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COMMUNIKADO 6

Comienza el verano, una época tradicionalmente arida para el
jugador, (o sois de los que aprovechan las vacaciones para jugar parti-
das maratonianas? No os dejeis llevar por el fanatismo obsesivo del jue-
go. Esta redaccion prefiere la playa o E:i montafia (lugares comunes pe-
ro deliciosos) antes que seguir con la aficion hasta convertirla en mania.
Pensad un momento: si no descansamos un poco, ¢qué ocurriré con la
operacién retorno? écon qué impetu nos presentaremos en JESYR?
&qué dird nuestro psiquiatra?.

Ademads, las condiciones metereoldgicas juegan contra los jue-
gos (valga la redundancia). Visitamos un club de wargamers y vemos
grupos gc acalorados jugadores a los que se les pegan las fichas en los
antebrazos, que manchan con su sudor los preciosos tableros, que-lle-
vados por la atmosfera asfixiante- discuten aiin mas sobre reglas que en
temporada normal. Tampoco funciona mucho mejor el rol: en la larga
campaiia de Cthulbhu que esta alcanzando su final metidos en julio, ya
van tres sesiones en que la mitad de los jugadores caen completamenté
ebrios por darle demasiado al vino blanco helado; el master se desespe-
ra y habla de un armisticio con Azatoth hasta octubre.

Aprovechad el verano como larga jornada de reflexién, leed li-
bros sobre vuestros temas preferidos, preparad nuevas campanas para
la rentrée, haced vida social, comed helados, pero dejad durante unas
preciosas semanas el mundo de los juegos. Es una terapia necesaria pa-
ra no perder la perspectiva ni la ilusion; como mucho, podeis jugar al
Trivial en la playa. Es un consejo de la Jefatura Central de Juegos.
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el estado de la aficion

CAMPEONATO MUNDIAL
DE MONOPOLY

El préximo mes de octubre, en-
tre los dias 15 y 18, se celebrara el
campeonato mundial de Monopoly en
Londres, con la participacién de 30
concursantes de paises tan llamativos
como Isla Caimén, Trinidad Tobago,
Estados Unidos, Inglaterra (en la per-
sona del campedén mundial del 87) y
por supuesto, Espana.

El campeo6n de Espana de este
afio es el sefior Angel Agiieras, miem-
bro del club Alpha de Barcelona,

uien se impuso en la redida competi-
ci6n nacional que tuvo lugar en el Ho- -~
tel Caldero6n de la Ciudad Condal, con
participantes de Mallorca, Madrid,
Andalucia, Galicia, Castilla y Barcelo-

La final en Londres se juega
con el Monopoly version USA, con
una liguilla de tres partidas (5 partici-
pantes por partida) tras la cual, los
cinco participantes con mejor puntua-
cién pasan a disputar la final. Para to-
dos los convocados a la final de Lon-
dres hay una medalla de bronce
(amén de viaje y estancia pagados).
Para los cuatro gnalistas hay una me-
dalla de plata y un premio de mil d6-
lares, y para el ganador un estupendo
trofeo y la cantidad de 15114 délares
(la cantidad de dinero que tiene un
juego de Monopoly). Esperemos que
nuestro candidato quede bien coloca-
do y podamos darle un magno recibi-
miento en JESYR 88.

CRY HAVOC Y SQUAD
LEADER EN MURCIA

El grupo de Wargames Panzer
Division Nivelungen de Murcia orga-
niz6 los dias 1, 2 y 3 de julio una pro-
moci6én/demostracién de dos de sus
iuegos preferidos; por un lado el co-
nocido Cry Havoc, que como todos
sabeis es un dulce juego de trovado-
res, damas y amor cortés, y por otro
fado el Squad Leader en el que -segiin
el nombre que ostentan- los murcia-
nos parecen tener muy claras sus sim-
patias. La iniciativa conté con el apo-
yo del Corte Inglés y de la tienda de
maquetas Hobby de Murcia. En el
momento de cerrar redaccién no te-
nfamos noticias de coémo habia termi-
nado esta iniciativa pero suponemos
que fue un éxito y que los Nivelungen
habran encontrado nuevos aficiona-

dos con los que ampliar su campo de
aceidn.

4 LIDER pr—— :
agosto-seliembre



ALPHA-ARES 5°
ANIVERSARIO

Los amigos del club ALPHA
(ARES) de Barcelona, nos anuncian
con gran alborozo y alegria que han
celebrado durante los meses de junio
y julio los festejos de su 52 aniversario.
En el programa de actos que nos en-
vian destaca la cena multitudinaria, las
48 horas de Rolemaster a cargo de J.
Sole y las 48 horas de "Scorched
Earth” presentado por Producciones
McFarlan.

Desde aqui deseamos a los
ALPHENOS que puedan seguir cele-
brando muchos aniversarios con la
alegria que les caracteriza. '

AVALON HILL

Nuestros buenos amigos de
Avalon nos anuncian las novedades
para despues del verano.

! MLIN" : un "multiplayer”
para 3-6 jugadores. Como introducir-
se en la lucha por el poder en la
Uni6n Soviética, no 0s preocupeis po-
siblemente vuestro intento de "peres-
troika" acabe en Siberia ante la sonri-
sa de vuestro compaiiero de mesa, o
tal vez este condenado estalinista
prucbe su propia medicina. Con un
reglamento sencillo y de fécil aprendi-
zaje.

MERCHANT OF VENUS:
juegalo en solitario, con un contrin-
cante o con varios. Explorando mun-
dos perdidos y comerctando con mer-
cancias exoticas debereis construir el
mejor imperio galactico comercial.

GETTYSBURG: Una nueva
edicion aprovechando el 125 aniversa-
rio, revisado y actualizado.

ENEMY IN SIGHT: En la épo-
ca de los veleros los jugadores deben
intentar abordar, capturar o hundir a
los buques enemigos.

Para antes de que acabe el ano
os podemos anticipar los siguientes ti-
tulos: WEST OF ALAMEIN (Modulo
ASL%, THE LAST HURRAH (Mddulo
ASL), SIEGE OF JERUSALEM, HO-
LLOW LEGIONS, YOGl AT THE
MOVIES.

GDW

Rumores, rumores y mas rumo-
res. Nuevos fichajes, traspasos, cam-
bio de imagen, los senores de GDW
siguen sorprendiendonos y nosotros
que vamos siempre a remolque a es-
perar. La serie "Europa” el macropro-
yecto de la segunda guerra mundial
europea a nivel divisional y regimental
sigue haciendo desesperar a sus segui-
dores el "Secont Front"; es decir, el
frente occidental hasta el ano 45 se re-
trasa hasta el ano que viene. El campo
de rol con sus tres juegos MEGATRA-
VELLER, TRAVELLER 2300 y TWI-
LIGHT 2000, sorprende a sus propios
disenadores. El MEGATRAVELLER,
la edicién revisada y mejorada del cé-
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sico TRAVELLER, arrasa, agota sus
ediciones y pone lividos a aquellos
que querian darle carpetazo. El Tra-
veller 2300 pasa a la ofensiva y sus di-
senadores lanzan un nuevo médulo
para atraer a posibles jugadores "IN-
VASION" los cafres "Kofers" se lan-
zan a la carga repartiendo lefa por
doquier. Es que ya no sabemos que
pensar, aunque €l partido en estos
momentos lo va ganando Megatrave-
ller por 40-4, ciue son las hojas que de-
dica el "Traveller Digest" a uno y otro
juego en su altimo niimero. En cuanto
a Traveller 2000, pues que vamos a
decir, serd que tiene mucho éxito en
USA porque aqui esto del post holo-
causto no nos acaba de hacer mucha
gracia.

Lo bueno del caso es que los
tres juegos son de gran calidad, estan
muy bien desarrollados y son de un ni-
vel medio-alto.

PRODUCCIONES
McFARLAN

Para las proximas jornadas
(JESYR 88) se esta gestando el pro-
yecto a la americana de una partida
macro-intensiva. El sistema es que dos
equipos con reservas, entrenador € in-
cluso masajistas se enfrentan en un
juego original y vistoso. Para esta ex-

eriencia se ha escogido una variante

istorica utilizando la seire "Europa”.
Con el titulo de "HITLER SE MUEVE
HACIA EL SUR" el escenario plantea
la posibilidad de que Alemania, deci-
da en vez de atacar a la Unién Soviéti-
ca, lanzarse a por el Mediterraneo. Lo
cual plantea la invasioén de Espafia pa-
ra alcanzar Gibraltar, la invasion de
Turquia, la de las posesiones de la
Francia de Vichy, los Balcanes y logi-
camente Egipto. Los que deseen par-
ticipar en esta experiencia ponganse
en contacto con
McFarlan" Manuel Fco. Haro Cruz
C/Corsega, 276, 08008 BARCELONA
Tel. 217.70.48. :

DPG

A veces los espiritus de las im-
prentas causan ;l;equeﬁos problemas,
como por ejemplo olvidarse el poner
la direccion de: DIGEST GROUP
PUBLICATIONS 8079 Mandan Ct,,
Boise, ID 83709 USA.

MAS NOTICIAS?

Si alguno de vosotros piensa
que para ser aficionado a esto hay que
tener la cabeza grande, poco pelo, ga-
fas, piel lechosa y voz rara, esta muy
equivocado y sino que nos lo pregun-
ten a nosotros, que en pleno mes de
julio nos las vemos y deseamos para
contactar con nuestros colaboradores
y agentes. Y donde est4n? en los luga-
res mas perversos, en las playas mas
mundanas, allende nuestras fronteras,
tomandose un "Four Goblins" en el

"Producciones -

bar de moda v sonricndoles a aquellas
"guiris’ tan enrojecidas. Pero no os
preocupels no SCremos nosotros los
que... mierda de arena que se pone
por... pues €s0..n0! no quiero esos
colgantes colegal... bien ...
bin

1IJ LIVI
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Consultorio del Orco Francis

Me interesaria conocer titulos de,
juegos de rol o wargame que traten del
Rey Arturo, sus caballeros, Avalon, elc.
ya que soy un auténtico seguidor suyo.

Lancelot (Palma de Mallorca)

Pues estds de suerte: hay un
gran juego de rol publicado por Chao-
sium y disenado por Greg Stafford,
cabeza visible de esta firma. Se llama
Pendragon, cuenta con algunas exten-
siones como el Noble’s Book, muy in-
teresantes y también ha sido traducido
al francés y editado por Gallimard.
Los jugadores pueden ser caballeros,
trovadores, damiselas de la Corte ar-
turiana y participar en torneos y jus-
tas, ir de aventuras, etc. En el terreno
de los wargames no hya nada que tra-
te del tema, aunque dentro de un ex-
tensisimo panorama temporal, se po-
dria decir que en el Birtannia de AH
sale la época artiirica (ver Lider 5).

En relacién con las revistas de
divulgacién de los wargames y rolga-
mes, The General, White Ewarf, elc.
éicomo, dénde y por cudnto podriamos
conseguirlas en Esparia y concretamen-
te en mi ciudad?

{Dénde podriamos conseguir
los siguientes titulos: Batalla de la Bol-
sa del Ruhr (Editorial Sanmartin) y
Panzer Leader (de Guderian, edicion
inglesa) {Cémo, dénde y cuando po-
dria entrar a forma parte de juegos por
correspondencia, individual o colecti-
vamente?

J.S. (Valladolid)

La primera pregunta tiene fécil
y dificil respuesta:Facil: puedes conse-
guir The General en Plasticos Santos
6 directamente a Joc Internacional, y
White Dwarf o similares en tiendas es-
pecializadas como Jocs y Coses o Gi-
gamesh. Para orientarte, un ejemplar
del General sale por 800 ptas. Dificil:
no creemos que por el momento ten-
gan estas revistas en Valladolid, sino
que tendras que encargarlas 6 pedir-
las a los Iugares arriba mencionados.

.Se(%unda pregunta: un poco lo
mismo. Ciertas librerias especializa-
das en Madrid y Barcelona pueden te-
ner ambos titulos. En Barcelona casi
seguro lo encontrarias en Militaria
(Bailén, 120).

En cuanto al juego por corres-
pondencia, puedes ponerte en contac-
to con el club Heroes, que son los tni-
cos que por ahora parecen estar lle-
vando a cabo esta actividad. Nos esta-
mos planteando muy seriamente abrir
una pequeia subseccién dentro de mi
seccién para dedicarla a anuncios de
adversarios para Juego por Correo,
porque cada vez son mas los que es-
criben interesandose por este tema.

& LIDER

Estoy interesado en conseguir re-
?amemos para jugar wargame napo-
ebnico con figuras. {Qué me recomen-
dais? ¢
A.M. (Salamanca)

De entrada hay dos reglamen-
tos infleses que puedes conseguir en
" Juegos de Mesa y Figuras de Madrid:
uno de ellos es el To the Sound of
Guns, que venden en inglés fy que in-
cluye reglas para jugar con figuras de
15 0 5 mm. Ea escala es de 20 hom-
bres por cada figura para la infanterfa.
El otro, traducigo por Juegos de Mesa
y Fl%uras es el reglamento Mewbury,
ideal para novatos por su sencillez, y
en el que cada figura representa 40
~hombres para la infanteria; este regla-
mento puede jugarse con figuras de 15
0 25 milimetros. Un tercero es el re-
glamento americano Empire, a nivel
més estratégico y en el que cada figura
representa 60 hombres; creemos que
también lo podrias conseguir en Jue-
gos de Mesa y Figuras. Finalmente, y
también para no iniciados, Joc Inter-
nacional estd importando el juego
francés "Las Aguilas” con reglamento
en francés e inglés, para figuras de 25
milimetros, que incluye -ya que no sol-
daditos de plomo- recortables de car-
tén para simular las primeras batallas.
Ha salido una ampliacién del juego
para 15 mm en la revista Casus JBeﬁi,
donde también aparecen listados de
ejércitos y batallas "pret a porter”.

He leido en la revista Troll que
el club Alpha organizaba un juego por
correo basado en el Struggle of Nations,
pero no he recibido mds informacién
{puede uno apuntarse todavia?

J.V. (Madrid)

Por lo que sabemos, el juego no
es un juego por correo sino que lo es-
tdn jugando gentes de Barcelona (es-
pecialmente alpheiios, auryn boys y al-

nos_independientes). Los arbitros
%Eno de ellos es nuestro todopoderoso
redactor jefe) nos han comunicado
ue mientras Correos funcione como
nciona es casi imposible organizar
una partida asi por correo. Bastante
lio hay ya con los mensajeros a caballo
dentro del juego y en Barcelona (se
han visto cosacos y husares persi-
guiéndose por la Rambla) como para
que vengan a unirse las inefables com-
plicaciones de los arteros. De todos
modos, pensamos informar del desa-
rrollo de esta enorme partida en la
que participan casi treinta jugadores y
que ha sido bautizada como "El Estru-
je de las Naciones" (una traduccitn
muy libre del titulo de AH).

Vosotros publicasteis en un nil-
mero de Lider, unos escenarios adapta-

dos a la guerra civil, pero las fichas de
que haceis mencion no estan. (Por
?rué? es que estan en otros médulos o
as tienes que fabricar ti. Bueno espe-
rando que no os hayamos aburrido es-
peramos al menos una respuesta. iHas-
ta pronto!
A.Ll (Sestao.Vizcaya)

Las fichas que se utilizaban pa-
ra los escenarios ge la guerra civil es-
paiiola publicados en Lider provienen
algunas de SQUAD LEADER, pero
muchas otras de las expansiones
CROSS OF IRON y CRESCENDO
OF DOOM. Tambien es cierto que
habfa que hacerse otro tipo de fichas
(los autos blindados).

Hemos recibido una enérgica y
justificada carta de protesta de José
Manuel Ramirez Luque de Sevilla,
que resulté ganador del Concurso de
Lider 4 segunda epoca, quien todavia
no ha recibido su Pax Britannica. Co-
mo &l mismo dice "el cambio en el
equipo de redaccion para nada afecta
a los compromisos de la revista, que
sigue siende la misma y que continiia
con el mismo sorteo”.

El juego ya estd en camino y es-

eramos que se sepa disculpar el ma-
entendido creado por la falta de cola-
boracién de los miembros del antiguo
equipo de Lider.

La respuesta a la pregunta
del Orco en el niumero 5

Han sido tres los lectores de
nuestra revista que han dado ton la
respuesta correcta, que se encontraba
por cierto en el Cuaderno de Bitacora
del incasable Ollie Ollendorf. Se esta-
ba proyectando BlancaNieves y los
Siete Enanitos para los pilotos de la
finica escuadrilla disponigle y el con-
traalmirante que era todo un padrazo
no tuvo el valor de dejar a sus mucha-
chos sin el necesario esparcimiento.

'Pregunta del Numero 6

Para todos aquellos amigos de
la Historia. Nuestra increible saga de
Leurcodnum acabard por fin en el

r6ximo nimero. En ella se habla de
os altos mandos de la Orden de la
Gran Serpiente, Teglatfalasar o Sar-
gon gor poner un ejemplo. Pero estos
nombres suenan a otra cosa éde don-
de los sacé el infame Ripperbaum?

sposto-seiiembre



CAMPANA 500 SUSCRIPTORES

Amigo iector difunde LIDER entre tus amigos
iSuscribelos! iSuscribete!

Participaen el sorteode

STELLAR CONQUEST

entretodos los suscriptores.

RAID ON ST NAZAIRE correspondidé al suscriptor n@ 235
Diego Lara Moyano de Sta. Cruz de Tenerife

Suscripcién Anual a LIDER, seis niimeros, desdeeln|...| recibiendo e! primero
acontrarreembolso (1800.-pts, mas gastosenvio)
Envia este boletin a: LIDER c/Mallorca, 339, 3.208037 BARCELONA
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LA NUEVA ]]TIIEIE{HH] DEL
UEGO

El centro mas especializado en wargame y

coleccionismo
Jistribuidores para Espafia de:

ESSEX ;
%tel @Ul’pg 15 g ESSEX TR

u LA HEJOR CALIDAD A UN

DONN'NGTO PRECIO - JNMEJ‘ORABLE "o

MNIFGS

Solo un equipo de expertos proporciona autenticos productos de

21ta calidad, que permitan reproducir con todo su realismo y naturalidad
ias grandes y pequefias batallas de la historia y la fantasia.
4iles de jugadores aprecian y disfrutan los productos que importamos.
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SOLICITE NUESTROS PRODUCTOS EN COMERCTIOS ESPECTALIZADOS O DIRECTAMENTE & :
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Juegos de Mesa y Figuras,
c/Fundadores 9 1. dcha 28028 MaDR.
T2l 191) 256-48-47 telex.43554 &F B Y7

Tambien disponemos de un stock permanente de :

STANDARD GAMES, CITADEL-MINIATURES, DIXON




TOUCHDOWN

silencio...ise juega!

Notas sobre "FOOTBALL STRATEGY"

por Xavier Salvador

"Tercer Down y 4 en la linea de
27 yardas del equipo contrario. Faltan

poco més de 3 minutos para acabar el .

encuentro y pierdes de 5 puntos. Y
ahora, querido Quarterback, &iqué
piensas hacer?."

Este es el tipo de "problemas”
que te vas a encontrar al jugar un par-
tido de fitbol americano con "Foot-
ball Strategy". Cada jugada es una de-
cisi6én sobre la situacidén estratégica
del equipo (como el ejemplo inicial) y
la reacci6n que crees adivinar en el
equipo contrario.

Por lo tanto, el camino hacia la
victoria consiste, jugada a jugada, en
la correcta evaluacién global del parti-
do, en saber anticipar las intenciones
del oponente y, como no, en el inevita-
ble azar. No por casualidad, son exac-
tamente los mismos ingredientes de
un partido real; de lo que se deduce
que "Football Strategy" es una buena
simulacién. Por otra parte, al compa-
rarlo con otros juegos de la casa sobre
el mismo tema (Paydirt! o Statis Pro
Football), resulta sencillo.

En el mundo de los juegos ya se
sabe que bueno y sencillo equivale a
recomendable. "Football Strategy" lo
€s.

Pero de qué sirve un juego re-
comendable, si no se sabe de qué va el
fatbol americano. Habr4 incluso quien
se planteara si vale la pena preocupar-
se por un deporte que parece tan abu-
trido, si se compara con el rugby eu-
ropeo en plan Cinco Naciones.

Tranquilo. El fatbol americano
es técnico y espectacular y, lo més in-
teresante, muy facil de aprender. Para
quien no haya tenido la suerte de ver
partidos comentados por television
(TV3 sobre todo), ni sepa inglés sufi-
ciente para entender el "Manual de la
Viuda" que se adjunta al juego, aqui
van las nociones basicas minimas, en
un digestivo coctel.

El Futbol Americano

Se trata de avanzar, controlan-
do el balon, hacia la zona de gol del
equipo contrario. Un equipo sigue
atacando mientras mantiene la pose-
sion del balén. La posesion se pierde
cuando: 1) el equipo defensor inter-
cepta un pase o captura una pelota
caida, 2) cuando el equipo atacante
cede la posesion voluntariamente o 3)

agosto-seticmbre

no consigue avanzar como minimo 10
yardas en 4 intentos (en inglés
Downs).

El Quarterback (genio que di-
rige al equipo), al plantear una jugada
de ataque, puede recurrir a carreras
(Run/Rush), seguras pero que permi-
ten ganar pocas yardas, O a pases
(Pass), donde se pueden ganar més
yardas a costa de aumentar el riesgo.

El defensor debe saber que hay
defensas buenas para contrarrestar
cualquier ataque, siempre y cuando se
acierte la jugada ofensiva.

Si se conmsigue llevar el balén
hasta la linea o la zona de gol del
equipo contrario (Touchdown), se su-
man 6 puntos y se tiene derecho a una
facil transformacién (Extra Point) que
vale 1 punto. El equipo que ha marca-
do empieza la siguiente jugada dando
una patada (Kick-Off) que normal-
mente recoge el equipo que ha enca-
jado los puntos.

- El Kickoff no es el tinico tipo
de chut en fitbol americano. Si un
equipo cree no tener posibilidades de
acabar de conseguir las 10 yardas en
su altimo intento (42 Down), es prefe-
rible enviar el balon lo mas lejos posi-
ble para que el contrario empiece a
atacar lo mas alejado posible de la

ropia zona de gol. A esta jugada se le
Hama Punt. Por supuesto, si la linea de
gol contraria est4 cerca, el objetivo del
chut sera colar el balon entre los pos-
tes de la porteria. Si se consigue, se
suman 3 puntos (Field Goal). )
La dltima manera de conseguir
puntos es defendiendo. Si se cerca al
equipo ofensivo dentro de su propia
zona de gol, se consigue un Safety,
que otorga 2 puntos y la ventaja adi-
cional de ser cl{ otro equipo el que de-
ba hacer el Kick-Off.

Ultimos 2 minutos
Esta es la base del fiitbol ame-
ricano. Lo demads son las sutilezas de
cada jugador y los matices del juego,
que s6lo se pueden adquirir con la
practica. Ya nadie tiene excusa para
no zambullirse y disfrutar de "Football
Strategy".
Para acabar de arreglarlo, un
artido dura sobre una hora y cuarto,
o que facilita la organizacién de ligas.
Y quien escribe te asegura que una li-
. ga de" Football Strategy" echa muchas
chispas. No te dé miedo quemarte,
dentro de poco ya sabrds como se re-
suelven situaciones como la del ejem-
plo inicial.
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- WARHAMMER

por Jaime de Miguel

Primero fue "Warhammer”, el
reglamento para poder jugar batallas
con ejércitos de fantasia, en un mundo
que iba més alla de la imaginaci6n de
Tolkien, y que conjugaba elementos
de Moorcog;, Lor any, y Ro-
bert E. Howard.

Después se hizo necesario me-
jorar y aumentar el mundo de War-

ammer, y apareci6 una segunda revi-
sién. El exito fue tal, y el juego se ha
hecho tan gopular en Inglaterra y Es-
tados Unidos que fue necesario ir a
una Tercera Edici6n, esta vez mucho
mas completa. Paralelamente, se crea-
ron las normas para el juego de rol,
los escenarios, y la version del juego
en ese mismo mundo pero en un futu-
ro hipertecnificado.

Entonces, {qué es WARHAM-
MER BATTLE RCERA EDI-
CION"?, os preguntareis. Se trata del
reglamento de combate de masas (ba-
tallas) de fantasfa, para figuras, mas
completo del mercado. Columna ver-
tebral de todo el sistema de juegos
que comercializa Games Workshop, y
por supuesto de las figuras de su filial
CITADEL.

El Juego se desarrolla en forma
muy familiar para los habituales del
Wargame con figuras. Todo lo que se
necesita es un buen tablero donde
desplegar tus tropas de plomo (6 plés-
tico), colocar una serie de casas de

- gln que otro

»

carton, un bosque con arboles a esca-
la, encontrar una cinta métrica en pul-
gadas, y un buen punado de dados de
seis caras. También nos hara falta al-
dado de cuatro, ocho y
diez caras, por aquello de la ley de

robabilida:fcs, por supuesto EJER-

1TOS, de cualquier raza, pero con
especial atencién a los humanos -yo
utilizo egipcios, romanos, barbaros, vi-
kingos, medievales...-, y a los conoci-
dos seres mitolégicos de la literatura
fantastica, orcos, goblins, enanos, el-

. fos, gigantes y ogros...

i Las tropas, perfectamente defi-
nidas a través de un sistema de puntos
y clasificadas por su entrenamiento se

odran utilizar segin sus aptitudes

movimiento, combate, fuerza, protec-
cién, heridas, iniciativa, ndmero de
ataques, liderazgo, inteligencia, psico-
logia y resistencia a la magia). Tam-
bién habra que tener en cuenta el ar-
mamento de nuestras tropas, sus de-
fensas, etc. La oficialidad, los misicos,
y los estandartes son elementos de
gran importancia a la hora de dirigir
cada unmidad.
La secuencia de juego es senci-
lla, dado que es de tipo aﬁemativo, y
comprende los habituales movimiento,
disparos, combate cuerpo a cuerpo,
nuevo movimiento, magia, y organiza-
ci6n de unidades.
El sistema de combate es rela-
tivamente sencillo, utilizindose un da-
do por cada figura en la unidad com-

batiente, que conjugados con los fac-
tores de modificacidn, y una tabla de
bajas, nos da el nimero de impactos
causados al enemigo; una segunda ti-
rada nos dara el resultado de dichos
impactos, modificados por nuevos fac-
tores en una tabla de dafo, y, final-
mente, el defensor, deberd realizar
una tirada de dados para ver el resul-
tado de la utilizacién de sus defensas
(escudos, armaduras, etc.).

El capitulo de"MORAL" se tra-
duce m4s ampliamente por Psicologia,
para introducir actitudes raciales pro-
pias, el odio, ¢l miedo, enajenacion
glenla.‘l, alcoholismo, panico y estupi-

ez... :

Una segunda parte de las re-.
glas, calificadas como "avanzadas', in-
froduce armas primigenias de fuego,
carros, y el combate aéreo gracias a
las criaturas voladoras, agones,
guilas y otras.

Un Capitulo especialmente im-
portante y detallado es el correspon-
diente a los diferentes tipos de magos,
descripcién de los hechizos y de sus
efectos en las tropas blanco de los
mismos.

En resumen, estamos ante un
riﬁlramcnto en expansion, (acaba de
salir el Warhammer especial para si-
tios y fortalezas), especialmente dise-
fiado para compagjnar con los juegos
de rol, y con grandes campanas mito-
16gicas dignas de figurar en el prepic
"Sefor de Jos Anillos".

naipe

JUEGOS
! Meléndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
DEPORTIVOS Y TEMATICOS

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo
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Comio ya sabreis , el mundo de los
pilotos de caza posee una jerga
bastante especializada. Recientemente
aparecio en la revista crmericana The
General un vocabulario de los
términos mds utilizados en vuelo y
combate, algo que puede ayudaros a
dar color a vuestras partidas de Fligth
Leader, o que servird sencillamente
para quedaros con el contrario.

Si cualquiera no familiarizado con el
tema escuchase a los pilotos de caza durante un
briefing antes de un vuelo, o hablando por ra-
dio, escucharia una gran cantidad de abreviatu-
ras, acronimos y palabras sacadas del codigo
breve que le dejarian completamente sorpren-
dido. Esta jerga ha surgido de diferentes fuen-
tes; algunas palabras vienen de sistemas de
abreviatura (referidos generalmente a sistemas
de los aviones) y otras vienen de los reglamen-
tos. Hay otras por fin que vienen del alfabeto
fonético (alpha, brtavo, charlie, etc.).

Muchas proceden de lo que se llama
codigo abreviado, que se compone de palabras
individuales con un significado unico € inequi-
voco para usar durante el combate. En muchos
casos, una sola palabra equivale a una frase en-
tera. Durante los tensos segundo del combate
aéreo, cuando los lideres de vuelo, hombres de
apoyo y controladores necesitan comunicarse,
la disciplina en la radio puede significar la dife-
rencia entre la vida o la muerte. Asi que encon-
trar la manera mds breve de dar la mayor canti-
dad de informacién se convierte en algo indis-

nsable. Intentad usad esta terminologia en
as partidas en las que haya mds de un jugador
por bando; comunicaros s6lo en los casos indis-
pensables y utilizando estas palabras.

Abortar: Volver a la base debido a cir-
cunstancias no previstas.

Afirmativo: Si, también se usa "Roger".

Al: Interceptor aéreo.

Angeles: la altitud de un blanco en mi-
les de pies.

Bandido: Un avién enemigo.

Bingo: El combustible necesario para
volver a la base.

Ciego: no puedo ver al lider/ala, lo
contrario de visual.

_ Bogey: Avién no identificado, podria

SEr amigo o enemigo.

Bogey Dope: peticion al controlador
de radar de informacién sobre el blanco

Bracket: Usualmente una intercepcion
0 maniobra que coloca a aviones amigos a am-
bos lados de un bandido de manera que si vira
hacia uno de ellos, el otro tendrd ventajas de
viraje y angulo.

Break: ruptura, un viraje maximo, que
se realiza generalmente contra un misil.

Bugout: Vayamonos o alejémonos de
aqui, se suele decir con una direccién, por
ejemplo Bugout norte.

Buzzer: Contramedidas electrénicas
(ECM)

Check Six: mira a las seis, o a la posi-
cién de las seis (detrds tuyo)

Chicks: cazas amigos

Conning: volar lo bastante alto como
para la estela de vapor se cristalice, como ocu-
rre con la mayoria de los aviones de linea, lo
gue te hace muy fécil de ver.

Contacto: contacto de radar.

Decoy: atrae cazas, generalmente a una
emboscada.
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Drag: ¢l blanco gira delante de uno.

Driver: conductor, se refiere a los pilo-
10s.

Eyebal, el avién cuyo principal [in en
una intercepcion es conseguir un taly del enc-
migo.

Extenderse: volar en linca recta para
aumentar la distancia, gencralmente picando
un poco, para ganar velocidad.

alla: la linea que scpara territono
amigo de territorio enemigo.

Fox I/II/III: Ataque con armamento:
misil de radr/misil de calor/ candn.

Foxtrot: identificacién cn alafabeto fo-
nético del AIM-7F

G: fuerza de la gravedad.

Gadget: radar, puede estar enfermo
(sick) cs decir funcionando defectuosamente. ©
doblado (bent) inoperativo.

113: ¢l copiloto.

Gomer: piloto o copiloto enemigo, si-
noénimo de agresor.

Grape: victoria facil.

Heads Up: Aviso al controlador de ra-
dar 0 a una escuadrilla de que un bandido ha
pasado la barrera.

Jam: uso de medidas elegtronicas o a
veces de maniobras para impedir cspacio para
el viraje.

Jink: Defensa imprevista contra un
ataque con canén.

Joker: Posicién del combustible que
marca el inicio de la vuelia a la base, basada en
la distancia a la misma.

Judy: el avién asume control de la in-
tercepcion del controlador de radar.

Knock it Off: interrumpir el combate,
se usa en los entrenamientos.

Lag: no puedo ayudarte en este mo-
mento.

Lima: letra del alfabeto fonético que
designa al misil AIM-9.

Lips: un disparo frontal, normalmente
al alcance minimo.

Mike: letra del alfabeto fonético que
designa al misil AIM-9M.

Musica: observacién de contramedidas
electrdnicas en el radar.

Negativo: no

No joy: no veo bandidos, lo conirano
de Taiy-no

Padlock: tengo un tally ho pero no nue-
do mirar nada mas o lo perdere.

Parrot (lorg{

: el identificador de avién
amigo o encmigo IFF, que le dice a los contro-
ladores de radar que eres de los suyos.

Popeye: Estoy en las nubes u no puedo
buscar visualmente.

Press: sigue con lo que estds haciendo,
no ticnes amenazas o pucdo e:jvudartc._

Punch out: eyeccion de la cabina.

Reno: la capacidad de discernir varios
aviones en cl radar al irse separando los blips.

RAW: indica al piloto que alguien tie-
ne lockon de su avidn y una direccion aproxi-
mada.

Rhino: apodo del F4.

Spalsh: se confirma blanco destruido.

Tally ho: veo aviones enemigos.

Unload: bajar el morro para ganar ve-
locidad.

Viper: apodo del F-16 Falcon

Weeds: altitud minima.

Winchester: me he quedado sin muni-
cienes.

Z.ulu: Alerta de Defensa Aérea.

DOS ESCENARIOS DE
LA PELICULA TOP GUN

Nunca abandones a tu hombre de apo-
yo: Este es el escenario de entrenamiento en la
Escuela de Pilotos de Caza de la Marina en Mi-
ramar, Maverick y Goose (1A-181: este avidn
debe tener asignada una tripulacion experta de
F-14) vuelan como cobertura de su avién de
apoyo Hollywood y Wolfman, en 2A-182. Les
abandonan para intentar atacar al Viper que
dispara (1A-101), el as comandante de la escue-
la y asi aprenden el valor de la disciplina en el
combate y del apoyo mutuo.

erfil de la misién: Barrido contra ba-
rrido. Controlador de los instructores (NE).

Fuerzas contendientes:

Estudiantes: entran NW/salen W (58
SP)

19 (1A-2A); 2 F14A (181-182) MS: 12,
MA:17. 2/2/0 )

Instructores: Entran NE/salen E (62
SP)

1 (1A-2A);
MA 14, 1/1/0

20 (3B4B)
MA 14, 0/2/0

2A-4M (101-102) MS:9
2A4M (103-104) MSH
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ALTTTUD DEL TERRENO:LG = 1.
DG=2T=2B=3

Reglas de enfrentamiento: Los F-14
lievan 4 HW y los A4 llevan 2 HW cada uno.

El primer vuelo de los instructores de-
be separarse en el turno 2 y el Viper debe ir ges
neralmente hacia el noroeste mientras que su
apoyo (Jester, 2A-102) va hacia el suroeste. El
vuelo de los estudiantes también debe separar-
se en el tumo 2 y Maverick/Goose deben ir ge-
neralmente detras de Viper mientras que Ho-
llywood/Wolfman siguen a Jester. El segundo
vuelo de los instructores entra en el turno 4.

20 (3B) 1 F-14A (183) MS:20. MA 17,
2/0/0

Union Soviética: Entrada/Salida W (78
Sp sison MiG 21, 72 si son MiG 29).

12 (1A-2A) 2 MG21C (811-812) MS:
18, MA: 16, 0/2/0

22 (1B-4B) 4 MG21C (851-854) MS:
18, MA: 16, 0/4/0

0 (fuerza alternativa)

12 (1A-4A) 4MG29 (871-874) MS: 20,
MA: 190/3/1

Altitud del terreno: todo 0

Fronteras: Todo el mapa es neutral.

FIREPOWER

ERRATA
EN LIDERS

Corregimos orientacién y nu-
meracién tableros correspondientes
a los escenarios:

Ambos bandos pueden usar cualquier tipo de Reglas de enfrentamiento: Los F-14 OBJETIVO KOLWEZI,
formacién. Ningun avién puede realizar una sa- . Jlevan 4 HA cada uno, los MiG21 llevan 2 HW y T" 19-20 MAYO 1978
lida penalizada. Una vez se ha jugado el escena- 1o MiG29 llevan 4 HA cada uno. Mave-
rio asi, intentese de nuevo manteniendo alos F-  Hek/Merlin son auxilio de CAP y entran en jue- | | ¥ A
14 juntos como deberia haberse hecho. Opcio-  gg en el tumo 3. Los aviones americanos pue-
nes: Cualquiera, (deberfa haber pocas nubes 0 den usar cualquier formacién y los soviéticos
ninguna y nada de niebla). Puntos de Victoria:  cualquiera menos linea frontal ('{éctica).
no hay puntos de victoria. El juego continua Opcionales: Cualesquiera. Se llevan
hasta que el avion 101 o el 181 resultan elimina- Eootaracakdas Bl esce o onila pelicula tiene
dos significando la victoria automatica para el a] menos un banco de nubes. Como armamento
bando contrario. Cualquier otro resultado es alternativo (si se usa la opcional 18.3) se puede
un empate. rmitir que cada F-14 lleve 2 AL, 3 RA y 2 m
- HA, mientras que cada MiG29 puede llevar 4

MAVERICK AL RESCATE: Este es RAoAMy2HA.
el enfrentamiento real que ocurre en el final de Puntos de victoria:
la pelicula sobre el Oceano Indico. Maverick Victoria como la pelicula: Los F-14 no MALVINAS.
(IX-CIOI) todavia afectado por la perdida de  deben ser eliminados y deben climinar al me- OPERACION "TOP MALQO"
Goose en un accidente de enfrentamiento, nos 3 MiG para ganar. MiG deben eliminar
vuelve a “cabalgar” (esta vez con Merlin como  un F-14 y no perder tres o mas aviones o elimi-
coBiloto) yendo en ayuda de Iceman y Slider  nar ambos F-14 con cualquier perdidas de avio-
(3B-183) que estdn luchando desesperadamen-  nes propios. Cualquier otro resultado es un em-
te por sobrevivir contra los MiG que acaban de  pate. Ningin avién puede realizar salida penali- -3
derribar a Hollywood/Wolfman”. zada si se utilizan estas condiciones de victoria.

Perfil de las misiones: CAP americano Victoria de simulacién: Estados Uni-
contra Barrido soviético. Ambos bandos tienen  dos: 4 por eliminado, 1 por danado y 2 por sali-
controladores (USA:SE, URSS:NW) da penalizada de MiG.

Fuerzas contendientes: Unién Soviética: si se usan MiG 21: 12

Estados Unidos: Segundo vuelo co-  por eliminado, 3 por dafado, y 6 por salida pe-
nienza en el Hex G9, salida E. El primer vuelo  nalizada de F-14. Si se usan MiG 29: 8 por eli-
:ntra y sale por el Este (72 SP contra MiG 21,  minado, 2 por danado y 4 por salida penalizada
A contra MiG 29). de F-14. =

12 (1A) 1 F-14A (181) MS:20, MA 17, M
2440.

Jocs I Loses
W s PARA JUNIO

i
!
: GRAN VIA CORTS CATALANES, 519 . 08015 BARCELONA . Tel: 254.67.50 i
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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 &R0S
pinlada puede solicitarse a nuestra direccion enviando cuatrocientas CHARIOT MINIATURES
pesetas en sellos de correos. Todas las figuras pintadas son de gran calidad FRONT RANK

se entregan barnizadas y puestaé en bases, aceptando sugerencias del cliente. WARGAMES FOUNDRY

EJERCITOS DE 1Smm.
Antiguedad

Antiguos Britanos___Cartagineses___Sarmatas__Blemios__Tibetanos__Sumerios
Celtas__Antiguos Germanos_Daclos__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__Anliguos hebreos

Nuevos Babilonios y Aliados__Arabes Medianitas__Filisteos__Cannanitas__Minoicos y Micenicos Griegos
Birmanos__Hittitas__Egipcios kushitas.

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__Compaiias Libres__Borgofiones__Guerra de las Rosas.
NAPOLEONICOS ;
Franceses__Ingleses__Prusianos__Austriacos__Rusos.

GUERRA CIVIL AMERICANA

Confederados__Unionistas

1/300 G6UERRA MODERNA
ingleses_Americanos_R.F.D__.lsraeliLas_.Egipcios_._Sirios_.Lib'ios__Harroquies_Rusos
Franceses__Espaioles. '
FIGURAS DE 25Smm.

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

FANTASIA

Mas de 1.000 figuras diferentes.

PRECIOS: Ejercitos de 1Smm 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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RuneQuest

dossier RQ

ROL: ¢FANTASIA O REALISMO?

por Luis Serrano

Esta es, seguramente, una pregunita
que ha pasado por la mente de casi
todos los jugadores de rol del mundo,
y a la que cualquier Master competente
le ha dado vueltas en la cabeza
bastantes veces. En mi grupo de rol, el
RPG de fantasia por excelencia es
RuneQuest. Y si bien al principio costo
un poco de trabajo el hecho de que el
juego echara a rodar, sobre todo
después de haber estado jugando hasta
entonces a algo tan simple como el
D&D bdsico, ahora es adorado por
todos y cada uno de los miembros de
nuestro grupo.

Tras dos anos de RuneQuest
ininterrumpido, algunos miembros del
grupo entre los que me incluyo tuvie-
ron la ocasién de leer las Cronicas y
las Leyendas de la Dragonlance (éstas
dltimas atin no traducidas por com-
pleto del ingles). Todos quedamos

atamente impresionados con los li-

ros, dy yo vi ense%uida las grandes po-
sibilidades que ofrecia el hecho de ju-
gar con los personajes en ellos descri-
tos una campaia de rol que remedara
los acontecimientos relatados en las
Croénicas. Los médulos publicados pa-
ra jugar la Dragonlance estén disena-
dos por TSR (en realidad, todo el
proyecto Dragonlance es de TSR), y
¢l sistema de juego con el que se han
de jugar es, por supuesto, AD y D.
Nosotros pensamos que tras meses y
meses de jugar a RQ, y tras alcanzar
una especie de punto muerto en nues-
tra campafia de Glorantha, ¢l cambio
de sistema de juego ]}-);)dria Ser una no-
vedad refescante. historia de la
Dragonlance es excelente, y sobre ella
no hubo la més minima de las quejas.
Pero ya desde la primera partida, en
mi grupo empezaron a levantarse so-
noras objeciones. {Como es que en un
minuto. entero de combate s6lo puedo
darle un golpe a mi enemigo? ¢Como
es que éste me alcanza sin darme la
menor posibilidad de detener 6 de es-
guivar su golpe? {No puedo intentar

arle en las piernas para hacerle caer
y obligarle a rendirse? (Tan mala me-
moria tengo que fodos los dias se me
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olvidan los conjuros que lanzo? {Por-
qué una elfa no puede ser tan buena
guerrera como una humana, sobre to-
do si resulta que es mas fuerte y ha es-
tado entrenando unos 80 afos mas? Y
asi las preguntas se iban acumulando
dia tras dia, sin que hubiera ninguna
respuesta logica que nadie pudiera
dar. Excepto que RuneQuest ¢s un
juego cuyo realismo y buen disefio ha-
ce que otros juegos més simples senci-
llamente ?ahdezcan ante él. Mis juga-
dores no "viven" los combates si €stos
no pasan de ser una sucesién monoto-
na de tiradas de dados, fallidas 6 no,
que intentan remedar una situacion
mas que ficticia. A ellos les gusta "ver"
como detienen el ataque de su adver-
sario, como le esquivan, como inten-
tan dejarle sin conocimiento dédndole
en la cabeza, como procuran castigar-

le el brazo que sostiene ése escudo
que con tanta habilidad empunan... Y
ésto es RuneQuest.

El sistema RuneQuest actual,
el RQ-III como gustan los ingleses de
denominarlo, nace hace algunos aios
de una revisién de las antiguas reglas
del producto de Chaosium cuando
AH se hace con los derechos del jue-
go. El sistema de juego es basicamen-
te el mismo (més 6 menos el mismo de
todos los productos de Chaosium, co-
mo La Lf':mlada de Cthulhu, Storm-
bringer, etc.), pero determinados ca-
pitulos, como por ejemplo el de la ma-

ia, salen considerablemente renova-
o0s y mejorados.

Péro entonces RQ-IIL, en lugar
de golpear el mercado como una api-
sonadora convirtiéndose en el n® 1 de
los juegos de rol de fantasia, cac en
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una especie de segundo plano en las
preferencias internacionales. ¢Cuales
son las razones? La principal es que
los chicos de AH sacan un RQ en un
formato De Luxe con cinco libros de
reglas a un precio absolutamente ex-
horbitado. El juego se hace caro inclu-
so en dolares'y hibras, y en Espaiia, el
ue quiere hacerse con un ejemplar
tiene que irse a las 13-14.000 pts. En
Inglaterra la gente se echa las manos a
la cabeza, y el juego no consigue obte-
ner demasiados nuevos adeptos.
Aquellos que ya jugaban a RQ-IJ, si-
en haciéndolo sin preocuparse de
as nuevas reglas, y %poyéndosc en el
material antiguo de Chaosium y en el
que les llega de las revistas y fanzines
especializadas. Ello unido a la escasez
de suplementos con los que AH nos
obsequiaba, ha hecho que el juego se

hallara en un alarmante punto muerto

durante 2-3 anos.

Pero al fin AH se ha dado
cuenta de dos cosas a valorar.La pri-
mera es que ni Lords of Creation, ni
Powers and Perils han tenido el éxito
esperado. La segunda es que si hay un
juego de rol con potencial, ése es Ru-
ne(%uest. El primer paso fué promo-
cionar el juc%o desde la revista He-
roes y sacar algiin suplemento més. Y
ahora nos ha llegado ya la version
standard de RuneQuest, a la que se
uniran en breve gran cantidad de su-

lementos adecuados, y al edicion de
a traduccié6n al castellano de los mis-
mos. iEstamos de enhorabuenal

El sistema de juego de Rune-
Quest no es de gran complejidad. Es
el ya clasico sistema de percentiles y
de habilidades que pienso que ya han
dado a conocer otros juegos de Chao-
sium como La Llamada de Cthulhu.
Sin embargo, aiin teniendo la misma
base, el sistema es mas exigente, més
completo. Las habilidades se separan
en F,rclllﬁos Los personajes tienen cier-
ta facilidad natural para llevar a cabo
habilidades pertenecientes a determi-
nados grupos (agilidad, conocimiento,
manipulacién, etc.), y alguna dificul-
tad para realizar tareas inscritas en
otros grupos; todo ello depende de
una serie de modificadores que varian
segin la diferente susceptibilidad in-
dividual.

El combate es también mas de-
tallado c%le en el caso de la Llamada
de Cthulhu. No es igual que te den un

olpe en un brazo, a que te lo den en
a cabeza; cada localizacién corporal
tiene sus propios puntos de golpe, pu-
diendo ser inutilizada 6 incluso ampu-
tada. Las armas se detallan en profun-
didad, asi como sus efectos, y la divi-
sién de los asaltos de combate en mo-
mentos de reacciéon ("strike ranks"),
ofrece la posibilidad de dirimir quien
ataca primero sin artificiosas conside-
raciones acerca de la iniciativa 6 sobre
un orden pre-establecido de acciones.
El sistema de combate se hace asi muy
16gico, realista y "vivo", casi palapable.
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Quiza en La Llamada de Cthulhu no
fuera necesario un sistema tan detalla-
do; realmente da lg'ua.l que el Gran
Cthulhu te agarre del cuello 6 de la
pierna, ya que te va a hacer papilla de
cualquier modo, y es irrelevante que
tu le dispares en un tentéculo 6 en una
pata, porque el resultado va a ser
:fualmcnle nimio. Pero en un entorno

e fantasia, en el que, le guste 6 no a
uno, el combate tiene un papel pre-
ponderante, éste ha de hacerse de for-

.ma detallada y los jugadores han de

creerse lo que estd pasando, han de
ser capaces de experimentarlo como
si de verdad estuvieran alli. Y ésto es
lo que RQ ofrece.

Quiz4 haya quién objete que
todo ésto redunda en una falta de agi-
lidad del juego, en una gran compleji-
dad. No se puede negar que el sistema
ha de rodarse, y el grupo que intente
empezar a jugar a RQ, sobre todo si
procede de otros juegos més simples,
tendra que ir poniéndose en marcha
poco a poco. Pero no se tarda gran
cosa en coger el ritmo, maxime si uno
tiene ya cierta experiencia con otro ti-
po de juegos con el sello de Chao-
sium, como la Llamada de Cthulhu. Y
una vez conseguido ése ritmo todo va
sobre rucdas.%l{; bueno que tiene un
juego con una base amplia como RQ
es que, si bien es posible que cueste
unos dias el familiarizarse con el mis-
mo, una vez hecho ésto el sistema es
autosuficiente para resolver la mayo-
ria de los problemas que se presentan
en un juego de rol sin que se necesiten
decisiones imprevistas por parte del
Master, engorrosas extensiones de las
reglas, 6 interpretaciones mds 6 me-
nos adecuadas de las mismas. Hay

ciertos juegos en los que el simple he-
cho de trepar por una pared 6 el de
saltar una Eoncﬂmada han sido motivo
de expansiones de reglas bastante
complejas (cuando no contradictorias
con respecto a otras aparecidas en
otras ampliaciones); éste es el inevita-
ble resultado de un sistema de juego
excesivamente simplificado sobre el
ue poco a poco, dadas las exigencias
e jugadores y Masters, se han ido ta-
pando los defectos que habia a base
de introducir nuevas reglas para cada
acci6n no contemplada. Es mejor que
un sistema abarque de entrada todos
aquellos casos ya que, una vez domi-
nado, no se necesitan mas ampliacio-
nes ni aclaraciones. Parece claro que
cuanto méas simple sea un juego, mas
farragosas seran las re%las ue mas
tarde, de modo inevitable, habran de
ser anadidas. Este no es el problema
de RuneQuest, cuyo sistema, comple-
to y fluido no necesita practicamente
retoques para hacerlo més realista.

Y el principal enemigo del jue- .
go es, como ya tuve ocasion de co-
mentar en un articulo publicado en
Lider 3, el realismo. Un juego en el
cual hasta el mayor "Conan" puede ser
abatido por el mas incompetente de
los trasgos mediante un goléjc de suer-
te, obliga a que el jugador de rol habi-
tual se haga algunas consideraciones.
El balance entre realidad y fantasia se
debe mantener a toda costa.

Cualquiera que esté familiari-
zado con las novelas de fantasia, se da
cuenta de que pocas veces un espada-
chin, por experimentado que sea, las
tiene todas consigo a la hora de en-
frentarse a un enemigo y, no digamos
nada a varios. Ni siquiera Aragorn, hi-
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jo de Arathorn, disfrutaba ante la idea
de tener que enfrentarse a unos cuan-
tos orcos en Moria. Elric, con su
Stormbringer, lo pasa francamente
mal cuando tiene que enfrentarse a
méis de dos oponentes aunque €stos
no sean més que simples rufianes: en
cualquier momento, un golpe de for-
tuna, un descuido, y uno de ellos te
mete un cuchillo en el gaznate. $Como
seria posible la pelea entre David y
Goliath en ciertos juegos de rol? Hay
algunos en los que David no tendria

ue lanzar una sola piedra con su hon-

a, sino bastantes més, sacando de 17
para arriba en 1D20 en todas ellas pa-
ra llegar a dejar sin sentido a Goliath
(a razén de 1-4 puntos de dafio cada
una, hasta alcanzar los 70-80 hp del gi-
§ante), y esperando, naturalmente, el
allo continuado del mastodonte en
sus ataques. Tal escena en RuneQuest
si seria posible. Bastaria un éxito criti-
co del buen tirador que era David pa-
ra reducir los puntos de golpe de la
cabeza de Goliath a cero, dejandole
asf insconsciente, y haciendo que cor-
tarle la cabeza luego fuera cosa de ni-
nos.

Pero es cierto que un realismo
llevado a su més recalcitrante extremo
&wdc hacernos caer en la frontera del

argame, apartando aquellos ele-
mentos que le dan al rol ése algo que
hace que sea tan excitante. Un perso-
naje que es muy posible que caiga al
segundo combate, sobre todo si es
inexperto, no da opcién a que nos di-
virtamos gran cosa. Tanto el Master
como los jugadores de RQ, deberén
calibrar perfectamente a qué se en-
frentan los personajes y cugcs son sus
posibilidades de salir con bien de de-
terminadas situaciones. Pero atin hay
mas. El mundo de juego ha de ser fan-
t4stico en el més amplio significado de
la palabra. Quiz4 haya quien piense
que un juego de rol no é)ucdc combi-
nar de modo adecuado éstos dos con-
ceptos aparentemente contrapuestos:
realismo y fantasia. Yo pienso particu-
larmente que RQ es uno de los siste-
mas de juego que mds posibilidades
ofrece en ése sentido. Analicemos €s-
tas tres maneras distintas de aproxi-
marse a una misma situacion.

1) Un Paladin de 14° nivel se
encuentra clon und dragén blanco
mientras explora un dungeon. A pesar
de los esfuzrr)zos del pobr% ammalp para
tener alguna opcidn, el Paladin apenas
si le deja durar més de dos asaltos.

2) Un guerrero habilidoso ex-
plora una caverna en medio de la In-
glaterra Artiirica. De repente le asalta
un enorme dragén blanco. Dispone de
una armadura que le proteje algo (en
algunos lugares incluso esta encantada
con 2 Ptos de Armadura mis), y de
una espada bastarda encantada para
hacer 3 ptos. mas de dafio si golpea
las piernas de su enemigo. Es todo lo
que ha podido conseguir a nivel magi-
co en 20 largos anos de aventuras,
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aparte de algfin conjurillo divino que
quizd le haga cosquillas al dragon,
siempre suponiendo que el caballero
logre vencer los 40 Puntos Mégicos de
éste con sus 15. La aventura acaba an-
tes de empezar. El Drag6n se zampa
al caballero sin dedicarle mas de cl%s
pensamientos.

3) Un buen guerrero del Impe-
rio Lunar se encuentra un dragén
blanco en el Dragon Pass. Es un desa-
fio casi desesperado, pero el caballero
es un experto en hechicerfa. Se lanza
un formidable conjuro de aumento de
dafo, y su espada brilla. Previamente
ha pagado a un alto sacerdote de la
Diosa Lunar que le encantara la ar-
madura hasta rebasar los 13 Ptos. de
Armadura. Lo tiene dificil, pero quizé
lo consiga si tiene suerte, ya que ade-
mas posee un par de espiritus encan-
tados por un shaman de Alone que es-
tan encantados para lanzarle alguna
Curacién si las cosas se ponen muy
mal. Tiene una posibilidad, aunque yo
seguiria apostando por el dragon.

El primer ejemplo.es el de un
sistema de I|'m::g0 totalmente irreal,
apenas creible. El segundo es el de un
sistema de juego como RQ cuyo Mas-
ter ha creido pertinente jugar en un
mundo bastante mas real restringien-
do la magia y haciendo casi imposibles
las grandes proezas de los libros he-
réicos. El tercero es el de una partida
de RQ en Glorantha, mundo con am-
plio acceso a la magia en el que un or-
co puede seguir matdndote en un mo-
mento de mala suerte, en el que nadie
en sus cabales va por ahi enfrenténdo-
se a reclutas legionarios lunares de
dos en dos, pero en el que en un mo-
mento dado, puedes invocar una serie
de poderes excepcionales, no siempre
disponibles, pero que son la salsa de
la novela heroica. Este tercer ejemplo
es el RO que a mi me gusta jugar.

Por tanto, cojamos un sistema
de juego con una amplia base real.
Anadamos una abundante dosis de.
magia, de artilugios fantésticos, de se-
res de leyenda, de todas aquellas co-
sas que hacen de la lectura de un libro
de fantasia heroica algo excitante. In-
tentemos dejar al margen €sa especie
de compulsién que tienen los Masters
clasicos por restringir al maximo los

oderes de los personajes y por echar-
es encima todo tipo de monstruos ho-
rribles (compulsion comprensible, por
otra parte, si estédn luchando con siste-
mas de juego que tienden a conseguir
personajes invencibles y todopodero-
sos, seguros tras sus 80 hp, y que quiza
se despeinen si son atacados por toda
una escuadrilla de dragones azules).
Como dice J. Lopez Jara en su articu-
lo sobre Cthulhu del Lider 3, el Mas-
ter debe "suavizar las situaciones para
que no resulte imposible mas de los
que siempre debe ser imposible". Es
siempre mas facil hacer mas fantastico
un juego realista, que lo contrario.

Por fin, anadamos a la mezcla
un entorno de fantasfa. Un mundo en
el que el bien y el mal luchan de un
moczio tangible, en el que el Céos in-
tenta hacerse con el control y en el
que los personajes tienen en sus ma-
nos el evitarlo (a diferencia de La Lla-
mada de Cthulhu). Un mundo en el
que los elfos y los enanos guerrean ab-
surdamente en virtud de viejas renci-
llas entre sus dioses, mientras las cria-
turas del mal se benefician de su divi-
sién, masacrandoles por igual. Un
mundo, por fin, en el que la magia es
algo habitual.

:Qué obtenemos de la mezcla
de todos éstos elementos? Obtenemos
una excelente campaia de Rune-
Quest. Si entrais en ése mundo, no os
arrepentireis.
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dossier RQ

RUNEMAGIA

Una de las razones que hacen a
RuneQuest un juego diferente a los
demds juegos de fantasia estriba en su
sistema de magia. Nada menos que
tres aproximaciones distintas a la
magia pueden diferenciarse en el
sistema de juego. Un personaje que
desee convertirse en un mago tiene
mucho donde elegir; primero tendrd
que decidir cudl de los tres caminos es
el mejor para desarrollar sus
habilidades, y después, cual es su
trayectoria en concreto dentro del
camino elegido. Pero es mucho mejor
que os lo explique alguien con
experiencia en el tema, alguien que
tiene que vivir con la magia a todas
horas, que ha hecho de ella su modo
de vida.

Los elfos son una raza muy or-
gullosa, apegada a sus tradiciones, y
esencialmente xenofoba. No es facil
ser una medio-elfa en Glorantha, ya
que se te hace dificil encontrar cual es
tu sitio en el mundo; pero la cosa se
complica todavia mas si tienes que vi-
vir en el corazéon del Nuevo Imperio
Elfico de Errinoru: la gente no acaba
de acostumbrarse del todo a mirarte
como a una igual. Tampoco es ficil,
en este ambiente, ser una hechicera.
Si ya es dificil de por si serlo en un
mundo con una mitologia tan extensa
como Glorantha, repleto de dioses
muy poderosos cuyas sectas de acoli-
tos y sacerdotes controlan en tantos
lugares los hilos del poder, la cosa se
hace especialmente compleja si te ha
dado por venir al mundo en el mismo
corazon del reino de los elfos, una ra-
za a la que, pese a haber alcanzado un
alto grado de civilizacion, los arboles
de su excelsa diosa Aldrya no dejan
ver mas alld de las lindes de sus bos-
ques; aqui la palabra hechiceria sigue
siendo casi sinénimo de herejia.

Pero es que, ademaés, a ésta si-
tuacién hay que anadirle un pequeiio
¢ insignificante detalle: yo so %lenvial
Eleandil, Princesa Imperial de Errino-
ru. Ello hace que a lo largo de mi vida
haya tenido que pasar en ciertos mo-
mentos por situaciones incémodas a la
hora de enfocar mi vida por el camino
de la hechicerfa.

_Sobre cémo he podido llegar a
€sta situacion tan poco frecuente, de-
bo explicar que la responsable funda-
mental de la misma ha sido mi madre,
una mujer de una biografia excepcio-
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nal. Nacida en el seno de una familia
de campesinos, logré alcanzar las mas
altas cimas de la gloria y del prestigio
gracias a su extraordinaria habi.lidgad
con las armas. Pertenecia a un grupo
de aventureros cuyas hazafias sern
cantadas durante siglos por venir por
los juglares de todo el mundo, pero en
especial, por los narradores de histo-
rias édl:i;cas del pueblo élfico de Pamal-
tela, disperso durante tanto tiempo ‘en
el interior de sus bosques sin fin y que
nunca hubiera conseguido su reunifi-
cacién y la reinstauracién de su Impe-
rio sin la inestimable colaboracién de
guerreros tan valerosos.

No es extrafio que mi padre, el
nuevo emperador, se sintiera extraor-
dinariamente agradecido hacia ellos, y
que admirara especialmente a la inica
mujer del grupo, a la saz6én, mi madre.
No obstante, un matrimonio tan poco
frecuente --jun emperados élfico casa-
do con-una humana plebeya!-- nunca
hubiera sido posible de no ser por que
ella aparecio en la gran fiesta de cele-
bracién de la victoria resplandeciendo
con una belleza tan extraordinaria
que, segln se dice, ningin ser huma-

ey e

no, élfico 6 divino hubiera podido re-
sisitirse a su encanto (N. del T.: Posi-
blemnte se tratara de un conjuro de
Incrementar ASP --Enhance APP-- el
que tanto consiguiera sorprender al
monarca élfico, de una Intensidad
bastante importante a lo que parece).
Mi madre explica a todo el que
lo comenta que ésa belleza tan exce
cional no era mas que el reflejo de!
amor que ella sentia por mi padre y d¢
la felicidad que la embargaba en no-
che tan triunfal. Pero nadie ignora
que, durante los peores momentos de
la batalla, la espada de mi madre bri-
llaba siempre con un fulgor especial y
arecia barrer a sus enemigos como si
eran simples insectos. En aquellos
tiempos gloriosos hubo algunas cosas
que atin los historiadores no aciertan
a explicarse. Ademds yo recuerdo que
una vez, cuando era mifia, la sorprendi
en cierta ocasién pronunciando unas
extrafias palabras un dia en el que no
tenia un aspecto especialmente arre-
batador, y al instante, ella volvi6 a re-
cobrar su esplendor habitual. Hoy ya
sé que mi madre es una muy experi-
mentada Adepta Hechicera, y por
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ello, la historia de amor de mis padres
apenas tiene secretos para mi.

Una vez casados, ella ha segui-
do cultivando en secreto sus dotes de
hechicera no sin ciertas dificultades;
la reina de un gueblo tan devoto para
con sus dioses ha de tener mucho cui-
dado para evitar que la acusen de bru-
ja 6 hereje, aunque la cosa sea mas 0
menos un secreto a voces. Ella siem-
pre ha sido muy testaruda, y gracias a
su "encanto" personal y a otra serie de
"virtudes" inconfesables, ha consegui-
do que mi padre no s6lamente le per-
mitiera continuar con sus actividades,
sino que consistiera a educar a uno de
sus dos hijos mellizos en las artes ar-
canas. La elegida fui yo, ya que mi
hermano, el heredero cfcl trono, tenia
por tradicién que iniciarse en el culto
de Aldrya. Yo, desde luego, me alegro
mucho de tal eleccién, pues pese a
que respeto mucho a los dioses de los
elfos considero que a mi me ha sido
revelada la auténtica verdad sobre el
Universo.

Mi madre y su maestro hechi-
cero me mostraron que existe una
conciencia, un dios si quereis, que es-
td muy ‘For encima de todos los demds
conocidos, y que se halla ajeno a las
virtudes y a los vicios de los mortales,
que incongruentemente impregnan
también y debilitan a los dioses tradi-
cionales. A €l se debe la creaciéon del
Universo y de todo lo que existe, por
lo que es el Ginico que merece nuestra
adoracion. El nos ha hecho seres inte-
ligentes, y mediante €sa distincion nos
ha dado ra posibilidad de comprender
al resto de la creacién y, por tanto,
nos ha dado la opcién de poder domi-
narla. Esa comprensién y posible do-
minio de la Naturaleza se alcanza gra-
cias al estudio racional de la misma,
sin rezos, sin sacrificios, sin ceremo-
nias propias de la fanitica fé que con-
sume a la gran mayoria de los morta-
les que adoran a sus dioses crueles,
déspotas y egoistas.

De éstos hay un gran nimero.
Nada menos que hasta trece panteo-
nes principales se pueden contar en la
mitologia Gloranthana. Los elfos, los
enanos, los trolls y otras razas cuentan
con su propio pantedn. Y aiin existen
otros muchos que adoran los huma-
nos, de entre los que cabe destacar al
panteén de Yelm, dios del Sol, y al de
Orlanth, dios de las tormentas y de la
guerra.

Por lo general, los dioses que
conforman todos éstos panteones sue-
len portarse de un modo benéfico pa-
ra con sus fieles. Obsequian a sus ini-
ciados, .acolitos y sacerdotes con po-
deres extraordinarios (N. del T.: Con-
juros Divinos &6 Rinicos. Tremenda-
mente potentes, pero muy costosos de
conseguir), capaces incluso de llegar a
resucitar a los muertos, algo que desa-
fia a todas las leyes naturales. Y aiin
les permiten hacer uso de otros pode-
res procedentes de los espiritus con-
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trolados por la deidades (N. del T.: Se

refiere a la Magia Espiritual o de

Combate, conjuros sencillos, de uso

got)idiano, atiles, y de potencia limita-
a).

Tanta "magnanimidad" tiene
importantes contrapartidas. Los dio-
ses suelen exigir a sus fieles toda serie
de requisitos para acogerles bajo su
"proteccion”. Asi resulta necesario do-
minar ciertos conocimientos y habili-
dades utiles para el culto, el pago de
unos diezmos de forma regular que
pueden llegar a ser abusivos, y, si uno
quiere aspirar a obtener los beneficios
i;conjuros més potentes de la deidad,

a de pagar importantes cantidades,
asi como sacrificar parte de su energia
vital a la deidad (N. del T.: Cuando se
quieren obtener conjuros divinos, se
ha de sacrificar PER --POW-- al Dios
en concreto). Suelen ser los iniciados
de mas bajo "standing” en el templo
los que mas sufren ésta explotacion.

Los poderes otorgados proce-
den directamente de la deidad, y los
individuos no son capaces de d)c,)mi-
narlos por si mismos, por lo que cada
vez ﬂue quieren hacer uso de ellos,
han de acudir a su dios para solicitar-
los. Por ello, los caminos de toda Glo-
rantha estan llenos de fieles, ya sean
sacerdotes, ac6litos 6 simples inicia-
dos en peregrinacion hacia los tem-
plos.

Esto sin contar con que, ade-
més, como ya se ha comentado, han
de dedicar la mayor parte de su tiem-
po y de su dinero a su dios, y estan
obligados a ejercer una continua labor
de captacion de nuevos fieles, lo que
les deja muy pocas posibilidades para
dedicarse a otras aficiones mas "terre-
nales". Comprendereis que los benefi-
cios, por altos que éstos sean, obteni-
dos de un dios, no son tan generosos
como pudiera en un principio parecer.
Los dioses son criaturas de gran po-
der, pero son muy peligrosos, ya que
si bien siempre estdn dispuestos a
aceptar sacrificios y presentes, sélo
dan a cambio lo que a ellos les parece
bien. Ademds, sus poderes y su domi-
nio se limitan a la parcela que contro-
lan, por lo que son limitados y, al fin,
se hallan sujeros a las leyes de la natu-
raleza. Adorarlos es senal de estupi-
dez y de ignorancia.

No obstante, los dioses suelen
ser seres bastante dignos de respeto, a
pesar de que raro es el dios que no
tiene al menos un lado oscuro. Pero
hay dos panteones que sélo merecen
odio y desprecio por parte de los seres
de bien. El primero de ellos es indis-
cutiblemente el pantedn de los Dioses
del Caos, el mal absoluto, que intenta
destruir el mundo ordenado y contra
el que casi todas las razas luchamos
uninimamente écon menos éxito del
debido a causa de la desunion). El se-
gundo es el pantedn de la diosa lunar,
una deidad ecléctica y ambigua. Sus
motivaciones y las de sus fieles se pue-

den resumir en una: el fin justifica los
medios, aunque éstos comsistan en
aplastar sin piedad a todo el que se in-
terponga (aunque se trate de pueblos
pntcros% en su camino, 6 en aliarse a

‘veces con el mismo caos, ya que segin

ellos la perfeccién estriba en mante-

ner el equilibrio entre Orden y Caos, y

es evidente que éste no puede ni debe

ser destruido. Hay, sin embargo, algo

que habla en su favor: sus fieles son

més cultos y racionales que los fieles

de otros panteones, aunque parten de

planteamientos erréneos y egoistas, y
sus métodos son tiranicos.

Pero sea cual sea la deidad ve-
nerada, los fieles que siguen a éstos
dioses se conforman con adorar sélo a
una pequeina parte de la Creacitn, ya'
sean los bosques, la oscuridad, la ri-
queza, la salud, las cosechas, la misi-
ca, el mar, los rebaios, el comercio, la
guerra, la caza, la sabiduria, la luna
roja, 6 el sol, 6 cualquier otro aspecto
que su dios particular patrocine. No
se dan cuenta de que toda la Natura-
leza es digna de admiracion en su con-
junto, y que su auténtico creador es un
dios supremo, por encima de todos los
conocidos, quién lejos de exigirnos'sa-
crificios, nos da la sabiduria suficien-
te, no para adorar a la Naturaleza, si-
no para entenderla y dominarla. Lo
Gnico que nos pide a cambio es que
cuidemos y respetemos todo lo que ha
puesto a disposicién de nuestra nteli-
gencia.

Los hechiceros estudiamos ra-
cionalmente lo que nos rodea, y de ése
estudio del Universo y sus leyes fisicas
nace nuestro poder para manipular-
las. Asi desarrollamos ciertas habili-
dades que todo ser inteligente podria
desarrollar, pero que s6lo unos pocos
conocemos (N. dgl T.: Elenvial debe
referirse aqui a las habilidades de he-
chiceria de Intensidad --capaz de mo-
dificar el poder de los conjuros a vo-
luntad--, Duracién --capaz de deter-
minar la duracién de dichos conjuros-
-, Alcance --con la que consiguen pro-
longar los hechizos a distancias asom-
brosas-- y Multispell --indispensable

ara combinar entre si los fenémenos
ogrados por los conjuros--; €stas tres
altimas habilidades se estudian en el
RQ de Luxe), y que nos hacen ser
muy poderosos.

Nuestros poderes no vienen de
ningin dios: nosotros mismos estudia-
mos y nos transmitimos nuestros co-
nocimientos sobre el dominio de las
cosas materiales y alin espirituales. No
podemos iniciarnos sin la ayuda de un
maestro y de los escritos en los que
otros sabios han expresado sus cono-
cimientos.

Nuestra propia inteligencia es

“ el Ginico limite que se nos impone a la

hora de desarrollar nuestros poderes
N. del T.: La princesa Elenvial se re
iere aqui a que los hechiceros pueden
memorizar conjuros hasta un niimerc
igual a su INT, v manipularlos con la
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INT que afin tengan libre. Ej: Un he-
chicero de INT-16 puede memorizar
10 conjuros, y aln tener 6 ptos. de
INT libre para manipularlos con sus
habilidades de Intensidad, Duraci6n,
Alcance, etc.). Mientras nos llegue la
inteligencia, podemos acumular cuan-
ta sabiduria queramos abarcando nu-
merosos conocimientos cuyo dominio
podremos incrementar con la ractica
y la experiencia. Ademas, por imitada

ue sea nuestra inteligencia, ello pue-
gc no constituir un problema insolu-
ble ya que, a base de mucho estudio,
podemos llegar a dominar y mejorar a
otra criatura inferior para que ésta
pueda unir su mente a la nuestra. AST ™
siempre podremos contar con otras.
intehigencias anadidas (N. del T.. La~
autora se refiere a la creacion de fami-
liares --gatos, perros, otros animales, e
incluso espiritus-- a los que tan aficio-
nados son los magos).

Tanto trabajo de estudio y de-
dicacidén merece la pena, ya que, con
el tiempo, un hechicero aplicado pue-
de llegar a tener un enorme poder so-
bre los fenémenos naturales, Y a €so
es a lo que yo aspiro.

Es una lastima que el pueblo
de mi padre, mis queridos hermanos
élficos, permanezca ignorante de éstas
verdades fundamentales, pero mis
maestros ya me han convencido de
que intentar revelarselas podrfa dar
lugar a serias crisis y disturbios. Lo
que méas me consuela es que, al me-
nos, estan protegidos por dioses bon-
dadosos que cuentan con todas mis
simpatias: Aldrya, Yelmalio, Babees-
ter Gor, etc...

Mucho peor hubiera sido que
la falta de una fé comin o que la exis-
tencia de creencias primitivas hubiera
favorecido la aparici6n de cultos espi-
rituales dirigidos por shamanes y bru-
jos locos, abundantes en tantas tribus
salvajes que habitan en lugares no
muy alejados de nuestro Imperio. Es-
tos seres si que son totalmente supers-
ticiosos € ignorantes, ya que adoran a
los espiritus por si mismos, sin que €s-
tos procedan del entorno de dios algu-
no. Estos espiritus son entidades de
escasa o nula inteligencia que vagan
por el plano astral, y que en ocasiones
tienen una gran cantidad de poder de-
ficientemente controlado. Estos sha-
manes pueden abandonar su propio
cucrgo fisico para acudir al plano as-
tral de los espiritus a los que adoran y
a la vez intentan dominar. De ellos ob-
tienen sus conjuros y encantamientos,
no siempre especialmente poderosos,
pero siempre hay peligro en lo que no
se conoce. La ignorancia de todos los
pueblos salvajes es proverbial, y por
ello adoran a tales lastimosas entida-
des; en el mejor de los casos, tales
criaturas tienen habilidades menores,
importancia estrictamente local, 6 son
tan vagas y se hallan tan distantes, que
s6lo pueden proporcionar una magia
de efectos despreciables.
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Afortunadamente el mio es un
pueblo civilizado y culto. Los shama-
nes que existen en €l son siempre par-
te del culto de una deidad superior
cagaz de proporcionar espiritus mas
atiles y poderosos. Somos los hijos de
una raza elegida por la Naturaleza, y
estamos dotados de unas cualidades
excepcionales.

Bueno, habeis de perdonar que
mi lado élfico se deje llevar de vez en

cuando por ese clerto chauvinismo -

que tanto nos cuesta evitar. Mi maes-
tro hechicero se enojaria ante una fal-

ta de ol(?clividad tan evidente. Pero en ">

, €1 solo es humano, e ignora . ~
For que los elfos somos tan "especia-
es

realida
" (Por

Glorantha? Estoy segura de que nues-
tra magia te sorprenderia...

De las Notas de la Princesa -

Elenvial del Nuevo Imperio de Erri-
noru.

Traducidas del élfico
I. Utande, de "Fumbler Dwart".

que no te acercas por 2

por Ana —

MODIFICACIONES PARA UN
JUEGO CASI PERFECTO

Luis Serrano

Es muy dificil buscarle los fallos a un
juego que, como RuneQuest, es casi
perfecto. No obstante, en ésta vida,
todo es mejorable. Lo que sigue, mas
que intentar corregir el sistema,
pretende tan sélo hacer unas pequenas
puntualizaciones al mismo, limar las
pequenias asperezas surgidas tras
meses de juego. Algunas de las
modificaciones estdn tomadas de la
revista HEROES de AH, aunque no se
han extraido al pié de la letra, sino que
a su vez han sido modificadas por
nosotros. No obstante, la mayoria de -
las veces, las correcciones propuesias
son totalmente "Made in Fumbler
Dwarf". Esperamos que las encontreis
itiles.

Sobre la creacion de

los personajes.

Yo soy de los Masters que opi-
nan que un jugador debe hacerse el
personaje que desee, y no el que salga
en los dados. Quiza los puristas del
RPG me digan que la salsa del rol
consiste en saber representar todo ti-
po de personajes. Eso quizé sea cierto
cuando juegas con gente experta,
mentalizada y muy sacrificada, pero
no vales para los jugadores a los que

intentamos iniciar. Si un determinado
jugador quiere jugar con un guerrero
civilizado con cierta atraccion por la
hechiceria, no hacemos nada itil si le
endosamos a un granjero béarbaro 6 a
un pescador primitivo.

Estas situaciones son mas féci-
les de solucionar con el sistema de
juego de RQ standard, ya que -en el
mismo no existen profesiones previas

ara otorgar experiencia, sino que se
Esa lo quge enxﬁo de Luxe scqllama
sistema de experiencia répida, asig-
nandose una serie de percentiles a las
habilidades que mas le gusten al juga-
dor. No obstante, éste sigue sujeto a la
limitacién de la edad(2D6+15) y a la
determinacién al azar de su cultura.

En el RuneQuest de Luxe, la
experiencia previa viene dada por la
profesién que ha ejercido el aventure-
ro antes de decidir irse de aventuras, y
tal eventualidad se elige también al
azar (a los Masters les encanta lanzar
a la refriega montones y montones de
mozalbetes de 18 aios, pescadores 0
granjeros, que apenas saben sostener
una espada, y m siquiera saben gran
cosa de su profesién anterior). Desde
mi punto de vista particular, el juga-
dor ha de tener er rsonaje que €l
desee tener. Incluso F:idcal seria que
pudieran elegir sus propias caracteris-
ticas, pero €sto es ya algo de pura
ciencia-ficcién a no ser que estemos
tratando con gente muy responsable,

agosto-setiembre



or lo que de momento, seguiremos
anzando los dados para averiguar la
destreza y la fuerza de un aventurero.
El personaje debe tener la
edad elegida por el jugador. Esto en
RQ no es un beneficio real si la cam-
pana tiene un desarrollo largo, ya que
si bien el tener muchos afos nos da
una cantidad de experiencia impor-
tante y consigue personajes més pode-
rosos, también es cierto que enseguida
se nos echan encima los fatidicos 40
afios a partir de los cuales se empie-
zan a perder caracteristicas progresi-
vamente. El PJ también debe pertene-
cer a la cultura elegida por el jugador
siempre que no vaya en contra de los
principios bésicos de la campana que
se estd jugando (es inutil intentar ser
un troll en medio de la corte del Im-
perio Elfico): si alguien suena con te-
ner un barbaro de gran espada y san-
gre hirviente, es una soberana tonteria
darle un noble civilizado 6 un pastor
némada. Y en el RQ de Luxe, el per-
sonaje debe tener una historia previa
elegida también por el jugador. Si se
quiere, se Fut_:dc sc%m.r dejando al
azar la profesién de la familia en la
que nuestro héroe haya nacido, pero
éste no ha tenido ﬁ;or qué permanecer
en su casa todo el tiempo que media
entre su nacimiento y su salida de
aventuras. Asi en mis campanas, ha
habido personajes que tras nacer en
una familia granjera civilizada y pasar
en ella sus rimeros afios (recibien-
do por tanto 8 afios de experiencia co-
mo granjeros), luego salieron al mun-
do pasandose 5 anos como soldados
en las legiones, otros 3 como ladrones
consumados en una gran metropolis y,
al fin, arrepentidos £ su vida pecami-
nosa, invirtieron otros 2 afos como
acélitos de alguna deidad apropiada,
antes de convertirse en personajes. La
vida de un personaje ha de ser cosa
del jugador que lo controla, y no sélo
desde una perspectiva futura 6 pre-
sente. También es importante su pasa-
do. Ello conduce a jugadores satisfe-
chos de sus personajes, lo cual redun-
da en una experiencia de rol mucho
mis satisfactoria para todos. Es triste
ver d jugadores que llevan a shamanes
primitivos de la misma forma que lle-
varian a ladronzuelos de suburbio. Lo
Gnico que conseﬁuimos obligando a
nuestros chicos a llevar personajes pu-
ramente aleatorios, es fomentar ése
alineamiento cadtico suicida del que
se nos hablaba en Lider 3.

Cambios en la fatiga.

Segun las reglas basicas de RQ,
la fatiga se recupera a la tasa de 1D3-
1 PF por cada asalto en que no se
pierden. Pero ello da lugar a situacio-
nes un poco ficticias. Imaginaos un
aventurero que haya caminado duran-
te 8 horas para llegar a un poblado en
medio del desierto. Segiin las reglas, si
no ha hecho una velocidad extenuan-
te, habra perdido 8 PF, es decir. el
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hombre esta algo cansado de andar
Pero resulta que con las reglas tal y
como estan, se puede sentar en una si-
lla durante un par de minutos y ya es-
tard como nuevo. Ello nos lleva a con-
siderar a partir de ahora dos tipos de
fatiga.

Habr4, por un lado, una fatiga
recuperable a corto plazo que sigue
las reglas de recuperacién habituales y
que se debe a ejercicio intenso de cor-
ta duracién, es decir, principalmente
al combate.

Y por otro lado tenemos un ti-
po de fatiga recuperable a mas largo
Flazo_ entre la que encuadrariamos a
a fatiga causada por:

Ejercicio de larga duracion:
Caminar, viajar, cabalgar, rituales,
etc...

ENC(Carga)

Daifo Recibido (ver a continua-
cibn) :
Conjuros  debilitadores  (Ej:
Drain)

Este segundo tipo de fatiga se
recuperara a la tasa de 1PF por cada
turno de 5 minutos.

Cuando a una criatura se la ori-
gina daio a sus HP, el componente
debilitador del mismo debido a san-
grado, dolor, etc., se puede simular
restando del blanco 1PF por cada HP
recibido en daio. Esta fatiga serd de
la recuperable a largo plazo.

Cambios referentes a

la Magia.
Segin el Libro de Magia, a un
mago de cualquiera de las tres aproxi-

maciones posibles, siempre habrd de
restarsele el peso de sus posibilidades
de lanzar conjuros. Esto me parece un
serio handicap para los hechiceros,
sobre todo en estadios iniciales en los

que sus posibilidades ya son de por si,

‘muy bajas. Las cargas terrenales no

deben ser obsticulo para un especia-
lista en el manejo de las fuerzas natu-
rales.

Todos nos hallamos familiari-
zados con la novelesca imagen del ma-
go que al lanzar un conjuro queda to-
talmente eshausto. Esto se puede si-
mular si permitimos que los magos, en.
los momentos de apuro, puedan ex-
traer puntos magicos de sus puntos de
fatiga a la tasa de 5:1 (Asi, un Blades-
harp-3, costaria 15PF).

También se puede dejar L(Hile
los personajes se queden VOLUN-
TARIAMENTE en PM negativos,
aunque, logicamente, al hacerlo que-
daran inconscientes, y sufrirdn una
cierta penalizacion en HP, pudiendo
llegar incluso a la muerte s1 el gasto
fu€ excesivo, 0 si de entrada el mago
ya estaba herido. Por cada PM negati-
vo que un mago tenga, habra de lanzar
1D6; el resultado se dividira por 5 vy,
redondeando siempre hacia arriba, se
obtienen los HP totales de daiio reci-
bido. Ej: Elenvial se enfrenta a un
troll y no le quedan armas. Tiene sélo
2 PM, y un conjuro de Paralizar. Pero
sabe que contra el troll, un conjuro de
Paralizar de menos de 8 de Intensidad
es perder el tiempo. Decide quedarse
en -6PF voluntariamente, jugandose el
todo por el todo. Tras lanzar el conju-
ro queda inconsciente, y se ve obliga-




da a tirar 6D6. lo cuai ie dard un re-
sultado medio de 21-22. Ello, dividido
por 5 y redondeado convenientemente
nos da un total de SHP recibido por
nuestra amiga. Como el conjuro no
sea efectivo, quiza lo Ginico que se ha-
ya conseguido sea que Elenwial se pre-
cocine para el troll.

A veces no es facil lanzar un
conjuro y las posibilidades dejan mu-
cho que desear. Esto se puede solven-
tar a base de ceremoniar unos cuantos
asaltos, pero, por desgracia, a veces
no hay tiempo que perder. Se puede
permitir que los magos cambien PM y
PF por percentiles extra en sus conju-
ros. Una conversién de 1PM=5% y
1PF = 1%, parece justa.

La INT-libre es un engorro
constante para los pobres hechiceros
siempre limitados por ella. Aqui les
vamos a dar la posibilidad de sobrepa-
sar ése limite, pero el precio es muy
alto, lo bastante alto como para que
solo usen éstas reglas en casos de ex-
trema necesidad. Un hechicero que
sobrepase el limite de su INT-libre se
vera abocado a los efectos siguientes:

Pérdida inmediata de PF igual
a sus PF totales por 2.

Durante un nimero de dias
i%ua] al exceso de INT-libre realizado,
el hechicero soportara una pérdida de
PF permanente igual a 5 veces dicho
exceso.

Durante ésos mismos dias, ten-
dra gue soportar la reduccién a la mi-
tad de todos sus pardmetros magicos:
PM, INT-libre, % en conjuros y habi-
lidades magicas, etc. Asimismo, cual-
quier conjuro que desee lanzar duran-
te ése tiempo verd incrementado en
un 50% su gasto en PM.

El hechicero, ademas de agota-
do, puede quedar irrcparablemente
danado tras el esfuerzo. Tras el mis-

mo, habra de sumar su POW v su
CON, y restara al resultado el exceso
de INT-libre usado. Habra de lanzar
1D100 y obtener un resultado igual 6
inferior al resultado total, y si lo consi-
gue no le ocurrird nada mas. Si falla,
pero tira por debajo de doble de la
cantidad requerida, sufrird un dano a
sus HP totales igual al exceso de INT-
libre usado. Si la tirada es atn peor, el
jugador tiene sus opciones:

Decidir que su personaje ha

‘quedado mentalmente incapacitado

Fara usar cualquier tipo de magia en
0 sucesivo, su mente incapaz de asi-
milar el horror de la experiencia.

Suponer que su personaje ha
contraido Fiebre Cerebral, la enfer-
medad que provoca pérdida de INT y
que ya ha fallado la primera tirada de
instauracién de la misma. Tendrd que
seguir haciendo tiradas para determi-
nar el alcande de la dolencia, pero
usando el mismo porcentaje de posibi-
lidades arriba resenado.

Ej: Rigmor, el enano hechice-
ro, se enfrenta a un gran troll de las
cavernas. S6lo puede lanzar un conju-
ro, por lo que éste debe ser definitivo.
Decide no correr riesgos y lanzar un
Veneno de Inten.23. La INT-libre de
Rigmor es 13, por lo que la sobrepasa-
ria en 10 unidades. El conjuro es lan-
zado (esperemos que con €xito). Rig-
mor tiene un total de 30 PF nomina-
les; autométicamente pierde 60, lo
cual le llevara a la inconsciencia si no
media ayuda magica alguna. Durante
10 dias, Rigmor tendra sobre sus hom-
bros el equivalente a 50 ENC de peso,
lo que le llevara a estar todo el dia
agotado, y ademas veré reducidas a la
mitad sus habilidades maégicas y au-
mentado en un 50% el gasto en PM de
cualquier conjuro que quiera lanzar.
Pero ahi no se acaba la cosa. La CON

22  LIDER

de Rigmor unida a su POW suma 21,
menos 10 unidades que fueron las del
exceso en INT-libre, da 11. Si en
1D100, el resultado es 11 6 menos, las
tribulaciones de Rigmor se limitaran a
un cansancio de unos dias. Si el resul-
tado estd entre 12 y 22, mala cosa;
Rigmor recibird 10 HP de daio, lo
cual es bastante, pudiendo incluso
morir. Si el resultado es 23 6 mas, su
jugador habra de elegir entre la retira-
da de Rigmor de las artes mégicas 0
unas fiebres cerebrales de gravedad
indeterminada. Quiza sea mejor tirar
de alabarda con el trolk.

. ¢{Por qué los magos se habian
librado hasta ahora del azote de las
pifias? Tal situacién ha llegado a su fi-
nal. A continuacién adjuntamos una
tabla de pifias para todos aquellos afi-
cionados a sacar 00 y 99 en los dados.

Cambios en el dano en

combate desarmado.

Esta es una modificacion que
yo, particularmente, no uso. Me gus-
tan las reglas tal y como son en éste
punto. Ya se sabe, los madrilefios so-
mos algo fantasmas, y a mi me gusta (y
a mis chicos también) ver como los
personajes pegan puiietazos a lo Co-
nan y hacen picadillo a manos limpias
a los malos. Pero para los que sean
més quisquillosos, debo reconocer
que el sistema de dano desarmado de
RQ es, en el mejor de los casos, muy
optimista. Cualquier aventurero un
poco decentito hace un daio al dar un
puiietazo de 1D3+1D4, con lo que
pueden, de un sblo golpe, lisiar para
toda su vida a su enemigo y terminar
la pelea (posiblemente puedan matar
a all%uien de un sélo goll)e). Segilin
HEROES se puede hacer la siguiente
modificacién: dividir por dos el dafno
realizado, pero una vez descontada la
posible armadura. Es decir, si golpeas
a un enemigo };rotcgido por 3.puntos
de armadura y le haces 7 HP tras tirar
los dados adecuados, pasardn 4HP y
son éstos los que se reduciran a la mi-
tad. Pero los "bonus" mégicos y el da-
fio extra conseguido por el uso de Ar-
tes Marciales, no se hallan sujetos a
tal reduccion.

También en las r;flas opciona-
les mencionadas se reduce en unn
punto usando el mismo sistema ¢l da-
no inflingido por objetos romos usa-
dos como armas de un modo pura-
mer;tc casual (piedras, patas de silla,
etc.).

Creo que todas éstas puntuali-
zaciones pueden zgrudaros a mejorar
vuestras partidas de RQ. Pero como
siempre, vosotros sois los arbitros y las
reglas han de ajustarse a vuestro mun-
do particular y a vuestra campana.
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dossier RQ

UN ELFO Y SU FE

por Luis C. Ximénez G6mez
(Thangorodrim)

El despertar de aquella maia-
na fue violento. Mi esbelto cuerpecillo
élfico se encontraba cubierto de su-
dor. Sin duda fue un despertar angus-
tioso pero a la vez liberador. Volver a
la vigilia y escapar de aguclla pesadi-
lla espantosa me tranquilizé un poco.
En cuanto recuperé el ritmo normal
de mi respiracion intenté ordenar mis
ideas. En el sueio, cuyo simple re-
cuerdo me atormenta, me sentia ex-
pectador de una extrafna escena. En
una habitacién, seis personas ocupa-
ban asientos alrededor de una mesa.
No logré identificar a ninguno, pero
eran inequivocamente humanos. Ha-
blaban y gesticulaban con cierto or-
den. Sus caras cambiaban de expre-
si6n atendiendo sobre todo a los men-
sajes de uno de ellos que estaba para-
petado tras una pantalla. Instintiva-
mente avancé para escuchar sus pala-
bras y asi comprender tan rara situa-
cién. Pero, desde luego, hablaban algo
que no pertenecia a ninguna lengua
que yo hubiese escuchado jamés, ni si-
quiera a las jergas empleadas por las
bestias cadticas. Intenté encontrar un
significado a mi presencia alli, pero
cada detalle que descubria conseguia
llenarme de espanto. Reparé en una
insignificante figura de plomo exacta a
mi. Adoptaba una postura guerrera
bastante grotesca y estaba junto a re-
presentaciones similares de mis com-
paiieros de aventuras. Los humanos
daban muestras de estar disfrutando
con aquel oscuro rito. Pero cuando el
hombre de la pantalla empezd a ro-
dear las figurillas con otras de orcos,
muertos vivientes, trolls, etc. en una
proporcién de cien a uno, él fue el
Gnico que sonrid. A estas alturas del
suefio ya sabfa que los humanos no
podian verme. pecé a buscar la
clave de todo el asunto revoloteando
nerviosamente por toda la estancia,
hasta que algo consiguié helarme la
sangre. De todo el tiempo que llevaba
observandoles lo que més me inquietd
fue el entusiasmo que ponfan al tirar
unos objetos geométricos. Arrojaban
esas cosas y aguardaban impacientes a
que terminasen de rodar. Cuando lo
hacian, ofrecian una de sus caras con
vn signo marcado. Ahora, dos de esos
objetos yacian sobre la mesa, exhi-
biendo un circulito en cada una de sus
caras. Un escalofrio estremeci6 mi
cuerpo y me senti obligado a busar la
figura con mi imagen. Comprobar que
ahora estaba en posicién horizontal
no resultd agradagle. Tambien posa-
ban abatidos el enano, el vikingo, la
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princesa, el semicaballo e incluso el
siempre irritante pato. iQué espanto!
Uno a uno, los humanos fueron entre-
gando al hombre de la pantalla sus ho-
jas de papel. Ain pude, en el cambio
de mano de uno de los papeles, obser-
var otra representacién mia, esta vez
era un dibujo. Las llamas de la chime-
nea pronto devoraron las hojas de ese
[)apel. Senti morir y dcsr.l)crté. Ni en
os oficios a la mayor Gloria de Al-
drya, ni en el tiempo dedicado al cui-
dado del huerto consegui apartar de
mi cabeza los oscuros pensamientos
que aquel suefio me producia. La pe-
sadilla parecia una justificacion de los
rumores que llegaban a mis oidos des-
de hacia dos estaciones. Corrian noti-
cias horribles. Pululaban gentes que
pliblicamente renegaban de la existen-
cia de los dioses, m1 siquiera la sagrada
Aldrya escapaba a sus sacrilegas vo-
ces. Y no contentos con ultrajar a las
divinidades transferian su Gracia a
otros dioses mucho mdas mundanos,
posiblemente aquellos que conoci en
mi suefo.

Mi lucha interior, a partir de
aquel dia, sera salvaje y violenta. Des-
de que abandoné mis actividades co-
mo paje en la Corte Imperial Elfica he
vivido muchas aventuras. He servido
como soldado personal de la princesa
Elenvial. Cogi con mis propias manos
la sagrada Runya, piedra fundamental
de la cultura élfica. Viajé a la remota
Isla de los Grifos, donde uno de esos
fabulosos seres me hubiese comido de
no haber visto guiada mi mano por la

altisima Aldrya. Perdf algo de mi dig-

nidad cuando un repugnante orco
desgajo de mi cabeza una de mis gra-
ciosas orejas con su inmunda cimita-
rra. Y tambien tuve que lamentar la
muerte tragica de casi todo mis ami-

0s a manos de abominables criaturas.

laro que no todos fueron momentos
negros, € incluso disfruté de buenos
ratos y del favor de algunas damas,
distinguidas unas y otras no tanto. Re-
cuerdo, por ejemplo, el carifioso afec-
to que me demostré una princesa de
una de las ciudades de la mencionada
Isla de los Grifos. Era extraordinaria-
mente atractiva, para ser medio huma-
na medio orca, claro. La pasién de
aquella noche pasari a los registros de
la Historia y si no llege a estar des-
pierto lo habria hecho a los de la Gas-
tronomia. Y su memoria no se ve en-
sombrecida en absoluto, ni siquiera
por los efectos del casi fatal bebedizo
que me invitd a consumir. Tampoco
seria justo omitir las numerosas inter-
venciones divinas concedidas que han
jalonado mi existencia. Sin ellas, mi
cadaver descansaria en remotos luga-
res desde hace mucho tiempo. En de-

finitiva, mi vida hasta aquel dia habia
estado cuajada de experiencias inten-
sas. Pero ni las discusiones crematisti-
cas mantenidas con mis superiores €s-
pirituales me alteraron tanto como las
inquietantes reflexiones que el sueno
me producia.

Valgan los anteriores aconteci--
mientos como prueba de la existentia.
real de nuestro mundo. Claro que, en
contra, tambien tenemos argumentos.
Cuando esos provocadores afirman
que s6lo somos peones de un juego
superior, surgen en mi mente viven-
cias y anécdotas desconcertantes. En
alguna ocasién me recuerdo como un
barbudo vikingo que en un alarde de
valentia salta sobre la cubierta de un
barco enemigo, en pleno abordaje.
Cuando la belicosa expresién del vi-
kingo se transforma en una mueca de
dolor recuerdo como mia la herida de
su abdomen asi como su aparatosa
caida al mar. Mi delicada mano élfica
no encuentra cicatriz alguna en mi ab-
domen. También puedo evocar multi-
tud de experiencias que, aunque me
espante reconocerlo, admito haberlas
vivido con otras formas y otras men-
tes. Como aquella colosal batalla li-
brada contra las mesnadas del Caos.
Combate en el que aiin puedo verme
como fnico soldado de infanteria, hijo
de pescadores y escasamente ilustrado
en el arte de la guerra. Me veo desti-
nando mis energias a animar a mis ca-
maradas en su lucha con una cerrada
formacién de orcos y trolls en una lla-
nura anegada por la sangre. Imagen
desagradable [)ero superada en dra-
matismo por el recuerdo de mi propia
muerte, por lo menos la del pescador
con el que me identifico. Sf, una muer-
te bastante brutal, los enfebrecidos
ojos del salvaje troll negro y mi humil-

e cabeza estallando en fragmentos
bajo su pesado garrote no resumen mi
contexto ideal para dejar este mundo.
Aparte de lo evidente que resultaba
mi limitada pericia para esquivar.

Pero debo abandonar esas
ideas irreverentes. Aldrya existe.

Y, pese a lo estremecedor de
mis pensamientos y a la anﬂ%ustla que
me produjo aquella pesadilla, seguiré
luchando y rezando para que la som-
bra de los humanos, aquellos de la ha-
bitacién, no me alcance.

Vaya, parece que haber conta-
do todo lo anterior me ha tranquiliza-
do un poco. Incluso me veo capaz de
tomar perspectiva y hacer diana con
mi arco Atxagoras. De todas formas lo
que mas me sorprende es haber escri-
to lo anterior siendo un personaje que
no sabe escribir.
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dossier RQ

NO ES FACIL SER UN PATO
EN GLORANTHA

por Karl Walter Kiobuznik

Permitidme que en primer lugar me
presente: Me llamo LUCAS DUCK,
hechicero iniciado de la raza patuna.
A lo largo de mis mulltiples viajes me
he topado con los seres mas
variopintos y mortales que pueda uno
llegar a imaginarse. De ellos me han
pedido que os hable en las siguientes
lineas. Desde luego no es fdcil ser un
Pato en Glorantha... Es normal sufrir
toda clase de insultos, bromas y
fanfarronadas, ya que la mayor parte
de las veces no le toman a uno en
serio. Lo que hay que hacer es
aprovecharse de esta situacion para
tonaria a tu favor. Recuerdo que en
un viaje que realizamos a Pamaltela, a
un pueblecito llamado Munn, nos
encontramos con un miembro de mi
misma raza (Bastante mas demacrado
y anciano que yo, naturalmente...) que
gracias a una habil estratagema, nnos
pego un gran sablazo e hizo que no
olvidaramos ese encuentro en mucho
tiempo.

Pero vayamos al grano: Adn me tiem-
blan las patas cuando recuerdo un encuentro
ue tuve con cierta raza de seres, llamados
roos. Estos bichos son seres humanos con ca-
bezas de ciervos, antilopes o cabras. Su poder
no radica en su capacidad de combate sino en
que se frotan el cabello con estiércol, adoran a
los dioses de la enfermedad y realizan otras
précticas realmente repulsivas. iPobre de tisi te
dan! aunque sal{ bien parado, estuve el resto de
la semana en cama, recuperdandome de unas re-
pentinas fiebres que me afectaron gravemente.

Personalmente prefiero enfrentarme a
los Trolls de las Cavernas. Aunque son mucho
mds peligrosos que la mayoria de los seres nor-
males, cuando te enfrentas a alguno de ellos,
sabes a qué atenerte.

cuerdo una vez.. que me desperté
sobresaltado de un bello suefo con "Samantha
Duck" al haber oido un fuerte estruendo detras
de mi. Respiré aliviado al comprobar que no
era otro que mi viejo camarada Kellag Hadu-
moth (un Troll amigo nuestro) que estaba de-
utiendo su desayuno a base de Escarabajos
igantes.

Adlin aforo con nostalgia aquellos pri-
meros encuentros con Orcos, Osos, os, Gi-
gantes, etc.. que se resolvian simplemente a
tortazos.

No s€ si os habré contado que soy un
poderoso hechicero con unos gigantescos pode-
res (No me explico. éDe verdad que no habeis
oido hablar de mi?) Os recomiendo que si os
decidis a abandonar el pastoreo de vuestras
ovejas, o el cuidado de vuestras granjas y to-
mdis la decisign de imitarnos para ir de aventu-
ra, procureis iniciaros como hechiceros en el ar-
te de la magia. Aunque es algo complicada y
costosa, esta ciencia tiene la ventaja de verse li-
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bre de los lazos que impone la magia divina con
sus respectivos dioses, y es mucho mas podero-
say eficaz que la "tercermundista” magia espiri-
tual. Aunque también os advierto que no su-
bestimeis a nadie porque no sea hechicero. Hay
poderosos Shamanes a los que hay que respe-
tar, aunque en un enfrentamiento directo con-
migo, sin duda alguna sucumbirian.

Hablando de estos temas, me viene a la
mente un viejo amigo que tuve antafio,un Hob-
bit llamado "Sana-males”, que aunque nunca se
pegaba, usaba con cierta peculiaridad la magia,
siendo de gran utilidad para el grupo en ¢l que
iba, por sus propiedades curativas. Os aconsejo
que Os hagals compaiieros de algin iniciado de
la diosa de la curacién. Puede ser que algin
dian se lo agradezcais. - .

iPUAJ! Crei haber superado este re-
cuerdo. No deberia contdroslo pero... resulta
que un nefasto dia, nuestro grupo se topd con
un gran centauro blanco, que emitia reflejos de
c?p endor con su majestuoso movimiento. Se
ofrecié acompanarnos, ya que ansiaba sentir
emociones fuertes, pero ocurri6 que dichas
emociones fueron demasiadas para nosotros.
En primer lugar, mientras estdbamos intentan-
do introducimos sigilosamente en un campa-
mento enemigo, comenzé a trotar, relinchar y
hacer ruido con los cascos, con lo que nuestro
ataque sorpresa se vi6 totalmente truncado. Si-
go opinando que los iniciados del dios prestidi-
gitador no son de fiar. Se arriman al sol que
mds calienta; seguro que hizo algin tipo de pac-
to con los Orcos aquellos de la frontera... I\?f -
ca estaba conforme con los repartos de tesoros,
y se pasaba el dia burldndose de mi, hasta que
mi infinita paciencia llegd a su limite. En fin,
tuvimos que deshacernos de €l ya que se habia
vuelto una carga demasiado pesada.

Pero volviendo al tema de esta lineas,
haced caso de un viejo zorro como yo y huid de
todo combate espiritual 0 mégico si no estais
muy duchos en la materia. Algunas noches me
despierto sobresaltado sofiando con la.muerte
de otro amigo mio. Knutgrim era su nombre, y
pertenecia a una tribu bérbara hasta el momen-
to en que un Wraight le envolvié succionando
la totalidad de su alma y dejando su inerte cuer-
po a merced de los buitres.

Podria estar contdndoos durante dias
mis experiencias con los diversos monstruos re-
sidentes en Glorantha, pero sin duda alguna, el
mds espectacular, mas bello, mas letal, es el Pa-
to. Perdén...i queria decir Dragén! Recuerdo

ue una vez que me enfrenté con uno de ellos

unto a mis companeros de fatigas, natural-
mente) estuvimos prdcticamente una tarde en-
tera planificando el asalto: echando conjuros a
nuestras armas de "cuchilla ignea”, "incremen-
tar dafo”, a nuestras armaduras de "encanta-
miento de armadura”, "esferas de silencio”,
etc... :

En cuanto a los compaiieros de aventu-
ra, elegidlos bién... Personalmente os reco-
miendo a los elfos y enanos, siempre y cuando
éstos no sean ni demasiado quejicas y romdnti-
cos, ni demasiado gruiiones y cabezones. Aun-
que esto naturalmente es como pedir peras al
olmo. Los tdnicos seres "equilibrados” aunque
muy escasos, Somos nosotros, los Patos.

Recuerdo que en uno de mis miltiples
viajes... Pero Hobbit. {Por qué me quitas el tin-
tero? Si todavia no les he contado ni lo del Fa-
chan, ni lo del Grifo, ni los Esqueletos, Espiri-
tus, Elementos, Elefantes, Ciervos, Brontosau-
rios, ni nada. Si no he hecho mas que comen-
Zar... 2

iNo, no lo hagas! iEL. TINTERO POR
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por Jesus M@ Cortes Meoqui

El General pasa revista a sus tropas,
dividida la infanteria en Tercios de
piqueros, arcabuceros y mosqueteros.
Al frente los grandes cariones estdn
prestos a hacer fuergo, mientras la
caballeria de los flancos y retaguardia
espera impaciente.

La batalla se inicia con un cafioneo
bronco; una de las granadas enemigas
cae sobre mi caballeria pesada del ala
derecha. iMALDICION! esos nobles
impetuosos forman en linea y,
exasperados por el fuego artillero,
cargan contra el enemigo sin apoyo
(condenados test de moral). Ordeno
que los lanceros avancen para
cubrirles pero las marismas al frente
los dejan clavados (debo aprender
bien la tabla de terreno!). El flanco
izquierdo va bastante mejor, entre las
nubes producidas por el humo de los
mosquetes se observa el retroceso
enemigo. iEsos highlanders y sus arcos
han acabado con mis Dragones! iY
ahora cargan contra el centro de mi
linea! (los campesinos recién
reclutados ni siquiera han esperado a
ver la cara al enemigo y huyen, habrd
que usar la reserva). El General toma
el mando de su Guardia de élite, su
tltimo regimiento, y carga...

Los periodos mas habituales
del Juego de Simulacién (J SP son la
Antigiiedad y el napoleénico; [a narra-
cién que da comienzo al articulo es un
resumen novelado de la dltima batalla
de Renacimiento que tuve el placer de
jugar (adivinad qué pas6 con la car-
ga). Me propongo dar una serie de ra-
zones que motivaron mi inclinacién
hacia la conocida como "Era de la pi-
ca y el arcabuz', asi como unas lineas
generales para todo aficionado que
penetre en un terreno casi virgen co-
mo éste.

Frente a los antigiios, las venta-
jas que aprecio son la existencia de
unidades claramente constituidas,
imes no_tratamos con hordas de

0.000 galos sin posibilidades ticticas,
sino con formaciones reglamentadas.

Frente a los napoleénicos, re-
sulta encantador ver los efectos del
Arco Largo junto a mosquetes; lanzas
y ballestas frente a cafones y arcabu-
ces. Ademds de una mayor variedad

de categorias de tropas: Campesinos.
mercenarios, nobles impetuosoes. rem:
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 plomo en las mesas

EL RENACIMIENTO

bles lasquenetes suizos... dificiles de
combinar y manejar.

La época se extiende desde
principios del siglo XV hasta finales
del XVII, con innumerables guerras a
lo largo de la geografia mundial: azte-
cas y espanoles, samurais japoneses,
suecos y alemanes, turcos y venecia-
nos, suizos y borgoneses, polacos y ru-
SO0S...

Tampoco podemos olvidar que
Espana durante esos siglos rigié los
destinos de las naciones, lo cual es un
nuevo aliciente (desde la conquista de
Granada, las guerras del Gran Capi-
tan, en los Paises Bajos, conquista de
Argel, Guerra de los 30 afios).

Un problema a superar es la
obtencion de fuentes histéricas, el ma-
terial es dificil de encontrar pero se
han creado instituciones como la "Pike
& Shot Society" como medio de sosla-

arlo; en dltima instancia siempre ca-
e acudir a la biblioteca de la universi-
dad.

Batallas campales:

es practicamente ilimitado el
N¢ de batallas que a lo largo de estos
tres siglos tuvieron lugar, en ellas asi-
sitimos a una profunda evolucién de la
tactica, desde los "erizos" de picas sui-
zos, su técnica se perfecciona en Italia
de la mano de Gonzalo de Cérdoba al
introducir los arcabuces junto a la pi-
ca en 1/3 de proporcién %dc ahi la pa-
labra "Tercios"). La relacién de fuego
frente a picas se va incrementando,
sustituyéndose al arcabuz por el mos-
quete, hasta los 2/3 de mosqueteros y
1/3 de piqueros que oficialmente com-
ponian los Regimientos del NEW
MODEL ARMY de CROMWELL;
del tercio como bloque se habia pasa-
do a una formacién mucho mas flexi-
ble con Gustavo de Suecia.

Los asedios jugaron un impor-
tantisimo papel en las guerras rena-
centistas, desde las luchas de los Con-
dottieri italianos, la defensa de Viena
frente a los turcos, la toma de Ambe-
res 6 el "Saco de Roma".He aqui una
faceta poco desarrollada en la Simula-
cién que en ésta época alcanz6 el ran-
go de ciencia.

Tener un ejército de cada eta-
pa dentro de la época calificada como

WARGAMES

Renacimiento es imposible, (Por qué
no acudir a las escaramuzas? las situa-
ciones aparecen incluso en novelas 6
memorias de personajes de la época;
la variedad de armas y figuras dan una
diversién asegurada, pudiendo llegar
al war-Rol (ataque a un convoy, salida
contra una bateria del ejército ase-
diante...) con una pluralidad de juga-
dores.

La sintesis de los anteriores su-
puestos se logra con el Juego de Cam-
paiia, podemos contemplar desde una
rebelion de campesinos (la Fronda
francesa) al Duque de Alba y su "pa-
seo" por Flandes. Las reglas desarro-
llan ¢l empleo de grandes convoyes de
suministros, las complejidades politi-
cas y religiosas (protestantismo, hugo-
notes) de la época, el elevado nimero
de desertores y la influencia de la cli-
matologia (la lluvia y los mosquetes
son dos enemigos irreconciliables).

En cuanto a material disponi-
ble, las principales casas inglesas po-
seen un extenso catilogo de todas las
guerras que superficialmente hemos
analizado; especialmente MINIFIGS vy
ESSEX en 15mm.;Osprey y Barreira
Militaria han editado libros sobre téc-
ticas y uniformes (de gran variedad y
colorido éstos, por otra parte).

Las reglgs que utilizo son dei
RESEARCH
GROUP, pero tambien recomiendc
las TERCIO, de TABLETOP GA-
MES, donde se reﬂeja a la perfeccion
maniobras como el "caracoleo" de la
caballeria.

En nivel de escaramuzas
"SWORD & PISTOL" de TABLE-
TOP son de gran sencillez y detalle.
En cuestion de documentos, la Socie-
dad de la Pica y el Disparo" citads
edita Bimestralmente "ARQUEBU-
SIER" destinada exclusivamente al
wargame de Renacimiento y en las
historias militares "el Gran Capitan"
Gustavo de Suecia, Tilly, Hernan Co -
tés... ocupan un puesto destacado en
las tacticas.

Espero que este bosquejo de la
Simulacién en el Renacimiento induz-
ca a mas de un aficionado a preparar
la mecha de su mosquete 6 afilar la pi-
ca.




microjuegos

LEISURE SUIT LARRY
IN THE LAND OF THE LOUNGE LIZARDS

| (dos rombos)

J- BUY CONDOM ( Compra condon )

L- SURE, WE GOT RUBBERS
(Seguro, tenemos "gomas”)

(OBVIOUSLY YOU'VE HIT HIS
AREA OF EXPERTISE)
(Obviamente has tocado su drea de
experiencia)

WHAT KIND OF RUBBER YOU
WANT? SMOOTH OR RIBBED?
(Que tipo de "goma" desea?

suave o rugosa?)

J- SMOOTH (Fina)

L- COLORED OR PLAIN?
( De colores o sin ellos?)

J- COLORED ( De colores )

L- LUBRICATED OR
ROUGH-CUT?
( lubricados o tal cual? )

J- LUBRICATED ( lubricados )

L- STRIPPED OR PLAIN?
(Con rayas o sin ?)

J- STRIPPED ( Con rayas )

PEPPERMINT OR SPEARMINT
FLAVOUR?
( Sabor a menta o hierbabuena ?)

J- PEPPERMINT ( hierbabuena )

L- OAKIE, OAKIE MEESTER!
( De acuerdo, de acuerdo, senor )

HEY EVERYBODY ! THIS
WEIRD-0 JUST BOUGHT A
PEPPERMINT- FLAVORED,
STRIPPED, LUBRICATED,
COLORED, SMOOTH LUBBER!!
{ iHe!, i A todo ¢l mundo !
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i Este pajarraco acaba de comprar una
"goma" con sabor a hierbabuena,
rayada,lubricada, a colores y suave!

(WHAT A PERVERT!!)
( Que pervertido!!)

Este es uno de los muchos,hilarantes y
desencuajados didlogos a los que se
puede llegar jugando a
"LEISURE SUIT LARRY IN THE
LAND OF THE LOUNGE
LIZARDS" de SIERRA

Larry, como vulgarmente se le
conoce, forma parte de una serie de
juegos conversacionales que intercam-
{Dian la irna%cn grafica por ordenador
con los didlogos que se generan con
las frases del jugador y las respuestas
cn pantalla. .

Si no te preocupan las normas
de bucna conducta que marcan los
manualcs de urbanidad, y te conside-
ras un individuo de aficiones confesa-
bles en ambientes puritanos, este jue-
go cs idcal para ti. En caso contrario,
olvida lo dicho y pasa a la pagina si-
guienlte.

_En este juego tenemos a nucs-
tro amigo Larry ( jugador ), nuevo on

una gran ciudad, con ganas de diver-
tirse, y de algo més...Aparecen los es-
cenarios tipicos del ambiente noctur-
no ( discoteca, casino, bar, etc..) que
an los lugares a frecuentar, en los
@ necesitaremos bastante expe-
riencia en lances diversos que irdn
apareciendo y obtendremos dinero (
muy importante para compras,e[c..}. 2
1 juego te ?erminré consultar
lo que llevas y las "herramientas” que
vas consiguiendo.

Ahora ponte en la piel de
Larry y empieza tu aventura. No va-
mos a desvelarte los pasos a seguir pa-
ra llegar a buen término, pues €so
romperia la magia del juego, pero pa-
ra muestra de lo que puedes hacer, un
botén: casarte, jugar blackjack, pasar
una agradable velada con una "mujer
de mala vida", ir al lavabo, bailar,...etc.

A medida que vas superando
las pruebas, se irdn acumulando pun-
tos en tu haber, hasta un maximo de
222,

El sistema de juego es muy
sencillo, podemos desplazar a nuestro
personaje mediante teclado o joystick.
Las instrucciones que seguird Larry
son dadas por medio de simples ver-
bos en inglés, tales como: speak, open
door, sit,kiss,look etc y de una buena
parte de imaginacion. Prestad aten-
cion sobre las frases que aparezcan en
el juego de examinar las estancias,
pues en ellas aparecen pistas que nos
permiten seguir el desarrollo del jue-
go.

Por ltimo, para jugar a Larry
se precisa un ordenador PC compati-
ble placa grafica ( C.G.A.Hércu-
les,E.G.A. 0 M.D.A.) con 256 Kbytes,
un diskette y utiliza disco llave de pro-
tecciébn. También esta para un orde-
nador Amiga. Su version en castellano
no ha aparecido, por lo que dificulta
el juego al estar en inglés. Amén de
este problema el inglés utilizado es
americano popular, con lo que se difi-
culla aun mads su juego por sus expre-
slones.

Bueno, a pesar de csledproblc-
ma, la diversion esta garantizada.

Pepa ( Billares )

P.D. Si estais atascados en al-
giin punto, acordaros de escribirnos ¢
intentaremos solucionarlo.
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i migrccomputen gomes

A DIVISION OF THE AVALON HILL GAME COMPANY

ATENCION

Si mientras estais hipnotizados por vuestro micro-
juego, observais que de repente aparece una bolita que
empieza a desplazarse como si estuviera simulando un
partido de dping—pong, os puedo afirmar que habeis sido
contaminados por un virus ( de los muchos que corren ).

Como vereis este virus aborta vuestro juego y te-
neis que volver a empezar para evitarlo. Pero al cabo de
un cierto tiempo os volvera a aparecer. Para curar vues-
tro ordenador hace falta que llameis al médico.

En vuestro caso va a ser un programa antivirus
(alguno corre por este mundillo) o bien os voy a facilitar
una " receta " de estar por casa. Este virus se os ha infil-
trado en vuestro diskette de boot, o si sois afortunados,
en vuestro disco duro. Para esta solucion, necesitais tener
unas rutinas de utilidades como las Norton utili-
ties,Pctools, etc..El virus esta afincado en una FAT ( sec-
tor que se inicializa cuando se formatea tanto un diskette
como un disco duro, en las Fats hay informacién sobre las
g_osici()ncs fisicas de los directorios, ficheros, etc..), tam-

ién si se realiza visualizacion ( mapa ) de vuestro disket-
te o disco duro, vereis que teneis un " Bad Sector ", pues
bien, en este Bad Sector tendreis la FAT correcta.Con
solo copiar este Bad Sector sobre la Fat tendreis solucio-
nado ( caseramente el problema).

Como este virus se é;ropaga muy facilmente, reco-
miendo que verifiqueis todos vuestros diskettes para ver
si existe este virus. Un consejo trabajad siempre que po-
dais con los diskettes protegidos contra escritura evitareis
su propragacién y todo diskette que os pasen verificadlo.

sperando que no cojais una "gripe informatica",
paso a informaros que en Agosto aparecera ( en USA ) el
Advanced&Dungeons Dragons para PC y compatible de
la casa SSI ( Strategic Simulations Inc.).

ISVIUS

microjuegos

Caracteristicas técnicas:
Idioma: Inglés
Ordenador:IBM,C-64,AppleGréficos: CGA

Fabricante: Avalon Hill

Joystick: Nolmpresora: No

Guarda partida: Si Namero Jugadores:1-2

Tiempo de juego: 10-15h

Resumen: Versioén en ordenador del juego de ta-
blero Gulf Strike. Simula una invasién soviética de Irdn y
la respuesta Irani con apoyo americano.Si los soviéticos
obtienen 9 o més objetivos de los 25 posibles ganan.

Valoracion (1-10):

Grificos: 5

Realismo: 8

Complejidad: 7

Nos Gusta: 7.2

ESPECIALISTES
EN JOCS
DE SIMULACIO

‘wargames
tematics

i rol
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la Voz de su Master

INTRODUCCION
AL BERSERKR

por Alex de la Iglesia (jefe del
colectivo de Dungeon Masters de los
Pelotas Dungeon Club)

Jugar es cosa seria

Hay dos formas de jugar; tomédndose el
asunto como una mera distraccién, o jugar por
jugar, no para pasar el rato: jugar en serio. El
juego de rol se caracteriza por su complejidad,
y la mayoria de las veces, por su excesivo barro-
quismo. Esto no sélo no lo considero como un
problema, sino que creo que es su rincipal ali-
ciente; la posibilidad de acercarse, desde la pro-
pia fantasia, a la misma realidad. Este tema da
para escribir cientos de folios. La relacién entre
ficcién y realidad, entre lo lidico y lo factico es
una cuestion palpitante en el juego de simula-
cién. Ya nos extenderemos sobre €sto en otro
momento. Ahora basta con sefalar el hecho de
ﬂue mientras un grupo de adolescentes aburri-

0s, con bastantes mds granos en la cara que di-
nero en el bolsillo, se sientan alrededor de una
mesa para echar una partida a "Dragones y
Mazmorras", estdn ocurriendo muchas cosas,
bastantes mas de las que ellos imaginan. Sin sa-
berlo, se establece una especie de "ritual” o "ce-
remonial” mégico, donde los creyentes repiten,
a través de una compleja red de reglas compli-
cadisimas, los hechos y aconteceres de grandes
dioses y héroes, luchas titdnicas contra innom-
brables monstruos salidos del mds hondo y hu-
medo de los abismos. Alli luchan, mueren e in-
cluso resucitan... Un auténtico ritual de inicia-
cién mistica. Y todo regido por ¢l gran hechize-
ro, conocedor de los mds grandes secretos... El
dungeon master. Esto nos lleva muy lejos, asi
que, por ahora, s6lo nos limitaremos a sefalar-
lo. También es cierto que, mientras jugamos
una partida cada jugador representa un papel;
el ]papel de un héroe. Pero, {Cuil es el pa]iw.l
del "amo del calabozo"?... el master dirige los
destinos de los jgadores. El master conoce y
hace las reglas. master es la expresion de
esas reglas. El master es, para los jugadores,
Dios. Y las reglas son las de la Naturaleza. El
hombre conoce sélo unas pocas: el poco volu-
minoso "manual del jugador”. ...cNo es todo es-
to una especie de extrana paradoja del Mundo?
Un mundo regido por un Dios que, por una
parte, debe hacer cumplir las sagradas instruc-
ciones. Pero si es un "buen Dios" las cambiard a
favor de los "buenos jugadores”, que lo mere-
cen. -deberias haber muerto. Esa espada de do-
ble filo te causé diez puntos de golpe- afirma
secretamente el master a un despistado guerre-
ro- pero quitate sélo cinco”.

ios es capaz de hacer milagros. éPero
debe hacerlo? Eso depende de qué Dios este-
mos hablando: de un Dios olimpico, vengativo y
celoso para con sus criaturas, o un Dios cristia-
no, que busca el buen fin de la historia... El ju-
gador, en este universo teista, goza de libertad;
pero de una libertad limitada. Primero por las
osibilidades de su personaje; después de la
istoria, de la "vida" que le haya tocado jugar.
Por dltimo de quién es ese Dios, ese Dios que
se oculta tras unas tablas.

No puedo hacer una mera descripeion
de ese universo de Dioses y héroes. Aunque el
tema merece un Lider, esbozaré rdpidamente
como veo yo ese universo. Dios no es un ser
omnipotente, separado del mundo y de los
hombres. El Dios de los juegos es un Dios que
baja al suelo, a la partida, que dialoga con sus
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criaturas. Pero es un Dios. Lo
que dice es como La Biblia: precisamente eso:
palabra de Dios. Es un dios que crea ¢l mundo
con un plan establecido: el médulo escenario, ©
campafa. Pero ese mundo no estd encaminado
exclusivamente hacia un fin, como pensaria un
mdster escoldstico, un master de esos pesados

que te obligan a ir por un camino trazado sin
salirte ni un dpice. El camino lo dibujan los per-
sonajes, y el master debe saber llevarlo. Puede
parecer una contradiccién, pero es que en esa
contradiccidn se basa la Iégica del "universo del
juego de role” El mdster crea un mundo, una
historia. Pero a la vez el personaje la vive, la
modifica, ayuda a crearla. (¢Cudl es el mdximo
secreto por el cual esta paradoja es salvable? la
solucidn estd clara, aunque la mayoria la olvi-
dan. Hay algo que estd por encima de Dios, y
por encima de las mismas leyes que gobiernan a
ese Dios. Ese algo puede hacer que la partida
se prolongue durante horas, y puede hundirla si
falta en cinco minutos, por muy buenos que
sean el mdster, el mismo juego o el disefo del
€scenario.

Ese algo es la diversion. Que la partida
sea divertida es la Unica regla que el mdster no
puede nunca olvidar. Y los jugadores también
tienen que tenerla presente. Quizd no sea tan
divertido sobrevivir mil partidas sin arriesgarse
que buscar el efecto humoristico, o la locura di-
rectamente. Por el contrario, una accién medi-
tada, un plan llevado poco a poco, una investi-

gacion exhaustiva resultan a veces mds reco-
mendables que la consabida masacre, ya sea de
orcos, como de agentes de Smersh, o terribles
adoradores de Yog-Sothoth. ... lo importante es
ue sea divertido, que nunca, nunca aburra. El
ios tedioso es la més espantosa de las pesadi-
llas...

Pero todo esto es mejor dejarlo para
un préxima Critica del Role puro de reciente
R{ublicacién por parte de Ediciones Los Pelotas.

o se la pierdan. .
tema de este articulo era La leyenda
de los Berserkr. Una l?/enda ligada precisa-
mente, con ese mundo de "iniciacién mistica"
del que hablamos.

El Mito del BERSERKR

Ante todo, una apreciacién etimoldgi-
ca. La palabra berserkr (mejor que Berserker,
como se puede leer en ¢l Manual del Dungeon
Master) c]{uiere decir algo parecido a "guerrero
con envoltura (serkr{’g[e 0so". Al menos €so se
deduce del capitulo VI de la Ynglingasaga, en
el terzer volumen de "The Saga Library”, donde
se nos narran las peripecias de los héroes y
Dioses germanos.

No sélo los berserkr ticnen un origen
en la mitologia germana, $in0 que a su vez se
ven emparentados con varias leyendas muy co-
nocidas, como la de los hombres-lobo y hom-
bres-oso. De hecho, un berserkr es capaz de
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metamorfosearse en lobo, oso y leopardo. -de-
pendiendo de su origen-.

A continuacién vamos a describir las
caracteristicas tipicas del berserkr, sus diferen-
tes razas, y sus costumbres. Ademds explicare-
mos los ritos de iniciacién que debe cumplir un
guerrero para convertirse en un berserkr. Nos
hemos apartado bastante de la descripcién del
manual, para acercarnos mds a la auténtica le-
yenda del berserkr, tal como se puede encon-
trar en los mitos y leyendas germanas e irlande-
sas -celtas-.

agosto-sctiernbre

Cual es el verdadero
aspecto de un berserkr.

Lo primero que llama la atencién al
encontrar un auténtico berserkr es, ademds de
su indomable célera, -fuerza sagrada: "Wut" fu-
ror-(1), una furia demoniaca tal, que estdn casi
ardiendo al rojo vivo. De hecho se les prendia
fuego a la cabellera. "Llamas de fuego se veian
sobre su cabeza, distinguianse centellas; los ca-
bellos se le erizaban en la cabeza y la luz del
campedn brotaba de su frente”gito Livio, en

la Voz de su Master

su historia sobre las batallas de Marcio, nos
cuenta que "una llama brotaba de su cabeza,
sembrando el pinico entre los soldados™. La
verdadera imagen de los berserkr es mucho
mds espeluznante de como la imagindbamos.
La vestimenta tipica del berserkr es
dnicamente una piel de lobo o de oso, depen-
diendo de si es un berserkr-lobo u oso. Los ber-
serkrs-leopardo visten un traje de piel de leo-
pardo que les cubre totalmente €l cuerpo. Ade-
mads van cubiertos por una méscara con abertu-
ras para los ojos. "Iban sin coraza, salvajes co-
mo perros o lobos. Mordian sus escudos y eran
fuertes cual osos y to-
ros. Hacfan matanzas
entre los hombres y ni
el hierro ni el acero
fan nada contra
ellos. Llamaban a esto
furor de Berserkir"
(Ynglingsaga).
Los berserkss
son, por tanto, inmu-
nes al hierro y al acero,
como nos cuenta la le-
yenda. Esto es debido
a que su estado de fu-
( ror demoniaco es pro-
dBs de un ceremonial magico, un ritual de
iniciacién, ante los magos del poblado. Sélo son
vulnerables, por tanto, a las armas mégicas.
Las armas del berserkr suelen ser es-
padas de dos manos, hachas de guerra y armas
de poste, principalmente. Sus escudos son gi-
gantescos, les cubren casi todo el cuerpo, debi-
do a su forma elipsoidal alargada. Esto les re-
duce en dos puntos su clase de armadura. Pue-
den llegar a atacar mordiendo y arapando al
oponente, si_previamente el berserkr ha sido
desarmado. Como bien nos describe el Manual
del Dungeon Master, el berserkr nunca dard
por teminada una lucha hasta que el contrin-
cante no haya muerto. Un berserkr jamds retro-
cede. :
Técito, en su obra Germania, nos ex-
Elica que el Berserkr no se cortaba el pelo ni la
arba hasta no haber matado a un enemigo. Es-
to formaba parte del ritual de iniciacion. Par-
tiendo de varias fuentes, podemos sintetizar las

_ pricticas del ceremonial de conversién del gue-

rrero en berserkr en estos ritos bdsicos:

Como ser un berserkr

En la Voelsungasaga se nos describe
un tipico ritual de iniciacién: A la edad de diez
afios, Sinfjoetli, futuro berserkr, es sometido a
primera prueba: "Su madre le cosi6 la camisa
fhrazo atravesdndole la piel”. Después, al
PBktprobar que Sinfjostli no parecia dar mues-
fas de dolor alguno, "su madre le arrancé en-
nces la camisa con la piel, preguntdndole si
tia algo. El muchacho respondié que un

: Voelsung no se inmu-
taba spor tan poca co-
sa". Su estirpe de gue-
rrero nato le defendid
de la humillacién que
supone el sentir dolor.

Esta prueba se
resuelve 4cilmente
con un tiro de constitu-
cidn, si el jugador quie-
re que su personaje
pueda convertirse en
un berserkr, deberd ser
sometido a estas prue-
bas. Un resultado -con
1d20- que sea menor O
igual a la mitad de sus
puntos de constitucién,
superard el dolor y el
humillante  desmayo
consiguientes. Eso si,
el dafo es real: 1d8
puntos de golpe.

Si el personaje
no supera la prueba,
perderd la posibilidad
de ser berserkr, y ade-
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mds de sufrir los puntos de golpe, caerd desma-
yado durante 1d10 horas, necesitando 1d8 dias
para recuperarse.

La segunda prueba es mds terrible y
clegante. El nedfito debe hacer pan. Asi de sen-
cillo. Claro que, la harina necesaria para hacer
ese pan tiene dentro una vibora. La vibora ma-
ta en 1d3 horas, a no ser que se encuentre antes
un antidoto. Naturalmente, después de tener la
harina debe hacerse el pan. Con un sencillo tiro
de sabiduria se soluciona ¢l problema. El mago
preguntard al personaje si "no habia encontra-
do nada en la harina”. El jugador deberd res-
ponder que "se acordaba de haber visto algo,
pero que no habfa prestado atencién y lo habia
amasado todo junto”.

Por iltimo, el nedfito debe realizar una
tercera prueba, esta vez mds cldsica: matar a un
Dragén -la especie al gusto del master-. Natu-
ralmente lo matar4 el solo, con la Gnica ayuda
de su espada y su escudo y ataviado como los
berserkr, es decir, sin coraza. -

Tras estas pruebas, la ingestién de una
serie de bebedizos -s6lo conocidos por magos
de més de cuarto nivel- y 1d6 horas de canticos
nocturnos, el guerrero es un berserkr. Gonzan-
do, por ello, de sus cualidades; pero también de
sus problemas. Tener un personaje que nunca
huye es bastante molesto. Sobre todo a la hora
de enfrentarse a dos mil orcos enfurecidos. Se
queda muy bien durante un par de horas, como
mucho. Después pasas a ser un trapo de cocina.

Clases de berserkr

Los berserkrs parecen dividirse en tres

grupos, dependiendo del animal al que adoran,

en el que se metamorfosean cuando llegan las
unas llenas invernales.

Los berserkrs-lobo suelen habitar en
poblados o ciudades cercanos a bosques 0 zo-
nas con mucha vegetacion, de clima templado y
himedo.

Los berserkrs-oso habitan en aldeas
cercanas a las regiones polares, con clima frio y
seco. Ambas clases suelen ir en grandes grupos
(1d20).

Los berserkrs-leopardo son muy raros
de encontrar. Su habitat es la selva, principal-
mente, aunque se han visto también por regio-
nes cdlidas, como la sabana. Los berserkrs-leo-
pardo siempre van por separado. (2).

Metamorfosis

Como sefialabamos anteriormente, el
berserkr posee la propiedad de transformarse
en el animal al que adora. Las noches de luna
llena -pero unicamente durante el invierno- el
berserkr puede convertirse a voluntad en lobo,
oso o leopardo. Si el personaje es atacado y
muerto bajo esta apariencia, la transformacion
se invertira, convirtiéndose de nuevo en ser hu-
mano. La metamorfosis dura 1d6 minutos, y de-
be hacerse un tiro contra constitucién. De no

rlo, el personaje caerd desmayado durante
d10 minutos.

En el Manual del Master, como en los
Monster manual, no se incluye la posibilidad de
jugar con el berserkr como personaje. En los li-

ros del avanzado se incluyen muchos persona-
jes nuevos: druida, monje, bardo, etc. En el Un-

earthed Arcana encontramos al bdrbaro, al la-
dron acrdbata, ete.

En este articulo os ofrecemos las tablas
del berserkr disefiado en funcién de cémo apa-
rece descrito en las antiguas leyendas y mitos
germanos y celtas. Para mds informacién os re-
mitimos a los estudios que realizé Mircea Elia-
de sobre los rituales de iniciacién mistica: Ini-
ciaciones misticas. Editorial Taurus, Madrid
1986.

El guerrero -de cualquier alineamien-
to- al convertirse en Berserkr suma (o resta) a
sus caracteristicas unos puntos, dependiendo
de la especie:
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Berserkr lobo
Fuerza + 1
Destreza + 2
Inteligencia -1
Sabiduria -2
Constitucidn + 1

caracteristicas especiales:

ataque con dientes 1d6
ataque con garras 1d4

Berserkr

como NPC: Lobo

N¢ de aparicion 2d10
Frecuencia rara
Clase de armadura 4
Puntos de golpe 1d20
Armas mandoble
Alineamiento N.Good

Ataques especiales

Defensas especiales

Fuerza 17
Destreza 18
Inteligencia 9
Sabiduria 8
Constitucién 17
Nivel III

mordisco 1d6

arafiazos 1d4 / 1d4 (por cada mano)
inmunes a las armas (hierro-acero)
vulnerables a las armas magicas.

0SsO

1+
MW =M

defensa: s6lo vulnerable a armas mégicas.
puede hablar con lobos, osos, leopardos.
LOS PUNTOS DE GOLPE se INCREMENTAN en un D20.

Oso Leopardo
1d10 1

rara muy rara

5 4

1d20+6 2d20
mandoble/ lanza/arma
hacha guerra de Poste
N.evil C.evil

18
17
8
7
18

leopardo

+ +

3
3
1
1
3

20
18
9
9
20

(las caracteristicas del oso, lobo y leopardo -tras la
metamorfosis- son las mismas que en los Manual Monster).

Bibliografia

Georges Dumezil, Mythes ¢l Deux des
Germains, Paris 1939

Lily Weiser, Altgermanische Religions-
geschichte, Berlin 1956 ’

O. Hoéfler, Der Germanische Toten-
I{;& und die sagen vom Wilder Herr", Berlin

Mircea Eliade Iniciaciones
Ed. TaurusNota:

Imédgenes y simbolos Ed. Taurus(1)
Zerg en irlandés. Seria altamente recomenda-
ble una correcta interpretacion de dicho "furor”
por parte de jugadores o drbitros.

(2) Por lo tanto, si-un personaje decide
ser un berserkr se verd obligatfcf a vagar solita-
rio por la jungla... TeSricamente no podria ju-
gar con otros personajes. Si el personaje gue-
fTero anterior -a ser berserkr- posee una inteli-
gencia superior a igual que 15, podemos consi-
derar que es lo suficientemente inteligente co-
mo para ser sociable, y poder acompanar a
otros jugadores en una misma campaiia. Repito
que "el furor demoniaco” del berserkr no tiene
nada que ver con el tipo de alineamiento.

Misticas
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porJordi Zamarrerio

Aunque se ha repetido hasta
casi la saciedad, nc estard de mis vol-
ver a decir aqui que ’La llamada de
Cthulhw’ es un juego en el que el am-
biente prima sobre otros aspectos, y
esta es, precisamente, una de las ca-
racteristicas que le diferencian de
otros juegos de rol. Aunque su teméti-
ca nos es més préxima que la de los
juegos de fantasfa heroica (Dungeons
& Dragons), si mis no por su cercania
en el tiempo, el situarse correctamen-
te en las coordenadas mentales comu-
nes a la obra de H.P. Lovecraft, es de-
cir, el mundo de los felices 20, recién
salido de la Primera Guerra Mundial
(que para ellos era tan s6lo la Gran
Guerra), implica un esfuerzo imagina-
tivo que requiere en principio de
fuentes de inspiracion séhdas.

Por fortuna, disponemos de
traducciones al castellano de practica-

mente toda la obra del autor de Provi-
dence y de sus compafieros y amigos,
como August Derleth, Frank Belknap

Long, Clark Asthon Smith, etc, y ger-
mitaseme decir que se trata de traduc-
ciones de excelente calidad literaria,
debidas en su mayoria a Francisco To-
rres Oliver. Queda fuera del ambito
de este articulo relacionar toda la bi-
bliografia disponible pero, anticipan-
do la salida al mercado del juego, bue-
no serd proponeros algunas lecturas
para que vayais entrando en situacién.

(Para aguéllos lectores intere-
sados, y que dominen el inglés, dis-
ongo de una lista exhaustiva de titu-
os en ese idioma, publicada en el dlti-
mo nimero del fanzine Dagon’, de la
cual pasaré copia a la Redaccién de
Liderg.

Entrando ya en materia, Sandy
Petersen, el creador del juego, nos
propone una serie de titulos que re-
Eroduciré a continuacién. Todos ellos

an sido publicados en castellano bajo
el titulo espanol que se sitia al lado,
mayoria por Alianza Editorial, pero
una enérgica bisqueda por las libre-
rias ({véis para lo que sirve la habili-
dad de Buscar Libros?) puede dar co-
mo resultado el descubrir alguna de
las ediciones antiguas de Seix Barral,
o alguna de las de Bruguera. Sin mas
preambulos, he aqui la lista:
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CALENTANDO MOTORES
PARA ‘LA LLAMADA DE CTHULHU’

The Lurking Fear

(El horror oculto)

The Horror at Red Hook

(Horror en Red Hook)

The Colour Out of Space

(El color surgido del espacio)

The Dunwich Horror

(El horror de Dunwich)

The Shadow Over Innsmouth

(La sombra sobre Innsmouth)

Dreams in the Witch-House

(Suenos en casa de la bruja)

The Haunter of the Dark

(El huésped de la negrura)

The Shunned House

(La habitacién cerrada)

The Call of Cthulhu

(La llamada de Cthulhu)

The Case of Charles D. Ward

(El caso de Charles Dexter
Ward)

The Whisperer in Darkness
(El que susurra en la oscuridad)

At the Mountains of Madness
(En las montaias de la locura)

The Shadow O©Out of Time
(La sombra surgida del tiempo)

The Fungi from Yuggoth
(Las fungosidades de Yuggoth)

Hasta aqui las recomendacio-
nes de Sandy Petersen. Yo os diria
también que, si caen en vuestras ma-
20s, ne os perdais:

Los perros de Tindalos

El morador de la oscuridad
El vampiro estelar

El ser en el umbral

El sabueso

El Wendigo

El ceremonial

La hoya de las brujas
Dagén

Mas alla de los muros

del sueno

Herbert West, Reanimador
El modelo de Pickman

Una dltima recomendacion:
Existen diversas traducciones de algu-
nas de las historias mas conocidas,
con titulos diferentes (y hasta estram-
boticos), y existen historias distintas
con nombres muy parecidos. Por
ejemplo, 'The Haunter of the Dark’ ha
sido traducido como ’El que acecha
en la oscuridad’ y como "El morador
de las tinieblas’, y por otra parte existe
otra historia llamada *The Dweller in
Darkness’, que se tradujo como ’El
morador de la oscuridad’. Por tanto,
miraros por encima las historias antes
de comprar el libro, y evitaréis dupli-
cidades.

Nada més por ahora. Hasta la
préxima.
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moédulo La Llamada de Cthulhu

LA DESAPARICION DE LINDA WARREN

por Ricard Ibariez

Moédulo para "La Llamada de
Cthulhu” para 3/4 investigadores, a ser
posible sin experiencia sobre los Mitos
de Cthulhu.

Los investigadores se conocen entre si
de frecuentar con mds o menos
asiduidad el bar de Sony (Boston). No
es gran cosa, y estd normalmente
vacio, pero alberga en su sétano el
Witch Club, uno de los mejores y mds
animados garitos (ilegales, por
supuesto) de juego y bebida de la
ciudad. Uno de los investigadores (a
determinar por el Guardidn) sale
asiduamente con una de las cantantes
del local, una chica rubia y menuda,
de nariz respingona, sonrisa timida,
ojos azules y tetitas puntiagudas que
bailan bajo el vestido. Se llama Linda
Warren.

MIERCOLES,
24 DE MARZO

Los investigadores han queda-
do citados a las 21 h. con sus chicas en
el café del Irlandés, en la esquina de
Harlington Avenue con Road Street.
Es el dia libre de Linda, pero esta se
retrasa, cosa extrafia en ella... Linda
carece de teléfono, por lo cual es pro-
bable que los investigadores decidan,
al cabo de un cierto tiempo, pasarse
por su apartamento. El guardidn to-
mara nota del tiempo empleado por
los investigadores: tardaran 1/2 h en
llegar al apartamento en coche y una
hora caminando.

APARTAMENTO DE
LINDA WARREN

Se encuentra en Chelsea Street,
31. El edificio no tiene més de diez
afios. Las puertas de la calle estan
abiertas, pero el portero no se ve por
ninguna parte: se encuentra degollado
dentro del armario de limpieza, pero
los investigadores no lo descubriran si
no lo buscan resolviendo una tirada de
"Encontrar Objeto Escondido". La
puerta del apartamento, en el 62 piso,
esta abierta.

1. Salén comedor: La estancia
es un caos completo, los muebles se
encuentran destrozados por una furia
homicida. Hasta el papel de las pare-
des estd rasgado. La puerta que con-
duce a (2) estd manchada de sangre.
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2. Dormitorio: La paredes de la
habitacién se encuentran llenas de sig-
nos extranos trazados con sangre. Una
tirada de "Ocultismo" permite relacio-
nar los signo con el culto Vudi.

En la pared del fondo de la ha-
bitacién se encuentra una frase, igual-
mente escrita con sangre: "Yaceras vi-
va entre tus muertos’. Encima de la
cama se encuentra un corazon ensan-
grentado (Una tirada de Idea permite
darse cuenta de que es demasiado
grande para ser un corazén humano,
una tirada de Zoologfa, o Conoci-
miento/3 permite identificarlo como el
corazon de un buey). Asimismo se en-
cuentran diseminados por la habita-
cién pedazos de gallina crudos, corta-
dos muy pequefios: patas, cuellos, ca-
bezas... La vision de esta agradable es-
tancia provoca la pérdida de 1D4 de
Cordura de no pasar la tirada..

De registrar a fondo la habita-
cién los investigadores encontraran (si
resuelven una tirada de Encontrar
Objeto Escondido) documentacién
(auténtica) a nombre de Linda War-
ner (NO Warren).

3. Cocina: Restos de tres galli-
nas, usadas para ensangrentar la habi-
tacion 2.

4. W.C. Nada de interés.

En caso de que los Pj no avisen
a la policia, el cadaver del conserje sc-
ra descubierto por un vecino a las
11,30 h. La policia se presentard quin-
ce minutos después de ser avisada,
descubriendo el apartamento de Lin-
da 30 minutos mas tarde. Si los inves-
tigadores son sorprendidos en ¢l in-
mueble o peor atn, en el apartamen-
to, tendran que responder a una scrie

_de preguntas muy embarazosas...

El interrogatorio de los vecinos
sera infructuoso. De cuatro pisos que
hay en el rellano de Linda, solo se en-
cuentra ocupado otro, y €s por una
abuela desdentada y completamente
sorda.

Caso de que los investigadores
deseen proseguir la investigacién esa
misma noche, el Ginico lugar abierto a
estas horas es el Witch-Club. Si algu-
no de los investigadores manifiesta sus
deseos de recorrerse, de noche y a
ciegas, los dos cementerios de Boston,
buscando a Linda, el Guardian de los
Arcanos puede improvisar rapida-
mente un par de situaciones dignas d¢
¢l (Fuentes de inspiracion: Las ratas
del cementerio, de Robert Bloch; o Lo
innombrable, de H.P. Lovecraft).
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WITCH CLUB

El Witch Club estd regentado
por una morenita lista de una treinte-
na larga de afios, formas redondeadas
y acento surefio, que se hace llamar
"Lady Sara". Las bebidas que se con-
sumen en el local y la proteccion se
los proporciona a cambio de un por-
centaje en los beneficios y "servicios
gersonales" un ganster llamado Ro-
ert O’Reily, un irlandés de caracter
espitoso que tiene en némina una de-
cena de "muchachos". Lady Jane no
vacilara en llamarlo si los investigado-
res se ponen muy pesados o violentos.
De todos modos, una tirada
exitosa de "Camelar” o "Elocuencia’,
le har4 bajar la guardia, explicando
que Linda es una chica muy retraida,
que no cuenta demasiadas cosas de si
misma y que carece de amigas entre
sus companeras. Sin embargo, Lady
Jane estd convencida de que es del
Sur como ella, por-algunos de los giros

gramaticales que utiliza al hablar.

JUEVES,
25 DE MARZO

Es bastante posible que, al des-
puntar el sol, los investigadores se lan-
cen de cabeza a la caza y captura de
pistas e informacién. Seria interesante
recordarles que tanto el Registro Civil
como la Biblioteca Piblica cumplen
un horario bastante riguroso, y que
una tirada de "Biblioteca" tiene una
duraci6n de 4h.

Evidentemente, sélo tendrin
acceso a la informacion de pasar con
éxito la tirada en la competencia indi-
cada entre paréntesis:

Hemeroteca de la Biblioteca
Piblica de Boston: (Biblioteca)

Articulo del "Boston Globe",
fechado el 12-X-1919. Habla del re-
surgimiento, en los estados Surefios,
del Ku-Kux-Klan. El articulo incluye
una entrevista con William J. Sim-
mons y con Nathan Warner, lideres
tedricos del movimiento. Estos afir-
man que "los soldados negros se han
acostumbrado a las mujeres blancas
en Europa. Si no son frenados, viola-
ran a nuestras mujeres ¢ hijas..."

Articulo del "Boston Globe',
fechado en Enero del afio en curso:
Habla del brutal asesinato de Nathan
Warner, en la localidad de Baton
Rouge, en Louisiana. Se ruega a su hi-
ja Linda, actualmente en paradero
desconocido, se ponga en contacto
con la policia.

Registro Civil (Elocuencia, Ca-
melar)

La tnica informacién intere-
sante es la notificaciéon de matrimonio,
en 1895, de Nathan Warner con Ceci-
lia Warren. '
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Si alguien compra el periédico,
leera (tirada de Suerte), en el aparta-
do "Ultima Hora" el extrano caso de

un hombre de color, detenido por la *

policia en las inmediaciones del Ce-
menterio Viejo de Boston, con signos
evidentes de enajenacion mental. El
hombre ha sido recluido para obser-
vacién. Se conoce hasta el momento
su identidad.

Sanatorio Psiquidtrico de Bos-
ton (Sélo si se posee la pista ante-rio:i).

El primer problema serio de
los investigadores sera el esquivar, se-
ducir, camelar o amordazar a la En-
fermera-Jefe de recepcién, una muje-
rona hermana gemela (al parecer) de
Mussolini. Una vez eliminado ese obs-
taculo, no les sera dificil llegar a ia
seccién de Observacion: La vigilancia
alli no es demasiado rigurosa, puesto
que los enfermos se encuentran den-

1. Salén-comedor
2. Dormitorio

Apartamento de Linda Warren

3. Cocina -

4. ‘V;V.C. =%
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2. Tumbas vacias

5. Altar

Danteon

1. Puerta (obstruida por cuerpo humano;

3. Tumba donde se encuentra Linda Warren
4. Tumba ocultandé6 pasadizo usado por el gou!
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tro de celdas acolchadas enfundados
en camisas de fuerza. Sin embargo,
deberan resolver una tirada de "Elo-
cuencia, o Camelar”, acompafiada de
algunos billetes, para que el enferme-
ro-vigilante les deje ver al paciente,
por el ventanuco de la puerta. Bajo
ninglin concepto les dejara entrar en
la celda a interrogarlo. El
encuentra en un rincon de la celda,
enfundado en su camisa de fuerzayen

osicién fetal. Le sale un chorrillo de
Eaba de la boca. Si nota que lo estén
observando, o se le d.iri%c la palabra,
empezara a gritar: !La Cosa del Pan-
teén!, 'La Cosa del Pante6n!, cayendo
en una crisis nerviosa.

Guarda del Cementerio Viejo
de Boston (Elocuencia o Camelar).

El guarda conoce la existencia
de un viejo Pante6n dedicado a la fa-
milia Warren, antafo de gran influen-
cia en la ciudad. El dltimo miembro
de la familia, Cecilia Warren fué ente-
rrado alli hace unos diez afios.

El pante6n esta algo separado
del resto del cementerio, y el guarda
dejara a los investigadores visitarlo sin
poner reparos. Nada del mundo, sin
embargo, le hard ir a él. Ese lugar, por
alguna razon inexplicable, le produce
escalofrios...

Panteén Warren

Es un edificio sombrio, de pie-
dra gris y escasos adornos. La fnica
puerta, muy recia, se abre hacia aden-
tro. Sin embargo, cuando los investi-
gadores vayan a abrirla, la encontra-
ran como trabada, como si algo estu-
viera apoyado en el otro lado. Una ti-
rada en la tabla de resistencia de
Fuerza contra una Resistencia de 10
haré que se vaya abriendo lentamente.
Detras se encuentra el cadaver de una
persona de color, parcialmente devo-
rado y con una expresion de supremo
horror en el rostro...

Linda se encuentra en el sarco-
fago: 3 (ver mapa). Los investigadores
deberan resolver una tirada de En-
contrar Objeto Escondido o de chuir
Pistas para descubrirlo. Sera facil dar-
se cuenta de las marcas, como de ga-
rras, que se encuentran en la tapa.
Habra que realizar una tirada de
Fuerza contra una Resistencia de 20
en la Tabla de resistencia para alzar la
tapa. Haciendo palanca pueden reali-
zarlo simultaneamente dos investiga-
dores.

Sin embargo, hay un 75% de
posibilidades de que, en el momento
en que se encuentren apartandola, oi-
gan un crujido de la tumba 4, y una
cosa salga del sarcéfago!

La Cosa del Panteén
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aciente se -

Se trata de una criatura vaga-
mente humanoide, con pezuiias en los
pies y garras en las manos, y un rostro
que recuerda vagamente el de un pe-
ITO, con unos ojos amarillos que pare-
cen brillar en la oscuridad. Su piel, sd-
cia de lodo de tumba, despende un
olor a cadaver nauseabundo. Gruie
como una fiera salvaje, y babea por
entre sus colmillos... Es un Goul, y es-
t furioso.

F.22

Int.15

0.Vidal4

Con.12

Pod.18

Desplazamiento9

Talll6

Des.15

ArmasGarras 80% (2d6)

Mordedura 75% (2D6)

Armaduralas armas de fuego
s6lo le hacen la mitad del dafio nor-
mal.

Hechizos: Llamar a Nyogtha;
Marchitamiento.

Competencias: Discrecion,
85%, esconderse, 90%;Escuchar 95%;

Encontrar Objeto Esondido,
60%; Escalar, 70%; Saltar, 75%;

CORDURA: Ver el Goul cos-
tard 1D6 de Cordura, si no se supera
la tirada.

En combate, el Goul intentara
aferrarse al primer investigador que
se cruce en su camino (ver libro de re-
glas). En caso de ser herido de grave-
dad, huira por el pasadizo que se en-
cuentra tras el sarcofago (4), llaman-
do a gritos a Nyogtha.

El pasadizo conduce a un au-
téntico laberinto de tineles excavados
en la roca, que se hunden més y mas
en el interior de la tierra. Si el Goul
tiene tiempo de pronunciar en ellos el
nombre de Nyogtha tres veces, este
aparecerd, para arratrar consigo a to-
dos los que consiga atrapar. (Ver Ma-
nual). ;

Linda se encuentra en estado
cataténico. Un vegetal. Si los investi-
gadores consiguen sacarla del cemen-
terio, debera ser ingresada en una ins-
titucién mental.

LA HISTORIA

Natham Warren se considerd
toda su vida un surefio intachable. El
tnico pecado que se permitié en su vi-
da fué casarse con una dama (por lo
demas sustancialmente rica) de Bos-
ton. Catdlico intachable, patriota de la
Confederacion, y profundamente ra-
cista. Fue por tanto un activo miem-
bro del Ku-Kux-Klan durante toda su
vida. En Enero, sin embargo, encon-
tr6 su fin siendo despedazado por una
muchedumbre de negros, en una cere-
monia Vudid. Uno de los brujos ofi-
ciantes del sacrificio, junto con un

ac6lito, se deplaz6 luego a Boston pa-
ra asesinar igualmente a su Gnica hija,
la cual se habia ido hacia unos anos
del lado de su padre, por no soportar
su caracter, tomando el apellido de su
madre. Los planes del brujo incluyen
sacrificarla en el pante6n familiar, pe-
ro no cuenta con que los gritos de la
muchacha atraigan la presencia de un
goul que vagaba por los corredores
subterraneos. Al verlo, el acompanan-
te del brujo se volvié loco, huyendo
despavorido. el brujo no tuvo tanta
suerte: el goul lo mat6.

Respecto a la muchacha... dos
meses mas tarde informan a los inves-
tigadores de que se encuentra emba-
razada...

9 MESES
MAS TARDE

El parto tiene lugar una tor-
mentosa noche de diciembre, con nu-
bes rojizas como la sangre manchando
el cielo y rayos rasgandolas. El "nino”
nace por fin abriendose paso con sus
dientes a través del vientre de su ma-
dre. Al verlo, el médico cogera al nifio
por las piernas, y gritando, estrellara
su cabeza contra la pared. Luego se
degollara a si mismo, cortandose la
garganta con un bisturi...

Los truenos retumban en la ca-
lle. Casi se diria que parecen carcaja-
das...

Y esta es una de esas historias
que no tienen un final feliz.

"Muchos y multiformes son los
oscuros horrores que infestan la Tie-
rra desde sus origenes. Duermen bajo
la roca inamovible; (...) Cuando les
llega la hora, brotan del sepulcro de
orgulloso bronce o de la humilde fosa
de tierra (...) Entre aquellos que sur-
gieron hace tiempo, entre los que han
evidenciado su insoslayable presencia,
hay uno que por su suprema inmundi-
cia no puede nombrarse: la descen-
dencia que los moradores secretos de
las criptas han engendrado en la hu-
manidad."

Del Necronomicon, de Abdul
Alhazred, segin Clark Ashton Smith.

No se indican en este modulo
ganancias de Cordura, ya que... ése ha
conseguido algo?

De todos modos, si el Guardian
de los Arcanos considera que se lo
merecen, puede darles 1D4 de COR
por "rescatar" a la chica, méds 1D6 si
eliminan al Goul. Sin embargo, perde-
ran 1D8 cuando nazca el nino.
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(A LLAMADA de

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

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

La Llamada de Cthulhu amplia loz mundos fantésiices
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