurd!Ri[Jpcrbaum Hal-
bershaft preferird salir de paseo y
nadic le ver4 hasta el amanecer. A la
hora del desayuno, alglin enano que
vive en las afueras de la ciudad
entrara emocionado diciendo que por
la noche vi6 a un enorme dragdn
volando por las cercanias de la
ciudad. Todos le dirdn que bebe
demasiado y no se dara importancia al
incidente.

El bosque de Pursewarden y
las marismas

La siguiente etapa del viaje es
el cruce ch bosque de Pursewarden
(2-3 dias de marcha segiin se vaya a
caballo o a pie). Se trata de un bosque
bastante salvaje, donde nuevamente
los masters pueden inventar tablas de
encuentros, un poco mds peligrosas
que las del camino a Khurd-ah.

Tras atravesar el bosque se
llega a las marismas. Los aventureros
deberan detenerse en el linde del
bosque y dedicarse durante 1d4 dias a
construir almadias para cruzar las
marismas y luego para seguir el curso
del pequeno rio que, cruzando el
tﬂnclpde Leox, lleva al mar y a la
peninsula de Nogard. Durante todos
estos dias, el comportamiento de Car-
petovetonicus sera francamente
suicida (si hay encuentros con
animales o criaturas peligrosas, no
hara nada por esquivar sus ataques,
marchara siempre delante, a veces se
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ira sélo a la espesura alegando que
quiere buscar muérdago).

Al master no le debe importar
si durante este viaje y con cualquier
motivo, Carpetovetonicus fallece. Al
revisar su bolsa de viaje se encontrara

un pequeno aiillo de plomo con un .

sello; si los aventureros hiciesen
preguntas en la zona de Leurcodnum,
pronto averiguarian que se trata del
sello de los Bibliotecarios de Arundel
(puede ser el inicio de otra campaia).

El tiinel de Leov

Para atravesar las Grandes
Montafas y llegar al mar, el fnico
camino es seguir el rio que pasa por
este misterioso tinel. La travesia del
tonel en almadia no sera demasiado
larga (2 dias), pero existe un gran
peligro dentro del tanel y mas o
menos a mitad del recorrido (aparte
de los que juzgue el master con-
veniente anadir). En efecto, en mitad
del tinel hay una cnsenada y en el
espacio de arena alli creado habita
una tribu de pelotas de rio, una
variante del monstruo aparecido en
Lider 3 (pag 30).

Los pelotas de rio son grandes
nadadores, gracias a la flotabilidad que
les proporcionan sus mismas pelotas
(movimiento 15 en el agua). Su tinico
problema es cuando "vuelvan" quedan-
do cabeza abajo en el agua; las pelotas
flotan y es muy dificil que el simpdtico
animalito pueda darse la vuelta para
respirar. De todos modos, todo pelota
de rio conoce ese peligro y sabe como
evitarlo; para volcar es necesario que
reciba un impacto bastante grande
como para aturdirlo (mds de 8 puntos
de golpe de una sola vez). También es
evidente que mientras estdn en el rio no
pueden efectuar su ataque mds terrible
(el de las pelotas, ver nuevamente Lider
3) aunque si pueden provocar un oleaje
considerable, eso sélo como medida
desesperada, puesto que ellos son los
primeros afectados (si un pelota se
vuelve berserk en el agua u comienza
un pequeiio maremoto, todos los
pelotas que_en ese momento se en-
cuentren en un radio de 10 metros y en
el agua deberan pasar tirada contra su
destreza o ‘volcardn"). Del mismo
meodo, un pelota que haya volcado en
el agua debe pasar tirada contra 2/3 de
su destreza (redondeada hacia arriba)
para volver a la posicion correcta.
Puede efectuar una tirada cada 2
rounds. Si al cabo de 1 tumo no ha
recuperado su posicion normal, el
pelota se ahoga.

Estos pelotas (son 2d6+4
Eclotas) pedirdn a los aventureros

otin para dejarles pasar. Si les
entregan un botin equivalente a 1000
mo. no habra problemas. De lo con-
trario, atacaran. De todas maneras, si
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Carpetovetonicus sigue vivo,
desesperado por morir, lanzard la
Ecor provocacion que sc le puede

acer a un pelota; gritara "iNo teneis
huevos de venir a buscar lo que
pedia!” y se armard autométicamente
una tremenda tangana. Todo pelota
que escuche esa frase, si no pasa una
tirada contra su inteligencia se volveré
berserk, actuando en el agua como si
estuviese en tierra. Es posible que se
vuelquen las almadias, o que los aven-
tureros caigan al agua (tiradas contra
destreza). iAy del aventurero que
lleve coraza puestal.

Cuando la situacién parezca in-
sostenible, Sigurd abanc?onaré su
aspecto de Ripperbaum Halbershaft ¢
intervendra de la manera més con-
veniente, (se trata de que el master
salve a algunos, si no todos, aven-
tureros para que lleguen a Nogard.

Nogard
Acabado el periplo en el tinel
de Lecov, los aventureros se veran al
otro lado de las Grandes Montafas.
El rio se dirige hacia el mar que
ueda a unas dos horas de marcha en
ireccion este. Desde la salida del
tanel se ve la peninsula de Nogard, en
cuyo centro se alza un altisimo zigurat,
Ripperbaum Halbershaft les dird que
en la cima del zigurat les espera
Bahamut y les guiara hasta el pie del
mismo; cn la rampa, Ripperbaum
Halbershaft (Sigurd) dice que su
mision acaba alli; los aventureros que
ueden deben subir a lo alto del
zigurat  para  cntrevistarse  con
Bahamut. Como ultimo consejo,
Sigurd (con la apariencia de Ripper-

baum Halbershaft) les dice "Confiad
en los dragones, porque estais en
nuestro dominio” (s1 todavia no saben
jue Ripperbaum Halbershaft es un
ragbn, ahora le verdn metamor-
foscarse en un inmenso dragdn
dorado y elevarse en direccién a la
cima del zigurat).

Las pruebas para llegar a
Bahamut

El zigurat tandra tanto niveles
como aventureros lleguen a Nogard
(trampa del master que los jugadores
no advertiran) incluido  Car-
petovetonicus, si es que no ha muerto.
A cada nivel que alcancen, en-
contrardn un dragén de bronce que
les hard una pregunta relativa a la
campana. v

Como cada campana variard
notablemnte, es el master en cuestion
quien debe inventarse las preguntas.
Por ejemplo: {Qué os dijo Visacard, el
ladrén de Atenahr, sobre la Vibracién?
Los aventureros deben contestar sin
consultarse entre ellos, uno ha de dar la
respuesta. Si Carpetovetonicus estd con
los jugadores, él contestard inmediata-
mente la primera pregunta correcta-
mente. El dragon asentird y diréd "Ven
conmigo, los demds seguid subiendo a
pie". Acto seguido el dragén bajard su
cuello y Carpetovetonicus o el jugador
que haya contestado correctamente
subiré al lomo del dragon que
emprenderd el vuelo.

En realidad, los dragones se¢
llevan a los aventureros a los lindes del
bosque de Pursewarden, porque solo el
mds inocente, es decir, el mds ignorante
de ellos puede ver a Bahamut. El
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master irg enviando a otra habitacién a
todos estos jugadores listillos que con-
testan las preguntas (si lo hacen
equivocadamente el dragén de cada
nivel les dird que la respuesta no es cor-
recta hasta que alguien dé con la
solucion).

Cuando ¢l master se quede a
solas con el ultimo jugador, le
revelarard que alcanza el Gltimo nivel
del zigurat. Alli le espera un venerable
anciano, alrededor del cual revolotean
7 canarios, (es Bahamut con aparien-
cia humana, rodeado de los siete
dragones dorados que son su séquito y
uno de los cuales es Sigurd).

Bahamut sera muy breve:
"Bienvenido, (nombre del aven-
turero). Tu torpeza y la de tus
compafieros puede traer la destruc-
cién del Mundo, a menos de que en-
mendeis vuestro error. Debeis id a la
fortaleza de la Orden de la Gran Ser-
piente y conseguir destruir la piedra
negra y esférica que se guarda en el
templo de la Torre. Si no lo haceis, la
guerra entre los dragones serd in-
evitable y todos vosotros criaturas in-
feriores, saldreis perdiendo.

Debes tener cuidado con
Teglatfalasar, con Kurigalzu, Sal-
manasar y sobre todo con el Gran
Maestre de la Orden, Sargdn.

También es posible que se encuentre |

con ellos el mago Filoxes, o que les
ayuden los mercenarios del Morgul, el
Principe Negro. Si no podeis con

todos esos peligros, recuerda las
palabras: Teocaltitlan, Uzcal,
Quirigua".

El master debe decir todo esto
bastante deprisa y una sola vez. Es
muy posible que el desafortunado
jugador no entienda las palabras
ultimas y le pida a Bahamut que por
favor se las repita. Esto bastarad para
que el Dragén de Platino se enfade y
exclame "iNo tienes memoria! Esta
bien, seguro que te acordarés ahora...
Volvera a repetir sus palabras con un
aliento que es en realidad una
vibracién sénica. El jugador podra en-
tonces apuntarlas, i:oero su personaje
perdera 3d10 de golpes, uno por cada
palabra.

Sin darle tiempo a decir ni pio,
(si es que todavia sigue vivo) Bahamut
afiadird: "Sigurd, acompaénale con los
demas". Uno de los canarios se acer-
card transformdndose en Sigurd y
llevard al aventurero junto a sus
compaifieros. Después se despedira de
todo el grupo desedndoles suerte en
su camino de regreso (bosque, Khurd-
ah, desfiladero y Atenath) y mds
suerte en su misidn contra la Orden
de la Gran Serpiente. Si el personaje
que vi6 a Bahamut ha muerto por su
mala memoria, los demds deberdn
buscar alguicn que lo resucite (el
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modulo D & D (basico y experto)

Gran Druida o un clérigo de muy alto
nivel, para conocer las palabras).

Si Carpetovetonicus ha muerto,
los aventureros se preocuparan por lo
que dirdan los druidas. Pero afor-
tunadamente, el iniciado Car-
petovetonicus le dejo una carta a otro
de los companeros del noveno circulo,
para abrir al regreso del grupo, ex-
plicando su destino y su fe.

SIGURD: Dragé6n Dorado. In-
filtrado como Ripperbaum. Cuando
no tiene apariencia humana sus carac-
teristicas son: AC: -2 DG: 12, PG:80.
Se trata de uno de los grandes
dragones ancianos que forman la es-
colta personal de Bahamut. Posee 12
conjuros, dos de cada nivel, del 1 al 6.

CARPETOVETONICUS:
Druida humano. Nivel 11 (Iniciado

del Noveno Circulo). Fuerza:8. In-
teligencia: 17. Sabidurfa:13. Destreza:
8. Constitucién:12. Carisma: 15. Al.:
Neutral. DG:36.

La apariencia de Car-
petovetonicus es agradable, inspira
confianza, con su sencillez, su cara
afable, su melena y barbas blancas.
Unicamente cuando se habla largo y
tendido con él, se observa que es un
gran pesimista. Durante su misién,
siempre se pondrd a disposicién del
grupo, menos cuando éste se ala_:‘Jc.dc
su objetivo. Puede ponerse hostil si el
grupo consigue impedir mas de dos
veces que sus companeros gnosticos
acaben con él. .

Conjuros: Ver tabla en la Voz
de su Master, pero recuérdese que
Carpetovetonicus no utilizard su

magia, puesto que piensa que debe
morir.

Karl Walter Klobuznik

La diferencia entre James Bond y
un agente de la vida real es su capacidad
gara llevar a cabo acciones imposibles.

us misiones son de una importancia vital
para el mundo, todos los villanos suelen
ser unos cerebros megalomaniacos, y
suelen estar acompainados de unos no
menos peligrosos guardaespaldas. Pero la
gran diferencia existente es el gran arrojo
y valentia que hace gala en sus peliculas.

El juego de Rol J BOND
007 usa los puntos de Héroe para crear
ese ambiente tan particular en las mismas.
Mediante estos puntos, un agente en
lugar de errar un disparo, podrd lograr un
certero impacto, o en lugar de despefarse
por el acantilado, rd aparecer una
rama salvadora a la que poder asirse.
También se es capaz de alterar el entorno
en que se juega, haciendo aparecer en
medio de una persecucién, un camino
vecinal por el que poder huir,

Definitivamente, los puntos de
Héroe son algo totalmente irreal, pero
permiten reconstruir las escenas de las
peliculas. Si suprimimos dichos puntos,
obtendremos un sistema de juego muy
cercano a la realidad. Pruébalo, y verds lo
poco que dura tu agente en medio de un
tiroteo!

El nimero de puntos de Héroe
de que dispongan tus personajes en una
aventura, influenciardn marcadamente el
desarrollo de la misma. Normalmente se
otorga un punto de Héroe siempre que el
jugador haya obtenido un Grado de Exito
1 en cualquier accién que no sea de com-

bate. Pero esto conlleva ciertas
matizaciones:
Valorando la agresividad de

jugadores y/o Masters, se deberdn otorgar
dichos puntos con sumo cuidado. Par-
ticularmente, con mis jugadores me es-
fuerzo en reducir el tiroteo al minimo,

JAMES BOND

¢ES AQUI DONDE HAN PEDIDO UN HEROE?

para incrementar el "Role-Play" al
médximo. Por ello mis jugadores tienen
Exas oportunidades de tirar los dados.
in este caso se deberdn dar puntos de
Héroe también por ¢l combate y por otras
acciones que describiré mas adelante.

Por el contrario, si tus ggadores
son autenticos "RAMBOS” o
"DEPREDARORS", y disparan contra
todo lo que se mueve y no lleva a la vista
la insignia britdnica, deberds cefirte a las
reglas orrilginalesA

ambién se puede presentar el
caso de que tus jugadores se concentren
en acciones para obtener puntos de
Héroe, que no tengan nada que ver con el
"objetivo” normal de la misién. Deberds
en estos casos poner un limite a dicha
otorgacién para que no se te escape la
aventura de las manos.

Suelo dar puntos de Héroe
simplemente por acciones que se salgan
de lo corriente, como ejemplo, reconocer
una pista sin que una tirada de dados se lo
haya indicado, o poner en peligro su
propia vida para entrar en un edificio en
llamas con el fin de salvar a un agente
aliado.

El problema principal se plantea
cuando intentamos. determinar el nimero
de puntos de Héroe que hacen falta para
llevar a cabo determinada aventura o
campaida. Si tus jugadores comienzan €sta
con muy pocos, y ves que no van a llegar
lejos, podrds presentarles unas cuantas
acciones que precisen tiradas de dados
(no vitales!), o alguna persecucién fécil
para que tengan la oportunidad de in-
crementar el nimero de éstos. Otro
método  (aunque hay determinados
jugadores ﬂue no lo aceptan) es ddrles
una serie de puntos al comienzo de la
aventura para que sobrevivan las
primeras acciones y les dé tiempo para
desarrollarse.
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MODULO LA LLAMADA DE CTHULHU
LA CABANA DEL TIO TOM

J. Lépez Jara
Este es un médulo no oficial para La
1lamada de Cthulhu, La I.lamada de Cthulhu

es un juego propiedad de Chaosium Inc.,’

editado en Espafa bajo licencia por Joc Inter-
nacional

Boston, 15 de octubre de 1923, 10.00
horas. Uno de los aventureros del grupo recibe
una llamada tlefénica del profesor Stanislav
Pulaski, antiguo profesor suyo en la Univer-
sidad. Pulaski esta simamente inquieto, porque
dice estar a punto de desvelar para la
Humanidad un fantdstico secreto. Ha aban-
donado su refugio habitual en Cape Cod (Mas-
sachussets) y se encuentra en Boston. Cita a su
ex-alumno, mds su grupo de amigos, en ¢l hotel
Lafayette, en Hanglinton Avenue, nimero 63 a
la hora de la cena (20.00 horas).

Contrariamente a lo que ocurre en
otras aventuras de "La Llamada de..”, cuvando
los aventureros se dirigen al comedor del
Lafayette, encucntran al profesor Pulaski com-
pletamente sano y salvo, sentado a una gran
mesa redonda (variard segin el nimero de
aventureros) en una esquina un tanto apartada
del espacioso comedor del hotel. En cuanto
reconozca a su ex-alumno (Pulaski es un poco
corto de vista) se levantard para saludarlo,
tropezando inevitablemente y tirando al suelo
la botella de zarzaparrilla que amenizaba su
espera. Un camarero se dirigird presto a
remediar la pequefa catdstrofe y el maitre
tomara nota de lo que desean los comensales.
Por esta vez, paga Pulaski.

Si los aventureros ya han jugado a
Cthulhu es mds que posible que intenten
localizar al profesor antes de la hora de la cena,
por miedo a que desaparezca el primer nexo
con la aventura (cosa bastante frecuente en
Cthulhu, donde rige la mdxima de que no hay
mejor comienzo que un fiambre, a ser posible
un fiambre conocido). El guardidn de los ar-
canos puede aprovechar para que los aven-
tureros conozcan Boston; si se dirigen al hotel
Lafayette inmediatamente, el recepcionista o el
Bortero les dirdn que hace escasos minutos que

ulaski se fue, con la intencidén de visitar el
Museo de Arte de Boston. (En realidad, a
mitad de camino, Pulaski decide pasar primero
por la famosa Biblioteca Municipal, para con-
sultar ciertos datos). El caso es que los aven-
tureros pueden recorrer Boston como quieran,
visitar Charlestown, el Ayuntamiento,... no en-
contrardn a Pulaski hasta la hora de la cena, o
bien, media hora antes, en su habitacién cuan-
do se estd vistiendo para la cita que €l mismo
ha concertado con los aventureros.

Si el master sabe que los jugadore
saben lo que es un profundo, también se puede
divertir diciendo que el maitre o el camarero
tienen los ojos saltones. O bien que Pulaski les
cuente lo bien que se estd en su casa de Cape
Cod, con el ruido del mar batiendo las rocas
siempre a los pies de la casa. Conviene ir crean-
do una atmésfera misteriosa desde el principio.

Pulaski les notifica que hard cosa de
dos semanas recibié una carta de un colega
suyo, el profesor Honest W. Abercrombie,
arquedlogo de la Universidad de Yales, que
comparte -por lo visto- ciertas ideas extrafas
sobre ¢l pasado mds remoto de la Humanidad
con el profesor Pulaski. El ex-alumno de Pulas-
ki, si pasa una tirada de Conocimiento, recor-
dard que, en la Universidad, Pulaski tuvo al-
gunas polémicas que se hicieron famosas con
otros profesores, defendiendo teorfas un tanto
extrafias sobre continentes y civilizaciones per-
didas (Mu, la Atldntida, etc,ete.) Si no, Pulaski
mismo se explayard a gusto durante la
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sobremesa, necesitando, en cierto momento,
ser reconducido al tema principal. Volviendo,
pues, a la carta de Abercrombie, éste com-
unicaba emocionado que habia encontrado ves-
tigios del viejo culto atlante (!!!1?2?, que se
sorprendan todos los aventureros) en yacimien-
tos de antiguos poblados iroqueses, en el Es-
tado de Vermont, cerca de la frontera con
Canadd, concretamente en las orillas del lago
Memphremagog. Abercrombie invitaba a su
amigo Pulaski a compartir ¢l descubrimiento,
decia que se pondria en contacto con €l (via
telégrafo o teléfono, al cabo de cinco dias). Eso
fue lo dltimo que se supo de Abercrombie;
cuando pasaron los cinco dias y el arquedlogo
no daba senales de vida, Pulaski se inquieto y
comenzd a hacer indagaciones. sabia que la
base de operaciones de Abercrombie habia
sido la ciudad de Newport, y se puso en contac-
to con el sheriff local, quien le confirmé que el
sefior Abercrombie habra desaparecido en las
orillas del lago y que todas las tentativas por
hallarle habian fracasado. "El terreno es traidor
y mas de un fervoroso admirador del indian
summer sc ha ahogado al calcular mal cudnto
resisitiria el suelo cenagoso...” le comenté a
Pulaski ¢l sheriff (Christopher Ward es su
nombre). De todas mancras, a través del hilo
telefénico, la sutil aunque alterada psique de
Pulaski noté que al shenff no le hacian ninguna
gracia sus preguntas.

Quiza Pulaski hubiese acabado aban-
donando, de no ser porque al cabo de tres dias
recibié una misiva de Abercrombie, dentro de
un sobre enviado por su secretaria de Yale. L.a
secretaria, una tal Miriam Atwright (que al-
gunos aventureros conocerd afios después en su
nuevo trabajo en Harvard), le decia que el
sefior Abercrombie le habia insistido en que
enviase aquel sobre cerrado a Pulaski si algo le
ocurria.

Dentro del sobre encontré una nota
escrita a mano en la nerviosa caligrafia de
Abercrombie:

Querido Stalisnav:

Si algo me ocurriese, ello es signo de
que estaba cerca de la verdad. El yacimiento se
ha revelado mds antiguo de lo que esperaba.
No se trata de huellas de los supervivientes de
Atlantis, sino de algo mucho mds lejano en el
tiempo seguramente ~ mucho  mds
estremecedor. Restos de una civilizacién no
humana; por favor, continua mi tarea y consulta
ese famoso libro del que me hablaste y que
copraste en Arkham, por si encontrases ex-
plicacién sobre el medallén que acompadna a
esta nota,

Siempre tuyo,

Honest.

En cuanto al objeto, es un medallén de
una extrafa aleacion (si alguno de los aven-
tureros tiene Quimica, notard que hay algin
componente desconocido en la misma) con una
estrella grabada y en su centro un 0jo con la
pupula llameante.

Se trata de un medallén grabado con el
Signo de los Antiguos (ver La Llamada de
Cthulhu, capitulo sobre Magia y Conjuros. En
la versién inglesa aparece una ilustracion de
este signo, en la pdgina 53). Posee las
cualidades descritas en las reglas (y alguna més
si el Guardidn lo estima conveniente).

Resumiendo la  situacién, Pulaski
progonc a los aventureros dirigirse a Newport,
en Vermont, y una vez alli induagar en el lugar
de las exploraciones de Abercrombie. Por lo
que sabe el profesor, hard falta equi de
acampada y conseguir un gufa de la region; la
época es la mds apropiada para visitar aquellos

parajes: el otofio, conocido en Vermont como
"Indian Summer".

Ia verdadera historia (solo para guar-
dianes de los arcanos)

En realidad, Abercrombie descubri6
un extrafio yacimiento iroqués, de la e’poca de
las guerras coloniales entre franceses e ingleses
que asolaron estd regién en el siglo XVIIL Los
iroqueses tenian un pequefio santuario en el
que se adoraban reliquias de un tiempo pasado
muy lejano, llegadas de manera inexplicable a
los indios: el amuleto que Abercrombie envid a
Pulaski, un bajorrelieve en piedra de rara per-
feccidn (actualmente en la cueva donde los Fer-
gus realizan otra actividad mds importante) y
una extrafta momia, que aparece citada en el in-
forme enviado a Boston (tirada de Biblioteca
en dicha ciudad) por un tal teniente James
MaclIntosh, miembro de los famosos Green
Mountain Boys de Ethan Allen, quien visité la
tribu iro?ucsa en 1771.

0 que ocurrid después es que los al-
gonquinos, enemigos irreconciliables de los iro-
queses, exterminaron aquella tribu a orillas del
lago Menphremagog, quemando la momia,
pero no pudiendo encontrar el escondrijo del
bajorrelieve y el amuleto. Cuando acabaron las
guerras coloniales, la zona fue ocupada por
emigrantes procedentes de Inglaterra y en 1801
los Fergus se establecieron en el sitio donde
ahora se levanta su vivienda. Fue la vieja Kate
Fergus la que descubrié de nifa el escondrijo,
una cucva, donde estaban el bajorrelieve y ¢l
amuleto, lievando este ltimo a su casa sin que
lo supieses sus padre. Kate se casé con el tiem-
po con un raro ejemplar de cazador que vivia
entre Canadd y los FEstados Unidos y por cuyas
venas corria una explosiva mezcla de sangre
francesa, algonquina e inglesa. Se llamaba
Pierre Sasquewah, y era un individuo que sabia
mucho mds de lo que aparentaba; gran parte de
su conocimiento venfa de un libro que habia
heredado de su padre francés, Le Livre d’Ivon
(ver la Llamada de Cthulhu) y que relefa con-
stantemente. Pierre le enseiio a Kate el sufi-
ciente francés como para leer el libro, que es
ahora una de las mds preciadas posesiones de la
vieja. Pierre Sasquewah desaparecié en los
bosques del Norte del Canadd en una
misteriosa expedicion de caza organiz,ada por
un zodlogo alemadn en 1898. Sus antiguos
compaferos dicen que se lo llevé el Wendigo.

Pero todo esto es historia. Cuando
Abercrombie llegd a Newport, lo que de verdad

reocupaba a los miembros mds activos de la
amilia Fergus (Tom y sus hijos) es que al
querer indagar en sus terreno sobre la posible
existencia de restos o ruinas, tropezase por
casualidad con la provechosa destileria ilegal
que la familia tenia en una pequefa cueva cerca
de su cabaia (la misma cueva a cuya entrada se
encontraba el bajorrelieve). El sheriff Ward es-
taba en el ajo del asunto y cobraba una
ﬁnerosa comisién por hacerse el despistado.
que Ward no queria es que los Fergus
llegasen tan lejos como para cargarse a
Abercrombie, cosa que hicieron cuando pil-
laron a Abercrombie, pincel en mano, limpian-
do ciudadosamente el bajorrelieve, tirando
después su caddver al lago, de donde no ha sido
recuperado. De todas maneras, el sheriff inten-
ta ocultar evidencias y que la investigacion
muera, (Fara seguir con el pingiie beneficio del
trdfico de alcohol.

Abercrombie encontré el amuleto por-
que Kate lo perdio en uno de sus paseos por el
yacimiento iroqués, a la busca de inspiracién
para realizar conjuros (que nunca haria, por-
que, como verd el guardidn, su er cra
minimo). Desde que perdié el amuleto, Kate se
ha sentido completamente indefensa ante sus
atisbos del terrible mundo de los dioses ex-
teriores: ha perdido la Cordura que le quedaba
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viendo el bajorrelieve y releyendo el Libro d’-
Ivon y su hijo y nietos la han tenido que encer-
rar en su habitacion, atada a la cama. .
Loa aventureros se enfrentan asi a una
banda de traficantes de alcohol en plena ley
seca, con ninguna posibilidad de que a%arczca
una criatura del pantedn lovecraftiano. Pero la
habilidad en manejar la escopeta de la familia
Fergus les dard trabajo de sobras; ademds,
siempre pueden apoderarse del Livre d’'lvon,
contemplar el bajorrelieve y prepararse para
nuevas aventuras con ¢l profesor Pulaski, que
consiguié en Arkham una copia de los
Manuscritos Pnakéticos, ni mds ni menos.

Newport, estado de Vermont y la
frontera con Cdnada.

Para llegar a Newport, los aventureros
K}laede coger un tren hasta la capital del estado,

ontpellier, para luego seguir por carretera in-
terestatal 93, que enlaza con la interestatal 91
en StJohnsbury, ya en Vermont, para luego
coger un desvi6 a la izquierda, pocos
kilometros antes de la frontera canadiense, y
seguir unos 10 kildémetros de carretera secun-
daria hasta llegar a Newport.

Una vez en Ne rt, los aventureros
pueden equiparse con todo lo necesario para ir
de acampada, si es que no lo hicieron ya en
Boston. Hay dos o tres cdmodas fondas para
amantes de la naturaleza que vienen en verano
o en esta €poca a disfrutar del paisaje. Menos
de una quinta parte del lago Menphremagog se
encuentra dentro de los Estados Unidos, por lo
que los lugarefios advertirdn a los aventureros
que tengan cuidado con no cambiar de pais in-
voluntariamente (son muchos los que se ven
detenidos por los celosos guardianes de la
Commonwealth y enviados de nuevo a Estados
Unidos).

Si los aventureros comienzan a pregun-
tar por Honest Abercrombie, verdn que no es
dificil averiguar en qué fonda se hospedé
(nombre y situacién a eleccién de cada Guar-
didn). Intentando tiros de Elocuencia, Dis-
cusion o incluso Camelo pueden saber en qué
tienda se aprovisioné y, mds importante, quien
le hizo de gufa hasta el lago. Este guia es un
irociués bastante borracho a quien apodan
Willy Ledn Rojo en el pueblo, aunque €l insiste
a los extranjeros que le llamen por su nombre
original en iroqués: Hotanyonhne. Todo el que
recuerde este nombre y lo diga al buen Willy
serd atendido mucho mds servicialmente que el
resto de caras pdlidas.

Para guardianes curiosos, en rioqués,
Hotanyonhne significa Lobo y es el nombre de
uno de los principales clanes de lo que fueran
en tiempos Las Seis Naciones. Si algin aven-
turero ha sido lo bastante demente como para
ponerse como habilidad Hablar iroqués, va a
tener una buena oportunidad de practicar.

Willy Leén Rojo se mostrard bien dis-
puesto a acompafiar a los aventureros al cam-
pamento de Abercrombie. Lo que ya no querrd
es volver al situo dénde Abercrombie realizé su
descubrimiento, porque para €l aquello es tier-
ra sagrada. Mds ain, estd convencido que como
el senor Honest no le hizo caso y siguid urgan-
do en aquel lugar, de noche aparecio el espiritu
del brujo Tadodaho y se lo llevé al fondo del
lago para hacer un festin con el arquedlogo.

Si se marca en un mapa de la regién el
!.u%ar del campamento de Abercrombie, a nadie
del lugar le costard indicar que estaba en tierras
propiedad de los Fergus, una familia que lleva
en el condado desde tiempo inmemorial, y que
son bastante retraidos, bajando a Mewport muy
ocasionalmente. Los investigadores pueden
acudir al Ayuntamiento y sus archivos, donde,
mediante tiro de Biblioteca, o ejerciendo sus
facultades de elocuencia y discusién, pueden
encontrar documentos que prueban que los
Fergus se establecieron en la regién en 1801.
También encontrardn en el registro civil actas
de nacimiento y defuncién, certificados de
matrimonio: nada que llame la atencidn, a ex-
cepeidn que uno de los Fergus llegd a capitdn
de infanteria en el Ejército del Potomac en la
Guerra Civil, y el hecho de que Catherine Fer-
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' Apféciad; audiencia:

Now" y "Cthulhu by Gaslight").

L Greg Stafford

CARTA DE GREG STAFFORD: -
(ChaosiumInc) - .

| "La llamada de Cthulhu" se basa en las obras de H.P. Lovecraft, escritor |
- Norteamericano de temas fantasticos de los anos 20. En sus historias,los-
| personajes descubren secretos tenebrosos, entre los cuales esta el hecho de que
criaturas extraterrestres e interdimensionnales planean la destruccién del——
mundo. En el juego, vuestros personajes realizan descubrimientos similares;y|
 tienen la oportunidad de detener este horror antes de que la Tierra sea _._
destruida.Ello lleva aparejado un trabajo de detective y de blisqueda, asf como
investigaciones peligrosas sobre lugares y ritos innombrables.De especial ™|
| interés es la probabilidad de que los personajes se yuelvan locos antes-de-—
completar su labor. Esta probabilidad de enloquecer proporciona’al juego ona|
tensién dramatica, ausente en la mayoria de otros juegosderol. ...

"La llamada de Cthulhu” posee muchos suplementos. La mayoria de ellos Son_|
aventuras que proporcionan las amenazas que los jugadores-deben desactivar,
otros describen una base de referencia alternativa para el juego, ya'sea en otro.
lugar ("Dream Lands", por ejemplo) o en otro intervalo histérico ("Céhulbu___|

Esperamos que disfrutéis con la edicién espaiiola del juego. ..

Mol

i

‘ Sirvala presente para animaros a probar "La llamada de Cthulhu®; un juegode
rol de tema y naturaleza inusual, puesto que os ofrece la posibilidadde ______|
disfrutar a domicilio de una experiencia de misterio, horror y-fantasfa: —-——
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s contrajese matrimonio con un canadiense
%Iu’icrrc Sasquewah) en 1880, con la clatsula
especial de que los hijos seguirian llevando el
apellido de la madre (no es mds que orgullo de
familia; a Pierre, como buen mestizo, le daba
igual, pero esto no lo saben los investigadores).

En la pequena, pero bien surtida
biblioteca de Newport, los investigadores,
mediante tiro de Biblioteca, Eueden encontrar
algunos libros que hablan sobre los iroqueses,
sobre la historia del Estado de Vermont y
sobre las Guerras Coloniales, descubriendo los
indicios que se encuentran en la seccidn
anterior sélo para guardianes. En cuanto a
Tadodaho, se cree que estd basado en un per-
sonaje real de la historia iroquesa, aunque las
leyendas lo presentan como un terrible brujo
cuya cabellera estd formada por serpientes
entrelazadas.

Si se entrevistan con el sheriff Chris-
topher Ward, un tiro de psicologia les revelard
que el sheriff preferiria que no hubieses venido,
que no quiere remover mds el asunto de la
desaparicion de Abercrombie. Caso de que le
digan al sheriff que van al lago, éste avisard a
los Fergus, pero diciéndoles que no la empren-
dan a tiros con los extrafios, para evitar mas
complicaciones.

El lago y el bosque
Una vez realizadas las investigaciones y
preparativos en Newport, Pulaski urgird a todo
el grupo para ponerse en camino hacia el lago.
En una camioneta, Willy les guiard unos cinco
kildbmetros por un camino de tierra; a con-
tinuacién hay que dejar el vehiculo y andar
otros cinco kilémetros por senderos de bosque
hasta llegar a las orillas del Memphremagog. El
paisaje es muy hermoso y abundan ardillas,
djaros, pequefios animales como el mapache,
a mofeta, etc. etc. De vez en cuando se puede
atisbar un ciervo saltando a lo lejos.
El lugar de acampada de Abercrombie
se encuentra en una pequefia playa del lago.
Como ya es otofio, casi no quedan mosquitos

(una verdadera pesadilla en el verano dird
Willy). Al caer la noche, desde la orilla se
pueden ver unas luces a cosa de un kilémetro
de distancia siguiendo la orilla hacia el sur: es la
cabana de Tom Fergus. Esa primera noche,
Willy accede a quedarse con los aventureros
para indicarles al dia siguiente el camino hacia
la cueva donde Abercrombie hizo su sen-
sacional (segin Pulaski) descubrimiento. Por
mucho que intenten controlarse, Willy lleva una
petaca muy escondida y para cuando acabe la
cena estard algo borracho: les contard leyendas
del lugar: las terribles luchas entre iroqueses y
algonquinos, que arrancaban el corazon a sus
enemigos cuando aun estaban vivos; de cémo
fueron ingleses y franceses quienes ensefaron a
los indios a cortar cabelleras; por fin, al levan-
tarse un viento cada vez mds fuerte, del Wen-
digo que habita en los bosques del Gran
Canada (el guardidn puede afiadir detalles
sacados de La Llamada de Cthulhu).

Durante la noche, lo normal es que se
hagan turnos de guardia. En el turno de uno de
los aventureros (Willy estard demasiado bebido
para fiarse de €l), un oso negro visitard el cam-
Eamcmo. Hdganse tiradas de escuchar para el

ombre de guardia, y luego, describase un gran
bulto oscuro que se acerca a donde se en-
cuentran las provisiones. Un disparo al aire
ahuyentar4 al animal (pero pondrd sobreaviso a
los %“ergus, si Ward no les ha avisado antes),
Ecro si se hiere al oso, éste atacard enfurecido

asta que lo maten. También se le puede
ahuyentar con fuego o con una linterna. -

La cueva

Tras el episodio del oso, y también tras
un buen desayuno, Wily indicara a los inves-
tigadores el pequefio sendero que lleva a la
cueva, donde podrdn llegar al cabo de media
hora de marcha. El iroqués les recomendard no
acercarse a la cabafia de Tom Fergus, puesto
que el viejo tiene mal genio y buena punteria y
sus hijos siempre disparan a quien €l dispara.
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Al llegar a la cueva, los aventureros
oirdn un extrano y lejano ruido procedente de
su interior(son los ruidos que produce la des-
tileria de licor; no verdn ni oleran vapores, por-

ue la cueva tiene otra salida mds amplia, que

illy no conoce). Al cabo de unos pocos
metros (ver plano) los investigadores sc en-
contrardn también con el famoso bajorrelieve.
Representa una vision de una de las ciudades
que los Antiguos levantaron en nuestro planecta
en tiempos inmemoriales: en ella se ven
edificios de perversa geometria, y unos extranos
seres que caminan por pasarclas entre los
edificios (son Antiguos). El bajorrelieve ticne
tal realismo que costard 1d3 de COR a quienes
no pasen su tirada contra esta caracteristica; y
por suerte en el extremo derecho inferior hay
una zona muy deteriorada (rascada por los iro-
queses, que no podian soportar la visién de
aquello). En esa zona, los antiguos tuvicron cl
detalle de grabar para la posteridad a uno de
sus esclavos, un soggoth.

Los Fergus han advertido la presencia
de los investigadores de tres maneras posibles:
o bien les ha avisado Ward, o han oido el dis-
paro en la noche, o les han visto acercarse a la
cueva (siempre hay un Fergus vigilando desde
las rocas cerca de la cueva ambas entradas;

ara localizarlo, tirada de Encontrar Objeto

*scondido con un malus de -25%). Por ello,
han cerrado la comunicacin con la destileria
(puerta FOR 40) y esperan a que los inves-
tigadores slgan de la cueva para liarse a tiros
con ellos. Habrd dos hermanos en la destileria y
el padre y otros tres serdn los emboscados; sc
recomienda el uso de las reglas opcionales de
armas publicadas en nuestro niimero anterior
(Lider 3).

Si los aventureros no tienen armas de
fuego, deberdn rendirse, aunque les espera cl
mismo final que a Abercrombie. Al sonar dis-
paros, Willy decidird correr hacia Newport para
buscar al sheriff (tardard 1d4 +3 horas en vol-
ver). Ward no tendrd mds remedio que actuar.
viniendo con 1d6 ayudantes armados con rigles
y pistolas; por la cuenta que le trae, procurard
que ningin Fergus quede vivo, aungue ello sig-
nifique arriesgar aiin mds la vida de los inves-
tigadores. "

Si los investigadores aguantan en la
cueva, es posible que los Fergus intenten un
ataque por sorpresa abriendo la puerta que da
a la destileria (si es que los aventureros no la
han volado, derribado o abierto antes).

. Tras el tiroteo, si quedan inves-
tigadores vivos, pueden dirigirse a la cabafia de
los Fergus, donde encontrardn a Kate que se ha
abierto la cabeza a golpes contra el cabezal
metdlico de la cama al no poder soltarse. La
terrible visidn cuesta 1d2 de COR si no se pasa
la tirada correspondiente. Debajo de la cama.
en un cajon que parece contener ropa de invier-

no, estd el Livre d'Ivon (tirada de Objeto Es-
~ondido).

Recompensas

) Los aventureros pueden trasladar ¢!
najorrelieve a un museo (seguramente el de
Boston) recibiendo una recompensa de 2000
ddlares por su ayuda a la conservacion del
patrimonio nacional. Si desvelan ademds la
prp-duccnc’)n ilegal de alcohol, recibiran 1000
ddlares mds por parte del FBL v si consiguer
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demostrar que Ward estaba implicado (lo que
serfa facil si quedase algin Fergus vivo)
tendrén el agradecimiento de la ciudad de New-
port, que eligird nuevo sheriff. Ademds pueden
quedarse con el Livre d’Ivon, si lo encuentran,
o -ganada la confianza de Pulaski, tras resolver
¢l misterio de Abercrombie- acceder de vez en
cuando a los Manuscritos Pnakéticos.

Otros finales.

Si la ensalada de tiros en la cucva
parece poco, 0 bien se ve que los aventureros
no aguantaran hasta la llegada de Willy con el
sheniff, sc puede incluir como nuevo in-
grediente la aparicion 1d20 minutos después de
que empicce el tiroteo, de 4 pistoleros armados
con amctralladoras Thompson, enviados por la
Mafia para acabar con aquel laboratorio
clandestino que les estd haciendo la competen-
cia por libre a ellos, que importan ilegalmente
alcohol desde Canadd. Para acabar de arreglar-
lo, 5 minutos después llegarian efectivos del
FBI (a determinar por el Guardi4n) siguiendo
a los mafiosos (tanto mafiosos como FBI
vienen de Richtford, otra ciudad que se en-
cuentra mds cerca del lago Champlain y de la
interestatal 89, ruta principal del contrabando
entre Canadad y los EE.UU{

Si se quiere que aparezcan criaturas
extrafas, se puede afiadir algin objeto de in-
usitado valor enterrado en la cueva y pertene-
ciente a los Antiguos. De alguna manera, los
Mi Go (ver rcglasg) que se pasan la vida vinien-
do a la Tierra a buscar cosas, lo han localizado
y han decidido acabar con los Fergus y llevarse
el caharro. Aparecerdn en pleno tiroteo para
regocijo de propios y extrafos y mayor pérdida
de Cordura de todos los humanos alli presen-
tes.

(DRAMATIS PERSONAE)

STANISLAV PULASKI; historiador

FFuerza: 8. constitucidn: 10. talla: 8.
Destreza: 6. Apariencia: 10. Cor: 47. Inteligen-
cia: 16. Poder: 11. educacidn: 17. PV: 9

Competencias: Antropologfa:  35%.
Arqueologia: 20%. Biblioteca: 60%. Conducir
automévil: 30%. Elocuencia: 25%. Historia:
80%. Ocultismo: 25%. Mitos: 10% (las demds
competencias a nivel bdsico, ver reglas).

Pulaski ya ha ojeado los Manuscritos,
perdiendo 8 puntos de cordura. Pero todavia
no sabe ningdn conjuro.

CHRISTOPHER WARD: sheriff

Fuerza: 15. Constitucién: 13. Talla: 16.
Destreza: 13. Apariencia: 12. Cordura: 70. In-
teligencia: 11. Poder: 14. Educacién: 10. Puntos
de vida: 15.

Competencias:

Rifle: 65%. Revélver 45: 70%. Dis-
cusioén: 30%. Encontrar Objeto Escondido:
S0%. Seguir pista: 40%%.

AYUDANTE TIPO DEL SHERIFF
WARD:

Fuerza: 12. Constitucion: 13. Talla: 11.
Destreza: 14, Apariencia: 10. Cordura: 50. In-
teligencia: 13. Poder: 10. Educacién: 11. Puntos
de Vida: 12,

Competencias

Rifle: 40%, revélver 45: 35%. Saltar:
50%% Cuchillo bowie:35%.

THOMAS FERGUS; granjero

Fuerza: 14. Constitucidon: 16. Talla: 17.
Destreza: 12. Apariencia: 14. Cordura: 75. In-
teligencia: 14. Poder: 15. Educacién: 11. Puntos
de Vida: 17.

Competencias:

Escopeta: 65%. Cuchillo de monte:
65%. Discrecion: 55%. Escuchar: 40%.

CATHERINE FERGUS: sus labores

Fuerza: 7. Constitucion: 16. Talla: 12.
Destreza: 8. Apariencia: 11. Cordura: 0. In-
teligencia: 14. Poder: 8. Educacién: 9. Puntos
de vida: 14.

Competencias:

Leer y escribir francés: 40%. Mitos:
33%. Primeros auxilios: 45%.

JONATHAN FERGUS: granjero

Fuerza: 18. Constitucién: 15. Talla: 16.
Destreza: 9. Apariencia: 10. Cordura: 60. In-
teligencia: 10. Poder: 12. Educaci6n: 9. Puntos

de vida: 16.
Competencias:
Escopeta: 45%. Cuchillo de monte:

409%. Punetazo: 60% (atencién al modificador
al dano, +1d6)

THEOFILUS FERGUS: granjero

Fuerza: 15. Constitucién: 14. Talla: 11.
Destreza: 17. Apariencia: 13. Cordura: 55. In-
teligencia: 14. Poder: 11, Educacién: 12. Puntod
Vida: 13.

Competencias:

Escopeta: 75%. Cuchillo de monte:
65%. Lanzar: 50%. Discrecién: 60%.

ZACHARIAS FERGUS: granjero

Fuerza: 12. Constitucién: 15. Talla: 15.
Destreza: 11. Apariencia: 10. Cordura: 50. In-
teligencia: 11. Poder: 10. Educacién: 10. Puntos
Vida: 15.

Competencias:

Escopeta: 50%. Cuchillo de monte:
45%. Lanzar: 35%. Seguir pista: 40%.

OSWALD FERGUS: granjero g

Fuerza: 13. Constitucidn: 12. Talla: 11.
Destreza: 13. Apariencia: 12. Cordura: 55. In-
teligencia: 12. Poder: 11. Educacién: 10. Puntos
Vida: 12.

Competencias:

Escopeta: 60%. Cuchillo de monte
509%. Lanzar 40%. Discrecién: 45%.

JEREMIAH FERGUS: granjero

Fuerza: 13. Constitucién: 12. Talla: 12.
Destreza: 11. Apariencia: 8. Cordura: 40. In-
teljjgencia: 10. Poder: 8. Educacién: 9. Puntos
Vida: 12

Competencias:
Escopeta: 35%. Cuchillo de monte:
309%. Encontrar objeto escondido: 35%.

"WILLY" RED LION: guia iroqués

Fuerza: 14. Constitucién: 16. Talla: 15.
Destreza: 12. Apariencia: 10. Cordura: 55. In-
teligencia: 12. Poder: 11. Educacién: 9. Puntos
Vida: 16.

Competencias:

Camelar: 30%. Camuflaje: 20%. Dis-
crecién: 20%. Seguir Pista: 50%. Lanzar: 40%.

BRUMBAAR; o0so negro
Fuerza: 18. Constitucion: 14. Talla: 17
Destreza: 12. Poder: 11. Puntos Vida: 15.

Arma ataque dafo
Mordisco 45%  1d6+1d8
Garra 30% 1d6+1d6
Abrazo 30% 3d6

Un oso puede morder O usar sus garras
DOS veces, o bien morder y abrazar. Si escoge
morder y abrazar, ambos ataques han de ser
contra la misma victima. Si escoge garras y
mordisco, puede atacar a tres victimas distintas.

Proteccidn: -2 por la piel

Competencias:  seguir  pista  40%
Crepar: 509
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JUEGODE ROLENLOSMUNDOS DE H.P. LOVECRAFT

La LLAMADAd:

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

ELL. MUNDO DE LA FANTASIA CRECE.
FANTASIA Y LITERATURA AL ALCANCE DE

TUS PERSONAJES.

La Llamada de Cthulhu amplia los mundos fantésticos.
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