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COMMUNIKADO 9

Henos aqui, reunidos en torno a la estufa, los miembros de la redac-
cion, corrigiendo las prucbas de nuestro dossier sobre el frente ruso en
la Segunda Guerra Mundial. No se puede decir tguc:-. Lider no vaya con
el tiempo; tenemos al General Invierno dentro y fuera de nuestras pagi-
nas.

Son estos meses que nos acercan climéticamente un poco més a las
grandes socicdades ludicas del mundo occidental (anglosajones, alema-
nes y franceses) el periodo de las grandes partidas y campaias: hace
frio y no apetece salir de casa; Machiavelli al canto; en los clubs la gen-
te se encierra horas y horas sin scntimiento alguno de culpa ¢quién que-
rria pasear con semejante dia? Incluso los mas deportistas -que prati-
can el esqui- se rompen la extremidad de rigor del afo (pierna o brazo)
y durante un mes no ricnen nada mas que hacer que interpretar el pa-
pel de Indiana Jones en La Llamada de Cthulhu (muriendo una vez por

semana) o barrren con su yeso los cuidadosos apilamientos de fichas de
ASL y Fire in the East.

Asi que, congelados y contentos, nos pasamos el invierno jugando.
Que luego viene la primavera, comienza el buen tiempo, los examenes,

las chicas empiezan a quitarse ropa y uno se siente poco predispuesto a -

dedicar las mismas horas a la semana a nuestro querido pero absorben-
te hobby. Esperamos que este nimero os llene de satisfaccion hasta pa-
sadas las vacaciones de Semana Santa, y nos volveremos a ver en abril-
mayo, con aires primaverales, nuevos juegos y mds noticias.

Hibernadamente vuestra

La Redaccién
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estado de la aficion

ASL sigue adelante

Los pocos locos que estén comple-
tando la coleccion del Advanced
Squad Leader estan de enhorabuena.
Después de la llegada de West of Ala-
mein (ver en este mismo niimero, en la
seccion Silencio se juega) ha apareci-
do ya una nueva extension, que no es
la prometida Hollow Legions, con los
italianos y los combates en la peninsu-
la en forma de bota, sino una exten-
si6n de las mismas caracteristicas fisi-
cas de Paratrooper y Partisan, que se
titula The Last Hurrah. Se trata de re-
coger aqui a los pequeiios ejércitos de
los pequefios Fafses que sufrieron el
gran azote de la blitzkrieg; los vetera-
nos de Squad Leader se volverén a en-
contrar con belgas, polacos, holande-
ses, yugoeslavos y demés desafortuna-
dos partidarios de la neutralidad, lu-
chando contra los stukas, los primeros
panzer y la incontenible infanteria ale-
mana. La portada refleja el primer es-
cenario que es ni més ni menos que la
famosa carga de la brigada polaca de
caballeria Pomorska contra los blinda-
dos alemanes. Otra de las exquisiteces
del juego es un escenario de polacos
contra rusos en el 39, algo muy desu-
sado en los circulos de wargameros de
la II Guerra Mundial. Sabemos, ade-
mas, que Hollow Legions esta casi
acabado y que se han comenzado los
trabajos para publicar ¢l ASL del Pa-
cifico.

AH y McCormick: un juego
de especias

Asi como suena, AH ha unido sus
esfuerzos con McCormick (la casa
que produce las especias que se con-
sumen en casi todas nuestras casas)
para publicar un juego sobre el co-
mercio de especias, el juego se titula
Spices of the World (Especias del
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Mundo) y viene lujosamente presenta-
do (tablero duro y gigantesco, piezas
llenas de colorido y cuerpo) e incluye
ademas una Guia de las Especias de
la casa McCormick. Al parecer se tra-
ta de viajar por el mundo buscando
especias exoticas que luego se puedan
vender al precio més alto. Este juego
continua la tendencia de AH de crear
una nueva gama de juegos mucho més
mayoritarios y sencillos que los de su
antiguo catalogo. En esta misma linea
parece ser que aparecerdn otros dos
_]uf‘:jgos: Blind Justice, en el que los ju-
gadores hacen de jurado y de denun-

ciantes en un juego a lo Perry Mason
(suponemos) y Past Lives, otro jucgo
en el que se reconstruyen vidas pasa-
das.

RuneQuest: linea editorial

En este niimero ya hay un articulo
dedicado a la extension Vikingos de
RuneQuest. Parece ser que la siguien-
te publicacién de estc juego seré el ru-
nequest avanzado, con mds reglas y
mas informacién para masters y juga-
dores. Después se publicarén las pan-
tallas para el master, incluyendo con
ellas el "libro del master” de la edicion
deluxe de AH, maés tarde La Isla de
los Grifos, Dioses de Glorantha y luego
Apple Lane, serie de aventuras cortas.
Se espera que todo este material vea
la luz antes de finalizar este afio, con
lo que muchos jugadores de rol que
viajan por el mundo medieval fantasti-
co de Glorantha o por la Europa de
los siglos oscuros tendran materal de
sobra para escribir sus memorias.

Hobby Art: nueva tienda
especializada en Barcelona

Los aficionados de Barcelona es-
tan de enhorabuena; recientemente sc

ha abierto un nuevo establecimiento
especializado dedicado a los juegos.
Se trata de Hobby Art, una tienda que
se encuentra en la calle Muntaner 536
y que cuenta con un surtido catalogo
de juegos. Ello significa que, poco a
poco, la penuria de puntos de venta se
va solucionando; harfa falta que se
animasen gentes de otras ciudades pa-
ra contar con una red nacional y que
asi los aficionados no tuviesen que de-

nder exclusivamente de los viajcs y
os pedidos por correo. Rumores lle-
gados a esta redaccién parecen indi-
car que dentro de poco_ existird una
nueva tienda en Valencia (Ludéma-
nos), y que también se abrird otra en
Barcelona (Central de Jocs), ambas re-
%cntadas por conocidos miembros de
a Vieja Guardia jugadora, lo que se-
ria una garantia de encontrar juegos
especializados.

Locos por Rivendel
en Euskadi

Los Locos de Rivendel son un club
apasionado por el rol, como su nom-
bre indica, aunque dicen que también
practican de vez en cuando el noble
arte del tablero. Estdn dispuestos a re-
cibir tablas, personajes, bichos y mo-
dulos de D&D bdsico y avanzado, de
RuneQuest, de La Llamada de Cthul-
hu, de James Bond y de MERP de fa-
bricacién casera.

También quieren contactar con
otros clubs, preferentemente de Eus-
kadi, con la esperanza de formar aso-
ciaci6n autonémica. Su direccion cs la
siguiente: Luis Mariano Cabriada,

onte lkea,12, 12G. 48940 LEIOA
Bizkaia.

Reglas para simulacién
con figuras del
Renacimiento

En Pamplona, nucstro amigo y co-
laborador Jesiis M? Cortés Mcoqui
nos anuncia que tienen en castellano
unas reglas muy buenas para cl warga-
me con figuras del periodo que va
desde el siblo XIV hasta el XVII. El
nombre de estas reglas es LASQUE-
NETE y su precio es de 800 ptas. Los
que csteis interesados podeis pedirlas
a Ediciones 3D, aptdo, 306 Pamplona.

Elfos negros en Cérdoba

El club de rol cordobés Dark EIf
nos envia su logo y su direccién para
todos aquellos aficionados que deseen
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ponerse en contacto con ellos para in-
tercambiar material, unirse al club etc,
etc. Los puntos de contacto con los el-
fos negros son:

Miguel Angel Méndez Rodriguez,
C/Poeta Muhammad Igbal, 1, 6°D.
14010 Co6rdoba. Telefono 256851.

Manuel Ortega Calero, C/ Maria
Auxiliadora, 10, 12,32 Cordoba.

Balarauko de Madrid

Formado por un grupo dc estu-
diantes del Colegio Mayor Diego Co-
varrubias, informan que han sido "in-
fectados" por nuestros jucgos. Piden
ayuda de otros Clubs para conocer
nuevos juegos y en la organizacion de
campeonatos y de partidas de inica-
ciaci6n. Los encontrareis en CM.D.C.
Sépeca, s/m 28040 Madrid, tel:

%4?)59000 (Rafael Pérez y Jesas L.Uri-
)

ELUB FALARAUKSD

febrero-marzo

Legend de La Coruia

Otro nuevo Club que va buscando
en la tierra de las meigas quienes se
atrevan a entrar a fondo en el mundo-
juego de la fantasia.

Los encontrareis en San Vicente
de Paul, 13-15, 7°B.

e o R SR
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Joc Internacional sigue estudiando
la ampliacién de su coleccion de jue-
gos de rol en versién espanola, que
tan buenos inicios ha tenido con La
Llamada de Cthulhu y RuneQuest. Se
barajan varios titulos conocidos para
continuar esta saga del rol: James
Bond, Pendragén (ambientado en la
corte del Rey Arturo) MERP (o Tie-
rra Media, medieval fantdstico am-
bientado en el mundo de Tolkien del

reedicién del cldsico por excelencia
de los juegos de rol de ciencia fic-
cién).

Desde aqui hacemos una llamada
a nuestros lectores para que escriban,
bien a Lider, bien a Joc Internacional,
dando su opinidén sobre qué juegos de
rol deberian publicarse traducidos.
No importa si el que os gusta no figura
entre los cuatro que hemos citado; el
asunto es que los aficionados den pis-
tas sobre qué juego tendria mejor aco-
gida en un futuro préximo. Esperamos
vuestras cartas.

No Identificado

Asi se llama el nuevo juego de rol
basado en la época actual, con am-
bientaci6én de OVNIs, se va a editar
desde Bilbao por Nueva Era-aventu-
ras domésticas. Nos indican que estan
preparando unas jornadas de juegos
para abril.

Tol Hithbar de Logrono

Nacen muy activos y con fuerza,
impulsando un interesante concurso
de aventuras en el guc invitan a parti-
cipar a toda la aficion.

Informan del DC Héroes del que
hablaremos en préximo niimero.
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consultorio del orco francis

Heteme aquf de regreso tras unas bien ga-
nadas vacaciones, para encontrarme mi seccién
llena de cachivaches y trastos. Mi espacio pare-
ce que se estd convirtiendo en refugio de todos
los que no saben dénde meterse en la revista
‘(debe ser por mi cara de humanoide) a partir
de ahora se incluirdn aquf los anuncios peque-
fios de la gente que quiera vender o comprar
juegos. También me ha dicho el redactor jefe
(al tiempo que acariciaba a su dragén verde yle
decia que todavia no podfa devorarme) que ha-
ga una llamada a todos aquellos que desean ju-
gar por correo, para que se anuncien en esta mi
seccidn, y que me busque un titulo algo rim-
bombante, como Desafios, Retos, Torneos,
Justas o lo que se me ocurra. Pues escribid los
interesados en jugar por correo y de paso de-
cidme cémo quereis que se llame esta seccién,
que supongo atenderd uno de los muchos go-
blins que se presentan cada difa en Lider bus-
cando trabajo (y me temo van a parar al esto-
mdgo del dragén cuando el redactor jefe no es-

t4).

Mercadillo:

Vendo juegos Firepower (AH), Titdn
(AH) y Cold War (AH), practicamente nuevos.
Los tres por 10.000 pesetas. o individualmente
precio a convenir. Llamad al (976) 276763 por
las noches y preguntar por Federico.

Cambio o vendo juegos en perfecto estado:
Starship Troopers, Magic Realm, D-Day, Rom-
mel y Montgomery, Rommel. Tel (93) 213 10
35. Preguntad por Xavi.

Desafios

e - =
(titulo provisional)

Miguel José Sanchez Velasco

C/ Santiago, 28, 22 dcha. 47001 Valladolid.
Tel (983) 35 34 71 de 14 a 15 horas (no importa
campafia, escenario, guerra o situacién)

Ramén Real Bernal

C/ Recaredo,2, 32-32. 11520 Rota (C4diz)

Nos animé a abrir la seccién de juego por
€Orreo y por eso le ponemos aqui.

En el primer mimero de esta edicién
de Lider, en el médulo "Leurcodnum"
se decia que el clérigo Caracactus pro-
porciona un mapa a los jugadores (fig
1) {Dénde estd ese mapa dibujado o
fig.1?

Pues, sencillamente, no esti. Es
una de las muchas irregularidades de
aquel bardo de infausta memoria,
Ripperbaum Halbershaft, quien ac-
tualmente est4 siendo sometido a una
cura de desintoxicaci6n de "Four Go-
blins". Como adema4s se ha enamorado
de una elfa, no hay quien le aguante y
menos atin quien le pida que dibuje el
mapa que un dia se olvido de entregar
a esta redaccién. Por lo tanto, los ave-
zados masters dibujan su propio mapa
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de Leurcodnum, a partir de los indi-
cios que se ven en las descripciones de
Ripperbaum.

{Qué hay que hacer, cuantas perso-
nas se necesitan, para formar un club
de rol? écémo conseguir locales y cémo
promocionarse?

Si esto fuese sencillo, habria m4s
clubs de rol en este pais que penas ha-
ciendo la Loto. El asunto mas grave es
conseguir un local, para lo que existen
dos caminos:

1. Se reune bastante gente como
para pagar una cuota razonable al
mes, que permita a su vez pagar un al-
quiler razonable por un loca% razona-
ble, amén de sus gastos de manteni-
miento (luz, agua...). Esta "razonable"
ecuacion exige un minimo de organi-
zacién y -a ser posible- de legalidad
(constituirse en asociacién, con unos
estatutos definidos y una junta con los
cargos esenciales de presidente, se-
cretario y tesorero) porque cuando se
tienen que comenzar a cobrar cuotas y
hacer pagos hay que evitar follones y
malentendidos.

2. Se reune también una cantidad
de gente y se busca un local piblico
que os dejen utilizar (en un centro ci-
vico de barrio, en un colegio o institu-
to). No habra que pagar nada, pero
tiene el inconveniente, de que no po-
dreis tener horarios sin limites y segu-
ramente habrd que compartir el espa-
cio con otras actividades, lo que a ve-
ces puede ser conflictivo.

i deseas més informacion de co-
mo hacer estatutos y promocionarse
como asociacion dedicada al juego,
escribe a La Asociacién Espaiiola de
Jugadores de Simulacién Estategia y
Rol, AEJESYR, apartado de correos
11073 Zaragoza.

En el manual de La Llamada de
Cthulhu, en el ejemplo de un personaje,
estd Harvey Wallers, de profesién misti-
co, équé profesion es ésta? ya que en el
libro sélo hay: abogados, autores, afi-
cionados, investigadores, elc.

Pues si, en la hoja de personaje po-
ne "mystico” (se enganché la y de la
versién inglesa a la cspaﬁo!ag en el es-
pacio de "profesion” del bueno de
Harvey. Pero si lees la explicacién so-
bre la creaci6n del personaje, veras en
el dltimo parrafo en cursiva de la pagi-
na 13 que dice "Harvey Walters deci-
de hacerse periodista y trabajar para
la revista "Enigma"..." Esta explicaci6n
viene en ¢l apartado "Trabajar para vi-
vir". Como tantos y tantos, Harvey se

considera un mistico pero es un vulgar
reportero a la caza de noticias.

¢Qué es un arcano?

Segiin el "Casares" que nos ayuda
en esta redaccién es un "secreto muy
importante", por lo tanto, guardi4n de
los arcanos = guardidn de los secre-
tos muy importantes.

Respuesta a las preguntas
del numero 7

Hace tanto tiempo que no sé si os acordais
de mis preguntas. La primera decia équé signi-
fica rol en vivo y en que se diferencia del rol
normal?. Nadie la suppo contestar y eso que
era superfdcil: 1l en vivo es aquel en el que estd
completamente prohibida la aparicién de muer-
tos vivientes: zombies, vampiros, esquelctos,
etc.

La segunda era ies lo mismo un master
que un director de juego?. La respuesta correc-
ta, y esta vez si hubo quien la acertd, es si; unoy
otro son lo mismo, lo que pasa es que el direc-
tor de juego nunca usa dados de 20 para las ti-
radas de d100.

La tercera todavia estd pendiente de las 1l-
timas encuestas del Instituto de FEstadistica
Americano para La Llamada de Cthulhu.

La cuarta no tiene ningiin problema y fue
respondida correctamente por el dnico afortu-
nado poseedor del juego en cuestion, el sefios
Humberto Frescas, de la localidad de Terrufio
de Abajo, en cl Bajo Pirineo. El juego es Supe-
rrolemaster, ampliacién de Rolemaster, como
Rolemaster lo era de Middle Earth. Cuenta con
10 libros, capacidad para generar 155 clases di-
ferentes de personajes, 24 tipos diferentes de
magia condensada en 3451 hechizos, una reso-
lucién de combate en asaltos de medio segundo
y una lista de armas de 238 pdginas. Los perso-
najes raramente pasan de nivel 2 de experiencia
y se entiende.

CONCURSO DEL ORCO
FRANCIS LIDER 9:

En ¢l curso de la campana El Estruje de las
Naciones, que se celebra con la participacién de
miembros destacados de varios clubs de Barce-
lona, con tema napolednico, el jugador que en-
carnaba a Bernadotte, rey de Suecia, sufrié una
estrepitosa derrota en la alta Sajonia (concreta-
mente en Juctcrborg) a manos del mariscal
francés Macdonald, icdal fue la principal razén
de dicha derrota? {qué importante general pru-
siano perdié una pierna en dicha batalla? ic6-
mo se llamaba el soldado de infanteria land-
wehr que, recogiendo la pierna, dijo la célebre
frase, "Mi general, se le ha caido esto™? Los que
contesten correctamente estas tres preguntas
recibirdn un casette con himnos militares napo-
lednicos arreglados y orquestados por Luis Ko-
bold.
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iBienvenidos de nuevo a la columna
mds delirante de la revista! Las
autoridades sanitarias os advierten de
que leer esta columna es perjudicial
para la COR pero, {a quién rayos le
importa?

Tras faltar a mi cita con vosotros
en el nimero anterior por motivos €s-
trictamente privados (es absolutamen-
te falso el rumor que me atribuye res-
ponsabilidades en el terremoto de Ar-
menia aunque si es cierto que conozco
a algfin Chthonian de los que viven
por alli), reemprendo la labor (bueno,
si os empeidis os diré que estuve un
par de semanitas reponiendo fuerzas
en las Canarias, una en el Psiquidtrico
de Las Palmas y otra en el Frenopiti-
co de Santa Cruz de Tenerife) dis-

uesto a coger el teléfono y a atender
as llamadas de Aquéllos cuyo Nom-
bre si puede Pronunciarse, pero alld
Vosotros con las Consecuencias.

Por cierto, ahora que he tenido
que utilizar las maytsculas aprovecho
Fara deciros que mi conocimiento de
a gramdtica castellana se extiende al
hecho de que en castellano NUNCA
se resaltan las palabras de una frase
normal empezindolas con mayfiscu-
las, a menos claro esta que se trate de
nombres propios. El hecho de que en
el libro de reglas de 'La llamada de
Cthulhv’ y en *Fragmentos de Terror’
todos los titulos de secciones Vayan
En Maytsculas se debe a una amable
intervencién del Editor quien, viendo
que en el original inglés iban asi se to-
mo la inmensa molestia de corregirlo,
pensando que yo me habia equivoca-
do, y ademis sin consultarme. *Vani-
tas vanitatis et omnia vanitas’. En fin,
de aqui a pocas semanas recibird la vi-
sita de un perro de Tindalos que le
ensefiard, a mordiscos, a no corregir

mis absolutamente perfectos origina-
les.

Y ahora, noticias. Ya habéis sido
testigos de la aparicién de las dos pri-
meras entregas del juego, y para cuan-
do estas lineas vean la luz del dia ya
habra aparecido la tercera, ’El mani-
comio y otros relatos’. Actualmente
trabalio en la traduccién de *Solo con-
tra el Wendigo’, aventura en solitario
destinada, de una parte a aquéllos que
deseen iniciarse en el juego (tanto

ardianes como jugadores), de otra a
0s que no encuentran gente con
quien jugar, y por @ltimo y no menos
importante, a todos aquéllos a los que
les apasione Lovccrac}t (v sus secua-
ces), y en concreto las historias del le-
jano Norte. La presentaciéon de la
aventura es excelente y muy asequible
incluso a los principiantes absolutos, y
estoy seguro de que gustaré a todo el
mundo. Una observacion: No es obli-

febrero-marzo

Las llamadas de Cthulhu

Eatorio jugarla en solitario, puesto que
ay 4 personajes no jugadores (PNJ)
que se pueden utilizar sin ningtin pro-
blema como personajes de jugador
(PJ). Pista: Leer el cuento de Alger-
non Blackwood E! Wendigo, Alianza
Editorial, libro de bolsillo n? 194, pp.
104-148,

Mais madera: Ya se han concreta-
do los proximos tres suplementos a
publicar. Serén (por este orden) El te-
rror que vino de las estrellas, Los hon-
gos de Yuggoth, y La maldicion de los
Chthonians. Intentaremos mantener
una cadencia de aparicion como la ac-
tual, esdecir, un titulo cada dos meses
(m4 o meno). Ademds, tenemos en in-
cipiente estado de gestacion (es decir,

ue no es para manana ni para pasa-
30) una Pantalla, que saldra al merca-
do acompanada de uno o dos médulos
cortos; tanto la ilustracion de la panta-
lla como los médulos seran de fabrica-
ci6n nacional, y ambientados aqui, co-
mo anticipo de lo que puede ser el
proyecto a largo plazo de suplemento
que lleva como titulo provisional "Es-
pafia anos 20°. Recalco aqui que se
trata de un proyecto a largo plazo, en
el que nos podriamos ir a finales del
90 o principios del 91, asi que no co-
rrais.

Por cierto, todos aquéllos que asi-
sisteis a las III JESYR de Barcelona
recuperais 1D20 puntos de COR, y los
que pasaron olimpicamente de hacer-
lo alegando motivos insignificantes co-
mo indigencia, tifus o falta de interés,
pierden 1D100. Para regocijo de los
primeros y desesperacion de los se-
gundos, JESYR III fue un éxito hasta
cierto punto inesperado, habiendo re-
cibido elogios desde muy diversos sec-
tores. El altimo que he podido leer es
el de la prestigiosa revista francesa
CASUS BELLI, que le dedica un re-
portaje de casi una pégina, con fotos a
todo color. Mencién especial merece
el torneo de La llamada de Cthulhu’
que, pese a la premura de tiempo con
que tuvo que montarse fue muy inte-
resante, jugandose moédulos escritos
especialmente para el torneo por Luis
Ferrando de AEJESYR, al que desde
aqui envio un saludo, teniendo el que
suscribe el honor de dirigir la ronda
final. El ano que viene, mas.

Un flash de dltima hora: El otro
dia, cuando llamé por teléfono a
Chaosium para preguntar no recuerdo

qué, no estaba Gregg Stafford (nor-
mal, eran las 8 de la mafiana hora del
Pacifico y él es el jefe), y se me ocu-
rri6 preguntar por Sandy Petersen, el
creador de La llamada de Cthulhu.
Me llevé una impresion morrocotuda
cuando el telefonista me contestd "ya
no trabaja aqui”. {Qué habré pasado?
Os mantendré informados.

Y en este momento suena el telé-
fono interrumpiendo mi concentra-
cién. Por la hora que és (las 2 de la
madrugada) no pucde ser otro que
Cthulhu (recordad que en el Pacifico
son 9 horas menos). Voy a ver qué
quiere y luego os lo cuento.

Yo.: ¢(Diga?
Voz femenina: Un momento, por
favor. No se retire.

V.f.: Le pongo.

Cthulhu: (OIGA, OIGA? (TELE-
FONISTA? iNO SE OYE!

Y: Ya te he dicho que guardes el
teléfono en un sitio hermético, que
con la humedad de R’lyeh se te va a
estropear cada dos por tres.

C.: iAH, POR FIN! {QUE ME
DECIAS?

Y.: Nada, nada. ¢Qué hay de nue-
vo?

C.: {CUANDO COBRAMOS LA
PAGA DE BENEFICIOS?, QUE
ESTQY SECO (ES UN DECIR)

Y.: Pues mira, no sé nada porque
yo llamé ayer al Centro (del Universo)
y Aza[hotﬁ no s¢ pudo poner porque
estaba en clase de flauta. Entonces
pedi que me pusieran con Nyarlatho-
tep (que es el que lleva ¢l tema de las
noéminas) pero atn no habia llegado,
porque me dicen que estdn de obras
en la autopista Aldebardn-Fomalhaut
y el atasco es de impresi6n.

Cai#?2*&S$!

Y.: iEh, eh, que yo no tengo la cul-
pa! iEso se lo explicas al jefe y te en-
tiendes ta con él! Ademais, en el con-
trato pone bien clarito que la de bene-
ficios se cobra cuando le interese a la
Empresa.

C.: BES QUE ESTOY SIN UN
DURO

Y.: Pues ya llamaré otra vez y lo
reclamaré, pero la culpa la tienes ta
por no cobrar por Banco, que va mu-
cho ma4s rapido. En fin, cuando sepa
algo te lo digo.

C.: TE ESTARE PROFUNDA-
MENTE AGRADECIDO.
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Ecos de JESYR Il

Una de las costumbres mis intere-
santes de las JESYR es la ya tradicio-
nal mesa redonda de Masters de Jue-
gos de Rol. Pese a tan rimbombante
nombre, es una charla de lo mas rela-
jado entre amigos, en la que se discute
de todo lo divino y lo humano (en su
relacion con los juegos de rol), se in-
tercambian experiencias, se brindan
consejos, € incluso se hacen criticas
feroces o alabanzas desmesuradas de
uno u otro juego. En esta edicion he-
mos tenido mas Masters y menos pii-
blico que la vez anterior, lo cual es
hasta cierto punto positivo puesto que
no se trata tanto de un consultorio de
la Seforita Francis, ni de un seminario
de cémo ser un buen Master en dos
horas, cuanto de un encuentro refres-
cante entre personas que tienen como
objetivo lidico pasérselo bien hacien-
do que vosotros, los jugadores, os lo
paséis estupendamente. Este ano, y
quizd como consecuencia de lo antes
expuesto, el didlogo alcanzé6 mayor
profundidad y, como siempre, ¢l tiem-
po se nos hizo muy corto, teniendo
que levantar la sesién cuando mejor
nos lo estdbamos pasando.

Por eso, desde aqui me permito
hacer un llamamiento a LudoCentre,
organizador de las Jornadas, para que
la Mesa Redonda se instituya como un
acto programado de forma fija, a una
hora mananera que nos permita enro-
llarnos sin problemas de tiempo, y a
ser posible al inicio de las jornadas y
no al final, porque la mitad de la gente
se tenia que marchar temprano para
llegar a sus respectivos lugares de re-
sidencia sin excesivos atascos. Otra
iniciativa que me he permitido pira-
tear a mi amadisimo redactor-jefe
(Slurp, slurp) es la de una tertulia de
Masters, de periodicidad quizd men-
sual, que de momento podria iniciarse
como experiencia piloto aqui en Bar-
celona, a base de encontrarnos por la
tarde en algiin bar y hablar intermina-
blemente de nuestros juegos favoritos
y por qué lo son (que es lo que mejor
sabemos hacer). De ahi pogrian salir
ideas que llegarfan hasta vosotros a
través 39, los respectivos Masters, para
la gente de Barcelona, y de las revistas
para los demds, quienes podriais in-
tentar mover esta misma itfca en vues-
tros respectivos dmbitos territoriales.
De esta manera, la Mesa Redonda de
las JESYR podria llegar a ser un au-
téntico foro de discusion de temas im-
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portantes, que ya se hubieran trabaja-
do a nivel de base. El reto esta lanza-
do.

En esta pasada edicién, empeza-
mos la Mesa Redonda con una mter-
vencién ligeramente desmesurada a
cargo de un companero de Valencia
cuyo nombre lamento no recordar,
que habia inventado un juego, segiin
¢l portentoso y descomunalmente fan-
tastico. Una vez conseguimos reducir-
le (aunque no fue posible amordazar-
le) nos metimos en harina con la pre-
gunta basica que lanz6 el debate: {Por
qué hay veces que, tanto‘;ugadorcs co-
mo Masters, se aburren? Después de
valorar el tema largamente, llegamos a
la conclusién de que las sesiones de
juego demasiado largas (la duracién
1dénea seria entre 2 y 4 horasf), el he-
cho de jugar con demasiada frecuen-
cia y avidez, y a veces ¢l presentarse a
jugar poco motivados (tanto los juga-
dores como el Master) son algunas de
las causas mas importantes del aburri-
miento y, lo que es pcor, pueden oca-
sionar masacres irreparables si el abu-
rrimiento degenera en cabreo y el que
se cabrea es el Master. No existen so-
luciones magicas, pero si pudimos
apuntar algunos consejos: No obsesio-
narse con el juego hasta el punto de
cstar horas y horas y de jugar diaria-
mente. Si un dia tienes la gripe, o estés
de exdmenes, o hacen por la tele tu
pelicula favorita, no acudas a una par-
tida toméandotelo como una obliga-
cion, porque csa es la semilla del abu-
rrimiento y de hacer las cosas mal o a
desgana.

Otro factor peligroso son las parti-
das desequilibradas, ya sea’a favor de
los personajes (los famosos Monty
HauB o a favor de la oposicion (las no
menos nefandas situaciones "no win").
La gracia del asunto esta en el equili-
brio y a mi juicio es igual de aburrida
una partida en la que con escasos es-
fuerzos se pueden obtener recompen-
sas ingentes, como otra en la que, ha-
gan lo que hagan los personajes, son
masacrados por fuerzas siempre supe-
riores en nimero y en calidad.

Otro tema de interés que recuerdo
(discilpese mi escasa memoria, pero
no tomaba notas y mientras escribo
esto han pasado casi dos meses) fue la
disyuntiva entre escenarios de libre
desarrollo y escenarios dirigistas, y

aqui la diversidad de opiniones fue
grande, lo cual es logico, puesto que cl
tema es subjetivo y en él influyen mu-
cho los gustos personales. Para sinteti-
zar, dirfamos que existen sobre todo
campaias abiertas, en las que los per-
sonajes pueden vagar a sus anchas por
todo el pais, dejando que las aventu-
ras les encuentren a ellos, o bien situa-
ciones tipo 'mision’ en las que es im-
perativo hacer algo, o evitar algo, y
que ademds suelen requerir una ac-
ci6n urgente y localizada. Existen ju-
gadores y Masters para cada una de
estas dos tendencias, y es comprensi-
ble que se busquen mutuamente,
puesto que la calidad de la simulacién
no puede sino mejorar cuando unos y
otros disfrutan con el mismo tipo de
aventuras. Salicron ejemplos para to-
dos los gustos, demasiados como para
reproducirlos aqui, y en conjunto el
tema se dio por cerrado con la conclu-
sién de que conviene que los jugado-
res y el Master se cercioren de a qué
tipo de aventuras les gusta més jugar,
cambiando de grupo si las diferencias
son abismales.

Otro punto que se tratd brevemen-
te es el de hasta qué punto deben dis-
poner los jugadores de ciertas infor-
maciones sobre la mecénica del juego.
En concreto, {pueden los jugadores
leerse el libro del Master (nos referi-
mos a las reglas, y no a los escenarios,
claro estd). Es evidente que si alguien
que hace regularmente de Master jue-
ga en otra partida como jugador, su
conocimiento de la mecanica del jue-
go es un punto a su favor. Yo podria
citar aqui, para su vergiienza, el caso
de un amigo mio, que en cierta parti-
da se cabred como una mona porque
un enemigo (contra el que se enfren-
taba el grupo) utilizo cierto hechizo
de alto nivel, y el Master no le dejo
consultar el manual del jugador, razo-
nando que si su personaje no conocia
el hechizo, ¢l no tenia por qué leérse-
lo, puesto que cllo le hubiera dado
ventaja. No recuerdo que en la Mesa
Redonda se llegara a un consenso cla-
ro sobre este tema, pero como en to-
dos los casos de duda, es cada Master
quien ha de dictaminar qué informa-
ci0n estd disponible para los jugado-
res y qué otra no lo esta. Algunos jue-
gos se prestan més a esta separacion,
en concreto los que tienen manual del
jugador y del Master por separado,
pero en ultima instancia también es
posible que, de manera transitoria, se
prohiba utilizar el manual de los juga-
dores en un momento determinado,
puesto que la informacién que contie-
ne, de la que los personajes no dispo-
nen, podria dar ventaja a los jugado-
res.
Ejemplo claro: Si a los personajes
de una partida de La llamada de
Cthulhu le sale un Profundo, es evi-
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dente que no van a poder consultar en
el libro cuantos puntos de vida tiene.

Otro, esta vez dudoso: El jugador

que dirige un personaje mago de
AD&D nunca recuerda los tiempos
de realizacion de los hechizos, y se pa-
sa la vida diciendo, "Voy a hacer este
hechizo. (Bfisqueda frenética en cl
manual) iAy no, que tardo 1 turno!
Bueno, pues hago este otro (M4s bis-
queda) iCaray, tampoco!", y asi ’ad
nauseam’. Yo en este caso exigiria al
1ugador que llevara una chuleta con
os tiempos de lanzamiento de los he-
chizos que conoce su personaje, pues-
to que con tanta vacilacion fastidia a
los demas del grupo.

Otro, este también claro: Un per-
sonaje de Traveller, experto en arma-
mento, que ve que el enemigo lleva un
arma de la que €l no dispone, y quiere
consultar sus caracteristicas en las re-
glas. Yo diria que su personaje tiene
todo el derecho a hacerlo.

Para no extenderme demasiado,
citaré un altimo punto, también exten-
samente debatido, y que por su interés
para Masters principiantes merece
verse en letra impresa: Los jugadores
discolos. Muchos de entre nosotros

nos hemos visto con un jugador en
nuestro grupo que, o bien victima del
aburrimiento, o bien porque su estilo
no encaja con el estilo de juego del
grupo, o simplemente porque su ca-
racter es asi, se dedica a hacer el bobo
(y podria citar nombres y apellidos,

ro no lo voy a hacer), a arriesgar
iniitilmente a su personaje (propician-
do peligros para todo el grupo), a dis-
cutir incesantemente puntos de las re-
glas, 0 a pretender hacer cosas no per-
mitidas. Concedamos que hay juegos
més abiertos que otros, en los que la
conducta de un elemento antisocial
puede obviarse y puede no afectar en
demasia al resto del grupo, pero en la
mayoria de ellos el ’esprit de corps’ es
uno de los requerimientos bésicos, y la
cooperacion entre los personajes es
casi imprescindible. Por ello, nuestro
consejo practicamente unanime fue:
Dar un aviso (en privado) al jugador,
haciéndole ver que su comportamicn-
to puede estropear la diversién de los
demds, y si persiste en su actitud ful-
minar a su personaje (mediante una
aplicacion estricta de las reglas? ala
primera ocasion. Por lo general, esta
segunda indirecta deberia hacerle re-
considerar su actitud o abandonar el

grupo de ’motu propio’, puesto que
siempre es desagradable tener que de-
cirle a alguien que no le quieres en tu
grupo. Hay que decir también, a ma-
yor honor y gloria de algunos jugado-
res, que si alguien de su grupo se des-
manﬂa, se ocupan ellos de corregirle,

rimero con amabilidad y después con
L; firmeza necesaria. Es también obli-
gado decir desde aqui que a ning(n
Master que yo conozca le gusta fulmi-
nar a nadie por la cara, y yo por lo
menos lo paso fatal cuando se muere
algin PJ (en el transcurso normal del
juego) porque sicrnc{prc ienso que a lo
mejor me he pasado. Que nadie crea
que es divertido porque no lo es.

En fin, que quedamos a la espera
de las JESY 16, y de la proxima edi-
cién de la Mesa Redonda. Mientras
tanto, si eres Master o jugador y tienes
dudas, no sobre las reglas de tu ]ucgo
en particular, sino del desarrollo de
las partidas o de la forma de compor-
tarse de unos y otros, no dudes en es-
cribirnos a LIDER, en la seguridad de
que intentaremos responder (siempre
a través de las paginas de la revista)
con la maxima imparcialidad.
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Han llegado a nuestro poder las
primeras consultas acerca del sistema
de juego de RQ, a pesar de que en
principio algunas de ellas iban
dirigidas a un extrario orco lHamado
Francis, absolutamente desconocido
en toda Glorantha, lo cual nos ha
hecho sospechar que nuestros
consultantes se han equivocado
completamente de Universo.

La primera de las consultas viene
de Oviedo y la remite David Alvarez.
La cuestién que plantea David es la si-
guiente:

"Cuando se habla del ritual de En-
cantamiento y de creacién de objetos
magicos descubrimos que, aparente-
mente, no se¢ pueden crear espadas
mégicas normales. El sistema, que
funciona muy bien para simular otro
tipo de objetos, no permite crear es-
padus nagicas cuyo poder no se tra-
duzca en un conjuro mégico almace-
nado, y las reglas de encantamiento
suministradas convierten a tales espa-
das en un mero receptaculo de conju-
ros. Por poner un ejemplo, una espa-
da es encantada para conlcner un
conjuro de Cuchilla A[fifada—é, y se le
da una condicion que liga el conjuro a
un deposito de 12 PM, también inclui-
do en el encantamiento; pues bien, na-
da prohibe al propietario de la espada
usar el conjuro en otra espada, y con
los puntos magicos que le quedan lan-
zarlo a continuacion sobrc la suya
Eropia. Se podria argumentar que

asta colocar condiciones de blanco
para evitar €sto, pero ipor qué se iba
a hacer tal cosa a costa de tiempo y de
PER para obtener un objeto mucho
menos polivalente? Esto desnaturaliza
un tanto el juego, me temo, y me pare-
ce un error extrano ¢n unas reglas tan
tremendamente cuidadas. Mi cuestion
es: {cs mi anterior exposicion correc-
ta, 6 existe algo que he pasado por al-
to a la hora de interpretar las reglas?”

Naturalmente, le pasamos la pre-
gunta a nuestra imperial colaborado-
ra, la princesa Elenvial Eleandil, nues-
tra experta hechicera. Majestad, por
favor:

Lo primero que hemos de pregun-
tarle a nuestro humano consultante es
qué es lo que €l considera una espada
mégica normal, aunque nos lo imagi-
namos. Vemos un cierto regustillo en
el término, algo que procede de otro
Universo, un Universo extrafo, lleno
de espadas +1 y brazaletes+5 y cuyo
nombre tiene al menos dos letras "D"
en répida sucesién. En ése Universo
la falta de ciertos objetos podria des-
naturalizar el juego, es cierto, pero
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RuneConsultas

cuando alguien cambia de sistema,
cambia también de estilo: considero
un error que alguien que juegue a RQ
siga persiguiendo extraiios cofres de
tesoros en tortuosos subterraneos. Pe-
ro nos estamos alejando de la cues-
t16n.

La pregunta cra:ipueden cons-
truirse 83 existir, que creo que es el
meollo de la cuestién) espadas magi-
cas del tipo habitual en otros jucgos
de rol, en que la posibilidad de hacer
mds dano sea inherente a las mismas,
sin pasar por la matriz de conjuros?
La respuesta es: hay muy pocas cosas
que el sistema de magia de RQ no
permita, y ésta, desde luego, no es una
de ellas.

Y la verdad es que las posibilida-
des son bastantes en tal sentido, aun-
que pensamos que el hecho de poseer
matrices de conjuros no es algo des-
denable ni mucho menos, aunque
igual da cluc se hallen en una espada o
en un anillo: es cierto que el resultado
va a ser ¢l mismo. Es cierto también

ue nuestro afortunadisimo poseedor
gc una espada con una matriz de Cu-
chilla Afilada-6 ligada a 12 PM puede
lanzar el conjuro sobre el arma de filo
que desee, no sdlo sobre la espada de
marras, pero es cierto también que su
€xito no es en modo alguno algo auto-
mitico: depende de su PER y su
CAR, y un s6lo fallo en alguno de los
lanzamientos provocaria la ausencia
de PM para poder intentar el conjuro
una segunda vez.

Vamos a revisar las posibilidades
3ue se me ocurren asi a bote pronto

¢ crear una espada del tipo de las
que David habla.

1)Usando la Hechiceria: Sin em-
plear encantamientos de ningin tipo
puede lanzarse sobre la espada un
conjuro de Aumentar Darno de la In-
tensidad requerida y de una Duracién
muy elevada. Se puede argumentar
que a pesar de todo, ¢l efecto es tem-
poral, Fcro a quién le importa tal cosa
si resulta que el conljuro se ha podido
lanzar con Dur-25, o cual representa
unos 800 anos (recordar que una Dur-
26 lo llevaria a 1600 anos y una Dur-27
a 3200). También podria decirse que
tal cosa sélamente podria llevarla a

cabo un hechicero de gran poder y de
tremenda INT (cosa ésta ultima que
en realidad no es necesaria si el mago
ya tenfa una matriz de conjuros de
Aumentar Dafo modificada con, di-
gamos, Int-2 y Dur-12), pero {cuando
se ha visto que los maguillos recién sa-
lidos del cascarén fabriquen espadas
de gran poder? Lo que yo solia hacer
antcs de hacerme con Adamantium,
mi espada de doble puiio, era lanzar
conjuros de "Aumentar Dafo" de me-
nor duracion (p. ej. Dur-12, que equi-
vale a 1 mes) e ir renovandolos en el
momento adecuado.

2)Usando Espiritus (RQ de Luxe):
Un Espiritu de Magia podria hallarse
ligado al arma en cuestién y podria
conocer ¢l famoso Cuchilla Afilada. El
poscedor no tendria que molestarse
en lanzar el conjuro él mismo, como
en el caso de la matriz de conjuros
mencionada por nuestro amigo David,
por lo que €éste no perderia tiempo
practicamente. El espiritu obedeceria
inmediatamente sus 6rdenes de acti-
var las propiedades mégicas de la es-
pada con un 100% de posibilidades de
¢xito, como corresponde a una criatu-
ra de tal tipo. Puede argumentarse
que si la criatura usa el conjuro mu-
chas veces puede que pierda los sufi-
cientes PM como para no poder lan-
zarlo de nuevo en un buen rato (nunca
superior de cualquier modo a unas
cuantas horas), pero es raro que un
conjuro se machaque tanto y hay espi-
ritus con PER muy altas. Ademis, cl
espiritu solamente podria usar sus po-
deres con la espada a la que estuviera
ligado, a menos que se le pusiera en
contacto fisico con otro arma (recor-
dar que los espiritus ligados no tienen
modo alguno de analizar su entorno si
no se les dan los medios adecuados:

no pueden ver lo que hay a su alrede-
dorg'

3)La Intervenciéon Divina: No ha
quedado muy claro si determinado
hechicero PJ podria lanzar un conjuro
de un calibre semejante al arriba men-
cionado, ni que un shamén cualquiera
pudiera atrapar a un espiritu de magia
en un arma determinada para que éste
usara los poderes inherentes a su es-
pecie (a pesar de que la cosa no es tan

febrero-marzo



dificil). Pero te diré algo: seguro que
un dios puede. Estoy convencido de
que una peticién al Dios de la Guerra
en forma de Intervencion Divina, po-
dria conseguir darle a cualquier tipo
de arma las caracteristicas mas sobre-
salientes. Lo que no parece factible
llevar a cabo con las reglas de magia
normales, pierde su imposibilidad si
un dios se mezcla en el asunto. De és-
te modo, no es que se puedan fabricar
espadas "normales", es que pueden ver
la luz los objetos mas increibles

Y lo anterior, me lleva de la mano
a tocar un punto importante. En las
reglas del R% de Luxe, Libro 3 (que
ese estlipido humano llamado Luis%e-
rrano ha prometido traducir para den-
tro de unos meses), se comenta algo
fundamental: en cualquiera de los
mundos de RQ pueden existir objetos
cuya creacién uno no se explique con
las reglas habituales de magia, objetos
de poder especial realizados por ma-
gos poderosos o por héroes o por es-
piritus o, ¢{por qué no?, por los mismi-
simos dioses, que uno no se explica
como han podido fabricarse. No ten-
drias mas que echar un vistazo a Ada-
mantium, mi espada, cuyos poderes
van més alld de lo que en el Libro de
Magia se explica que puede hacerse, o
a Rompetobillos, la espada bastarda
que mi madre obtuvo en una de sus
correrias (N. del T.: para mas detalles
sobre ésta altima, ver los tesoros que
se reparten en la Gltima aventura de
Los Vikingos, supiemento para RQ de
inminente traduccién). El Master
siempre tiene en sus manos la tltima
palabra para hacer aparecer el mis
extraiio de los objetos magicos. Un
sistema de reglas, por muy perfecto
que sea, y RQ lo es, no puede contem-
plar todas las posii)ilidades que se le
puedan ocurrir a la calenturicnta
mente de sus jugadores, pero si puede
dar la base sobre la que éstas ideas se
cimenten y adquieran forma sin tener
que inventarse nada sobre la marcha,
sino s6lamente interpretando el regla-

gleélto con mayor o menor flexibili-
ad.

Esperando haber resuelto tu duda,
humano, o al menos haberte dado al-
go en lo que pensar, nuestra imperial
persona se despide de ti para seguir
estudiando los textos arcanos en com-
Faﬁia de nuestro familiar fantasma Li-
ith. No obstante, estoy segura de que
las soluciones que tc he propuesto pa-
ra tu problema no son ni mucho me-
nos las dnicas existentes. Solamente
hay que echarle imaginacion y estru-
jarse un poco la INT-%;brc.

Elenvial Eleandil, Princesa del Im-
perio Elfico de Errinoru.

Las consultas siguientes vienen de
Castellén de la Plana y nos las envia
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Eloy Aguilar, y hablo en plural porque
Son varias.

En su primera pregunta, Eloy alu-
de a cuales son las habilidades que
ueden subirse por experiencia y cua-
es no, Jra 3uc en la Hoja del Aventu-
rero editada no salian los "cuadradi-
tos" que diferenciaban a las unas de
las otras. Ya en el Lider anterior se
publicé una versidon mejorada de di-
cha Hoja del Aventurero, pero pode-
mos decir para que quede claro de
una vez y por todas que las habilida-
des que no pueden subirse por expe-
riencia ("sin cuadradito”) son: todos
los Conocimientos (humano, animal,
etc.), Artes Marciales, Leer/Escribir
Lenguajes, y todas las habilidades mé-
gicas (no se incluyen en ellas los con-
juros propiamente dichos). Aclarado.
La segunda pregunta, al igual que
las sucesivas, son cuestiones que seran
contestadas convenientemente cuando
aEarczca el Runequest avanzado. No
obstante, vamos a dar aqui unos cuan-
tos anticipos. Nos pregunta Eloy cua-
les son los pasos necesarios para que
un aventurero se haga shaman sacer-
dote, o adepto hechicero. Es una pre-
gunta compleja que no se pucde con-
testar en toda su amplitud, pero si po-
demos dar unas cuantas pinceladas.

Para ser shamin, un aventurero
debe convertirse primero en Ayudante
de Shamdn, para lo cual debe pedirle
a un shaméan que le acepte como tal.
Aparte de rca?izar un obsequio apro-
piado, el aspirante deberd poseer al
menos un 25% en Ceremoniar, Con.
Animal, Con. Vegetal, Con. del Mun-
do y Primeros Auxilios. Ademds debe-
ra realizar una tirada de PER x1 en
1D100, para simbolizar la aprobacién
del fetch (la parte espiritual del sha-
mén). Como ayudante, el personaje
tiene gran cantidad de obligaciones y

recibe también gran cantidad de bene-
ficios, que son demasiado numerosos
como para que podamos enumerarlos
aqui, pero que quedarin claramente
especificados en RuneQuest avanzado.
Después, para convertirse en shamén,
¢l ayudante ha de despertar a su fetch,
una porcién espiritual que todos los
seres humanos poséen pero que séla-
mente los shamanes utilizan. Para ello
el aspirante reza al Gran Espiritu en
un lugar sagrado durante 1D6 + 1 dias
en una especie de biisqueda mistica, y
al final, ante él aparece el Hombre
Astado, que le acompana durante las
Frucbas que ha de superar. En primer
ugar, el aspirante deberd sacrificar
una serie de ptos. de PER a su futuro
fetch, para luego intentar invocarlo
con una tirada de Invocacién. Si la ti-
rada es exitosa, entonces el fetch que-
da despertado: su INT es 3D6 y su
PER, la que se ha sacrificado. Por fin
hay que luchar contra el Hombre Mal-
vado en combate espiritual; este ser
tiene una PER de 35, y el combate du-
rard 2D6 asaltos, 6 hasta que el perso-
naje venza 6 quede poscido. Se pue-
den usar los PM del fetch para defen-
derse en el combate espiritual. Si el
fetch no fué invocado con éxito, la
PER sacrificada se pierde igual y el
Hombre Malvado lucha contra el as-
pirante hasta poseerle o ser derrota-
do. Cuando uno se convierte en sha-
mén gana gran cantidad de beneficios:
puede usar los PM del fetch para lan-
zar conjuros y defenderse en combate
espiritual, puede usar la INT del mis-
mo para almacenar conjuros, puede
utilizar a su nueva expansién espiritual
para mantener atrapados espiritus,
puede abandonar su cuerpo y viajar
como un fantasma por el plano de los
espiritus, etc. Seria muy extenso dete-
nernos a describir cada una de estas
caracteristicas que el shamén gana.
Naturalmente, la cosa tiene también
sus desventajas.

Para ser sacerdote, el tema es apa-
rentemente més simple, aunque lo pri-
mero que debe suceder es que se dé
una vacante en el templo. El candida-
to debe ser un Iniciado devoto. Por lo
general no se permite que haya sido
nunca hechicero o shaméin. Debe po-
seer un minimo de 10 ptos. de magia
divina del dios correspondiente, y al
menos un 50% en las 4 habilidades
importantes para la religi6bn écn Rune-
Quest avanzado las habilidades de las
religiones son 4 més la Ceremonia, no
cinco habilidades generales como en
el caso del RuneQuest bdsico), adem4s
de 50 percentiles por lo menos de Ma-
gia Ritual. Deberd ademas enumerar
sus actos en favor del dios, asi como
sus donaciones y presentes. Por fin
deber4 pasar la prueba de santidad:
PER x3 en 1D100. Como con los sha-
manes, ser sacerdote trae una serie de
obligaciones y de beneficios que se-
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rian largos de enumerar. Baste decir
que el principal beneficio es que la
magia obtenida por los sacerdotes
uede ser reutilizable, mientras que
os iniciados nunca obtienen los con-
juros reutilizables (aunque éstos lo
sean nominalmente).

Para poder ser Adepto Hechicero
(de ésto nos podria decir mucho Elen-
vial, pero cualquiera la molesta otra
vez), uno tiene que ser primero Apren-
diz, y alin antes estudiante, por su-
puesto. Para ser aceptado como
aprendiz, uno debe llevar un ano co-
mo estudiante con el adepto en cues-
tibn, debe tener un modificador de
magia de +10 por lo menos, poseer
un minimo de 25% en Leer Idioma
Propio, Con. del Mundo e Intensidad,
tirar menos de su PER x3 en 1D100,
descartarse de toda la magia divina

ue }Emda poseer, y sacrificar un pto.

e PER al familiar del adepto en un
ritual de aceglacién. Un aprendiz tie-
ne muchos deberes, pero empicza a
recibir las ensefianzas arcanas a buen
ritmo. Para convertirse en adepto de-
ber4 llevar siete anos de aprendiz, po-
seer un minimo de 75% en un ritual 6
conocimiento, en dos habilidades de
hechiceria, y en dos conjuros de he-
chiceria, y ademis, el jugador habra
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de tirar PER x2 en 1D100. Una vez
cumplidos los requisitos, el aprendiz
es instruido varias semanas sobre la
forma de crear un familiar, es decir,
de convertir a una criatura incompleta
en completa, sacrificando caracteristi-
cas. Una vez creado el familiar, uno ya
es considerado adepto, lo cual, como
pasa en todos los demés casos tiene
sus ventajas y sus inconvenientes. La
ventaja principal es la existencia del
familar: uno puede usar sus PM, su
INT para almacenar conjuros, y sus
sentidos a la hora de espiar cualquier
rincén apartado al estar en continua
comunicaci6n mental con él.

Bueno, pues con esta breve intro-
duccién a los rangos m4s altos de los
tres sistemas maégicos, esperamos que
las dudas de Eloy se hallan apacigua-
do lo bastante como para que pueda
csgcrar la salida de RuneQuest Avan-
zaao

Su tercera pregunta esté relaciona-
da con el combate. "¢Cémo puede uno
apuntar a determinada localizacion de
golpe?". Es una pregunta que podra
responder con toda facilidad uno de
los més valientes guerreros del Impe-
rio Oriental de Kralorela, el poderoso
Omaro:

iQue los caminos del Dragén Cos-
mico os sean propicios y que el Dra-
gébn Emperador vigile vuestro bienes-
tar, gentes de otro universo! La pre-
gunta es facil de contestar para al-
guien que busca que su katana haga
siempre rodar limpiamente las cabe-
zas de sus nobles enemigos en comba-
te (los villanos pueden morir desan-
grados o de cualquier otro modo, pe-
ro el honor de un guerrero auténtico
debe ser respetado en combate). Para
apuntar a una porcién cualquiera de
la anatomia de un adversario, s6lo hay
uc retrasar el ataque ligeramente
&asta el MR-10), y atacar luego a mi-
tad de posibilidades. De este modo se
golpeara la localizacién elegida. Si no
deseais nada més de este humilde
siervo del camino del drag6n, me reti-
ro a meditar.

Omaro, guerrero samurai e Iniciado
del culto del Dominio Inmanente

Dandole las gracias a la Princesa
Eleandil y a Omaro por su colabora-
cion, os recordamos que estamos aqui
para seguir solucionando vuestras du-
das sobre RQ y su sistema de juego.
No dudeis en escribir. Hasta el proxi-
mo niimero.

s
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silencio... ise juega!

THUNDER AT CASSINO

Traduccién. J. Lépez Jara

Comentarios
del disenador

Thunder at Cassino se disen6 -en
parte- debido a las multiples peticio-
nes de unir el popular sistema de jue-
go de STORM OVER ARNHEM a
una situacién mdas equilibrada. En
consecuencia, el juego comparte mu-
chas de las caracteristicas -cuando no
las mismas re%las- con su predecesor.
Aquellos familiarizados con cl sistema
de juego deberan perdonarme si toco
algunos puntos mencionados en la
Nota del Disenador de SOA.

Como deberia ser obvio, disenié el
uego pensando sobre todo en su juga-
ilidad y aspecto. El enfasis en Ila Ju-
gabilidad es evidente por la ausencia
de tablas y listas sofisticadas, pero la
intencién de una buena presentacion
puede no ser tan obvia. Al buscar otro
tema no busqué Gnicamente una bata-
lla a la que se pudiese adaptar el siste-
ma SOA, sino que tuve que tener
siempre en cuenta las condiciones de
presentacién. Los requisitos comer-
ciales de tener un tablero en la confi-
Furat_:ién standard de AH limitaban
as dimensiones y escala del campo de
batalla a tratar. Tal y como fueron las
cosas, hubo que reducir en un tercio
el tamano del mapa prototipo y colo-
car la zona de perimetro en una tabla
fuera del tablero para conseguir un
precio razonable.

Con estas limitaciones, el juego de-
bia cedirse a s6lo una de las cuatro
batallas de Cassino, ya que las demés
reunidas ocupaban demasiado terre-
no. Asi que escogi la tercera batalla
que ofrecia la situacién m4s interesan-
te, con un asalto a la ciudad y a la coli-
na sobre aquélla. Esto requeria dos
escalas diferentes; una para la lucha
casa casa que se daba en el pueblo y
otra mayor para las distancias mayo-
res en que se desarroll6 el combate en
la colina. Esta decisién no se tom6 a la
ligera ya gue se tuvo en cuenta que la
ausencia de unidades americanas, que
participaron en las batallas anteriores,
seria un handicap comercial en los
USA. A pesar del escaso atractivo en
este pais, la tercera batalla era con
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mucho la més nivelada e interesante
de las cuatro pugnas por Cassino.

Muchos jugadores prefieren los
hexes. Tienden a despreciar los juegos
zonales "Si no tiene hexes, no puede
ser realista” iTonterias! Una red hexa-
gonal no es nada més que un sistema
comiin para medir distancias o super-
ficies. Si se sobreimpone a un mapa,
sin tomar en consideracién las conse-
cuencias para el terreno qlue parccla,
se puede argumentar ficilmente que
es un formato menos realista para re-
presentar un campo de batalla que un
gnapa zonal ciudadosamente construi-

0.

En mi juego, las Areas no han sido
determinadas al azar por una red co-
min. Se ha estudiado cuidadosamente
el terreno para determinar posibles
campos de fuego y dreas descubiertas
para el armamento existente en las
condiciones de la batalla. En el mapa
del pueblo, las "areas de exposicion”
tienden a coincidir con los limites de
los edificios. Si alguien quisicse mo-
verse desde el Area 7 al Area 10, por
ejemplo tendria que cruzar una calle
ancha. Para hacer eso con un cierto
grado de seguridad haria falta tiempo
y finura. Esto se traduce en Factores
de Movimiento en términos de juego.
La presencia de unidades enemigas o
ametralladoras complica mis la cosa,
requiriendo mds tiempo -vedse FMS-
para cruzar la calle a salvo.

Las Areas fuera del pueblo tienen
un origen ligeramente distinto. De-
bian tomarse en cuenta obstaculos co-
mo laderas y canadas. Mientras que
en muchos juegos se les considera co-
mo obstaculos para el movimiento,
eran en realidad la via de acceso y sa-
lida cuando uno se movia por las coli-
nas. Las Areas de ladera, como son
las 44 y 52, se conformaron de tal ma-
nera que el movimiento a lo largo de
la ladera fuera més facil que hacia
arriba. La mayor escala en las Areas
de Colina permitia tambien a las uni-
dades moverse méis rdpidamente que
en las calles del pueblo, sembradas de
escombros. Todo ello contribuye a
conseguir el efecto deseado sin cazar
al jugador con reglas para simular lo
mismo en una red hexagonal y en una
tabla de terrenos.

La primera impresién de muchos
jugadores con respecto al movimiento

en este juego es que es demasiado
fluido; eI] juego incorpora un sentido
de la maniobra nada caracteristico de
las batallas, con movimientos casi a lo
largo del tablero cuando no existe
oposicién. Sin embargo, si uno se de-
tiene a considerar este movimiento en
el contexto de las escalas de tiempo y
del mapa, se dara cucnta enseguida
que ecsas unidades al galope estan en
rcalidad arrastrdndose a través del
mapa -moviéndose aprovechando la
oscuridad (con o sin declarar un turno
de noche), o a través de caminos cu-
biertos y cafiadas. Esos movimientos
que parecen reldmpagos -medidos
con clpturno de 12 horas- pueden con-
siderarse como avances lentos y caute-
losos, como de hecho lo fueron. El uso
de Impulsos alternativos permite a los
jugadores actuar y reaccionar a los
movimientos del contrario de una ma-
nera mas excitante y permite a los ju-
gadores mover mayores distancias en
el caso de esos turnos de 12 horas. Un
disefiador que intentase simular esa
misma bateﬂla en una red hexagonal
podria verse tentado a utilizar turnos
mas cortos y nuevos Factores de Mov.,
con cada bando moviendo unos pocos
centimetros cada vez- un enfoque que
encuentro mucho menos atractivo.
Las zonas perimetrales fueron mi
respucsta al fenémeno "finisterrac”
que adolecen muchos juegos. Los li-
mites fisicos del tablero no deberian
servir para fijar la linea de defensa o
para impedir un avance, a menos que
el diseno del tablero se base en datos
racionales de por qué el movimiento
en esa direccion era impracticable.
Aunque no se combatié en esas dreas
adyacentes, los refuerzos se movian
por ella. Su inclusion significa que las
taticas de bloqueo artificial son menos
eficaces y que las unidades no pueden
ser eliminadas por falta de terreno al
que retirarse. La prohibicién para las
unidades alemanas en las 4reas peri-
metrales A-F se basa en la mayor pro-
fundidad de las defensas aliadas en
esa zona, asi como para impedir tacti-
cas de bloqueo alemanas poco realis-
tas. De la misma forma, la limitacién
del movimiento alemén en el turno 1
(asi como las mejores capacidades ini-
ciales de movimiento aliado) reflejan
el efecto desmoralizante del bombar-
deo preludio de la batalla. Los avan-
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ces alemanes en el primer dia hubie-
sen sido totalmente anti-realistas, aun-
que son una buena tictica en el juego.

El niicleo de cada turno de juego,
de hecho el corazén de todo el siste-
ma, reside en los Impulsos alternati-
vos de la fase de Fuego y Movimiento.
Mediante ellos he intentado conseguir
un sistema con la sensacion de movi-
miento simultdneo mientras mantenia
la secuencia accién-reaccioén tan ca-
racteristica del combate moderno. El
densor tiene la ventaja de que el ata-
cante tiene que moverse en terreno
descubierto para ponerse en posicion.
El control de mando, un problema in-
herente en el combate callejero, se re-
fleja también en la accidn Ilragmenta-
da de pequefios grupos de asalto, lo
que desemboca rapidamente en una
serie de acciones a pequciia escala.
Las unidades recibidas con fuego se
retirardn poco a poco de la accién al
ir sufriendo bajas o encontrar oposi-
cién firme. Los encuentros de tiem-
po/fuego abstracto del sistema multi-
impulso modelan bien esta situacion.

Durante la fase de Combate Cuer-
po a Cuerpo vemos el crescendo de
todo un turno de Impulsos de Movi-
miento/Fuego. Aqui el combate a dis-
tancia cede paso al combate casa por
casa y se paga un precio tanto en de-
fensa como atacando. La artilleria ya
no puede ayudar a ninguno de los dos
bandos ya que el defensor se mezcla
con el atacante. Sélo lanzando una
unidad tras otra se puede limpiar un
edificio.

En el anilisis final, cuando uno
considera todos los acontecimientos
comprendidos de planteamiento, eje-
cucion y resultados que abarca cada
turno, es bastante facil aceptar que los
turnos de juego equivalgan a 12 horas.
Aunque la mayor parte del juego se
expresa en términos de un turno de
dia, es el turno de noche ocasional el
que hace cambiar el equilibrio del jue-
go. La razén de que se aumenten los
costes de movimiento para entrar en
un Area ocupada por el enemigo o un
Area adyacente a ametralladoras ene-
migas es obvia. En la oscuridad, las
dreas expuestas pueden cruzarse con
mayor seguridad y pueden infiltrarse

equefios grupos en las posiciones de-
ensivas. El humo tiene efectos pareci-
dos hasta que el viento lo disipa. Los
aliados usaron el humo profusamente
durante la batalla, en un intento de
bloquear la visién de los observadores
alemanes en el monasterio, pero esto
demostrd ser una espada de dos filos
ya que permitia a los alemanes enviar
refuerzos al pueblo. Los aliados tuvie-
ron tambien muchas dificultades para
mantener una cortina de humo efecti-
va en la cima de la colina debido a la
fuerte pendiente que hacia dificil co-
locar las bombas regularmente. La ar-
tilleria, al igual que los ataques de fue-
go normales, reducen su efectividad
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durante la noche debido a las dificul-
tades para observar a distancias que
no fuesen minimas. También se redu-
cen los costes de movimicnto de las
Zonas, para reflejar la mayor probabi-
lidad de realizar grandes movimientos
por la noche. Los alemanes, sobre to-
do, dependian de la noche para mover
hombres y material.

Aparte de los escombros y los
efectos de las ametralladoras, es el
tratamiento dado al turno de noche lo
que mas diferencia a TAC de SOA.
En su predecesor, habia un turno de
noche cada tres turnos y no podia evi-
tarse. Los alemanes, rutinariamente,
efectuaban sus principales ataques de
noche. En este juego, la noche se su-
pone forma parte inherente de cada
turno de 12 horas. Solo hay efectos es-
peciales en el turno de noche en el

ue se declara una ofensiva nocturna,

e la que de{)endc todo el juego. Tan
potente es el efecto de estos ataques
nocturnos "por sorpresa’ que rara-
mente se repiten en una misma parti-
da entre jugadores expertos. Un juga-
dor aleman veterano que acaba dJc su-
frir un ataque nocturno bien conduci-
do perderia al mismisimo Heidrich
antes que devolver la Ventaja Tactica
y con ello la oportunidad de un segun-
do ataque nocturno. Consecuente-
mente en la mayoria de las partidas se
ve un ataque nocturno aliado declara-
do en los turnos 2 6 3 y uno alemén en
el 8 6 9. Cualquier otra cosa es inu-
sual, incompetente, o debido a un ata-
que de consecuencias catastroficas
que debe ser neutralizado.

Para representar las unidades
combatientes en términos de juego, se
les da 4 valores basicos. El valor de
ataque (AF) se basaba principalmente
en cl nimero y tipo de armamento. el
valor de defensa (DF) se basaba en la
moral, entrenamiento, experiencia, y
funciones por parte de la infanteria, y
cn el espesor del blindaje para los tan-
gues. Las unidades de infanteria pier-

en gran parte de sus ventajas de de-
fensa cuando se mueven o disparan -
aunciuc sélo sea por el hecho de que
sehalan su posicion. Los observadores
pierden mucho menos factor defensi-
vo porque conducen sus ataques des-
de posiciones ocultas, observando e
informando sobre blancos. Incluso
cuando se mueven, al ser pocos hom-
bres representan un blanco pequeiio,
mas dificil de localizar que un pelot6n
completo de tanques. Los blindados
confian principalmente en el espesor
de un blindaje como proteccién y con-
secuentemente poseen el mismo DF
antes y después del movimiento o dis-
paro. El factor de movimiento (MF)
se basa no s6lo en la velocidad real de
la unidad, sino también en su entrena-
miento, moral y experiencia. La lucha
callejera era un proceso lento y deli-
berado que se simula mediante los
coste en MF. Los ingenieros alemanes

y ciertas unidades aliadas tienen un
MF mids elevado para reflejar una ex-
periencia en asaltar rapidamente un
area -no se trata de la velocidad relati-
va a pie de sus hombre. Obviamente,
la velocidad campo a través de un ve-
hiculo lo hace mucho mais moévil que
cualquier unidad de infanteria en la
mayoria de los juegos, pero esta ven-
taja se ve aqui disminuida por las con-
diciones en que debe operar un vehi-
culo. Las caﬂes estrechas estaban lle-
nas de escombros y salpicadas de cra-
teres de bombas. Tales obst4culos, in-
cluso tras haber sido "limpiados" por
los ingenieros, resultaban traicioneros

ara los tanquistas que a menudo de-

ian atravesarlos con las escotillas ce-
rradas.

Debe recordarse tambien que el
combate urbano es primordialmente
una batalla de infanteria. Sin el apoyo
de ésta, los blindados luchaban con
una enorme desventaja, y estaban
siempre bajo la amenaza constante de
una emboscada realizada por cual-
quier paracaidista con un panzerfaust
o una granada antitanque. -especial-
mente en las calles llenas de escom-
bros de Cassino- Los jugadores deben
recordar esto cuando vean que una
unidad de ametralladoras destruye
tanques es su misma 4rea -no son las
ametralladoras las que hacen el dafio,
sino sus servidores actuando en defen-
sa de sus armas. De la misma manera,
no es dificil imaginar tanques abando-
nados en crateres de bombas o0 inmo-
vilizados en los escombros al intentar
escapar apresuradamente del ataque
de la infanteria enemiga oculta en las
cercanias. Todo lo cual nos lleva a dis-
cutir el factor de combate cuerpo a
cuerpo (CCF). La unidad de ametra-
lladoras es quizé la que mejor ilustra
la importancia de un tratamiento de
armas combinadas al jugar TAC. Se-
guramente, las unidades de ametralla-
doras son las mds importantes en el
juego; tienen un papel esencial en los
ataques, cortar los avances enemigos y
generalmente mantienen a raya a las
unidades enemigas con efecto de au-
mentar el coste en MF a dichas unida-
des que se encuentren adyacentes. Pe-
ro este arma tan preponderante est
casi indefensa en e[f combate cuerpo a
cuerpo. Una vez que el enemigo ha
llegado a distancia de lanzar granadas
y ha penetrado la pantalla de infante-
ria de una ametralladora, ésta se con-
vierte en un blanco f4cil. De la misma
manera, los Gurkhas se cobran un
I)recio tremendo con sus largos cuchi-
los, lo que equilibra su deficiencia
con las armas de fuego.

Uno de los aspectos en los que el
sistema se ha prestado a abusos ines-

rados es el asunto de calcular el va-
or de defensa de un Area bajo el ata-
que de armas de fuego. He oido a me-
nudo a jugadores reclamar erronea-
mente que usando el factor de Defen-
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sa (DF) de la unidad mas débil en el
Area, se debilita a cualquier unidad
més potente que se encuentre cn la
misma Area. Esto, sencillamente, no
es cierto. Como ejemplo, comparemos
2 Areas distintas, una ocupada por
una sola unidad 3-5-6 y la otra ocupa-
da por una 3-4-5 y otra 3-5-6. Algunos
dicen que la segunda Area se ve per-
judicada por la presencia de la mas
débil 3-4-5 ya que debe usarse para
calcular el Valor de Defensa del Area,
en lugar de la 3-5-6. Supongamos un
ataque con un efecto neto de 5 en ca-
da Area. El resultado neto de bajas en
el primer Area es 0. En el segundo
area un resultado neto de 1 resultaria
en retirada de la unidad 3-4-5, pero no
se ha producido ninguna disminucién
general en la defensa del Area, sigue
teniendo la 3-5-6. Si a continuacion,
Suponemos un ataque de 6, la unidad
3-5-6 deberia retirarse del primer
drea, pero en la segunda, el defensor
tiene la opcién de retirar ambas uni-
dades o de eliminar la 3-4-5. Con un
resultado de 7 en el ataque, la unidad
3-5-6 del primer Area dcbe eliminarse
para satisfacer los 2 puntos de pérdi-
das, mientras que en la segunda Area
s6lo habria que eliminar la 3-4-5 ; 1a 3-
5-6 siguc controlando el Area. Debe-
ria quedar claro que la ventaja obteni-
da al incluir unidades débiles en el
Area cs el aumento en el poder de ab-
sorcién de potenciales puntos de ba-
jas, cambiando facilmente la reduc-
cién en DV. Hay una excepeioén im-
portante: los observadores. Los juga-
dores deben cuidarse de dejar obser-
vadores con una sola unidad de infan-
teria en el mismo Area -especialmente
una unidad ya comprometida. Aqui la
diferencia en DV excede en mucho el
aumento en Puntos de Bajas potencia-
les con posibles resultados desastro-
sos. Me gustaria seiialar, sin embargo,
guc esto no deja de ser realista. El DF

€ un observador se basa en su anoni-
mato, recu€rdese. Si se le deja solo en
un Area puede ser muy dificil de loca-
lizar. Si se le coloca con un blanco de-
tectable (como lo es un pelotén de in-
fanteria) se vera bajo los efectos del
fuego que atrae la infanteria.

Las condiciones de victoria requie-
ren que el jugador aliado lo haga un
poco mejor que lo hicieron histérica-
mente. Si se hace peor, el juego aca-
bar4 en cl turno 9, tal y como ocurrid
histéricamente. El resultado de Em-
pate es el equivalente a la posicion
Aliada al final del 19 de marzo. Con la
opcién de continuar el juego en caso
de empate, se le da al A{ia o una qlti-
ma oportunidad de intentar vencer,
como ocurri histéricamente. Sin em.
bargo, comprometer las reservas alia-
das sin una perspectiva de ruptura, so-
lo puede considerarse un fracaso. Una
VeZ que se pasa al turno 10, la oportu-
nidad de empatar se ha perdido
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THE KOREAN WAR

por José L. Rodriguez

La GUERRA DE COREA, fué el CON-
FLICTO donde se plasmé mejor la tensién
de la guerra fria. Fué también para algunos,
la primera guerra que perdié Estados Uni-
dos.

Jugando a Korean War se puede com-
probar si esto fué cierto o no.

Este wargame nos permite simular todos
los combates que tuvieron lugar desde Junio
del 50 hasta Mayo del 51.

La escala del mapa es de 7,5 millas por
hex y abarca toda la peninsula coreana, hasta
el rio Yaln. Las unidades representan tropas
estadounidenses, de la ONU, chinos, norco-
reanos ¢ incluso tropas soviéticas y de For-
mosa. El tamafo de las unidades va de la dj-
visi6n hasta las simples batallones. Dentro de
las unidades terrestres se distinguen unida-
des de combate propiamente dichas, elemen-
tos de apoyo o asignacién (es decir grupos de
carros y tropas de apoyo a unidades mayores)
¥ tropas de guarnicién (sdlo norcoreanas).
También hay fichas que representan grupos
acreos (sabres, B-29, etc). En las fichas ade-

mds del tipico factor de defensa ¥ ataque, va-

impresa una capacidad de lucha antitanque
de esa unidad. Las grandes unidades, como
divisiones o regimientos poseen varios pasos

. (cada paso reprsenta a la unidad con su capa-

cidad de combate reducida).

En la secuencia de Juego, nos encontra-
mos en primer lugar con una fase politica.
Esta fase sélo estd en el juego avanzado. En
dicha fase los chinos y norteamericanos pue-
den aumentar su intervencién o representar
acontecimientos como una invasién de For-
mosa o simular una situacién de tensién glo-
bal cercana a una 3?2 guerra mundial. En las
fases B,C,D el jugador de la ONU puede
asignar misiones aéreas, mejorar sus divisio-
nes y determinar su capacidad anfibia.

En la fase E, 12 fase de accién ambos ju-
gadores reciben reemplazan y sobre todo se
despliegan depésitos en el mapa, determi-
nando sus niveles de abastecimiento o viendo
si estdn aisladas o no.

El nimero de puntos de abastecimiento
gastados en los depositos, determina la inj-
ciativa. Tambien podemos asociar elementos
de asignaci6n a nuestras divisiones.

El segmento de operaciones es el mas
importante. Aquf el jugador con mayor ini-
ciativa desarrolla una secuencia de operacio-
nes y luego el siguiente jugador. Los jugado-
res sc alternan desarrollando operaciones.
Los tipos de operaciones mds importantes

son: la activacién (una vez activada la unidad
puede mover, combatir o atrincherarse).

Dentro del movimiento, hay 3 tipos dife-
rentes y para desarrollar cada uno, hay que
Pagar puntos de accién: Movimiento tdctico
(4 F. Movimiento-1. Punto de accién), opera-
cional (4 FM-2PA), estratégico (12 FM-
3PA). Con los ataques pasa igual, hay 3 tipos
diferentes y se han de pagar puntos de accidn
para desarrollarlas: ataque normal (1PA), in-
tensivo (2PA y un +2 en el dado), desespe-
rado (3PA y un +3). Al atrincherarnos lo
podemos hacer en una posicién improvisada
0 en una fortificacién.

Otras operaciones son la fusién de uni-
dades, la reorganizacién, evacuacidn anfibia,
asaltos anfibios (donde se distingue entre hex
de puerto y de ‘playa) y lanzamiento de para-
caidistas. Las unidades fatigadas (es decir
que ya han desarrollado acciones) y las no ac-
tivadas, no podridn desarrollar acciones.

Esta 1% fase de accién, se repite poste-
riormente. También el jugador de la ONU,
licne la posibilidad de retirar minas. En la dl-
tima fase del turno el jugador de la ONU
comprueba si pierde o no puntos de victoria
dentro de un registro.

En cuanto a las misiones aéreas, hay 2:
Misiones de apoyo téctico e interdiccién. La
primera se usa para atacar, defender y hacer
asaltos anfibios. Las segundas misiones se
asignan a las distintas provincias del teatro
aéreoy afectan a las capacidades de abasteci-
miento y movimicnto de las unidades norco-
reanas. Un mdximo de 4 unidades aéreas
pueden ser asignadas a una provincia para
realizar una interdiccidn,

Estas son las caracteristicas del juego bé-
sico. En el avanzado se puede incluir una ma-
yor escala de intervencién, Asi por ¢jemplo
los chinos pueden enviar mds divisiones a
Corea, los rusos pueden incluso salir a esce-
na con un grupo de divisiones. Por parte
americana se pueden emplear armas atémi-
€as que nos permitan desarrollar con mds
fuerza nuestra campafa de interdiccidn, des-
truyendo carreteras y puentes al norte del pa-
ralelo 38.

El juego posee varios escenarios, que van
desde la 1® ofensiva norcoreana, a la respues-
ta norteamericana, pasando por el arrollador
contraataque chino, en el cual, historicamen-
te, varias divisiones norteamericanas fueron
totalmente aniquiladas,

Por su movilidad, por la variedad de si-
tuaciones técticas que plantea y por desarro-
llar un conflicto hasta ahora un tanto desco-
nocido para nosotros, es un juego recomen-
dado.
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WEST OF ALAMEIN

por José Lopez Jara

ASL sigue creciendo y lo illtimo que
nos ha llegado ha sido la expansion de
la guerra en el Norte de Africa, con el
orden de batalla completo de los
"tommies" y cinco nuevos tableros que
recuerdan al Paris-Dakkar.

La méaquinaria AH siempre esta
bien engrasada cuando se trata de Ad-
vanced Squad Leader. Como se ve en
nuestra seccidon de noticias, West of
Alamein ya es la pentltima de las ex-
tensiones (ha aparecido The Last Hu-
rrah, adelantdndose a Hollow Legions
por una estrategia de mercado que
comenzamos a entender poco a poco),

ro es una extensién que dard que
ablar. \

Primero, porque la guerra en ¢l
desierto entre el Africa Korps y el
VIII ejército ha sido uno de los temas

uc los fanéticos de la IT Guerra Mun-

ial han reverenciado mdis desde
siempre: la "dltima guerra entre caba-
lleros", como se dijo en su momento,
con tropas de elite por ambos bandos
que primero combatian sin tregua pa-
ra luego compartir, vencedores y pri-
sioneros, las escasas raciones de agua.
El Alamein, Tobruk... todo con m%ges
de polvo, siguiendo las rodaduras del
vehiculo de cabeza, vigilando los posi-
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bles campos de minas. Las tormentas
de arena, "Lili Marlene" a todas horas
y en ambos bandos.

Segundo, porque fos disenadores
de ASL han sido conscientes de que la
primera razén (la fama de la guerra
del desierto) obligaba a realizar una
labor mas cuidadosa -si cabe- que la
realizada en otras extensiones. Y ahi
estan las reglas exclusivas para la lu-
cha en el desierto, con una gran im-
portancia concedida a las condiciones
climéticas; los cinco tableros con tipi-
cos terrenos del Norte de Africa: are-
na, hammada, deirs, wadis, y el OB
del ejército in§1é5, que sirve no sélo
para ¢l Norte de Africa, sino también
para la primera parte de la guerra
para las posteriores andanzas britdni-
cas en Francia, Italia o Alemania.Es

un retorno a las piezas que los vetera-

nos de la serie SL ya conocen: desde
los Matildas, hasta los "funnies" del
desembarco en Normandia, la lista de
vehiculos blindados ingleses es inago-
table; y también se encuentran los
productos "Made in USA", los Sher-
man, los Grant, los semioruga M5 (pe-
ro donde este una Bren, diré el tipico
"stiff up;i»er lip"). Como en otras oca-

siones, el OB es una verdadera gozada
nga el aficionado con interés por la
istoria y coloca una vez mis a ASL al

nivel de las mejores obras sobre com-
bate téctico en la IT Guerra Mundial
(lo he dicho otras veces, muchos li-

bros de historia ya querrian dar la mi-
tad de informacion que tiene mi car-
peta con las reglas de ASL).

Hay que decir ademas que WOA
viene repleto de "overlays", en vulgo
plantillas para modificar los tableros,
con lo que las posibilidades de simular
cualquier escenarios desde Egipto a
Tiinez se encuentran en la caja.

Pasemos a los escenarios: WOA
incluye ocho y el primero ya se las
trae, la version ASL de Carros de
Fuego, que es Carros Ardiendo. Un
encuentro entre Stuarts del 52 batallén
del Regimiento Real de Tanques in-
gleses y Panzers IV, 11 y IT del 5 regi-
miento panzer de la gloriosa 21 pan-
zer que se reformaria més tarde para
defender la zona de Caen en Norman-
dia; una batalla de tangue contra tan-
que en el segundo dia de la operacién
Crusader, en un terreno liso 1))! arenoso
(por fin los forofos de los blindados
podran trazar LOS a lo largo de tres
tableros). El siguiente escenario nos
saca de Africa para llevarnos a la isla
de Leros, en uno de esos siempre di-
vertidos (si las cosas van bien para
nuestro bando) escenarios en los que
los fallschirmjaeger saltan desde ¢l ai-
re sobre los ingleses, en este caso Ro-
yal Irish Fusiliers, con el auxilio de
una patrulla del Long Range Desert
Group (¢qué demonios harian en Le-
ros?). El tercero ¢s una nueva accion
principalmente entre blindados que
cuenta con el aliciente de ocurrir du-
rante un khasmin, una tormenta de
arena. El cuarto es un intento de esca-

ada de unidades britdnicas durante
a primera ofensiva de Rommel en Li-
bia, que se jucga en los cinco nuevos
tableros; un emocionante corre corre

ue te pillo. El quinto estd ambienta-

o también en el inicio de la primera
ofensiva de Rommel, concretamente
contra la posicioén defensiva inglesa de
Mersa el Brega, en Libia. El sexto es
un gran salto en el tiempo y nos lleva a
Tinez en febrero del 43, poco des-
ppués de la batalla de Kasserine, de
nuevo las dos mejores infanterias del
momento haciéndose trizas en un
asalto de paracaidistas alemanes a una
posicién fortificada inglesa. El sépti-
mo es también un escenario tunecino,
concretamente el primer ataque de
Montgomery contra la linca Mareth.
El altimo escenario es otro bombdn
para los fans del desierto, con infante-
ria neozelandesa y blindados del Regi-
miento Real de Tanques, enfrentan-
dose al regimiento motorizado Afrika
y a los blindados de la siempre pre-
sente 21 panzer.

Como resumen sélo puedo decir
que para los que se han sumergido en
el ASL esta es una extensién indispen-
sable. Para los demés, que ASL sigue
siendo el mejor juego de combate tac-
tico de la II Guerra Mundial; una pe-
na que no sea viable su traduccién pa-
ra que puedan disfrutar de éI.
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LUDOSTROIKA
EL "KREMLIN" AL DESNUDO

por Xavier Salvador

Advertencias previas ** (Agitese
antes de usar)

Kremlin, aunque publicado en los
Estados Unidos, s un jucgo de diseiio
Suizo, que va mas en la linea de ca-
chondearse de lo pintoresco (como el
vuelo de Mathias Rust) que de intro-
ducir juicios ideol6gicos anticomunis-
tas tipicamente yankees (a Io
McCarthy).

El espiritu del juego es de un cier-
to cinismo éy una critica a la geronto-
cracia soviética y sus mecanismos de
poder mas o menos histéricos (Sana-
torios, Purgas...). Estos son tan paro-
diables como pueden serlo una o igar-
ﬂuia "bananera” (ver el Junta para mas

ctalles) o los mismisimos Estados
Unidos (por favor, que alguien apro-
veche el tema).

Por tltimo, para citar las notas de
los disenadores:

"Ahora, sin embargo, con Gorba-
chov al cargo del partido, en su inten-
to de alcﬂ'ar a Rusia del estalinismo y
conducirla hacia la era de la Glasnost,
no es probable que un disidente sea
castigado de una manera drastica (co-
mo Beria, Molotov o Kruschev)".

Lo que siempre
quiso saber sobre
el Politburé.

A mi entender, las principales ca-
racteristicas de "Kremlin" son dos. A
saber:

las partidas son bastante locas
el sistema de juego funciona
No voy a extenderme demasiado

en el primer punto. Ya se sabe que los
multi-players suelen acabar a puiieta-
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208, a no ser que se presten al ca-
chondeo: Kremlin entra dentro de la
ultima categoria. El ambiente que se
crea entre los facciosos jugadores, so-
bre todo si se estimula con un par de
cervezas, propicia més a la juerga que
a la competicién; y buena parte del
mérito le corresponde a las delirantes
cartas de Politico (ver anexo).
En lo referente a la mecénica de
{'uego, esta es digna de la precision re-
ojera suiza. En esencia, Kremlin refle-
ja ¢l enfrentamiento entre facciones
del Partido Comunista de la Unién
Soviética (reformistas, milibristas, es-
talinistas, vicjos marxistas, trotskistas y
evolucionistas). De 3 a 6 jugadores in-
tentardn conseguir el control del Par-
tido a través de su influencia revelada
sobre los politicos que ocupan cargos
en el Politllj)uré (al ser quien ticne ma-
f/or influencia revelada el que decide
as acciones que emprender4 el politi-
co en cuestién). El quid del juego con-
sistc en ir revelando la influencia,
asignada al principio de la partida de
tal manera que se puedan emprender
las acciones puntuales necesarias, sin
enscnar demasiadas cartas ocultas
(ha{guc ir con cuidado con Siberia).
s acciones se desarrollan segiin
las bases de una secuencia de juego li-
neal. En la fase de curacién (1) los
Politicos en el Politbur6 pueden ir a
descansar a un sanatorio para mitigar
los efectos del envejecimiento que tie-
ne lugar en esta fase. La Fase 33 Pur-
gas (2), que puede acabar con mis de
un politico en Siberia y/o el jefe de la
KGB estresado, viene seguida por la
Fase de Investigacién de Espias (3),
en la que el Ministro de Defensa con.
trola la integridad de los miembros
del Politbur6 y los candidatos. La de
Salud (4) determina las mejoras o em-
peoramientos de la salud de los politi-
cos, en funcién de su edad y su situa-
cion laboral, pudiendo alguna incluso
llegar a morir. En caso que muera el
jefe del Partido en esta fase en la de
Comisién del Funeral (5), el Ministro
de Exteriores nombra candidato(s) al
cargo, seguidamente, en la fase de

Reemplazo .(6) “se llenan los vacios
creados por los muertos o los que es-
tan de "vacaciones" en Siberia. El tni-
co sistema de volver de Siberia, es que
algtin politico se moje por el desterra-
do durante la Fase de Rehabilitacién

En la dltima fase, la de Desfile (8),
sc determina si el Jefe de Partido pue-
de saludar durante todo el Desfile
conmemorativo de la Revolucién de
Octubre (segiin si est4 o no enfermo o
en el Sanatorio). Esto es esencial para
ganar la partida, ya que el primer ju-
gador que controle a uno o mas politi-
cos que saluden 3 veces desde la tri-
buna ser4 el vencedor.

Niveles de juego

Kremlin se presenta cn diversos sa-
bores, a gusto del consumidor.

Juego basico: ¢l que se ha descrito,
muy recomendable para iniciarse en el
sistema de juego o para jugar partidas
mas cortas. Es sencillo de aprender, y
también divertido.

Versién suiza: la original. Introdu-
ce cambios en 3 reglas del Juego bisi-
co (como ganar, envejecimiento y Si-
beria) y, requiere més picardia.

Juego avanzado: anade algunos
detalles al Juego bisico (;):artas de in-
triga, puntos fuertes y débiles de cada
Politico decrecimiento e incrementos
de Influencia) que lo hacen mas inten-
sivo ‘?r claborado. .

ariaciones: Para 3 jugadores, con
distribucion inicial libre de puntos de
influencia, posiciones iniciales del Po-
litbur fijas... A utilizar segiin conven-

a,

g Revolucién: Esto es una variante
no incluida con el juego, que pretende
reflejar la situacion histérica en tiem-
pos de Lenin, Stalin y Trotsky. Incluye
26 nuevas cartas de Politicos y un nue-
vo mazo de Cartas de Intriga.

Advertencias finales

Recomendado para todos los pu-
licos. Para jugar a Kremlin no hace
falta ser Kremlin6logo (al empezar la
primera partida ya veras de qué va la
cosa), ni jugador experto (ticne poqui-
simas paginas de reglas). Eso si ay
g}lc tener la predisposici6n a la picar-
1a necesaria para jugar por ejemplo a
poker (por la cara de poker que hay
que poner cuando tu favorito afn
oculto se va de viaje a Siberfa o al otro
mundo) y ganas de reirse un poco de
todo.

Que el partido te acompaiie
(pero no a Siberia por avor).
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Anexo: CARTAS DE POLITICO
Cédigo/
/Edad Nombre Hobbies Ambicién
A 80 Nestor Aparatschik  Saludar Cantar "Velas Rojas en el creptsculo” en
el Desfile de Octubre
B75 Lech Schukrutoff Trabajar, trabajar, trabajar Morir en el trabajo
C74 Alexei Goferbrok Apostar Recuperar el tanque que perdié en una
apuesta durante la guerra
D73 Petr Niewitko Pasear en vehiculos militares Invadir Australia
ET72 Karl Krakemheas Coleccionar viejas
(y nuevas) botellas de vodka Beber, beber y ser feliz
F71 Adrei Purgemoff Espiar Ser un agente doble
G0 Dirwan Palabrian Coleccionar aficionadas Poseer una coleccién completa del
al atletismo "All star Replay"
H 69 Nikolai -
Shootemdeds Provocar pequefias explosiones  Causar una gran explosién
168 Anatol Mischi Hacer acusaciones salvajes Anexionar China
Je7 Antoni Talksalott Coleccionar registros Un contrato de grabacién
de sus discursos
K 66 Edward Boremtodev Proponer resoluciones Prohibir ¢l recreo fisico
165 Igor Doberman Tomar el sol en Siberia Ser el Mr. Macho de Moscii
M 64 Sergei Eatstumuch  Cocinar platos de papata Conseguir una nevera
de gourmet
N 63 Boris Karrienko Libros extrangeros y Parlez francais
fumar cigarrillos franceses
062 Oleg Satin Llevar trajes italianos Sustituir a Don Johnson en Corrupcién en Miami
P61 Ivan Manjak Medir la [luvia radioactiva Reencarnarse en una planta
Q60 Tigran Zenjarplan Informética y construir 4bacos  Llegar a una reunién antes que se acabe
R 59 Yuri Nikotin Liarse sus propios cigarrillos Ninguna
S 58 Ludmilla Patina Organizar fiestas "Tupperware”  Ser [a Primera Dama de Rusia
de mercado negro
T 57 Mikhail Strychnin Chafardear Revolucionar las bibliotecas estatales
T 56 Wassily Protzky Coleccionar medallas Dar el gran golpe _
V55 Natasha Nogoodnik  Pieles caras Poseer un abrigo de alce con cuello de ardilla
W 54 Leonid Bungaloff Administrador castigo Ser el Rambo rusos
corporales
X 53 Boris Badenuff Caza mayor Completar su coleccién de trofeos; actualmente
3 le faltan un alce y una ardilla
Y 52 Ulan Putschnik Leer novelas de John Le Carré  "0Y ati que te importa?"
Z50 Viktor Wasolin Perseguir camaradas con faldas ~ Vivir rdpido, morir joven
naipe
. ipe __ '
JUEGOS
Meléndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID
JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
DEPORTIVOS Y TEMATICOS
PUZZLES DE MADERA
Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo
3 4
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por José Lopez Jara

Ya tenemos aqui la tercera publicacion
de material de La llamada de Cthulhu.
El Manicomio contiene siete
escenarios, a cual mds recomendable,
que servirdn para que muchos
guardianes de los arcanos se Sfogueen
en el arte de arbitrar un Jjuego de rol.

Los autores de ElI Manicomio di-
cen en la presentacion de este libro de
cscenarios para La Llamada de Cthul-
hu que se trata de una seric de "esce-
narios de transicion”, es decir, escena-
rios de relleno en campanas o para si-
tuaciones en las que el guardidn ha
acabado una campaiia y estd prepa-
rando la siguiente y su grupo de inves-
li?adorcs pide més. En realidad, estoy
plenamente de acuerdo con la nota
que ha incluido Jordi Zamarreiio en Ia
traduccion: se trata de una serie de
aventuras cortas que sirven de forma
excelente para la iniciacién de nuevos
jugadores y guardianes.

Yo iria incluso mas lejos y dirfa
que se trata de escenarios que pueden
servir para que el guardi‘n y los inves-
tigadores veteranos "recuperen” ¢l
sentido de la perspectiva del juego.
Tiene esto que ver con el arlfcufo ue
aparcce en este mismo ntmero (La
Voz de su Master: Cuestién de Estilo);
hay que evitar caer en la espiral de si-
tuaciones cada vez mis imposibles, bi-
chos cada vez mis grandes, investipa-
dores cada vez mis rambos, o més% -
cos. Porque algunos de los escenarios
de este I(i‘bro (La Subasta, el Maurita-
nia, el mismo Manicomio) son auténti-
cas joyas que conticnen la esencia de
lo que debe ser La Liamada de Cthul-
hu (al menos desde el punto de vista
de quien esto escribe). Son escenarios
guc se pueden jugar en una tarde, con

NJs bien dibujados, una ambienta-
cién cuidada y con la Justa medida de
Mitos de Cthulhu. Ep resumen, como
decia Zamarreio, algo ideal para los
que se inician en el juego; porque si
un guardidn novato se adentra en te-
Irenos como las grandes campanas
(Las Méscaras de Nyarlathotep, los
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silencio...ise juega!

Hongos de Yuggoth, etc.) asi, sin mds,
pucc‘fc perderse toda una seric de ma-
tices que precisamente con los esce-
narios cortos se tocan y que lut(:igo
pueden usarsc cuando los investigado.
Ics entran cn uno de esos ciclos de pa-
ranoia y destruccién que suelen ser las
campanas.

s una cuestién de "tiempo", si los
investigadores  se desayunan con
Cthulhu, comen con Nyarlathotep y
ccnan con Azatoth, toda la atmosfera
de terror, de incertidumbre y de sen-
sacién de estar al borde del abismo se
pierde. En cambio, una serie de tardes
de juego con los escenarios de El Ma-
nicomio resultardn en un guardian ex-
perto y una serie de jugadores que se
convertirdn en incondicionales de Ig
Liamada de Cthulhu vy que podran
afrontar una campana con la filosofia
de juego adecuada. Es esta mezcla de
lo cotidiano y lo sobrenatural, del ho-
rror y la normalidad Io que hace de
los escenarios de El Manicomio uno
de los mejores trabajos que se han pu-
blicado para este juego. Y no quiere
cllo decir que desprecie un servidor
las grandes campanas; soy un fan de
Las mdscaras de Nyarlathotep, por po-
ner un ejemplo, pero -como ya he di-
cho- disfrutar4n mucho mias de esta

campafa unos jugadores que hayan
pasado por los escenarios del libro de
reglas y de el Manicomio, que no unos
novatos que se vean sumergidos de re-
pente en semejante tinglado. Y en
cuanto a los guardianes, lo mas posi-
ble es que la campana, sin haber pasa-
Eiio por los cscenarios, les venga gran-
g

Una vez me he explayado sobre el
contenido y su razén para publicarse,
me queda hablar de la edicion espa-
fola. La traduccién es, de nuevo, cx-
celente y se ve ademas enriquccida
con los comentarios del traductor, que
amplian y completan muchas veces el
texto original (que los gatos de Ulthar
te guien en tus sucfos, como premio a
tu labor, Jordi). La presentacién es
casi impecable; Gnicamente me pre-
gunto por qué las paginas centrales,
destinadas a ser fotocopiadas, han sa-
lido con un tintaje un tanto mas claro
(esa imprenta). EI precio es mas que
razonable para todos los que estamos
acostumbrados a pagar por juegos de
importaci6n. Los jugadores de La /-
mada de Cthulhu estan de enhorabue-
na y todos espcramos ya la aparicién
del primer escenario en solitario: Solo
contra el Wendigo.
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iYa estan aqui Los Vikingos! Un
grito de terror se extiende por todo el
poblado, al tiempo que los hombres
corren a empuiiar sus escudos de ma-
dera y sus lanzas con punta de acero 6
de picdra, y las mujeres se llevan a los
nifios a algin lugar seguro. La estiliza-
da silueta del barco largo con proa de
dragén se dibuja ya cercana a ]g playa.
Alineados a lo largo de la borda se ha-
llan los corpulentos guerreros del nor-
te, con sus cabelleras rubias flotando

viento y sus paganos gritos resonan-
do en el aire. Pronto a arena de la
playa sc tefir4 de sangre...

Efectivamente ya llega uno de los
suplementos para RQ que con mis
ansiedad se esperaban y que més éxito
han tenido en su versidn original. Los
Vikingos es un suplemento que sita la
accion en lo que se ha dado en llamar
la tierra alternativa, es decir, un mun-
do gemelo al nuestro, con la misma
geografia y semejante historia, pero en
el cual las nicblas del tiempo han en-
gendrado seres fantésticos y aconteci-
mientos herdicos y magicos. Un mun-
do en el que Arturo no era lo que en
realidad fué: un oscuro caudillo roma-
no-briténico que aglutiné a unas cuan-
tas tribus locales, y que tenia una serie
de secuaces que vivian con él en una
aldea en la regi6n de Avalon, que iban
vestidos con pieles y usaban armas de
bronce 6 de piedra. En la tierra alter-
nativa, Arturo es lo que todos nos
imagindbamos que era en nuestra in-
fancia: un poderoso rey que vivia en
un enorme castillo en Camelot, rodea-
do de damas y de hechiceros, con una
seri¢ de caballeros que iban por ahi
vestidos con relucicntes armaduras
(las armaduras no se usaron realmen-
te hasta el siglo XIII, y Arturo es un
personaje dclgsiglo V-VI) y que era la
encarnacién del ideal de la caballeria.
En la tierra alternativa existen los dra-
gones. Las leyendas nérdicas son re-
ales, y las valkirias planean por los
campos de batalla llevandose al Val-
halla los guerreros caidos en combate.
En esa tierra, los anacronismos son la
norma, y nuestra imaginacién se dis-

ara hasta llenar los escenarios con
0s sueios més fant4sticos.

En el suplemento, se¢ da una visién
global a la civilizaci6n nérdica tal y
como €sta era; se relatan las costum-
bres de los escandinavos, sus creen-
cias, su concepto del honor y de la jus-
ticia, sus diversiones, sus o 108, Sus te-
mores, E\l en fin, todo aquellos que ayu-
da a definir una civilizacién.

La palabra "vikingo" proviene del
verbo go viking, que significa literal-
mente ir de saqueo 6 de incursi6n,
una prictica corriente en los paises
escandinavos a la hora de hacerse con
riquezas y bienes. Los vikingos no s6lo
saqueaban las tierras extranjeras més
alla del mar, sino que también solian
saquear a sus propios vecinos vikin-
£0s, ¥ a su vez eran saqueados por
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LOS VIKINGOS

Un Nuevo Complemento para RuneQuest

ellos. En general, en todo el modo de
vida de estos pueblos nérdicos se res-
iraba un amgicntc de violencia y un
atalismo vital que eran la clave socio-
Iéﬁica que impulsaba toda su cultura.
Ellos eran conscientes de que vivian
en un mundo muy duro en el que no
habfa sitio para los débiles; todo ello
se refleja en su mitologia: donde los
demds pueblos tienen un dios todopo-
deroso y benevolente, ellos adoran a
Odin, un dios traidor, engaiioso, vio-
lento y amigo del combate.

El suplemento est4 dividido en tres
libros principales y uno accesorio. En
el Libro del Jugador se explica como
hacer un personaje jugador vikingo,
las peculiaridades que éste ha de po-
seer y las armas que debe usar. En es-
te libro hay un capitulo muy importan-
te dedicado a las reglas avanzadas que
ha tenido que redactarse desde cero,
ya que en el original no estaba inclui-
do. La version original estaba basada
en RQ de Luxe, por lo que hay multi-
tud de alusiones a conjuros, armadu-
ras, armas, etc., no incluidas en la ver-
sion basica espanola. Por ello, ha ha-
bido que explicar cada uno de los tér-
minos que aparecen en Los Vikingos y
que no fueron incluidos en RQ basico.
Este capitulo de reglas avanzadas nos
cuenta cosas tan importantes como de
qué forma calcular la experiencia pre-
via por profesiones, cuales son los
nuevos conjuros espirituales y divinos
que es preciso utilizar, qué nuevas ar-
mas se introducen en el suplemento, y
también, qué consideraciones hay que
hacer cuando se habla de sacerdotes 6
shamanes. En el capitulo de magia es-
piritual, se introducen 15 conjuros de
RQ Avanzado para afiadir a los des-
critos en la versién basica, y en el de
magia divina, nada menos que otros
16 %e definen todos los tipos de arma-
duras que faltaban en la versién basica
(otros cuatro), fl dos armas necesarias
para manejar el combate en el mundo
nérdico de forma adecuada.

Independientemente ya de los afa-
didos que se han tenido que hacer
procedentes del RQ Avanzado, el mis-
mo suplemento ya ofrece gran canti-
dad de cosas nuevas: armas, conjuros
divinos, etc. En Los Vikingos se presta
csI::ccial atencién al mundo sobrenatu-
ral, a las leyendas nérdicas, a los dio-
ses vikin%os, y a las précticas religiosas
del pueblo escandinavo.

Nada menos que 45 criaturas se
describen en el Libro del Master, mu-
chas de ellas totalmente nuevas, y al-
gunas ya descritas en la versién bésica
que se remodelan para hacerlas enca-
jar en el mundo vikingo. Seres como
ias abuclas-arbusto, los aesir, las don-
cellas-cisne, los uros, las morsas, los
mamuts, etc., ponen una refrescante
nota en el bichario habitual de RQ.

Pero quizd lo que los jugadores y,
sobre todo los Masters, esperen por
encima de todo son los escenarios.
Nada menos que un libro entero de
escenarios en el que destacan dos en
concreto: De Saqueo y Thule, que
pueden tomarse de base para organi-
zar campanas enteras en los paises
nérdicos.

Es necesario hacer notar que si los
Masters quieren organizar aventuras y
campanas por su cuenta, deben infor-
marse acerca del mundo vikingo, y pa-
ra cllo se incluye una buena bibliogra-
fia en castellano para consultar, aun-
que algunos trabajos en inglés son in-
teresantisimos. Yo aconsejo a los que

uedan leer en V.O. , el increible tra-
Eajo de Poul Anderson The Broken
Sword, en ¢l que se tocan todos los t6-
picos del genero vikingo.

Por fin, el resumen vikingo da ca-
racteristicas de todo tipo de guerreros
para que cl Master no tenga que preo-
cuparse en generar monstruos ni per-
sonajes no jugadorcs,! ademas, algu-
nas de las criaturas descritas se han
extraido también de las reglas avanza-
das, por lo que este suplemento termi-
na de ser el heraldo ideal para el Ru-
neQuest Avanzado, el cual ya se halla
también muy cerca.

Hemos pues de recomendaros sin-
ceramente este suplemento de Rune-
Quest, alin si no os atrae especialmen-
te el mundo vikingo, ya que la infor-
macién que en €l se contiene se pucde
aplicar a todos los mundos de juego al
venir gran cantidad de datos proce-
dentes del RQ avanzado.

Disfrutad del ruido de las olas gol-

eando la cubierta del barco largo, de
a furia berserk de los combatientes
vikingos, y de la c6lera del martillo de
Thor. iLos Vikingos ya est4n aqui!.

Luis Serrano

The Fumbler Dwarf
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FRENTE DEL ESTE

El frente del Este en la II Guerra
Mundial siempre ha sido uno de los
temas preferidos de los wargamers.
Primero, porque suelen contar con los
Juegos mds complicados, con mayores
mapas y con mds fichas. Segundo,
porque el llevar el bando ruso, o llevar
el bando alemdn, despierta en los
wargamers sentimientos de hincha
Jutbolistico; es como llevar los ingleses
0 los franceses en la época
napolednica, el bando que cada
Jugador escoge parece reflejar muchas
mas cosas: una forma de pensary
actuar, unas simpatias extraliidicas,
incluso a veces caracteristicas fisicas.
Me estoy refiriendo a los auténticos
expertos en el tema. Luego los hay
como yo, que me atrae el frente Este,

pero siempre con esa sensacion interior

de "Esto es una barbaridad". Mi
relacion con las encamizadas luchas
de alemanes y rusos viene del Squad
Leader (bdsico y avanzado) y es porlo
tanto a un nivel muy tictico. No me
gusta llevar los alemanes, pero la
verdad es que tampoco me caen
demasiado bien los rusos, con lo que
consigo un tono de imparcialidad y
distanciamiento cuando juego que
resulta banstante elegante: que pierden
los nazis, no loro al ver masacradas a
las SS; que corren los rusos, me da
igual que sea una division de la
Guardia que unos pobres siberianos
recién llegados a este lado de los
Urales. Pero toda mi sangre fria de
gentleman se iria al traste si estoy
levando ingleses o americanos y
pierdo. Con ello quiero decir que
entiendo que en cierto clubs haya que
colocar dos puertas para entrary salir,
una para boches, y la otra para ruskis;
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es como ser del Real Madrid y del
Barcelona, la guerra total sin
posibilidad de reconciliacién.

Hay una tercera razén mds seria: nos
guste o no, fue enel frente Este donde
Hitler fue a buscar lana y salié
trasquilado. entiendo que las
operaciones en el norte de Africa, en
Italia y en Francia se quedan
Ppequenitas ante la épica dimension de
la Operacién Barbarroja; alli se
decidié la guerra (alli y en las fébricas

USA) y por lo tanto los diseriadores de

wargames han tenido siempre una gran
inclinacion a tratar los temas
relacionados con la campaiia rusa. Y
sospecho que les pasa también a los
disefiadores americanos lo que me
pasa a mi, es mds fdcil ser imparcial
cuando los que se atizan son rusos y
alemanes; rojos y nazis. Uno se siente
mejory mds demdécrata ante tan
barbaro especticulo. Y nada mads, dejo
la palabra a Manstein, Zukov y demids
elenco de esta gran guerra patria (ruski
dixit).
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ESTRATEGIA EN

THE RUSSIAN CAMPAIGN

(o como los clasicos nunca mueren)

Ficha técnica
Titulo: The Russian Campaign
Editor: Avalon Hill

Tema: La campaiia de Rusia
1941-1945

NeJugadores: 2

Nivel: Ejército y cuerpo de
ejército

Dificultad: 4 (En escala 1-10)

Tiempo de juego: 2 horas o
(mucho) mas

Premios: mejor juego del afio
(premio Charles Roberts 1976)
mejor juego del afio (Cam-
paign Magazine 1976

Para muchos wargames, The Rus-
sian Car?aign es un clasico que atn
no ha sido superado. Su facil sistema
de juego ofrece sin embargo una gran
variedad de posibilidades estratégico-
tactico: 2 partidas nunca serén iguales.
.. Esun warFame ideal no so6lo para
iniciarse en el apasionante mundo de
los juegos de estrategia, sino para se-
guir con €l cuando ya se conocen jue-
gos mucho mas complicados (y relati-
vamente injugables, todo hay que de-
cirlo) sobre el frente orienta? como
podria ser la serie Europa de GDW.

Diremos también que RC ofrece la
posibilidad de juego por correo, pu-
diéndose encargar a EEUU los PBM
kits que facilitar4n la tarea.

En "The General", la revista que
edita Avalon Hill, se encuentran di-
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versos articulos sobre RC siempre in-
teresantes. Por su importancia, nom-
braremos la defensa rusa inicial "idd-
nea" que nos muestra, por sectores:

BALTICO 3-5/G18
6-3, 2-5/H20
5-3/119

SUR 3-7/Q24
5-3/R26
5-3/Lwow
2-5/T27
2-5/V26
5-3/W25
6-3,3-5/W24

CENTRO 5-3/K20
3-7/Kauwas
5-3/122
3-3/L.23
3-5/M21
2-5/N22
2-7/Brest

ODESSA 3-7/Y25
5-3/AA25

3-5/224

FINLANDIA
5-3B9

4-3 C10

The General también nos muestra
el ataque alemén idéneo del 12 turno
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contra esta defensa; sin embargo, so-
bre gustos no hay nada escrito y cada
comandante aleman tienc unos puntos
de ruptura preferidos segiin sus obje-
tivos, pudiendo por ejemplo trasladar
algunos PZ corps al G.E. Sur ya desde
el inicio de la partida si lo que prefie-
re en vez de un ataque a Mosci es un
avance por Ucrania, zona de gran im-
portancia industrial.

Estrategia alemana

. Asi como el jugador ruso tiene
siempre una estrategia general de
aguante inicial / recuperacién / con-
traataque (a partir del invicrno del 42-
43 sobretodo), el jugador alemasn de-
be tener una estrategia muy clara des-
de el principio de la partida si quiere
ganar: ir de un lado a otro de Rusia
machacando unidades rusas no le da-
rd la victoria, pues se encontrara sin
haber podido “alcanzar sus objetivos
en el 43, y ya serd demasiado tarde. La
destruccion de los cjércitos rusos de-
be hacerse como complemento del
avance sobre los objetivos propuestos,
pues la capacidad de recuperacién ru-
sa es enorme y s6lo alcanzando las zo-
nas industriales puede ganar el juga-
dor alemin si jucga contra un contrin-
cante ruso experimentado.

Personalmente, como jugador ale-
mén prefiero dedicar mi atencién en
el 42 al frente Sur, que por el terreno
ofrece las mejores perspectivas de pe-
netracioén tras las brechas abicrtas Ea-
cia las zonas industriales y de destruc-
cién de fuerzas rusas. Pero hay que
recordar que se debe capturar Moscii
si s¢ quiere ganar. Asi pues, tenemos
un problema: En el 42 éavance pro-
fundo por Ucrania y el Caucaso con la
l:oosiblc captura de centros industria-
¢s (incluidos los pozos dpctroll'fcros) o
ataque a Moscii? Desde luego, los 2
objetivos son necesarios. Pero en el
Verano del 42 el frente de Mosci sule
ser el mejor defendido sobretodo en
cuanto a las tropas rusas que se hallan
en los bosques adyacentes. Los ata-
ques 4-1 con apoyo aéreo corren el se-
110 peligro de fracasar, pues recorde-
mos que las unidades en bosque no
retroceden. Incluso a proporciones 9-
1 puede haber problemas. Y con lo
mejor del ejército ruso probablemente
en este sector (si no cualitativamente
si cuantitativamente) el avance se pro-
mete, cuando menos, ssangriento, y lo
que es peor, scrd un avance que con-
sumird los preciosos meses de verano
del 42 con la atin muy poderosa Luft-
walfe, y que no ofrecera posibilidades
de explotacion profunda de las bre-
chas conseguidas, dada la naturalcza
del terreno. Asi pues, como jugador
alemén prefiero lanzar las ofensivas
en el frente sur teniendo como objeti-

vo las zonas industriales (no nos enga-
fiemos, en las fabricas soviéticas est4
la clave de la victoria). En el proceso,
el ejército ruso debe ser machacado,
lo que indudablemente provocara una
retirada de unidades rusas del frente
central para evitar un desastre total en
el Sur. !; ¢se serd el momento de ata-
car Moscti, con la infanteria, sobreto-
do si se aplica la regla opcional 26.3
de potencial blindado reducido al ata-
car zonas boscosas o frandes ciuda-
des. Debo decir que, siempre que el
otro jugador esté de acuerdo, aplica-
mos las siguientes reglas opcionales

ue nos parecen histéricas y més re-
ales, aunque favorecen al jugador ru-
50, sobretodo si también se utiliza arti-
lleria:

- 26.2 reemplazos por las unidades
44 no eliminadas.

- 26.3 relativa inefectividad de los
blindados en zonas boscosas o frandes
ciudades.

-26.4 posibilidad de que el jugador
ruso retire 2 unidades de fabricas (de
los refuerzos solamente) fuera del ta-
blero, a Siberia.

- 26.6 movimiento de ferrocaril
fucra del tablero.

En cuanto a las varian;qs histéricqs
de Richard Hamblen, utilizar la arti-
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lleria es en realidad histérico y muy
interesante, sobretodo para el jugador
ruso. Las otras variantes historicas de
"qué habria pasado si.." es més que
probable que nunca se utilicen, pues
es decision del ]i-ll(lfador alemén el apli-
carlas y en realidad siempre le perju-
dican més que le benefician.

Finalmente, hablemos del Verano
del 43: Si el jugador alemasn ha segui-
do la estrategia adecuada, el jugador
ruso debe estar renqueante, si no se
ha rendido ya, y es el momento del
golpe de gracia. Si, por el contrario, ¢l
ejército ruso es cada vez més podero-
so y no se han logrado los objetivos, es
mejor empresa a pensar en la defensa
movil de Manstein...

Y unas tltimas advertencias dirigi-
das a los jugadores no muy fogueados:
dejad siempre guarnicién en Buchares
y en los puertos del Mar Negro captu-
rados (las unidades débiles son las
ideales: 2-2, italianos), como protec-
cién contra los desembarcos "sorpres”
soviéticos. Utilizad el Fithrer como
unidad antipartisanos: P-23 es un
buen sitio para la "Wolfschaune". Uti-
lizad a la reserva 44 (2-7) como anti-
partisanos para aseguraros como mi-
nimo una via de transporte hacia el
centro del tablero, no la malgastéis en
el frente. Tened mucho cuidado con
los paracaidistas soviéticos: No per-
dais de vista a la Stavka. Y procurad
tener una buena red de ferrocarriles
apoderdndoos de centros de intersec-
ci16n de vias, es més importante de los
que parece: no s6lo podréis transpor-
tar més lejos las tropas, sino que dis-
minuiréis la eficacia de los partisanos
rusos. Y cuidado con el control de las
vias de ferrocarril que deben utilizar
los dos cuerpos panzer 44 para reti-
rarse del tablero, u os ganaran la par-
tida de la manera mds tonta!

Estrategia rusa

Es muy importante que los alema-
nes no rompan el frente en la zona del
recodo del Dineper (P15) y, en gene-
ral, en la zona de Buyansk. Asi se evita
la unién de los grupos de ejérceito ale-
manes centro y sur. Los bosques de
Bujansk y el mencionado hex P15 son
zonas de defensa muy importantes pa-
ra evitarlo.

El jugador ruso no debe lanzarse
alegremente al ataque general en
cuanto llegue el primer invierno. En
todo caso debe efectuar ofensivas lo-
calizadas, pues si se debilita el ejército
ruso, quedard en malas condiciones

ara resistir la ofensiva alemana de
erano del 42. El jugador ruso debe
esperar su hora.. Reird mejor quien
ria el Gltimo. Pero ello no quiere decir
que no pueda ejecutar contraataques
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localizados, ya incluso en los primeros
turnos de juego, que le ofrezcan gran-
des beneficios, sobretodo en el sur:
Un ataque inicial alemédn deficiente-
mente organizado en el Sur puede de-
sembocar en un desastre con un con-
traataque ruso bien coordinado: los
ataque a fuerzas clave alemanas (HQ,
panzcr% rodeadas pueden ser mortife-
ros incluso a proporciones de 1aly
pueden desbaratar los planes alema-
nes.

Hay que proteger las zonas indus-
triales como a un hijo: el alemén tiene
que ir a por ellas s1 desea ganar. Las
unidades de carros y de caballeria de-
ben ir al sur, donde pueden explotar
su movilidad. Los partisanos son im-
portantes para impedir la llegada de
refuerzos alemanes a los sectores ata-
cados, para el mismo fin pueden in-
cluso utilizarse los paracaideistas en
los meses de nieve. La via férrea que
atraviesa los pantanos del Pirpet si no
ha sido ocupada puede ser una fuente
de problemas para el jugador alemén,
que puede ver cdmo sc le llena la reta-
guardia de caballeria y tanques trans-
E;}rtados en tren: utilizadla si es posi-

e.

Y también aqui adventencias para
los noveles: no olvidéis guarnecer
Rostov y Sebastopol desde el 12 turno,
o ser4n invadidos por mar, cualquier
fuerza de caballeria (2-7 por ejemplo)
Servira.

Odessa puede ser recapturada con
un desembarco si el jugador aleman
comete el error de no dejar guarni-
ciéon permanente. Si queréis causar
problemas al jugador alemén, instalad
un worker de 1 en una ciudad asf cap-
turada, y empezad a sacar ejércitos de
ella. Si el alemén tarda en reaccionar,
puede encontrarse en muy serias difi-
cultades. Pero eso si: planificad con
cuidado estas operaciones, o lo dnico
que haréis seré perder fabricas con el
contraataque alemaén.

Si vuestro adversario no cs un ve-
terano, podéis divertiros viendo su ca-
ra cuando le toméris Bucharest me-
diante ¢l desembarco de una fuerza
de las blindadas cerca de la capital
(las vias se cortan con partisanos); pe-
ro esta tactica debe hacersse sdlo st no
se aplica la opcional de movimiento
de ferrocarril fuera del tablero y en
turnos en que el aleman no recibe re-
fuerzos ni reemplazos: por ejemplo en
el turno 4 (Nov-Dic 41). También co-
locando el Stavka en 19 se puede isor-
pres! ocupar Helsinki con los paracai-
distas.

Y una tltima advertencia: sacad a
Stalin de Mosci (nota: no higais caso
a la cochina propaganda jocosa nazi)
el 12 o, a lo sumo, el 2° turno de juego
illcvadlo a Gorki, Aikangel o Astra-

an. Nunca se sabe, y por si las mos-
cas. Dasvidania!
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por Josep Badia i Castillo

Este es un juego de simulacion bélica
del tipo operacional, ambientado en el
sector sur (Ucrania, Crimea, Caucaso )
del frente europeo oriental entre 194 1y
1944 durante la Segunda Guerra
Mundial (0 Gran Guerra Patriética
rusa segin la denominacion soviética )
producido por "The Avalon Hill Game
Company" en 1983 y distribuido en
Espaiia por Joc Intemacional.

Es este un juego de un nivel medio
0 medio alto de complejidad, nivel
cinco segiin la escala propia de la pro-
ductora y segiin mi opinion uno de sus
mejores jucgos ¢ incluso uno de los
mejores sobre la campafia oricntal
1941-1944, considerandolo inmejora-
ble para todo juagador que tenga al-
guna experiencia en juegos operacio-
nales o estratégicos; tambien creo que
su uso es ideal como introductorio a
juegos de igaul tema mucho mis com-
lejos (pensando rincipalmente en
Fire in the East" de Ia serie Europa
de la marca GDW) en los que la afi-
cién parece empenada en combatir
mas que al contrario a las reglas y su
aplicacion practica.

El tamaiio de las unidades estan-
dard es el divisional, oscilando entre
regimicntos  blindados alemanes
ejércitos de carros soviéticos. El table-
ro, de 22x32 pulgadas, de cartén duro

una sola pieza, es detallado ¢ incluso

onito, no producendose dudas por la
colocacion del emparrillado hexago-
nal; existen ocho escenarios histéricos
Y no hipotético, en los cuales se alter-
na la condicién de atacante, aunque
los escenarios 1 (Kiev) y 8 (Embolsa-
miento en Korsum) son dos agrada-
bles y répidas escabechinas de rusos
12y aliados (eje, pues en el juego apa-
recen en determinados escénarios ita-
lianos, rumanos y hungaros ayudando
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PANZERKRIEG

(guerra acorazada)

al aleman) despues, si se desca un
combate igualado y con relativas po-
cas fichas esta el 2° (Contraofensiva
de invierno); si se dessean fuertes
combates mas igualados se recomien-
da Stalingrado y Batallas por el
Dnper, donde si ¢l ruso tiene suerte
puede usar devastadoramente tres bri-
gadas de paracaidistas en su fnica
aparicion en juego. Si gusta de las ca-
rreras se sugicre Pasco por Stalingra-
do. El juego tiene una mecinica igual
para ambos ljugacl_orcs, pero el modo
de emplear [as unidades no, pues co-
mo todo aprendiz de Von Manstein
sabe, las fuerzas alemanas son un ma-
ravilloso revoltijo de unidades de todo
tipo, fuerza y procedencia: Wher-
match (gris verdoso), SS gncgros, co-
mo no), Luftwaffe (azul claro) y alia-
dos menores (blanco sobre gris verdo-
so los hiingaros, marron los italianos y

marron verdoso las bicnamadas divi-
siones rumanas) alguno de cllos (los
menores) operativamente inferiores si
actuan autonomamente; por contra el
ruso (color rojo por supuesto) es uni-
forme en tipo, pero penoso al princi-
pio, aunque mcl]ora cntamente, y su
mnfanteria y artilleria es mucho mejor
que la alemana.

Si ¢l tablero invita a corretear con
las divisiones, el buen aprovechamicn-
to del terreno por parte del defensor
es vital, especialmente aquf donde $O-
lamente las unidades con funcién blin-
dada tienen ZOC y esta es fluida (+3
al movimiento, por lo demas como en
otros juegos. De todos modos, el he-
cho de que los grandes rios sean im-
pasables salvo por puente o zona de
cruce es discutible, pero para el de-
fensor ello, las marismas y las grandes
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ciudades pueden ser su salvacién, en
un juego donde se gana por cumplir
unas condiciones dc victoria que ge-
neralmente estan equilibradas y con-
sissten en capturar unas determinadas
ciudades o pueblos, o en mantener
cierto total de puntos de fuerza en un
area. Todas estas caracteristicas de
hecho no dejan de cumplirlas otros
muchos juegos, pero este las reune to-
das y ademas, tres caracteristicas cu-
riosas: la existencia de fichas de gene-
rales, el control de mando y el nvio de
reservas. El 1° representa generales
"de excepcional habilidad”, que ana-
den fuerza al apilamiento propio hasta
¢l miximo que llevan impreso y (lo
rincipal) anaden en ataque un +2 a
a tirada de dado (o lo nicgan en caso
de defensa). El representa la distancia
maxima en quc fz’is uniddes pucden
atacar, desde una ficha de cuartel ge-
neral (se acabaron las cabalgatas sui-
cidas de unidades por retaguardia). E1
39, y para mi el detalle magistral es la
posibilidad de, una vez establecido el
puntaje en liza por ambos bandos, en-
viar bajo determinadas condiciones
unidades de combate en ayuda a los
defensores: las unidades a enviar de-
ben estar en pueblo o ciudad, bajo
una ficha de cuartel general no en-

28 LIDER

vuelta en combate ni en ZOC, y a cin-
co o menos hexagonos de los defenso-
res. Es evidente que estas son las tres
principales bazas del alemd, 1Fl)ucs él
puede alinear 3 divisiones por hexago-
no frente a 2 el ruso, tiene més cuarte-
les generales, y posee més (y mucho
mejores) fichas de generales, y posee
las mas potentes divisiones blindadas
(13-11 y las SS 16-11); se comprende
que su manera de jugar a la defensiva
suele ser (como en realidad asi fue)
una primera linea de infanteria pau-
pérrima y una potente y numerosa
agrupacién de rescrvas acorazadas en
retaguardia; en ataque, su mas numc-
rosa y mejor aviacion tambien ayuda
lo suyo, suele sc risible la que puede
oponerle el ruso; cste debera preve-
nirse de los avances en cxplotacién
(fase de movimiento y combate extra
de algunos blindados” que no intervi-
nieron inicialmente pero que esta ad-
yacentes a las unidades muy exitosas
en su combate) si desca conservar sus
muy escasos cuarteles generales y ac-
ré6dromos. El ruso, por su lado, cuenta
con mas y mejor infanteria y con una
artilleria que cada vez es mas ({ mas
poderosa, siendo muy 1til cuando tie-
ne que asaltar lineas defensivas fluvia-
les. De hecho, a medida que avanza-

mos en el tiempo el ruso va obtenien-
do més unidades y va mejorando len-
tamente su calidad, mientras que el
alemdsn tiene menos y peroes en ge-
neral con el paso de los meses, aun-

ue algunas pocas vayan mejorando
8& artilleria, los contracarro y las SS).

Este juego permite numerosas
combinaciones, como pdrda compro-
bar quien juegue un par de escenarios,
y aunque lo considero muy bucno y
con muchas posibilidades, no dcjaré
de citar algunos defectos que he halla-
do tras numerosas partidas.

- la existencia de los pucntes im-
presos en el tablero, que no son nunca
inutilizables.

- la impracticabilidad de la mayor
parte del recorrido de los rios grandes
para su vadeo.

- 1a falta de una mecénica consis-
tente en los ferrocarriles.

- algunas indeterminaciones en las
reglas.

- la traduccion al espaiiol (que no
es perfecta) no incluye las interesanti-
simas notas historicas.
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la voz de su master

CUESTION DE ESTILO

_ A més de uno no le va a gustar demasiado lo que aqui se dice, pero creemos que La Llamada de Cthulhu merece un
minimo de atenci6n en temas tan esenciales como son el respeto al universo de Lovecraft y la ambientacién en los afios 20.
Este articulo sc estructura en dos partes, una para los guardianes de los arcanos y otra para los jugadores; hay para todos,

crecdnos.

El master siempre

es culpable

por J. Lépez Jara.

Pienso que en todo juego de rol,
cuando se han superado las siempre
duras y encantadoras etapas del
aprendizaje, la culpa de que el juego
funcione o no es del director de juego.
Porque de él depende rilue los jugado-
res se pasen o no, de €l suelen ser las
aventuras que se juegan, y él es el
compendio de &rbitro, animador y
elenco de personajes secundarios que
constituye la materia prima que los ju-
gadores moldean (no digo que el
guardian tenga que ser un soggoth,
pero més de un jugador se lo merece).

La Llamada de Cthulhu es mi jue-
go de rol preferido -a estas horas no
es ninglin secreto para los lectores de
Lider- y por lo tanto, cuando lo arbi-
tro ticndo a ser bastane intransigente
con los jugadores que me quieren
convertir una aventura de terror, intri-
ga e investigacion en un escenario de
Advanced Sﬂuad Leader, donde,
ellos, en vez de ELR tienen COR y
donde los rusos son Profundos (épor
qué serd que los wargames germandfi-
los suelen ser estos rolgamers con vo-
cacién de comandos?). Los he matado

febrero-marzo

de muchas y diversas maneras, los he
fustigado con fobias, los he puesto en
ridiculo a veces... al final he optado
por no arbitrar para depende qué gru-
pos. Es una decisién dréstica, pero
creo que es la mejor; hay mucha gente
que quiere jugar a rol. Claro esta que
sé que hay guardianes de los arcanos
que solo tiene a un grupo de amigos
para arbitrar, pero entonces la labor
serd mas facil: hay que explicarles
exactamente cudl es la filosofia de La
Llamada de Cthulhu; quiza lo més fa-
cil es por la via negativa: esto no es
Dungeons & Dragons, esto no es Ru-
neQuest, esto no es Paranoia, esto no
es Aftermath o Twilight 2000. Y si si-
guen sin entender, mano dura arbitral.

Porque lo que ocurre a vences es
que el mismo guardi4n de los arcanos
se intoxica de ciertos vicios imperdo-
nables. A saber:

El guardi4dn permite que el grupo
de investigadores se arme como si fue-
se a realizar un precalentamiento de
la II Guerra Mundial. Por despistes
de la autoridad, una furgoneta Ford
recorre Massachusets con dos morte-
ros, tres ametralladoras Thompson,
granadas y un sinfin de armas cortas.

En otras ocasiones, se abusa de
objetos mégicos, en la mejor tradicién
de los juegos de fantasia medieval, y
abundan personajes jugadores con
multiplicadores para {os puntos de
magia, con la caracteristica de Poder
For encima de 18 (¢(c6mo no se habré
ijjado Nyarlathotep en ellos todavia?)
y con un comportamiento en relacién
con los hechizos y los Planos Exterio-
res que deja en panales a los cultistas
m4s avezados.

SiFuiendo el punto anterior, el
guardidan permite que un grupo que,
ante todo, estd alli para "luchar hasta
la muerte contra esos seres horribles
que nos van a invadir de un momento
a otro", se pase la vida invocando y
controlando vagabundos dimensiona-
les, byakhees, horrendos cazadores y
demis fauna para combatir precisa-
mente a los supuestos duefos, si no
creadores, de estos bichitos: Nyarlat-
hotep, Cthulhu, El Gran Padre Yig,
etc.

Ya puestos a seguir la broma, y pa-
ra que los jugadores estén contentos,
hay guardian que casi permitiria que
los personajes jugadores le tocasen la
tropa a N{arlathotcp, o que obliguen
a Yog-Sothoth a rendirse, o que 1nvo-
quen a Azatoth simplemente para ver
como baila.

Y si esto ocurre con la "caza ma-
yor" (porque la verdad, se juega como

‘si aquello fuese un safari), équé decir

de la caza menos? cultistas, profun-
dos, gules, simples delincuentes, la po-
licia, el ejército y los vecindarios de
las ciudades por donde pululan los in-
vestigadores parecen colocados s6lo
para que éstos ejerciten su competen-
cia de tiro con pistola, mientras apare-
ce el mosntruo realmente malo.,
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Finalmente, queda el asunto del
comportamiento del personaje con
respecto a su profesion: hay arquedlo-
gos que solo saben excavar con dina-
mita, detectives que estdn todo el dia
encerrados en bibliotecas, ejerciendo
su competencia de "leer arameo”, his-
toriadores que no han abierto un libro
en las dltimas tres semanas de juego,
parapsicologos que piensan que la
mejor ayuda cs un colt del 45... pero
todo esto lo ha descrito mejor que yo
mi amigo Ricard en la continuacion
del articulo. Solo acabar diciendo que
el guardidn deberia hacer perder
COR autométicamente a cualquier
personaje que insistiese en entrar cn
una habitaci6n "sin mirar", o que an-
dase buscando libros para invocar un
animal que un amigo suyo le dijo ha-
bia matado de un zarpazo a tres per-
sonas, etc. etc.

No quiere decir toda esta perorata
que no se pucdan realizar acciiones
violentas en La Llamada de Cthulhu,
ni que se utilice de vez en cuando "el
fuego contra el fuego" mediante libros
y hechizos. Menos atin que a base de
tomarse el l‘iucgo en scrio, no haya si-
tio para el humor. Lo que deberia evi-
tase s escenas como esta (imaginaria)
resolucién de una aventura:

Guardian: Bien, sabeis ya que
Pcabody es un cultista y que esta no-
che, en las orillas del lago, realizard
una invocacién a Sub Nigurath, é{qué
haceis?

Jugador 1: la invocacién se realiza-
ra en el viejo altar que estd a 400 me-
tros del rancho de Peabody, a eso de
las 24.00. Sugiero por lo tanto que Ja-
mes y Walter se coloquen en los lindes
del bosque y a las 23,45 abran fuego
de mortero sobre la casa, para lucgo ir
acercandose al altar.

PNJ arqueélogo: iEl altar ticne mi-
les de anos!

Jugador 1: al arquedlogo me lo en-
cerrais ahora mismo en ¢l sotano y ha-
blaremos después con él. Creo que es
un profundo.

Jugador 2: {podré emplazar el ca-
fion del 75?7

Jugador 3: Dejadme invocar a un
vagabundo dimensional, por favor.

Jugador 1: Sélo en el caso que
aparczcan criaturas extranas. No quic-
ro pérdidas initiles de COR.

Jugador 4: Que nadie olvide su
signo de los antiguos al recoger sus
granadas.

Jugador 1: al que me haga fuego
cruzado con las ametralladoras, le
presentaré al vampiro de fuego que
quemd la alfombra de casa de James
el otro dia.

Se abre la puerta repentinamente,
aparcce el ama de llaves, Mary, quicn
dice: "Alguien quiere cafff..." Un cuchi-
llo bowie, lanzado por el jugador 3 se
le clava en pleno esternén.

Jugador 3: iLe habia dicho que lla-
mase antes de entrar! iSe lo habia di-
cho!

Guardidin: Maircate lanzar, niime-
ro 3.
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la voz de su master

(NUEVA) TABLA DE FOBIAS
PARA (JUGADORES DE)
LA LLAMADA DE CTHULHU

por Ricard Ibafnez

In Memoriam de Crystine Falcon, alias Ki-
ller, de profesién parapsicéloga. En su corta
carrera como Salvadora de la Humanidad, y
con la tnica ayuda de su Colt "Magnum", envié
al descanso eterno a 127 Profundos, 56 Guls, 5
Shoggoths, 3 Vampiros Estelares, 1 Bestia Des-
carnada de la Noche... y a 721 adoradores hu-
manos, 425 victimas inocentes, 342 agentes de
policia, 55 bomberos y a una vieja sin dentadu-
ra. Fueron necesarios los esfuerzos conjuntos
del Cuerpo policial de Boston, la Guardia Na-
cional, el KK.K,, los seguidores de la Iglesia de
los Grandes Ancianos y la Guardia Civil de Re-
bollar de Abajo para abatirla. En el transcurso
de la refriega fueron destruidos hasta los ci-
mientos el Instituto Psiquidtrico de Arkham y
las cinco manzanas de edificios adyacentes. (I
am sorry, Cris).

...Estos son los tnicos fragmentos de la
obra del profesor Frederic Marsh, de la Uni-
versidad de Miskatonic. El prof. Marsh encon-
tré la muerte en un extrafo accidente, sepulta-
do bajo 7 toneladas de dados de 6 caras. Su
ayudante, William Wateley, que sigui6 sus pa-
sos, enloquecid una terrible noche, prendiendo
fuego al despacho del profesor y precipitdndose
a las cloacas de nuestra ciudad ataviado con la
armadura que adornaba el salén y murmurando
algo asi como "Pequis, pequis”. Yo mismo, que
reconstrui pedazo a p edazo los fragmentos
quemados, me encuentro encerrado en una
Mazmorra de 5 Nivel, por un terrible error bu-
rocrdtico. Esta es, pues, la obra del profesor:

"Ya sea por influencias de un juego ante-
rior, ya sea por un mal enfoque de la filosofia
misma del juego (...) son realmente curiosas las
actitudes que toman los participantes del men-
cionado juego. Estas actitudes, a mi gusto fo-
bias adquiridas y por tanto transmitibles a otras
actividades lddiccas, pueden clasificarse en:

BIBLIOFOBIA, o terror hacia los li-
bros. El Pj del jugador que sufre esta mania
persecutoria nunca abrird de buen grado nin-
gin libro que encuentre, y mucho menos leerd
su contenido. Esta fobia se manifiesta con espe-
cial violencia ante libros antiguos, aunque se ti-
tulen "Mi primera cartilla™
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RAMBOMANIA, o "killer machine”. El
Pj que se vea afectado por esta dolencia (que se
suele manifestar cuando al jugador ya le han es-
cachumizado 4-5 Pj de la manera mds imbécil);
se verd abocado hacia una espiral de violencia y
armamento que riase usted el Bush ese. Esta
dolencia se da independientemente de la profe-
sién y edad del Pj, con lo cual no es dificil ver al
otrora gentil decano de la universidad con 5
pistolas, un alfanje malayo, una metralleta
Thompson, tres ristras de granadas de mano al-
rededor del cuello y un sable de caballeria entre
los dientes.

EXTREMIS SAPIENTIA SUMA,
o "Revelaciones Divinas™. El Pj parece saber en
todo momento que hay algo extrafio detrds de
todo, qué tipo de bicho se ha comido a su 1lti-
mo amigo y cual es la mejor manera de elimi-
narlo. Suele ocurrirle al Pj novato en manos de
un jugador experto, ¢l cual se presenta ademds
a jugar con el Manual del Juego (conveniente-
mente memorizado), las obras completas de
H.P. Lovecraft, August Derleth, Clark Ashton
Smith, J. Ramsey Campbell y a veces con un
viejisimo volumen cuyo titulo no ensefia... Suele
importunar tanto al Director de Juego, que
normalmente termina aplastado debajo de al-
gin guijarro de 800 Tn. (Nota del transcriptor:
Marsh no especifica si habla del jugador o del
Pj).

BIBLOTECOFILIA, o amor hacia las
Bibliotecas, ya sea piblicas o privadas. Los ju-
gadores afectados por esta dolencia hacen que
sus Pj sigan siempre una pequefia mdxima: "si
no sabes qué hacer, busca en una biblioteca”.
Suelen, sin embargo, terminar sus dias expulsa-
dos de ellas, ya que siempre pretenden quedar-
se mds alld de la hora de cierre.

PENEJOTAFOBIA, u odio recalci-
trante (nacido del miedo) hacia los que no son
del grupo de jugadores (es decir, €l resto de los
seres vivos de la Creacién, desde bichos raros
hasta la abuela de la esquina, pasando por una
lagartija). Esta extraiia fobia suele ir pareja a la
Rambomania. Es especialmente virulenta hacia
tipos con ojos saltones, pescaderos, tipos con
las manos frias o que hablen con acento raro.

KEEPERMANIA, o fastidio progresi-
vo hacia ¢l drbitro del susodicho juego. El Pj
del jugador empieza a creer que el Destino To-
dopoderoso va tras su piel, por oscuras razoncs.
Es un signo evidente de esta dolencia el que
discuta con un ser que sblo €l ve cuando algo
sale como no esperaba, ante la mirada asom-
brada de sus compaiieros.

YUYUFOBIA, o terror visceral hacia la
magia y demds fenémenos "paranormales”. El
Pj se alejard a una distancia prudente (que sue-
len ser 800 Km. y pico) ante la visién o mencién
de algo que no caiga dentro de los limites de la
Razén (en el mds puro estilo Kantiano), y mu-
cho menos se atreverd a practicarla. Se les suele
oir murmurar algo asi como "...huy, no, no, que
quita Cordura..."

CHULUFOBIA. Terror a las Sepias
Gansas. Se ignora cl origen de esta fobia, al pa-
recer debida a una asociacién de ideas, pero
existir, existe. L.a reaccién de los Pj afectados
serd especialmente virulenta en pescaderias y
marisquerias.

VISIOFOBIA. Miedo a mirar. Este
miedo es especialmente fuerte ante ruinas "de
arquitectura extrafia”, al percibir "sonidos como
de algo gelatinosos que se arrastra” a nuestra
espalda, o simplemente ante obras de arte co-
mo pinturas al fresco, esculturas, o los dleos de
un muchacho llamado Pickman, que promcte
mucho. -

ROLLOFOBIA. Miedo a las frases re-
téricas y pedantes, especialmente cuando pro-
vienen del drbitro del juego, del estilo: "..yyy
frecentee a vossotrooos veiss commo se aglu-
tilina una masa blaaasfeceema y deecfoormeee,
fooormaaadaaa pooor..." Los Pj de¢ los jugado-
res suelen salir corriendo mucho antes.

COMPLEJO LITLE BIG HORN.
Suele ir parejo a la Rambomania. El Pj del ju-
gador adopta una actitud fatalista del estilo de
"no me cojerdn vivo", dispucsto en todo mo-
mento a plantar en el suelo su flamante ametra-
lladora de posicién y no retroceder un s6lo pal-
mo, aunque lo que se le heche encima sea (y
suele ser) el 62 ejército de Shoggoths de Shub-
Niggurath.

COMPLEJO CORRECAMINOS.
es la antitesis del complejo "litle big horn" men-
cionado anteriormente. El Pj del jugador tiene
la sana costumbre de practicar los 100 m. lisos,
en el mds puro estilo Ben Jhonson, justo cuan-
do el resto del grupo empieza a tener proble-
mas con alguien o algo. El grito de guerra de
estos Pj suele ser: TAUXILIO!

Si ya estds familiarizado con otros juegos
de rol, cuidado. La Llamada de Cthulhu es un
fenémeno distinto a la mayoria de juegos en los
que el combate es lo principal. La Llamada de
Cthulhu es un juego de investigacion, en el que
prima la inteligencia sobre la fuerza bruta. El
saber leer en latin puede ser mucho mds benefi-
cioso que la punteria con un revolver del 45,...

Sandy Petersen.
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moédulo La Llamada de Cthulhu

MUERTE EN EL EXPRESO

por Ricard Ibafiez

Mbédulo de La Llamada de Cthulhu

para un jugadory un Guardidn de los
Arcanos

(Boston, Noviembre 192...) El
investigador, ya sea por motivos de
trabajo, por negocios o simplemente
por vacaciones ha de trasladarse
urgentemente a la ciudad de
Greenfield. No es un problema
demasiado dificil: un tren expreso sale
de la estacién central de Boston a las
20:30, y es semi-directo hasta
Greenfield, donde llega a las 8 de la
mariana. Ademds, los coche-cama de
la cia Pullman son excelentes...

Extranos en un tren

El trayecto en coche-cama cucsta
108, en compartimento doble. (Debi-
do a lo precipitado de su viaje, el in-
vestigador no encontrara billete para
un compartimento individual). El in-
dividuo con el que debe compartir el
compartimento es un hombre peque-
no y delgado, vestido con un traje
arrugado, nervioso y muy asustado,
(no hacen falta tiradas de Psicologia
para darse cuenta) que se presentara
como William Purcell. Aferra en sus
manos un grueso ejemplar de "Guerra
y Paz" de Le6n Tolstoi.

Cualquier intento por parte del in-
vestigador de entablar conversacion
serd absolutamente infructuoso (Nota
para los Guardianes-Mama:...y no va-
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len tiradas de Elocuencia o similares,
pequenos).
Alrededor de las 21:00 la puerta
del compartimento serd abierta brus-
camente por un hombre alto y pesado,
que se disculparé diciendo "que se ha
equivocado de compartimento”. Me-
dia hora mas tarde el mozo de tren
anunciard que la cena est4 lista en el
vagon-restaurante. Willian Purcell no
acomﬁaﬁaré al Pj, diciendole que no
ticne hambre.
En el vagon-restaurante, el investi-
ador se encontrara con el desconoci-
0 que se equivocd de compartimen-
to. Este se disculpara de nuevo y enta-
blar4 conversacion con el Pj, cenando
con €l (a no ser de que el Pj ponga re-

aros de que se siente en su mesa). Se
lama Robert Power, y €s un represen-
tante de panos de Boston. Se traslada
a Greenfield por motivos de negocios.
Es jovial, hab]:;ldor, y algo pesado.

A su regreso al compartimento el
investigador encontrard su cama ya
&gﬁarada por ¢l mozo. La cama de

illiam, sin embargo, estd todavia

plegada. De hecho, no esta ni €l ni sus

gla etas... Como si nunca hubiera esta-
0.

El viajero inexistente

Un registro concienzudo por parte
del investigador del compartimento
(acompaiiado de una tirada exitosa de
Descubrir) le hara encontrar el libro
"Guerra y Paz" debajo del asiento de
William.

Sus pdginas centrales han sido
agujereadas para esconder una piedra
redonda, rugosa, de color rojizo, del
tamano de un huevo de paloma. Una
tirada de /dea realizada con acierto
supondra una tirada de Cordura (y la
pérdida de 1d3 si no s¢ pasa) al darse

cuenta de que la piedra late debilmen-
te.

Igualmente se encucntra entre sus
péaginas ¢l borrador de una carta, es-
crita con letra temblorosa:

Debo decirselo a alguien, Henry, y
i eres el unico que puede entenderlo.
Sélo ti puedes convencerme de que no
me estoy volviendo loco, de que lo que
he vivido fue realidad, y no fruto de una
mente desequilibrada.

Formaba parte del equipo de
McMurdooc y O’Connors. Ya sabes
cOmo me interesan esos temas. No les
escuchamos cuando nos avisaron.
!Dios!. iEstdbamos locos!

Salicron de la oscuridad y cayeron
sobre nosotros, chillando y matando.
No sé como consegui salir. Te juro

uc no lo sé. No sé como sigo vivo.
%ui?jx sea culpa mia, por coger la pie-
dra. O quiza fué por la piedra por lo
que sigo vivo.

Lo mis espantoso de todo es que
no eran humanos, Henry. !No eran
humanos!.

Si el investigador le pregunta al
mozo de tren donde se encuentra su
compaiero de viaje, cste respondera
con un tono de absoluta sinceridad
que el Pj siempre estuvo solo. Caso de
que el investigador respondiera a esa
afirmacién de forma violenta, el mozo
intentard calmarlo. En caso de ser
amenazado fisicamente entablarad una
lucha a muerte contra ¢l Pj.

El investigador pucde intentar en-
contrar aliados o informacién, (sal-
vando las tiradas adecuadas) entre los
otros pasajeros (ver DRAMATIS
PERSONAE). De todos modos, el
tnico que afirmara haber visto a Wi-
Iliam en el tren serd Robert Power, el
otro Hombre-Serpiente.
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A sangre fria

Si el Pj investiga sin disimulos, in-
terroga a ios otros viajeros, ensena la
piedra y/o mata al Hombre-Serpiente
disfrazado de mozo de tren, Robert
Power procuraré eliminarlo como sea.

Si su companero ain estd vivo in-
tentara convencer al Pj de que lo me-
jor es interrogar "con mano dura" al
mozo del tren, ellos dos solos, en el
compartimento del Pj. Una vez los
tres alli, los dos hombres-serpiente
pondrén toda su buena voluntad en
despacharle un billete de ida al otro
barrio.

En caso de que el mozo de tren ya
haya sido descubierto, Robert no se
separaré del Pj, esperando su momen-
to para asesinarlo y robarle la piedra.

El dGltimo testigo

En Septiembre los profesores
McMurdooc y O’Connors empezaron
la exploracion de las cuevas de
Cheimsford, cerca de Lowell, en Mas-
sachusetts, pese la oposicién declara-
da de los nativos de la zona, que mur-
muraban sobre viejas leyendas y su-
persticiones. Acompanaba la expedi-
cién el diletante Willian Purcell. Bus-
caban restos de hombres primitivos.
En realidad, se encontraron con una
colonia de Hombres-Serpientes. Sélo
William consigui6 escapar, llevandose
una extrafia piedra de color rojizo, del
tamano de un huevo de paloma, que
arrancO de un turbador idolo de pie-
dra. (Una estatua de Yig). Dicha pie-
dra tiene propiedades magicas: multi-
plica por tres los Puntos de Magia de
su portador cuando este lanza un he-
chizo.

Al borde de la locura por la expe-
riencia sufrida, y totalmente paranoi-
co, William sé6lo se preocupa en huir.
Alejarse lo més lejos posible de Ellos.

Por supuesto, eso no es tan facil.
Dos poderosos hombres serpiente han
seguido sus pasos, convenientemente
"disfrazados" de hombres. Uno de
ellos ha adoptado la personalidad del
mozo del tren, y el otro la de Robert
Power, representante de pafios.

A la hora de la cena, y viendo que
William se retrasa, la pareja organiza
rdpidamente un plan: mientras Robert
Power distrae al Investigador, el mozo
del tren lanza en el compartimento
del blasfemo una serpiende sagrada
de Yig. (Ver Manual, pag 64). Los gri-
tos de William son ahogados por los
aullidos del tren al pasar por el tinel.
Una vez William convertido en fiam-
bre la serpiente desaparece. El mozo
arroja su cuerpo por la ventana, y re-
gista el compartimento en busca de la
Fiedra sagrada. Sin embargo, Purcell
¢ ha escondido en un agujero que ha
hecho en las paginas centrales del li-
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bro, el cual ha caido en el suelo y se
ha colado debajo del asiento durante
su "discusién" con la serpiente. Vien-
do que el tiempo corre y no encuentra
la piedra, el mozo dccide preparar
bastante rapidamente la cama del Pj y
llevarse las maletas al armario de (8),
que cierra con llave, con la idea de re-
gistrarlas con calma mas adelante...

The end

Si el investigador consigue salir de
esta pequefia aventura vivo y con la
piedra, ganard 1D6 de Cordura. Si la
aventura salta a los titulares de los pe-
riodicos, y el investigador es lo bastan-
te incauto como para dejar que su
nombre aparezca en ellos, ganara
igualmente una bien merecida fama

¢ investigador de fenémenos para-
normales, y ¢l odio eterno del Gran
Padre Yig...

Ver un Hombre Serpiente con su

apariencia habitual cuesta 1D6 de
OR si no se pasa la tirada. Perderén

dicha apariencia si pierden su concen-

tracién por un golpe o una herida.

Pueden ser detectados por su som-
bra (que sigue siendo la de un hombre
serpiente) o por el tacto, ya que tienen
la piel terriblemente fria.

Dramatis personae

Compartimento 1

Lady Winter.

Este engendro de la naturaleza tie-
ne el aspecto de una vieja cacataa de
800 afios, y aproximadamente la mis-
ma voz. Es increiblemente rica e in-
creiblemente tacana.

Fue (7), Des (10), Int (13), Con
(10), Apa (4), Pod (12), Tam (11),
Edu (125,

COR 60% P.V. 11
Habilidades: Charlataneria 75%

Margaret O’Reilly

Sufrida srta. de compaiia de Lady
Winter. Callada, guapa y segura de si
misma. Su alto potencial de Cordura y
sus Habilidades précticas la convier-
ten en un aliado nada desdefable.

Fue (12), Des (15), Int (14), Con
(12), Apa (15), Pod (17), Tam (13),
Edu (15

COR 85% P.V 13

Habilidades: Botanica 15%; Can-
tar 65%; Descubrir 80%; Psicologia
45%; Primeros auxilios 70%.

Compartimento 2

Robert Power

Hombre Serpiente disfrazado de
humano. Dice ser representante de
panos.

Fue (15), Des (13), Int (18), Con
(12), Apa (12), Pod (15), Tam (12).

P.V.12 (1 Punto de Armadura

Ataque: Mordisco 45% (1d8 +
Veneno de Potencia 12)

Hechizos: Imitar apariencia; Con-
suncidn; Creacién de Portal; Contac-
tar con Yig.

Josua Burton

Contable de una empresa de ma-
quinaria agricola. Se dirige a la sucur-
sal de Greenfield para hacer una revi-
sion de los libros. Es un individuo gris,
vestido con un traje gris, que lleva una
vida gris.

Se encuentra un poco confuso, ya
que al estrecharle la mano a su com-
pafniero de compartimento la ha en-
contrado de una frialdad glacial... Casi
inhumana.

Fue (9), Des E]Z} Int (15), Con
E9),)Apa (8), Pod (12), Tam (12) Edu
14

COR 60% P.V. 11

Habilidades: Contabilidad 75%;
Crédito 40%.
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Compartimento 3

De. John Claremont

Cirujano, sc dirige a Greenfield a
una convencién de médicos.

Fue (7), Des (13), Int (14), Con
88, Apa (9), Pod (7), Tam (14), Edu

COR 35% P.V. 15
Habilidades: Cirugia 75%, Psico-
logia 40%, Primeros Auxilios 80%.

Dc. Chirstian Byrne

Forense, se dirige asimismo a
Greenfield para la misma conferencia.
(Aunque grandes amigos, ambos Pnj
tienen la desagradable costumbre de
discutir continuamente)

Fue (13), Des (18), Int (16;, Con
ﬁt)i, Apa (7), Pod (6), Tam (9), Edu

COR 30%, P.V.9

Habilidades: Medicina Forense
80%; Psicologia 20%

Compartimento 4

Ocupado por William Purcell y el
Investigador.

Compartimento 5

Sara Blood

Muchachita periodista de 18 en-
cantadores afios. Obsesionada por la
liberacion de la mujer y por encontrar
la exclusiva de su vida. Viaja a Geen-
ficld para realizar una serie de aburri-
das crénicas sobre la vida social de la
ciudad.

Fue (12), Des (15), Int (12), Con
(10), Apa (15), Pod (10), Tam (12),
Edu (138

COR 50% P.V 11

Habilidades: Charlataneria 45%;
Elocuencia 25%; Psicologia 30%

Nancy Ferguson

Conocida escritrora de novelas de
terror gético. Viaja a Greenfield en
busca de inspiracién para su préximo
libro. Cuando volvia de la cena ha vis-
to como el mozo del tren llevaba unas
maletas al armario (8).

Fue (9), Des (12), Int _%13), Con
(14), Apa (12), Pod (12), Tam (12),
Edu (lﬁg.

COR 60% P.V. 13

Habilidades: Elocuencia 20%, Psi-
cologia 65%.

Compartimento 6

Rvdo. Frederic Spencer

Eclesiastico catélico de una cua-
rentena de afos, con sotana y alzacue-
llo. (En realidad es un conocido la-
dréon de joyas, que ha usado este dis-
fraz para huir de la ley. Lleva escondi-
do en su equipaje joyas por valor de
10.000 $ y un hermoso revolver del 38.

Fue (13), Des (17), Int (15), Con
(13), Apa (14), Pod (15), Tam (12),
Edu (13

COR 75% P.V.13

Habilidades: Descubrir 60%, Tre-
par 75%, Escuchar 65%, Ocultarse
80%, Vaciar Bolsillos 65%, Disparar
40%.

Howard Wielash I11

Diletante con aficiones ocultistas.
Un tipo bastante gruapo, algo cojo y
muy duro. Tiene aspecto de empléado
de telefonica. Viaja a Greenfield para
pasar unos dias de descanso. Encuen-
tra a su compaiero de viaje muy raro
para ser un reverendo...

Fue (10), Des (13), Int (16), Con
(10), Apa (15), Pod (16), Tam (14),
Edu (153

COR 80% P.V. 12

Habilidades:  Psicologia  40%;
Ciencias Ocultas 70%; Astronomia
65%, Descubrir 50%.

Compartimento 7

Sor Asuncién

Monja cat6lica canadiense, se diri-
ge a un hospital que su Orden posee
en Greenfield.

Fue (8), Des (1‘4)3 Int (1(6&), Con

12), Apa (8), Pod (14), Tam (8), Edu
13
COR 70% P.V. 10
Habilidades: Primeros Auxilios
60%, Teologia 45%
Sor Tormento

Compaiera de sor Asuncién. Ca-
llada y timida, le ha parecido ver "al-
0" que cafa del tren, (el cuerpo de
illiam) pero no est4 en absoluto se-
gura.
Fue (12(), Des 88), Int (8), Con
SO), Apa (12), Pod (12), Tam (12)
du ( 129

COR 60% P.V. 11

Habilidades: Primeros _Auxilios
45%, Teologia 40%, Descubrir 35%.

Mozo de tren

Hombre Serpiente disfrazado de
humano.

Fue (17), Des (12), Int (12), Con
(12), Apa (11), Pod (13), Tam (13).

P.V.13 (1 Punto de Armadura

Ataque: Mordisco 60% (1D8 +
Veneno de Potencia 13)

Hechizos: Imitar apariencia.
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TRILOGIAS DE LITERATURA FANTASTICA

Volumen 11

LA TUMBA
DE HUMA

TIMLUIN Mas

Crénicas de
la Dragonlance

Epopeya fantastica en
tres volimenes 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
Sefiores.

Titulos publicados:

e E| retorno de los
Dragones

e La tumba de Huma

¢ | a Reina de la

Leyedas de
la Dragonlance

Trilogia de novela fan-
tastica que continda el
hilo argumental y la histo-
ria de algunos personajes
de las Croénicas de la Dra-
gonlance, introduciendo
nuevas y apasionantes si-
tuaciones, asi como otros
héroes tanto o més 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

RIS COER

LA LIBRDE B

El Sefior
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 algun tiempo,
los pueblos recuperaron la
paz; pero el enemigo es-
taba al acecho.

Titulos publicados:

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

La espada
de Joram

La Magia es lo méas 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, vy re-
gresa a su patria para
reclamar lo que le perte-
nece.

Titulos publicados:

e la Forja

En preparacién:
e la Profecia

Oscuridad e El Triunfo
£RLOCK £RLOCK
ST HRLMES 9“ H$LMES Con estos libros el lector podra jugar a ser un detec-
_;:.-:.-:;.—F:Z:_-,_iﬁi-.-.- Ee— o IIBPpIREY e o tive, crear su propio personaje, sacar deducciones, to-
LA ESMERA INATO isi ictari i ;
R N0 S B e ah DIOGENES mar decisiones y resolver el misterio, gracias al aseso

AN ;’?ﬁ%v

llt | el
L
'

T 0RI

AL

ramiento de Sherlock Holmes y el doctor Watson.

Titulos publicados:

e Asesinato en el club Diégenes

e La esmeralda del Rio Negro

e Muerte en Appledore Towers

e La Corona contra el doctor Watson

TIT MUN
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modulo RQ

LAS MINAS DE MINDOLLUIN

por Luis Serrano
(The Fumbler Dwarf, Madrid)

Mindolluin es una serie de escena-
rios para RuneQuest disenados para
que puedan jugar 5-6 PJ y un Master.
Admite un niimero superior de PJ y
también un nimero inferior, pero en
tal caso habrd que considerar muy
bien su potencial, ajustando en conse-
cuencia los encuentros. Se hace muy
dificil hablar de niveles en Rune-
Quest; se puede decir en general que
la aventura esta pensada para PJ con
habilidades de combate situadas entre
60 y 90%, que posean algiin tipo de
objetos magicos, armas especiales (ar-
mas de metales rinicos 6 puros, si es-
tamos hablando de Glorantha), habili-
dades generales de tipo medio, y algu-
na magia rinica y hechicerfa.

_La aventura puede transcurrir en
principio en cualquier mundo de jue-
go. Si se lleva a cabo en la Tierra al-
ternativa, p. €j., se puede situar ¢n Es-
candinavia, lo cual permite que los es-
cenarios se usen junto con el suple-
mento para RuneQuest Los Vikingos,
de inminente aparicién. Si se lleva a
cabo en Glorantha, las minas se situa-
rdn en cl continente de Genertela, en
el reino oriental de Kralorela, justo al
Sur del Reino de la Ignorancia. Pero
cualquier Master que se precie seguro
que serd capaz de situar la aventura
en su mundo de juego favorito, sin
grandes problemas.

La Historia

El lugar donde se lleva a cabo
nuestra historia es Mindolluin, un rei-
no legendario excavado en el interior
de una montafa, en donde una vez vi-
vi6 toda una comunidad de enanos de
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las montafas. Hace unos 500 afios,
una serie de cataclismos unidos a una
serie de circunstancias (aparicién de
cultos herejes entre los propios ena-
nos, guerra con un ucglo de hom-
bres-toro, aparicién de dragones pro-
cedentes de algin lugar al este), hicie-
ron que los enanos desaparecieran de-
jando tras de si, segln se cuenta, un
fabuloso tesoro. A lo largo de los afos
el tesoro fué saqueado y disminuyd
poco a poco, hasta que por fin, una
extraina raza de dragones y de senores
que los dominan (en Glorantha el dios
emperador del Imperio Oriental, el
gran Godunya) se decidieron a prote-
erlo como suyo, usando sus propias
uerzas E{ plagando la ascension hasta
los niveles superiores de la montafia
de trampas y de extrafos seres desti-
nados a guardar las riquezas. Séla-
mente la valentia, el coraje y la sagaci-
dad seran capaces de vencer las difi-
cultades, y de obtener ¢l justo premio
final.

Tal y como reza la poesia traduci-
da del enano que se encuentra més
adelante y cncontrada por los perso-
najes, las minas de Mindolluin est4n
excavadas en el mismo corazén de la
montana y ascienden por su interior
hasta llegar a los més altos picos de la
cordillera. Las minas estdn separadas
en seis niveles por las puertas mégicas
de los enanos. Cada nivel encierra un
peligro para los intrépidos aventure-
ros, los cuales tendran que superarlos
uno por uno.

iBienvenidos a Mindolluin!

MINDOLLUIN

Seis niveles tiene Mindolluin
La antigua ciudad subterrdnea de
los enanos,

Separados por las 4 puertas mégi-
cas
Y por Tredor, la gran puerta del
tesoro.
Seis niveles tiene Mindolluin.
_ Los enanos tiempo ha desapare-
cieron
Y su lugar fué ocupado
Por los seres guardianes de su te-
SOro.

En el primer nivel, accesible,

Sucias criaturas humanoides viven,

Ogros, Trasgos, y otras criaturas
oscuras

Montan guardia ante Orcant, la
antigua Rohurrim,

La puerta azul rectangular

Seis niveles tiene Mindolluin,
Seis reinos, seis ciudades,

En los que hoy los dragones
Guardan en la oscuridad

El tesoro perdido de los enanos

¢Qué Hacen Aqui
los Aventureros?

¢Qué es lo que ha embarcado a los
personajes en esta aventura? Quiz4 un
viejo enano moribundo les ha entrega-
do la poesia de Mindolluin, 6 quizé
ésta formaba parte de otro tesoro ya
saqueado. El procedimiento es lo de
menos, pero si han de cumplirse una
serie de requisitos fundamentales.

Uno de los hechos més importan-
tes que los PJ han de saber con res-
pecto a Mindolluin es que cada una
de las puertas que dan acceso a un ni-
vel superior de las minas se abre con
una llave mégica especifica y con nada
més. En realidad, las puertas no son
tales entradas, sino simples bajorrelie-
ves en la roca que estdn migicamente
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sellados. Las llaves tienen el mismo
aspecto que las puertas; asi, por ¢jem-
plo, para abrir Orcant, la puerta azul
rectangular, uno tiene que encontrar
primero la llave azul rectangular. Ca-
da llave se halla en algin lugar del ni-
vel inmediatamente inferior al que da
acceso. Por ello, la primera preocupa-
cion de los PJ en cada uno de los nive-
les es encontrar la llave que dé acceso
al nivel superior. Todo ésto les debe
ser comunicado a los PJ por el enano
moribundo que les facilité la poesia,
por algiin texto arcano que encontra-
ron con ella, 6 por algin sabio erudito
al que consulten, PERO LOS PERSO-
NAJES DEBEN SABER DE ANTE-
MANO QUE NECESITAN LAS
LILAVES.

Otra cosa es que los PJ han de sa-
ber como llegar a Mindolluin, que no
es un lugar que todo el mundo sepa

donde esta. En ¢l reverso del perga-
mino con la poesia, debe haber un
mapa.

Otro detalle importante es que los
PJ han de ir bien equipados a su aven-
tura. Mindolluin son unas minas, y las
minas suelen ser lugares no demasia-
do bien iluminados. Quiza deséen lle-
var antorchas. La comida e¢s otro dato
a considerar, al igual que la ropa de
abrigo. Las mulas pueden resultar ani-
males ttiles (considerar que también
comen y beben), pero los caballos es-
tan totalmente proscritos.

Nivel 1:
El Valle de Mindolluin

Las minas de Mindolluin se hallan
excavadas en plena montaia, en la zo-

na mas escarpada de una cordillera.
Cada uno de sus niveles es mas alto
que el anterior. La unica entrada
plausible es a través del valle y de Or-
cant, la puerta azul rectangular. Exis-
len otras entradas superiores, pero re-
sultan inaccesibles por varios motivos:

--No existen mapas que muestren
su ubicacion.

--Para ascender hasta ellas hay que
escalar auténticas paredes verticales
que se elevan cientos y cientos de me-
tros sobre el valle.

Por otro lado, la tinica entrada al
valle en cuestion se encuentra maés alla
de un puente de piedra que cruza el
gran rio Orocant por encima de la
cascada del rio Dorado, el cual cruza
el valle de norte a sur y desemboca en
el Orocant. El puente cruza una gran

EL VALLE DE MINDOLLUIN |

A. Antiguo templo de Aldrya, hoy centro del poblado ogro
R. Refugio de los renegados

T. Poblado trasgo
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canada de varias decenas de metros
de profundidad, al fondo de la cual
corre el ancho rio. El puente es de
piedra sélida, y cruzarlo no supone
problema alguno. Tras €l se halla un
tanel natural, la arcada de Mindolluin,
que da directamente al valle. Este tie-
ne una forma de tazén redondeado,
rodeado de parcdes de piedra inesca-
lables, y tiene unos 25 km. de didme-
tro. Como ya se ha dicho, el rio Dora-
do le divide en dos mitades practica-
mente iguales, para desembocar en el
Orocant por medio de un espectacu-
lar salto de agua.

Este rio no es especialmente rapi-
do, pero si ancho y profundo. Su an-
chura es de unos 40 m. y podria cru-
zarse a nado, aunque lo ideal ¢s atra-
vesarlo por uno de estos dos lugares:

--Por la entrada del valle, donde el
rio se hace subterrdneo para caer en
el Orocant. Desde la arcada de entra-
da uno puede elegir entre dirigirse a
la zona este 6 a la zona oeste del valle.

--Por ¢l puente de Rodriin, un vie-
jo puente de piedra muy firme cons-
truido por los enanos y situado cerca
del centro geométrico del valle.

Orcant, la puerta rectangular y el
primer objetivo de los PJ se halla en la
porcién mds septentrional de la orilla
oriental del valle. El bosque posée una
vegetacion espesa, y se continua con
las rocosas paredes del valle casi sin
solucién de continuidad.

La Trama

El valle ha estado habitado siem-
pre por las criaturas del bosque, be-
nignas y malignas: trasgos, ninfas, sati-
ros, sprites, abuelas-arbusto, etc.
(gran cantidad de las criaturas aqui
usadas provienen de las descripciones
hechas en el suplemento Los Vikingos;
s¢ aconseja consultarlo en caso de du-
da). Desde tiempos inmemoriales, las
razas que formaban el pueblo hulda
(nombre que reciben en conjunto las
criaturas gel bosque) no se han lleva-
do bien entre si: los trasgos solian es-
tar en contra de todos los demi4s. Los
enanos, apenas pisaban el valle, por lo
que no se mezclaban en estos asuntos.
El problema se agrav6 cuando, hace
unas simples decenas de afos, otras
dos razas distintas entraron en el va-
lle, situdndose cada una de ellas a un
lado del rio y luchando por obtener la
supremacia sobre las dem4s criaturas.
Eran ogros y orcos. Ambas han escla-
vizado a los menos poderosos trasgos
que habitaban en su orilla del rio co-
rrespondiente, han traido al valle el
culto de los dioses del mal, y atacan
sin cesar a ninfas y al resto de las cria-
turas hulda. Sin embargo, las ninfas
tenian un arma imponente: el gran co-
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llar de Aldrya, un objeto capaz de en-
cerrar en su interior el poder de la
mas poderosa de las ninfas y de des-

ertar a un poderoso ejército de 4rbo-
es de guerra que se haila en el bosque
dormido, para aniquilar a sus enemi-
gos. Pero las ninfas siempre han sido
una raza despreocupada y encmiga de
la violencia, y siempre se han mostra-
do reticentes a utilizar el collar salvo
en casos de extrema nccesidad. En es-
te caso, la tardanza y las dudas han re-
sultado ser fatales. El hechicero caéti-
co Txek-Theros, caudillo de los ogros,
consigui6 robar el talisman y lo ha
usado para controlar a Valimar, la rei-
na de las ninfas cuyo espiritu se halla
liiado al collar. De este modo, Txek-
Theros consigui6é profanar el templo
de la diosa Aldrya empleéndolo para
rendir culto a sus propios dioses caéti-
cos, e hizo que sus ogros construyeran
su poblado alrededor de dicho tem-
Q/lo,_ muy cerca del arbol personal de

alimar: un mallom gigantesco. S6la-
mente un capricho del destino ha evi-
tado que el maligno hechicero consi-
guiera salirse completamente con la
suya. El collar es de oro macizo, pero
en su medalléon habia engarzada una
estrella de plata y diamantes, en don-
de se hallalga el encantamiento de li-
gadura que manticne el espiritu de la
ninfa Valimar. Durante una embosca-
da orca, el lider de estos pérfidos hu-
manoides, ¢l shaman Shrak, intent6
arrcbatarle a Txek-Theros el codicia-
do medall6n, f' en el tira y afloja consi-
guiente, el talisman se rompid. Txek-
Theros se quedd con la estrella de
plata y Shrak con el resto del collar,
pero el encantamicnto de ligadura
quedd roto; ahora ninguno de los dos
puede usar el poder del amuleto hasta
3ue €ste no sea reparado tras reunir

e nuevo sus dos porciones. Esto a
Shrak no le importa gran cosa: se ha-
lla satisfecho con su propia magia pri-
mitiva y no comprentfc bien el uso que
podria darle a tan singular objeto,
aunque si sabe que su magia debe ser
poderosa cuando su rival lo descaba
tanto, y por eso lo robé. Pero el malig-
no_hechicero ogro esta fuera de si y
todo su afan se centra en recuperar €l
collar. Y para tal fin no ha dudado en
organizar ya una expedicién guerrera
en toda regla contra los orcos; sin em-
bargo, si pudiera emplear otros méto-
dos para recuperar el collar, si consi-
guiera que alguien le hiciera el trabajo
sucio...

El Collar de Aldrya

El collar de Aldrya tiene dos mita-
des que por sf solas ya tienen un valor
monetario fabuloso independiente-
mente de sus propiedades magicas. La
estrella de pll;ta y diamantes, por la
que cualquier mercader civilizado es-

taria dispuesto a dar mas de 20000 p.
s6lo por su valor material, tiene poder
para invocar y dominar a una driade
(ninfa de los bosques) al costo de 2
ptos. de PER. La ninfa queda ligada
al objeto y por lo tanto, su dueiio pue-
de obligarla a usar sus podercs a vo-
luntad.

Por otro lado tenemos el collar de
oro en sf, formado por eslabones ma-
cizos de material precioso bellamente
trabajados y esculpidos en las mas di-
versas formas vegetales. Su peso es de
més de 2 CAR y su Frecio sobrepasa-
ria los 15000 p. En él se halla el poder
de despertar de su letargo y de domi-
nar a todos los arboles de guerra del
bosque, especialmente creados para
los tiempos de necesidad, formidables
méaquinas de guerra vegetales muy di-
ficiles de derrotar y de gran potencia.
Naturalmente, para que ¢l collar fun-
cione, sus dos piezas han de ser reuni-
das, restaurdndose el encantamiento
del modo ya explicado en las reglas de
Magia Ritual de RuneQuest Bdsico.

El valor nominal del collar com-
pleto podria ser incalculable, una au-
téntica fortuna. Seria idiota quién se
desprendiera de ¢l y de sus poderes
por menos de 100000 p.

Movimiento Por El Valle

La velocidad de marcha a través
del valle no puede ser superior a los
18 kms. al dia, si caminan en turnos de
10 horas, ya que la densa vegetacion y
la posible presencia de animales de
carga, entorpecen ¢l paso de modo
considerable.

Encuentros

El Master deberd comprobar si los
personajes tienen 6 no un encuentro
una vez cada dos horas de viaje duran-
te el dia. Naturalmente, es posible que
los aventureros se metan de lleno en
al[iguno de los lugares importantes del
valle, en cuyo caso cl encuentro se

rodslcc de manera automética (ver
1g. 1).

> Las posibilidades de que se pro-
duzca un encuentro durante el dia son
de un 30%. Las tablas de encuentros
son levemente distintas dependiendo
de si los aventureros viajan por el lado
este & por el oeste del valle
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Tabla Comiin

01-20 Oso Pardo
21-30 Serpiente Grande
31-50 Lobos

Tabla Zona Oeste

51-65 Exploradores Trasgos
66-80 Trasgos Acampados
81-90 Abuelas-Arbusto
91-00 Confrontacién

Tabla Zona Este

51-65 Exploradores Trasgos
66-80 Orcos Acampados
81-90 Trasgos Acampados
91-00 Controntacién

Los Animales

Si los personajes jugadores se en-
cuentran con alglin amimal (01-50 en
las tablas), el Master debera decidir
cuantos animales del tipo especificado
les salen al paso, dependiendo de la
]:ootf:nc:ialidaulij del grupo, y de la logi-
ca. En todos los casos, una tirada exi-
tosa de Con. Animal por parte del
aventurero que vaya en cabeza signifi-
card que éste sabe como ahuyentar al
animal sin necesidad de enfrentarse a
él. Si la tirada falla, ello implica que la
conducta ha sido inadecuada ?gcsto
hostil, movimientos bruscos, etc...) y
los animales atacan al personaje. Para
evitar que los animales de carga se
asusten y huyan se necesitan tiradas
de Montar.

Los Exploradores
Trasgos

Los trasgos patrullan por el bos-
que a menudo, en parejas O trios, en
busca de intrusos, de caza, 6 de algiin
ejemplar solitario de los hulda. Esta
es la forma en la qe pueden detectar
al grupo. Si lo hacen se limitaran a vi-
gilarles para escurrirse luego y avisar
a sus superiores 0gros u orcos, segln
la orillla del valle en la que nos encon-
tremos. A los aventureros se les per-
miten tiradas de Escuchar (-50%) y
de Otear (-80%) para detectarles, y si
lo consiguen, pueden perseguirles
hasta su poblado utilizancﬁa su habili-
dad de Rastrear.

Los superiores ogros u orcos de
los trasgos organizardn un grupo para
detener a los aventureros tan pronto
como sean informados de su presen-
cia.
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Trasgos Acampados

Se trata de un grupo de trasgos
més numeroso que el anterior en ex-
pedicién de caza. Cuando los PJ se
acercan, les oyen desde lejos sin nece-
sidad de hacer tirada alguna, y pueden
intentar sorprenderles. Los trasgos in-
tentaran repeler en principio un posi-
ble ataque, pero huirdn sin pensirselo
dos veces s1 las cosas se ponen feas,
intentando alertar a sus jefes como en
el caso anterior.

Orcos Acampados

La aproximacion de los PJ es atin
mis sencilla que en el caso anterior ya
que los orcos son seres ain més es-
candalosos. Se les oye desde muy le-
jos. Sin embargo, los orcos lucharan
mas tenazmente que los trasgos, y si
los PJ no les atacan de inmediato,
ellos lo haran. Solo intentaran huir en
caso de que reciban mas de un 75%
de bajas, y siempre para buscar re-
fuerzos.

Tanto en este caso como en el an-
terior, se aconseja un nimero de ene-
migos igual al de personajes més dos.

Abuelas-Arbusto

Estas huidizas criaturas, semejan-
tes a arbustos llenos de pelo con gran-
des narices, y siempre del sexo feme-
nino (para mis detalles sobre estas
criaturas hulda consultar Los Vikin-
gos), se acercan a los PJ aprovechan-
do que estos se han detenido para re-
cobrar fuerzas. En principio se limitan
a pedirles comida por medio de ges-
tos, y a acariciarles el pelo. Si los PJ
las tratan bién, ellas convenceran a la
gente del bosque (ninfas, sprites,
etc...) de que les expliquen lo que ocu-
rre y les pidan ayuda, ofreciéndoles
ellos la suya si resultara necesario. Si
los PJ las tratan mal, usardn sus pode-
res para que los PJ pierdan el rumbo y
vayan a parar de lleno al campamento
de orcos u ogros. Si alguna resulta he-
rida o muerta, ademais de lo anterior,
los habitantes del bosque serdn en
adelante claramente hostiles hacia los
PJ y no les ofreceran ayuda alguna. Si
éstos recuperan el collar intentaran
arrebatiérselo sin miés.

Confrontacién

Sc trata de una lucha entre gente
del bosque y trasgos. Entre los prime-
ros puede haber ninfas, abuclas-ar-
busto, sprites, etc. Si los PJ les ayudan
a derrotar a los trasgos (de los cuales
nunca habrd mds de 6), en principio se
mostraran esquivos con ellos, para

terminar pidiendo su ayuda en el con-
clave de las ninfas (ver mis adelante).
Una de las ninfas involucrada en el
combate ha de ser Piselenda, la reina
de las ninfas en ausencia de Valimar.
Un comportamiento negativo por par-
te de los PJ tendr4 los mismos efectos
sefialados en el apartado de las abue-
las-arbusto.

Los PJ Topan
con Ogros

Esto puede suceder, bien porque
los PJ llegan al poblado de los ogros,
bien porque han sido detectados por
exploradores trasgos que han alertado
a sus superiores y estos han mandado
un grupo para interceptarles. .

n primer lugar, no debe dejarse
claro que se trata de ogros. S6lamente
una tirada especial de Con. Humano
podréa determinar de entrada tal cosa,
o bien una tirada simple de Con.
Ogro, en caso de que haya alglin per-
sonaje con tal habilidad. Las posibili-
dades de que la tirada tenga €xito se
incrementan en un 5% por cada hora
0 fraccion que los PJ pasen en compa-
nia de los ogros. Si estamos en Glo-
rantha, un personaje iniciado del Toro
Tempestuoso que tenga la habilidad
Detectar Cdos terminard por conven-
cerse de que esta entre seres tentados
por el Céos.

Los ogros tienen érdenes expresas
de Txek-Theros de que todos los in-
trusos sean llevados a su presencia, a
ser posible por las buenas, y desde
luego, vivos. Atn si los PJ han atacado
Frcviamcntc a los trasgos, los ogros
es pedirdn disculpas diciéndoles que
"atn no hemos sido capaces de ense-
fiar modales a estos toscos humanoi-
des". Si los PJ atacan a los ogros, estos
se defenderan, pero siempre intenta-
rdn capturar antes que matar, para
llevar a los PJ ante Txek-Theros como
prisioneros.

Los PJ Topan con
los Orcos

Las cosas son més simples que en
el caso anterior: los orcos atacan sin
més. Los PJ que no mueran en el
combate son llevados ante Shrak, el
cual intentar4 sacrificarlos a su dios al
anochecer.

Los PJ Topan con un

Poblado de Trasgos

Si el poblado en cuestién est4 en la
zona oeste, los trasgos intentarin mos-

trarse conciliadores y, con gestos, in-
tentardn indicar a los PJ que van a en-
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viar a alguien a buscar a sus jefes para
que dialoguen con ellos (los trasgos
hablan mal el idioma de los PJ y es im-
probable Eue cuaquiera de ellos hable
el suyo). En general, los PJ serdn bien
tratados salvo si se muestran hostiles.
Si los PJ intentan huir, los trasgos no
intentardn hacer gran cosa por cvitar-
lo, pero cuando llegue un grupo de
0gros se montara una persecucion.

Si el poblado estd en la zona este,
los trasgos intentaran capturar a los
PJ y avisar a los orcos de inmediato.

Encuentros Nocturnos

En caso de que los PJ enciendan
una hoguera, se tirard 1D100. Si el re-
sultado es 30 6 menos, los trasgos de-
tectan cl fuego y avisan a sus jefes. Si
estd entre 31 y 60, hay un encuentro
con abuelas-arbusto tal y como se des-
cribié ya més arriba. Si esta entre 61 y
00 no habra encuentro.

En caso de que no se encienda
fuc[fo alguno, durante la noche la po-
sibilidad de encuentros sera igual que
por el dia pero s6lamente se chequea-
rd dos veces a lo largo de la misma.

Personalidades y
Acontecimientos

Si bien es posible que los PJ lle-
guen a la guarida de Grulk el Fachin
sin mezclarse en ninguno de los acon-
tecimientos ciuc sacuden al valle (la
guerra por el collar de Aldrya), esto
no es lo probable.

Txek-Theros

Txek-Theros es el sacerdote-he-
chicero ogro que esta al frente de to-
dos los ogros del valle. Lleg6 a tener
en su poder todo el collar de Aldrya,
pero los orcos le arrebataron parte del
mismo, y ahora s6lamente posée la es-
trella de plata y diamantes con el espi-
ritu de Valimar encerrado en su inte-
rior.

El amuleto est4 incompleto y, por
tanto, no tiene valor alguno para cl
hechicero, el cual estd dispuesto a re-
cuperar el resto como sea, incluso con
una guerra a gran escala. Sin embar-
go, prefiere que alguien le pueda ha-
cer el trabajo, por ejemplo, una banda
de aventureros.

Si los PJ llegan hasta €I, les prome-
terd cualquier cosa a cambio de recu-
perar el collar; les contard que éste es
un objeto sagrado de su religion (se-
gin €, el culto a Txera, una misteriosa
e inexistente diosa local de los bos-
ques) robado por los orcos. Les ad-
vertird contra los demonios del bos-
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que que también ambicionan el obje-
to, y les proForcionaré detalles para

ue puedan llegar sin problemas hasta
el poblado orco.

Txek-Theros sabe que existe una
maégica puerta rectangular que da ac-
ceso a las antiguas minas, y conoce la
existencia de una llave que puede
abrirla, pero desconoce totalmente su
paradero, aunque fingird conocerlo y

rometera revelarlo tan pronto como
os PJ le devuclvan el collar. De mo-
mento le interesan més los aconteci-
mientos del valle.

Les ha dado a sus ogros la consig-
na de tratar bien a los posibles foras-
teros para que éstos le puedan ayudar
en sus fines; aiin si los extranos atacan
a sus hombres, descubren su identi-
dad, 6 son capturados husmeando por
el templo, les ofrecerd la libertad jun-
to con el secreto de la llave de Orcant,
a cambio de su colaboracion. Natural-
mente, la condescendencia tiene un li-
mite: si los PJ le han enganado, ataca-
do, y conocen toda la historia del co-
llar ya que estdn ayudando a la gente
del bosque a recuperarlo, ¢l pacto es
obviamente imposible, y los PJ serdn
hechos prisioneros y quedaran ence-
rrados en las celdas del templo, llenas
i,'a de gentes del bosque atrapadas con
as que se puede trabar amistad. En
tal caso su futuro sera el sacrificio. Si
los PJ creen en el hechicero y le termi-
nan llevando el collar después de to-
do, su final sera el mismo de todos
modos.

Si consiguen burlas a Txek-Theros
y le dejan vivo, este les perseguird tan

ronto como le sea posible con todas
as fuerzas a su disposicion.

Las Ninfas y
su Conclave

Si los PJ se han portado amable-
mente con la gente del bosque, 6 si no
han tenido aun contacto alguno con
ellos y han conseguido recuperar el
collar, entonces en un momento dado
se veran rodeados de ninfas y de spri-
tes que les revelardn la verdad sobre
el objeto méagico (si bien tampoco da-
ran pelos y senales acerca de su uso) e
intentaran hacer un trato con ellos. En
ausencia de Valimar, la voz cantante
la lleva otra ninfa llamada Piselenda.
El trato consiste en que la gente del
bosque les dira el paradero de la ma-
Fica llave de Orcant a cambio del co-
lar y de la liberacion de Valimar. La
cosa es que la %ente del bosque SI sa-
be donde est4 la llave y adema4s tiene
intenci6n de cumplir Jpacto. Nétese
que es posible que tal cosa tenga lugar
una vez se halla hecho ya un pacto con
el ogro, e incluso una vez recuperado
el collar.

Las ninfas lo revelarin también to-
do con respecto a los ogros y su jefe, y

estar de su lado tiene una ventaja in-
negable, ya que se conocen todos los
recovecos del bosque y de los campa-
mentos de los seres malignos. Tenien-
do a las ninfas como aliadas es mais f4-
cil cumplir con la mision. Si las ninfas
recuperan el collar completo, restau-
raran rdpidamente el encantamiento y
liberardan a Valimar. Cumplirdn su
parte del trato y les revelaran el lugar
donde se halla la llave de Orcant (en
la guarida de Grulk el Fachén). Vali-
mar, ademis, le entregard a cada PJ
una simple ramita de madera cubierta
de runas, que es matriz de 7 PM. Tras
hacer todo ésto, Valimar desatara la
furia de los arboles de guerra sobre
orcos y ogros, que serdn totalmente
exterminados.

Si los PJ recuperan el collar pero
no son amigos de la gente del bosque,
cn su camino de regreso se veran ro-
deados por ellos a su regreso y conmi-
nados a devolver ¢l objeto a sus legiti-
mos duefios. Dependiendo del grado
de enemistad al que se haya llegado,
las ninfas argumentardn, explicardn,
prometerdn 6 lucharan por lo que es
suyo. En este caso, Piselenda estara
acompanada de no menos de 10 ninfas
y 20 sprites.

Shrak y los Orcos

Con los orcos no hay trato que val-
ga. El shaman Shrak es un fanitico
primitivo que intentara sacrificar a los
PJ en homenaje a su dios si les pone
las manos encima. Al igual que ocurre
con el hechicero ogro, si se le burla
perseguird a los aventureros hasta su
altimo aliento (siempre que se le deje
vivo, por supuesto).

Larkos y la Comunidad
de Renegados

Entre los ogros de Txek-Theros no
todos son seres cadticos. También en-
tre el Cdos hay manzanas podridas.
Hace tiempo, un ogro llamado Lar-
kos, harto ya de sacrificios y de sangre
huy6 del poblado, buscé los senderos
der Hombre Astado y se convirtié en
un shaman auténtico. Ahora rige una
pequena comunidad de ogros renega-
dos al norte del valle, oculta en una
caverna cuya entrada es muy dificil de
distinguir desde el exterior (s6lo tira-
das criticas de Otear 6 Buscar la reve-
lan); s6lamente la gente del bosque
sabe donde se encuentra. Muchos de
los ogros arrepentidos estan alin man-
chados por el Céos y ¢ésa es la razén
por la cual ningln dios les ha concedi-
do sus favores atin, pero algunos de
los miembros mas j6venes han nacido
ya en libertad y est4n libres de toda
mancha, aunque hay quién cree que
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los instintos de una raza nunca cam-
bian...

El caso es que algunos rinden cul-
to real a la diosa dc la curacién (en
Glorantha, Chalana Arroy, 6 cual-

uier diosa benevolente que exista en
el mundo de juego en ¢l que se lleva a
cabo la aventura). Este es un buen re-
fugio en caso de que los PJ estén per-
seguidos & heridos. Ademis es una
fuente no desdenable de nuevos PJ si
algiin miembro del Ng,rupo ha tenido
mal final. (NOTA: No se suministran
estadisticas de Larkos y su gente, ya
que no es probable que s¢ necesiten.
Baste decir que en el refugio se dispo-
ne de grandes magias curativas, y que
Larkos s un shamaén tipico con conju-
ros espirituales habituales).

Grulk el Fachan

Un Fachan es un horrible mons-
truo enorme con un s6lo ojo, un sélo
brazo, y una séla pierna. Sus rasgos sc
hallan horriblemente retorcidos, y su
torso estd cubierto de sucias plumas
de color azul. Son excelentes guerre-
ros. Cuando son derribados necesitan
pasar una tirada de DESx5 para po-
nerse de nuevo en pié.

Grulk es un fachan viejo y muy po-
deroso. Guarda la llave magica rec-
tangular azul desde hace mucho tiem-
Po, ¥ por que le parecid un objeto bo-
nito, pero casi ha olvidado que la po-
see. A Grulk le gustan las visitas, ya
que le proporcionan la posibilidad de
variar su dieta. Pero no es tonto; sabe
que un grupo numeroso de aventure-
ros no e¢s facil de derrotar. Esta dis-
puesto a pactar y a cambiar la llave
por un precio razonable, como por
ejemplo, un buen arma, y si ¢s magica
mejor que mejor. El dinero significa
poco para Grulk, y tiene cierta ten-
dencia a perder la paciencia, la cual es
directamente proporcional a la debili-
dad del grupo con el que trata.

Quiz4 lo mejor que puede hacer ¢l
grupo es pactar, ya que Grulk es un
enemigo poderoso en combate. Si
bien es posible derrotarle, el precio en
vidas que habria que pagar es posible
que no compense; en el peor de los
casos el grupo puede ser totalmente
destruido. Las riquezas que esperan
en Mindolluin son muchas. No vale la
pena arriesgarlas a lo tonto.

Los Lugares
Importantes

El Poblado Ogro

En el poblado de los ogros viven
unos 410 de estos seres, de los cuales
150 son adultos en edad de combatir,
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siendo el resto mujeres, nifios y unos
cuantos ancianos. El poblado es de re-
ciente creacién y la poblacion se ex-
pande con rapidez. Hay una pequenia
guarnicion de exploradores trasgos al
sur del poblado, unos 30 hombres.

El antiguo templo de Aldrya esta
situado en un edificio de madera soli-
da y de forma conica, cuya basc tiene
unos 30 m. de didmetro y cuyo extre-
mo superior sc¢ cleva a mas de 50 m.
de altura. Hoy ha sido profanado y es
la sede de Txek-Theros K de sus dio-
ses. A su puerta siempre hay dos guar-
dias del grupo de iniciados del que se
rodea Txek-Theros, y que viven en el
interior del templo. {)icho interior se
halla siempre iluminado débilmente
por medio de antorchas.

(1) Estas son las estancias en don-
de viven los guardias iniciados del
templo. En cada una hay dos catres de
paja, unas cuantas mantas, ropas, ar-
mas, y mucha suciecdad. Hay un total
de 28 guardias. Todos ellos poséen al
menos 1 caracteristica cadtica, y la si-
guicente hechiceria:

INT-LIBRE = 10; Intensidad 60%;
Aumentar Dafo 32%, Resistencia a
Conjuros 42%, Veneno 40%.

Cuatro de cllos son los acolitos
personales del hechicero y portan un
medallon de oro que les ic{cntiﬁca co-
mo tales (valor nominal=2000 p.) y
que es matriz de 10 PM.

En la puerta del templo sicmpre
hay dos guardias, y otro sc halla en la
zona de las celdas. Ademads, durante
el dia hay dos mas en cada uno de los
tres altarcs, y existe un 40% de posibi-
lidades de que los PJ encuentren a
una pareja de ellos patrullando por el
templo por cada dos turnos que per-
manezcan en el mismo. Por la noche,
las posibilidades se reducen a un 20%
cada 5 turnos.

(2) Este es el altar a uno de los de-
monios preferidos de Txek-Theros
(en Glorantha, Cacodemon), el semi-
dios caético de los ogros. Al fondo
hay un altar y tras €, la estatua de un
diablo alado cubierto de lo que parece
ser fango. El altar se halla cubierto de
manchas oscuras poco tranquilizado-
ras, y rodeado de unos largos candela-
bros con una calavera encima, Los
candelabros son de oro macizo, pesan
2 CAR Yy valen 4000 p. cada uno. La
proteccion del altar son dos fantasmas
de las victimas asesinadas en él, trai-
dos de la tumba por la magia de Txek-
Theros. Los fantasmas atacardn a
cualquier no iniciado que toque el al-
tar 6 los candelabros (INT-12, PER-
13); una vez poseida su victima inten-
tar4n atacar hasta la muerte a sus
companeros de grupo para suicidarse
después con sus propias armas.

(3) Este es el altar al Cancer Cos-
mico (en Glorantha, Pocharngo). So-
bre ¢l hay una especie de masa amorfa
y viscosa. Se trata de un gorp (CON-
11, TAM-20, PER-9).

(4) Esta es una estancia sucia y lle-
na de cofres que sélamente contienen
las ropas ceremoniales del templo.

(5) Una especie de recibidor del
altar existente en (3). En cada una de
sus esquinas hay una estatua que re-
presenta a un diablo distinto, y en las
paredes unos frescos en los que se
pueden ver sacrificios humanos.

(6) Un descansillo que da a la es-
calera que desciende hacia las celdas.

(7) La gran sala que una vez dié
cobijo al altar de Aldrya, y que hoy es-
t4 dedicada al culto del Caos Esencial.
La belleza se ha evaporado del lugar.
Las paredes estan llenas de salpicadu-
ras rojas y lo tnico que hay son ban-
cos sucios, un atril y un altar. Cual-
quicra que toque el altar y no sea ini-
ciado recibira la descarga de un con-
juro de Disrupcién que ataca con una
PER de 16. El ataque se produce una
sola vez. Ademas, una especie de
zumbido alerta a todo el templo de
que ha penctrado un intruso (es un
conjuro de Guardia-4, descrito en Los
Vikingos y en RuneQuest Avanzado.
En el altar puede verse un gran libro
de culto y de ritos. Cualquiera que to-
que cl lil:);ro ¥y que no posea al menos
un rasgo cadtico serd atacado magica-
mente por una PER de 18; si el ataque
ticne €xito en la tabla de resistencia, la
victima recibe 1D3 PD en una locali-
zacion de golpe cualquiera; al siguien-
te asalto debera hacer una tirada de
PMxS, y si falla, recibird 1D3 PD cn la
misma localizacion. El proceso se re-
petird a lo largo de los asaltos hasta
que la tirada sea exitosa, ¢ hasta que
la localizacién en cuestion sea destrui-
da y transformada en una masa horro-
rosa de lodo gris. Quiza el libro pudie-
ra tener gran valor para determinados
seres cadticos, pero casi lo mejor que
se puede hacer con él es dejarlo en
paz 6 destruirlo.

Lo tinico verdaderamente intere-
sante de la estancia es la trampilla
oculta que hay en el suelo y que se
descubre si uno busca y hace una tira-
da de Buscar con penalizacion de 20
percentiles. Da a una especie de estre-
cho tobogan que desemboca cn la ca-
mara secreta que hay en la pared nor-
te de (9). Txek-Theros desconoce to-
talmente su existencia, pero las ninfas
del bosque sf la conocen, lo cual pue-
de ser una baza importante a la hora
de penetrar la cAmara del tesoro del
maligno hechicero.

(8) Este es el estudio de Txek-The-
ros. Durante el dia se le encontrard
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aqui sentado, experimentando sus
conjuros 6 estudiando. La estancia se
compone de un escritorio en la pared
norte rodeado de estanterias con li-
bros, una mesa alargada llena de re-
tortas y de enseres de alquimista en el
centro, otra mesa con cuatro sillas al-
rededor en la pared oeste, y un pe-
quedo sofd junto a la pared sur. Du-
rante la noche aqui sélo estara Fagil,
el mono titi familiar del hechicero, el
cual intentara escabullirse sin ser visto

ara avisar a su durmiente amo de la
invasién de sus lares. Asi pues, bajan-
do por las escaleras es muy dificil co-
ger desprevenido al maligno hechice-
ro.

Buscando en la biblioteca (tirada
de Buscar) uno puede encontrar va-
rios libros que ensenan:

_ =-Con. Ogro al 50%, en idioma na-
tivo.

--Con. Humano al 78% en un idio-
ma extrano para los aventureros (grie-
go en la Tierra, jrusteli en Glorantha).

--Ataque y Detencion usando dos
dagas al 65%.

--Un libro de magia extrafio, escri-
to en el mismo idioma extrafio de an-
tes, que ensefia Multiconjuro al 50%,
Dominar Trasgo al *65%, Resistencia
al Daiio a 65% y Veneno al 65%.

El escritorio estd cerrado con una
llave que Txck-Theros lleva encima,
aunque sc puede intentar abrir la ce-
rradura con un Inventar a -30%. Den-
tro del cajon hay una pequeiia redoma
casi vacia con dos dosis del veneno
que el hechicero usa en sus dagas.

En la mesa del laboratorio, junto a
los alambiques, hay un extrano fras-
quito que contiene un liquido verde.
El que lo bebe suma 8 ptos. a su FUE
durante un dia entero. Pero claro, es
dificil encontrar a aluien que sepa de-
cir exactamente en que consiste la
poccioncilla

(9) Una cortina da paso a esta es-
tancia, en donde duerme Txek-The-
rosd. Hay una cama, un armario y un
cofre con ropa. En la pared norte est4

la entrada a la cdmara secreta (Buscar
-20%).

(10) Esta es la camara secreta. En
ella Txek-Theros oculta sus riquezas:
200 ruedas de oro (fequivaicntcs a
unos 2400 p.) en un cofre negro abier-
to, y la estrella de plata y diamantes
sobre un cojin de terciopelo también
negro. En el mismo cofre guarda tam-
bién seis dosis de antidoto contra el
veneno que usa en las dagas.

(11) Son las celdas. Aqui siempre
hay alguien de guardia. En ellas hay
multitud de sprites y varias abuelas-

arbusto que los ogros torturan en sus
sacrificios.

febrero-marzo
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El Poblado de los Orcos

El poblado de los orcos se halla si-
to en un semiclaro del bosque cuyo te-
cho est4 formado por las ramas éntre-
lazadas de enormes mallorns agoni-
zantes. Durante el dia, la luz del sol
s6lamente llega al suelo en forma de
delgados r:gitos. El poblado tiene una
poblacién de 260 seres: 120 varones,
80 hembras y 60 infantes. En el extre-
mo sur vive una pequefa guarnicién
de exploradores trasgos.

El poblado se divide en 10 clanes,
cada uno de los cuales tiene su propio
asentamiento en el poblado. Los orcos
son seres pendencieros que odian a
todos los que no son de su clase. No
tienen el potencial de los ogros pero
son méis audaces y conocen mejor el
terreno. El temor que les tienen los
trasgos raya en lo reverencial.

El poblado se halla bastante tran-
sitado, tanto de dia como de noche. El
templo y la vivienda del shamén Shrak
estdn excavados en la pequefa loma
que se levanta al norte del campamen-
to. La boca de la gruta es amplia y
desciende hacia el interior por medio
de unos escalones. Si alguien intenta
colarse sin ser visto en la gruta, puede
hacerlo sin més, aunque cﬁ: noche hay
una bonificacién del 50% a las tiradas
de Esconderse. Si algin orco ve a al-
guien meterse sigilosamente en la gru-
ta, la cosa puede ponerse bastante fea:

se dard la alarma, y en 4-5 asaltos los
PJ tendrédn a 20 orcos furiosos en los
talones, y al resto del poblado miran-
do. Las escaleras dan entrada a un ta-
nel maloliente que al cabo de unos 25
m. se divide en dos ramales. De dia
existe un 30% de posibilidades de que
se encuentren aqui con dos orcos ini-
ciados que salen del templo (tales or-
cos tendrdn siempre un rasgo cabti-

co). De noche no se proucir4 tal even-
tualidad.

(1) La intersecci6én. En el camino
de la derecha, mucho méis amplio, hay
una serie de trazos rinicos. Cualquie-
ra que lea y haga una tirda especial
puede determinar que dicen mis 6
menos: "los sacrilegos que peaetren
en este templo serdn corrompidos".
Por si hay pocas dudas de la poca re-
comendabilidad del sitio, las runas del
Céos estan pintadas en las paredes a
todo lo largo del tiinel derecho. El ti-
nel de la izquierda, de unos 2 m. de
anchura conduce a los aposentos pri-
vados de Shrak.

(2) Tras unos 26 m. de ttnel se lle-
ga a una puerta de madera podrida
con una mirilla de barrotes oxidados.
La puerta se abre facilmente y da al
cuarto de guardia de los iniciados;
aqui siempre hay dos iniciados (con
un rasgo cadtico, no olvidar) velando
a su jefe. Como su labor es bastante

tediosa y més ceremonial que necesa-
ria, los guardias se hallan casi siempre
distraidos y sentados a la mesa dormi-
tando, jugando, comiendo, etc. Los PJ
pucden eliminarlos sin hacer mucho
ruido, ya que si lo hacen, Shrak, que
se halla en la estancia contigua, que-
daré alertado y tendrd mucho tiempo
para preparar sus defensas.

En la estancia no hay mas que una
mesa central, un par de camastros y
ropa maloliente.

(3) Tras una puerta de madera que
tampoco estd cerrada, nos encontra-
mos con la sala privada de Shrak. Se
trata de una habitacién ovalada de
unos 18 m. de largo por 10 de ancho.
A los lados hay unas columnas de pie-
dra que hablan del origen natural de
la habitaci6n. Al fondo hay un peque-
fio altar, y frente a €l una alfombra ro-
ja descolorida sobre la que Shrak se
sienta a orar y a realizar sus viajes por
el plano espiritual. Junto a él hay
siempre un enorme lobo inmaterial (cl
fetch de Shrak), que mira a los PJ y les

unie amenazadoramente. Si Shrak
ué alertado, le veran ya de pié, lanza
en mano, esperandoles. Si no, atn tar-
dara dos aslatos en regresar a su cuer-
po inmévil desde el plano espiritual.
Shrak no es exactamente un broo,
€ro tampoco es muy escrupuloso con
a limpieza. Cualquiera que toque el
altar se verd expuesto a Las Convul-
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siones, la enfermedad que arruina la
DES.

(4) Esta es una estancia en la que
Shrak organiza ciertos sacrificios pri-
vados. En el centro hay un hogar cuyo
tiro se halla en el techo (X). Esta es
una posible entrada secreta a la guari-
da de Shrak sin necesidad de tener
que cruzar ¢l poblado orco ni las ca-
vernas subterrdneas. Una simple tira-
da de Buscar la descubrir4 si uno sabe
que existe (s6lamente las ninfas del
bosque saben de su existencia, y sélo
ellas pueden informar a los aventure-
ros de su localizacién en lo alto de la
loma). Desde dentro se la descubre
con una tirada especial de Otear si es
de noche, y automaticamente si es de
dia. Est4 a unos 3 m. de altura. En la
estancia no hay nada méis que huesos
y cenizas,

(5) Esta es la estancia en la que
Shrak duerme. Hay un brasero, un ca-
mastro, un cofre lleno de pieles y ro-
pas (cualquiera que revuelva en él se
arriesga a coger una enfermedad al
azar), y poco méas. Shrak no se molesta
mucho en esconder sus tesoros, ya
que estos sc hallan a la vista, en una
caja abierta de madera podrida. Claro
qlue el primero que meta la mano en
ella serd atacado por el espiritu malig-
no de una mujer humana que muri6
alli mismo torturada por el malvado
shamén, y cuyos huesos se hallan atn
en el cofre. El fantasma tienc INT-14
y PER-14, F conoce el conjuro Disrup-
cion, con el que suele abrir fuego.

Si alguno de los PJ es poseido, el
fantasma lo conducir4 tranquilamente
hasta el altar de Shrak, y allf lo "suici-
dar4" con un cuchillo ritual; si alguien
intenta evitarlo le atacar4 salvajemen-
te.

En el cofre est4 ¢l famoso collar de
oro (algo sucio) y unos 500 p. en mo-
nedas estropajosas.

(6) Tras un tanel de unos 30 m. de
longitud, los PJ se encuentran con un
charco de agua negra que lo ocupa de
pared a pared durante unos 10 m. No
es muy profundo, s6lamente cubre por
el tobillo, pero si cualquier no iniciado
pisa ¢l agua, se ver4 atacado por un
potente conjuro divino, impulsado por
una PER de 20, que le hard perder
2D6 CON (si ésta llega a 0, la victima
morira).

(7) Aqui se apiiian una serie de ca-
vernas malolientes y rezumantes en
donde viven los 10 iniciados del C4n-
cer Césmico que llevan el templo.
Cualquiera que registre estas cavernas
se verd expuesto a una enfermedad al
azar.

(8) Este es el altar del Cancer Cés-

mico, que lo preside todo, lleno de lo-
do y de manchas de sangre. En ¢l re-

febrero-marzo

cinto hay varios grupos de maderas
cruzadas en forma de X donde se ata
a las victimas que serdn sacrificadas.
El simple hecho de penetrar en el re-
cinto, ya hace que los PJ s¢ vean ex-
puestos a una enfermedad al azar. El
altar es hueco, y en su interior se des-
cubren tres extraiias piedras de color
verde trasltcido (se necesita romper
el altar para ello). Se activan gastando
un pto. de PER; hecho ésto brillan
fuertemente y se pueden lanzar contra
un blanco vivo que, al ser alcanzado,

sufrird la pérdida de 4D6 ptos. de
CON. Si no han alcanzado a blanco
alguno en 10 minutos, se neutrlizarin
quedando inservibles, asi como des-
pués de su primer impacto.

Si los PJ son capturados en el po-
blado orco, seran atados a unos postes
de piés y manos, transportados hasta
el templo como si fueran cerdos pre-
parados para ¢l matadero (no es una
metéforas), y alli se les ata a las cruces
destinadas a tal efecto. A la noche si-
guiente serdn sacrificados.

Monstruos y personajes
No Jugadores

Los Animales

No se darédn aqui los valores de las caracteristicas de animales tipicos
cono osos pardos y lobos. Son representantes tipicos de sus especies res-
pectivas y el Master habra de prepararlos antes del juego. Como las ser-

Eicntcs grandes son animales

escritos en RuneQuest avanzado, en cam-

i0, si vamos a dar una serpiente tipica de 8 m. de longitud.

FUE 36 Mov.: 2
CON 32 Pt.Golpe: 33
TAM 34 Pt.Fatiga: 68
INT 3 Pt.Mégicos: 12
PER 12 MR-DES: 3
DES 14

Localizacién D20 Puntos

Cola 01-06 3/11

Cuerpo 07-14 3/14

Cabeza 15-20 3/11

Arma MR Atagque Dano
Mordisco 6 70% 1D4 +3D3
Constriccion 9 50% 3D6

Nota: Las serpientes pueden atacar dos veces por asalto, mordiendo
primero. Si ¢l ataque de constriccién tiene éxito, la victima tendra que ha-
cer una tirada de suerte para ver si el brazo en el que sostiene su arma si-
gue libre. La armadura del pecho cuenta contra el ataque de constriccién,
pero s6lamente hasta que es sobrepasada. El dafio hecho por la constric-
cién es contra los PG totales. Ademés, una vez enredada en los anillos de
la serpiente, la victima tiecne que empezar a hacer tiradas de asfixia empe-

zando en el CONx10.

Habilidades: Deslizarse en Silencio 80%, Esconderse 80%, Trepar

100%.
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Abuela-Arbusto

FUE 4 Mov. -3 PiernaD 1/3
CON 12 PG: 8 Piernal 1/3
TAM 4 PF: 16 Abdomenl/3
INT 8 PM: 15 Pecho 1/4
PER 15 BrazoD 1/3
DES 18 Brazol 1/3
ASP 8 Cabeza 1/3

No poseen ataques efectivos
Esquivar 20%

Magia: Anular el Sentido de la Orientacién, Hacer
Saltar las Riendas de los Caballos, Ocultar Senderos.
Estos poderes los usan a 100% de posibilidades sin
gasto de PM, con sélo enfrentar sus PM a los de la vic-
tima en la Tabla de Resistencia. Estos poderes tienen
una potencia equivalente a 3 ptos. de magia espiritual
a efectos de anulacion.

Ninfa

_ Las ninfas de Mindolluin retiencn su forma fisica
mientras se hallen en ¢l valle, y pueden vagar por cl
bosque a voluntad.

FUE 5 Mov.:3 PiernaD 0/4

CON 10 PG:10  Piernal 0/4

TAM 9 PF:15 Abdomen0/4

INT 16 PM:24+11=35 Pecho  0/5
PER 24 BrazoD 0/3

DES 13 Brazol 0/3

ASP 21 Cabeza 0/4

Armma MR  Atague Dario Detenc. PTOS.
Rama 8 40% 1D6 25% 6

Deslizarse en Silencio 100%, Esconderse 80%, Es-
quivar 85%, Ocultar 100%.
Magia;

Magia Espiritual (120%): Curaci6n 4, Disrupcién
(1), Garrotazo 4, Rielar 5 (si no se dispone de Los Vi-
kingos 6 de RQ Avanzado, sustituir este conjuro por el
de Protecci6n 5).

Magia Divina (100%): Curacién del Cuerpo-2.

Notas: La ramita que todas ellas llevan es matriz
de 11 PM.

Sprite
FUE 1 Mov.: 1/9 volando
CON 8 PG: 5
TAM 1 PF: 9
INT 16 PM: 16
PER 16
DES 23
ASP 17

Al ser su cuerpo tan reducido, no poséen localiza-
ciones de golpe. Cualquier golpe resta directamente sus
PG generales. No poséen ataques efectivos.

Esconderse 100%, Esquivar 72%
Magia:

Magia Espiritual (80%): Confusion (2), Curacion
3, Detectar Encmigos (1), Disipar Magia 3, Disrup-
ci6n (1), Rielar 6 (si no se dispone de Los Vikingos o
de RuneQuest Avanzado, cambiar este conjuro por
Proteccion 6).

Magia Divina (100%): Curaci6n del Cuerpo.
Poderes Migicos: (De funcionamiento igual a los

de las criaturas anteriores) Caida, Distraer, Estornu-
do, Mellar Armas (-2 PD), Traspiés.

Trasgos
FUE 10 Mov.: 3 Pierna D 2/3
CON 10 PG: 9 Pierna I 2/3
TAM 7 PF:209= 11 Abdomen 2/3
INT 11 PM: 9 Pecho 2/4
PER 9 MR-DES 3 Brazo D 2/3

DES 13 Brazo I 2/3
ASP 6 Cabeza 0/3

Armma MR Ataque Daiio Detenc. PT.

Lanza
Corta2M 8 50% 1ID8+1 40% 10
Cuchillo 9 30% 1D3+1 20% 4

Habilidades: Buscar 55%, Deslizarse en Silencio
65%, Esconderse 70%, Escuchar 70%, Esquivar 25%,
Otear 60%, Rastrear 75%.

Armadura: Llevan pieles en todo el cuerpo.

No suelen conocer ningiin tipo de magia. S6lamente
alguno de sus caudillos conoce algo de magia espiritual.
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Txek-Theros

FUE 17 Mov.: 3 Pierna D 6/7
CON 16 PG: 21 Pierna I 7)6/7
TAM 15 PF:33-4= 29 Abdomen 6/12
INT 17 PM:

20+25+17=62  Pecho 6/9
PER 20 MR-DES: 2 Brazo D 7)6/6
DES 16 Brazol T)6/6
ASP 12 Cabeza T6/7
Arma MR  Ataque Dario Detc. PTOS.
Daga
D 6 T76% 1ID4+2+ 529% 10

+1D4 + ven.

Daga
I 6 60% 1D4+2+ 0% 10

+1D4 +ven.

Habilidades: Buscar 80%, Deslizarse en Silencio
52%, Esconderse 71%, Escuchar 70%, Esquivar 50%,
Ocultar 71%, Otear 72%, Trucos de Manos 45%.

Notas: Las dos dagas que lleva Txek-Theros estan
exquisitamente forjadas y son de plata, teniendo tam-
bién mis PA de lo normal. Dichas dagas estn im-
pregnadas de un veneno de POT 12 que actiia en tres
asaltos y se¢ mantienc en la hoja un maximo de 5 pene-
traciones. Tiene siempre sobre si un conjuro de Resis-
tencia al Dao Int-7 que renueva todas las semanas.
Sus PG totales y los de su abdomen han sido incre-
mentados via Encantamiento de Fortalccimiento.

Magia:

Hechicerfa: (INT-libre 16, Intensidad 71%, Multi-
conjuro 52%, Alcance 40%, Duraci6n 38%) (memori-
zados por el familiar) Dominar Trasgo 48%, Encanta-
miento de Fortalecimiento, Neutraﬁzar Magia 67%,
Paralizar 65%, Resistencia a Conjuros 75%, Resisten-
cia al Dafio 65%, Tratamiento de Heridas 80%, Vene-
no t;ﬁ% (memorizados por él mismo) Aumentar Dafio

0.

Rasgos Caoticos: Tiene 3 rasgos caéticos:

--Piel de 6 PA.

--Apariencia Hipnética (ver 93-94 de la tabla).

--En el interior de su abdomen, junto a su estéma-
£0, guarda un gran z4firo negro perfecto que contiene
un espiritu cagtlico de PER 25, cuyos PM puede usar
para lanzar conjuros como si fueran suyos. La joya pe-
sa 0.2 CAR y su valor nominal rondaria los 13000 p.
Es imposible de encontrar si uno no busca especifica-
mente en el abdomen del cadaver, salvo que se le in-
flinjan en combate mas de 18 PD en el abdomen, en
cuyo caso la piedra caerd y s6lamente har4 falta una
tirada de Otear para verla.

Orcos
FUE 17 Mow.: 3 Piecrna D 2/5
CON 14 PG: 13 Pierna I 2/5
TAM 12 PF:319= 22 Abdomen  3/5

INT 11 PM: 11 Pecho 3/6

PER 11 3 Brazo D 2/4
DES 12 Brazol 2/4
ASP 17 Cabeza 0/5

Arma MR  Ataque Dario Det. PTOS.
Arco

Corto 3/9  65% 1D6+1 25% 5
Lanza

Corta

2M 6 55% 1D8+1+  52% 10

+1D4

Habilidades: Buscar 50%, Deslizarsc en Silencio
30%, Esconderse 60%, Escuchar 60%, Esquivar 10%,
Otear 50%, Rastrear 40%.

Armadura: Cucro duro en las extremidades y cuir-

bouilli en el torso. Cada uno lleva una lanza, un arco,
y 20 flechas.

Magia: S6lamente los iniciados del templo dispo-
nen de alguna magia, ademas de poseer algiin rasgo
caltico al azar:

Magia Espiritual (46%): Confusién (2), Cuchilla
Afilada 2, Proteccién 2.

Fagil,
Familiar Titi de Txek-Theros

Al ser su familiar, Txek-Theros puede usar los PM
de Fagil como si fueran suyos, hacer que éste memo-
rice conjuros para €l (aunque el propio mono no los

puede usar) r estar en continua comunicacién mental
con ¢l animal.

FUE 3 Mov.: 3

CON 11 PG: 6

TAM 1 PF: 14

INT 8(normal) PM: 17

PER 17 MR-DES: 1

DES 21 Cuerpo  0/6
Ama MR Atagque Daiio
Mordisco 7 85% 1D2

Habilidades: Buscar 87%, Deslizarse en Silencio
85%, Esconderse 120%, Escuchar 75%, Esquivar
80%, Otear 70%.

Notas: Posée un rasgo cadtico, una apariencia ex-
tremadamente confusa, lo que unido a su pequeio ta-
maio, hace que todos los ataques dirigidos contra é1
tengan una penalizacion del 70%.
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Shrak

FUE 18 Mov.: 3 Pierna D 2/3

CON 7 PG: 8 Pierna I 2/3

TAM 9 PF:25-7= 18 Abdomen 2/3

INT 23 PM:

18+15+15+20= 68 Pecho 2/4

PER 18 MR-DES: 2 Brazo D 2/3

DES 19 Brazo | 2/3

ASP 2 Cabeza 2/3

Arma MR A Daro Det. PTOS.

Lanza Corta

2M 7 70% 1D8+ 65% 10
+1+1D4

Cuchillo 8 50% 1D3+ 30% 4
+1+1D4

Habilidades: Buscar 53%, Deslizarse en Silencio
38%, Esconderse 45%, Escuchar 50%, Esquivar 52%,
Otear 52%.

Notas: Va vestido con pieles, con una cabeza de
cabra como casco. Su lanza tiene un crineo en su par-
te superior, en la que conviven dos fantasmas de PER
15 y 17 respectivamente, que se comportan como el de
la mujer en el cofre del tesoro. El craneo es ademas
una matriz de 20 PM, aunge todos estos poderes séla-
mente los puede usar un shaméan cadtico.

Su fetch (su parte espiritual, algo que tienen todos
los shamanes) tiene INT 10 y PER 15; adopta la forma
inmaterial de un gran lobo; Shrak puede usar sus PM

ara defenderse de ataques mdgicos, pero no para
anzar conjuros ya que el fetch los necesita para man-
tener apresados a dos espiritus malignos de PER 10y
5 respectivamente, cuyos PM SI puede usar su duefio.
También puede emplear Shrak la INT de su fetch para
almacenar conjuros.

Las caracteristicas tan raras de Shrak reflejan su
aspecto: extraiisimo y horrible, todo ello a consecuen-
cia de que se ha sometido a un ritual del transforma-
ci6n cadtica. Tiene un rasgo cadtico: regenera 1 PG
por asalto y localizacién hasta su muerte.

Magia:

Magia Espiritual (83%): (memorizados por el
fetch) Confusién (2), Cuchilla Ignea (4), Desmoraliza-
cion (2), Disrupcién (1), Fanatismo (1) (memorizados
R?r ¢l mismo) Contramagia 5, Curacién 2, Disipar

agia 6, Invocar Espiritu de PER Maligno (1), Invo-
car Fantasma (1), Proteccién 8.

Magia Divina (100%): Miedo-3.

Valimar
FUE 8 Mov.: 3 Pierna D 0/4
CON 15 PG: 12 Piernal 0/4
TAM 9 PF: 23 Abdomen 0/4

INT 22 PM:

24+114+20+11= 66 Pecho 0/5
PER 26 MR-DES: 2 Brazo D 0/3
DES 16 Brazol 03
ASP 22 Cabeza 0/4
Ama MR  Ataque Dario Det. PTOS.
Rama 7 65% 1D6 35% 8

Habilidades: Deslizarse en Silencio 110%, Escon-
derse 130%, Esquivar 96%, Ocultar 120%.

Notas: La rama de Valimar tiene dos matrices de
PM de 11 PM cada una.

Valimar es también shamén. Su fetch adopta la
forma de una rosa roja, y tiene INT 15 y PER 20.

Magia:

Magia Espiritual (130%): (memorizados por el
fetch) Confusién (2), Contramagia 6, Disipar Magia 6,
Luz (1) (memorizados por ella misma) Curacion 4,
Disrupcion (1), Garrotazo 5, Rielar 5 (si no se dispo-
ne de Los Vikingos 6 de RQ Avanzado, sustituir por
Proteccion 5).

Magia Divina (100%): Absorcion-4, Curacién del
Cuerpo-4.

ORCANT

Orcant es una especice de bajorrelieve rectangular
de un color azul desvaido, alrededor del cual hay una
inscripcion en enano que dice: "Esta es Rohurrim, la
puerta azul rectangular”.

En una de sus hojas hay un a%ujcro rectangular en
el cual encaja perfectamente la llave. Si se introduce
alli, la puerta emite de repente un brillo cegador y se
abre con un crujido rocoso; después la llave cae al
suelo (los personajes hardn bien en recogerla, ya que
la puerta del tesoro, la puerta final, se abre con todas
las llaves anteriores). Una vez han entrado todos, la
puerta se cierra y a su luz azul los PJ contemplan una
gruta enorme en donde pucden acampar y descansar
el tiempo que crean oportuno. Unos segundos des-
pués, todos los PJ oyen unas extranas palabras, cada
uno en su idioma natal, percibidas mas con la mente
que con el oido:

iBienvenidos a Mindolluin!

Tras Orcant se entra en el reino de la noche,
Habitado por sombras oscuras y criaturas muertas
Que nunca ven la luz del sol.

Espantosos sonidos se escapan del segundo nivel
Que custodia a Nicreus, la antigua Suguril,

La puerta verde cuadrada.

(Continuarg)
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Grulk, el Fachan

FUE38Mov.:6 m./salto
CON26PG:32
TAM38PF:64-12=52
INT19PM:15+10=25
PER15MR-DES:4
DES9

ASP5

LocalizaciénC.C.ProyectilesPuntos
Pierna01-0601-047/11
Abdomen07-1005-0914/11
Pechol11-1210-1514/14
Brazo13-1616-187/11
Cabezal7-2019-205/11

AnnaMRA!agueDaﬁoDerenc.PTOS.
M. Camp. Militar595%2D6 +9 +4D6 + ven.85%15
Puiietazo770%1D3 + 4D6----

Habilidades: Escuchar 70%, Otear 25%, Saltar
130%.

Notas: El veneno que usa en los pinchos de su ma-
za campesina es de POT 8 y aguanta cn el filo un mé-
ximo de 5 penetraciones. Dicha maza campesina tiene
sobre si un conjuro de Aumentar Daiio Int 7 con Du-
racion, al que atin le quedan 10 afios de efectividad. El
arma es de hierro riinico muy bien fabricada y es ade-
més matriz de 10 PM.

Viste cota de anillos en el torso y cuero duro en las
extremidades.

En su cueva hay 10 dosis del veneno que usa para
su maza, ademias de armas de todo tipo (espadas, ha-
chas, mazas, etc.) en muy buen estado, unos 100 p. en
moneda y la llave de Orcant.

Magia Espiritual (63%): Curacién 2, Fanatismo
(1), Proteccién 7.

Ogros
FUE 18 Mov.: 3 Pierna D 2/5
CON 14 PG: 14 Pierna I 2/5
TAM 13 PF:32-12= 20 Abdomen 2/5
INT 13 PM: 14 Pecho 2/6
PER 14 MR-DES 4 Brazo D 2/4

DES 9  Brazol  2/4
ASP 14 Cabeza 1/5

Ama MR Ataque Dario Det.  PTOS.
Lanza

Larga

M T 60% 1D10+ 55% 10
Jabal. +1+1D4

Arr. 4 50% 1D8+1D2 25% 8

Habilidades: Buscar 60%, Deslizarse en Silencio
30%, Esconderse 52%, Escuchar 50%, Esquivar 15%,
Otear 65%, Rastrear 32%.

Armadura: Cuero blando acolchado, con capucha
de cuero. Cada uno lleva dos jabalinas y una lanza lar-
ga.

Magia: Uno de cada cinco es iniciado del Céancer
Césmico y posée un rasgo cadtico al azar. Todos los
del templo son de este tipo.

Magia Espiritual (58%): Cuchilla Afilada 1, Dar-
do veloz (1), Proteccion 2.
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CAMPANA 500 SUSCRIPTORES

Amigo lector, difunde LIDER entre tus amigos
isuscribelos, suscribete!
Participa en el sorteo de
YOM KIPPUR
entre todos los suscriptores

ceennsanannnses BOLETIN DE SUSCRIPCION ...............

Suscripcién anual a LIDER, seis nimeros, desde el n? ........ recibiendo el primero a contrarreembolso
(1.800.-pts, mas gastos de envio).

Envia este boletin a: LIDER ¢/ Mallorea, 339, 3%, 22, 08037 Barcelona

Nombre Edad
Direccién tel
Localidad C.P.

Deseo recibir, tambien a contrarreembolso, las siguientes revistas anteriores:

..... LIDER 1, ... LIDER 2, .... LIDER 3, ..... LIDER 4, ..... LIDER 5, ..... LIDER 6, ..... LIDER 7, ..... LIDER 8
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