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4 de los Reyes Magos en el Macrobelén de la casa, con la secreta inten-
ci6n de montar alli Waterloo a partir del Dia de Afio Nuevo.
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COMMUNIKADO 8

Ante todo, felicitar las fiestas navideiias a todos los ludomanfacos de
la peninsula, y a continuaci6n, exponerles maneras de conser-
var el "espiritu de navidad”, siempre dentro del marco incomparable de
la Afici6n, que diria nuestro editor.

Es el momento de acudir a los tipicos convites y 4gapes familiares,
para -a la hora de los turrones g cordiales- sacar nuestro espiritu misio-
nero a relucir, montando partidas para ne6fitos en dfa sed do, lo que

.

causar4 irritacién suma de la familia.

Es el momento del acoso y derribo de amigos y parientes para que

nos regalen juegos, aprovechando la inevitable tesitura sentimental na-
videfa.

También es el momento de sentirse extremadamente generoso con
alguien y regalarle aquel juego que siempre quisimos tener y que la per-
sona obsequiada no tendrd més remedio que compartir con nosotros,
para que le expliquemos c6mo se juega, cosa que haremos gradualmen-
te, de forma y manera que ganemos -como minimo- las diez primeras
partidas.

No es el momento, fansticos del Squad Leader, de poner booby
traps en los 4rboles de Navidad, que luego dicen que estamos locos.

Tampoco es ¢l momento, investigadores de Cthulhu, de intentar que
la familia entone con zambombas y panderetas los tradicionales villan-
cicos con texto nuevos del tipo iUa-R’lyeh! iCthulhu fhtagn! ila! ila!
para ver qué pasa.

Menos aiin ser4 el momento de clocar subrepticiamente a los chas-
seurs de la Guardia, con el Emperador y Berthier a la cabeza, en lugar
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estado de la aficion

Nueva revista de juegos:
Alea

Durante las Jornadas de Juegos se
present6 en sociedad una nucva revis-
ta de juegos, que con el nombre de
Alea (]suertc en latin, para los que no
lo sepan) sorprendié gratamente a to-
dos los presentes. El niimero 1 incluye
un comentario sobre el wargame fran-
cés Dien Bien Fu, modulos de D&D y
La Llamada de Cthulhu, y un juego
encartado, que se edita en bilingue
puesto que aparece simultinecamente
en una publicacion francesa, sobre un
hipotético conflicto hispano-marroqui
en Ceuta y sus aledafios.

Y
GLUB DE JUEGOS DE ssmmtc:é
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La Compaiiia Libre.

Este es el nuevo nombre de unos
viejos amigos, los pertenecientes al
upo Necronomikon, que ahora se
an legalizado como asociacién y dis-
ponen de un local fijo en Gij6én. Con
su nuevo nombre y status social, son
unas treinta personas que practican el
wargame, los temdticos y el rol. Mos-
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tramos aqui su nuevo logo y su direc-
cién, y esperamos noticias sobre esc
posible campeonato regional a organi-
zar entre La Compaiia Blanca y los
aficionados de Oviedo.

nrsqa
maquetas

Plasticos
Kanfos
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XV Concurso de Maquetas
"Plasticos Santos"
en Valladolid

Patrocinado por la tienda Plasticos
Santos, se celebro este concurso-el pa-
sado mes de octubre-enValladolid,
con una brillante entrega de premios
cn el salon de Actos Ec la Caja de
Ahorros Popular de Valladolid. El
concurso constaba de veintiocho cate-
gorfas, de las cuales diez fueron decla-
radas desiertas, premiandose a las de-
més. A destacar el nivel muy elevado
de las obras participantes, entre las
que destacamos la que mayor puntua-
ci6én obtuvo y que merecid el trofeo
AEME, tituf’ancfla "Genteral Li Shih
Min, dinastia TanF, si%o VI" de José
Gabriel Garca Calvo. La mayor parti-
cipaci6n se hizo en las categorias de
dioramas, vehiculos militares, civiles y
figuras.

Rol en vivo en Las Corts:
Descontrol en las Corts

Un asesinato en el mercado de Las
Corts pone en accién el dispositivo

licial de Barcelona.

El Rol en Vivo organizado dentro
de la campaina "BARCELONA JU-
GA" por ludocenter y el Ayuntamien-
to de esta ciudad, estuvo a punto de
acabarse antes de empczar. A las
11,20 a.m, una agencia de noticias en-
viaba un teletipo a todos los medios
de comunicacion y a la policia. El tex-
to era el siguiente: "Aproximadamente
a las 11 de la mafiana, frente al merca-
do de Las Corts, s¢ ha producido un
tiroteo, con el resultado de un herido
grave, del cual se desconoce el para-
dero actual y los posibles implicados
en el tiroteo".

Esta noticfa era consecuencia de
un boletin informativo "especial” emi-
tido por Cadena Catalana, con el fin
de informar a los jugadores de que el

primer acto relevante del juego se
acababa de producir. Afortunada-
mente la sangre no l.lc%o al rio y las
gestiones de l%remisora ograron dete-
ner a tiempo las actuaciones policiales
ya en marcha.

Esta es una de las muchas anécdo-
tas que a lo largo de ese dia se produ-
jeron. Como la del sefior andaluz que
se hart6 de repetir, por teléfono, que
no se dedicaba a la venta clandestina
de armas y que a ver si lo dejaban en
paz. Uno de los jugadores, a saber
cual, introdujo su namero de teléfono
como una pista mas en el juego.

En fin, fiesta final en Bikini, mar-
ciana, Frofcsorcs locos y una de tiros
en la plaza de la "Concordia", el cada-
ver de un suicida llevado a hombros,
puso fin a una melée generalizada.

Rol en vivo en San Martin

Organizado por Stumtruppeén el 12
de noviembre. 64 intrépidos investiga-
dores acudieron a nuestra lamada,
guiados por su olfato policial y por sus
ganas de divertirse, ocurria un asesi-
nato y se buscaba el culpable a traves
depistas y una sesion de espiritismo.

Los grupos de investigadores per-
dian S ebido a los continuos ma-
reos que les provocaban los NPJ. La
seson de espiritismo quitaban bastan-
tes puntos de SAN.

Final apote6sico con invocacion a
Yog-Sothoth incluida. la admiracién
de Tos vecinos fué maydscula al no sa-
ber nada del asunto

Fanzines emergentes

Una de las muchas sorpresas agra-
dables del magno encuentro JESYR
III fue la aparicion de fanzines edita-
dos por clubs de toda la geografia es-
painola. Desde aqui queremos animar
a estos lanzados aficionados que se
disponen a mantener viva la antorcha
editorial, a base de ordenador, maqui-
na de escribir o cualquier otro instru-
mento. Pasamos revista a continua-
cion a los que llegaron a nuestras ma-
nos; perdonad si alguno no aparece,
[)ero eso significa que no lo vimos en
as Jornadas.

El Caldero Magico

Este fanzine entra en su segunda
época y es obra de los miembros del
Club Héroes de Madrid. Formato pe-
queno y manejable, 20 péginas de
buen contenido, con articulos sobre
juegos (Vietnam, Cthulhu, Rune-
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Quest) o sobre actividades del club
(muy interesante lo del juego por co-
rreo y el rol en vivo en Madrid, querc-
mos mas informaci6n). Los interesa-
dos en El Caldero Mégico, pueden di-
rigirse al club Héroes, ¢/Canilla, 34, 3¢
dcha. 28002 Madrid.

o (rlders g

iqic

Fancine ds la satrategis, 1o slaulacile 7 sl rel
20 Gpsan afe 1 nimsro 1

Esta es la publicacion del club
Arioch, de Palma de Mallorca, en su
rimer nimero. La revista es bilingiie
castellano y cataldn) y va dedicada
integramente al mundo del rol, con ar-
ticulos sobre La Llamada de Cthulhu,
Star Trek y Star Wars. Intercsante la
editorial sobre el rol y las mujeres: re-
almente las chicas han entrado en los
rolgames y lo hacen, la mayoria de las
veces, mejor que los chicos. Léastima
que no ponen direccién a la que diri-
girse si se quiere conseguir el fanzine.

u»s £
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Revista de Rol y Simudacion del club

Sir Roger

La revista del Club Jolly Roger, de
Zaragoza, también en su niimero 1, y
que es la mé4s voluminosa de las vistas
hasta ahora. Cincuenta p4ginas, que
no es ninguna broma; este primer nf-
mero incluye articulos sobre Warham-
mer, Figuras, el Central America de
AH, Dungeons & Dragons, Paranoia
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y Conquistador. Muy interesante el
articulo sobre el autor Jack Vance,
que abre la revista y puede servir para
que los masters saquen ideas de sus
obras. Los interesados pueden escri-
bir a César Soria, ¢/ Lobez Pueyo, 8 12
izqda. 50007 Zaragoza.

JESYR lli

Se celebraron las III Jornadas de
Juegos de Estrategia, Simulacién y
Rol. La asistencia fue realmente bue-
na, viniendo muchos aficionados de
fuera de Barcelona, lo que siempre es
de agradecer, porque aqui estamos un
poco aburridos de ver siempre las
mismas caras.

Dado que las Jornadas se celebra-
ban simultineamente a las Jornadas
de Reflexién, se cambi6 la ubicacién,
pasandose del local de Transforma-
dors al Instituto situado dos manzanas
maés hacia el norte (segtn los explora-
dores de D&D). Alli en una magna
cripta se mezclaban stands de clubs y
de empresas comerciales, amén de
disponerse mesas para juegos y activi-
dades ludicas varias. Quiz4 eran de-
masiados usos para un mismo espacio
y el girigay que se mont6 en la jornada
inaugural asi lo demostro.

La apertura se realiz6 con un poco
de retraso, con gente montando toda-
via los stands (pareciamos ya la Feria
de Barcelona, un sintoma de que nos
vamos profesionalizando) y con gran
acumulacién de jugadores en la entra-
da intentando acreditarse, més algin
despistado que debid pensar que re-

galaban algo. Inmediatamente cada
uno acudié al stand de su club o co-
menz6 a intentar ver qué novedades
se exponian, 0 quiso apuntarse a una
de las varias partidas cﬁa rol que en la
misma nave ocurrian. Resultado para
el segundo dia: 80% de masters com-

letamente af6nicos gracias al desga-
nite del dia inicial.

Evidentemente, para futuras edi-
ciones hay que plantearse una mayor
separaci6n de las actividades: no se
puede montar una exposicién de jue-
gos y novedades en el mismo sitio en
3uc se va a jugar, y segln iban pasan-

o los dias, las partidas pasaron a las
tranquilas aulas del piso superior, de-
jando la planta s6tano m4s como lugar
de contactos y para que los nebfitos se
asombrasen ante la variada oferta allf
expuesta.

Las novedades comerciales

Indudablemente, las estrellas a es-
te nivel fueron La Llamada de Cthul-
hu y RuneQuest en castellano. Muchos
aficionados casi lloraban de increduli-
dad al ver que Joc Internacional no
sélo presentaba La Liamada (el jue-
go) sino la primera extensién (Frag-
mentos de Terror) y RuneQuest (aun-
que este Gltimo, a costa de algunos
errores de imprenta por las prisas).
También estaba alli Lider 7, elegante-
mente retractilado, asi como Troll en
forma de revista y con el Boletin espe-
cial para suscriptores.

Jocs & Games y la libreria Giga-
mesh disponfan también de stands
frente a los que se paraban los visitan-
tes. Otro stand era el de Ludopress,
con su revista Alea y juegos franceses.
Menci6n aparte, por lo atractivos que
eran los productos presentados, para
Escenart con productos propios y
otros de Juegos de Mesa y Figuras, y -
sobre todo- para El Ave Fenix, que
nos dej6 extasiados con sus figuras na-
poleodnicas de Battle Honors, o con su
castillo medieval.

Los clubs

Cada club montaba un stand con
diverso prop6sito: Fumbler Dwarf, de
Madrid, seguian volcados con el Ru-
neQuest, traducido por sus miembros
Luis Serrano y Ana 1. Utande, y con el
James Bond;, Troll se diversificaba en

artidas de Paranoia, Malefices...;

turmtruppen montaba Dun-
geons&Dragons o Cthulhu; los alphe-
filos mantenian un duelo en Rusia con
algunos maquetantes. Por cierto que
MS sorprendié con su juego del
PSycho Killer, siendo uno de los clubs
que m4s actividad desarroll6 durante
las jornadas. Tampoco hay que olvidar
a los Dreadnought de Valencia, Dra-
goén de Madrid, Jolly Rogers de Zara-
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goza... la verdad es que las Jornadas  clubs y sus actividades, y desde aqui Tarantela
no serfan nada sin la presencia de los  hay que agradecérselo.

"Hola somos un Club que se llama
Tarantela". Asi nos presentd uno de
nosotros en las JESYR 88, a una chica
a la que segundos dcspués iba a pedir
un cigarro. Empezamos siendo pocos,
pero actualmente alrededor de nues-
tra mesa se mueve ya bastante gente
como para pensar en hablar con nom-
bre propio en el mundo del rol.

E(liauciTargnte(l}a Para %alqmcr ool-
sa: uar arcia astro, te
MAQUETI_SMQ Y SIMULACION 213.72.55, ¢/ Torrent de les Flors 149.

M&S s D urcos DERoL v wakeantss K

Alter Ego

Un grupo nuevo que nos ha costa-
do seis afios salir a la luz. Aunque ha-
bituales a los juegos de rol (Rune,
Cthulhy, o D&D), tampoco hacemos
ascos a los diplométicos (Machiavelli,
Pax o Diplomacy) con los cuales, he-
mos jugado por correspondenc1a oa
los war-games més sesudos.

Aprovechamos la oportunidad del
alumbramiento para hacer un llama-
miento a todos aquellos, solitarios o
apremiados, a relacionarse con noso-
tros.

Luis Lopez Lafuente, ¢/ Pedrafor-
ca, 27,32,12. 08033 Barcelona.

Que las partidas os sean fecundas..

la mspuesta o . u
rimer ¢ luly de 4
R RWARS, ;
sl e
1

Los campeonatos

AEJESYR anunciaba campeona-
tos de Civilizacién, Squad Leader y
La Llamada de Cthulhu. Quien esto
escribe s6lo vié de cerca este Gltimo,
E)rque la afluencia de concursantes

tal que hubo que improvisar mas-
ters gu a la primera fase. Puedo decir
que fue un gran trabajo por parte de
los chicos de Zaragoza en la prepar-
cién de los dos escenarios, aunque se

6 LIDER
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demostré una vez mis que cada mas-
ter es un mundo, y habia que ver las
diferencia de mesa a mesa, jugando
todos la misma aventura. La g'mal fue
arbitrada por el traductor de La Lla-
mada y colaborador de Lider, Jordi
Zamarrefo, y resulté ganador, mira

r donde, un jugador de Barcelona -

amii Casas- aquien yo habia arbitra-
do toda la campafa de Las Mdscaras
de Nyarlatothep (en recompensa, en
las a%rxéﬁmas aventuras le regalaré un
byakhee).

También hubo campeonato de
RuneQuest, organizado por Fumbler
Dwarf, y de Advanced D&D, organiza-
do por MS, Otro campeonato muy vis-
toso fue el de wargame con figuras,
seccién antiguedad, que se llevo el
inefable Joaquin Tena, alpheno de
pro y eterno hoplita en las tardes de
sdbado (el afio que viene esperamos

una seccién de napole6nicos, que es-
tamos todos pintando figuras como lo-
cos).

Las celebraciones

También las hubo, empezando por
una noche de tapeo organizada por la
revista Troll, siguiendo por la inefable
Cena de la Aficidn, y la noche musical
en ¢l KGB? 6667 verdad es que
servidor evité cuidadosamente esas
veladas en las que los jugadores se re-
latan interminablemente sus campa-
fias o explican como consiguieron res-
catar a la princesa de manos del dra-
gébn. Somos francamente pesados...
aunque hay que decir qll:c la mayor
presencia de jugadoras hizo que las
cosas fuesen por un cauce mas normal
que en las ediciones anteriores, donde
se lmspiraba un cierto ambiente mona-
cal.

diciembre-enero
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Lo inesperado

Eso fue la aparicién de Los Pelo-
tas presentando su moédulo para La
Liamada de Cthulhu. Algunos de sus
miembros intentaron (y vasi lo consi-
guieron) pasar desapercibidos duran-
te los dos primeros dias de la gran fe-
ria, antes de que llegase su capo, Alex,
con las copias de Nox Demonii toda-
via frescas de la imprenta.

JOAQUIN AGREDA =
ALEX DELA IGLESIA

Las Jornadas de Reflexion

Si todo era agitacién en la cripta,
en el local de Transformadores, sesu-
dos contrincantes luchaban en table-
ros de ajedrez o de go. Las Jornadas
de Reflexi6n eran cl%ugar a donde ir
para estar un rato tranquilo y en silen-
cio; posteriormente a la clausura de
Jesyr, fueron visitadas por unos 400
nifios en expediciones de castigo cole-
giales, lo que supuso mayor anima-
cién. Habfa que ver a los chavales des-
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cubriendo RuneQuest o La Llamada
de Cthulhu; pero eso ocurrié mis tar-
de. En mi opinién se impone una re-
flexién sobre las Jornadas de Refle-
xién (valga la redundancia) de cara a

lantearla como algo que englobe a

esyr y que por lo tanto, esté méas ani-
mado. S6lo unos locos como nosotros
se perderian un inmenso puente como
el de Todos los Santos para acudir a
Barcelona a jugar; el pablico mayori-
tario al que de e ir orientado lo de la
Reflexi6n estaba ahciendo castafiadas
en otra parte.

Las conclusiones

Las Jornadas estuvieron bien; po-
drfan haber estado mejor, pero decir
€s0 es una buena seiial, porque lo te-

nemos no demasiado dificil para se-
guir mejorando el afio que viene. La
cuestién ahora est4 en quien recoge el
guante de la organizacién: {Ludocen-
tre otra vez? {se haran en otra ciudad
que no sea Barcelona? Quiza el Gnico

que

dria contestar estas preguntas
sea e%rco Francis, y esta de vacacio-
nes. De todas maneras, no podemos
menos que felicitar a Ludocentre por
el esfuerzo realizado y animarlos para
que sigan adelante.

J. Lopez Jara.

El manicomio

Las siete aventuras siniestras, que
contiene, estan disponibles para los
fans de Cthulhu al salir este Lider.
Con este segundo moédulo, Joc Inter-
nacional puede mal acostumbranos a
esperar un moédulo cada mes. iPara
cuando Solo contra el Wendigo?, des-
de estas péginas Jordi Zamarrefio est4
presto a contestar todas vuestras pre-
guntas al respecto, y a traducir aloca-
damente como corresponde cn este
mundo Lovecraftiano.

_naipe

JUEGOS
Meléndez Valdés, 55 t: 244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

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

Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

RQ

La nueva generacién de fans RQ
nos han bloqueado las centralitas, pi-
diendo informacion sobre si se dar4 el
mismo ritmo de edicién a los médulos
de RQ.

Podeis tambien por escrito comu-
nicaros con el traductor, Luis Serrano,
que se acaba de adquirir un flamante
PC, con el belicoso Ipropésito de po-
ner al editor entre las cuerdas, para
que su querido RQ no se quede atrés
en beneticio del terror Cthulhuoniano.

Da de prenda su honor para ase-
gurar que ya tiene Los Vikingos tradu-
cido, y que est4 en fase avanzada de
correccion. Ademaés su programacién
abarca todo el afio. ¢Podr4 Joc Inter-
nacional editar tanta aventura?

Parece que al menos hay inten-
cion, sobretodo apoyada en la difusién
de més de mil CtEuYhus en dos meses,
y quinientos RQ en un mes.

J

8 LIDER
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silencio... ise juegal!

AEGEAN STRIKE

por Jordi Lorita

Las costas del mar Egeo han sido,
desde el alba de la civilizaci6n, uno de
los puntos m4s conflictivos del mundo.
Desde las guerras médicas, en que
griegos y persas se disputaban el do-
minio del Mediterrdneo Oriental, has-
ta nuestros dias, la privilegiada situa-
cién de este pequeno mar, justo en el
lJunto de unién entre Europa y Asia,
o convierten en un punto clave para
cualquier operacién militar que afecte
a ambos continentes. Actualmente,
Grecia y Turquia componen, ademas,
el flanco Sur de la OTAN, y estan jus-
to en la frontera con los paises del
Pacto de Varsovia. Turquia tienen el
control del estrecho del Bésforo, el
inico punto por el que la flota soviéti-
ca del mar Negro puede salir al exte-
rior. Hay que recordar que las bases
del mar Negro son los finicos puertos
en aguas célidas que posee la unioén
sovi€tica, por lo que una gran parte de
las instalaciones de mantenimiento
navales soviéticas se encuentran aqui.

_ Todo ello da una idea de cual es la
importancia de esta zona del mapa.
Por ello, pese a que la principal fuerza
de choque de la OTAN se encuentra
en centroeuropa, los estados unidos
tienen destacada la Sexta Flota en el
mar Egeo. Una confrontacién a gran
escala, como poarte de una guerra
global, en esta zona, tendria una serie
de acracteristicas un poco extraias.
Por una parte, la flata de profundidad
del teatro de operaciones, un pequefo
avance de las tropas del Pacto de Var-
sovia ya sria suficiente como para dar
por finalizada la operacion. Grecia es
un pais pequeio, y Turquia s6lo seria
atacada hasta lograr la ocupacién de
los estrechos que unen el mar Negro
con el Mediterrdneo. Por otro lado, la
delicada situacién en que se encuen-
tran las relaciones entre Grecia y Tur-
quia, dos naciones tradicionalmente
enemigas cuya enemistad se vid agra-
vada por los conflictos de Chipre, lo
ue podria llegar a provocar un en-
rentameiento entre ellas.

En Aegean Strike Se contemplan
todos estos detalles tanto en los esce-
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narios como en las propias reglas del
juego. Un en frentamiento en el mar
Egeo tendria lugar en todos los terre-
nos, tierra mar y 4ire, lo que se ve re-
flejado en el sistema de juego.

En el juego se ven representadas
fuerzas de varios paises. Por una par-
te, los ejércitos completos de Grecia
Turquia, siendo las tropas de este lti-
mo ligeramente mdas potentes, pero
hay que tener en cuenta que también
de?:'-e proteger un territorio mayor.
Dentro del bando de la OTAN, tam-
bién se contempla la Sexta Flota que,
tal como aparece en el juego, es algo
tremendo. Tal como estd disenado el
juego, las fuerfas aeronmavales USA
podrian, ellas solas, vencer a cualquie-
ra de los demds paises representa dos,
con la excepcidn de la URSS, claro.
Por daltimo, también est4n representa-
das en el juego un submarino y una
brigada de infanteria ingleses, con ba-
se en Chipre, y una unidad represen
tando los F-16 israelies, que aparecen
en alginescenario. Por el lado del
Pacto de Varsovia, se rcpresenta al
ejército Bilgaro completo, bastante
numeroso pero de, relativamente, po-
ca calidad, y las tropas de la Unién
Soviética que, est4n formadas esencial
mente por la flota del mar Negro ya la
aviacion del flanco Sur de la URSS.
Las tropas de tierra soviéticas dispo-
nen, ademds, de 30 destacamentos de
Spetnatz, las fuerzas de operaciones
especiales del ejército ruso. (Esas a
las que Rambo masacra con tanta faci
lidad en su tltima pelicula...).

El resto de paises que podrian
verse envolucrados en una batalla por
el Mediterrdneo se interpretan como
un presencia abstaracta dentro del
juego, ya que se considera que su tea-
tro de operaciones no estaria en el
Egeo, sin6 mas bien en el Mediterra
neo Occidental. Por ejemplo, se iner-
ﬁrcta le presencia de las armadas ita-
iana y francesa como una prohibicién
a las unidades del Pacto de Varsovia
de entrar en la zona costera Italiana.
Esto es muy importante, ya que la tini-
ca fuente de suministros de la Sexta
Flota est4 en Napoles.

El tablero del juego consta de dos
mapas. Uno, el mapa C(;i)cracional, re-
Ercscnta, a gran escala, Grecia, el

geo y los estrechos turcos, con una
parte de Bulgaria, Turquia y la URSS
representados. El otro, a una escala
10 veces inferior, represen ta todo el
Mediterrdneo Oriental y el mar Ne-
gro. Es posible para las unidades el
pasar de un mapa a otro, y las reglas
contemplan un sistema de conversién
en el movimiento para ello.

El juego viene con cinco escena-
rios ya preparados. En el primero sélo
se usa el mapa estratégico y contem-
pla un ataque a Libia por parte de las
tropas egipcias. El enfrentamiento te-
rres tre, en este caso, se contempla,
tan sblo, como ¢l desplazamiento de
un ficha que representa, de una froma
abstracta, el frente de combate africa-
no. La complicaci6én est4 en el enfren-
tamiento aero naval entre la sexta flo-
ta y las fuerzas soviéticas, cuyo resul
tad:'(') es el que hace que se desplace la
linea del frente, como si se tratara de
un marcador. Este escenario es intere-
sasnte para empezar a familiarizarse
con los mecanismos del juego, en
cuanto a las operaciones aéreas y na-
vales, que son, de largo, el eje de to-
dos los enfrentamientos.

El segundo escenario representa
el marco de un enfrentamien to entre
fuerzas de la OTAN y del Pacto de
Varsovia en el flanco Sur. Este esce-
nario es bastante complejo, ya que in-
tervienen todos los elementos del jue-
go y contempla dos posibles solucio
nes, seglin se decida jugar el escenario
corto %('l turnos de juego) o el largo
(20 turnos de {'ucc%o&. ay que tenre
en cuenta que la duracién de un Tru-
no de juego es de, aproximadamente,
una hora cuando se tiene una cierta
soltura con las reglas... Las condi cio-
nes de victoria, en este caso, vienen
dads por la situacion de las tropas del
Pacto de Varsovia, que son el bando
agresor; en el juego corto debe haber
ocupado Estambul y los estrechos tur-
cos. En juego largo, debe haber ocu-
pado, ademas, Ankara y/o Atenas.
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El tercer escenario representa la
crisis de los misiles Turcos. El jugador
del Pacto de Varsovia debe ocupar, al
final del veinteavo turno de juaego los
hexagonos de los estrechos turcos y
Ankara, Al principio del juego, Gre-
cia y Bulgaria entran como p neu-
trales, que s6lo pueden ser atravesa-
dos por tropas de la OTAN y Soviéti-
cas respectivamente. Grecia entra en
juego st alguna unidad rusa atraviesa
su espacio aéreo (las islas del Egeo
son territorio griego, lo que supone un
importante handicap para el ruso),
mientras que Bulgaria entra en guerra
si alguna unidad de la OTAN entra en
su territorio.

El cuarto escenario es muy diverti-
do y representa un con flicto entre
Grecia y Turquia, a raiz de una discu-
si6n por Chi pre. Es ¢l escenario méis
sencillo de todos, después del prime-
ro, claro, y tiene la ventaja de que se
incluyen todos los elementos del jue-
go. Por otra parte, est4 muy equilibra-
do y es interesante jugarlo. Para ga-
nar, el jugador turco debe ocupar C%:.i-
pre y ocu%ar cuatro ciudades griegas
o Atenas. Por su parte, el griego debe
ocupar Chipre y ocupar 2 ciudades
turcas o ara.

Por tltimo, el quinto escenario es
¢l m6dulo de unién con el juego Gulf
Strike, y define las reglas que gobier-
nan el movimien to de tropas de un

escenario a otro, asi como las condi-
ciones de victoria conjuntas, que, al
cabo del turno 30 de juego (esto pue-
de representar unas 60 horas de parti-
da) son las siguientes:

# Si el jugador del Pacto de Varso-
via gana un nivel de victoria en la par-
te del escenario de "Gulf Strike" y ga-
na en la parte de "Aegean Strike", ga-
na la partida, sin embargo, en vengan-
za los Estadus Unidos provocan una
guerra nuclear a gran escala.

* Si el jugador USA gana un nivel
de victoria en la parte de "Gulf Strike"
y gana también en "Ae%ean Strike",
gan ala partida. Sin embargo, como
respuesta, la Unién Soviética desenca-
dena una guerra nuclear.

* Cualquier otro resultado provoca
que la guerra entre en un estado esta-
cionario. Se decide el ganador median
te una tirada de dado. Con un resulta-
do de 1 a 5, el ganador es el jugador
de la OTAN, con un resultado de 6 a
10, el ganador es el jugador del Pacto
de Varsovia. En ambos casos, se con-
sidera que el bando perdedor desen-
cadena, automéiticamente, una guerra
nuclear.

* Si cualquiera de los bandos de-
sencadena una guerra nuclear, se con-
sidera que no hay ganador.

Como puede verse, el juego des-
prende optimismo por todos los lados.

Las reglas del juego est4n bastan-
te bien. Dentro de la complejidad ne-
cesaria para resolver la interaccién
que se propone entre operaciones aé-
reas navales y terrestres, creo que se
ha conseguido un nivel bastante bue-
no. Es interesante un juego de este ti-
po en que las unidades de aéreas se
mueven realmente por el mapa y no
son tratadas de un forma abstracta.
Quiz4 el Gnico defecto que se le pue-
de encontrar es que, en su afén de re-
presen tar las limitaciones de las fuer-
zas navales se hayan pasado un poco.
El sistema de juego hace que un ban-
do sélo pueda mover una cantidad li-
mitada (Ii)c unidades navales en cada
fase del juego, lpara representar, en
cierta manera, el hecho de que los al-
tos mandos carecen de un control ab-
soluto sobre sus flotas, que deben de-
pender de sus mandos especiificos. La
idea no es mala, pero la limitaci6n que
han impuesto es excesiva, a mi modo
de ver, y resulta mlﬁcrjudicial para
el jugador de la OTAN, que basa gran
parte de su poder en la fuerza de la
Sexta Flota. Dejando aparte esto, el
juego es muy entretenido, aunque algo
complicado de llevar a acabo. Valc%a
pena jugarlo.
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plomo en las mesas

DOS EJERCITOS ENFRENTADOS
APARENTEMENTE IGUALES
PERO SUTILMENTE DISTINTOS

por Josep Miquelay

En las pasadas III jomadas de juegos
de Estrategia, Simulacién y Rol
celebradas en Barcelona, participé en
el arbitraje, entre otras cosas, de una
de las batallas de wargames con
figuras que se jugaban dentro del
toreo de esta modalidad.

FPara ser mds concretos, se trataba de
una batalla de la antiguedad en la que
se utilizaba el reglamento de WRG
(Wargames Research Group) que es el

muds utilizado dentro de este periodo
histérico en tormeos de esta
modalidad. Este reglarmento permite
jugar con ejércitos desde 3000 anos a
JC hasta 1485 d J.C.

En el caso de la batalla que nos
ocupa, o bien de la partida si
utilizamos un lenguaje con menor
componente bélico, se enfrentaban dos
ejércitos Seleucidas (320-85 a JC) dos
ejércitos en principio iguales pero que
al examinar su composicién veremos
que son sensiblemente distintos. Ello

& e

es posible pues se trata de un ejército
que duré un periodo de tiempo
importante (unos 240 arios
aproximadamente), lo cual permite
que tuviera una composicion diferente
segiin el periodo histérico de que se
trate. Ademds, como en las partidas de
los torneos no tienen por qué coincidir
dos ejércitos historicamente
enfrentados, ni siquiera tienen que
coincidir en el tiempo, por ello puede
ocurrir lo que de hecho ocurre en este
caso.
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La composicién de ambos ejércitos era la siguiente:

Mando

1. Flanco Izquierdo

2. Central

3. Flanco Derecho

1. Flanco Derecho

2. Central

3. Flanco Izquierdo

Ejército Seleucida A.

Ejército Seleucida B.

Instruccion
Nombre unidad Moral Tipo
1)Misc.Arabes ID IL
2)Arquer.Creteses RC IL
3)Thorakitai RC IPL
4)Peltastas RC IML
5)Falange maced. @ RC M
6)Agiraspides RB M
7)Carro Escita IA =
8)Elefantes IC -
9)Tarantinos RC CL
10)Carro escita IA -
11)Carro escita IA -
12)Galatas IB CM
13)Companions RA Cp
14)Escitas IC L
15)Carro escita IA -
16)Agema RB CEP

(1)Companions RA Cp
2)Agema RB CSP
3)Carro escita 1A <
4)Carro escita 1A =
5)Tracios IC IML
6)Galatas 1A IM
7)Carro escita 1A -
8)Agema RC CSP
9)Elefantes 1C -
10)Camell.Arabe m . CmL
11)Falage Maced.  RC IM
12)Agiraspides RB M
13)Carro escita 1A =
14)Arquer.Arabes 1D IM
15)ArquerArabes ID M
16)Carro escita 1A -
17)Carro escita 1A -

Ne%ig.

Armas Unidad
JLS-Esc 20
Arc. 12
L-JLS-Esc 18
L-JLS-Esc 16
P-Esc 32
P-Esc 32
- 1
P-JLS-Arc 2
JLS-Esc 10
- 1
- 1
JLS-Esc 12
¢ 9
Arc 10
- 1
L, 9
L 6
i 8
- 1

- 1
AZM-JLS-Esc 18
JLS-Esc 20
- 1
1 8
P-JLS-Arc 2
Arc 10
P-Esc 32
P-Esc 32
- 1
Arc-Esc 24
Arc-Esc 24
- 1
- 1

Los ejércitos se agruparon en tres
mandos cada uno, con un general en
jefe en uno de ellos y dos generales
subalternos en los otros dos restantes.

Los dos ejércitos suman la misma
puntuacién: 1600 puntos incluidos ge-
nerales, esta puntuacién fué estableci-
da previamente por los organizadores
del torneo y se obtiene a través de las
listas de ejércitos citadas por W.R.G.

Si analizamos la composicién de
los dos ejércitos vemos que ambos es-
tan compuestos por dos ?alangcs de 32
figuras cada una, una vnidad de com-
panions, una de elefantes y carros fal-
cados o escitas. Esta composicién ex-
ceptuando los carros escitas que son
una aportacion oriental es la de base
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de cualquier ejército macedonico, lo
cual es totalmente légico pues los Se-
leucidas fueron los herederos orienta-
les del imperio de Alejandro Magno.
Sin embargo el ejército A dispone de
mayor nimero de unidades cﬁ: caba-
lleria, ademas de ser ésta de mayor
movilidad que la del ejército B. Asi-
mismo dispone de dos unidades de in-
fanteria ligera micntras que el ejército
contrincante carece de glla, y ademas
tiene mayor proporcién de unidades
regulares, todo ello sin duda le confie-
re una mayor movilidad que su adver-
sario.

Por su parte el ejército B; posee
mayor poder en el tiro y sobretodo
mayor poder en el choque, sin embar-
go su elevada proporcion de irregula-
res, entre las cuales existe un elevado
nlmero de moral A, es decir tropas

fanéticas, ie ocasiona una mayor in-
certidumbre a como le va a responder
sus unidades en el combate.

El terreno fué elegido por un mé-
todo que contempla el propio regla-
mento en el cual los intereses de los
jugadores y el azar intervienen en la
co%ocaci{m de este. La distribuci6n y
caracteristicas del terreno se pueden
apreciar en la figura n® 1, en donde
A.- corresponde a bosques B.- colina
suave y C.- colina empinada.

Una vez entregadas las listas de la
composicién de los ejércitos de ambos
jugadores al arbitro, en este caso me
toco a mi el placer de examinarlas, los
jugadores escribieron el despliegue de
sus unidades sobre la mesa de forma
secreta y finalmente desplegaron am-
bos a la vez escribiendo acto seguido
las 6rdenes para sus unidades.
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El ejército Seleucida B se situ6 en
el norte y el A en el sur.

El jugador A jugaba con los 3
mandos Easta.nte agrupados_hacia el
centro de la mesa, con un flanco iz-
quierdo muy potente, en donde con-
centrd a toda su infanteria y elefantes,
su orden era la de atacar. En el centro
colocd el grueso de su caballeria y en
el flanco derecho el resto ambos con
orden de tentar.

El jugador B por su parte jugaba
con un despliegue algo més disperso.
En su flanco derecho coloc6 un im-
portante contingente de caballeria,
mientras que en el centro situ6 el
Frucso de sus tropas, su intenci6n era
a de cerrarse a modo de una pinza,
envolviendo primero con su flanco de-
recho y con su potente centro cerrar
dicha pinza. Dej6 su flanco izquigrdo
con arqueros y carros escitas, compo-
sici6n muy adecuada para detener a la
caballeria encmiFa. La orden para los
tres mandos era [a de atacar.

En el primer periodo se efectua-
ron las 6rdenes de marcha y pronto
los dos ejércitos quedaron enfrenta-
dos. El ejército A quedo algo més
avanzado debido a su mayor niimero
de unidades ligeras asi como de caba-
lleria. Por parte del ejército B su flan-
co derecho qued6 ya a mitad de cami-
no en su recorrido para envolver al
enemigo.

El segundo periodo empez6 con la
fase de aproximaciones, al ejército B

le toc6 mover primero y éste avanzd
todas sus tropas hacia delante, excep-
to su flanco derecho que lo reservo
para poder realizar una nueva marcha
en su fase correspondiente.

El jugador A por su parte adelant6
su flanco izquierdo y centro mante-
niendo una conducta espectante con
el flanco derecho, lo cual es logico
pues la caballeria es especialmente
sensible al tiro con arco.  °

El '%gadcr B con su avance de la
unidad de camellos ligeros (10) consi-
gue ganar terreno, puesto que la uni-
dad de caballeria ligera de ejército A
(9), no podia devolver el tiro con arco
que iba a recibir.

Un movimiento desafortunado con
la unidad de Agema (8) en su afan de
colocarse a distancia de carga de los

Itastas (42 asi intentar abrir una

rechaene f?z'mco izquierdo del juga-
dor A, ocasionar4 el primer choque
de la batalla.

En la fase de tiro el disparo con
arco de la unidad de camellos origina-
r4 la huida de la caballeria ligera.

En la fase de combate cuerpo a
cuerpo los Agema que habian decla-
rado una carga contra los peltastas
deben de cancelarla, y en su lugar lan-
zar un dado para un test de conmo-
cién, pues son car%ados por un carro
falcado, test que fallan (tenian un 50%
de probabilidad de fallarlo) y por tan-
to se conmocionan con lo cual no pue-
den contracargar al carro, el resultado

Abreviaturas
Instruccién de las tropas:

Regulares R
Irregulares I

Moral:

De mayor a menor moral A,
B,CyD

Tipo:

IL infanteria ligera.

IM infanterfa media.

IML infanteria medio-ligera.
IPL infanteria pesado-ligera.
CL caballeria ligera.

CM caballeria media.

CP caballeria pesada.

CEP caballeria extrapesada.
CSP caballeria superpesada.
CmL camelleria ligera

Armas:

Esc Escudo.

Arc Arco.

JLS jabalina.

L lanza.

A2M Arma a dos manos (co-
mo un hacha o una gran espada)

P Pica.

g;%(z}
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es que se desbandan y huyen siendo
perseguidos por el carro, este hecho
provoca que deban hacerse test de
conmocién las unidades cercanas a la
desbandada al final del periodo, con-
mocionandose la unidad de elefantes
(9) por esta razén.
espues del tercer periodo ya se
Hodia ucidar como se iva a desarro-
ar posiblemente la contienda. Esta se
libraria fundamentalmente entre el
flanco i.‘uluierdo del jugador A y el
centro del B, por lo menos hasta que
su flanco derecho llegara a una posi-
cion operativa, el resto de unidades
quedarian en una situacién més est4ti-
ca.
En el cuarto periodo, el flanco iz-
uierdo del jugaggr A sigue avanzan-
30, y lo mismo el centro del B, este en
la fase de marchas consigue colocar
por fin su flanco derecho en la reta-
guardia del enemigo. Como réplica de
ello el jugador A desplaza por medio
de una marcha su mando central hacia
la retaguardia del centro de su ejérei-
to para disuadir el ataque por la es-
palda de su flaco izquierdo.

En la fase de tiro los arqueros cre-
tenses devuelven el golpe provocando
la retirada de los camellos. Mientras
que en el combate cuerpo a cuerpo, el
carro escita sigue golpeando por la es-
palda a los Agema que huyen, y la uni-
dad de Peltastas carga contra los Ga-
latas. Esta es una jugada astuta, pues
los Peltastas con mayor movilidad
pueden alcanzar a los Gélatas mien-
tras que estos Gltimos no podian hacer
lo mismo, y tenian que conformarse
con sOlo contracargar. La ventaja del
jugador A estaba en su superioridad
en las armas de los Peltastas (lanza y
jabalinas) contra solo jabalinas. La
ventaja de los Gélatas estaba funda-
mentalmente en su moral, pues son
tropas fanéticas que si logran cargar
i&npctuosas son de un efecto devasta-

Or.

El resultado del combate la huida
en desbandada de los Galatas y sus
respectivos test de conmocién a las
unidades cercanas a ellos, gracias a la
diferencia de 1 punto en la tirada de
dados de ambos jugadores.

La batalla sigui, el ejército A te-
nia que explotar su ventaja en el flan-
co izquierdo y evitar un ataque por re-
taguardia con su mando central. Para
el jugador B, resistir con su flanco iz-
3plcrdo a que sus tropas en retaguar-

ia cneméga tuvieran tiempo de poder
atacar y daiiar el flanco izquierdo del
ejército A, mientras soportasen la
contraofensiva del centro de éste.

Bien, aqui termino este ueno
oomccxl:tgrio sofl;re una batalla de 2;1 an-
tiguedad con figuras. Espero que haya
s&‘;citado vucst%grintcrésr:ii csfl asfy gl—
guno de vosotros estd interesado en
conocer més de cerca el hobby, le in-
vito a que utilice este teléfono (93)
785.05.5q2.
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plomo en las mesas

JUEGO CON FIGURAS NAPOLEONICO

por José Lopez Jara

En el club Alpha de Barcelona se estd
llevando a cabo una camparia
experimental de temdtica napolednica.
Se ha tomado como base el juego de
Avalon Hill, Struggle Of Nations y se
le han efectuado algunos retoques,
para convertirlo en un juego por correo
que no es tal, porque no nos fiamos
del excelente servicio postal nacional.
Los jugadores son, bien Cuarteles
Generales (Napoleén, El Zar, Bliicher
o Bernadotte) o bien jefes de Cuerpo
de Ejército; en principio, nadie sabe la
identidad de nadie. Acuden al club dos

veces por semana (martes y jueves)
para recoger resultados del turno
anterior y para entregar las érdenes del
reglamento normal de SON si se trata
de una batalla de persecucion. Pero si
se trata de batalla campal, los drbritos
se ponen en contacto con los jugadores
implicados, les entregan con gran
urgencia un mapa tdctico y el asunto se
resuelve mediante reglamento de
figuras, concretamente -y dada la
magnitud de las fuerzas- el Empire. Se
pasa asi a un "juego dentro del juego",
con turnos de 1 hora en lugar de los
turnos normales de dos dias. Una vez
resuelta la batalla se sigue la secuencia

normal de juego. Incluimos aqui la
crénica de la primera batalla campal
de la campana, publicada en el diario
"La Voz de Rissa", publicacién
independiente y de gestion arbitral que
mantiene informados a los jugadores
de lo que estd pasando a muchas
millas de donde ellos se encuentran.
También hernos incluido al final un
listado de las fuerzas que realmente
llegaron a entrar en combate entre el
rio Bobery la famosa colina rusa (la
gran carga prusiana y el contraataque
francés), por si alguien quiere
representar el momento crucial de la
batalla.
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LA BATALLA DE LAHN

por nuestro comentarista especializado:

Los prolegdmenos.

La batalla de Lahn, destinada a fi-
gurar como uno de los enfrentamien-
tos notables de esta campana, se libr
en el terreno comprendido entre los
pueblos de Lahn y Hirschberg, con el
rio Bober como limite natural.

Por un lado, el Ejército de Silesia,
al mando del general Blicher, com-
puesto por rusos y prusianos y organi-
zado de la siguiente manera:

Vanguardia, al mando del Tte. Ge-
neral Osten-Sacken; compuesta por
elementos del I Cuerpo de Caballeria
ruso, por los Cuerpo de Infanteria ru-
sos VI (Tte General Sherbatov) y XIV
(Tte. General Voronzov) y la Reserva
de Artilleria ruso-prusiana.

Motto Von Claxonwitz.

Grupo Central, al mando directo
de Bliicher, y formado por el I Cuerpo
Prusiano del Tte. General Yorck y la
Guardia prusiana.

Retaguardia, al mando del general
Langeron y formada por los Cuerpos
de Infanteria rusos VII (Tte. General
St. Priest), IX (Tte. General Olsufiev)
y X (Tte. General Kapzewitch).

Por el otro, la Fuerza Francesa de
Intervenciéon Raépida, al mando del
Emperador Napoleén ¢ integrada por
el VI Cuerpo de Ejército del mariscal
Marmont, el VII CuerYO de Ejército
del general Reynier, el I Cuerpo de
Caballeria (Latour-Maubourg) y el II
Cuerpo de Caballeria (Sebastiani)
ambos a las 6rdenes del rey de Népo-
les, la Guardia a las 6rdenes del ma-

riscal Mortier JJ la Reserva de Artille-
ria de la Grande Armée.

En total, unos 200.000 hombres sc¢
iban a ver las caras en este campo de
batalla, aunque -como veremos des-
pués- no lucharon m4s alla de 60.000
de ellos.

Ambos contendientes llegaron al
enfrentamiento con ausencias impor-
tantes: Bliicher habia aﬁ'rcscindido de
gran parte de su caballeria para ma-
niobras de diversién y para cortar los
suministros a los franceses, de manera
que en la batalla no estaban sus dos
mejores lideres de este arma, los Ttes.
Generales Korff (I Cuerpo de Caba-
leria ruso) y Vasilshikov (III Cuerpo
de Caballeria ruso). Este tltimo era
responsable de la ausencia en el lado
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francés del III Cuerpo de Ejército, al
mando del mariscal Michel Ney, quien
habia perseguido a Vasilshikov tras la
accion evasiva de los rusos en el Kaz-
bach, donde los coraceros de Sebas-
tiani dieron cuenta de algunos cosa-
cos. Tampoco estaba al completo el
VI Cuerpo del mariscal Nfarmont,
pues una parte del mismo estaba per-
siguiendo a Korff en la carretera
Lahn-Lauban.

Los dias antes
de la batalla.

Bliicher se di6 cuenta de que el
enfrentamiento era inevitable cuando
sus columnas en marcha entre Hirs-
chberg y Lahn fueron descubiertas

r los chasseurs sajones de Raynier.

n ese momento, Osten-Sacken y su
vanguardia ocupaba una fuerte posi-
ci6n defensiva en las colinas y bosques
al norte de Lahn y esperaba el general
ruso la llegada del grueso del Ejército
de Silesia. Pero Bliicher hizo sus cuen-
tas y vié que se le venia encima todo el
ejército francés del que €l tenfa noti-
cla, menos un cuerpo, el del "Bravo de
los Bravos"; tras consultar con von
Gneisenau, con la almohada y con su
cerveza favorita, Bliicher di6 orden de
retroceder a todo su ejército -que se
concentraba al norte de Lahn- hacia
Hirschberg, para evitar una supuesta
maniobra de flanqueo francesa por la
carretera Schoenau-Hirschberg.

Por desgracia para los aliades,
Murat iba en cabeza de las columnas
francess y, pese a la buena labor de
defensa zonal efectuada por la caba-
lleria ligera rusa, hubo un momento
en que la Vanguardia rusa, ahora re-
taguardia, tuvo que detenerse ante la
proximidad del enemigo.

Mientras tanto, el tan temido III
Cuerpo de Ejército francés estaba le-
jos de poder entrar en accién o de sig-
nificar algtin peligro, pero la ausencia
de datos exactos gcl campo estaba lle-
no de caballeria francesa) habia obli-
gado a los aliados a aceptar la batalla
en un lugar que no era el que habian
escogido de antemano.

Los ejércitos
frente a frente.

Bliicher y su estado mayor idearon
de todas maneras un despliegue alta-
mente efectivo, Oste-Sacken ocupaba
las colinas al sur de Lahn, con las es-
E?Idas apoyadas en las aldeas de

undersdorf y Huhnsdorf, con el
XIV Cuerpo como ala izquierda, la
reserva de Artillerfa en posicién cen-
tral y el VI Cuerpo de ala derecha,
Bliicher y los prusianos se encontra-
ban al otro lado del Bober, delante de
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Neues Dumhof y Altes Dumhof, mien-
tras que uno de los subordinados de
Langeron, Olsufiev, defendia Hirs-
chberg. Segfin los planes prusianos, el
resto de las fuerzas de Langeron de-
bian desplegarse inmediatamente de-
tras de los prusianos, para acudir al
punto més débil de la accion (Bliicher
seguia temiendo la llegada de Ney
desde Schoenau). Pero Langeron in-
terpret6 a su manera una parte de las
ordenes, en las glue se decia que debia
quedar oculto al enemigo, y parti6 a
"esconderse” con dos cuerpos de in-
fanterfa a los bosques en direccién a
Landshut, quedando a varios kiléme-
tros del campo de batalla.
Los franceses también tenfan sus
problemas, puesto que iban llegando
r la carretera ﬂc Lowenberg a
espoleados por las ansias del
Emperador de comenzar la batalla en-
seguida. Tras la caballerfa de Murat (I
Cuerpo) aparecieron los sajones de
Reynier, que se desplegaron frente a
las fuerzas de Osten-Sacken; los cansi-
nos andares de los sajones obligaron a
la Guardia a abandonar la carretera
por un sendero antes de llegar a Lahn
para desplegarse a la altura de Lahns-
ruhe y Paradies. Mientras tanto Napo-
leén daba 6rdenes a Antoine Drouot,
jefe de la Artilleria, para que la Re-
serva de este arma se situase con los
sajones y comenzase a canonear lo
que los franceses iban a denominar
como "montafia rusa”. También se
destacaban una division de infanteria
de la Vieja Guardia y una de Caballe-
ria de la Guardia para fortalecer los
4nimos de los sajones, que veian muy
verdes las colinas enfrente suyo y no
recisamente por la hierba. Napole6n
1j6 su Cuartel General en Lahnsruhe
y envié 6rdenes a Marmont (todavia
en la carretera y seguido por el II
Cuerpo de Caballeria) para que a las
diez de la mafiana iniciase el ataque
en direccién a Hirschberg. Antes de
eso, Drouot con la Artilleria de la
Guardia prepararia el terreno. Curio-
samente, Blicher pensaba atacar en el
mismo lugar y en direccién contraria,
unas horas més tarde, a eso de las 15
horas.

Inicio de la batalla.

La batalla comenzd con un duelo
de artilleria entre las Reservas de am-
bos ejércitos en la zona de las colinas
al Oeste de Lahn. El cafioneo ocasio-
n6 algunas bajas entre los hombres de
Reynier, que retrocedieron hasta po-
nerse fuera del alcance de los cafiones
de Osten-Sacken. En cambio el fuego
francés fue més mortifero para los ru-
sos, especialmente para una de las di-
visiones de Voronzov, la 27 de infante-
ria, 4vida por ver como eran los sajo-
nes (ademés Voronzov queria pasar al

ataque ya). Los rusos también tuvie-
ron que hacer retroceder ligeramente
sus lineas; esto no seria mis que una
anécdota a no ser por la cadena de re-
acciones que provocd en los mandos
aliados como veremos més adelante.

Mientras tanto, al otro lado de la
carretera Lahn-Hirschberg se produ-
cian acontecimientos importantes: la
Artilleria de la Guardia, a las 6rdenes
personales de Antoine Drouot, se des-
plegaba formando una linea de casi
doscientos cafones entre la carretera
y el Bober, flanqueada por la caballe-
ria ligera de Murat. Delante, los caza-
dores rusos que habjan entorpecido
tan admirablemente el avance francés
observaban el espectdculo; Murat
pensé que habia llegado el momento
de acabar con ellos y lanzé 3.000 hi-
sares a la carga; comenz6 el habitual
baile entre cagballcria ligera J Napo-
le6n agarr6 el primer globo de la jor-
nada, ordenando al Rey de Napoles
que retirase a sus hdsares para que la
artillerfa avanzase y disparase. Murat
obedeci6, los cazadores rusos volvie-
ron a formar ordenadamente cubrien-
do la ruta a Hirschberg, la Artilleria
de la Guardia apuntd, dispar6 y... dos-
cientos cazadores rusos de un total de
mil subieron a la Montafia Rusa un
tanto compungidos. Sus compaifieros
testimoniaban la eficacia de los artille-
ros franceses, destrozados junto a sus
caballos en el camino y sus alrededo-
res.

Al mismo tiempo, Bliicher descu-
bria con horror donde se encontraba
Langeron y le daba 6rdenes urgentes
para que acudiese a la batalla; el I
Cuerpo Prusiano comenzaba a cruzar
el Bober por Hirschberg, siendo evi-
dente ya que no habria amenazas
francesas por el lado de Schoneau,
con 6rdenes de desplegarse delante
de Hirschberg y esperar la llegada de
las fuerzas de Langeron para iniciar el
ataque. Detr4s de Yorck iba Bliicher
con la Guardia Prusiana y poco més
atras estaba un sudoroso Langeron
que con 3.000 dragones rusos anuncia-
ba la llegada de St. Priest y Kapze-
witch.

Colina en llamas:
el error

Bliicher habia dado a Osten-Sac-
ken una clave de alarma en caso de
que las cosas se pusiesen mal en el ala
izquierda del ejército aliado: este co-
digo era "Colina en llamas". Como se
ha dicho més arriba, la batalla se ini-
ci6 con una espectacular andanda de
las belles dammes francesas que se
llev6 al otro mundo a casi ochocientos
infantes rusos de Voronzov. Informa-
do Osten-Sacken, que se encontraba
un poco lejos, creyd que aquello iba a
ser el bombardeo anunciador de un
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ataque general contra la colina y envié
a Bliicher el siguiente mensaje "No sé
cuanto tiempo podremos resistir
aqui". Quizd porque estaba en ruso,
uizd por los nervios de la batalla,
liicher entendi6 aquello como "Coli-
na en llamas" y cursé 6rdenes a Lan-
gerony a Olsuﬁe:]ﬁ)ara que todo ruso
viviente que por alli pasase se dirigie-
se a la colina a reforzar a Osten-Sac-
ken. Con ello, los prusianos se iban a
quedar solos en el ala derecha, preci-
samente donde Napole6n habia deci-
dido lanzar su attaque debordante.
Pero no acababan allf los proble-
mas de Bliicher; cuando iba a dirigirse
acompaiiado por su Estado Mayor a
la famosa colina para ver c51]1é pasaba,
von Geisenau le golpe6 el hombro, al
tiempo que exclamaba "iMein Gott!",
Bliicher se volvi6, miré y su exclama-
ci6én no es publicable en un periédico
como éste: el I Cuerpo prusiano, tres
divisiones de infanterfa, avanzaba a
doble paso hacia la Artilleria de la
Guardia francesa; tenian que recorrer
1500 metros delante de la mejor arti-
lleria del mundo antes de poder car-
gar {qué habia pasado?

La version francesa

En el lado francés, Napole6n, tras
ver como la caballeria rusa era destro-

zada, di6 6rden a la Artilleria de que
avanzase, flanqueada por los hiisares
de Murat, hasta encontrar algo contra
lo que disFarar. Mientras tanto, los
coraceros, formados en dos divisione
una al mando de Latour y la otra
mando directo de Murat, comenzaban
a formar tras los cafiones. Marmont
llegaba a la zona de inicio del ataque
con dos de sus divisiones, algo magu-
lladas porque pasaron a distancia de
tiro de los cafiones rusos de la colina.
Detras de todo ello, las divisiones de
la Guardia Joven también comenza-
ban a desplegarse en orden de batalla.

Drouot avanzd con sus cafones, si-
guiendo las 6rdenes del Emperador, y
vi6 como el I Cuerpo prusiano comen-
zaba a desplegarse delante de Hirs-
chberg. Aquello parecia un ejercicio
de tiro; no se lo pens6 dos veces y co-
menz6 a canonear las columnas pru-
sianas. Yorck se vi6 en un dilema:
{aguantar hasta recibir nuevas 6rde-
nes como harian los ingleses, retroce-
der a Hirschberg y provocar un embo-
tellamiento con los rusos de Langeron
que venian en sentido contrario, o car-
gar? Se decidi6 por la carga, antes de
que sus landwher se pudieran dar
cuenta de lo que eso podia sigrlﬁcar.
Y eso era lo que veian Bliicher y su
Estado Mayor.

La gran carga prusiana

Asf las cosas, Bliicher tuvo una re-
accién muy suya. Ordend que se cur-
sara a Langeron y a Osten-Sacken la
orden de Ataque General, cogi6 a los
dragones prusianos y a la infanterfa de
la guardia y la divisién de granaderos
(l1a caballeria de la Guardia se le esca-

en bucélica cabalgada que valdria

a destitucién del teniente coronel al
mando) grito "iSeguidme, hijos mios!"
y se lanzd €l también contra los cafio-
nes franceses. Mientras tanto, en el
espacio %Le quedaba entre los cafio-
nes y el Bober, la caballerfa nacional
prusiana y los hiisares franceses (que
a habian espantado unos cuantos
andwher) tonteaban unos con otros,
fatigdndose bastante.

s prusianos avanzaron recibien-
do el fuego de la artilleria francesa sin
romper su orden en ning(in momento.
Drouot, cuando vi6 que ya los tenia
encima, di6 la famosa orden "Apaga y
vamonos", lo que no impidi6 que los
dragones al mando de Bliicher -com-
pletamente agotados, eso si- y la
Guardia prusiana tomasen algunos ca-
fiones. La infanteria de la Guardia
prusiana vi6, sin embargo, que tras los
cafiones relucian unos cuantos miles
de corazas y sables montados a caba-
llo y retrocedié un poco para formar
en cuadros.
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El contraataque francés

Nada fue facil para el mariscal
Marmont en esta batalla. Llegaba el
pentltimo y se le ordenaba atacar el
primero; su mejor general de divisién
se encontraba a muchas leguas persi-
guiendo cosacos. para colmo, al inten-
tar ocupar su posicién de inicio del
ataque con la mayor celeridad posible,
sufri6 el fuego de las baterias rusas de
la colina.

Pero cuando lleg6 a su supuesta
posici6n inicial, detrés de los cafones
de Drouot, se encontrd que todo esta-
ba lleno de coraceros. De manera

ue, cuando por fin la Artilleria se re-
tir6, sélo la divisién del general Frie-
derick se encontraba en posicién,
flanqueada por la divisiones de cora-
ceros de Latour a la izquierda y Murat
a la derecha. Los prusianos se desple-
aron en linea de dos batallones de
ondo (la fina linea gris) y contra ellos
carg6 Marmot en columnas de bata-
llones: su primer asalto fue rechazado.
Al mismo tiempo, Murat deshacia a
un regimiento landwehr que se le ha-
bia puesto delante, pero se colocaba
en un delicado saliente en el que era
bombardeado por los cafones prusia-
nos y los rusos de la colina. Las malas
lenguas aseguran que esta carga no
fue ordenada por Murat sino que el
rey de Népoles se vi6 arrastrado por
sus entusiastas coraceros que gritaban
"iComo en Eylau, como en Eylau!".

Marmont reorganizd sus batallo-
nes y lanzé un segundo ataque. Napo-
le6n se impacientaba y trasladaba su
puesto de mando a la cabeza de las di-
visiones de la Guardia Joven, inmedia-
tamente detrds de la gran melee que
se estaba formando entre los france-
ses y los prusianos. Anulé una orden
de Murat y dispuso que la caballeria
de Sebastiani (més coraceros) se colo-
case protegiendo la uni6n entre el
frente activo de batalla y el ala dere-
cha formada por los sajones de Rey-
nier, inmediatamente detrés de la arti-
lleria del VI Cuerpo.

El scE;.mdo ataque de Marmont
también fue rechazado, lo que puede
considerarse una prueba deqla calidad
de la infanteria de linea prusiana y el
landwher, Bliicher perseguia a la ca-
balleria de su Guardia para cargar
otra vez, que eso era la suyo. Fue en-
tonces cuando se produjo simultdnea-
mente el tercer ataque de Marmont y
una nueva carga de Murat contra los
cafiones prusianos que tanto le moles-
taban. Marmont fue nuevamente re-
chazado y esta vez qued6 ya fuera de
la accién reorganizando los maltre-
chos batallones de Friedericks (su di-
visi6n sufri6 unas dos mil baj as)ﬁ de-
jando paso a la Guardia Joven, Murat
en cambio demostr6 su valia y arrollé
las baterfas prusianas, cay6 por el
flanco sobre los cuadros de la 8° divi-
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sién de infanteria prusiana que se des-
hicieron como terrones de azucar; al
mismo tiempo, los coraceros de La-
tour cargaban por el otro lado con
idénticos resultados. La aparicién de
los lpcnachos rojos de los granaderos
de la Guardia Joven Y las noticias de
lo que ocurria en la "Montafia Rusa"
convencieron a Bliicher de que era
hora de retirarse. Por lo demais, todo
el I Cuerpo prusiano corria y Yorck
caia herido, aunque sélo levemente.
Hay que afiadir que a Murat le fue de
un tris el ser alcanzado por un trozo
de metralla en pleno rostro durante
esta Gltima carga.

La montana rusa
en movimiento

Habiamos dejado a los rusos en el
momento en que Langeron recibfa
equuivocadamente el c6digo Colina
en Llamas, y luego tanto €l como Os-
ten-Sacken recibian la orden de ata-
que general. Langeron todavia no te-
nia sus tropas en la colina y nada po-
dia hacer, Osten-Sacken miré como
estaba el patio y decidi6 que lo prime-
ro era lanzar unos ataques contra los
cafones franceses que tenia en su
flanco derecho (los del VI Cuerpo de
Marmont) y delante (la Reserva de
Artillerfa). Quiza lo hizo por aquello
de "donde fueres, haz lo que vieres" y
éno habian cargado los prusianos con-
Ejra los cafones como primera medi-

a?

Contra los cafiones de Marmont,
Osten-Sacken, en una discutida deci-
si6n lanz6 a los 2.000 ulanos de Denis-
sicw en una auténtica "carga de la bri-
gada ligera". Los artilleros franceses,
respaldados por los coraceros de Se-
bastiani, no se dejaron impresionar e
hicicron un fuego mortifero, dejando
tmbados en el terreno a uno 700 ula-
nos; el resto decidi6 que ya tenian
bastante y volvieron grupas en com-
pleto desorden subiendo de nuevo a la
colina; fue una suerte que lo hicieran
porque si se hubiesen acercado maés,
Sebastiani los hubiera hecho trizas
COn Sus COraceros.

Mi4s dramaético fue el intento con-
tra la Artilleria de la Reserva france-
sa, reforzada por la artilleria de Cuer-
l)o de Reynier. Osten-Sacken lanz6 a
a Décima division del general Lieven
I11, formada en columnas de batallo-
nes; en 15 minutos los rusos sufrieron
3.250 bajas y los supervivientes volvie-
ron a la colina en completo desorden.
Cuando Oste-Sacken intentaba reor-
igjinizar estas tropas llegd a la colina

ngeron que también habia visto el
inicio de huida de los prusianos; pen-
s6 que més valia volver a luchar otro
dia y comenz6 a replegar sus tropas.
Bliicher también subi6 a la colina y tu-

vo una pequena discusién con Oste-

Sacken que, por motivos s6lo conoci-
dos por su insondable alma rusa, se
empeiaba en permanecer en la colina
y resistir. Prevaleci6 la autoridad del
Viejo" como llaman los rusos a Bli-
cher, y muy pronto los rusos dessalo-
jaban la colina, siendo perseguidos ti-
midamente por los sajones de Reynier
ue no acababan de creerse que
.000 rusos dejasen de ser una ame-
naza.

Los franceses capturaron tres es-
tandartes &29 cafiones, Napole6n or-
den6 bordar "Lahn" en las banderas
de sus regimientos y le regal6 un nue-
vo cstans;rftlc a Murat con el lema
"Terror belli". Las pérdidas por el
bando francés fueron de unos 6.000
hombres (de ellos 1750 coraceros) y
por el bando aliado unos 12.000 (la
mayoria prusianos, incluyendo 500 in-
fantes de la Guardia).

Notas

La escala de Empire es de 60 hom-
bres por figura, tanto en caballeria co-
mo en infanteria. ME significa Ma-
nouver element (elemen’o de manio-
bra) la unidad més pequena a la que
los jugadores podian dar 6rdenes du-
rante la batalla. Las letras entre pa-
réntesis indican la moral de las unida-
des.

El VI Cuerpo de Marmont, tal co-
mo se explica en el texto, tenfa una di-
vision de infanteria y otra de caballe-
ria en Lauban, reparando puentes vo-
lados por los cosacos. Las dos divisio-
nes en combate habian perdido unos
2.000 hombres por desgaste en los
dias anteriores a la batalla (que ya es-
tan descontados de la cifra aqui indi-
cada).

Murat mandaba la 1? y 2° divisio-
nes de caballeria pesada del Cuerpo
de Latour.

En el momento de comenzar este
escenario, el I Cuerpo prusiano habia
sufrido unas 1.500 bajas en el camino
hacia los canones franceses. (hay que
descontarlos).
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Fuerzas prusianas:

Infanteria de la Guardia (Tte Col. Alvensleben)

1 Regimiento Guardia a pie (2 bat granaderos (B) + 1 bat Jager (A) +
+batall6n Jager de la Gtrljard(ia A)gr :

22 Regimiento Guardia a pie (2 bat granaderos (B) + 1 bat Jager (A) +
+ 1 Bateria (B) (8 cafiones 6"

Caballeria de la Guardia (Coronel von Werder)
Regimiento de Ulanos de la Guardia (B)
Regimiento de Hasares de la Guardia (B)
Regimiento de D:"’?lgones de la Guardia (B)

1 Baterfa hipomévil (B) (8 cafiones 6")
Total Guardia: 5.000 inf, 2.000 cab, 16 cafones

I Cuerpo (Tte. General Conde Hans D.L. Yorck von Wartemburg, 54 aiios)

1 de infanterfa (Gral Losthin)

2 Regimientos de granaderos (B) (6 bones + 4 canones 3" (C)
4 cafiones

2 Regimientos de granaderos (B) (6 bones + 4 cafones 3" (C)
4 canones
2 Regimientos de Dragones (C)

2 de infanterfa (Gral. Warburg)

2 Regimiento de Linea (C) (4 bones mos., 2 bones fus +4 cafiones 3")

2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones + 4 cafiones 3") 1MES.000 hombres

7 de infanterfa (Gral Weltzien)

2 Regimientos de Linea (C) (4 bones mos., 2 bones fus + 4 cafones 3")
2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones +4 cafnones 3")

2 Regimicntos de Husares (B)

¢ 8 de infanterfa (Gral Girsa)

2 Regimientos de Linea (C) (4 bones mos., 2 bones fus + 4 canones 3")
2 Regimientos Landwehr (D) (6 bones +4 canones 3")

Reserva Caballeria (Gral Jiirgass)

4 Regimientos de Caballeria Nacional (C)
2 Regimientos de Jager a caballo (B)

3 Regimientos de caballeria Landwehr (D)
1 Bateria hipomévil (C) (8 cafiones 6")

Artillerfa de cuerpo
2 Baterias pesadas (16 canones 12")
2 Baterias Egcras (16 canones 6")

Total I Cuerpo: 32.000 inf, 6.000 cab, 72 caiones, 9-10 ME38.000 hombres

1 ME3.000 hombres
1 ME2.000 hombres

8 cafiones

IME

1MEZ2.000 hombres
8 canones
4 ME7.000 hombres

1ME4.500 hombres
1 ME4.500 hombres
1 ME1.000 hombres

8 cafiones

1ME7.000 hombres
8 canones
1IME1.000 hombres

1IMES.000 hombres
8 canones

1 ME 2.000 hombres

1ME2.000 hombres
8 cafiones

0-1ME32 canones
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Fuerzas francesas

VI Cuerpo: (Mariscal Auguste-Fréderic-Louis Viesse de Marmont, duque de Regusa, 39 anos)

21 Divisi6n infanteria (Gral Bonnet)

2 Regimientos de Linea (8 bones + 4 piezas 4") (C)

1 Regimiento de marinos (3 bones +2 cafiones 4“2 C)

1 Regimiento de legionarios espaioles (3 bones) (D

1 Bateria (8 piezas 6") (C) 1IME7.000 hombres
14 cafiones

22 Divisién infanterfa (Gral Friederichs)

4 Regimientos de Linea (12 bones + 8 piezas 4") (C) 1 ME7.000 hombres
1 Bateria (8 cafiones 6") (C) 14 cafiones

Artillerfa de cuerpo

4 Baterias (32 cafiones 12") (C)
1 Bateria ligera (8 caiiones 6") (C) 0-1 ME 40 cafones

I Cuerpo de Caballeria (General M. Latour-Maubourg)
1 Caballeria Ligera (Gral Corbineau)

4 Regimientos de Hisares franceses (15 escuadrones) (B)

1 Bateria artilleria a caballo (6 piezas 4") (B) 1 ME3.000 hombres
6 canones
4 Regimientos de Chevaulégers sajones (12 escuadronces) (B)
1 Bateria artilleria a caballo (6 piezas 4") (C) é ME 2.000 hombres
cafiones

3 Caballeria Ligera (Gral Chastel)

2 Regimientos de Hisares (B)
+1 Regimiento de lanceros (B)

+ 1 Bateria hipomovil (B) (6 cafones 4") 1MEZ2.000 hombres
6 canones
2 Regimientos de Chasseurs (C)
+1 Regimiento de Lanceros (B)
+ 1 Bateria hipomé6vil (B) (6 canones 4") 1 ME2.000 hombres
6 canones

1 Caballerfa Pesada (Gral Bordessoule)

3 Regimientos de Cuirassiers sajones

+ 1 Bateria hipom6vil (D) (6 canones 4") 1 ME2.000 hombres
6 canones

3 Regimientos de Cuirassiers franceses (B)

+1 Bateria hipomévil (B) (6 cafiones 4") 1 ME2.000 hombres
6 cafiones

3 Caballerfa Pesada (Gral Doumerc)

3 Regimientos de Cuirassiers (B) 1 ME2.000 hombres
2 Regimientos de Carabiniers (B) 1 ME1.000 hombres
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HISTORIAS DE DIXIELAND
LA GUERRA CIVIL AMERICANA

por Jests M2 Cortés Meoqui

La Guerra Civil Norteamericana
se considera épor muchos jugadores
como un subgénero dentro del mundo
de la Simulacién, eclipsada por la
sombra gigantesca de las guerras na-
polednicas; sin embargo, esta confron-
tacién entre el Norte y el Sur tiene
una peculiar idiosincrasia que permite

ificarla como la primera guerra
moderna y un claro antecedente de la
Gran Guerra de 1914.

A continuacién expondré algunas
caracteristicas que puedan servir de
introduccién para aquellos jugadores
que por primera vez se acerquen a la
época.

Terreno

La lucha se desarroll6 a través de
zonas de orografia muy variada, desde
extensiones cubiertas de bosques,
grandes campos de maiz, pasando por
marismas, cercados, nudos y lineas fe-
rroviarias... ademds, la préctica de re-
alizar trabajos de atrincheramiento
era algo habitual siempre que la pre-
sencia cercana del enemigo lo aconse-
jaba; tambien sc utilizaron como para-
petos los muros, setos y vallas que se-
paraban heredades.

En ciertas batallas (Chatanooga)
la presencia de un rio no vadeable%li-
zo necesario el tendido de puentes,

ue debian atravesar las tropas bajo el
uego enemigo.

Tropas,
Organizacion y Moral

Confederados: La endémica falta
de suministros (vestidos, armamento,
etc) hacia de los regimientos rebeldes
algo muy alejado de unidades regular-
mente uniformadas, pero esa carencia
era suplida con valor y un gran espiri-
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tu de combate,"cofiando siempre en si
mismo, obediente cuando le parecia
oportuno, despectivo hacia la discipli-
na, el soldado confederado carecia de
rival como explorador 6 en las escara-
muzas... en ¢l campo de batalla era
més combatiente individual que sim-
I)lc méquina. Cada harapiento rebelde
anzaba gritos por su cuenta y se ali-
neaba seglin su criterio particular..."
(General Hill). Esta carencia de disci-

lina ocasionaba grandes problemas a
a hora de entrar en batal'a pues los
soldados surefios se crefan con pleno
derecho a dejar sus unidades sin per-
miso de sus mandos.

Federales: Adicstrados en la rigi-
dez del sistema napoleénico, y perfec-
tamente pertrechados, los soldados de
Lincoln podian calificarse como "se-
mirregulares” pues nunca llegaron a
adaptarse completamente al sistema
de Orden Cerrado europco, en parte
por su falta de instruccién y en parte
por la influencia decisiva de las nuevas
armas"... los soldados de la Uni6n
mantienen estricta adhesion a la rigi-
dez militar y la disciplina impuesta,
permaneciendo unos junto a otros y
conservando su linea en terreno des-
Eejado, con lo que se convierten en

lancos muy visibles...".

A pesar de las ventajas materiales
de que gozaban, carecian del impulso
fanatico de sus oponentes y esto pro-
vocod en muchas ocasiones que la linea
de la Unién se rompiera al oir los sol-
dados el temido "Grito Rebelde".

En cuanto a uniformidad, junto a
los dos colores caracteristicos (gris
para los sudistas, azul para los yanEis)
surgicron al principio de la guerra
unidades con vistosos atuendos, pron-
to abandonados al advertir que consti-
tufan un facil blanco para los enemi-
%os (Zuavos, Guardia de Garibaldi...).

n camlpaﬁa, sobre todo en el cam-
po rebelde, hablar de uniformes regla-
mentados es imposible pues cada sol-
dado se cubria con lo que tenia més a
mano.

Organizacion

La infanteria se agrupaba en Regi-
mientos, divididos en Companias que
formaban en linea de batalla colocan-
do 6 de ellas en doble linea, 2 en re-
serva y 2 desplegadas como escaramu-
ceadores:

1 [ _ % 1

| A

A la hora del asalto la formacion
habitual era de columna de compaiiias
siguiendo las tdcticas napolednicas.
La diferencia fundamental es que la
instruccidon de las unidades asi como
la potencia de fuego de la época que-
brantaba la cohesion de ésta.

Cada Brigada estaba constituida
Bo_r 4 Regimientos habitualmente, y 3

rigadas componian una Division.

La caballeria tambien se organiza-
ba en regimientos, brigadas y divisio-
nes pero su ndmero era variable en
atencion a sus efectivos. La coordina-
cion entre las dos armas era muy defi-
ciente, ya que las tropas montadas se
utilizaban antes del combate para des-
cubrir al enemigo o en operaciones de
raid infiltrdndose en territorio del
oponente para cortar la linea de abas-
tecimientos (Stuart antes de Gettys-
burg) o destruir el pais (Sherman).

En batalla su tictica habitual era
combatir desmontados usando los fu-
siles, las cargas se hacian en linea,
aunque fueron pocas las ocasiones en
que se lleg6 al contacto, pues una de
las unidades se desbandaba antes;
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cuerpo a cuerpo el arma utilizada con
preferencia era el revolver més que el
sable.

En teoria la tropa de a pie que so-
portaba una carga debia formar cua-
dro pero en la practica 6 bien em-
prendian la huida 6, formados en li-
nea, rompian la carga concentrando el
fuego.

La artilleria tuvo un empleo muy
efectivo en operaciones de sitio
(Vicksburg) y tambien en el campo de
batalla, no s6lo como apoyo a la infan-
teria sino tambien como arma inde-
pendiente que por s s6la bastaba para
cubrir parte de la linea de un ejército.

Armamento

El arma més usada por la infante-
ria fue el fusil Minie, accionado por
cebo fulminante y de carga por la bo-
ca, pesaba 5 Kg. y tenfa un alcance
maximo de 1. metros, aunque su
uso habitual, segin reflejan grabados
de época se hizo a distancia mucho
més corta (menos de 100 metros).
Paulatinamente se fueron introducien-
do fusiles y rifles de retrocarga, lo cual
permitia al infante hacer fuego en po-
sici6n tumbada, protegido por el te-
rreno. La bayoneta siguié engarzada
en el extremo del fusil, pero su uso fue
minimo durante la guerra.

La caballeria portaba rifles y cara-
binas, y para el combate a corta dis-
tancia el revolver y sable; algunas uni-
dades estaban armadas con lanzas, in-
fluencia directa de la guerra con Méji-
co.

La escasez de armas en el sur hizo
que se usaran mosquetes y escopetas;
incluso Lee llegd a sugerir que algu-
nas companfas utilizaran picas dentro
del regimiento, por no disponer de fu-
siles para todas.

La artilleria de carga por la recé-
mara y el cafion estriado iban introdu-
ciendose timidamente pero el mayor
niimero de unidades a@n seguia el sis-
tema de avancarga; se hizo uso inten-
sivo de los botes de metralla y apare-
cen los antepasados de la ametralla-
dora en forma de ingenios de malti-
ples canones.

Otras armas que hicieron su apari-
ci6n fueron los cohetes, barcos acora-
zagos, submarinos primitivos y torpe-
dos, el alambre de espino, asi como el
telégrafo, ferrocarril y globos de ob-
servacion aplicados a la guerra que in-
dican la entrada del concepto moder-
no de combate.

Guerra Civil Americana
en Simulacion

Dos reglamentos estan destinados
exclusivamente a reflejar las batallas

24 LIDER

entre Norte y Sur: CIRCA 1863 de
TABLERO GAMES, y STARS &
BARS de EMPIRE GAMES PRESS;
personalmente creo que las reglas na-
polebnicas pueden ser adaptadas sin
muchos incovenientes con s6lo modi-
ficar el coste de giros y maniobras, au-
menténdolos, introduciendo una supe-
rior potencia de fuego y alcance, y ha-
ciendo que los test de moral produz-
can con més facilidad retrocesos y
huidas.

A nivel estratégico esta guerra pre-
senta grandes generales: Lee, Grant...
Las campafias de éste Gltimo, por
ejemplo, constituyen un prodigio de
riesgo calculado e iniciativa que cual-
quier jugador se mostrard ansioso por
reproducir.

Tambien se nos ofrecen inconta-
bles escenarios para escaramuzas: in-
cursiones de caballeria, combate en
granjas y bosques, ataques a convoyes
y ferrocarriles...

Y en cuanto a batallas campales,
tal vez las més conocidas tengan el
problema del niimero de hombres, pe-
ro mientras vais reuniendo wvuestro
ejércitos, aqui va un aperitivo:

La Batalla de
Ball’s Bluff

El 21 de octubre de 1861 el Coro-
nel Baker al mando de una brigada de
tropas yankis recibi6 la orden de cru-
zar el Potomac por el vado de Ball’s
Bluff, y desalojar a Jos confederados

de su ribera. El General Evans, que
dirigia el ejército sudista, se retir¢ del
vado, ocultdndose en los bosques alre-
dedor del risco; un regimiento custo-
diaba el Ferry de Edwars previendo
cualquier movimiento unionista en ese
flanco.

Al amanecer del dia siguiente la li-
nea federal se extendia por todo el ris-
co, apoyando su flanco derecho en el
Molino de Smart, Baker envi6 algunos
efectivos a reconocer la espesura en
su frente pero fueron rechazados por
el nutrido fuego rebelde.

A las 12,30 un ataque de los confe-
derados (infanteria y caballeria des-
montada) expulsaba a Devans del mo-
lino, empuj4ndolo hacia la parte des-
pejada del risco; no se sucedieron
nuevos enfrentamientos hasta las 15h.,,
cuando los escaramuceadores del Co-
ronel Hamilton avanzaron hacia el lin-
dero del bosque para hacer fuego
contra los artilleros federales, cuatro
disparos realizaron éstos antes de caer
alrededor de las piezas, que fueron
utilizadas nuevamente al formar su
dotacién algunos mandos yankis. Un
contraataque del Coronel Devans fue
rechazado por los sudistas, quienes
tambien hicieron retroceder en desor-
den el ala izquierda enemiga; Final-
mente dos companias del Regimiento
Cogswell apoyadas por los supervi-
vientes de Devans cargaron contra los
rebeldes que permanecian ocultos en
el bosque, pero debieron retirarse con
grandes pérdidas. Tras este tltimo in-
tento las unidades federales perdieron
toda cohesion, huyendo hacia el rio.

Bajas

Unién: 49 muertos, 156 heridos, 133 ahogados, 714 prisioneros.
Confederacién: 33 muertos, 115 heridos, 1 desaparecido.

Fuerzas en Combate

Unién: Coronel Baker: Tropas Figuras Moral Clave
Devans: 8 Cias. del 15 Mass. 500 25 D A
Lee: 2 Cias.del15Massy

3 del 20 Mass. 460 23 D B
Cogswell: 2 Cias. del 42 N. Y. 120 6 C 8
Wistar: 71 Reg. de Penn. 600 30 D D
Branhill: Artilleria 2 obuses 40 4 C E
French: Artilleria:1 cafion 6 pdr 20 2 B F
Refuerzos: 3 Cias dobles
de 42 N.Y. 120 6 C G
Confederacion: General Evans
Featherstone: 17 Reg. de Miss. 400 20 C 1
Burst: 18 Reg. de Miss. 400 20 C 2
Hamilton: 8 Reg. de Va. 400 20 C 3
Jenifer: 13 Reg de Miss/ 18 Miss. 180 9 C 4
Ball: 3 Cias. de Va.(caball)17Miss 300 15 B 5§
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plomo en las mesas

ALGUNAS REGLAS
PARA MOVIMIENTO ESTRATEGICO

por Andres Asenjo Devesa

Este es el primero de unos articulos
sobre reglas o consideraciones, que
espero puedan ayudar a crear un
planteamiento estratégico en el cual,
nuestras fuerzas tdcticas, se enfrenten
con un poco mdés de historia que una
simple mesa verde.

Primero deberds proveerte de
unas cuantas hojas hexagonadas y al-
gunas fichas en blanco. (Espero que
no resulte muy dificil de conscgm?.
Yo también utilizo cualquier mapa de
escala 1/50.000 6 1/150.000. Si hacéis
vuestro propio mapa sera mejor utili-
zar hojas DIN A-3, un poco grandes
pero muy buenas para este fin.

Cuando lo empeceis a realizar, el
mapa debe incluir todo el terreno que
pueda resultar importante; carreteras,
rios, montanas, bosques, desiertos,
ciudades, pueblos, etc... Confecciona
luego el mapa a tu gusto, pero si en un
hexagono hay més de un accidente
geogréfico, represéntalo de forma cla-
ra, (esto es importante sobre todo a la
hora del movimiento). Una vez reali-
zado este trabajo, divide ¢l mapa en
paises, sectores, etc... y determina una
escala, con la cual puedas seguir co-
rrectamente el movimiento de tus tro-
pas. A continuacién cada jugador to-
mard un pais, sector etc.. y seran
planteados los objetivos.

En el momento en que los jugado-
res ya tienen su terreno, pasan a reali-
zar una compra dec unidades. Esto
suele ser sencillo, ya que en casi todas
las reglas de guerra moderna, también
hay listas de ejércitos, las cuales estan
cuantificadas. Dar la oportunidad, de
que cada jugador obtenga unidades a
nivel de batallén 6 menor, con algunas
unidades anti aéreas y de artilleria
agregadas. Después de este punto y
con las unidades organizadas, es con-
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veniente pasarlas a las fichas 6 trozos
de cart6n, en los cuales se puede es-
cribir lo siguiente:

12 Brigada de

Real ejército Inf. Mech.
de Fulanito Menganito

' »

U

{
=
amo

(ANVERSQ) (REVERSQ)

La unidad de esta forma puede es-
tar escondida en el mapa, y no revelar
su identidad hasta el altimo momento.

Es conveniente usar un Nomencla-
tor que sea conocido por los jugado-
res, para evitar malas interpretacio-
nes, en la lectura de las fichas.

Movimiento estrategico:

Si utilizas las hojas de hexes, es
conveniente una escala de 1
hex =5000mx5000m. Cada turno en ¢l
mapa seré equivalente a un dia de ac-
ciones. El movimiento de todas las
unidades mecanizadas o motorizadas
serd de 10 hexes por turno. Infanteria
a pie 5 hexes por turno; helitranspor-
tadas o Aerotransportadas podran
moverse a casi cualquier hexagono del
mapa (Observar siempre el radio de
accion del aparato a utilizar). Las uni-
dades navales que se muevan por rio o
zona costera, no tendran restricciones
diarias (tener en cuenta avituallamien-
to y ligistica). Movimiento en alta mar
tendra una restriccion de 17 hexes.

El siguiente paso es poner las uni-
dades en su locagzacién de salida. Co-

mo en cualquier juego tactico, los ju-
gadores tendrin que escribir 6rdenes
para cada unidad, de esta forma sc
podran llevar a cabo movimientos,
ataques, etc... Las 6rdenes es aconse-
jable que lleven la siguiente informa-
cion:

1.- Nombre de la Unidad.

2.- Posicién actual de la Unidad.

3.- Movimiento deseado de la Uni-
dad.

4.- Objetivo deseado de la Unidad.

5.- Agrupamiento o escisiones de
la Unidad, y/o equipo incluido para
cualquier tipo de apoyo; (Aéreo, ma-
val, artillero).

6.- Disposicién de la unidad en ca-
so de alcanzar los objetivos propues-
tos.

Cuando se realiza el movimiento
de las unidades, los jugadores deben
estar preparados para el enfrenta-
miento en cualquier momento. El mo-
vimiento serd secreto, o no conocido,
hasta que el contacto se realice, con
una posibilidad en buen tiempo de un
85% de localizacion, si hay unidades
en el hex propio o adyacentes. (El
sentido comtin habra que utilizarlo en
algunas ocasiones). También se podré
mover sobre el tablero, ya que por el
anverso de la ficha, nadie podr4 averi-
guar de que tipo de unidad se trata.

La fase de combate, se realizard en
¢l momento en el cual dos unidades
entren en un mismo hex. del mapa, o
una zona aprox. de 5000 x 5000 m si se
utiliza un mapa real. En ese momento
el movimiento estritegico concluye
Ea.ra esa unidad, dando paso al descu-

rimiento de las uniddes (tipo, fuerza,
etc...) En ese momento el 4rea del ma-
pa estratégico, tendra que ser plasma-
do en el que se realiza el enfrenta-
miento (pueblos, montafias, rios,
etc...).
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Todas las batallas deben de ser ju-
gadas individualmente, y no se 4
pasar al siguiente dia sin haber reali-
zado todos los enfrentamientos actua-
les, con sus consiguientes resultados.

Hay que tener en cuenta que uni-
dades que alcancen sus objetivos, de-
berén tener bien descritas sus activi-
dades posteriores, como por ejemplo
montar defensas, minar, etc... ya que
si no cuando otra unidad enemiga en-
tre en la zona de combate podremos
vernos con el problema de no estar lo
suficientemente bien preparados para
recibirla como se merece.

Es muy importante tener en cuenta
la duracion en horas de nuestros mo-
vimientos, de esta forma puede suce-
der que dos unidades pasen por la
misma zona, pero a horas distintas y
no se pueda producir un enfrenta-
miento. Esto puede complicar un po-
co las cosas, pero da un realismo adi-
cional.

Logistica y
abastecimiento

En los enfrentamientos ticticos, se
suele suponer que cada unidad ya tie-
ne una cantidad de suministros nece-
saria, para cumplir su misién. Cuando
tenemos que pensar de forma estraté-

ica, la cosa cambia, ya que también

ay que pensar en las lineas de comu-
nicacidn y en los soportes materiales
para llevar de un lado a otro dicho
abastecimiento. En las escala de 1/285
la figura no permite montar equipo
extra, pero es conveniente el comprar-
lo con las listas de ejércitos, y llevarlo
apuntado en hojas sueltas. Este equi-
po extra puede variar con las circuns-
tancias pero tendra desde tienda de
campafia, hasta sefializadores Opticos
para armamento.

La lista a continuacién da una idea
aproximada de la cantidad de abaste-
cimiento que pueden llevar algunos ti-
pos de transportes, para un dia de
operaciones. (fig. 1)

Es muy importante que las unida-
des de abastecimiento, tengan tam-
bién unos escalones de mando apro-
piados, y coherentes, con 6rdenes es-

1 Antonov AN-12

das, o VERTREP.

fig. 2
1 UH-1B/D/H Abastece a 1 Pelot6on.
1CH-46/47 Abastece a 1 Compaiia.*
1CH-53 Abastece a 1 Compaiiia.
1 CH-54 Abastece a 1 Compaiiia.
1CH-54 (eslinga) Abastece a 1 Batallon.
1C-47 Abastece a 1 Compaiiia.*
1C-130 Abastece a 1 Batall6n.*
1C-141 Abastece a 1 Brigada.*
1C-5A/B Abastece a 1 Brigada/con apoyo.
1 Lyns Abastece a 1 Pelot6n.
1 Puma Abastece a 2 Pelotones.
1 S.Frelon Abastece a 1 Compaiiia.
1 Hind Abastece a 1 Pelotén.
1 Hook Abastece a 1 Companifa.*

Abastece a 1 Batallon.*

* Todos estos modelos pueden suministrar via lanzamiento en paracai-

critas de la misma forma que una uni-
dad de combate normal.

También se puede abastecer a
nuestras tropas por via aérea. La si-
guiente lista da una idea de cual es la
cantidad méxima de material que pue-
de llevar cada aparato. ( fig. 2)

Procedimientos de
abastecimiento

Todas las 6rdenes para el abasteci-
miento deben de ser escritas antes de
comenzar el dia de campaifia. Las 6r-
denes deben indicar las zonas en las
que el abastecimiento sera llevado a
cabo, la forma en que se realizara (aé-
rea, helitransportada, por carretera,
etc..) y las unidades envueltas en la
maniobra.

Si el abastecimiento tiene lugar de
forma aérea, la unidad receptora de-
ber4 permanecer en el mismo lugar
por lo menos 1 1/2 horas. Si se re
por carretera de 2 1/2 a 3 horas, segiin
el tipo de unidad receptora.

Si en alglin momento alguna uni-
dad se queda sin municién para sus
armas p esadas, estas seran destruidas
y abandonadas. En caso de que el
enemigo se encontrase a 10 Km. 6 me-

fig.1

1 Trailer de 1500 L. de agua. Abastecimiento para 2 Compaiias.

1 Camién de 2 1/2 Tons. de abastecimiento para 2 Compaiias fuel.

1 Trailer de 37 Tons. de fuel abastecimiento para 1 Brigada.

1 Cami6n de 2 1/2 de abastecimientos abastecimiento para 1 Compaiiia.
1 Trailer de 1/4 de ton. abastecimiento para 1 Pelotén.

1 Trailer de 3/4 de ton. abastecimiento para 1 Compadia.
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nos dichas unidades emprenderan la
huida. Si tuvieran que pelear, se ren-
dirfan.

En zonas como ciudades o pue-
blos, las unidades de infanteria no ne-
cesitan abastecimiento de comida,
agua 6 medicinas, pero si de municio-
nes. (Pueden utilizar las municiones
enemigas, si éstas son del mismo cali-
bre.) Hay que tener en cuenta que una
unidad tiene abastecimiento para tres
dias de batalla continuos, después de
lo cual sufre de falta de abastecimien-
to total.

Para que pueda realizarse el re-
abastecimiento, debe de haber una li-
nea de suministro abierta, ya que sino
una unidad rodeada y desabastecida
se rendird en cualquier combate de
"ratio” neFativo para ella.

Por el momento este es el final del
primer articulo, espero que sirva para
pasar ratos agradables. En siguientes
articulos, hablaré de las condiciones
atmosféricas, visibilidad, efectos de la
moral en visién estréitegica y daré al-
gunas listas de juegos que merezcan la
pena. Gracias y hasta la préxima.

Bibliografia.

-Born in Battle n2 42.
-Soviet Ground Forces.
-Jane’s Military Trucks.
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la voz de su master

FE DE ERRATAS

iAh, las prisas! Si es que no es
bueno hacer nada con prisas... Todos
queriamos tener listo el RuneQuest
bésico para las JESYR 88 y lo hemos
conseguido..., a expensas de no dpoglcr
revisar las primeras pruebas de im-
prenta. Ello ha hecho que se hayan
colado toda una plétora de erratas de
imprenta que en algin caso inducen a
cometer errores de bulto en la inter-
pretacion de las reglas.

Aqui va una pequena relacién de
las mas escandalosas que se han en-
contrado, tras una primera lectura
m4s 0 menos minuciosa:

(1) La primera gran errata es la
propia Hoja del Aventurero. En esta
misma seccién ya se da una versién
mejorada de la misma, en la que se
corrigen todos los errores existentes
en la primera entrega.

(2) Pagina 16. Bajo "Determinacion
de Caracteristicas". Naturalmente los
dados que hay que lanzar para ello
son 3D6 y no 2D6 como dice el texto.
Para TAM e INT, se lanzan 2D6+6
tal y como reza el original.

3) Pégina 19. Apartado "Las Ha-
bilidades y sus Modificadores". Tercer
péarrafo. Hay un espacio en blanco,
dos puntos, y una explicacién acerca
de cierta misteriosa casilla que, por
otro de los grandes misterios de las
erratas, tampoco aparece en la Hoja
del Aventurero (de verdad, aqui hay
duendes). En el espacio en blanco ha
de haber una casilla, un cuadradito,
asi:

En la Hoja del Aventurero mejora-
ﬁa publicada aqui ya aparece tal casi-
a.

(4) P4gina 26. Tabla de Resultados
en las Habilidades. En la fila corres-

ndiente al intervalo 73-77, en la co-
umna del éxito especial reza 01-14.
Deberia decir 01-15.
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5) Pégina 48. Tabla de Pifias para
Amga.)r Ngi?mles. Donde ponﬁe 5-60
deberia poner 61-70.

(6) Pagina 49. Tabla de Pifias alpara
Armas de Ataque y Detencién. Falta la
fila de pifias 83-86 y la descripcién de
la pifia correspondiente EN ATA-
QLFE. La pifia de detenci6n, misterio-
samente, se halla contemplada.

Deberia poner:

83-86 Ataque: el arma se rompe:
hay un 100% de posibilidades si el ar-
ma no estid encantada magicamente,
pero se pueden reducir en un 10%

por cada punto de magia espiritual 6
de hechiceria que posea, y en un 20%
por cada punto de magia divina.

(7) Péagina 82. Caracterisitcas del
Fantasma. Obviamente, un Fantasma
no tiene FUE, sino INT. Sustituir una
por la otra.

Y de momento, esto es todo lo que
parece hallarse trastocado en el Rune-
Quest basico de nuestros pecados. Si
me entero de algo més, os lo contaré
seguro. Y en la 2? Edici6n, promete-
mos corregirlo.

Luis Serrano
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moédulo RQ

LADRONES DE ELAMLE

por Luis Serrano Cogollar

Esta es una aventura para RQ ba-
sico, utilizada en el I Torneo de RQ
celebrado en JESYR 88. Disefiada pa-
ra_4-6 personajes con habilidades
principales comprendidas entre 50 y
75%, y que dispongan de tipo
de magia, bien sea ésta de Combate
(Espiritual), Ranica (Divina) 6 Hechi-
cEria.

El lugary
los protagonistas

La historia se desarrolla en Pha-
nal, la principal ciudad costera de la
eninsula de Elamle, en Pamaltela
Glorantha). Todo el relieve costero
de dicha peninsula se¢ halla repleto de

puertos y de ciudades costeras cuya
poblacién es eminentemente humana
a pesar de que el resto de Elamle se
halla habitado principalmente por los
elfos amarillos, y forma parte, junto
con las selvas de Onlaks, Mirelos y Di-
nal, del Nuevo Imperio Elfico Unifica-
do de Errinoru. A pesar de que en to-
das estas ciudades costeras se recono-
ce de manera oficial la soberania élfi-
ca y se pagan consecuentemente los
tributos al gobierno central del Empe-
rador Arvijar, sus habitantes conser-
van una cierta autonomia limitada.
Las relaciones con los elfos son més
que amistosas, y casi todas las razas
conviven en paz, como corresponde a
los grandes puertos comerciales del
mundo conocido.
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Phanal es la mis populosa y cos-
mopolita de las ciudades de Elamle.
Se encuentra situada en la zona No-
roeste de la peninsula, y estd bafiada
por el Mar de Marintho. En su puerto
pueden verse todo tipo de naves: des-
de las extravagantes galeras élficas,
cuyo palo mayor es un enorme 4rbol
vivo, a los funcionales barcos mercan-
tes de Fonrit, e incluso pueden llegar-
se a ver los inmensos castillos flotan-
tes de los enanos. A veces, en Phanal
se descargan mercancias procedentes
de la lejana Genertela, y en sus mue-
lles atracan estilizados barcos que
portan estandartes en los que puede
verse una luna de color rojo sangre,
las galeras del Imperio Lunar.

En las calles de Phanal uno puede
encontrar las maravillas de allende el
mar. Pero, como es l6gico, en un lugar
en el que confluyen tantas razas, tan-
tos intereses comerciales, uno siempre
E{ucdc encontrar focos de corrupcién.

en Phanal, el principal foco de co-
rrupcion estd representado por los
Lamsabi, la hermandad local de la-
drones. Los Lamsabi se caracterizan
por varios hechos. Sus fechorias son
incruentas_en la mayor parte de los
casos: casi nunca hieren a nadie (
mucho menos le ocasionan la muerte
en el curso de las mismas; ello no se
debe a un exceso de escriipulos por su
parte, sino a la firme creencia que tie-
nen estos malhechores de que obran-
do asi se evitan problemas. autori-
dades no persiguen con la misma sana
a un ladrén que a un asesino. Prueba
de que no tienen escriipulo alguno a la
hora de matar es que no les importa
hacerlo cuando la victima es uno de
ellos: su codigo de conducta es muy
estricto y el menor desliz por parte de
uno de sus miembros suele significar
la muerte del infractor. Adoran a un
dios cuyo nombre solamente conocen
los propios iniciados y todo su cédigo
tiene una palabra clave: secreto. To-
dos los iniciados Lamsabi deben so-
meterse a un extrano ritual rnico an-
tes de entrar en la hermandad, un ri-
tual que asegura que si alguna vez el
ladr6n es interrogado por alguien,
morir4 antes de revelar cualquier se-
creto concerniente a la hermandad
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Lamsabi o a sus actividades. Ello ha
hecho que las distintas autoridades
que luchan contra la hermandad ha-
yan abandonado por completo los in-
terrogatorios, las torturas, y los conju-
ros de "Verdad" al tratar con la mis-
ma.
Pero dentro de las filas de los
Lamsabi se hallan enrolados toda cla-
se de pillos, Jr ni siquiera Histomil, el
actual jefe de la Hermandad puede
controlar las actividades de todos
ellos. Dos de ellos son especialmente
astutos. Se trata de Lucas, y de su se-
cuaz Gorman. Lucas ¢s un pato; no es
especialmente fuerte, ni diestro con
las armas, ni conoce demasiados con-
juros, pero es maés listo de lo que pa-
rece, g sus planes suelen ser ingenio-
sos y brillantes. Gorman es la parte fi-
sica del dfio, un hombre alto y corpu-
lento (1,90 de altura y unos 120 4
de puro misculo), de mediana edad,
de voz tranquila y acento culto aunque
no demasiado original en sus méto-
dos. Ambos forman un extrafio equipo
dentro de la comunidad Lamsabi, pe-
ro que a veces trabaja un poco al mar-
gen de la misma, lo cual les acarrearia
multitud de dificultades caso de que
Histomil llegara a enterarse de "traba-
iitos" no declarados que los dos han
levado a cabo al margen de la Her-
mandad.
En esta aventura se necesitan unos
PJ :}ue no conozcan a fondo la ciudad
de Phanal, ni a sus principales habi-
tantes: personajes del interior de Pa-
maltela que llegan al gran puerto en
busca de grandes emociones o, quiz4,
de un pasaje a otras tierras al norte de
Elamle.

El plan de Lucas

El objetivo de Lucas y de Gorman
es robar la Llama Verde, una colosal
esmeralda oblonga de unos 10 cm. de
lonégitud por 3 cm. de anchura, engar-
zada en una cadena de oro macizo, y
que, ademés de su intrinseco valor
monetario, se dice que tiene extranos
poderes mégicos, de tal manera que le
da a su poseedor una suerte fuera de
lo comtn. El poseedor de la piedra
actualmente es Vrokas, uno de los
mercaderes mas prosperos de la ciu-
dad, duefio de una gran flota de mer-
cantes que recorren los principales
puertos del planeta en busca de nque-
zas y de articulos que, vendidos en
otros lugares distantes, otorguen pin-
giies beneficios. Uno de sus barcos
mercantes le trajo la joya hace algln
tiemfo, y se sabe que la guarda en al-
gn lugar de su gran mansién en las
afueras de la ciudad. Lucas est4 deci-
dido a robar la Llama Verde, pero la
mansion de Vrokas est4 vigi cge diay
noche por sus hombres, rudos marine-
ros entrenados para el combate, y
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ademds Lucas sospecha que puede
haber ciertas trampas maégicas mi-
nadas por la casa. Evidentemente, se-
r4 muy dificil obtener la joya sin recu-
rrir a la violencia fisica, lo cual es un
problema para un Lamsabi como Lu-
cas; claro que si el robo lo llevasen a
cabo unos extranjeros, alguien ajeno a
la Hermandad, éso no seria problema
alguno, y ademais, Lucas podria que-
darse con la joya mientras sus camara-
das de profesion intentaban vengar
tan craso ¢jemplo de intrusismo pro-
fesional. Si a todo ello unimos que la
ayuda de un grupo de hombres asi fa-
cilitaria sensiblemente el asalto a la
mansién de Vrokas, es facil compren-
der por qué la mente de Lucas co-
menzd a trabajar en tal sentido sin
mucha dilacién.

Para llevar a cabo su plan, Lucas
necesita unos incautos a los que enga-
fiar, forasteros en la ciudad que igno-
ren la mayor parte de los lugares en
los que vive la Fcntc importante, 3! cauc
desconozcan el funcionamiento de los
bajos fondos de Phanal. Ademas de
listo, Lucas es un fantistico actor y, la
verdad, es que puede darle el pego a
gtilalquicra que no esté muy en guar-

a.

4Y c6mo va a conseguir Lucas que
unos desconocidos le ayuden en algo
tan sucio? Desde luego no puede bus-
car para ¢l trabajo a malhechores pro-
fesionales, ra c-iluc éstos, o bien son ya
Lamsabi y le denunciarian, o bien tie-
nen intencién de serlo y por ello se
han desplazado a Phanal, por lo que
no es logico que quisieran empezar
sus actividades metiéndose en el te-
rreno de los poderosos Lamsabi. Asi
que tendria que reclutar aventureros
sedientos de accién a los que pueda
engaifiar con un plan maestro. Lucas
va a fingir (con ayuda de Gorman)

ue es victima de un robo mientras
evaba a tasar una joya por cuenta de
su jefe, Histomil. Contard también
que existe actualmente en la ciudad
un pulso de poder entre dos facciones
distintas de los Lamsabi, una dirigida
por Histomil, y otra que intenta hacer-
se con el monopolio del latrocinio en
Phanal, encabezada por un hombre
terrible y cruel, un tal Olimot. Natu-
ralmente todo ello es falso, pero Lu-
cas ha usado el nombre de un terrible
asesino que atemoriz6 a la ciudad ha-
ce algunos meses y al que, hasta el
momento, los Lanceros de Yelmalio,
ardianes de la ley en la ciudad, no
an logrado detener. Ello hara que si
los PJ intentan hacer averiguaciones
sobre el tal Olimot se encuentren ante
el silencio de la mayor parte de los
ciudadanos de bien de la ciudad, o an-
te un relato de la terrible crueldad de
tal personaje. Lucas hard creer a los
PJ que ha sido asaltado por uno de los
lugartenientes de Olimot, un tipo alto
erte, (lluc tras golpearle le ha arre-
atado el gran rubi que Histomil le

confié. Totalmente desolado, les con-
fiar4 también a los incautos que cuan-
do Histomil descubra lo que ha ocu-
rrido le arrancar4 las plumas una por
una (lo cual, si hubiera sido verdad su
historia desde el principio, encajaria
perfectamente en la personalidad de
su irascible jefe). A no ser, natural-
mclnatc, que alguien le ayude a recupe-
rarla...

La taberna

En Phanal hay multitud de taber-
nas, muchas de ellas en lugares més
escondidos y de peor reputacién que
"El Farol Rojo", por lo que los PJ, tras
unos dias de duro viaje por las selvas
de Elamle, agradecen el ambiente ale-
gre y bullicioso que se respira en la
misma. Han llegado a la ciudad hace
tan s6lo unas horas, y estdn comiendo
algo antes de retirarse a sus habitacio-
nes situadas en la casa de enfrente,
también propiedad del rollizo taber-
nero que lleva "El Farol Rojo". Este
ha escuchado traquilamente a los
aventureros cuando éstos le han pedi-
do alojamiento, ha oido sonar sus rue-
das de oro, y no ha necesitado mé4s da-
tos. Al fin y al cabo, por aqui viene to-

do E;Po de gente rara.
ampoco los parroquianos estdn
demasiado interesados en los PJ. Aqui
la gente va bastante a lo suyo. Todos,
a excepciéon del pato que se desliza
junto a la barra y que, subrepticia-
mente, no ha quitado ojo a los aventu-
reros desde que aparecieron. Parecen
%entc competente, dura y, sobre todo,
orasteros, éso se puede ver en cada
uno de sus gestos. Tras sacudir unas
monedas al orondo posadero para
ue éste le de més informacién acerca
e los recién llegados, Lucas, viva-
mente impresionado por su suerte,
decide poner en marcha su plan e ir

en busca de Gorman.

Un pato en apuros

Los PJ salen a la calle desde la ta-
berna para obtener su bien merecido
descanso. Se trata de una callejuela
vacia y relativamente oscura. Los PJ
est4n siendo vigilados aunque ellos no
pueden saberlo, aunque si alguno de
ellos realiza una tirada critica de
Otear, podra darse cuenta con el rabi-
llo del ojo de que, de vez en cuando,
cuando se abre la puerta del estableci-
miento, una figura alta y corpulenta
parece fisgar hacia el interior.

Una vez en la calle, de repente
oyen un grito de auxilio, y el sonido de
un cuerpo que cae. Al levantar la vista
ven una figura alta y corpulenta vesti-
da de oscuro que se aleja con rapidez
y dobla la esquina de la calle. Los PJ
pueden perseguirla si reaccionan de

diciembre-enero



inmediato. Vamos a medir la distancia
inicial que separa a los PJ de Gorman
en segmentos, en tres segmentos con-
cretamente, cada uno de los cuales
Eucdc equivaler a diez metros. Los PJ
an de tirar (FUE + DES/2)x3 en di-
cha persecuci6n, mientras que Gor-
man multiplicard tal pardmetro de
(FUE +DES/2) por 6 debido a su
ma¥or conocimiento de los callejones
de la ciudad y a la ventaja que ya les
lleva. Cada éxito simple hace que el
personaje en cuestion avance un seg-
mento, cada éxito especial dos, ca'.%a
€xito critico, tres. Si alguna vez la dis-
tancia entre perseguido y perseguido-
res llega a cero, querra decir que han
alcanzado a Gorman. si la distancia
llega en alifm momento a ser 4 seg-
mentos, le habrdn perdido (los calle-
jones son estrechos, y continuamente
se dividen en un patrén casi laberinti-
co; perder unos cuantos metros mas
es perder de vista el perseguido). Si
por casualidad los PJ llegaran a alcan-
zar a Gorman, éste ofrecera cierta re-
sistencia, pero nunca exhibir4 arma al-
guna, y si €stos muestran armas, se li-
mitara a rendirse tras intentar atizar-
les alglin punetazo para ver si se vuel-
ve a librar de ellos. Si es apresado y
llevado a donde se halla Lucas, éste
no le reconocerd como su asaltante,
haciendo creer a los PJ que han congi-
do al hombre equivocado, y que posi-
blemente, éste huia asustado ante la
furia de su persecucién toméndoles
por ladrones 6 algo asi. Naturalmente,
Gorman no lleva encima joya alguna.
Realmente lo Gnico que puede cam-
biar si los PJ atrapan a Gorman, es
ue €ste no se ra hacer pasar por
oderick al dia siguiente.

En cualquier caso es muy impro-
bable que los PJ le den alcance. Gor-
man es habil y conoce los pasajes de la
ciudad vieja como si fueran la palma
de su mano, y lo normal es que haga
valer tal conocimiento.

Por su parte el pato parece hallar- .

se muy alterado; se lleva la mano a la
cabeza y parece que mana sangre de
entre sus dedos (es sangre de pollo,
especialmente preparada para la far-
sas). No deja que los aventureros se
acerquen para verle la herida. Lanza
unas palabras mégicas y la herida pa-
rece dejar de sangrar, y haciendo un
emplastro con unos extrafios potin-
gues que se saca de una pequeina bol-
sa que lleva al cinturén, se venda la
cabeza con un pafio. El conjuro que
ha lanzado Lucas de Tratamiento de
Heridas es auténtico, aunque inutil, ya
que no tienc herida alguna. Una vez
solucionado el problema de la supues-
ta herida, Lucas empieza a actuar. Los
Plle Peduéel; gluc les cuente lo que ha

ocurrido principio se mostraré
reacio a hacerlo ya que sus propios
motivos no parecen ser muy limpios.

Pero al final, la desesperacién parece
invadirle y lo cuenta todo entre l4gri-
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mas. Desde luego, seria ideal que al-
guno de los PJ, conmovido por el tris-
te destino de nuestro pato sc ofrecicra
a ayudarle a recuperar la piedra roja,
arrebatada por el terrible Olimot. [}c-
ro en ésta vida es raro que nadie de
nada por nada, asi que lo mis proba-
ble es que Lucas tenga que p per-
sonalmente la ayuda de nuestros va-
lientes PJ. (A cambio de ﬂué? Bueno,
el tal Olimot ( en realidad Vrokas, el
mercader) tiene su casa repleta de ri-
guczas que los PJ ian saquear, to-

as ellas conseguidas por medio del
robo (con lo que quiz4 podria acallar-
se a.l%una conciencia demasiado es-
crupulosa; ademis, lo que no sabe Lu-
cas es que su aseveracion es en gran
medida cierta: ver mas adelante). Los
PJ pueden incluso devolver las rique-
zas encontradas en la mansion de Oli-
mot a los Lanceros de Yelmalio para
que éstos se las reintegren a sus due-
nos legitimos (lo cual ya seria incluso
un acto de justicia). A Lucas sélo le
interesa recuperar la gran piedra roja
para que su jefe Histomil no le rebane
el cuello centimetro a centimetro. Si
los PJ acceden a ayudarle, Lucas se
mostrard tremendamente esperanza-
do. Se lo agradecer4 a los PJ, les dira
que esta noche ya nada se puede ha-
cer y que €l se escondera en algln rin-
c6n oscuro durante el dia siguicnte.
Quedar4 con ellos aqui mismo mana-
na, cuando caiga la noche, para con-
ducirlos hasta la mansién de Olimot la
cual deberén asaltar para recuperar la
gran piedra roja.

Roderick

A la mafiana siguiente, muy tem-
prano adn, antes de que los PJ hayan
tenido ocasion de abandonar sus apo-
sentos y de vestirse convenientemente,
oyen unos golpes en la puerta de una
de las habitaciones que ocupan (si
ocupan mds de una). Se trata de Gor-
man, que ha estado vigilindoles casi
toda la noche. Gorman estéd disfraza-
do. Viste una cota de anillos bastante
gastada, sobre la cual una coraza de
cuirbouilli pintada de color blanco
muestra las runas doradas del dios
Yelmalio: YO. Su aspecto es curioso
ya que la armadura parece no estar
completa: lleva las piernas al descu-
bierto (uno de los sacrificios que Yel-
malio le ha impuesto al verdadero Ro-
derick por otorgarle sus poderes). Es
un hombre alto y corpulento y mues-
tra una poblada barba rubia E‘;ien re-
cortada. Se presenta como Roderick,
Hijo de la Luz (Titulo otorgado por el
templo de Yelmalio a los iniciados es-
pecialmente capacitados) de Yelmalio
y jefe de los Lanceros de la ciudad. Va
armado de una lanza corta que parece
méis ceremonial que hostil. Pide ha-
blar con los PJ con voz tranquila.
Cuando estén todos reunidos les des-

vela que ha llegado ésta mafiana a sus
oidos que a los PJ se les ha visto con-
versando con determinado proscrito;
un pato llamado Lucas, la noche ante-
rior.

El falso Roderick advierte a los PJ
de la guerra de facciones que asola a
los Lamsabi de la ciudad, de la ene-
mistad entre Histomil y Olimot, y ad-
vierte que no va a tolerar ningiin de-
rramamiento de sangre en las calles
de la ciudad que tiene que proteger.
Intenta que los PJ se sinceren con ély
le cuenten todo lo que saben.

Si los PJ asi lo hacen, Roderick
lanza un suspiro, se queda pensativo
unos minutos, y luego les dice a los PJ
cual es su plan. Les da el visto bueno
para intentar ayudar al pato a conse-
guir el saqueo de la mansién del si-
niestro Olimot con la condici6n de
que recuperen parte de los tesoros
3116 alli se encierran. La mayor parte

¢ ellos son posiblemente robados --
remarca Roderick-- y podrian restau-
rarse a sus legitimos duenos, pero
ademads ayudarian a demostrar la cul-

abilidad de olimot, con lo cual los

anceros podrian actuar contra €L eli-
minar su banda y poner fin a la guerra
de los Lamsabi que tantas victimas ha
provocado ya. Puestos a elegir, Rode-
rick prefiere a Histomil, ya que Oli-
mot es un asesino sin escripulos. Con
la promesa por parte de los aventure-
ros de que al dia siguiente restauraran
en el templo de Yelmalio los bienes
capturados en la guarida de Olimot,
se despide de ellos. Como de pasada
menciona la localizacién de la guarida
de Olimot, una villa solitaria y alejada
de la parte principal de la ciudad ha-
cia el Sur (naturalmente, ésa es la casa
de Vrokas).

Si los PJ le ocultan a Roderick sus
planes, éste se limitard a prevenirles
de que se veria con muy malos ojos
que unos extranjeros se metieran en la
ciudad y protagonizaran disturbios y
latrocinios, y no sélo por parte de los
Lanceros...

Es posible que los PJ no le cuenten
todo lo que saben pero si algunos re-
tazos. Su comportamiento entonces
dependera de lo que ellos revelen.

Esta farsa esta hecha con el fin de
darle a todo el asunto una aureola de
verosimilitud. Los PJ no pueden du-
dar de la palabra del lider de los Lan-
ceros de Yelmalio. Y ademas, tiene el
fin de averiguar si los nobles pensa-
mientos de los aventureros van a ha-
cer que éstos tengan la idea de traicio-
nar al pato 6 de entregarlo a las auto-
ridades. Lucas quiere tener las espal-
das totalmente cubiertas y no ha deja-
do nada al azar.

Durante el dia

Durante todo el dia, los PJ serdn
observados a distancia y con toda dis-
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creciébn por Lucas y por Gorman. El
fin de tal vigilancia es garantizar que
no va a hacer averiguaciones peligro-
sas para el plan de los dos pillos.

i por casualidad, los PJ se acer-
can al templo de Yelmalio, para inten-
tar volver a ver a Roderick, Gorman
estar4 al tanto y procuraré encontrar-
selos casualmente por las cercanias
disfrazado del lider Lancero. El dis-
fraz de Gorman es lo bastante bueno
como para encajar de manera %cnera]
con la descripci6n del jefe de los Hi-
jos de la Luz. Cualquiera al que le
consulten les podra decir que Rode-
rick es un tipo alto y corpulento, que
no lleva armadura en las piernas y que
tiene una cuidada barba rubia.

Sobre los Lamsabi y sus métodos
es facil que la gente hable, pero ya no
es tan fcil que se den detalles concre-
tos, primero por que s6lamente deter-
minadas p ersonas muy bien informa-
das los conocen, y segundo, por que €s
peligroso tener la lengua muy afilada
con respecto a ciertas cosas. En cuan-
to al tema de la divisién de los Lamsa-
bi y de Olimot, los desinformados sen-

illamente pondrén cara de perpleji-
dad y de espanto, y los pocos que se-
pan que €so es una mentira, se limita-
r4én a ponerse en contacto con los
Lamsabi lo antes posible para revelar-
les que alguien est4 haciendo correr
extrafios rumores, pero pasaran facil-
mente dos o tres dias antes de que
Histomil comience a interesarse por
tales bulos. Desde luego, Olimot es un
conocido asesino cLue al(n esté libre, y
en cualquiera que haya oido hablar de
¢l se apreciara un nerviosismo y un
horror ante el nombre, que convence-
r4 a los PJ de que el tipo no es muy re-
comendable. Incluso es bueno que ob-
tengan habladurfas acerca de algunos
de sus crimenes.

Intentar ponerse en contacto con
los Lamsabi es posible si uno hace in-
dagaciones, pero la cosa lleva bastante
mas de un dia, por lo que por ese lado
Lucas estd tranquilo: nadie revelard
bajo amenazas el paradero de Histo-
mil 6 de otros Lamsabi por el conjuro
que cierra los labios de todos los
miembros de la hermandad.

Otra posibilidad es que los PJ, pa-
seando por la ciudad, lleguen a los al-
rededores de la mansién de Vrokas y
descubran incidentalmente quién es
su dueio. Es algo francamente impro-
bable, a menos que vayan hacia las
afueras de la ciudad en direcci6n Sur,
vean una casa y pregunten. Es ese ca-
50, también aparecer4 por alli "casual-
mente" el falso Roderick, el cual pon-
dr4 como excusa que sus hombres y €l
estan vigilando la casa por si ocurriera
algo fuera de lo normal.
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Cae la noche

Lucas no se retrasa a su cita con
los aventureros y llega poco antes de
medianoche a la taberna de "El Farol
Rojo". Mira nervioso a todos lados y
parece haber comido muy poco y des-
cansado an menos, finge estar ner-
vioso y sobresaltarse ante el mas mini-
mo de los ruidos. Propone a los PJ co-
menzar su excursi6n nocturna sin més
dilaci6n.

Los PJ le siguen por las desiertas
calles de Phanal en direccién Sur, y
tras media hora de caminata, alcanzan
una pequefia explanada, més all4 de la
cual comienzan a verse algunos de los
bosques élficos' que rodean a la ciu-
dad costera. En medio de la explana-
da y rodeada de excelente construc-
ci6n. Evidentemente su duefio es un
tipo con dinero. Tiene dos pisos, y la
parte gl:iperior es una gran terraza pla-
na. Todo en ella rezuma riqueza, y
también un aire de seguridad que
puede ponerle los pelos de punta al
aventurero més avezado.

La verdad sobre Vrokas

La verdad es que Vrokas no es el
honrado comerciante que todo el
mundo piensa que es. Tras la fachada
de su flota mercante, se esconde una
de las mayores flotas de barcos piratas
de la porci6én meridional de Gloran-
tha. La mayor parte de sus riquezas
proceden crc los saqueos realizados
por sus barcos piratas. Tras la fachada
amable y tranquila de iniciado de
Yelm (el dios gel sol, patrén de los
nobles y la gente acomodada), se es-
conde un hombre cruel, que adora en
secreto a Tsankth, el dios de la rapaci-
dad y la pirateria de la lejana isla sep-
tcntrion£ de Vormain, de donde Vro-
kas es natal. Por tanto, la idea de "ro-
bar a un ladrén" que mantienen los PJ,
no es tan falsa como en un principio
pudiera parecer.

El muro y el jardin

El muro estd construido de blo-
ques de marmol encajados entre si.
Ello unido a las puntas de lanza que
coronan su parte superior, hace que
su escalada tenga sus dificultades: un -
40% a todo intento de Trepar. Detras
de la doble puerta de madera, se halla
una especie garita donde monta guar-
dia uno de los hombres de Vrokas de
manera permanente, con la orden de
no admitir a nadie que no tenga una
cita concertada de antemano con Vro-
kas, aunque si los PJ llaman, abrir la
puerta para ver de quién se trata. El
jardin no parece estar muy bien cuida-
do. Una espesura de arboles y mato-

rrales lo ahoga todo, menos el camino
que lleva hasta la casa. No hay vigilan-
tes en el jardin a excepcién del guar-
dia de la pequeia %arita junto a la

uerta. Lo que més les puede llamar
a atencién a los PJ al ver a éste 6 a
otros guardias de Vrokas, es un extra-
fio medallén que todos llevan alrede-
dor del cuello en el que se ve una ca-
lavera esculpida y dos extrafias runas,
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simbolos del dios Tsankth. Son meda-
llones de dudoso gusto y que no valen
m4s de 20 monedas de plata. Su ver-
dadera utilidad reside en proteger a
su usuario de los fantasmas que vagan
por todo el perimetro del jardin. Por
una gran suma de dinero, uno de los
shamanes piratas de Vrokas procede
a encantar los crdneos de los enemi-
gos vencidos con los fantasmas de los
espiritus que los habitaron en vida.
Vrokas tiene unos 25 craneos escondi-
dos entre el ramaje a los largo y ancho
de todo el jardin. Todos ellos tienen la
condicién y las 6rdenes de atacar a
cualquiera que no lleve un amuleto
como los arriba descritos, ni a Vrokas.
Intentardn poseer a los extrafios que
atraviesen el jardin, y una vez conse-
guido ésto, intentardn subir a lo alto

el muro para arrojarse sobre las pun-
tas de lanza que lo coronan (tras qui-
tarse la armadura) hasta matar al
cuerpo poseido.

Los PJ no pueden esperar derrotar
en combate espiritual a todos estos
fantasmas (si se dirigen directamente
a la puerta s6lamente tendrian que
vérselas con 2-3 cada uno). Asf que, lo
normal es que se den cuenta de la fun-
cién de los amuletos. En la garita del
guardia de la puerta hay una pequena
mesita con un cajén. Dentro del cajén
hay un manojo de unos 8 medallones
para uso de cualquier persona que
quiera entrar en el jadin, ademés de
las Haves de la puerta principal de la
casa. Si los PJ son especialmente du-
ros de mollera, Lucas puede darse
cuenta de lo que ocurre y avisarles,
pero lo mejor es que se les ocurra a
ellos solitos 6, por lo menos, que su-
fran un poco hasta que llegue la ayu-
dita salvadora. Otra manera de derro-
tar a los fantasmas, naturalmente,
consiste en destruir los craneos a los
que estn ligados, pero para éso ha-
bria que descubrir una por una las lo-
calizaciones de los mismos en el jar-
din, tarea algo laboriosa y que lleva al-
gfin tiempo, por que algunos se hallan
verdaderamente bien escondidos.
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La mansién

(1) Recibider: Es esta amplia es-
tancia alfombrada se puede adivinar
todo el poder econ6mico del dueino
de la casa. Las paredes estdn decora-
das con marawvillosos frescos y exce-
lentes bajorrelieves. También pueden
verse algunas armaduras tipicas de
culturas extrafias y distantes, como los
Imperios Lunar y de Sartar. No hay
arma alguna. En el rincon noroeste
hay unas escaleras que ascienden al
primer piso construidas de marmol
oscuro. En el lado Este de la estancia,
hay dos coémodas sillas usadas por los
dos guardias que siempre vigilan, dia y
noche, la puerta de entrada.

Dicha puerta se halla cerrada. Los
personajes han de llamar para que los
ﬁua:dlas les abran, o han de usar las

aves arrebatadas al guardia de la en-
trada. Los guardianes est4n relativa-
mente dormidos, por lo que tiradas
exitosas de Esconderse y, sobre todo,
Deslizarse en Silencio, podran coger-
les desprevenidos. En caso de que se
produzca aquf un combate largo y rui-
doso, el Master deber4 considerar la
posibilidad de que se alerten el resto
de los guardias de la casa, y vayan
acudiendo en ayuda de los atacados.

(2) Dormitorio de los criados:
Aquf duermen los criados que cuidan
la casa. Entre sus posesiones no hay
nada que pueda interesar a los aven-
tureros. No lucharan. Y Lucas tampo-
co va a tener mucho interés en inte-
rrogarlos, ni en que hablen demasiado
de quién es su amo.

(3) Dormitorio de los guardias:
En esta habitacion hay camas-literas
para acomodar a diez guardias, y en
€stos momentos estaran en ella seis.
Caso de ser atacados intentaran de-
fenderse, pero necesitarn algin tiem-
po para coger sus armas y hacerse
cargo de la situaci6n.

(4) Comedor: Otra gran sala al-
fombrada y decorada con excelentes
pinturas y bajorrelieves con temas ma-
rineros. Se halla dominada por una
robusta mesa de madera. En la esqui-
na noroeste de la estancia, unas esca-
leras de madera bajan hasta el s6tano.

(5) Cocina: En esta habitacion
pueden verse dos mesas cubiertas de
comida y de utensilios de cocina y un
gfran horno. A estas horas se halla va-
cfa.

(6) Dormitorio de los cocineros:
Aqui duermen los dos cocineros que
Vrokas tiene a su servicio. Ninguno de
los dos luchar4 ni ayudar4 de ninguna
manera a los PJ.
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(7) Despensa: En esta estrecha es-
tancia se guardan las viandas que se
van a consumir en la casa en los dias
siguientes: carnes, vegetales, bacalao,
etc. Aparte de comida, no hay nada de
valor aqui.

* (8) Despacho: Aqui es donde Vro-
kas sella la gran mayorfa de sus tratos.
Hay una gran alfombra de las islas
orientales, una mesa de madera muy
robusta y cémodas tumbonas. En la
Eared sur puede verse una pequefia

iblioteca. Si se busca en ella, uno
puede encontrar un tratado sobre na-
vegacién que ensefia tal habilidad al
50%, y otro que ensena a emplear las
hachas de dos manos al 70%. Si los PJ
buscan alghin tipo de puerta oculta en
la biblioteca, encuentran que uno de
sus paneles se desplaza para dejar al
descubierto un pequeio receptaculo
en el que se guardan 50 ruedas de oro
(20 p. cada una).

(9) Antecdmara: Es una estancia a
la cual va a desembocar la escalera
gue viene del recibidor. En ella hay

os estatuas que representan hombre-
Eeces junto a la pared Sur. Siempre

ay un guardia de servicio sentado en
un sillén junto a la escalera.

(10) Dormitorios de los huespe-
des: Estas habitaciones se hallan lujo-
samente decoradas para recibir a los
posibles invitados (e invitadas) que
Vrokas recibe habitualmente. Actual-
mente se hallan dehabitados.

(11) Dormitorios de los guardaes-
paldas: Aqui, en un dormitorio algo
més espartano que el resto de la man-
si6n, duermen los dos guardaespaldas
personales de Vrokas, que ademis di-
rigen la guardia. Son hombre de con-
fianza que llevan con Vrokas mucho
tiempo: auténticos piratas por tanto.
Si en algn momento, alguno de los
combates de los PJ con la guardia du-
ra algo més de 2-3 asaltos, 6 es espe-
cialmente ruidoso, se haran tiradas de
Escuchar por éstos dos guardaespal-
das para ver si se dan cuenta de lo que
ocurre. estos hombres no llevan enci-
ma més que unos aretes de oro de 200
p. el par, y 3 ruedas de oro cada uno.

(12) Habitacién del tesoro: Aqui
guarda Vrokas parte de su fortuna
personal, pero sobre todo, la conse-
guida por medios licitos. La puerta es-
td cerrada y encantada. Cualquiera
que intente abrirla sin la llave (-30% a
la tirada de Inventar) recibiré la des-
carga de un conjuro de Veneno Inten-
sidad -15 que ataca con una PER de
16. La llave de la estancia la tiene
Vrokas entre sus ropas. (dos cargas).

En la habitaci6n en si hay tres co-
fres cerrados con llave (todas las lla-
ves las tiene Vrokas junto con la de
entrada). Para forzarlos se necesita

una tirada de Inventar con una penali-
zaci6én de -20%. En uno de ellos hay
una coleccién de sedas orientales con
un valor total de unos 5000 p. En otro,
hay una coleccién de cspac?as de hie-
rro rinico (un 50% més de puntos de
armadura y se considera metal puro,
capaz de danar a licAntropos y otro ti-
po de seres): dos espadas bastardas,
dos espadas anchas, y cinco espadas
de doble pufio. Su valor es el triple
que el de las armas normales. En el
tercer cofre hay bolsas con dinero, en
total 200 p. y 100 ruedas de oro.

(13) Despacho personal de Vro-
kas: Esta es una estancia en la que
Vrokas realiza las m4s importantes de
sus entrevistas, estudia sus planes,
cienta su dinero, etc. Actualmente s6-
lamente posee una gran mesa de ro-
ble, unos frescos en la pared Sur y na-
da m4s de interés. Si los PJ hacen més
ruido del debido aqui, para cuando
quieran entrar en su dormitorio en-
contrardn al mercader esperéndoles y
listo para el combate.

(14) Dormitorio de Vrokas: De-
ndiendo del sigilo con que los PJ se
ayan movido hasta el momento, Vro-
kas estard durmiendo placidamente, o
les estar4 esperando. Si est4 durmien-
to, los PJ habrin de hacer tiradas de
Deslizarse en Silencio con un bonifi-
cador de un 30% para evitar que se
despierte. Si lo hace, Lucas intentara
usar ¢l conjuro de Estupefacci6n a su
alcance para que Vrokas no hable més
de la cuenta. Si los PJ se libran de
Vrokas por sus propios medios no se-
rd necesario esto ultimo, pero Lucas
se mantendrd Ceremoniando y atento
a tal posibilidad. En la estancia hay un
armario con ropas caras, una mesilla
con algunos objetos personales, pero
nada de valor o de interés.

(15) Cuarto de Bano: La caracte-
ristica més sobresaliente de esta habi-
tacion, es la de una enorme bafiera de
marmol rosado, que a pesar de que no
Earccc disponer de agua corriente, se

alla perfectamente limpia. Junto a
ella, en una silla, estdn las ropas que
vestia Vrokas antes de irse a la cama.
Si éstas son registradas, los aventure-
ros encontraran las llaves que abren
los cofres de la habitacién 12, asf co-
mo las llaves de la propia habitacién.
Pero las cosas no son tan féciles como
parecen. En la baficra hay una gran
Ondina (un elemento de agua), con la
consigna de atacar a cualquiera que
entre en la estancia que no sea Vrokas
6 esté acompaiado por €L

(16) Bodega: Aqui Vrokas almace-
na los més ex6ticos licores (y otros
que no son tan ex6ticos) que sus bar-
cos le traen desde tierras lejanas. Hay
muchos barriles y algunos de gran va-
lor. También se apilan aqui algunos
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sacos de viandas que
no han podido acom:
pensa de arriba.

I su tamano
arse en la des-

(17) Pasillo: Este es un estrecho
pasillo escasamente iluminado cuya
finica caracteristica digna de menci6én
es que una seccién de la pared Este se
desplaza completamente dejando ver
una entrada secreta a la habitacién
3116 hay mas all4. el trozo dgﬂpared,

ebido al uso, tiene un color diferente
al resto. Una tirada de Otear con -
20% le revelara ésto a cualquier PJ
gue pase por alli. Luego, una tirada de

uscar realizada por quién rebusque
en el extrafio panel revelar4 la puerta
secreta.

(18) La piscina. El tesoro: Esta es
una gran estancia con soportes para
antorchas en las paredes, pero que
cuando los Pj entran, estd completa-
mente a oscuras. Su (inica caracteristi-
ca es la presencia de una gran piscina
en la parte central. Si los PJ tienen luz
suficiente, pueden ver que bajo el
a hay vegetaci6én acuética abun-

ante, y si hacen una tirada de Otear,
descubren las tres barracudas, bastan-
te grandecitas por cierto, que se pa-
sean por la superficie.

Evidentemente, Vrokas no usa és-
to como simple acuario. El tesoro
Erincipal de sus sucias andanzas se

alla en cofres a unos 6 m. de profun-
didad, en el fondo. Usa a las barracu-
das de guardianes infalibles, y también
para librarse de alglin tipo molesto.
Cuando quiere meter o sacar algo, usa
un conjuro de Ordenar a Barracuda,
para controlar a los monstruos. Si los
PJ no se figuran que el tesoro estd
aqui, lo hara Lucas. Seguro que €l es
el que mejor nada de todos, y no le
importa bajar a por él, siempre que
sea posible de alguna manera eliminar
a las barracudas.

En general, si se quiere combatir
bajo el agua, hay que tener en cuenta
las siguientes 4 premisas:

a) Las armas contundentes y cor-
tantes son basicamente inftiles.

b) Sélo son ttiles las armas de aco-
metida y empalantes, tales como lan-
zas, arpones, 6 cuchillos.

c) Se ha de restar 3 a todo el dafio
hecho por armas bajo el agua, para si-
mular la resistencia de la misma.

d) Luchar bajo el agua cuesta el
doble de fatiga.

Si los PJ logran eliminar a las ba-
rracudas, Lucas se ofrece a bajar, y
alli encuentra la Llama Verde, con la
que se queda. A los PJ les muestra
luego un gran rubi (falso, que llevaba
greparadcg)sr diciendo que es el que

uscaba. Si sabe que los PJ le van a
traicionar por la conversacién de éstos

diciembre-enero .



con el falso Roderick, intentar des-
viar su atencién y luego Deslizarse en
Silencio y Esconderse para evitar que
le cojan. Si a pesar de todo le captura,
en el exterior estard Gorman dislt?raza-
do que "aceptard" el prisionero, pero
no ¢l resto de las riquezas: "no tengo
donde llevar todo es ahora. ild mafa-
na al templo y alli lo entregais!".

El tesoro consiste en piedras pre-
ciosas por valor de 10000 p. y joyeria
(collares, brazaletes, pendientes, bro-
ches, etc.) de todo tipo por valor de
5000 p., adema4s de un par de cofreci-
llos con 100 ruedas de oro cada uno.
Cuatro cofrecillos en total (5 CAR ca-
da uno de peso).

Final de la aventura

Naturalmente, el final de la aven-
tura puede ser algo grotesco. Si los PJ
han sido honradisimos y planean de-
volver a la mafana siguiente el botin a
los Lanceros, imaginidos la cara de
Roderick (el vcrgl;dcro Roderick)
cuando vea como unos tipos le traen
las joyas robadas anoche en casa del
mercader Vrokas, y son presumible-
mente los propios ladrones, que quiz4
hayan comctigo también alglin asesi-
nato de algfin guardia. Y la cara de los
PJ cuando vean que el auténtico Ro-
derick no ticne nada que ver con ésto.
No, si lo malo no es que le tomen a
uno el pelo, s la cara que se te queda.

Si los PJ no son tan honrados y de-
ciden no devolver nada, har4n bien en
salir de Phanal inmediatamente. De
otro modo, a los Lanceros de Yelma-
lio no les sera muy dificil encontrar a
las pocas horas a unos extranjeros,
con una deescripcién bastante clara
(criados, algin guardia que sobrevi-
va), que iban con un pato bien conoci-
do por todos. Posiblemente, los aven-
tureros se encontrardn al dia siguiente
con una escolta de Lanceros conduci-
da por el auténtico Roderick, y se ve-
rdn en peor posicién afn,

Adn si los aventureros escapan,
deben enterarse de que Lucas les ha
tomado el pelo, aunque ellos hayan
sacado beneficio del tema. A los po-
cos dias, alguien de Phanal, en alguna
posada ida, les hablarad del robo
de la Llama Verde, una piedra ex-
traordinaria, en casa del honrado co-
merciante marino Vrokas, al Sur de
Phanal. Naturalmente, si los PJ esca-
pan, serdn unos proscritos en Phanal a
partir de ahi, podrén tener problemas
con sus dioses si alguno pertenece al
pante6n de Yelm, no poJ:'cén hacerse
nunca iniciados de Yelmalio y, es ms,
harén bien de mantenerse alejados de
todos los Lanceros que vean en ade-
lante, no sea que el dios les haga una
revelacién a sus chicos delatandoles
(en Glorantha, hay un gran contacto
entre dioses y hombres).
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Pero la vida no es tan dura. Lo que
les salva a los PJ de la debacle com-
pleta y de los calabozos, es Cll.le Rode-
rick ya tiene sospechas de las ilicitas
actividades de Vrokas y algunas de las
}:_»iezas recuperadas pueden ser identi-

icadas como pertenecientes a perso-
nas asaltadas por piratas en su trave-
sia por los mares meridionales. Eso
permite apresar a Vrokas, y hace que
por ésta vez, después de una severa
amonestacién, y quizi a cambio de al-
gin servicio esEcmal (otra aventura,
quiz4), Roderick se muestre generoso
con ellos, y no les encierre.

FANTASMAS
DEL JARDIN

Generarlos aleatoriamente
segln Libro de Reglas de
RQ basico.

Magia: Ceremoniar- 43%

al cuello con una matriz de 20 PM.

LUCAS, Ladrén Lamsabi

FUE 8 Mov.: 3
CON 13 PF:21-10= 11
TAM 3 PG: 8
INT 15 PM:16 +20=36
PER 16 MR-DES-2
DES 17

ASP 6

Armmna MR A%
Esp.Corta 7 73
Daga 8 59
Arroj.Daga 2/7 77

Habilidades: Trepar 70%, Esquivar 113%, Saltar 60%, Nadar 152%,
Habla Fluida 75%, Oratoria 60%, Valoracién Objetos 65%,

Ocultar 85%, Trucos Manos 9%, Inventar 72%, Escuchar 65%,
Buscar 55%, Otear 69%, Esconderse 101%, Desliz en Silencio 90%.

Hechiceria: (INT-Libre 12). Intensidad 60%, Duracién 48%,
Estupefaccion 70%, Veneno 65%, Tratamiento de Heidas 85%.

Notas: Lucas lleva armadura de cuero acolchada. Lleva una espada corta
y 5 dagas por diversos lugares de su cuerpo. Tiene también un medallén

PiernaD 2/3

Piernal 2/3

Abdomen 2/3

Pecho 2/4

BrazoD 2/3

Brazo [ 2/3

Cabeza 2/3
Darno D% PA
1D6+ 1-1D4 29 10
1D4 +2-1D4 31 6
1D4-1D2 31 6

FUE 16 Mow: 3
CON 15 PF: 3
TAM 16 PG: 16
INT 11 PM: 10
PER 10 MR-DES 4
DES 8

ASP 12

Ama MR A%
Lanza Corta2M 7 60
Daga 8 85
Arroj.Daga 4 72

Resistencia al Dafio 38%.

GORMAN, Ladréon Lamsabi

Habilidades: Trepar 83%, Esquivar 63%, Habla Fluida 35%,

Oratoria 42%, Valoracion Objetos 58%, Ocultar 52%,

Trucos Manos 38%, Inventar 74%, Escuchar 70%, Buscar 65%,

Otear 82%, Esconderse 60%, Desliz. en Silencio 53%.

Magia: Hechiceria (INT-Libre 9) Intensidad- 32%, Presentir Oro 25%,

Notas: En este escenario va casi siempre con difraz de Roderick: cota de
anillos en pecho, abdomen y brazos; cuirbouilli en pecho. Casco de

5 ptos. Lleva una lanza corta robada al templo de Yelmalio tiempo ha.
Usa mejor las 5 dagas que lleva escondidas.

PiernaD 0/6

Piernal 0/6

Abdomen 5/6

Pecho 8/8

BrazoD 5/5

Brazol 5/5

Cabeza 5/6
Dario D% PA
1D8+1+1D4 58 10
1D4+2+1D4 55 6
1D4+1D2 55 6
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GUARDIA DE VROKAS

FUE 13 Mov.: 3 Pierna D 2/4

CON 11 PF:24-11= 13 Pierna I 2/4
TAM 13 PG: 12 Abdomen 4/4

INT 10 PM: 9 Pecho 4/5

PER 9 MR-DES 3 Brazo D 2/3

DES 14 Brazo I 23

ASP 8 Cabeza 2/4
Amma MR A% Daro D% PA
Esp.

Corta 7 52 1D6+1+1D4 37 10
Lanza

Larga2M 6 55 1D10+1+1D4 50 10

Habilidades: Esquivar 52%, Esconder 62%, Escu-
char 50%, Buscar 45%, Otear 40%, Trepar 72%, Escon-
derse 40%, Desliz. en Silencio 35%.

q Magia: Espiritual- 34%, Curacién- 1; Cuchilla Afila-
a-1

Notas: Llevan Cuirbouilli en pecho y abdomen, y
cuero en el resto, con acolchamiento general. Prefieren
usar las lanzas.

GUARDAESPALDAS DE VROKAS

FUE 15 Mov.: 3 Pierna D 5/5
CON 13 PF:28-15= 13 Pierna I 5/5
TAM 13 PG: 13 Abdomen 5/5
INT 12 PM: 11 Pecho 5/6
PER 11 MR-DES= 3 Brazo D 5/4
DES 14 Brazo 1 5/4
ASP 9 Cabeza 5/5
Armma MR A% Dao D% PA
Cimitarra 7 70 1D6+2+1D4 30 10
Esc.Diana 8 35 1D6 + 1D4 68 12

Habilidades: Esquivar 65%, Escuchar 70%, Buscar
60%, Otear 55%, Esconderse 52%, Desliz. en Silencio
42%.

Magia: Espiritual- 40%; Confusién (2), Cuchilla Afila-
da- 3, curacién- 2.

Notas: Si tienen tiempo de colocérsela, visten una ar-
madura de cota de anillos con un casco de 5 ptos.

VROKAS
FUE 12 Mov.: 3 Pierna D 0/5
CON 12 PF:24-3 = 21 Pierna 0/5
TAM 14 PG: 13 Abdomen 1/5
INT 17 PM;: 11 Pecho 1/6
PER 11 MR-DES 3 Brazo D 0/4
DES 11 Brazol 0/4
ASP 12 Cabeza 0/5
Arma MR A% Dasio D% PA

Gran Hacha 6 65 2D6+2+1D4 62 10

Habilidades: uivar 43%, Escuchar 62%, Otear
52%, Esconderse 32%, Desliz. en Silencio 25%.

Magia: Espiritual- 52%, Confusion (2), Cuchilla Afi-
lada- 5, curaci6n- 3, Disrupcion (1), Proteccién- 4.
4 Divina- 97%, Ordenar Ondina- 2; Ordenar Barracu-
a-7.

Notas: Vrokas lleva la armadura comentada siempre

guc tenga tiempo para colocarse el cuero en pecho y ab-
omen.

RODERICK

Hijo de la Luz de Yelmalio
FUE 15 Mov.: 3 Pierna D 0/6
CON 18 PF:33-15= 18 Piernal 0/6
TAM 17 PG: 18 Abdomen 8/6
INT 16 PM:18 +25=43 Pecho 11/8
PER 18 MR-DES 3 Brazo D 8/5
DES 11 Brazol 8/5
ASP 14 Cabeza 8/6
Arma MR A% Dano D% PA
Lanza

Corta2M 6 97 1D8+1+1D4 93 10

Habilidades: Esquivar 37%, Oratoria 42%, Escuchar
72%, Buscar 95%, Desliz. en Silencio 105%.

Magia: Espiritual- 37%; Dardo Veloz (1); Desmorali-
zaci6n (2); Cuchilla Afilada 6; Curaci6n 2.
Divina- 85%; Curaci6n del Cuerpo- 2.

Notas: Lleva cota de anillos en pecho, abdomen y bra-
ng’ encantada para tener 3 PA mis, y cuirbouilli en pe-
cho.

Su amuleto de oro con las runas de Yelmalio, es matriz
de 25 PM.
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LANCEROS DE YELMALIO

ONDINA Elemento de Agua

FUE 30
TAM 4 m3 (ctbicos)
FUE 11 Mov.: 3 Pierna D 3/4 PER 14
CON 10 PF:21-10= 11 Piernal 3/4 PG 40
TAM 14 PG: 12  Abdomen 5/4 Mov: 2
INT 13 PM: 10  Pecho 5/5
PER 10 MR-DES 3 Brazo D 373 Forma de Ataque: Una Ondina ataca en tierra cu-
DES 15 Brazo I 3/3 briendo a sus adversarios, ¢ introduciéndose en sus vias
ASP 13 Cabeza 5/4 respiratorias. Es necesario usar las reglas de asfixia habi-
tuales, pero la victima comienza las tiradas en conx3. Los
PJ gue fallen la tirada, reciben 1D8 PD. Una Ondina
Arma MR A% Dario D% PA puede envolver a 10 ptos. de TAM de adversario por ca-
da m (ctibico).
Lanza
Corta2M 7 58 1D8+1+1D4 55 10
Arco
Corto 39 67 1D6+1 5 05 BARRACUDAS
FUE 16 Mov.: 10
CON 12 PF: 28
Habilidades: Esquivar 45%, Escuchar 60%, buscar TAM 11  PG: 12
65%, Otear 60%, Trepar 70%. INT 2 PM: 9
PER 9 MR-DES 3
Magia: Espiritual- 40%; Dardo Veloz (1); DES 14
Curaci6n- 1.
. Localiz Golpe D20 Pros.
Notas: Llevan Cuirbouilli en miembros, cota de anillos Cola 01-03 2/4
en pecho y abdomen, y casco de 5 ptos. Portan el emble- Porcién Trasera  04-08 2/5
ma de Yelmalio en el pecho. Porcién Delantera 09-13 2/5
AletaD 14 2/2
Aletal 15 2/2
Cabeza 16-20 2/4
Amna MR A% Darno
Mordisco 9 70 1D8 +1D4
- PROXIMAMENTE

JUEGO - ENCARTE

LOS VIKINGOS
de
XAVIER NAVARRO

ESPECIALISTES

EN JOCS
DE SIMULACIO

wargames
tematics
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TRILOGIAS DE LITERATURA FANTASTICA

LA TUMBA
DE HUMA

Margares W = Tracy Hickasian

TIMLIN MAS

Croénicas de
la Dragonlance

Epopeya fantastica en
tres voliimenes que narra
las inagotables y sorpren-
dentes aventuras de un
grupo de personajes, por-
tadores de la magica Vara
Azul, en su intento de po-
nerse en contacto con los
dioses del Bien para con-
seguir ayuda y desterrar,
de este modo, el Mal y la
Oscuridad, personifica-
dos en unos terrorificos
Dragones y sus crueles
Sefores.

Titulos publicados:

e | retorno de los
Dragones

e la tumba de Huma

e La Reina de Ila

Leyedas de
la Dragonlance

Trilogia de novela fan-
tastica que continda el
hilo argumental y la histo-
ria de algunos personajes
de las Crénicas de la Dra-
gonlance, introduciendo
nuevas y apasionantes si-
tuaciones, asi como otros
héroes tanto o mas atrac-
tivos que los ya cono-
cidos

Titulos publicados:

e El templo de Istar

e La Guerra de los
Enanos

e El Umbral del Poder

3
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i

El Sedor
del Tiempo

En tiempos remotos rei-
naron en el mundo las
fuerzas del Caos. Sin em-
bargo, los dioses del Or-
den lograron expulsarlas
y, durante algdn tiempo,
los pueblos recuperaron la
paz; pero el enemigo es-
taba al acecho.

Titulos publicados:

e El Iniciado
e El Proscrito
e El Orden y el Caos

La espada
de Joram

La Magia es lo mas im-
portante en el mundo de
Timhallan. Joram, hijo del
emperador de uno de los
reinos de ese mundo,
nace sin poderes magi-
cos, por lo que es despo-
seido de su derecho al
trono. Sin embargo, forja
la Espada Arcana, capaz
de absorber Magia, y re-
gresa a su patria para
reclamar lo que le perte-
nece.

Titulos publicados:
e La Forja

En preparacién:
e La Profecia

Oscuridad e E| Triunfo
H$LMES H$LMES Con estos libros el lector podra jugar a ser un detec-
e e tive, crear su propio personaje, sacar deducciones, to-
LA ESMERALDA

DEL RIO NEGRO
PETER RYAN

ASESINATO
EN EL CLUB DIOGENES

mar decisiones y resolver el misterio, gracias al aseso-
ramiento de Sherlock Holmes y el doctor Watson.

Titulos publicados:

¢ Asesinato en el club Diégenes

e La esmeralda del Rio Negro

e Muerte en Appledore Towers

e La Corona contra el doctor Watson

TI MUN

M A S




moédulo La Llamada de Cthulhu

FIN DE SEMANA EN BISHOP HOUSE

por Ricard Ibafiez

Médulo de La Llamada de Cthulhu
para 4/5 investigadores, que no tienen
necesariamente que conocerse entre sf
Y que tengan alguna experiencia en los
Mitos de Cthulhu.

Introduccion
Jueves,
8 de Abril de 1926

Los investigadores reciben, cada
uno por separado, la siguiente carta:

"Estimado amigo:

Tengo el placer de comunicarte mi
reciente matrimonio, celebrado en El
Cairo durante mi ultimo viaje. Con
motivo de celebrarlo me gustaria que
vinieras este fin de semana a mi man-
sién, para que conocieras a mi mujer y
pudieramos hablar de los viejos tiem-
po;‘; Vendrdn algunos viejos amigos
mds.

Te espero el viemes al atardecer en:

Bishop House, Carretera de Ayles-
bury, Km. 15. Dunwich, Massachussets.
Atentamente: Nathan Bishop"

Esta carta es motivo de gran extra-
fieza para los investigadores, ya que
estos recuerdan al "Viejo Nathan" co-
mo un individuo hosco y prematura-
mente envejecido, demasiado absorbi-
do por su trabajo en la universidad de
Miskatonic como para prestar aten-
cién a las mujeres y a sus amigos. La
Gltima noticia que los investigadores
tuvieron de €l es que habia partido ha-
cia Egiiato, agregado a una expedicién
arqueoldgica en el Valle de los Reyes.
Lo cual es extraiio si se tiene en cuen-
ta que el profesor no es historiador ni
antrop6logo, sino fildlogo especializa-
do en Arabe medieval...

(NOTA PARA EL GUARDIAN:
Si juegan cinco jugadores, uno deberd
asurnir el rol del prof. Wateley. La suya
serd una introduccién "Diferente” (ver
mds adelante).
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Investigacion
preliminar.

Es posible que los investigadores
deseen realizar algunas investigacio-
nes previas antes del viaje. El Guar-
di4n de los Arcanos deberd calcular
con cuidado el tiempo que empleen
en ello. Se puede conseguir informa-
cién en los siguientes lugares, salvan-
do las tiradas adecuadas en las com-
petencias marcadas entre paréntesis.

Hemeroteca de la biblioteca publica
(Biblioteca).

Hay abundantes articulos referen-
tes a la expedicion arqueoldgica del
prof. Blake en el Valle de los Reyes.
La expedicién estaba financiada por
la Universidad de Miskatonic. Se des-
cubrid la tumba de, al parecer, un alto
sacerdote de Amon. Hubo una serie
de extranos y desgraciados accidentes
entre los miembros de la expedicién,
que provocd el que los periodicos sen-
sacionalistas hablaran de la tipica mal-
dicién,

En cualquier buena enciclopedia o
similar.

(No se precisa tirada alguna. Dun-
wich, en Massachusetts (Nueva Ingla-
terra). Situada al pie de Round Moun-
tain y al lado del rio Miskatonic. Fué
fundada por hidalgos de Salem en
1692, estando en la actualidad practi-
camente en ruinas. al parecer, la cons-
truccién més reciente del pueblo data
de 1806. Sus habitantes se dedican
principalmente a la Agricultura. Son
interesantes los restos arqueoldgicos
indios que se encuentran en las cimas
de las colinas que rodean la aldea. Ul-
timo censo: 352 habitantes (En 1919).

Universidad de Miskatonic
(Elocuencia, Discusién o Camelar).
Ya sea personalmente o por telé-
fono, los investigadores tendran que
conseguir una entrevista con el prof.
Hermann Froomer, encargado del de-
partamento de Investigaciones Ar-
queolégicas de la Universidad. Es un
anciano de mirada penetrante sin un
sélo pelo de tonto en su calva cabeza.
Explicard que la expedicién de Blake

descubri6 la tumba de un sacerdote,
en efecto, pero, en sus cartas, Blake
dudaba de que se tratara de un adora-
dor de Amon. algunas de las pinturas
de la tumba pareci4n representar sa-
crificios humanos. Otras representa-
ban a extrafas criaturas, ajenas por
completo a la mitologia Egiipcia.

Si le preguntan sobre las muertes,
les dird que Robert Blake, jefe de la
expedicién, murié por un derrumba-
miento accidental de una parte de la
tumba; Jeremias Bradford, el experto
en jeroglificos, muri6 por la mordedu-
ra de una serpiente venenosa en su
propia tienda; William Robertson, el
especialista en egiptologia, fué asesi-
nado por uno de los trabajadores nati-
vos, el cual, al parecer, habia enloque-
cido.

Respecto al prof. Bishop, descu-
bri6 referencias de la existencia de la
tumba en un viejo texto arabe, refe-
rencias que resultaron ser asombrosa-
mente precisas en el terreno.

La mayor parte de las reliquias ha-
lladas en la tumba fueron traidas di-
rectamente a la universidad. Sin em-
bargo, el profesor solicité tener en
custodia durante algin tiempo algu-
ﬁos objetos, para estudiarlos con deta-

C.

Dunwich

Se llega a Dunwich por la carrete-
ra general de Aylesbury, girando a la
derecha en el primer cruce pasado
Dean’s Corners. Es una regién de
gran belleza, pero que provoca al mis-
mo tiempo una region de gran belleza,
pero que provoca al mismo tiempo
una extrafia sensacién depresiva. Los
bosques son espesos, oscuros, asfi-
xiantes. Las parcelas cultivadas, esca-
sas y yermas. Las montaiias de la re-
gién tienen todas la cima asombrosa-
mente redondeada, y es posible con-
templar extranos circulos de pilares
de piedra en gran parte de ellas. El
camino cruza por desfiladeros y ba-
rrancos de incierta profundidad, que
se salvan por toscos puentes de made-
ra de apariencia insegura. Dunwich se
encuentra tras un pequeno puente cu-
bierto, arracimado entre el rio Miska-
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tonic y el declive en vertical de Round
Mountain. Es un enjambre de ruino-
sos edificios con tejados a la holande-
sa, la mayor parte de los cuales se en-
cuentran abandonados. El edificio de
la iglesia alberga el finico centro co-
mercial del pueblo.

Los autobuses que hacen el reco-
rrido Boston-Aylesbury se detienen en
Dunwich dos veces al dia. Las gentes
son hoscas y distantes, y no suelen ha-
blar con extranjeros.

Llegada a
Bishop House.

Los investigadores irdn llegando,
cada uno con sus propios medios, du-
rante la tarde, bastante nublada y ven-
tosa, del viernes, siendo recibidos por
el mismo Bishop y su mujer, asi como
por su %ato siamés, una especie de de-
monio felino capaz de meterse en to-
dos los rincones y hacer pedazos la
mejor camisa con el mds absoluto des-
caro.

Los investigadores encontraran a
Bishop muy cambiado, jovial, hasta re-
juvenecido. Si le comentan este hecho,
afirmard que, en efecto, desde que
volvi6 de Egipto es un hombre dife-
rente. Y la culpable de ello, por su-
puesto, €s su mujer. Amouna, su €spo-
sa, es una joven de unos 25 afios, me-
diana estatura y piel muy morena, casi
negra, con un nariz aguilefia bastante
pronunciada y unos hermosos ojos ne-
gros, grandes y almendrados. Habla

poco, aunque cuando lo hace es en
perfecto inglés.
Poco a van llegando los de-

mds invitados: El matrimonio Raben,
formado por Arnold (antiguo ayudan-
te del prof. en la Universidad) y Cat-
herine, mujer histérica con aficiones
ocultistas; y el conocido escritor Jere-
mias Wateley. Los invitados son aloja-
dos en las diversas habitaciones de la
casa: El matrimonio Raben es instala-
do en la hab. 16; Wateley en la 13, el
resto de los investigadores son repar-
tidos entre las hab. 14,15,17,18. La ha-
bitacién del matrimonio Bishop es la
12. Los invitados pueden instalarse,
lavarse y descansar hasta la hora de la
cena, a las 21 h.

St se le hacen a Bishop preguntas
sobre la expedici6n las rehuird ama-
blemente, afirmando que no tendréd
inconveniente en hablar de ello por la
mafana, asi como en ensefar las pie-
zis que guarda bajo llave en su despa-
cho.

La cena.

El mend, deliciosamente prepara-
do por la sra. Smith consiste en:
*Jamo6n York al Jerez
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*Pollo al ajo y vino

*Melocot6n en almibar con nuez.

(hay que aprovecharse del aisla-
g:ien)to de la regi6n, para burlar la Ley

eca

En mitad de la cena estallard de
repente en el exterior una cacofonia
de gritos fantasmales, [l{a.recidos a car-
cajadas de demoénios. Todo aquél tg(l:e
no pase una tiada por Zoologia debe-
ré tirar por Cor, perdiendo en caso de
fallo 1D2. Los que hayan acertado la
tirada de zoologia reconocerén el ex-
traio canto del pijaro Chotacabra,
también llamado "Caprimulgus Euro-
peus", ave nocturna de color leonado
con manchas negras, que se alimenta
cazando insectos. Lo curioso es que
habita en Europa, Asia y Afica, pero
NO en América.

Bishop permanecerd impasible,
aunque si alguien se fija en su mujer (y
acierta una tirada de Psicologia) se
dari cuenta de que estd intranquila.
Por su parte los criados se mostrardn
terriblemente asustados.

Bishop tranquilizard a sus invita-
dos, explicindoles que son los cantos
de un péjaro muy corriente en estos
parajes, sobre el cual, eso si, existe
una curiosa leyenda: los nativos de es-
t4 regién creen que se trata de espiri-
tus malignos, que atrapan las almas de
los moribundos para arrastrarlos a los
infiernos. Ya un poco més tanquiliza-
do el ambiente, el tema predominante
durante el resto de la cena ser4 el es-

iritismo y la Earapsicologia. La Sra.

aben, que se habra explayado duran-
te la cena hablando por los codos de
su tema favorito, propondré realizar
tras la cena una sesion espiritista. Bis-
hop aceptar4, m4s divertido que inte-
resado, asi como el prof. Wateley.
Amouna se disculpard, diciendo que
no cree en fantasmas (una tirada de
psicologia permitird ver que se en-
cuentra algo mé4s nerviosa guc antes).
El sr. Ruben se disculpara también,
murmurando algo de "...tonterias de
mi mujer..."

Un rayo ilumina el cielo. Un true-
no retumba. Afuera, estalla con gran
intensidad una fuerte tormenta.

La sesion espiritista

Carherine Raben y los demis se
colocardn alrededor rfc la mesita re-
donda del Salén. Catherine no pararé
en ningin momento de parlotear, afir-
mando lo importante que es cuidar los
detalles, la exactitud, etc. Una tirada
de "Ocultismo", sin embargo, permiti-
r4 ver que tiene en verdad escasos co-
nocimientos sobre la materia. No ad-
mitir4, sin embargo, ningiin tipo de
critica a sus preparativos. La mujer
coloca una serie de cartas con las le-
tras del abecedario y los nimeros del
0 al 9 alrededor del borde de la mesa

y cuatro més con las palabras SI, NO,
Hola y Adios, formando una cruz en
el centro. En el centro exacto coloca
una copa boca abajo, solicitando que
los presentes coloquen cada uno de
ellos un dedo encima de la copa. A
continuacién, con voz algo aguda por
la emoci6n, empezard a decir frases
del estilo "Espiritu, {estés ahi?, iMani-
fiéstate!"; "Espiritu, muéstrate si eres
bueno”, etc. Si alguno de los investiga-
dores empieza a empujar el vaso con
disimulo, se mostrard terriblemente
excitada, acosando al "Espiritu” de
preguntas. El Guardi4n de los Arca-
nos mantendr4 esta situacién durante
unos cinco minutos de juego, hasta
que los jugadores empiecen a perder
interés. Entonces Catherine pregunta-
r4: "¢Hay alguna entidad maligna en
esta casa?".

Inmediatamente el vaso estallard
en mil azos. Los presentes perde-
r4n 1D4 de Cor si no pasan la tirada.

Paralelamente a esto, Amouna se
ha retirado a la habitacion 19 para es-
cribir su Diario. Alli es abordada por
Arnold Raben, el cual se le insinua de
una manera bastante poco elegante.
Amouna sonrie con la mas dulce de
sus sonrisas, se acerca insinuante e in-
vitadora... y le suelta un hermoso rodi-
llazo en las partes nobles. Arnold se
retira, mis o menos agachado, a su
habitaci6n.

Tras todo esto es méis 0 menos
medianoche. El dia ha sido largo, to-
dos estdn cansados y sigue lloviendo
torrencialmente. Lo mejor que se pue-
de hacer es acostarse.

La noche

Durante la noche, el despechado,
dolorido y arruinado Arnold Raben
piensa cémo solucionar sus problemas
ccondmicos. Su Gltima carta (conver-
tirse en el amante mantenido de
Amouna Bishop) ha fracasado. Planea
entonces efectuar un robo: Atin cono-
ce a un par de coleccionistas que le
comprarian unas piezas genuinas
Egipcias sin hacer preguntas, y puede
disimularlo todo para que parezca
que ha entrado alguien de fuera. Con
estas intenciones se viste y sale de la
habitacién, despertando a su mujer, la
cual sin embargo no dice nada.

Tras forzar de un modo bastante
torpe la puerta del despacho ly la del
amario, Arnold se encuentra frente a
los famosos objetos (ver descirpcién
de la casa, el apdo. 2). Al contemplar
el Espejo ve cosas que ningfin humano
debiera ver...cosas que destruyen por
completo su Cordura (dejéndosela a
0%) y haciendole coger Pantofobia
(ver manual), lo cual le hace huir pre-
cipitadamente.

Si alguno de los investigadores
acierta una tirada de "Escuchar"/2 dis-
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tinguir4 entre el estruendo de la lluvia
el sonido de un motor de coche arran-
cando. Si ocupa la habitacién 13 o 14,
Yy pasa una tirada de "Encontrar Obje-
to Escondido”, distinguir4 el coche de
los Raben alejandose a toda veloci-
dad. Un tiro de "Idea" le permitird
darse cuenta de que el canto de las
chotacabras ha aumentado hasta ven-
cer en intensidad a la misma tormen-
ta.

Amouna, que estaba sentada en la
sala 19 sin er dormir, lo ha oido y
visto todo. Relacionando el espejo con
viejas leyendas oidas en Egipto, lo co-
ge escondiéndolo en la buhardilla-
trastero, temerosa de que haga dafio a
su marido.

Obviamente, la loca carrera de Ar-
nold sélo puede terminar de un modo:
en una de las vueltas de la carretera,
su coche se estrella espectacularmen-
te, matdndolo en el acto. Las chotaca-
bras rien a carcajadas, mientras arras-
tran su alma hasta el Infierno.

Sabado, 10 de Abril

El dia amanece claro y tranquilo,
pero el interior de la casa es una tor-
menta: la puerta del despacho ha sido
forzada, uno de los objetos de la Ex-
pedicién se ha esfumado y tanto Ar-
nold como su coche han desapareci-
do. Natham Bishop, furioso, llama al
sheriff de Aylesbury, (Dunwich carece
de €él) pidiendo a los investigadores
que no salgan de la casa hasta que lle-
gue. Los investigadores seguramente
no se harén rogar, usando sus compe-
tencias de Elocuencia, Encontrar Ob-
jeto Escondido y similar para reunir
toda la informacién posible antes de
su llegada. Catherine (convencida de
que su marido la ha abandonado) se
encuentra literalmente al borde del
histerismo llor6n. Amouna, en cam-
bio, est4 muy silenciosa y preocupada.

Si alguno de los investigadores lle-
ga a la buhardilla, tras forzar la cerra-
dura o pedir la llave, encontrar4 una
bandada de chotacabras que se lanza-
rén gritdndo terrorificamente contra
€l causandole un buen susto (D6 6 1,
si acierta la tirada). Una tirada de En-
contrar Objeto Escondido le permiti-
r4 encontrar el Espejo.

El sheriff Wilbur llega a la casa al-
rededor del mediodia. Es un individuo
corpulento e intelingente, algo soca-
rrén y muy observador. Interrogara
someramente a los invitados del pro-
fesor, examinar4 el despacho y esta-
blecerd una orden de bsqueda y cap-
tura para Arnold Raben, tra lo cual se
marchar4 hacia Aylesbury hacia las 15
h., rehusando amablemente la invita-
cién del prof. Bishop de quedarse a
comer. Si alguno de los investigadores
se ofrece a colaborar con éE se lo
agradecer4 sin grandes efusiones, es-
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cuchando sus teorias mientras no ro-
cen lo fantistico o sobrenatural. No
dar4 ningjiin tipo de informacién.

La comida se desarrolla enmedio
de un ambiente tenso, lo que dificulta
a los investigadores saborearla, pese a
ser exquisita: (Arroz con salsa de Car-
ne, Gulash de carne de buey y fruta
del tiempo).

Por la tarde, los investigadores
pueden proseguir sus investigaciones.
Caso de que intentaran conseguir al-
guna informacién en el pueblo, no
conseguirdn nada. La gente del pue-
bloes xcnéfobaz no habla con extran-
jeros. Es probable que alguno desee
visitar as de las extrafas ruinas
de las colinas:

Los circulos de piedras.

Los manuales de historia los consi-
deran monumentos funerarios obra de
los indios Pocumtucs. Los huesos hu-
manos encontrados en algunos de
ellos asi parecen demostrarlo. es cu-
rioso, sin embargo, que los huesos
sean caucésicos, es decir, de hombre
blanco.

Se encuentran en muchas de las
colinas redondeadas que rodean el
pueblo, y tanto nativos como los ani-
males los rehuyen. son unas construc-
ciones ciclopeas, en el interior de las
cuales no sopla el viento, y no se oye
el canto de los péjaros. Si los investi-
gadores resuelven una tirada de Idea
se apercibirdn de una vaga fetidez
nauseabunda que parecen exhalar las
Eiedras. Una tirada de Mito de Cthul-

u permitird averiguar que son viejos
portales de Yog-Shothoth. Hay un
10% de que la que visiten los investi-
gadores esté activada todavia. En caso
afirmativo, aquél que se introduzca en
el centro exacto del circulo deber4 ha-
cer una tirada de su Poder contra 21
en la tabla de Resistencia. En caso de
guc lo consiga, se desmayar4. En caso

¢ que falle, perder4 9 puntos de Ma-
gia, 1 punto de Cor, y se ver4 tele-
transportado a Yuggoth, donde con
suerte sobrevivird 2 minutos. El portal

es de una sola direccion: la otra fué
cerrada hace tiempo. Ver como desa-
parece un compafero provoca la pér-
dida de 1D8 de Cor.

La cena del sidbado consiste en
Truchas en escabeche, Escalopas al
Roqueford y Almendrados de postre.
En mitad de la cena, a las 21.30, el
Sheriff Wilbur llama a la casa infor-
mando que han encontrado el coche y
el cuerpo de Arnold: no hay en €l nin-

gtn espejo Egipcio.

Domingo, 11 de abril.

Al amanecer, y si alin no se ha en-
contrado el espejo, Amouna se lo
cuenta todo a su marido, explicdndole
que lo ha hecho por viejas leyendas
que lo acusan de maligno. Nathan no
atender4 a razones y se dirigird hacia
€, sin escuchar los gritos y saplicas de
su mujer. Lo mirara fijamente... y en-
loquecer4, rompiendolo de un pufneta-
zo. a continuacion, desaparecerd del
mundo de los vivos, junto a todos los
que lo miren (ver descripcion del es-
pejo en el apdo. CASA, nim. 2).

Recompensa para
los investigadores.

Si los investigadores consiguen evi-
tar conscientemente la desaparicion
de Nathan Bishop ganardn cada uno
1D4 de Cor.

Si consiguen neutralizar de algiin
modo ¢l espejo (metiendolo en una
cdmara de seguridad, enterrandolo en
algtin lugar p rofundo o arroj4ndolo al
fondo del mar dentro de un cofre ce-
rrado, por ejemplo, ganarin 1D8 de
Cor. Sin embargo, el Guardiin podré
volver a sacarlo enmedio de otra aven-
tura, y entonces su visién causari la
pérdida de 1D8 de Cor para los que
se deshacieron de €. )

Si Jeremias Wateley consigue apo-
derarse del espejo y de la figurita de
Bast, conseguird de sus superiores el
hechizo de "Robar la Vida", con el
cual puede alargar su vida mediante
sacrificios humanos. Es posible que
vuelva a encontrarse con los investiga-
dores, aunque entonces ya no ser4 tan
amable...

Consejos para
el Guardian
de los Arcanos.

Este m6dulo no tiene en ninglin
modo que ser jugado al pie de la letra,
entre otras cosas porque los investiga-
dores tiecnen muchas posibilidades de
cambiar los hechos. El autor reco-
mienda a los Guardianes que estudien
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especialmente el background de cada
uno de los PNJ, empapéindose de su
personalidad para interpretarlos lue-
go. Tampoco hay que tener prisa en
que se desarrollen los acontecimien-
tos: seria interesante cargar las tintas
del ambiente, describiendo el infernal
canto de las chotacabras o el retum-
bar de la tormenta.

A ser posible, seria interesante que
los mismos jugadores se relajaran, ol-
vidando por una vez los conceptos
manqueistas de Humanidad-contra-
Bichos-que-quieren-comerse-humani -
dad. Lo 1deal seria que ni siquiera lle-
vasen armas, pero €so €s poco menos
que imposible.

Personajes
no jugadores

Profesor Nathan Bishop.

For 4; Des 10; Int 16; Con 12; Ap.
13; Pod 16; Tall 14; Edu 19; P. Vida
13; Cor 65%.

Competencias: Antropologia 30%,
Arqueologfa 25%, Astronomia 10%,
Discusién 45%, Historia 65%, Biblio-
teca 80%, Linguistica 90%, Ocultismo
55%, Leer Sanscrito 70%, Leer gricgg
80%, Leer Latin 95%, Leer Ara
90%, Hablar francés 70%, Hablar
Arabe 65%, Mito de Cthulhu 15%.

Nathan Bishogj es un hombre de
pelo muy blanco, ®jos vivaces y gafas
de pinza cabalg@hdo en equilibrio
precario en el ex@&mo de una larga
pariz.

Nacido en 1872 en Dunwich, en el
seno de una de las familias méas anti-
guas y ricas de la regién. Fué enviado
a estudiar a Arkham, como es costum-
bre, donde destac6 de tal modo que,
al terminar sus estudios, consigui6 una
plaza en el departamento de Filologia
de la universidad de Miskatonic. Co-
mo buen nativo de Dunwich, era un
hombre introvertido y poco hablador,
absorbido por su trabajo y con muy
poca vida social. En 1924 mientras es-
t4 ocupado en la traduccién de un vie-
jo texto 4drabe medieval titulado Nasi-
ra Oapkis, encuentra referencias sobre
el emplazamiento de la tumba de un
alto sacerdote de un culto minoritario.
Poniéndose en contacto con el prof.
Blake y tras convencer al prof. Soo-
mer, organizan rapidamente una ex-
pedicién al Valle de los Reyes. La
tumba se encuentra, en efecto, donde
Bishog afirmaba, pero la alegria del
descubrimiento se ve empanada por
las extranas muertes que sufren tres
miembros de la expedicion.

Bishop se enamora de una joven
agregada a la expedici6bn, Amouna
Azquir, con la cual se casa en el Cairo
por lo civil.

De regreso a Norteamérica, solici-
ta una excedencia a la Universidad

ara descansar y estudiar algunos de
os objetos extraidos de la tumba.

Amouna Bishop{antes, Azquir).

For 12; Des 13 Int 15; Con 13; A
16; Pod 14; Tal12; Edu. 13; P. Vida
13, Cor 60%. £
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Comptencias: Arqueologia 45%;
Biblioteca 35%; Historia 40%; Leer
latin 40%; Hablar/Leer 4rabe 65%;
Hablar/ILeer Turco 75%; Hablar/Leer
inglés 75%; Hablar alemin 35%;
Ocultismo 60%; Primeros Auxilios
60%; Mito de Cthulhu 10%; Disparar
revolver 38 45%; Cuchillo 60%. He-
c}lgzos: Preparar circulo de Protec-
cién,

Amouna es una mujer de mediana
estatura, cuerpo menudo y bien for-
mado, pelo negro largo hasta la cintu-
ray ojos grandes y almendrados.

Nacida en Alexandropolis (hoy
Bul%aria, entonces Imperio Turco) en
1897, era hija de comerciantes enri-
quecidos. Su familia fue asesinada en
1918, cuando la ciudad fué anexiona-
da a Bulgaria. Sin parientes cercanos
ni dinero, sobrevivié6 como pudo, has-
ta que en 1920 la encontr6 en un tugu-
rio de mala muerte Frank Harper, un
arquedlogo "buscador de tesoros"
(lease Indiana Jones). Frank fué para
ella su maestro, su protector y su
amante..., hasta 3“ partié en busca
de una mitica ciudad perdida en el de-
sierto de Rub al Khali, en verano de
1923, de la cual no regresé. Ella se
instal6 entonces en el Cairo, donde
realizaba trabajos ocasionales en ex-
cavaciones, proporcionados por ami-

os de Frank. En 1925 conoci6 a Nat-

an Bishop, el cual se enamor6 loca-
mente de cﬁa, desposéndola y trayen-
dosela a Estados Unidos. Aunque
siente por él un profundo carifio y res-
peto, ella no le quiere, y €l lo sabe.
Consinti6 en la boda para huir de ese
ambiente y para tratar de olvidar a
Frank. Conoce un buen niimero de
viejas leyendas con referencias a los
Mitos, las cuales cree a medias pues
es terriblemente supersticiosa.

Jeremias Wateley

For 9; Des 12; Int 18; Con 12; Ap
12; Pod 17; Tall 12; Edu 19. P. Vida
12. Cor 0%.

Competencias: Arqueologia 40%;
Biblioteca 65%; Elocuencia 70%; His-
toria 50% Psicologia 90%; Leer/Escri-
bir inglés 95%; Leer/Escribir latin
65%; Nadar 75%; Hablar francés
35%; Esgrima 70%; Ocultismo 60%;
Mito de Cthulhu 65%.

Hechizos: Contactar con Gouls,
Contactar con Profundos, Invo-
car/Controlar un Byakhee, Invocar a
un Vagabundo Estelar, LLamar a
Yog-Sothoth, Signo de los Ancianos,
Encantar un bastén de Poder, Mar-
chitamiento.

Jeremias Wateley es un hombre de
aspecto agradable, ojos bondadosos y
jovialidad en el hablar. Pese a sus casi
60 afios de edad, camina agilmente sin
otra ayuda que un bastén, del cual
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nunca se separa, Como tampoco se se-
para de un extrafo silbato de plata
que siempre lleva en el bolsillo "un
amuleto", dice. Nacido en Providence
en 1868, huerfano de padres desde los
6 afos, vivi6 una infancia triste y soli-
taria en el orfelinato municipal hasta
que un abuelo suyo, de quien no tenia
referencia hasta entonces, reclamé su
custodia, llevandoselo a vivir a Ins-
mouth. Su abuelo era en realidad un
Profundo, y teniendo su transforma-
cién bastante avanzada, quiso dejar
tras de si otro adepto para preparar el
regreso de los Grandes Ancianos. Asi,
a pesar de ser un humano normal,
eremias jugaba a los 8 afios con los
Profundos por entre los escollos roco-
sos, aprendia la vieja sabiduria de la-
bios de los Gouls las noches sin luna y
viajaba con su abuelo a lomos de los
Byakhees. Cuando su abuelo tuvo que
partir a la ciudad sumergida, le regal6
su bast6n, que es en realidad una vara
encantada que absorbe y almacena
poder. Al convertirse en adulto, Wa-
teley se convirti6 en escritor de nove-
las de terror, llegando a alcanzar nota-
ble éxito. No olvid6 las ensefianzas de
sus maestros, convirtiéndose en un ac-
tivo y eficaz agente de Yog-Sothoth,
del que espera conseguir la inmortali-
dad y la juventud eterna.

Enterado de la expedicién Blake,
deduce c%w. la tumba es de un sacer-
dote de Bubastis, diosa-gato Egipcia
que es en realidad Bast, una entidad
menor del Mito. Suponiendo que al-

os de los objetos que extrajo Bis-

op de la tumba pueden ser migicos,
y por tanto peligrosos, entra en con-
tacto con Bishop, antiguo conocido
suyo y lo convence para que organice
una recepcién de fin de semana, du-
rante la cual intentar4 apoderarse, sea
por las buenas o por las malas, de los
objetos mégicos que haya ¥ que puc-
dan interesarle. Lleva consigo su bas-
t6én, con 35 puntos de Poder extra al-
macenados F ue se le suman a la hora
de lanzar hechizos cuando la empufia)
y su silbato, con el cual puede invocar
a byakhees con una posibilidad del
45‘7! (ver manual).

Wateley evitard en todo momento
el combate directo o el robo descara-
do, procurando ante todo convencer a
Bishop de que le ceda los objetos.

Caso de :}uc jueguen cinco jugado-
res, este PNJ deberia ser llevado por
uno de los jugadores, obviamente el
més sutil y maquiavélico de ellos. Los
otros jugadores, por supuesto, no de-
ben en ningin momento sospechar
que se trata de un PNJ,

Arnold Raben

For 14; Des 15; Int 9; Con 15; Ap.
14; Pod 7; Tall 15; Ed. 17. P. Vida llg,
Cor 35%.

. Competencias: Camelar 75%; Bi-
blioteca 35%; conducir coche 60%;
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Historia 45%; Leer/Escribir latin
40%; Encontrar Objeto Escondido
40%.

Arnold es uno de esos tipos que se
"hacen notar" cuando entra, alto, de
complexi6én parecida a la de un g)iano
de cola y vozarrén de tenor de dpera.
Es, ademis, bocazas, metepatas y coti-
lla. Nacido en 1885 en Nueva York,
fué alumno y posteriormente ayudante
del prof. Bishop. Solicit6 la baja en la
universidad para casarse con Catheri-
ne en 1915, mujer rica y bastante tonta
a la cual embarullé. Sin embargo, se
ha pateado en secreto la fortuna de su
mujer a base de juergas, queridas y
malas inversiones. Actualmente se en-
cuentra con el agua al cuello, teniendo
a los prestamistas en los talones.

Catherine Raben

For 12; Des 10; Int 8; Con 10;
Ap.4; Pod 5; Tall 18; Edu 10. P. Vida
14, Cor 25%.

Competencias: Cantar 01%, Ocul-
tismo 10%.

Catherine Raben es sencillamente
un encanto: una estaca con dientes,
gafas y mono que habla ceceando vy
con voz aguda, siendo continuamente
tratada de "intitil" por su marido. Ante
el mas minimo problema, suele escon-
derse en cualquier rincén a llorar y
soltar grititos histéricos.

Josep Smith

For 13; Des 12; Int 13; Con 12; Ap
13; Pod 9; Tall 14; Ed. 16. P. Vida 13;
Cor 45%.

Competencias: Astronomia 45%;
Biblioteca 35%; Escuchar 60%; En-
contrar Objeto Escondido 40%. Mito
de Cthulhu 5%.

Josep nacié en Dunwich en 1870.
Lleva sirviendo a la familia Bishop
desde los 18 anos. Es un hombre silen-
cioso, digno, y aparentemente imper-
turbable, aunque un poco chafardero.
Considera que la esposa del sefior no
es mds que una aventurera que se ha
casado con el sefior por su dinero.

Anna Smith

For 12; Des 10; Int 12; Con 10; Ap.
8; Pod 7; Tall 12; Ed 9. P.Vida 11, Cor
35%.

Competencias: Cocinar 60%; Es-
cuchar 95%; Encontrar Objeto Es-
condido 45%. Mito de Cthulhu 5%.

Nativa de Dunwich, y apenas dos
afos maés joven que su marido, Anna
tiene como ocupaciones principales ¢l
espiar a sus senores (o a los invitados

si los hay) discutir con su esposo a gri-
tos (nunca delante del sefor o de invi-
tados) y empinar el codo.
El matrimonio Smith es ayudado,
cuando sus senores reciben invitados,
or tres mujeres de Dunwich, las cua-
es no duermen en la casa.

Mujeres del pueblo

For 11; Des 9; Int 12; Con 10; Ap.
7; Pod 6; Tall 11; Ed. 5. P. Vida 11;
Cor 30%.

Competencias: 10% Mito de
Cthulhu. Resto de Competencias ba-
se.

Degeneradas por la endogamia.
Supersticiosas, asustadizas y poco efi-
cientes.

Bishop house

1. Hall de entrada. Decorado con
sencillez. Suele estar siempre en pe-
nunbra.

2. Despacho del prof. Bishop. Lu-
gar de trabajo y estudio del profesor,
ordenado gracias a los desvelos de
Amouna. En €l hay una mesa de des-
pacho llena con los papeles del profe-
sor y con el Ginico teléfono de la casa,
otra mesa de trabajo ahora vacia, un
mueble-archivador con los documen-
tos y notas del profesor y un armario
resistente, bien cerrado con llave, en
el cual se encuentran los objetos que
trajo Bishop de Egipto. El Guardidn
los describird normalmente, haciendo
tirar secretamente a los jugadores por
"Mitos de Cthulhu". Si algin personaje
la pasa, le dar4 aparte la informacién
entre paréntesis (pero NO la informa-
ci6én entre corchetes) :

* Estatuilla de oro de unos 20 cm.,
representando a Bubastis, una diosa
Egipcia con cabeza de gato y una égi-
da con cabeza de le6n en las manos.
Tine unas inscripciones en la base de
la estatuilla que NO son jeroglificos.
(Es una representacién magica de
Bast, diosa de los gatos. "Si un gato es
herido o maltrado en la casa donde se
encuentre esta estatuilla, el que lo ha-
ya hecho morir4 horriblemente en me-
nos de veinticuatro horas .

* Estatuilla de barro cocido de
unos 15 cm., representando una bestia
mitolégica inidentificable, de piel ru-
gosa, grandes ojos dy orejas y una ex-
trafia mueca de avidez en el rostro (Se
trata de la representacion de un Habi-
tante de las Arenas).

* Espejo redondo de unos 20 cm.
de didmetro, de metal pulido, con un
extrano dibujo grabado en el reverso:
una serie de circulos alrededor de una
masa informe (Se trata de un simbolo
de Yog-Sothot ["El espejo es el lla-
mado "Espejo de Anaboth", y es una
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BISHOP HOUSE
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puerta a otros lugares. Si alguien lo
mira con suma atencién deber4 reali-
zar una tirada de Poder contra 15 en
la tabla de resistencia. Si falla ver4 co-
mo se desdibuja su imagen viendo en
lugar de ella... "Otras cosas, g otros lu-
gares". La vision le hara perder 1D100
de Cordura, o 1 D20, si pasa la tirada.
Si el espejo se rompe, se creard un
portal que absorvera a todo ser vivo
que lo contemple, tras lo cual volvera
a reconstruirse. ]

* Extraia méscara ceremonial,
mucho més cerca de los cénones poli-
nesios que Egipcios (La méscara %:.n
Ecl:sdc imitar los rasgos de un Profun-

0).

* Extraiio cuchillo de piedra negra

(Cuchillo ritual de sacrificio).

3. Sal6n. En él se encuentran unos
sofss comodos y un mueble-bar bien
Erovisto. También se encuentra un ta-

lero de ajedrez.

4, Biblioteca del profesor. La ma-
yor parte de los libros est4n relaciona-
dos con su trabajo, siendo pues anti-
guos y escritos en latin, 4rabe y griego.
Una tirada de "Biblioteca" costar4 cin-
co horas en lugar de cuatro. De todos
modos, si se realiza se podr4 encon-
trar el Nasira Oapkis, donde el profe-
sor encontré las referencias a la tum-
ba. Escrito en drabe medieval, de au-
tor anénimo, es una recopilaciéon de
viejos mitos y leyendas del mundo
Arabe. (Caso de leerse, +4 a Mito de
Cthulhu y - D6 de Cor. Sin hechizos).

5.WC

6. Habitacién de Josep y Anna
Emith, los criados del matrimonio Bis-
op.

1. Hall de entrada

2. Despacho del prof.Bishop
3. Salén

4. Biblioteca

5. WC

6. Habitacién de los criados
7. Cocina

8. Despensa

9. Comedor

10. Puerta trasera

11. Puerta a la Bodega y a Carbonera
12. Habitacién Matrimonio Bishop
13. Habitacién invitados

14. Habitacién invitados

15. Habitacién invitados

16. Habitacién invitados

17. Habitacién invitados

18. Habitacién invitados

19. Pequefio Salén

20. Escalera a la buhardilla
21. Bodega

22. Carbonera

23. Pequefa habitacién

24. Habitacién ropa blanca.
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7. Cocina. Si se registra a fondo, se
encontraran en ella con no menos de
cinco botellas de Whiskey, todas em-
pezadas. Son la "reserva secreta” de la
sra. Smith.

8. Despensa. Nada especial.

9. Comedor, con una mesa larga de
buena madera de roble, donde caben
tranquilamente veinte personas. Re-

tratos en las edes de antepasados
de Nathan. i =

10. Puerta trasera, normalmente
cerrada.

11. Puerta a la bodega y a la car-
bonera. Cerrada.

12. Habitacién del matrimonio
Bishop. Cama grande y antigua.
Amouna guarda siempre un revolver
cargado en la mesilla de noche.

13. Habitaci6n de invitados.

14. Habitacién de invitados, con
cama de matrimonio.

15. Habitacién de invitados.

16. Habitacién de invitados, con
cama de matrimonio.

17. Habitacién de invitados, con
cama de matrimonio.

18. Habitacién de invitados.

19. Pequeiio salon, con un mueble-
escritorio. Esta decorado con los "pe-
uenos recuerdos" de Amouna: Un ri-
e de caza del cal. 30.36 (descargado),
un latigo de l:icl de clefante, un escu-
do africano, la cabeza disecada de un
le6n, etc. Amouna suele subir aqui a
ratos perdidos, a leer tranquila y a es-
cribir su diario. En el diario guarda
una foto de Frank. Si algfin investiga-
dor lo lee, el Guardian podri leerle el
background de Amouna (tardara 1D4
horas). Las iltimas paginas hablan de
su preocupacion hacia los objetos trai-
dos por su marido. Detecta en ellos
"algo maligno". Habla igualmente de
ue "ha levantado el muro alrededor
e éI" (Se trata del hechizo contra las
desgracias que se encuentra en la
hab.23).

20. Escalera a la buhardilla. La
puerta estd cerrada. La buhardilla
suele usarse como trastero.

21. Bodega. Puerta cerrada con lla-
ve. El prof. Bishop guarda unos bue-
nos vinos afiejos.

22. Carbonera y calderas, para ca-
lentar el agua de la instalaci6n.

23. Cuarto pequeiio, cerrado. Den-
tro se encuentra una foto del prof.
Bishop rodeada de un circulo de ceni-
zas. Se trata de un "muro de protec-
ci6n contra desgracias” que ha coloca-
do Amouna para c{)rotcgcr a su mari-
do, a escondidas de este, por supues-
to. Mientras el circulo de cenizas no
sea roto, todas las tiradas de Suerte
ﬁuc tenga que realizar el profesor ten-
rdn éxito automatico.

24. Habitacién de la ropa blanca.
Aqui se guardan en armarios las sdba-
nas, cubrecamas, mantas y manteles
de la casa. La sala sirve asimismo co-
mo sala de costura.
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