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COMMUNIKADO 11

Estdbamos contemplando las maquetas de este nimero 11 que va a
llegar a vuestras manos, y todos los redactores nos mostribamos de
acuerdo en una cosa: la seccién de Noticias dentro de "El estado de la
aficién" parece indicar una explosién del tema ltdico, tanto a nivel de
medios profesionales (ferias, apertura de nuevas tiendas, lanzamiento
de novedades) como en cuanto a los aficionados (concursos, reuniones,
fanzines, nuevos clubs).

Entonces alguien coment6 que se repetia ahora el "boom" del juego
que se vivid cn%l:ancia hace unos afios. Las caras de los redactores se
pusieron algo serias, porque en estos momentos, la situacién en el pais
vecino no es tan maravillosa como el afio pasado, por hablar del pasado
més reciente.

En la tltima edici6n del Salon del Juego de Paris se ofan comenta-
rios un tanto desesperanzadores en cuanto a la actividad lddica en ge-
neral {qué habia pasado? Pues que en muchas cosas se habia ido dema-
siado deprisa y con ello mucha gente se ha "quemado” en el tema jue-
gos. Por lo tanto, esta redaccién no quiere dejarse llevar por un exceso
de optimismo ante el panorama primaveral eque ya anuncidbamos en
nuestro anterior communikado) y prefiere seguir trabajando modesta-
mente, sin lanzar las campanas al vuelo. M4s vale un progreso lento y
seguro del "hobby”, que no aparecer en las televisiones y peri6dicos du-
rante unas semanas para luego esfumarnos en el olvido. Este es el men-
saje de cara a la recta final antes de vacaciones: no bajar la guardia, se-
guir promoviendo el juego y no caer en triunfalismos ni pensar que nos
vamos a comer el mundo. Queda mucho por hacer.

Cautelosamente vuestra

La Redaccion
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el estado de la aficion

GOBLIR
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Goblins en Logrono

Como lo ois. En Logrofio se ha
fundado un club de rol con ¢l nombre
de Goblin (esperan que no haya en
Espana ningiin otro club con ese nom-
bre) y nos mandan su anagrama. Tam-
bién se muestran interesados en con-
tactar con otros clubs o grupos de ju-
gadores. Escribid a Raul Hidalgo Ga-
rrido, Avda. de Navarra 8-10, 6° A.
26001 Logrofio.

Titan en Valencia

El club Titan de Valencia, de re-
ciente formacion, se dedica con igual
entusiasmo al rol que a la estrategia.
su direccion provisional es en la ¢/ Se-
rra d’Agullent, 18 9° en Valencia. Los
que quieran ponerse en contacto con
este club pueden telefonear al (96)
331 31 55 y preguntar por Miquel Ra-
mon.

El Caldero Magico

Ha salido a la luz el tercer nimero
del fanzine "El Caldero Mdgico", edi-
tado en Madrid. Con un formato ma-
nejable y pequefio (tipo TP para en-
tcndernos?contienc en su interior va-
rios articulos muy interesantes sobre
"Junta", "Star Wars", "Arab Israeli
Wars", "Vietnam" y "D&D". Los que
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estéis interesados en conseguirlo, o
querdis una suscripcién, podéis escri-
bir al Apartado de Correos 2072 de
Madrid.
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Caldern 311agico

Fanzine de 12 estrategla, la sisulacion y el ol
2a dpoca aka | ~ ndmero 3

Berserkr

Ha llegado a nuestras manos el nt-
mero 8 del fanzine "Berserkr", dedica-
do a la Fantasfa Heroica. Y ha sido
una grata sorpresa, ]i)orquc tanto la
presentacion como el contenido son
de lo mds atractivos para quiénes son
aficionados a ese género (y la mayoria
de los jugadores de rol lo somos). Pre-
cisamente, el nimero 8 de "Berserkr"
se dedica a conmemorar el 50 aniver-
sario de la muerte de H. P. Lovecraft.
No sé si Manuel Berlanga, que es ¢l
editor de este fanzine, tiene conoci-
miento de la existencia de "La Llama-
da de Cthulhu", pero si todavia no ha
probado las excelencias del rol con los
Dioses Exteriores, nos gustaria sentar-
le algin dia en una de nuestras parti-
das. Os recomendamos encarecida-
mente este "Berserkr" (la suscripcién
a dos nimeros s6lo os costara 500
ptas.) Escribid al Apartado de Co-
rreos 740. 29080 Malaga.

Cthulhu en pelotas

Alex de la Iglesia y Joaquin Agre-
da, miembros de Los Pelotas de Bil-
bao, han elaborado un pequeno, pero

intenso, escenario para "La Llamada
de Cthulhu", con el nombre de "Co-
media Infernal”. No voy a contaros
aqui de qué va (que cada uno se aden-
tre con su personaje y salga vivo y
cuerdo si puede), pero si quiero ade-
lantaros que se trata de un escenario
francamente divertido (teniendo en
cuenta cuél es el sentido del humor de
Los Pelotas, de los que servidor es fan
incorregible, aunque Alex diga que no
le hago caso). Desde el punto de vista
de la presentacién, es toda una lec-
¢i6n de cé6mo hay que hacerlo. S6lo
hace falta un guardian de los arcanos
que sepa crear ambientes, y tres infeli-
ces a los que bien pronto se les atra-
gantaré la merienda en "una deliciosa
tarde de terror". Pedidlo a vuestro su-
ministrador habitual o directamente a
Los Pelotas en la helada Kadath (que
cae aproximadamente en el nimero
51 52 piso de la calle Urquijo, 48011
Bilbao.

CTHULHU

A
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ALEX DE LA .
IGLESIA

JOAQUIN ACRED

COMEDIA
INFERNAL

Fanzine del club Warmice

Ha hecho su aparicién el nimero 1
del fanzine "El Corrol de la Pacheca",
6rgano sexual informativo del club
Warmice. Se trata de un fanzine arar-
kaético de la mejor escuela, en el que
se nota mucho la mano de Paco Pepe
Campos. Quiénes quieran adquirir es-
te "folletin menstrual de aparicion
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caftica" deben tirar 1d100 (como dice
la portada) y enviar el resultado en
dolares americanos a la calle Paris, 69,
12 12 08904 L’Hospitalet (Barcelona),
a la atencién de Francisco José Cam-
pos.

= PO MUNETRUA O AR LS

URIAND JEMIAL IKFCRIATIIO UEL Cilin WARMICE - Afe T =10l (Uo osusents)
b retemmrduin psra Memorce de 18 afsa - PAEIG) 10000 wdlures

Mas YBUfikos GUE NedIE |

BarnaSoldat 89

La ciudad de ferias y congresos
que decfa la propaganda cﬁ(: antano, va
a contar con una nueva feria, la I Feria
del Miniaturismo, que se celebrara los
dias 26, 27 y 28 de mayo en el remoza-
do Pueblo Espafiol. La feria pretende
difundir todo lo relacionado con el
miniaturismo y estd organizada por
Miniaturas Almirall-Palou y la Aso-
ciacién de Miniaturistas Militares de
Espafia. Cuenta adem4s con la cola-
boraci6én del Ministerio de Defensa, la
Generalitat de Catalunya y el Ayunta-
miento de Barcelona.

BarnaSoldat'89
B o MzA;O.

28

MAIG

EN EL POBLE ESPANYOL
 BARCELONA

1 FIRA DEL MINIATURISME
1 FERIA DEL MINIATURISMO
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Se han invitado a fabricantes de
Inglaterra, Francia, Italia y Alemania,
asi como a todos los fabricantes y tien-
das especializadas de Espaiia. Parale-
lamente a la celebracion de la feria se
realizardn demostraciones técnicas,
una subasta de objetos y se concede-
rdn premios a la mejor figura de plo-
mo, al mejor diorama en plistico, al
mejor diorama en plomo, la mejor
maqueta en plastico y la mejor ma-
queta en madera.

Segunda Semana de Rol
en Barcelona

El club Auryn organiza la Segunda
Semana de Rol en Barcelona, que ten-
dré lugar los dias 12,13 14 y 15 de ma-
ﬁo. Esta semana incluye sesiones li-

res de partidas de iniciacién y de-
mostracion, un campeonato dé "La
Llamada de Cthulhu"y una partida de
rol en vivo. Adems4s de los chicos de
Auryn, el club Warmice tiene progra-
mada una actividad para el tltimo dia
de la semana de rol.

Playrol

Nuevo fanzine del club Auryn, que
no se adredan ante nada y lanzan con-
vencidos un modesto subtitulo, para
que no quepa dudas en el lector de
sus propésitos y ambiciones, leemos:
"La mejor revista de rol".

Hacemos votos para que tenga una
cdlida acogida y contribuya a desarro-
llar nuestra querida aficién y su cali-
dad de juego.

Cuando ademaés de la portada nos
hagan llegar su interior podremos opi-
nar con més detalle

i

den bubs algumy

ELa mejor retista de rol
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IV Campeonato de Francia
de Diplomacy

Los dias 29 y 30 del pasado mes de
abril se celebr6 en Paris el IV Cam-
peonato de Francia de Diplomacy,
dentro de la Primera Convencién
Francéfona de Juegos de Tablero, que
albergaba, ademas del Diplomacy,
juegos como el Supergang. Full Metal

lanet, Junta, Supremacia, La Fureur
de Dracula, Ficfp II, Zargos, Civiliza-
cién, Pax Brit4nica y otros.

Como testimonio del evento, orga-
nizado por Association Belphegor,
Casus Belli, Parker, Jeux Descartes
otros, se edit6 una revista Especial Di-
plo en la que entre otras cosas apare-
cian anilisis de partidas elaborados
por cinco fanzines dedicados al Diplo-
macy.
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Star System:

el juego de rol en el mundo
de las peliculas de Serie B
y de Video doméstico

Largo titulo para un juego de rol
de completa produccién autoctona y
debido a la incansable mente de Paco
Pepe Campos del club Warmice, Ha
aparecido el libro con las reglas (sen-
cillas y divertidas) y una extensién que
contiene los dos primeros modulos:
Ultravixens y Nineteen (Putrefaccién
en Miami). Recomendado para que os
alejéis por un momento de dungeons,
profundos y dem4s temas heroicos y
adoptéis el papel de un actor de cine
en una pelicula de poco presupuesto.

Si os interesa escribid a Paco Pepe en §

la calle Parfs, 69, 12 18, 08904 L’Hospi-
talet (Barcelona).

2 Hoduloy para el biege
e Ph en elmundo de lis
pelicutas deSurie B y &
Video Doméulico,

- por Pty Pepe Lampas

* STAE-STSTEM

, VTRAVIXERS
NINETEEN -
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Nuevas tiendas en
Zaragozay Barcelona

Después de un impasse de varios
afios, Zaragoza vuelve a contar con
una tienda especializada en juegos. Se
trata de "Multijuegos”, un estableci-
miento con muchos metros cuadrados
y todo lo que el aficionado puede de-
sear en materia de juegos y figuras. La
tienda ofrece ademas juegos més clé-
sicos, llegando incluso al billar. Espe-
ramos que este di%uo sucesor de lo
que fuera en su dia "Libreria General"
sirva de punto de contacto a todos los
aficionados de Zaragoza y que ello les
anime a realizar de nuevo encuentros
y actividades.

En Barcelona sigue la fiebre de las
tiendas y Jocs y Coses acaba de abrir
una nueva sucursal en el nuevo Boule-
vard Rosa que se encuentra en la Dia-
gonal y frente a El Corte Inglés. Todo
un sintoma de la efervescencia lidica
de la préxima sede de las olimpiadas.

BILLARES SOLER

Jocs I Coses

Novedades de Avalon Hill

Nuestro agente en USA nos ha fa-
cilitado importantes documentos que
revelan cuales son las novedades que
se estan preparando para la presente
temporada en los laboratorios de Ava-
lon Hill. La més destacable es la pu-
blicacién de un nuevo mapa para Civi-
lizacién, que cubre la zona occidental
del Mediterréneo y significa que Es-
paiia aparece en este juego que sigue
siendo un bestseller a pesar de los
afos que lleva en el mercado. En el
terreno de los wargames, destacar la
aparici6n de "Hollow legions” (los ita-
lianos en ASL), de "Desert War" (un
médulo para Up Front, que se refiere
naturalmente al Norte de Africa),
"Main Battle Tank" (combate terrestre
tactico entre americanos, rusos y ale-
manes en un hipotético conflicto futu-

ro en la Vieja Europa, y "Turning
Point at Stalingrad” que versa sobre el
ataque y sitio de Stalingrado, con un
mapa que es una fotoaaﬁa aérea au-
téntica de la ciudad. Mencién aparte
merecen "Napoleon’s battles”, que se-
r4 el primer reglamento para wargame
con figuras (napole6nico, naturalmen-
te) editado por AH y consta de tres li-
bros més tablas; y "Siege of Jerusalem"
un 1uego monstruo basado en el sitio
de las Cruzadas con un mapa 122x84
centimetros y muchas fichas (y supo-
nemos que muchas pesetas al llegar

aqui).

Nueva imagen de Fumbler
Dwarf

Luis Carlos Ximénez Gémez, dcl
conocido club The Fumbler Dwarf
nos ha enviado el nuevo logotipo de
club. El enano pifiador (traduccién li-
bre) sigue siendo un "hacha” como sc
puede apreciar en la imagen.

Il Cap de setmana de
Simulaci6 i Rol

El IT Cap de Setmana de Sturm-
truppen se clausur6 el pasado 1 de
mayo. En lineas generales, se desarro-
116 en una ténica de bastante ambien-
te, con bastantes caras nuevas. En el
campeonato de Outremer hubo autén-
ticas epopeyas por parte de los cruza-
dos, quienes fueron exterminados por
las faniticas hordas de los infieles; los

articipantes, aunque derrotados, dis-

taban con sus propias apocalipsis

wagnerianas; que continuen asf: lo im-
portante es participar.

junio-julio



El capitulo de rol en lo que res-
ecta a Llamada de Cthulhu fue
astante irrcfu.lar artidas en las que

la mortandad llegaba al 90%, partidas
en las que -gracias a la magnanimidad
del master- los jugadores sobrevivian,
ETro en el manicomio... {qué seria La

amada... sin todo esto? La respuesta
estd en Arkham.

En lo que respecta al RQA, fue
medio rol en vivo, medio rol clasico:
unas pruebas preliminares permitian o
no el acceso a la aventura. La prueba
miés sobresaliente era la peticion de
mano a la "bella" princesa iii sin co-
mentarios !!!

El showrol de Paranoia cumplié
como el mejor. Los espectadores até-
nitos contemplaban como una colla de
"idos" desﬁlagan ante sus 0jos a ritmo
de pasodoble, desarrollando escenas
que ni el Spielberg. Oh pobre esclare-
cedores. iMurieron con las botas
puestas! Los donativos para las viu-
das, donde siempre.

Al margen de estas fermosas ges-
tas, se pasaron 2 peliculas, Troll y Ro-
bocop. Esta tltima ambient6 tanto a
los jugadores como a los masters y por
la tarde, después de la proyeccién, se
podian oir frases como "tiene cinco se-

ndos a]Jara tirar su arma", normal
LNOTrm
Toon?)

También hubo Toon, Zone (bas-
tante concurrido), un asalto al Cha-
teuau Templaire defendido por 10 du-
nedain y atacado por 30 orcos, Star
System %,el rol al cine) Malefices f(intC-
resante) dv al final la esperada fiesta-
entrega de premios. De agradecer la
asistencia a todos aquellos compaiie-
ros que supieron encontrar un hueco
en su agenda para reunirse con noso-
tros. Hasta el afio que viene

Rol en la escuela
"Sagrada Familia"
de Barcelona

dentro de una partida de’

El pasado mes de abril, dentro del
marco de la "Semana Kultural", se ju-
garon unas partidas introductorias al
mundo de los juegos de rol, orientan-
dose a los asistentes sobre los propios
juegos, los masters, etc. Los juegos
elegidos fueron Runequest basico, La
Llamada de Cthulhu y también Star
Wars y Paranoia. La respuesta fue po-
sitiva en general e incluso habia gente

que se "soplaba” otros talleres para ve-
nir al de rol. Creo, con buenas razones
(puesto que realicé una encuesta al
respecto _entre los asistentes) que en
Sagrada Familia se ha creado un buen
caldo de cultivo de jugadores y mas-
ters de rol. Espero que sigan adelante
Xavier Gémez

Club de rol i simulacié
Almogavers

Barcelona cuenta con un nuevo
club que, a pesar de su reciente naci-
miento, ya ha desarrollado una febril
actividadv. Su sede estd en el Paseo
Maragall, 199 bajos. 08026 Barcelona.
Almogavers ha realizado ya varios ta-
lleres y un campeonato en la Escuela
Pablica Ferrén 1 Claa de Barcelona y
ha preparado unas conferencias sobre
"la utilidad did4ctica de los juegos de
rol y simulacién en ¢l campo de las
ciencias sociales” en la Escuela Uni-
versitaria del Profesorado de EGB, en
Pedralbes. El presidente del club es
Albert Boada Abad, y quienes querais
contactar con €l podeis escribir al Pa-
'isco Maragall, 195, 2% 22, 08026 Barce-
ona.

JUEGOS DE SOCIEDAD

JUEGOS DE ESTRATEGIA Y ROL
MAQUETAS RECORTABLES
COMICS INTERNACIONALES

C/ MUNTANER, 516, Tf.- 418-06-93

08022-BARCELONA
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Consultorio del Orco Francis

Mercadillo

Compro original o fotocopias del
WRG 72 edicién y alguna lista de €jér-
citos (da lo mismo si es en inglés o
castellano). Llamar al (971) 208807 y
preguntar por Paco.

e vende Scorched Earth. Llamar
al (948) 317538 de 14.30 a 1530 y pre-
guntar por Joaquin.

Desafios

Francisco A. Heredia de la Hoz.

¢/ Angel Guimers, 17, 52 2¢ 07004
Palma de Mallorca (Baleares). Aparte
de estar dispuesto a jugar por correo,
me interesaria contactar con gente
que se dedique al IT'S A CRIME cu-
ropeo.

Rogaria me mandaran informacion
de un grupo de gente veterana (28 anos
en adelante) que esté en Madrid.

(Hay algin tipo de juego que se
pueda llevar a cabo en solitario?

J.R.M. Madrid

Hombre, no faltan veteranos en
Madrid. Desde los del club Héroes,
en la calle Canillas, 34, 32 dcha. 28002
Madrid, a los de Dragén, Plaza Nucs-
tra Sefiora del Pilar, 1 22 izqda.. 28002
Madrid, o los recién formados CI-

MIO, cuya direccién aparece en la
seccion de El Estado de la Aficién.

En cuanto a juegos en solitario
haylos. Basta recordar el Tokyo Ex-
press del que se hablaba en el nlimero
10, Raid on St. Nazaire, la serie de
Ambush, etc. El nimero 1 de Lider
contiene un extenso dossier sobre este
tema.

Somos un grupo de amigos de Sevi-
lla, que tenemos el Runequest, Cthulhu
y Dungeons & Dmlit:ns Bidsico. Nos
gustaria conocer la direccién y niumero
de teléfono del grupo que tiene traduci-
do el Dungeons&Dragons Expert para
comprarlo.

V. (Sevilla)

Segin rumores cada vez més cier-
tos, el Dungeons & Dragons Expert se
va a publicar en castellano por parte
de una conocida firma comercial. Por
lo tanto, no es cuestion ahora de ir
con copias piratas por ahi. Simple-
mente hay que esperar, y no desespe-
rar, un poco mas y tendremos Dun-
geons oficialmente y para rato.

Respuesta a las preguntas
del numero 10

La pregunta era sobre Sauron, ese
magnifico y carismatico lider que fue

\

victima de una campaiia de descrédito
Eor parte de hobbits, enanos, elfos y
umanos (espero que me 0iga y me
cambie la tercera imaF,inaria). Pues
bien, Sauron tenia nivel 240 antes de
forjar el Anillo Unico; con el Anillo
puesto su nivel sube a 360, Tras el ac-
cidente en que perdié Anillo y mano,
quedé en un nivel "modesto™: 120.

Concurso del Orco Francis
Lider 11

Nuestro maravilloso dossier sobre
juegos napole6nicos, nos obliga a ha-
cer una pregunta sobre este tema. Sa-
bido es que cuando Napoledn entrd
en Rusia, en su ejército figuraban nu-
merosos aliados al lado de los france-
ses; uno de dichos aliados era el reino
de Bavaria, que colaboraba con un
cuerpo de ejército (el VI) compuesto
por 30.000 infantes y dos mil jinetes
(esto fue al pasar lista tras cruzar el
Niemen, el 2 de julio de 1812). Pero
{.cuantos bavaros volvieron a cruzar el
Niemen en el camino de vuelta el 13
de diciembre del mismo afo?. Para el
que acierte, le enviaremos un raupen-
helm de fusilero bavaro Tamiya (man-
dad con la respuesta vuestra talla de
cabeza, por favor).

naipe

JUEGOS
Meléndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

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

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicion completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

A
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Tras el obligado paréntesis traduc-
tor, ya estamos aqui contestando de
nuevo a las preguntas que han llegado
a esta redacci6én acerca de RuneQuest,
su sistema de juego y la linea editorial
de traducci6n prevista para el futuro.
Para cuando leais estas lineas ya esta-
rd en la calle El Sefior de las Runas, €l
suplemento de RQ dedicado a los
Masters, con pantalla de tablas y esce-
nario incluido. Un suplemento indis-
pensable para todo buen RuneMaster.

Desde San Sebastian nos llega una
carta firmada por Gorka Justo en
nombre de Los Siete Magnificos Do-
nostiarras. Después de poner por las
nubes el sistema de juego y de comba-
te ("los jugadores ya no podrén ir por
ahi masacrando orcos de millén en
millén"), nos hacen dos preguntas.

En primer lugar nuestros consul-
tantes se preguntan en qué mundo
ueden llevar a cabo sus aventuras
Tierra Media de Tolkien, Krynn, el
mundo de Howard, Europa Fantésti-
ca), y s¢ interesan en la publicacion de
los anunciados suplementos sobre
Glorantha.

En realidad, RuneQuest es un sis-
tema que se puede aplicar sin dificul-
tad a cualquier mundo de juego. Con
adaptar los sistemas de magia y de
conjuros a voluntad, haciendo que és-
tos sean més o menos dificiles 3e con-
seguir, uno se puede meter casi dentro
de cualquier mundo. La prueba es
que este mismo sistema de juego ha
valido para los mundos de Lovecraft
en La Liamada de Cthulhu, para los
de Moorcock en Stormbringer y Hawk-
moon, y para dos o tres juegos més de
fantasia (Elfquest, Thieves’ World,
etc.) y uno de ciencia-ficcion (Ring-
world). Visto ésto, el mundo en el que
el Master quiera jugar depende sdla-
mente de €. El sistema de juego te da
libertad para meterte dentro de cual-
quiera de ellos al ser bastante real y
no tener artificiosos condicionantes
inherentes al propio juego. Yo, parti-
cularmente, los que pretiero son Glo-
rantha, la Europa fantéstica (mis ami-

os del club Héroe de Madrid me han

echo llegar a apreciar éste mundo, al
que antes consideraba algo aburrido,
pero que reconozco que era s6lamen-
te por puro desconocimiento) y Krynn
(ésto 1ltimo hay que decirlo en voz
muy baja, ya que los dungeoneros
consideran casi como una herejfa ju-
gar en Krynn con reglas que no sean
de AD&D, aunque a mi sigue cost4n-
dome trabajo imaginarme a Laurana
buscando puertas secretas, a Tanis
acaparando monedas de oro para po-
der subir de nivel y a Sturm peleando
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con los cubos gelatinosos, arafias gi-
gantes, will-o-wisps y avisgas gigantes

ue le salen al paso usando las tablas
ge monstruos errantes habituales).

En cuanto a los suplementos de
Glorantha, el fuego se agri:ﬁ en Octu-
bre con Dioses de Glorantha, el pri-
mer gran suplemento colocado en este
mundo fantéstico disefiado por Greg
Stafford, y continuard con diversos
mo6dulos y campanas situadas en €L
Hasta entonces, los Masters se ten-
dran que conformar con las pequenas
pistas que se dan en los m6dulos aqui
publicados y con el mapa que se da en
RQ bésico. Para los que quieran més
pistas, sugerirles que situen a sus
aventureros en la zona del Paso del
Dragén, en el centro de Genertela, y
utilicen los modulos publicados hasta
la fecha. Si quieren pueden situar en
esa zona la campana de La Isla de los
Grifos, que también saldra dentro de
un tiempo, y que en su formato anti-
guo se colocaba precisamente allf, ti-
rando balones fuera hasta que llegue
Dioses de Glorantha.

Nuestros amigos donostiarras tam-
bién dicen que "no tenemos muy claro
el sistema de memorizacién de conju-
ros, ya que no entendemos cémo se
"borran”" de la memoria del lanzador
como en D&D". La respuesta es, sim-
plemente, que los conjuros no se bo-
rran de la memoria dcﬂ lanzador como
en D&D. Princesa Elenvial, por favor:

"Por supuesto que un coRjuro no se
borra de la memoria cuando lo lanzas.
O lo conoces o no lo conoces. Puedes
llegar a olvidarlo si no practicas con los
arios lo bastante, o si tu Inteligencia no
puede abarcar el suficiente conocimien-
to como para recordar todos los conju-
ros convenientemente, pero en ningin
caso por el hecho de lanzarlo. Una vez
conoces un conjuro, lo conoces ya para
siempre, y para lanzarlo solo necesitas
concentracion, y el gasto de energia
mental (PM). Sélamente en el caso de
la magia divina que usan los acélitos y
sacerdotes de los dioses puede suceder
algo asi; pero es que ellos no usan con-
juros propiamente dichos, sino poderes
concedidos por los dioses a cambio de
determinados  sacrificios (ptos. de
PER); en estos casos, una vez usado el
poder, para volver a recuperario tienes
que volver al templo y hacerle al dios
en cuestion un sacrificio adecuado si
quieres volver a ser digno de que te con-
ceda otra vez una in ﬁ%: tesimal fraccién
de los poderes a su alcance.”

Y ahora, desde Malaga nos escribe
José M? Gutierrez, con unas cuantas

RuneConsultas

reguntas sobre el sistema de juego.

os pregunta en primer lugar si se de-
be declarar todo lo que un personaje
har4 durante el asalto (ataques, defen-
sas, etc.). La respuesta es si, con a.lgu-
nas matizaciones. Desde luego se de-
ben declarar las acciones que se lleva-
r4n a cabo del modo més exacto posi-
ble (ataques, detenciones, esquivas,
conjuros, carreras, desplazamientos y
su direccién, etc.) ya que si no los ju-
adores se dpuedcn refugiar en la am-

iguedad de sus declaraciones para
escapar airosos de una situacién im-
Frevlsta; si ocurre algo sorprendente,
os jugadores deben estar tan sorpren-
didos como sus personajes. Natural-
mente, en ciertos casos se pueden per-
mitir declaraciones estereotipadas pa-
ra evitar la repeticién sistemética que

uede enlentecer el juego (P.gj:
siempre que haya tortazos en el patio
del castillo, yo cubro la retaguardia, y
detengo en el primer asalto dos veces,
una con el escudo y otra con la espa-
da‘(?, e incluso declaraciones condicio-
nadas a como se desarrolle el asalto
(P.ej.: "si el troll ataca a Arnak, enton-
ces yo le golpearé desde atrés con la
espada, pero si no, seguiré escondido
tras la puerta").

Nos expone también una segunda
duda. Es ésta. Son dos oponentes, uno
"A" de MR-CC 5, y otro "B" de MR-
CC 6. Si el oponente "A" ataca al "B"
en el MR-5, ¢{puede éste defenderse si
dijo que iba a atacaren €l 6? Ysienel

R-6 el "B" ataca al "A", iéste puede
intentar esquivar o detener? La res-
puesta es afirmativa en ambos casos.
La detencién es una accién automaéti-
ca que se puede llevar a cabo en un
determinado asalto a partir del MR-
DES (momento a partir del cual un
personaje puede empezar a actuar),
siempre que se haya DEC DO
QUE SE INTENTARA DETENER
EL ATAQUE RECIBIDO CASO
DE QUE ESTE SE PRODUZCA. Se
debe declarar siempre si se va a dete-
ner o esquivar, y qué ataque se inten-
tard anular usando estas técnicas. Es
imposible declarar en qué MR se haré
la detencién, ya que es imposible sa-
ber qué MR-CC tiene nuestro opo-
nente. Simplemente, cuando llegue su
ataque, intentaremos poner ¢l escudo
en medio.

Y ésto es todo por esta vez. Aqui,

en RuneConsultas, seguimos esperan-
do vuestras dudas.

Luis Serrano
The Fumbler Dwarf (Madrid)
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NARRATIVA FANTASTICA
<l'll'ztlim"oTJ@'g_o“t_}F

Volumen [

LA LEYENDA
DE HUMA

Richard A. Knaak

TIMUN MAS

Héroes de la
Dragonlance

Colecciéon de narrativa fan-
tastica sobre la saga de la
Dragoniance, relacionada con
personajes y situaciones de
las Crénicas de la Dragonlan-
ce y de las Leyendas de la
Dragonlance. El primer volu-
men narra la fabulosa leyen-
da de Huma, el noble Caballe-
ro de Solamnia, predestinado
a luchar contra la malvada
Takhisis en su forma de Dra-
gén de Cinco Cabezas, el de
Todos los colores y Ninguno.

Titulos publicados:

e La leyenda de Huma
Richard A. Knaak

En preparacién:

¢ Espada de Reyes
Nancy Varian Berberich

Byron Preiss
J. Michael Reaves

o 2 ]AS
El Uitimo Dragén

Byron Preiss y Michael Rea-
ves han creado un espléndido
relato épico, sencillo en su es-
tructura pero de atractivo con-
tenido: la historia del posi-
ble crepusculo de los Drago-
nes. El Ultimo Dragén es una
gran novela, enriquecida con
magnificas ilustraciones al
carboncillo de Yoseph Zucker.

€L TAPIZ DE AONAVAR
LiBRO UNO

JEL
ARBoL peL verano

6UY 6AVRIEL KAY

El tapiz de Fionavar

Guy Gavriel Kay es un ex-
traordinario narrador que si-
gue muy de cerca la trayec-
toria de J.R.R. Tolkien. En E/
tapiz de Fionavar, magnifica
trilogia de narrativa fantasti-
ca, plantea la posibilidad de
la existencia de mundos alter-
nativos, situados en universos
separados. En determinados
momentos puede producirse
una «interseccién» entre dos
de estos universos, de forma
que los seres puedan pasar
de un mundo a otro.

Titulos publicados:

o El Arbol del Verano
En preparacion:

e Fuego errante

AERLOCK SERLOCK SHERLOCK HOLMES LIBRO-JUEGO
SV H§LMES SV HSLMES
MR sk Limy Uk . Con estos libros el lector podra jugar a ser un de-
EL HONOR DE LA ARTILLERIA tective, crear su propio personaje, sacar deduc-
1IGERA DE YORKSHIRE

ciones, tomar decisiones y resolver el misterio,
gracias al asesoramiento de Sherlock Holmes y
el doctor Watson.

GERALD LIENTZ

Titulos publicados:

o Asesinato en el club Diégenes

e La esmeralda del Rio Negro

¢ Muerte en Appledore Towers

e La Corona contra el doctor Watson

e Los dinamiteros

e El Honor de la Artilleria Ligera de Yorkshire

TIMUN MAS




DUNE

silencio... ise juegal!

analisis de las expansiones

por Xavier Salvador

"Fué en el momento dlgido de la crisis
cuando cayé en manos de Muad’Dib
un viejo y desgastado ejemplar de un
Juego tradicional Fremen. Cual no fue
su sorpresa al ver que se llamaba
"Dune"y, por si fuera poco, reflejaba
los personajes y la situacién en que
estaba inmerso. Aturdido por tan
palpable prueba de las ancestrales
magquinaciones Bene Gesserit, pidi6
consejo a Dama Jessica. Estuvieron
analizando el juego hasta altas horas
de la madrugada. Se puede afirmar
que en esta noche de juego
desenfrenado se fragud la estrategia
que conducirta al Kwisach Haderach
hasta la Victoria."

De "Andlisis de la Crisis Arrakena",
por la Princesa Iruldn (Difusién
Privada, B.C. clasif AR-81081714).

Introduccion

Dune en su versién originaria (Du-
ne-novela) viene precedida por una
aureola de gran clasico de la ciencia
ficci6n, transmitida de lector iniciado
a discipulo de manera casi litirgica.
Las razones: la coherencia interna del
universo de Dune (a veces incluso de-
masiado explicita), el encanto de la fi-
losoffa de sus habitantes, y el intrigan-
te conflicto de intereses que narra.
Basicamente, pues, Dune-novela con-
tiene los ingredientes necesarios para
hacer de ella un buen juego multi-pla-
yer (Dune-juego).

Pero el paso de Dune-novela a
Dune-juego supone el riesgo propio
de todo cambio de medio de expre-
si6n. Cualquier gran obra que se tras-
lade a otro medio pierde calidad, inte-
r€s 0 ambas cosas, y un buen ejemplo
de ello es la discutﬁ;le Dune-pelicula.
Sin embargo, el caso de Dune-juego

junio-julio

es una agradecida excepcién a esta
norma. Los integrantes de Future Pas-
times consiguieron, pronto hard 10
afos, crear una pequeia maravilla, un
juego que indiscutiblemente ha pasa-
do a ser un gran clésico de los juegos
diplomaticos y de ciencia ficcién.
Dune-juego por supuesto no es ni
mejor ni peor que Dune-novela, es
sencillamente... diferente! Aqui es
donde encontramos el mérito de sus
disenadores. Toman de la novela todo
aquello que tiene una vertiente ladica:
los distintos grupos de li.»oder interesa-
dos en controlar el planeta Arrakis
(Dune), su flujo de especia y, por en-
de, el Imperio; las peculiares caracte-
risitcas de cada uno, sus posibles con-

flictos y alianzas, Todo ello lo encua-
dran en una mecénica de juego que
potencia la habilidad negociadora y la
picardia del jugador.

Si como sistema de juego por si so-
lo ya resulta un placer probarlo, sélo
le Iyalta anadirle el ambiente de la no-
vela para acabar de redondearlo. Pero
no cs este el lugar indicado para ci)rc-
dicar las excelencias del juego ni de la
novela, que ya se defienden por si so-
los. (Unicamente, se recomienda muy
intensamente a quien no conozca al-
guno de los dos que sin falta se lo
agencie). Aqui tratamos de las dos ex-
pansiones de Dune-Juego: La Cose-
cha de Especia y El Duelo.
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LA COSECHA DE ESPECIA

La "Cosecha de Especia" es a Du-
ne lo que un buen telonero a un con-
cierto de rock: prepara el ambiente
para que la estrella brille més.

La "CdE" en un mini-juego que
viene a sustituir al despliegue inicial
de Dune, afiadiendo unos turnos espe-
ciales en que los jugadores pugnaran
por obtener las mejores posiciones de
salida en la guerra en el planeta. Asi,
donde antes todas las partidas empe-
zaban con la misma atencién y los ju-

adores "relativamente” frios, ahora
une se iniciar con situaciones siem-
pre variantes y tensas.

La variacién se manifestard en el
control de los centros neurélgicos de
Dune (Arakeen, Carthag, los 3
Sietch), en la cantidad de tropas ini-
cialmente disponibles en el planeta y
en el fondo de especia; y vendra dada
en funcion de los méritos y la suerte
de cada jugador. La tensi6n la pondra
un ambiente caldeado por los cinco
turnos de alianzas, traiciones y demds
maquiaveladas previas.

Contenido

Encontramos en primer lugar las
Cartas de Planeta que, ademiés de re-
presentar gréificamente el planeta na-
tal de cada jugador e indicar las caac-
teristicas especiales de cada jugador
(siguiendo con el sistema del propio
Dune), sirven para sortear las faccio-
nes.

Una vez sorteadas, se inicia la ges-
tién por parte de la CHOAM de la
cosecha de especia de Dune durante
el periodo inmediatamente anterior al
conflicto. Tras determinar quién serd
el primer Administrador mediante
una puja en especia, se procede a re-
solver 5 turnos de cosecha.

Cada uno de ellos consiste en: 1) el
informe que el Administrador presen-
ta a la CHOAM sobre la cosecha y su
propusta de reparto entre los jugado-
res; 2) la reunién de la CHOAM en
que se vota al respecto del informe de
reparto del Administrador y su even-
tual continuidad en el cargo; y 3) una
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uja por el acceso al control de ba-
uartes y la presencia de tropas en el
planeta, con la especia obtenida de la
recoleccion.

El informe del Administrador con-
siste en el reparto entre los jugadores
en secreto (mediante las Cartas de
Acci6n) de la especia recolectada. Es-
ta viene dada en cada turno por una
Carta de Cosecha, de entre un mazo
con valores variables, conocida finica-
mente por el Administrador. La canti-
dad total repartida no tiene porqué
serigual a la recolectada, y de su dife-
rencia deriva ingresos el Administra-
dor; siempre que no se exceda y/o ten-
ga vista suficiente como para que se
apruebe su informe.

En la reunién de la CHOAM cada
jugador vota en secreto (mediante una
carta de voto) a favor o en contra del
informe. Quién esta de acuerdo recibe
la cantidad estipulada. Una vez des-
contado el reparto a los votantes favo-
rables, el resto depende del resultado
de la votacién. En caso de ganar el
"s{", los que han votado "No" no reci-
ben nada, quedandose el resto el Ad-
ministrador se producen los mismos
efectos cuando a pesar de ganar el
"No" el informe es veridico. Si, por el
contrario, gana el "No" y el informe es
fraudulento, los que han votado en
contra se reparten el resto y el Admi-
nistrador es cesado y sustituido.

Después del reparto de la cosecha,
los jugadores pujan por las cartas de
Acceso siguiendo el mismo mecanis-
mo que se utiliza en Dune para las
cartas de Traicion. Estas casrtas de
Acceso son las que dardn posterior-
mente a los jugadores la posibilidad
de controlar baluartes, bajar tropas al
planeta y disponer de una reserva de
especia.

Al finalizar los cinco turnos de re-
coleccion, los jugadores pueden pro-
ceder al intercambio que consideren
oportuno de Cartas de Acceso y pos-
teriormente despliegan competitiva-
mente las tropas en el planeta. Ahora
g se puede empezar la partida de

une como la conocemos.

Por cierto, en CdE vienen 5 Cartas
de Traicién adicionales a afadir al
mazo de Dune: un proyectil (cazador-
buscador), un escudo, una carta inftil
( Ya, ya, yawnl), una carta que dobla
la especia recogida (cosechadora) y
una que se puede jugar en lugar de re-
velar una Carta de Especia como si
apareciera un gusano (Martilleador).

Valoracion
La valoraci6n global de la Cosecha
de Especia no admite discusién. Es un
fichaje obligado para toda persona in-
teresada en el mundo de Dune.
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El Duelo es un desarrollo hasta
cierto punto morboso de Dune. No sa-
tisfechos por la mortandad provocada
en los combates entre ejércitos, los di-
sefiadores introducen, inspirdndose
como siempre, en Dune-novela, el
combate cuerpo a cuerpo entre lide-
res.

Con la introduccién de El Duelo
se puede reaccionar al contrario con
una amenaza Kanly para que no lleve
a cabo una accién concreta, a riesgo
de provocar un duelo entre un lider
de cada faccién (lo que puede conver-
tir el juego en una pseudo siciliana su-
cesién de vendettas). Por otra parte,
los lideres pueden llegar a las manos
si en el transcurso de un nexo no se
llega a ninguna alinaza. Es la llamada
Guerra de Asesinos, uno de los mas
intesos estimulos para llegar a alian-
zas.
Adems4s en el Duelo aparecen los
verdaderos lideres en juego, mientras
que en Dune eran abstraidos en el pa-

¢l del jugador. Se podré utilizar a

aul, el Bar6n, el Emperador, la Re-
verenda Madre, el Doctor o el Piloto
como cual?uicr otro lider de la fac-
cibn, con las ventajas y desventajas
que se detallan m4s adelante.

Contenido

La Arena de Duelo es el espacio
fisico en que se celebran los combates
técticos entre lideres por un Kanly o
una Guerra de Asesinos. Ambos tipos
de combate se distinguen entre si por-
que, mientras en un Kanly solo parti-
cipan un lider del jugador que habia
realizado la amenaza y otro del juga-
dor que la ha roto, en una Guerra de
Asesinos combate un lider de cada
facci6n. Por otro lado sélo en el com-
bate por Kanly se puede apoyar a un
lider con especia.

La mecénica del combate es abs-
tracta y relativamente sencilla. El ta-
blero se divide en 3 circunferencias
concéntricas, exterior, media e inte-
rior, respectivamente divididas en 5, 4
y 3 sectores. A cada turno un jugador
puede realizar una combinaci6n de 2
acciones: moverse a un/dos sector(es)
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adyacente(s) y/o jugar una/dos car-
ta(vs) de Duclo. Estas Cartas de Duelo
permiten atacar en una direcci6n con-
creta (izquierda, derecha, delante, de-
tras); (Ilicflcndcrse de un ataque prove-
niente de una de esas direcciones; co-
locar, e¢liminar o saltarse Fichas de
Bloqueo entre sectores y otras accio-
nes, como lanzar un cuhillo a 2 espa-
cios, mover o atacar 3 veces en un tur-
no 0 escapar de la Arena con honor.
Excepto la inicial, estas cartas se
ganan al avanzar el lider hacia el cen-
tro de la arena y se descartan al jugar-
las, pudiendo guardar las que sobren
ara otro combate. La resolucién de
os combates consiste en revelar la
identidad, hasta este momento oculta,
del lider atacante, el cual ataca con
una potencia igual a su valor presente.
Se reduce en esta misma cuantia la
especia que apoya al lider atacado y
en su defecto su valor presente. La es-
pecia ganada en combate increnta las
reservas. Las defensas actdan en senti-
do contrario y se consideran simdlta-
neas a los ataques. Cuando la fuerza
gc un lider cae a cero, queda elimina-
0.
Como se ha comentado anterior-
mente, los jugadores también pueden

disponer del lider principal de su fac-
ci6én y de su fuerza considerablemente
superior a la de cualquier otro lider
(10). Pueden ser utilizados en las mis-
mas circunstancias que los otros pero
con una restriccién semejante al Rey
en ajedrez: si mueren, queda elimina-
do e! jugador.

En el Duclo también se anaden
Cartas al mazo de Cartas de Traici6n
de Dune. Concretamente se dispone
de un veneno (Droga Ellaca), un de-
tector de veneno, una carta intil

Kull Wahad) y dos cartas especiales
Cono de Silencio y Droga Residual)
e efectos refinados. La primera impi-
de realizar determinadas acciones a
los enemigos 3' la segunda es un refi-
nado sistema de chantaje.

Valoracioén

La valoracién global de El Duelo
es discutible. Es una expansi6n intere-
sante para los fanéticos de Dune, pero
su apreciacion serd directamente Jaro-
porcional al sadismo y morbosidad del
jugador.
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS

por Luis d’Estrées

La tan esterada 2° Edicién del
Advanced Dungeons & Dragons estd
por fin en marcha. El primer volumen
de la serie, el Player’s Handbook, estd
incluso disponible en algunas tiendas
privilegiadas de -nuestro pais, y se
espera que para finales del 89 estén
publicados el Dungeon Master’s
Guide, algunos de los tres manuales
del Monstrous Compendium, el
Dungeon Master’s Screen y el
accesorio que contendrd las nuevas
hojas de personaje, el Character
Record Sheets. Toda una bonita gama
en perspectiva que esperemos sabrd
convencer a los seguidores del juego de
rol mds viejo y jugado del mundo...

Nuevo look:
el "Player’s" 22 ed.

Con un nuevo logotipo més actual
un nuevo disefio de portada (el esti-
o de las ilustraciones la misma linea),
el Player’s Handbook 2° ed. anticipa
una de las principales mejoras que ne-
cesitaba la gama: el orden . Parece ser
que el equipo ha cambiado definitiva-
mente el alineamiento de su maqueta
(Chaotic Evil) por un estilo més lim-
pio, ameno, y sobre todo, mas claro.
La maquetacion en dos tintas, con in-
dicaciones de pérrafo y simbolos que
distinguen unas secciones de otras,
parece confirmarlo. Todo parece indi-
car entonces que terminaron aquellos
tiempos en que los jugadores podian
fumarse el cigarillo o merendar tran-
quilamente cada vez que el Master
anunciaba "que tenia que consultar al-
go en los manuales”.

Y hablando de manuales, otra de
las esperanzas que cabe albergar a
proposito de esta 22 version es el com-
pilamiento de las reglas que sin duda
permitird ampliar el circulo de Direc-
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22 EDICION

tores de Juego, actualmente reservado
a chicos atléticos y musculosos... iQue
fueran capaces de trasladarse con los
11 tomos a cuestas en cada partida!
Ello no quiere decir que TSR se esté
olvidando de sus seguidores de "la pri-
mera época”. Ni mucho menos. La se-
rie AD&D 22 ed. sigue siendo total-
mente compatible con los manuales
de las versiones anteriores.

Tan bonito por dentro
como por fuera...

El Player’s Handbook es un libro
contundente de 256 péginas, con inte-
riores en dos tintas y numerosas indi-
caciones (por lol%ohpos o disefios de
maqueta) que diferencian claramente
una seccién de otra. La razon princi-
Eal de su mayor volumen reside en el

echo de que se han incluido en su in-

terior informaciones anteriormente
contenidas en el Dungeon Master’s
Guide y el Unearthed Arcana.

También se han incluido nuevas
reglas que, sin embargo, no descon-
certaran demasiado a los habituales
practicantes de este juego que cono-
cen ya en gran parte sus mecanismos €
incluso los han practicado en su gran
mayorfa. Estas son algunas de las
principales novedades:

- Una creacién de personajes con
sistemas de competencias basados en
las caracteristicas (como ya se indica-
ba en el Unearthed Arcana), permi-
tiendo asi definir el perfil del persona-
je.

- Una reduccién de las clases de
personaje que se limitan a 4: Warrior,
Wizard, Priest y Rogue. Los otros ti-
pos de Hersonajc como los paladin,
ranger, illusionist, druid, bard, etc. no
son mas que especializaciones de una
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de las clases principales. De este mo-
do, han desaparecido algunas clases
(como el assasin 0 el monk) y se han
modificado otras (sobre todo las espe-
cializaciones relacionadas con la ma-
gia, como el transmuter o el abjurer).

- el capitulo de la magija se ha so-
fisticado notablemente, con la inten-
cibn de darle una coherencia. Por
ejemplo, los Sacerdotes deberan su

oder a unas de las 16 esféras de in-

uencia, mientras que los Magos per-
tenecerdn a una de las 9 escuelas de
Magia.

- Siguen existiendo las mismas ba-
ses que definen al personaje: la clase,
el nivel y el alineamiento. Se mantie-
nen las exigencias de raza y minimos
en caracteristicas para acceder a cier-
tas especializaciones. Destaquemos
por ejemplo que cualquier raza admi-
te la clase de sacerdote y que los por-
centajes del ladrén ya no son fijos, si-
no que el jugador se reparte la pun-
tuacibén entre sus competencias.

El gran cambio:
el sistema de combate

Totalmente revisado, el sistema de
combate de la 2? edicién es sin duda
lo mas destacado de esta nueva ver-
sién. La inmliggracién principal ha si-
do la del THACO (To Hit Armor
Class O), sistema ya reconocido e uti-
lizado por muchos Masters de AD&D
que permite una simplificaciéon sus-
tancial para la simulacién de comba-
tes. No es ésta sin embargo la tnica
novedad del sistema de combate en el
cual tambien se incluyen modificacio-
nes de los apartados sobre sorpresa ¢
iniciativa y otras reglas opcionales.

Otras aportaciones
sustanciales...

La nueva reparticion de PX segu-
ramente permitird que se eviten las
partidas en las que impera la masacre
por principio. De ahora en adelante,
el grupo obtendra puntos por comple-
tar la misién, el guerrero por comba-
tir, el ladrén por robar, el clérigo por
hacer adeptos, etc.

Menos divertido sin duda para
nuestros personajes ha sido é{ retirar
la opcién de "coma" antes de 12 muer-
te definitiva. Con la nueva edicién, a 0
te mueres y se acabaron los -9.

Desaparecen igualmente los pode-
res psidnicos, ante el rotundo éxito
obtenido por sus practicantes...

El capitulo consagrado a la magia
ha cambiado mucho, por lo que resul-
ta aconsejable releerse enteramente
esta seccidn, en la cual las descripcio-
Eg:s efectos de los hechizos han cam-

iado.
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Y buscandole
las cosquillas...

Yo esperaba mucho m4s del dise-
fio de esta nueva edicién (aunque esto
vaya a gustos, prefiero el estilo de
GDW y su Space 1839), sobre todo
cuando se conocen los calendarios de
Dragonlance de estos Gltimos afios...

Pese a que a primera vista hay una
notable mehoria en lo que se refiere a
la maquetacion y disefio de interiores,
una segunda lectura més en profundi-
dad revela que el aspecto "cadtico”
permanece en algunas secciones, y

ue las confusiones en algunos parra-
os siguen existiendo (vease por ejem-
plo olvidos de tablas, contradicciones
sobre el equipamento, las restriccio-
nes de armadura, etc.).

La secci6n ha cambiado de modo
sustancial hasta el extremo de ser muy
distinta a la propuesta en las primeras
versines. Considerando que se trata
de una de las secciones més "tocho"
del Player’s, el obligado reciclaje de
los Magos va a desesperar a més de
uno.

Continuara...

Finalmente, tan solo queda decir
que el impaciente aficionado deberd
esperar la aparicién del Master Guide

ara el verano y del material restante

Monstrous Compendium -tres libros
cuyo tercer libro incluye los mons-
truos de Forgotten Realms-, dungeon
Master’s Screen y Character Record
Sheets) para el resto del afo,

Como novedad prevista E{gra fina-
les del 89 principios del 90, TSR pre-
vee publicar unos libretos que inclui-
r4n més informacién sobre las clases
de personajes existentes y las particu-
laridades de cada una de ellas y sus
especialidades. El orden previsto es el
siguiente: The Complete Figther Ma-
nual, The Complete Thief Manual,
The Complete Cleric Manual y The
Complete Wizard Manual.

A la espera de los siguientes vola-
menes de la serie, el "saborcillo" que
desprende el Player’s Handbook per-
mite sofiar con un juego renovado que
hara las delicias de los futuros Mas-
ters de AD&D 22 edici6n. ;

Elguego de rol
mas solicitado

Joc Internacional
amplia
el mundo del rol
con
primeros
titulos mundiales,
colecciones de lujo
para las
delicias
de Masters,
aventureros e
investigadores.

La llamada
de Cthulhu

RuneQuest

proxima aparicion

€1 SENOR
O€ 10 ATMIOS

FU QLB DM KON D3 DA TIRRA MEDIAT
s 1 - n A

Le siguen...

302 Los Woses del Bosque Negro

303 Los asesinos de Dol Amroth

304 Guia de Tierra Media

305 Las Puertas de Mordor

306 Las minas malditas de Dunlendings
307 Los piratas de Pelargir

of
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‘Pantallas

silencio... ise juega!

para La Llamada de Cthulhu y RuneQuest

Ya estdn aqui las pantallas para
Cthulhu y Runequest. Dos ayudas que
por un lado aumentardn la intimidad
de los masters, y por oftro resumen
informacién importante en forma de
tablas. Pero las pantallas no vienen
solas, como veremos ahora mismo.

El Guardian
de los Arcanos

Comenzaremos por La Llamada
de Cthulhu, para la que se publica la
pantalla del Guardidn de los Arcanos,
acompanada de un médulo, realizado
por Luis del club Acies y Jordi, tra-
ductor de La Llamada.

Vaya por delante que algunos ya
conoceran el médulo, puesto que se
trata del que se utiliz6 en las JESYR
88, en la ronda final del torneo de La
llamada de Cthulhu. Por eso algunos

a habrén oido hablar de él, o incluso
0 habran jugado, si es que llegaron a
finalistas en aquella magna ocasién.

El gran atractivo de este modulo
de dieciseis paginas es que se sitlia en
nuestro amado pais en alglin momen-
to entre 1925 y 1933. En esta redac-
ci6n ya hemos recibido algiin que otro
modulo de ambientacion peninsular, y
algunas de las ideas que en ellos apa-
recen me confirman (nos confirman,
porque Luis d’Estrées, de Troll, y Xa-
vier Salvador de Alpha, colaboran
conmigo en el proyecto) que estamos
en el buen camino a la hora de prepa-
rar un Cthulhu Companion para la Pe-
ninsula Ibérica.

Pero volviendo al médulo que
acompaiia a la pantalla, y que se titula
"Maldicién Milenaria", s6lo os diré
que es una sabia combinaci6én de in-
vestigacion y acci6n, con una ambien-
tacion cuidada y bastante emocién.
Espero que los que no lo conozciis,
disfrutéis como locos con €él; es un
buen compaiiero para la pantalla e in-
cluso los guardianes podrian estrenar
la pantalla con esta visita a nuestro
pais de la mano de Jordi y de Luis.

junio-julio

El Senor de las Runas

La pantalla de Runequest viene a
otra escala, mis acorde con el volu-
men de las extensiones que hasta aho-
ra se han publicado sobre el juego (re-
cordemos que Los Vikingos y el Avan-
zado tienen casi tantas paginas como
el basico). Aqui, Luis Serrano ha re-
alizado una excelente labor aglome-
rando una serie de consejos para arbi-
trar el juego ("Cémo ser un buen mas-
ter"), ayudas a los escenarios (mds in-
formacion y tablas para los masters y
jugadores, incluyendo datos tan curio-
sos como los niveles de vida segflin los

,;{]"_ Love

Crafy

ingresos anuales), unas reglas detalla-
das sobre acciones y combates navales
y %or Gltimo un escenario, titulado "El
arbol de plata", para jugadores nova-
tos. De manera que el Serior de las
Runas recibir4, junto a las tablas de
juego, 48 paginas adicionales de infor-
macion y el médulo. La verdad es que
los aficionados a RuneQuest no se
pueden quejar por falta de material.
Ahora solo nos falta vuestra opinion
sobre las ilustraciones de las pantallas,
tanto las de Runequest como las de La
Llamada de Cthulhu. A ver si 0s gusta
el lado artistico de la cosa.

J. Lopez Jara
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plomo en las mesas

LA BATALLA DE ELVINA.

por Jesus M2 Cortés Meoqui

1. Introduccién histérica

Después de la capitulacién, por el
Convenio de Cintra, del ejército fran-
cés de Portugal mandado por Junot,
los generales Wellington, Burrand y
Dalrymple fueron sometidos a consejo
de guerra; mientras tales hechos te-
nfan lugar en Inglaterra, al frente de la
fuerza expedicionaria en Espana que-
do Sir John Moore, cuya mision era
establecer contacto con las tropas de
La Romana para operar en conjun-
cion. Desdichadamente para €1, Napo-
le6n en persona habia atravesado los
Pirineos para reinstaurar a su herma-
no en el trono; tras entrar en Madrid
el Emperador decidi6 dirigirse contra
la Gnica fuerza operativa que aln exi-
sitia en el norte: ]i)os 30000 ingleses de
Moore, por entonces situados en los
alrededores de Salamanca. Un despa-
cho capturado permitié conocer los
movimientos franceses, que preten-
dian coger al enemigo en un movi-
miento de pinza entre los cuerpos de
Ney, Soult y el propio Napoleon; asi,
abandonando los planes de dirigirse a
Burgos, ¢l gcncraringlés opta por co-
menzar la retirada hacia los puertos
gallegos.

El dia 29 de diciembre, en Astor-

a, se produce el primer choque entre
as caballerias francesa e in;esa, con
un saldo favorable a ésta, que logra
poner en fuga a los imperiales y captu-
rar a Lefevre-Desnoettes.

Las tropas espanolas de La Roma-
na fueron atacadas la vispera por los
dragones, causandoles tales danos que
el ejército como tal dejé de existir.
Los ingleses estaban s6los ante el Cor-
s0.

La retirada y persecucion se hicie-
ron penosas tanto por las infames con-
diciones atmosféricas (nieve y lluvia
casi ininterrumpidas), como por la au-
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sencia de vituallas, pues los campesi-
nos abandonaban los pueblos ante los
excesos cometidos por ambos conten-
dientes, llevandose todo lo que de va-
lor tenian.

A partir del choque de Astorga
Napole6n abandona su ejército, trasfi-
riendo el mando a Soult de unos
30000 hombres; Ney le seguia a 2 dias
de marcha con 16000 bayonetas mas y
la orden de apoyarle.

Las cscaramuzas se sucedieron a
lo largo de todo el camino pero los in-
gleses siempre obtuvieron ventaja en
tales encuentros, por lo que pronto los
franceses se limitaron a seguirles a
distancia prudencial, y capturar los re-
zagados y desertores que encontraban
el 2 de enero de 1809, al entrar en
Bembibre, los imperiales cogieron
gran nimero de "casacas rojas” tirados
por las calles, tan borrachos que no
podian ni andar.

Moore entretanto forzaba la mar-
cha, abandonando muchos bagajes e
incluso la Tesoreria del ejérceito, con
el fin de asegurarse la llegada sin opo-
sicién a La Corufia o Vigo, donde es-
peraban encontrar los transportes pa-
ra embarcarse. A los flancos las briga-
das de Craufurd y Alten protegian al
grueso del ejército.

El 3 de enero tiene lugar en Caca-
belos un nuevo combate de caballeria:
por un lado el 152 de Hisares ingleses
y una bateria de la RH.A,, y frente a
ellos los dragones de Colbert y La-
houssaye, que son mantenidos a raya
hasta el anochecer.

Al dia siguiente, despues de cruzar
Piedrafita, %doore abandona la idea
de dirigirse a Vigo, y tras una marcha
de 36 horas logra distanciarse de sus
perseguidores, entrando en Lugo don-
de adopta una fuerte posicion defensi-
va para permitir la incorporacién de
los rezagados.

Finalmente, el 11, Moore alcanza
La Coruna tras destruir un puente so-
bre el rio Mero, lo cual retrasa el

avance francés durante 3 dias. Para
decepci6n de los ingleses la flota atin
no habia arribado a puerto, por lo que
su general toma las disposiciones ne-
cesarias para enfrentarse al enemigo;
los arsenales de La Corufia permiten
reponer el equipo inglés, mientras las
municiones sobrantes son destruidas.
El dia 14 los barcos atracan en el
uerto y son embarcados los cafiones
salvo 9 que se despliegan en Monte
Mero) y los heridos, los caballos que
no pueden subir a bordo por falta de
espacio son sacrificados en la Flaya.
El 16 de junio comienzan las esca-
ramuzas en toda la linea, precedente
de la batalla que, desde la 1,45 pm.
hasta las 6 pm., iba a tener lugar en los
alrededores de la aldea de Elvifia.

2. Disposiciones

iniciales y desarrollo

Los franceses desplegaron su linea
c¢n los Altos de Penasquedo dominan-
do la posicion inglesa de Monte Mero,
en su flanco izquierdo los dragones de
Franchesqui y Lahoussaye, y el dere-
cho apoyandose en el rio. Los ingleses
tenian vanguardias situadas en Elvina
KdPicdralonga, una primera linea en el

onte Mero y reservas en Eirin y Oja.

El terreno muy montafioso, salpi-
cado de arboles y cercados, limitaba
las funciones de la caballeria y la visi-
bilidad de las tropas.

El plan de ataque francés se pro-
ponia desbordar :ﬂ enemigo a través
de Elvifia, tomando por el flanco el
dispositivo del Monte Mero, y con tal
fin avanzaron tres columnas de la Di-
vision Mermet apoyadas por el fuego
de las 5 baterias desplcFadas en los
Altos de Penasquedo; los dragones
comenzaron una maniobra destinada
a rebasar el flanco derecho inglés por
los Altos de San Cristobal, Gnica zona
practicable para los caballos, aunque
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en muchos momentos los jinetes se
_ vieron obligados a combatir pie a tie-
rra.
Moore ordené a Paget dirigirse
hacia el San Cristobal para frenar el
vance cncmigo, y a Fraser proteger el
ala amenazada.

Las 8 columnas de batallon france-
sas estaban ascendiendo el Monte
Mero apoyadas por la 32 Brigada de
Mermet pero, cuando iban a alcanzar
la cima, Moore lanza a la carga al 50°
Regimiento y el 422, mientras el 4° les
cubria el flanco. pronto la efectividad
del fuego inglés -como ya habia suce-
dido en Vimiero- obligd a retroceder
en desorden a los franceses hasta Elvi-
na. En el poblado la lucha fue feréz y
sin cuartel sucediendose el dominio
para uno y otro bando hasta que Moo-
re envié el 12 Guards que, finalmente,
rompe la resistencia imperial; en este
momento una bala de cafién arranco
el brazo de Moore, quien poco des-
pues moria en La Coruna.

Mientras la lucha en los cercados y
huertos de Elvifia cesaba, el intento de
rebasar la derecha inglesa tampoco
tuvo mejor fortuna: los ingleses (919,
522, 952, 20%) Frotcgidos por los muros
y setos descalabraron el ataque de los
Regimientos 4° y 47°, que se vieron

Erivados de todo apoyo al ser imposi-
le el avance de la caballeria por lo di-
ficil del terreno.

Soult, al ver fracasar su plan inicial
y contando alin con tropas suficientes
para intentarlo de nuevo, lanzé un
ataque contra la izquierda de los in-
%llcses, éstos fueron cogidos por el

anco, pues habian avanzado mucho
en apoyo de las tropas de Elvifia, y se
vieron obligados a retroceder hasta
que recibieron refuerzos del 59° Regi-
miento; la niebla puso fin al combate.

Tambien alrededor de Piedralonga
hubo intercambio de disparos hasta la
caida de la niebla, pero de escasa
efectividad.

Esa noche los ingleses concluyeron
la evacuaci6n sin ser molestados por
Soult; el cadaver de moore fue ente-
rrado en La Coruna.

Cada bando sufri6é unas 900 bajas,
entre cllas gran niimero de oficiales.

3. ¢vencedores
o vencidos?

La retirada y posterior evacuacion
del ejército expedicionario provocd

una tormenta de opiniones cruzadas
en Inglaterra, donde algunos censura-
ron la actitud de Moore tachindolo
de pusildnime e indeciso; estos detrac-
tores alegaban que podia haberse
planteado batalla y derrotado mucho
antes al francés, en cualquiera de las
inexpugnables posiciones que los in-
gleses abandonaron a lo largo del ca-
mino. Frente a ésto la mayoria de los
historiadores elogia la actitud de
Moore al haber lo%rado conservar casi
intacto el finico ejército de que dispo-
nia Inglaterra.

4. Elvina en simulacidén

a) La campania:

Todo el movimiento de repliegue
inglés constituye el marco ideal para
una campana que una el juego de ta-
blero, representando la zona desde
Salamanca hasta la Coruna, y con fi-
guras tanto en batallas como escara-
muzas. El margen para la improvisa-
cién es grande pues son muchos los
supuestos que podemos plantear:

A
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&Qué hubiera pasado si Napoledn
hubiera continuado al frente del ejér-
cito?

&Por qué no combatieron los ingle-
ses en Lugo?

¢Qué valor hubieran tenido las tro-
pas de La Romana de no ser destrui-
das?...

Cuando disefiemos la campaiia de-
be tenerse especial cuidado en reflejar
la escasez de alimentos y el mal tiem-
po, asi como lo abrupto del terreno,
restringiendo drasticamente el movi-
miento fuera de los caminos; tambien
una serie de tarjetas que reflejen
acontecimientos tales como: el hallaz-
go de una bodega llena de vino, o la
tesoreria inglesa; la ruptura de un
puente por crecida del rio..,, pueden
ser dtiles.

A un nivel més estratégico el juego
"La Guerra de la Independencia" de
TYR cuenta con muchos atractivos
para realizar campaias con figuras.

b) la batalla:

Terreno: aunque hoy La Coruiia
ha crecido llegando al propio campo
de batalla, ain puede verse, ademis
de la tumba de Moore, la llamada
"piedra del Inglés", lugar donde se su-
pone que cay6 herido éste al frente de
sus tropas.

El terreno es muy quebrado, lleno
de ondulaciones que irremediable-
mente desordenarin cualquier unidad
que avance; ademds cada pocos me-
tros aparece un cercado de piedra, un
camino hundido, pequeiios arroyos...
que hacen que esta zona sca ideal pa-
ra la defensa.

Los Altos de Penasquedo en la
mesa se representarédn con tres niveles
abrlif)tos y bosque abierto. El valle
donde se encuentra Elvifia reune las
caracteristicas que ya citamos antes,
el Monte Mero es una elevacion de
niveles; el resto se considerardn mon-
tes de un nivel pero sélo en el ala iz-
quierda francesa hay posibilidades de
que avance la caballeria.

El valle detras del Monte Mero,
donde se despleg6 la reserva inglesa,
es bastante més transitable y las tro-
pas de las tres armas pueden circular
sin limitaciones, los torrentes que cru-
zan el campo de batalla son todos va-
deables pero reducen el movimiento.

Clima
y otras circunstancias

La batalla se interrumpi6 a las 6
pm. debido a la caida de la niebla, por
ello recomiendo que cada turno se ha-
ga un test de visibilidad en que las po-
sibilidades de que se reduzca ésta
sean mayores conforme pase el tiem-
po. No podemos ignorar la lluvia co-
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mo un meteoro susceptible de apari-
cion y los efectos que pueda tener en
las armas.

Los franceses retrasaron el inicio
de la batalla hasta casi las 2 pm. debi-
do al gran nimero de rezagados, que
habian reducido los efectivos de algu-
nas unidades a menos de la mitad, és-
to puede representarse mediante una
tirada de 1d6: si sale 6 esa unidad su-
frird una disminucién en sus fuerzas
igual al resultado de 1d100.

Al final de la batalla los franceses
recibieron el refuerzo de la Division
Heudelet, tan fatigada que no pudo
intervenir; tal vez os interese conside-
rar los efectos que hubiera producido
de estar plenamente operativa.

Tambien si los jugadores lo desean
pueden hacer que los cafiones de La
Corufa y los de la flota apoyen a los
ingleses, cubriendo los primeros la zo-
na de Sta. Margarita y los segundos el
ala izquierda de Moore.

Moral

Los dos ejércitos, a pesar de las
privaciones de la marcha, tenfan la
moral alta: los franceses por creer que
estaban ante una chusma indisciplina-
da igual que los prisioneros que hasta
ahora habian capturado; los ingleses,
animados por la visién de los barcos
que les llevarian a casa, sabfan que la
victoria era su Gnica posibilidad. Asi
pues todos se pueden calificar como
veteranos y moral media-alta, la Gnica
excepcién puede ser la caballeria
francesa que se mostrard cautelosa
debido a su experiencia en anteriores
encuentros con el enemigo.

El ejército inglés debe sufrir un
test de moral si Moore, como en la
realidad, sufre alguna herida. El valor
de éste General tambien deber4 refle-
jarse en un aumento del espiritu com-

ativo de la unidad que le acompaiie.
Como qluicra ue la tactica habitual es
alejar al mando de la linea de fuego
ara evitarle riesgos, cada turno se
anzard 1d10, ycon un 9 6 + el gene-
ral muere, no importa donde se en-
cuentre; el dado tiene los siguientes
modificadores:

+ 1: cada unidad enemiga a distan-
cia de fuego

+2: cada unidad a 10 cm. comba-
tiendo cuerpo a cuerpo

+5: cada fuego de artilleria sufri-
do por unidades propias a 5 cm.

Uniformes

Para aquellos interesados, consta-
taremos la presencia en el bando fran-
cés de varios batallones suizos cuya
casaca roja puede confundirles con in-
gleses.

En general las tropas deben pre-
sentar una apariencia lastimosa des-
pues de tan larga caminata bajo los ri-
gores del tiempo, lo que no se corres-

onde con muchos ejércitos "desfile-
impecable" que conozco...

Objetivos

La batalla concluird necesariamen-
te a las 6 pm.; se considera que los
franceses han vencido si logran insta-
lar una baterfa en los altos frente a
Sta. Lucfa o si arrollan hasta La Coru-
fia al dispositivo inglés. Para los ingle-
ses es fundamental mantener la linea
del Monte Mero, aunque sélo son de-
rrotados si el ejército imperial alcanza
los altos de Sta. Margarita, deben evi-
tar en todo caso la captura de alguno
de sus cafiones.

Conclusion

Como tantas veces en su historia,
los ingleses han tenido que luchar pa-
ra embarcar su ejército despues de
una campana desfavorable, pero como
en Dunkerke esto no es sino el princi-
pio del fin para su enemigo.

Reglas y figuras

"In the Grand Manner" de Gilder o
"To the Sound of the guns" son mis
preferidas, pero cualpulcra sirve. en
cuanto a figuras, Minifigs, Essex, Batt-
le Honours... casi todas tienen un am-
plio catdlogo de figuras napolednicas,
sin olvidad el plastico. La escala més
comiin son los 15 mm. pero yo prefie-
ro 5 mm. pues por poco dinero se tie-
nen masas de tropas, ademés de la
sencillez que supone pintarlas.

Bibliografia
Corunna: Partridge
Apuntes: Coronel Quiroga

Guerra Napolebnica en Galicia:
Fernandez-Xesta

La tumba de Moore: Vicenti

Relato de la Campana de Moore:
Urgorri

Recomiendo la visita al Castillo de
San Antén en La Coruiia, donde se
conservan armas, grabados y mapas
de la batalla.
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Tropas intervinientes

Ejército francés: Soult
12 Divisién: Merle:
2¢ Ligero: 3 Bones.
42 Ligero: 4 Bones.
15" Linea: 3 Bones.
362 Linea: 3 Bones....... Total
6000 hombres.

22 Divisién: Mermet:

312 Ligero: 4 Bones.

472 Linea: 4 Bones.

1222 Linea: 4 Bones.

32 Suizo: 1 Bén.

32 Suizo: 1 Bon....... Total
7200 hombres.

3% Division: Delaborde:

172 Ligero: 3 Bones.

708 Linea: 4 Bones.

86% Linea: 3 Bones.

42 Suizo: 1 Bon....... Total
5000 hombres.

42 Division: Heudelet:

152 Ligero: 2 Bones.
26? Linea: 1 Boén.
322 Linea: 1 Bén.
66? Linea: 1 Bon.
827 Linea: 1 Bon.
Legion du Midi: 1 Boén.
Legién Hannover: 1B6n......
Total 5000 hombres.
Artilleria: 5 baterias (40 cafnones)

Caballeria:

1? Division: Lorges: 13,15,22,25
Dragones: 1750 hombres.

22 Divisién: Lahoussaye: 17,18,19,27

Dragones: 1500 hombres.

3° Division: Franceschi: 8 Dragones,

222 Chasseurs a cheval, Legion

Hannover: Total: 1500 hombres.

3 baterias montadas: 24 canones

Ejército inglés: Moore:

12 Divisién: Baird: 6020 hombres.
Brigada de Warde: 12 Foot Guards:
2000 hombres.

Brigada Hannigham:3/1 Scots: 500
1/26 Cameron: 660

2/81 Foot: 600
bres.

Brigada Bentick:
1/4° King’s Own: 760

Total: 1760 hom-
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1/42 Royal Higlanders: 800
1/50 West Kent: 700...... Total 2260
hombres.

2¢ Divisién: Hope: 5930 hombres.

Brigada Leith:

1/51 Riding: 500 hombres.

2/59 Notts: 530

1/76 Foot: 620...... Total 1650 hombres.

Brigada Hill:

1/1 Queen Royal: 480

1/5 Northumberland: 650

2/14 Buckingam: 520

1/32 Cornwall: 650......

hombres.

Brigada Craufurd:
Hereford: 560

1/71 Higland: 630

1/92 Foot: 790...... Total 1980 hombres.

32 Divisién: Frazer: 4000 hombres.
Brigada Beresford:
1/6 Warwick: 500

1/9 Norfolk: 570
2/3 Welsh fusiliers: 420

2/43 Monmouth: 370...... Total 1860
hombres.
Brigada Fane:
: 760
1/79 Cameron Hg.: 780

1/82 Prince of Wales: 600...... Total:

2140 hombres.

Divisién Paget: 3220 hombres.

Brigada Anstruther:

1/20 Devon: 450

1/52 Oxford: 780

1/95 Rifles: 750......

bres.

Brigada Disney:

1/‘2§ Gloucester: 680 hombres.

}13]91 Foot: 560...... Total: 1240 hom-
res.

Total: 1980 hom-

Caballeria: ninguna
Artilleria: 9 canones.
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dossier

WARGAMES NAPOLEONICOS

por J. Lépez Jara

He de decir que el primer warga-
me que probé en mis inicios como afi-
cionado a los juegos fue el "Bailén" de
NAC, sabiamente alterado por los de
Magquetismo y Simulacién para su pri-
mer campeonato, celebrado en los lo-
cales del "Aeri Popular" de Barcelona.
Recuerdo que me toc llevar el fran-
cés ;fm eliminado en la primera ron-
da. Pas6 luego una larga etapa en la
que no volvi a tocar el tema napoled-
nico, hasta que llegaron a mis manos
algunos de los titulos mas significati-
vos de Avalon Hill (War&Peace,

La época napolednica es una de las mds queridas por los "wargameros". Y hay un
extenso catdlogo de juegos disponibles, a todos los niveles (diplomdticos,
estratégicos, operacionales, tdcticos) y para todas las modalidades (tablero,
figuras, ordenador y por correo). Este no quiere ser un repaso exhaustivo, pero si
que abarca todo o casi todo lo que se puede conseguir hoy en dia en Esparia en

materia de juego de guerra napoleénico.

Struggle of Nations...), supongo que
fue entonces cuando poco a poco fui
deslizindome por la pendiente que
me iba a llevar a ser un fanético del te-
ma. Luego vino la aparicién de "Empi-
res in Arms", cuyo disefio me impre-

sion6 y me acercd més a la época del
Emperador. Pero la puntilla fue cuan-
do me embarqué con Joan Torra en el
arbitraje de una campaiia basada en el
Struggﬂe of Nations (de la que ya se
han publicado cosas en Lider) y co-
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mencé a interesarme por el juego con
figuras a la vista de las muestras de la
firma inglesa "Battle Honors" que los
chicos de Ave Fénix trajeron a las 1lti-
mas jornadas. Desde entonces ya no
tengo remedio: mi bibliografia sobre
el tema ha aumentado de manera es-
pectacular, estoy haciéndome un ejér-
cito francés en figuras de 15 mm. y no
hay juego de tema napole6nico que no
acabe en las estanterias de mi ludote-
ca.
¢Qué es lo que veo en la época na-
polednica? Eso me preguntan mis an-
tiguos compaiieros, forofos de la II
Guerra Mundial, que ahora raramen-
te me ven moviendo divisiones panzer
o paracaidistas. Pues en principio, la
época es historicamente fascinante
(ahora que équé época no lo es?); lue-
go esta el tema de que los juegos na-
polednicos suelen ser divertidos y
amenos, con una complejidad de re-
glas que, incluso en los realistas, se
ueda muy atrds de las reglas para
IIGM en adelante. Tercero, estad el
ﬁlamour de los uniformes, de los nom-
res, de las formaciones y unidades.
Asf que, como era de esperar, a la
hora de redactar un dossier sobre jue-
os de la era napole6nica, el resto de
a redaccién se IIJJa ido a tomar unas
copas y me ha dejado a mi solo frente
al ordénador. Me he sentado tranqui-
lamente, con la botella de conac "Na-
poleon" al lado y me he puesto a pen-
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sar como organizar el asunto: siguien-
do un orden%égico,comcnmré con los
juegos de tablero, que dividiré cn es-
tratégicos y diplomaticos, operaciona-
les y tacticos, luego veremos lo que
hay en figuras y acabaré con un pe-
quefio apéndice para juegos de orde-
nador y por correo.

Nivel estratégico y
diplomatico

Hay pocos juegos que abarquen la
totalida(f de las guerras napolednicas,
desde 1805 hasta 1815. Pero si bien es
verdad que son pocos, también lo es
que dos de ellos son muy buenos.

El primero, por grado de antigiie-
dad, es War & Peace, todo un clasico
de Avalon Hill. Un juego que ha sido
durante mucho tiempo el equivalente
a Third Reich en la época napoleéni-
ca. Tiene la ventaja de contar con bas-
tantes escenarios, cada uno de los
cuiles representa una de las campa-
fias del Emperador, desde Austerlitz
hasta la de Waterloo. Después, uno
puede embarcarse en el juego de cam-
paiia, donde también aparece Nelson
y la flota inglesa, y las flotas de las de-
m4s potencias, dando al juego la ver-
tiente naval del bloqueo continental.
En War & Peace se resumen admira-
blemente los problemas del suministro

y de la rapidez de maniobra de los
ejércitos, la importancia del mando, lo
Frolongado de los sitios de plazas
uertes, los eternos problemas de la
moral de las tropas. (guizé el combate
pueda parecer un poco simple, pero
con la regla opcional de la matriz tac-
tica gana bastante sabor; repito que
hay que tener en cuenta la magnitud
del juego donde cada punto de %uerza
equivale a 5.000 hombres. Las reglas
de diplomacia para el juego de cam-
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afla tampoco estdn mal, y la revista
e General ha publicado numerosos
articulos sobre el juego, partidas co-
mentadas u algunas extensiones a las
reglas. Otra ventaja de War & Peace
(sobre todo respecto al monstruo del
que hablaré a continuaci6n) es el es-
pacio fisico que ocupa, lo bastante
discreto como para dejarlo montado
en una mesa sin causar ningtin colapso
en nuestro club o en nuestra casa. En
definitiva, a pesar del paso de los aiios
y de la aparicién de otros juegos, War
& Peace sigue siendo una buena com-
pra, y si uno es aficionado al tema na-
poleénico, no puede dejar de tener es-
te juego.

El siguiente en la lista de estratégi-
cos es un juego que goza entre los re-
almente "enganchados" al tema napo-
le6nico de una fama mitica. Y no son
pocos los que sin tener demasiado in-
terés en la época han sucumbido al
encanto de uno de los mejores disefios
ladicos de todos los tiempos, me refie-
ro, claro est4, a Empires in Arms. Se-
r4 muy dificil rneforar lo que este jue-
go representa a la hora de simular la
totali.dad de las guerras napolcénicas;
imagino que una versién informaética
(al menos parcial, que resolviese los
siempre enojosos cilculos econdémicos
y las batallas) serfa una iniciativa a
aplaudir, pero en materia de tablero,
veo dificil mejorar el sistema (aunque
se puede pulir, que ya me parece oir a
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Gerardo Rodas, de Dreadnought,
protestando dpor el combate naval). La
finica pega de Empires in Arms (dise-
fio australiano, reeditado por Avalon
Hill) es que precisa casi ineludible-
mente de una estructura de club para
ser jugado: sus enormes dimensiones
de tablero, lo hacen impracticable en
una casa, a menos que vivdis en plan
americano con un garaje anexo, o ten-
géis una mansién ﬁe gOO metros cua-
drados; y las discusiones que genera la
forma de jugarlo hacen muy recomen-

dable la presencia de un érbitro o,
mejor ain, de un equipo arbitral que
sepa imponerse a los jugadores. Em-
pires in Arms se difundird aun mas en
nuestro pais en cuanto se edite la tra-
duccién del reglamento (espero que
pronto, querido Francesc); es uno de
esos juegos que vale la pena probar si
realmente se quiere saber a qué refi-
nados niveles ha lle%ado el arte del di-
sefio ladico. Dada la complejidad de
las reglas y lo largo de una partida
(sobre todo si se ataca la campaia de
1805 a 1815) recomiendo encarecida-
mente que lo juguéis con gente con la
que os llevéis bien, si no la cosa acaba-
ra en fiasco. Las ‘pcgas de Empires in
Arms estdn en el combate naval, de-
masiado simplificado para lo que es el
resto de los capitulos del juego (Nel-
son y la escuadra inglesa pueden ser
derrotados con relativa facilidad, co-
locando a la Pérfida Albi6n en una si-
tuacién imposible), y en ciertas reglas
diplométicas y politicas que hacen que
los expertos en Machiavelli monten
toda clase de chanchullos para acabar
controlando a potencias menores. En
cuanto a la exactitud histérica, yo he
llegado personalmente a la conclusién
de que cuando se juega un diplométi-
co con seis o siete jugadores, hay que
olvidarse de lo que pas6 realmente y
jugar en la mesa; lo bueno de un dise-
no como Empires in Arms es que nos
plantea los mismos tipos de proble-
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mas (que no quiere decir los mismos
roblemas) que tuvieron que afrontar
as grandes testas coronadas de Euro-
a frente a un sefior bajito que venia
e Cércega y tenia muy mala leche, y
que un conocimiento histérico de las
técnicas militares y de los contencio-
sos geogréficos nos ayudar4; pero €so
no significa que debamos escandali-
zarnos si en 1805 Austria se alia con
Francia para partirse Prusia. Para
acabar con Empires in Arms os diré
que The General ha publicado reglas
opcionales (que un servidor no ha vis-
to todavia) para comenzar el juego
bastante antes (1792, me parece) in-
cluyendo generales como Moreau, Su-
varov y un Napole6n més joven. Las
fichas de estos generales sélo las pue-
den conseguir los suscriptores de la
revista, si no hay que escribir a AH y
pagar religiosamente por las mismas.
Para acabar con los estratégicos,

citaré dos titulos muy diferentes. El

primero es Bonaparte de la desapare-
cida firma italiana International
Team: un juego que abarca las mismas

dimensiones que War & Peace y Em-’

pires in Arms, pero que se encuentra
a anos luz de ambos en cuanto a cali-
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dad de disefo; la presentacién es bue-
na, como siempre lo fue en IT, pero
las reglas tienen sus lagunas. De todas
formas, podria ser una buena base fi-
sica para alguien que tuviera ganas de
elaborar un re%lameuto a partir de lo
que contiene el juego y, por otro lado,

uede convertirse en una pieza de co-
eccion, al saberse que no se va a pro-

ducir més. El segundo es La Guerra
de la Independencia de TYR, un jue-
go espaiiol que no estd nada maf en
cuanto a concepcion, aunque no tiene
la presentacién de los juegos anglosa-
jomes o italianos. La ventaja es su pre-
cio, que nos lo coloca como la opcién
mas aseq“uiblc de jugar la terrible gue-
rra de la "tlcera espaiiola’.




Nivel operacional

Al calificar ciertos juegos como de
nivel operacional lo hago segtn el cri-
terio de que representan una determi-
nada campaiia o serie de batallas. En
cuanto a escalas y dimensiones repre-
sentadas por las fichas, uno se en-
cuentra a veces con poca diferencia
entre lo ciuc aqui he llamado opera-
cional y los juegos cglc representan
una sola batalla y que he calificado de
tacticos.

Dicho esto, el primer "operacional”
que entra en liza es uno de esos juegos
que se muestran incombustibles al pa-
so del tiempo. Fue un disefio de SPI,
luego comprado por TSR y publicado
por NAC en version espaiola; los en-
terados ya deben saber de qué hablo:
Las Gltimas batallas de Napoleén o
Napoleon’s last battles. Un juego que
recoge las cuatro batallas que compo-
nen [a campaiia en que acaban los 100
dias ly 3uc culmina en Waterloo; hoy,
tras la desaparicién de NAC, se puede
encontrar el juego en ciertos grandes
almacenes (El Corte Inglés, preferen-
temente) a un precio de risa. Vale la
pena que lo anaddis a vuestra colec-
cién, a pesar de que las fichas parez-
can de papel de fumar, a pesar de que
hay ciertas irregularidades en la tabla
de combate y de que las condiciones
de victoria para el francés son, como

minimo, duras (en 1815 no podia ser
otra cosa). El juego se puede jugar co-
mo campaiia o desarrollando cada
uno de sus cuatro escenarios, y es de
esos juegos que se pueden exprimir y
no jugar sélo un para de veces para
luego aparcarlos. Lo mejor de los la-
boratorios de SPI se condensa en Na-
poleon’s last battles, ya lo sabeis.

El segundo operacional es, en re-
alidad, un sistema de juego, con varios
titulos, obra del disenador Kevin Zuc-
ker, quien pasé de SPI a Avalon Hill,
para acabar recalando en Victory Ga-
mes (al menos hasta donde llegan mis
informaciones). Zucker €s un enamo-
rado del tema napolednico e ide6 un
reglamento ideal para la dimensién de
"campaiia”; un juego donde los abaste-
cimientos, la movilidad y el desgaste
son los protagonistas, Einto con la efi-
cacia de los mandos. El primer juego
de la serie lo public6 Avalon Hill a
bombo y platillo y, aunque fue un fra-
caso comercial, yo sigo considerando-
le uno de mis juegos preferidos. Es
Struggle of Nations, que representa la
guerra de liberaci6n alemana de 1813,
gluc comenz6 con el contraataque de

apole6n (Bautzen, Lutzen), descan-
s6 en el armisticio de verano y se reto-
mé con la incorporacién de suecos y
austriacos Fara acabar en la batalla de
Leipzig. E jucFo se encuentra actual-
mente descatalogado (y yo no voy a
venderos mi ejemplar) y €s una pena;

supopgo que el elevado coste de pro-
duccion, el ser un juego que ocupa
mucho espacio y muchas horas, fue-
ron las razones que empujaron a AH
a retirarlo del mercado. Yo no duda-
ria en comprarlo si lo encontriis (y sa-
beis inglés, porque aunque se traduje-
ron las reglas, no se tradujo el impor-
tante comentario histérico, otra vez
los costes). Pero Struggle, "el Estruje”
para los amigos, es una gozada para
cualquier aficionado al tema. El si-
guiente juego, més asequible, es Na-
poleon at bay que representa la cam-
paiia de 1814, cuando Napole6n hizo
un verdadero encaje de bolillos frente
a las enormes fuerzas aliadas; al ser el
mismo sistema de juego que el de
Strug%le, todos los que comenzamos
con el primero lo tuvimos muy fécil
para seguir jugando con éste: de nue-
vo el desgaste, los puntos administrati-
vos, la iniciativa de los generales son
los rasgos principales del juego. Se
volvié a un disefio méas sencillo, des-
cartando( las fichas de 2 hexes dlc
Struggle (que permitian representar la
oolu%nglna c&: marcha y la linea de bata-
1la) y los hexes minimos. Luego Zuc-
ker y la Avalon sacaron dos minijue-

os que son dos joyas: Hundred Da

attles y Campaign in Italy, el final y
el principio, respectivamente, de la
floriosa carrera del emperador Napo-
e6n. Después, Zucker se marché a
Victory Games, donde publicd su ter-




cer jue%o que entroncaba con Struggle
y Napoleon at bay, 1809, sobre la cam-
pafia contra Austria, ?ue incluye la
derrota de Aspern Essling, la muerte
de Lannes y Lassalle y la victoria final
de Wagram. En 1809 se nota el sello
VG, con un mapa alargado que re-
cuerda el de Hells’s Highway, salvan-
do temitica y distancias. Las tablas de
desgaste se endurecen incluso més
gl.lfe en los juegos anteriores, pero la

iferencia entre los lideres franceses y
los austriacos es abismal. También se
echa de menos el voluminoso comen-
tario histérico de los dos juegos ante-
riores, pero a pesar de ello, sigue sien-
do apasionante. Me gustaria pensar
que Zucker sigue en la brecha, quien
sabe si alglin dia no vemos un disefio
suyo sobre la campaifia de Rusia, 0 so-
bre la guerra en la Peninsula; seguro
que valen la pena.

Nivel tactico

. Y llegamos asi a las batallas pro-
piamente dichas. En este terreno, to-
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dos han probado suerte, con mayor o
menor fortuna: hay un Eylau de
GDW, con fichas y mapas que recuer-
dan inevitablemente a E serie Europa,
estd el Waterloo de Avalon Hill, un
juego de la misma generacién que
ussian Campaign o Stalingrado... pe-
ro estos juegos son quizd demasiado
convencionales y, en muchos casos, di-
ficiles de conseguir en nuestro pais
(incluso el Bailén de NAC, del que
hablaba al principio, creo que es ya
una pieza de coleccionista).
hablando de saltarse convencio-
nalismos, es el momento de citar los
juegos que sobre batallas napole6ni-
cas edito en su dia la IT italiana. Con
una presentacién espectacular, fichas
de lujo y un tablero sorprendente (ca-
sillas octo%;males y cuadradas, alter-
nindose sabiamente), estos juegos da-
ban una importancia fundamental a la
formacion, a la artilleria y a las cargas
de caballeria; claro que de una mane-
ra nada ortodoxa. De todos modos, lei
una vez una critica en la revista "Fire
& Movement" que alababa el talante
innovador de International Team. Los

juegos son tres y todavia pueden en-
contrarse en Espafa: Austerlitz, Jena,
y Waterloo; considero que son intere-
santes para los coleccionistas, pero
creo que si no tienes un presupuesto
importante para juegos, puedes pasar
muy bien sin ellos. La regla de cargas
de caballeria (?uc toma carrerilla y
gana puntos de fuerza por cada casilla
que recorre) es un poco alucinante,
como lo son las gigantescas lineas del
inglés o las columnas francesas.
Tenemos después una serie de jue-
gos de realizacién francesa, que han
aparecido recientemente en nuestro
mercado, y que estin francamente
bien. De nuevo existe la ventaja de
unas reglas dcjucgo comunes, lo que
facilita pasar de una batalla a otra.
Fleurus, Valmy, Friedland con tres ti-
tulos que merecen estar en cualquier
ludoteca; reglamento claro y sencillo,
una buena resefia hist6rica sobre la
batalla real, listado completo de las
tropas que intervinieron son algunas
de las cualidades de estos juegos fran-
ceses. Quiz4 la {nica pega sea que su
presentacién todavia no esté a la altu-
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ra de VG o AH, pero como veremos a
continuacién, incluso en el terreno del
juego "deluxe” los franceses tienen
mucho que decir.

Socomer Editions de Paris acaba
de emprender una gran aventura al
comenzar a editar una coleccién de
juegos sobre batallas napolednicas,
que tendran unas reglas generales co-
munes a todos ellos (tituladas muy
apropiadamente Vive I'Empereur!),
con un nivel de juego que mantiene el
siempre deseable equilibrio entre la
fluidez de juego y la complicacién y
realismo de las reglas, y una presenta-
ci6n de calidad. La primera de estas
batallas es una victoria francesa, natu-
ralmente. Se trata de Auerstaedt, la
célebre batalla en la que Davout con
su III Cuerpo derroto al grueso del
ejército prusiano, que incluia entre
otras figuras al Duque de Brunswick
(que muri6 en la batalla) a "No quiero
prisioneros" Bliicher y a los mismisi-
mos reyes de Prusia (€l y ella). Napo-
le6n, que al mismo tiempo derrotaba
otro contingente prusiano en Jena,
nunca quiso darle demasiada publici-

dad a esta victoria, quiz4 més decisiva
que la suya (el emperador tenfa un
ego de aqui te espero). La presenta-
cion del juego de Socomer es de au-
téntico "luxury" y se incluye dentro del
jucgo el segundo tomo de la coleccién
'Les Grandes Batailles de L’Histoire"
que es Auerstaedt naturalmente, co-
mo regalo promocional. Las reglas re-
flejan con exactitud y relativa sencillez
todos los factores que hacen de una
batalla napoleénica uno de los temas
més atractivos para wargames. Son
una sabia mezcla entre simplificacién
y buena copia; porque pondria la ma-
no en el fuego a que los disefiadores
de este Auerstaedt han pasado més de
una tarde jugando a los titulos de la
firma inglesa Marshall Enterprises,
considerados por aficionados y exper-
tos como lo mejor que hay a mivel téc-
tico en juego de guerra napolednico,
superior incluso a muchos reglamen-
tos para juego con figuras de la misma
época y de los que pasaré a hablar in-
mediatamente. Los de Socomer han
elegido como unidad base el regi-
miento, y el jugador encuentra las re-

glas de forma
cuadro, orden general,
esenciales en toda batalla napole6ni-
ca; las cargas de caballeria; las reglas

cibn (columna, linea,

tirailleurs)

junio-julio

LIDER 29



de moral; los diferentes tipos de fuego
(ofensivo, defensivo, de oportunidad);
los efectos del cuerpo a cuerpo en
cuanto a desorganizacion... Realmen-
te, si alguien no ha jugado nunca a un
wargame napolednico y comienza por
éste, tendr4 que picar después muy al-
to para encontrar algo mejor.

Aunque existe ese "algo mejor".
Son los juegos de Marshall Enterpri-
ses, originariamente "Clash of Arms
Games'", de los que como decia antes,
los de Socomer Editions han sacado
bastantes ideas. Actualmente se co-
mercializan tres de estos juegos:
Auerstaedt, Talavera y Albuera. Los
afortunados miembros del club
Dreadnought de Valencia poseen al-
gunos titulos m4s, de la primera €épo-
ca, cuando se lanzaron a comerciali-
zar grandes batallas tipo Austerlitz;

The battle of Waterloo from ™

11amto3pm, 18 June
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después, como en el caso de Avalon
Hill y Struggle of Nations, las razones
comerciales obligaron a plantearse
juegos mis manejables. De entrada, lo
mis destacable de los juegos Marshall
Enterprises son las fichas, que repre-
sentan con gran exactitud los unifor-
mes de las diferentes unidades, llegan-
dose a usar tintas en oro y plata para
los uniformes m4s lujosos. Luego esta
el reglamento, con el batallén de in-
fanteria y el regimiento de caballeria
como unidades base, pero llegando en
ocasiones al nivel de companias de ti-
radores o de zapadores. Los tres jue-

os tienen un reglamento en comin, y
uego las particulares de cada batalla,
con un extenso comentario histérico.
Los tableros vienen en papel tipo
"Conqueror" apergaminado, afadien-
do més sabor de época al juego. El
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tinico defecto es la redaccién de las
reglas, bastante confusa en algunos
puntos; si este reglamento fuese co-
rregido por el departamento corres-
pondiente de Avalon o Victory Ga-
mes, tendriamos el juego perfecto a
nivel tictico con tema napolednico.
Las sutilezas que permite superan a
muchos reglamentos de figuras, con la
ventaja de que en espacios relativa-
mente modestos podemos tener una
batalla como Talavera en la que parti-
ciparon més de 100.000 combatientes.
En estos momentos en que se abren
nuevas tiendas en nuestro pais, es de
esperar que los juegos Marshall, que
hasta ahora habia que pedir a Inglate-
rra, s¢ podrén comprar aqui. Al me-
nos sé que en "Ludomanos’ de Valen-
cia estar4n, porque Gerardo Rodas
fue uno de los descubridores de estos
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juegos; y si los tiene Gerardo, también
os tendrd Joan Parés en Central de
Jocs de Barcelona. Indispensables,
esenciales e irreemplazables para
cualquiera que quiera saborear verda-
deramente una batalla napole6nica.

Las figuras

Acabado el capitulo de juegos de
tablero, no puedo dejar de hacer una
mencién, aunque sea muy breve, del
juego con ﬁg.uas napoleénico. Por
dos razones: la primera es subjetiva y
€s que yo estoy en estos momentos
completamente sumergido en el tema;
la segunda es objetiva: los juegos con
figuras napole6nicos son un auténtico

4sico y a partir de ellos se desarrolld
en muchos casos la aficién que luego
ha desembocado en otros géneros l%’l-
dicos.

Para los aficionados al tablero y
sus ordenados hexégonos, las figuras
presentan un panorama cadtico: hay
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tres escalas por las que decidirse: 25
mm., 15 mm y 5 mm. Personalmente,
encuentro las figuras de 25 demasiado
grandes, més aptas para el rol o para
representar pequeiios encuentros tic-
ticos a escala casi 1:1 que para la bata-
lla napoleénica. En el otro extremo,
las de 5 mm. son tan enanas que casi
dirfa que resulta mas lucida una ficha
de un juego de Marshall Enterprises,
que un batallén de plomo en 5mm;
pero tienen la ventaja de poder mon-
tar una batalla de las dimensiones de
Waterloo o Austerlitz en una mesa no
descomunal. La escala que considero
ideal es la de 15mm. porque permite
enfrentamientos a nivel de divisién o
de cuerpo de ejército (si teneis figuras
suficientes, espacio bastante y la pa-

ciencia de pintar todas las figuras),
mientras que se mantiene todo el
atractivo de figuras pintadas y con de-
talle. Y ya que hablamos de figuras,
diré que hay bastantes marcas é:bre
todo inglesas) que ofrecen gamas am-
plias en las tres escalas; en 15 mm.

que es lo que yo prefiero, Minifigs po-
see quiz4 e catdlogo m4s extenso, para
aquellos que desean contar con ma-
melucos, cosacos, y deméds rarezas.
Pero si quereis la méaxima calidad (al
Erccio m4s alto, claro est4) entonces
ay que decidirse por la marca inglesa
Battle Honors que ademis es comer-
cializada en nuestro pafs por Ave Fe-
nix de Madrid. Los espainoles de esta
casa son una maravilla (aunque corran
igual que los de otras marcas a la que
ven un francés) y hay también austria-
cos, prusianos, rusos e ingleses, ade-
mi4s de los franceses de rigor.
Superado el problema del tamaino
de figuras a escoger, entramos en la
jungla de los reglamentos. Los hay
muy sencillos, como el Newbury basi-
co, que ademis fue traducido al caste-
llano por los chicos de Juegos de Me-
sa y Figuras S. L.; de grado medio y
jugables como To the sound of the
guns; complicados como Napoleonic
Warfare, también de Newbury Rules;
de escala mastodéntica, como Empi-
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re. Incluso los franceses han sacado el
suyo, Les Aigles, pensado en principio
para 25 mm. y luego expandido a 15
mm.; un reglamento que se complica
demasiado en "medios movimientos" y
luego tiene lagunas inexplicables en
otros temas decisivos, pero que vale la
pena comprar por su suplemento de
organizacion de ejércitos de la €poca,

ue nos dard una informacién con-

ensada y clara, atil para cualquier re-
glamento que usemos (ademds estd en
inglés y francés). Personalmente, es-
pero como agua de mayo la llegada
del anunciado reglamento de AH; si
tiene la claridad 1y rigor de los regla-
mentos de dicha firma, se habrédn aca-
bado muchas discusiones en los cam-

pos de batalla de plomo en las mesas.

Chips imperiales

Hasta el momento no ha habido
demasiada oferta de juegos de tema
napolednico para el ordenador. De
hecho, la oferta es casi nula. Pero hay
dos intercsantes excepciones: una es
un programa de la firma Battle Ho-
nors, Eaglebearer, que no es un juego
en si, sino una ayuda para el juego con
figuras (gran iniciativa que esperemos
secunden otras casas) en version para
PC, para Atari, Commodore y para

Spectrum. Esta Gltima versién, en cas-
sette, es un tanto rudimentaria y pue-
de dar méis de un dolor de cabeza a
los aficionados.

La otra excepcion, que acaba de
salir en el mercado americano, es un
juego de la prestigiosa SSI, en la linea
de su coleccién d%l batallas de la gue-
rra de Secesién americana, y lleva por
titulo The Battles of Napoleon. Los
que hayan jugado el "Gettisburg" de
esta firma se darén cuenta de que es-
tamos delante de un verdadero cara-
melo para los aficionados al wargame
napoleonico y a la informética.

Napoledn por correo

Existe un macrojuego por correo y
a nivel internacional, que viene a ser
como "Empires in Arms" a lo bestia.
Se llama Napoleonic Wars y es una
ampliacién/complicacién de otro jue-
go que adquiri6 fama legendaria en el
mundo de los jugadores por correo,
Mules&Musquets. Lo organiza una
firma inglesa, Historical Engineering
Limited, cuya direccion (por si os in-
teresa) es 11, Boundary Court off
Rathmore Road, Cambridge, CBI1
4BB, England.

En este juego, que comienza en
1798 (y del que actualmente se juega

el turno de noviembre de dicho afio)
los jugadores pueden ser desde reyes
o emperadores a generales o almiran-
tes de flotas. Los turnos se resuelven
cada quince dias y se pueden dar in-
cluso por teléfono, si vuestro inglés es
lo bastante bueno. En estos momen-
tos, un esforzado grupo de alphefios
representamos colectivamente la figu-
ra del general Castafios, al mando del
ejército espaiiol. Habiendo ocupado
Lisboa, Portugal se ha rendido, aun-
que un molesto cuerpo expedicionario
briténico se niega a abandonar la lu-
cha, los franceses vienen a ayudarnos
ENapolcén no, que esti en Egiptol).

omo veis, el juego es interesante; la
tinica pega es el precio: 11£ cada tur-
no (mas de 2000 pesetas) lo que obli-
ga a jugarlo en plan comité, o a ser un
rico hacendado para mantener el pre-
supuesto: 4.500 ptas al mes més gastos
de envio.

En fin, asi acaba mi dossier sobre
los juegos napolednicos. Las razones
de espacio hacen que los comentarios
sean un tanto superficiales, Fcro he
querido dar una visién general del pa-
norama. En otros niimeros ya os daré
la lata con estudios exhaustivos de al-
gunos de estos juegos; y si no, siempre
podeis ?rcguntarlc al Orco Francis,

uien, al no saber distinguir un hisar

¢ un coracero, me pasard a mi las
consultas.
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PROXIMA APERTURA

JUEGOS DE ROL
JUEGOS DE SOCIEDAD
REVISTAS EXTRANJERAS
WARGAMES

BARCELONA CENTRAL de JOCS

Provenza, 87 tel. 93.239.58.53 Joan
esquina Viladomat

VALENCIA LUDOMANOS

Castellon, 13 tel. 96.341.95.84 Gerardo

CONSEGUIMOS EL JUEGO QUE NECESITES

MINIATURAS DE PLOMO
AMPLIO SURTIDO
VENTA POR CORREO

SON TUS TIENDAS

pide la lista de juegos gratuitamente

tiendas asociadas a El T o




la voz de su master

Nuevo personaje para Star Wars

El policia

Caracteristicas
Destreza 4d
Conocimiento 2d
Mecénica 3d
Percepcién 3d+1
Vigor 3d+2
Técnica 2d

Historia

En tu planeta de origen los poli-
cias son entrenados desde pequeiios.
Sois elegidos por vuestro codigo gené-
tico para ser policias. Eras uno de los
policias mas duros y estrictos de la
ciudad. Machacaste a los delincuentes
que tuvicron la desgracia de encon-
trarse contigo. Tus superiores te te-
nian en gran estima e ibas a ser ascen-
dido. Rechazaste el ascenso porque te
apartaba de las calles y tu vida sélo
tiene sentido cazando criminales. Eras
feliz. Pero entonces llegaron "ellos™
"ellos" derrocaron al gobierno y aplas-
taron todo intento de resistencia. Im-
pusicron su ley a los ciudadanos que
juraste defender. Muchos camaradas
y amigos murieron o acabaron en las
minas del Imperio. Escapaste. Dcjaste
a tus amigos. No cumpliste con tu de-
ber. "Ellos" no se molestaron en cap-
turar a un simple policia. Ese fue su
error. Ahora vas por "ellos": son crimi-
nales y sabes como se trata a los crimi-
nales. Parece que la Rebelion puede
restablecer la Ley y el Orden en tu
ciudad, por lo que te has unido a ella.
El camino sera largo y duro, pero tu
ciudad espera.

Personalidad

Eres duro y estricto con los que
violan la Ley, secan del bando que
sean. Tu deber es impedir el delito.
Pero también eres extremadamente
Ical con los camaradas. En la misma
medida eres inflexible con tus encmi-
gos.
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Una frase:

"Suelta el arma, ciudadano: tienes
cinco segundos.”

Relaciones con los otros persona-
jes:
Te relacionas bien con los PJ’s que
no estan al margen de la Ley. Los de-
mas (pirata, contrabandista, caza-re-
compensas, etc...) no tienen tu afecto.

Equipo

Casco y traje protector. /Heavy
blaster  pistol/Radiocomando/Boti-
quin/Esposas S4)fPorraf0rdenador de
bolsillo (con el codigo civil)/1000 cré-
ditos

Speeder bike: Tripulacién: 1; Pasa-
jeros: 1; C. de carga: 11 Kg; Velo.: 4d;
Maniobrabilidad:  3d+2;  Casco:
2d + 2; Techo de vuelo: 1km.; Armas:
1 cafién: C. de fuego: 2d Dano: 3d (a

naves); 1 Riotgun: C. de fuego: 2d Da-
no: 8d (atontador y s6lo a personas)

Notas sobre
el personaje:

Este personaje esta basado en los
comics de Judge Dredd, por lo que es
recomendable que se lea alguno para
saber la forma gc actuar del PJ’.

La ciudad de la que sale el perso-
naje viene a ser del tamano y la com-

osicion de Megacity One, también de
os comics de Judge Dredd.

En el equipo, las esposas se supo-
nen del estilo de las de la poli, pero
irrompibles(para soltarse hay que sa-
car un 20 en Vigor). La speeder bike
también esta incluida en el equipo. el
Riot Gun de la bike, es un arma aton-
tadora de gran calibre. Funciona con
la Stun Pistol (ver pg. 94 del Star Wars
Sourcebook).
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moédulo D&D

EL DUCADO DE SPARKGUARD

por Jordi Gimeno y
Antonio Catalan
Club M&S

Este es el primero de los médulos de
D&D situados en el mundo fantdstico
de Irgolen, en el pais feudal de Thock
Tanto el escenario como los diferentes
médulos de que consta la camparia
han sido creados por miembros de
M&S.

Este escenario estd pensado para un
grupo de cuatro a ocho jugadores que
estén familiarizados con el sistema de
juego y que totalicen entre 8y catorce
niveles (eso hace que la aventura sea
para jugadores de 12 a 32 nivel). Se
recomienda que en el grupo haya, por
lo menos, un clérigo, un ladrén y un
mago, buscdndose el equilibrio con las
otras clases. El médulo ha sido
diseriado para el sistema bdsico de
D&D, comercializado en castellano
pero es fdcilmente adaptable al
sistema avanzado e incluso a otros
Jjuegos de rol fantdstico.

Boghaven

Los personajes llegan al atardecer
a Boghaven para encon trarse con
Sterwing, un viejo amigo de alguno de
los PJ (eso debera decidirlo el mas-
ter), al que éste, en una carta reciente,
le coment6 la posibilidad de encontrar
trabajo para un grupo de aventureros
como el de los jugadores.

Boghaven es un pueblo de unos
350 o 400 habitantes. Antano fue uno
de los puertos més activos de la costa,
sin cmgargo, después de que los sedi-
mentos arrastrados por el rio Selcton
convirtieran en un pantano la zona
circundante, lo que dificulté el acceso
a la ciudad por el interior, y, més tar-
de, redujeran el calado dcl puerto, la
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El buque fantasma

flota comercial de Boghaven quedé
reducida a media docena de barcas de

esca. La posada del pueblo, "El viejo
obo de mar", ain goza de una bien
merecida fama, y los pocos viajeros
que cruzan la comarca suelen pararse
a descansar en ella. Ademis, el pue-
blo tiene un templo, una herreria y un
almacén donde todavia se puede en-
contrar bastante material. {i’ara pro-
positos del juego, en el almacén se
l)ucdc comprar cualquier objeto de la
ista de material con un coste de 25
monedas de oro o inferior).

El viejo lobo de mar

La posada es un cdificio de dos
plantas con la parte inferior de piedra
y el piso de madera. Las habitaciones
estan en el primer piso, dedicindose
la planta baja a comedor, bar y cocina.
Al entrar los PJ, hay unos diez o quin-
ce clientes sentados en mesas, r una
media docena junto a la barra. El inte-
rior del local estd bien decorado y el
servicio es bueno. Se trata de una po-
sada de cierta calidad con precios
normales. La clientela es tranquila y
poco dada al alboroto. Cualquier jaleo
es rdapidamente suprimido por Her-
bert, el dueiio del local (Herbert es un
guerrero de 3%, FUE:17, CA:6, PV:21)
al que suelen ayudar los parroquianos
habituales.

Herbert es una persona muy ama-
ble con la clientela, si se le pregunta
por Sterwing, respondera que ha sali-
do con un grupo de aventurcros y que,
probablemente, volverd en un par de
dias. Los PJ disponen de alojamiento
pagado por 5 dias.

Poco después de que entren los PJ
en el local, llega un joven que se dirige
a Herbert (éste sucle encontrarse de-
trds de la barra). Lleva coraza y espa-
da y pregunta por el duque. Herbert
le indica uno de los reservados y se va.
Si preguntan, les dird que se trata de
Konrad de Bleris, sefior del pueblo de
Beaumont, del cual dicen que estd a

punto de prometerse con la hija del
duque, Irina.

El duque de Sparkguard, Arthur
Fansworth, es un anciano renqueante
(Cuenta como un humano normal)
que estd en un reservado. Junto a €l
estan su hija Irina, una joven muy her-
mosa, ¥, en la mesa de al lado, cuatro

uardias (Guerreros de 12, con cota

e mallas, escudo y espada. CA:4,
PV:9). Durante la velada, los PJ pue-
den intentar hablar con alguno de
ellos. Konrad se muestra amistoso (es-
pecialmente con los PJ de sexo feme-
nino, es todo un caballero). El duque
eludir4, educadamente, cualquier con-
versacién con desconocidos e Irina,
por su parte, charlar4 animadamente
e incluso bailar4 (hay un conjunto de
miisicos) con cualquier PJ ('dc sexo
masculino) con un carisma alto y de
trato educado. Los guardias, por su

arte, estan de servicio, por lo que no
Ecben ni hablan con extranos.

Al anochecer estalla una tormenta
que va creciendo en intensidad. Algo
mas tarde, el duque y su hija se retiran
a sus habitaciones. Aproximadamente
una hora mas tarde, mientras los PJ
todavia estan en la sala de la posada,
entra en ella un aldeano herido, san-
grando abundantemente que grita,
por encima del ruido de la tormenta

EL BUQUE FANTASMA ESTA
AQUI".

El buque fantasma

Por detrés del hombre herido se ve
aparecer un esqueleto (este es el nom-
bre del monstruo, el master puede li-
mitarse a describir el aspecto que tic-
ne, nada bueno, por cierto) que, al ver
la posada llena de gente, retrocede y
se interna en la noche antes de que
nadie pueda reaccionar. Konrad toma
la iniciativa y grita "i A por ellos!", y
sale a la calle, seguido por los guar-
dias y todos los parroquianos arma-
dos. El resto, excepto Herbert y el co-
cinero, huyen presas del pénico.
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Los PJ pueden elegir entre unirse
a los que han salido a combatir o que-
darse en la posada, en ambos casos
pueden ser atacados.

Si se quedan dentro: 2 tiradas,
encuentro en 1-4 en 1D6.
Si salen: 3 tiradas,
encuentro en 1-5 en 1D6.

Tipo de encuentro: Tirar 1D6 por
encuentro.

1-2  8esqueletos (CA:7, PV:6, D:1-6)

3 6 zombies (CA:8, PV:10, D:1-8)

4 2 necréfagos (CA:6, PV:11,
D:1-3/1-3/1-3 + Esp.)

5 3 trasgos (CA:6, PV:6,
D:1-6. Tesoro 15 me.)

6 1 ghoul (CA:6, PV:16, D:1-10,
mandoble. Tesoro: 100 mo. y
una gema de 500 mo.)

En el pueblo todo es desorden y
confusi6én, nadie sabe exactamente
qué estd pasando. Hay gente que hu-
ye, otros se esconden y algunos, po-
cos, que pelean. El master debe pro-
curar que los PJ se vean envueltos en
la confusién y el terror de los lugare-
flos, es interesante que le dé un cierto
colorido al asunto: monstruos atacan-
do a seres indefensos, zombies atrave-
sando contraventanas, gritos de péani-
co, necr6fagos en pleno banquete...
Los monstruos, excepto los necro6fa-
gos, no se dedican a acorralar a sus
victimas, sino a crear una "diversioén".
En un momento dado, a discre cién
del DM, se retiran hacia el puerto y
reembarcar4n en su nave sin que se
les presente ninguna oposicidn seria.
Si los PJ intentan detenerlos, desde el
barco disparardn un balleston cada 2
asaltos (1-10 de dafio, como si lo hi-
ciera un monstruo con dos dados de

golpe).

El rapto

Al regresar a la posada (si han sa-
lido de ella, claroa se encontrardn con
Konrad, que ya ha vuelto. Si no han
salido, éste llega el poco rato de haber
terminado el combate. Al momento si-
guiente, oirdn ruido de combate en el
piso superior. Al subir ver4n al duque
enfrentado a 3 trasgos (CA:6, PV:7,
D:1-6, tienen una pocién de curacion
y 18 mo.) Tras acabar con los trasgos,
Konrad y el duque entran a la habita-
cién de Irina (los PJ que hayan subi-
do, se supone que los acompanarén).
En la habitacién estd Herbert, el po-
sadero, herido y en el suelo, comba-
tiendo todavia con un trasgo (PV:4).
Irina no est4 (Ha sido raptada por el
resto del grupo de monstruos). El
trasgo que combate con Herbert le
atac6 por sorpresa cuando entr6.
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El duque le dice a Konrad que, si
rescata a su hija, no sélo le concederé
su mano, sind todo el ducado como
dote.

Konrad, visiblemente emocionado,
pedir4 ayuda a los PJ (Es improbable
que pueda llevar a cabo la misién el
solo, y su feudo se encuentra a dema-
siada distancia para poder pedir ayu-
da). A cambio, les ofrece un paga de
500 monedas de oro y la posibilidad
de quedarse con todo el tesoro que se
encuentre. Si los PJ acce den, el du-
que har4 que el clérigo local cure a los
PJ heridos (dispone, en ese momento,
de dos conjuros de curacién de heri-
das leves).

Konrad de Bleris

Konrad es un guerrero de 52 nivel
(F:17, L:16, S:13, D:14, C:16, Ca:16,
PV:37, CA:0 con un a coraza mégica
+1). Es de alineamiento ca6tico, aun-
%ue se comporta como si fuera legal.

jene una espada mégica +1 que
puede hacer un conjuro de curacién
de heridas leves por dia (eso no se lo
dice a los PJ).

Durante la aventura, Konrad se
comportara correctamente con los PJ,
ayudando en todo. Como buen cono-
cedor del terreno, sabrd adénde ir y

ué hacer en caso de duda, asumien-
30 el liderazgo de la operacién. Sin
embargo, nuncg ir4 delante en la for-
macién ni atacard dg forma directa a
los monstruos lideres en los encuen
tros que hgya, tampoco serd atacado
por ellos (El DM ha de procurar que
este hecho no sea demasiado ostensi-
ble). Konrad se dedicar4, en los com-
bates, a atacar a enemigos de baja ca-
tegoria. Los motivos de este compor-
tamiento no se dar4n a conocer en es-
te mbdulo, basta con saber que deben
ser asi de cara a la continuidad de la
campana.
1 poder de curacién de su espada
lo usara en él, procurando que los PJ
no se den cuenta.

La persecucion

Irina ha sido raptada por un grupo
de trasgos aprovechando el descon-
cierto creado por los muertos vivien-
tes. Segin Konrad, deben de haber
huido por la Carretera Vieja, ya que,
con esa tormenta, es imposible que
hayan ido campo a través por los te-
rrenos de cultivo y, por otra parte, hay
un puesto de guardia en la otra carre-
tera, en el punto en que llega al rio.

Los PJ pueden gccidir el salir in-
mediatamente, de noche y con tor-
menta, o esperar a la mafnana siguien-
te. Si salen de noche, se moveran més
lentamente y no podran ver las hue-
llas. Konracr recomienda ir a pie, ya

que con el terreno blando y teniendo
que rastrear, los caballos serian més
una molestia que otra cosa.

Sea como sea, los jugadores avan-
zar4n a una velocidad méxima de 2
millas por hora, pudiendo el DM re-
ducir esta velocidad segtn el cguillao

ue carguen y la circunstancia de los
J (Heridas, inspeccién méis o menos
detallada de la zona, etc...).

Al dia siguiente sigue lloviendo
hasta las 12 %amanccc alas 6?. Konrad
cree, segln las huellas, que los rapto-
res estan siguiendo la carretera. Me-
dia milla antes de llegar al bosque, en-
cuentran en un arbusto un trozo del
vestido de Irina.

El bosque

Al llegar al bosque, en el punto
A) (ver e% mapa), aparecera un grupo
e jabalies que ataca a los PJ (3 jaba-
lies, CA:7, PV:12/14/10, D:2-8). Estan
asustados y enfurecidos por la tor-
menta y no deberan pasar moral, se-
guir4n atacando hasta morir.

Casi al salir del bosque, en (B), los
PJ tropiezan con cuatro trasgos que
corren huyendo de algo. Estan auto-
méticamente sorprendidos durante 2
asaltos. Dos de los trasgos han tirado
sus armas en la carretera. Los otros
dos llevan espadas cortas (CA:6,
PV:5, D:1-6, Tesoro total 25 mo. y una
gema de 100 mo.) Est4n asustados de
algo que hay més all4, aunque no sa-
ben de qué se trata. Uno de los tras-
505 tiene las orejas grandes, de un par

e palmos, por lo menos.

Tras acabar con los trasgos, los PJ
podran ver, en un claro un poco més
all4, dos cuear]pos tendidos, un elfo y
un humano, al que pueden reconocer
como Sterwing. Antes de que puedan
comprobar si estdn vivos o no, el gru-
po es "atacado” desde la espesura. Se
trata de Sprites, que creen que se dis-
goncn a saquear los cuerpos. Los

prites usaran sus hechizos, empezan-
do por aquel personaje que parezca
més poderoso, siguiendo con un mago
o un elfo. Los efectos de su magia
quedan a la discrecién del DM: con-
vertir una espada en un ramo de flo-
res, hacer crecer el pelo, cambiar de
color al personaje (se recomienda el
rosa con rayas verdes)... Sin embargo,
en cuanto se den cuenta de las buenas
intenciones del grupo, retirardn sus
maldiciones (El DM debe evitar cual-
quier tipo de enfrentamiento armado
en este momento) y pedirdn excusas;
asi mismo, acosaran a preguntas a los
PJ acerca de lo que hacen por aqui y
cuéles son sus intenciones. Por su par-
te, ellos no han visto nada a parte de
los trasgos que mataron a Sterwing y
su compafiero. S6lo saben que las co-
linas estdn habita das por trasgos y
muertos vivientes, y que el buque fan-
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tasma aparece, de tarde en tarde, en
la Punta Sur (Ver mapa de la zonai.

. Si ningtin PJ lo hace, Konrad su-
giere registrar los cadé4veres. Al ha-
cerlo, encuentran los siguientes obje-
tos: Espada +1, +3 contra muertos
vivientes. Anillo de caminar sobre el
agua. Maza +1. Un pergamino con
los conjuros de clérigo: Bendicion y
Curar heridas ligeras. 2 botellas de
agua bendita. 50 mpt. 75 mo. Dos ge-
mas de 100 mo.

También encuentran un plano es-
quemdtico de la zona con una nota es-
crita con  mano  apresurada:

"El barco se refugia en la cueva.
Derek y Thomas entraron por arriba
mientras yo caminaba hacia el barco.
Los esqueletos que lo manejan son
inofensivos y parece que saben llegar
solos hasta su guarida. Es una isla, pe-
0 no se cudl, pues estaba escondido.
Un trasgo y un humano hablaron del
secuestro de alguien, asi que, al regre-
sar, salté del barco y fui a buscar a
Krell, C%lc estaba con el equipo. Nos
siguen, hay que avisar al duq" &si aca-
ba el mensaje)

En el plano est4 reflejada la cueva
y ha{ dos "G" marcadas en ella (Indi-
can los dos puestos de guardia).

Konrad insistird en ir a la cueva y
tomar el barco, ya que Irina debe es-
tar en esa isla.

Punta Sur

Punta Sur es un cabo formado por
colinas casi desprovistas de vegeta-
cién, que se agrupan formando un ris-
co montaiioso al llegar al mar. La Ca-
rretera Vieja atraviesa estas colinas,
por lo que el llegar hasta el cabo (y la
cueva) es una tarea lenta y pesada. Si
los PJ siguen el mapa, avanzarén a ra-
z6n de media milla por hora. Si siguen
la costa, se mover4n una milla por ho-
ra, pero seran descubiertos autométi-
camente por los puestos de guardia.

Hay dos puestos de guardia (las
"C" de mapag con 8 trasgos en cada
uno (PV:7), armados con espada cor-
ta y arco corto. No tienen tesoro. En
caso de combate, utilizardn sus armas
de tiro mientras sea posible, concen-
trdndose cada 2 trasgos en un sélo

blanco. En el tercer asalto, uno de
ellos tratard de retirarse para dar la
alarma. Si esto ocurre, los restantes
puestos no podran ser sorgreudidos y
sorprenderan con 1-3 en 1d6.

Antes de llegar al risco, "D", los PJ
tendran un encuentro con dos ser-
pientes corredoras gigantes (CA:5,
PV:9, D:1-6 y CA:5, PV:14, D:1-8). La
més grande tratard de sorprender al
Gltimo miembro de la formacién,
mientras que la segunda atacar4 en el
siguiente asalto, intentando sorpren-
der a uno de los que no est4d comba-
tiendo (durante el 12 asalto, permane-
cerd oculta).

Al llegar al lugar marcado en el
mapa, casi en la cumbre del risco, se
ve un agujero de unos 40 pies de pro-
fundidad por el que apenas cabe una
persona; hay una cuerda colgando de
¢l. Los PJ pueden suponer que la de-
jaron los compaiieros de Sterwing,

La cueva

Los PJ pueden bajar por la cuerda
o rodear el risco y descolgarse hasta la
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entrada por el mar. Si hacen lo tiltimo,
tiene cada uno una posibilidada sobre
6 (1 en D6) de caer, lo que le provoca-
r4 una herida de 1D10 puntos de da-
fio. Si el que ha caido estaba asegura-
do por més de un compaiiero, no pasa
nacg,) pero si son varios los que caen o
s6lo hay uno para aguantar, el/los que
sujeta(n) deber4(n) sacar su fuerza o
menos en 1D20 para evitar el ser
arrastrados por la caida. Si alguno
cae, aunque sea sujetado, alertard de
forma automética el puesto de guardia
que est4 en la cima del risco %g tras-
gos, CA:6, PV:7, armados con espada
corta y arco corto), que arrojaran ro-
cas para provocar una avalancha so-
bre el grupo (1 roca por asalto, D:1-8
si impacta y 10% de provocar la caida
de los que estén en la zona de impac-
to. Tirada de salvacién contra varitas
para evitar caer y recibir la mitad del
daiio).

Si los PJ deciden bajar por el agu-
jero y usan la cuerda que ya esta colo-
cada, hay un 5% de posibilidades de
que se rompa (1 en 1D20).

La descripcién de las zonas de la
cueva es la siguiente:

(1) Es el lugar donde desciende la
cuerda. Es la guarida de un Cieno
Gris (CA:8, PV:15, D:2-16) que ataca-
r4 al primero que baje. Sélo puede ba-
jar una persona por asalto. Tiene un
tesoro de 5 gemas de 100 mo. y una
estatuilla de piedra de unos 25 cm. La
estatuilla es un objeto magico: Una
vez al dia, al pronunciar la palabra
"Farandal”, que est4 escrita en su ba-
se, se convierte en un guerrero, con
espada a dos manos que ataca como
un monstruo con 4 dados de golpe

las siguientes caracteristicas: CA:3,

PV:30, D:1-10 +3, con un +3 tam-
bién al impactar. Tarda un asalto en
activarse, y obedece las 6rdenes de
aquel que haya pronunciado la pala-
bra. La duracién es de 6+1D6 asal-
tos, tras los cuales vuelve a su forma
original. Se regenera 2 puntos de gol-
pe por dia. Si, en algiin momento, re-
cibe méas de 30 puntos de dafio, que-
dara destruido.

(2) Es la caverna central, en el te-
cho hay 35 murciélagos (CA:6, PV:1,
Ataque = confusion) y 3 murciélagos
gigantes (CA:6, PV:9, D:1-4) que ata-
carén si los PJ avanzan con alglin tipo
de Iuz o haciendo ruido. Estos mons-
truos carecen de tesoro.

(3) Es el cubil de 7 necréfagos
(CA:6, PV:8) que sélo salen de noche.
De dia s6lo atacarin a los PJ si éstos
entran, y los perseguirdn hasta (2). De
noche pueden estar en (2):30%,
(3):50%, 0 (4):20%. Su tesoro consiste
en 55 mpt., 45 mo., 750 mp., 3 gemas
de 100 mo., un escudo méigico +1y 10
flechas magicas +1.
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(4) Es una playa en forma de cala,
usada como fondeadero por el buque.
En ella hay un bote, bajo el cual tiene
su guarida diurna un lagarto gecko
(CA:S, PV:14, D:1-8). Su tesoro, ocul-
to bajo el bote, consiste en un perga-
mino con tres conjuros de mago: Pro-
yectil m4gico, Escudo, Imagen espejo.

(5) Es una escalera tallada en la
roca que conduce al puesto de guar-
dia. Tiene 5 pies de ancho y sube los
60 pies de altura hasta el puesto.

(6) Es el puesto de guardia indica-
do antes. Los trasgos estén equipados
Eara dormir y comer alli. Tiene una

oguera de sefales y dos linternas pa-
ra avisar al barco si ocurre algo.

(7) Anclado en medio de la cala
est4 el buque fantasma. En cubierta se
pueden ver dos trasgos junto a un apa-
rato parecido a una ballesta grande
(el balleston) y un esqueleto.

"Ahora, s6lo tenemos que tomar el
barco ¥ %l;e los esqueletos nos lleven a

laisla ce Konrad...
Pero eso, serd en el Eréximo mo-
dulo, "La isla de la bruma”.

Realizado por Jordi Gimeno.
Segfin una idea de Jordi Gimeno y
Antonio Catalan. :

. Puestios pe GoneotAq

D. Encogniftc cow SEaPENIE E. CAveewa

A . Encueuvieo com
dagALies

D. Emcoentie com

sPeites [TeAgscos
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moédulo RQ

LA NECROPOLIS

LAS MINAS DE MINDOLLUIN Ii

or Luis Serrano
he Fumbler Dwarf

En este segundo nivel de Mindolluin,
que viene a continuar la aventura
comenzada hace dos niimeros, los PJ
se tendrdn que enfrentar a nuevas
amenazas en forma de
muertos-vivientes que acechan en la
oscuridad de las criptas de los enanos.
Asi como el primer nivel se diseiié
observando escrupulosamente las
reglas bdsicas, a partir de aqui se hace
especial hincapié en las reglas de RQ
Avanzado, sobre todo en lo que a
monstruos se refiere. Los Masters que
lo prefieran pueden ignorar los
conjuros pertenecientes a la version
avanzada, aunque necesitardn tener un
sormero conocimiento de los
monstruos que aqui aparecen.

Nivel 2: La Necropolis

Descripcion
de las Estancias

Desde que los PJ abandonan la ex-
planada ante Orcant, el camino as-
ciende en la més completa de las os-
curidades. Es estrecho, pedregoso y
empinado. Su anchura es de unos 5 m.
y su longitud es de cerca de 1 km.; la
ascension no se hace en menos de una
hora y cuesta no menos de 2 PF. Al
fin, los PJ llegan a:

(1) Es una estancia que un dia tuvo
forma ovalada con las paredes de pie-
dra lisa y pulida, pero éstas han cedi-
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do en su mayor parte y ahora est4 se-
miderruida. Su altura es de unos 10 m.
y su circunferencia aproximada de
unos 70 m. de didmetro. En su pared
norte es posible observar una arcada
perfecta, la cual posee esculpido en su
seccion superior un pequeno cuadra-
do en cuyo fondo atn queda algo de
pintura verde. En los angulos NE y
NO se abren sendos caminos. El de la
izquierda se halla enmarcado por una
arcada que una vez estuvo cerrada por
pucrtas de hierro forf'ado bafadas en
oro, que hoy dia cuelgan destrozadas
sobre sus goznes. Una inscripcién en
enano reza: "No sea perturbado el
descanso de los grandes artesanos”. El
camino que parte de la derecha no es-
td enmarcado.

En esta estancia habita un Helién,
al cual los personajes posiblemente no
podran ver de entrada si sélo llevan
antorchas ya que sucle mantenerse
fuera del campo de vision, al acecho,
si bien su olor, semejante al del ozono,
es algo tangible. El Helion posee 4 es-
clavos zombies que se ocultan entre
los escombros de la zona occidental
de la sala, a los que utiliza para reco-
ger a las victimas de sus ataques y pa-
ra ser blancos a su vez de sus conjuros
de Succién cuando se halla bajo en
PM. En el momento en que los PJ va-
Yan a abandonar la habitacién, el He-
i6n intentara atacarles para probar su

otencial; para ello usard su rayo de-
Eilitador contra el PJ en apariencia
mas peligroso, al tiempo que mandaré
atacar a sus siervos zombies (los cua-
les atacaran automéaticamente si son
descubiertos con anterioridad). Dicha
agresién no es més que una simple
tentativa; si las cosas no parecen mar-
char bien, el Helién se retirard sin
maés, pero segln la intentona vaya te-
niendo visos de poder acabar con éxi-
to, ir4 poniendo progresivamente més
carne en el asador.

Helién
TAM 1 Mov.: 20
INT 19 Pt.Golpe =

= Pt.M4gicos = Armadura = 26

Magia: (Hechiceria; INT-Libre 15,
Intensidad 120%) Dominar Zombie
85%, Succionar CON 74%, Succionar
FUE 87%, Veneno 75%.

(2) El pasaje de la izquierda tiene
unos 20 m. de anchura, est4 muy bien
construido y relativamente limpio de
escombros. Tras unos 60 m. en linea
recta, tuerce noventa grados hacia el
sur, y tras otros 30 m. desemboca en
una estancia rectangular de 50 x 30 m.
A lo largo de las paredes se alincan
hileras enteras de estatuas de granito
rotas. Se trata de enanos esculpidos
en las mas diversas posturas, y a lo
que se ve, son personalidades impor-
tantes.

En la pared oeste puede verse una
salida arqueada. Esta da a un pasadi-
zo limpio un poco més estrecho que el
anterior (unos 10 m.), que tras 30 m.

se divide en dos ramales en forma de
L]
AAR

(3) Por este pasaje, a unos 30 m. se
llega a una triple interseccion. Si se to-
ma el pasadizo de la izquierda, tras
recorrerse unos 20 m. se llega a una
pared en la que hay camuflada una

uerta secreta. Para descubrirla hace
alta hacer una tirada de Buscar con
una penalizacién de -40%, y para
abrirla otra de Inventar.

Si se toma el pasillo frontal, a los
25 m. se llega hasta una puerta de hie-
rro cerrada con llave. Si alguien quic-
re forzar la cerradura necesitar4 hacer
una tirada de Inventar con una penali-
zacién de -60%. La puerta tiene 20
PA.
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Si se sigue el camino de la derecha,
al final se llega a una puerta de made-
ra algo atascada; para abrirla hay que
superar su FUE de 20 en la tabla de
resistencia.

(4) La habitaci6n es pequeia, cua-
drada, de 8x8 m. Ademas de mucha
humedad, uno puede encontrar dos
cosas principales. Una es un esqueleto
humano (para reconocerlo como hu-
mano con toda seguridad es necesaria
una tirada de Con. Humano) junto a
una q?ada oxidada y a una armadura
Fodn a, que descansa en el centro de
a habitacién junto a los restos de ho-
llin dejados por una hoguera (tirada
de Buscar). La otra es un extrano sar-
cé6fago de granito del que la luz arran-
ca extrafos destellos (una tirada de
Con. Mineral descubre que el granito
est4 surcado por vetas de oro); no tie-
ne inscripcién alguna y estd vacio.
Una tirada de Rastrear tevela que el
sarcofago fué trasladado hasta alli
siendo arrastrado por el suelo desde
algtin otro lugar; una segunda tirada
Eunta hacia el pante6n de la estancia

a
(3).

(5) Es una estancia limpia de es-
combros en su mayor parte. A lo largo

fig. 2
e —
Q Qe
0 Q
a 0
Q

CRecan e Qalnitocs. (8)

de sus paredes se alinean 10 sarcéfa-
gos de piedra (ver fig. 2). De las ins-
cripciones en enano repartidas por el
panteén se saca la conclusién de que
alli estan enterrados soldados, héroes
del pueblo enano. Hoy dia s6lamente

uedan ocho en los sarc6fagos, y to-

os ellos poseidos ?or espiritus necré-
fagos que atacan a los PJ.

El sarcofago sealado en la figura
tiene un doble fondo, que se descubri-
r4 si se busca en su interior con una

enalizacién de -20%. Dentro del do-
Ele fondo hay un gran brazalete de
oro macizo rinico que pesa 1.2 CAR y
aumenta en dos los PA del brazo en el
que se lleve. Se halla bellamente deco-
rado con figuras de armas Sespadas,
hachas, martillos, etc.). Su valor es de
25000 p. En el interior del doble fon-
do hay también un martillo de guerra
de oro rnico ornamental de un valor
de 7000 p.

(6) Esta estancia tiene una extraiia
forma triangular, de unos 50 m. de la-
do; las paredes se hallan bien trabaja-
das con bajorrelieves, aunque algo de-
terioradas. En cada una de las tres es-
quinas puede verse la estatua de un
enano haciendo extrafios gestos magi-
cos. En el centro hay un sarcofago %lc
cristal tintado, el cual deja ver unos
cuantos huesos envueltos en los que
fueron en su dia unos lujosos ropajes.
El cristal se halla roto en varios luga-
TEs.

Si se busca en el sarcofago encon-
tramos un collar de cuentas alrededor
del cuello del esqueleto; cada una de
las doce cuentas es un diamante de 10
grs. de un valor de 500 p., que almace-
na 5 PM que se regeneran por sf mis-
mos como si tuvieran PER propia (de
hecho la tienen, claro). Las manos del
cadaver se cierran sobre un enorme li-
bro escrito en caracteres enanos. El li-
bro ensefia Encantamiento al 120% y
Duracién al 110%. El nombre del
enano muerto se halla en una placa de
plata junto al sarcofago: "Sirigal Sam-
peril, Enano de Plata y de Diamante".

Necrofagos
FUE 17 Mov.: 2  Amna MR %Ataq Dario
CON 16  Pt.Golpe: 12
TAM 8 Pt.Fatiga:33-16= 17 Garras 9 55 1D6+1D4
INT 14 Pt.Mégicos: 11  Mordisco9 55 1D6 +1D4 +
DES 11  MR-DES: 3 Veneno POT 16
Aullido 3 Auto. Especial
Pierna D 10/4
Pierna I 10/4 Armadura: Cota de Malla de hierro
Abdomen  10/4 forjado, y casco de coraza del mismo mate-
Pecho 10/5 rial (NOTA: el hierro forjado es un material
Brazo D 10/3 - rinico en Glorantha, que tiene un 50% mds
Brazo I 10/3 de PA que el bronce normal o el hierro sin
Cabeza 12/4 forjar). '
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(Entre los enanos hay varias castas.

Los enanos de plata son los magos.

Los enanos de diamante son aquellos

que dentro de su casta alcanzan una

gos&i)cibn de gran relevancia o habili-
ad).

Cuando los PJ lleven unos 2 minu-
tos en la estancia, comenzarén a oir
unos extrafios sonidos que provienen
de un agujero de no més de 1 m. de
ancho que se abre en la pared norte.
Un asalto después, del mismo emerge
un enorme clempiés gigante, el ser
responsable de que las defensas mégi-
cas que habfa alrededor del hechicero
enano fallecido ya estén destruidas.

(7) Tras recorrer 30 m. de corre-
dor se ve a la derecha una gran puerta
de hierro semejante en tog::-: a la que
da entrada a la estancia anterior. Pero
si los PJ siguen de frente, a los 60 m.
les sale al paso una extrafia criatura. Si
previamente alguien ha llevado a cabo
una tirada especial de Escuchar, se
dar4 cuenta de que alguien sc acerca
andando en sentido contrario. Cuan-
do la criatura entra en el campo visual
de los aventureros, estos se dan cuen-
ta de que se trata de un enorme troll
de las cavernas; estd acompaiiado por
un troll negro hembra, més pequeno
que €l, y que camina a su espalda.
Ambos han visto la luz desde lejos y se
acercan a investigar. Los trolls viven
por la zona; a través de taneles estre-
chos y complicados, saben como salir
al exterior de la montafia, a una escar-
pada ladera en donde a veces, de no-
che, pueden cazar cabras montesas.
Es imposible descender desde alli de
cualquier modo que no sea volando.
El troll es un ser feroz, pero se puede
razonar con €él; si el grupo parece po-
tente, es especialmente razonable. El
sabe muchas cosas. Sabe, p.ej., quien
tiene la llave verde cuadrada: el anti-
guo caudillo de la comunidad de los
enanos, Roventhal "el viejo", ex-enano
de hierro y de diamante, y hoy dia
vampiro (los enanos de hierro son los
armeros entre los enanos). También
sabe m4s o menos lo que hay en cada
una de las habitaciones de este ala.
Ambos trolls viven en las cavernas ex-
cavadas E-1, E-2 y E-3, llenas de es-
combros y de suciedad. Los trolls sa-
ben también donde estén las llaves de
hierro que abren las puertas cerradas
de este ala: en E-2, tras una pila de
harapos y escombros.

Todas estas cosas las podra revelar

si llega a un acuerdo con los PJ. Pej.,
una mula podrfa ser un precio justo,
aunque otros objetos pudieran ser
i[gu mente atractivos. Con el troll no
uncionan las amenazas; éstas so6lo le
enfurecen. La criatura s6lo habla Len-
gua Oscura (la lengua de los trolls) y
algo de enano (20%), pero a base de
tiradas de INT x5 se pueden comuni-
car conceptos simples.
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Ciempies gigante Marcol

FUE 28 Mov: 5 Troll de las cavernas
43 Pt.Golpe: 42 A
TAM 41 Pt Fatiga: 71 . = ;}fg’alp& %
Lol L feos: 3 TAM 30 PtFatiga: 44-5= 39
DES 1 i - INT 10 Pt.MA4gicos: 10
PER 10 MR-DES: 3
g DES 10
Localizacién de Golpe D20 Puntos ASP 4
Segmento "n" "n" 7/14 :
Cabeza 1920 714 emal) C
Ama MR %Ataque  Dario 9: c(%l%men gﬁg
Mordisco 6 78 1D6 +3D6 + Veneno POT14 g:g P gﬁg
Pisotear 6 5 3D6+ Veneno POT 1D6 Cabezs 3/8
(contra blancos caidos)
Notas: El ciempiés tiene 18 segmentos. Si alguno de ellos es %
secccionado, el monstruo intentard huir con la cabeza y los seg- Anna MR Atag Dafo % Detenc PT.
mentos que le resten a partir del seccionado. Por cada segmento 9 ® '
inutilizado (no es necesario seccionarlo, sino llevarlo a cero PG),
el movimiento de la criatura desciende en 1 m. por MR. Si llega Gamate A 62 E)zl_?_ -?')-DG 0 B
ser cero, la criatura muere. Si la cabeza queda inutilizada, el Gaita 7 70 1D6+3D6  -- .
monstruo comenzard a dar vueltas sobre si mismo inconsciente, y

terminard por morir.

Efventno dckmosdisco autiia oo resasaltos; Nota: Recordar que el troll de las cavernas regenera

Habilidades: Esconderse 70%, Escuchar 71%. un PG en todas las localizaciones hasta morir.
Hyrka, Roventhal,
Troll negro hembra El viejo
FUE 19 Mov.: 3 FUE 30 Mov.: 3
CON 13 Pt.Golpe: 19 CON 32 Pt.Golpe: 20
TAM 25 Pt.Fatiga: 32-5= 27 TAM 8 Pt.Fatiga: 30
INT 17 Pt.Mégicos: 20 INT 18 Pt.Mégicos: 17
PER 20 MR-DES: 2 DES 17 MR-DES: 2
DES 17 ASP 12
ASP 9
PiernaD 0/7
PiernaD 2/7 Piernal 0/7
Piernal 2/7 Abdomen 0/7
Abdomen 3/7 Pecho 0/9
Pecho 3/9 BrazoD 0/6
BrazoD 2/6 Brazo I 0/6
Brazol 2/6 Cabeza  0/7
Cabeza 1/7
Amma MR %Ataq Daro YoDet. PT.
Ama MR  %dAtaque  Dario
Toque 8 65 1D6 + 1D6 + pérdida PM-- sl
Puietazo 5 56 1D3+2D6 Mordisco 8 45 1D6 + pérdida fatiga - -
Mordisco 5 45 1D6 +2D6 Gran Martillo 6 75 2D6+2+1D6 70 18
Piedra Arroj. 2/7 60 1D3+2D3

Esquivar 70%
Habilidades: Esquivar 35%

Magia: (Hechiceria; INT-Libre 17, Intensidad 60%) Veneno 90%.
Magia: (Espiritual 95%) Confusién (2), Cura-

ci6én-3, Desmoralizacién (2), Pared Oscura (2), Pro- Objetos Magicos: La llave de Nicreus, el martillo de

teccién-5. guerra de hierro riinico, y un precioso anillo de oro con un enorme
rubi de 12000 p. En una bolsita en el interior del sarcéfago hay un libro
Armadura: Ambos trolls llevan unas pieles anu- escrito por ¢l propio Roventhal en tiempos menos tenebrosos, en el que
dadas alrededor del torso. Hyrka, adem4s, viste cue- enseiia el manejo del Gran Martillo al 60%.
ro blando en las extremidades. Recordar también que Roventhal puede hipnotizar a sus victimas.
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Vizra, la Lamia

FUE 12 Mov.: 3

CON 10 Pt.Golpe: 13

TAM 16 Pt.Fatiga: 22

INT 21  Pt.Migicos: 19+ 20 (espiritus PER) = 36
DES 16 MR-DES: 2

ASP 20

Localizacién Cuerpo a

de Golpe Cuerpo  Proyectiles ~ Ptos

Cola 01-06 01-05 4/6
Abdomen 07-10 06-10 4/5
Pecho 11-12 11-15 0/6

Brazo D 13-15 16-17 0/4
Brazol 16-18 18-19 074
Cabeza 19-20 20 0/5
Arma MR  %Ataq Dario

Mordisco 6 55 1D6 + 1D4 + 5 + PérdidaFUH
Beso 6 55 Pérdida de PER

Constriccién 9 75 2D4
Esquivar 45%

Magia: (Hechiceria; INT-libre 16, Intensidad 80%, Duraci6n
75%, Alcance 60%, Multiconjuro 60%) Agotar 106%, Aumentar
Daiio 82%, Devolver Conjuros 76%, Veneno 69%, Visién Mistica
88%.

Objetos Mégicos: Un anillo con dos espiritus de PER, con
PER 9 y 11 respectivamente. El anillo es de madera y sélamente
puede usarlo un muerto-viviente.

Notas: Cuando recibe visita, Vizra tiene constantemente so-
bre si un Aumentar Dafio y un Devolver Conjuros, ambos de Inten-
sidad 5 y Duracién 9. Para poder lanzarlos, agota totalmente una
matriz de 28 PM que se halla en una de las paredes, la cual queda
inutil para el resto del escenario. Su apariencia ilusoria la cuesta 2
PM todos los dfas, lo cual ya se ha descontado de sus caracteristicas
para hoy.

Enanos Zombies

FUE 21 Mov.: 1
CON 24 Pt.Golpe: 16
TAM 7 Pt.Fatiga 43
INT 6(fija) Pt.M4gicos: 4
DES 6 MR-DES: 4
ASP 3

Pierna D 1/6

Pierna I 1/6

Abdomen 1/6

Pecho 1/8

Brazo D 1/5

Brazo 1l 1/5

Cabeza 1/6

Armma MR  %aAt. Dasio %Det. PT.
Hacha 9 30 1D8 + 15 8

+2+1D4
DA e

Combate
Punetazo 10 35

Armadura: 1 pto. de cuero y de suciedad de la tumba.

Segundo nivel

La Necropolis ~=%

2
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(E-4) La estancia es cavernosa y se
halla semiderruida, llena de escom-
bros y residuos, con la puerta ajada y
semi-abierta. Aunque no hay luz, los
PJ pueden darse cuenta de que ¢l aire
fresco entra de algiin modo en ella. La
habitacién estd repleta de murciéla-

0s.
g Los murciélagos atacardn cie%a-
mente a los PJ si entre todos ellos fa-
llan tres tiradas de Deslizarse en Silen-
cio en total (los murciélagos se van al-
terando cada vez con los ruidos). Para
permanecer en la habitacion en silen-
cio, se debe hacer un Deslizarse en Si-
lencio por asalto. Los murci€lagos son
tremendamente feroces; cualquier
personaje atacado por ellos recibe 1
pto. de dafio por localizacién cada
asalto, salvo si su armadura supera los
tres puntos, en cuyo caso recibird el
punto de dafio cada dos asaltos. Si los
PJ responden al ataque, habra que te-
ner en cuenta que la nube de seres
alados confunde a los aventureros de
tal modo, que éstos ven reducidas a la
mitad sus posibilidades de llevar a ca-
bo con éxito cualquier tirada (consi-
derar también la posible falta de luz);
si consiguen golpear con éxito a la nu-
be de murciélagos, ese asalto no reci-
birdn dano alguno. En la estancia hay
s6lamente dos esqueletos carcomidos
gue no tienen encima mas de 10 p. ca-
a uno. Los trolls son vienen aqui.

(8) Tras un estrecho corredor de
no més de 3 m. de anchura y unas cs-
caleras talladas en la misma roca, s¢
llega a una sala circular de unos 30 m.
de didmetro. En ella, tal y como rezan
las inscripciones que pueden verse,
estdn enterrados en sus sarcofagos to-
dos los enanos de diamante dc la co-
munidad de Mindolluin. Encima de
cada uno de los sarcofagos se puede
ver la estatua de un enano en las acti-
tudes mas diversas (recordar que cada
uno tiene su trabajo: armeros, trabaja-
dores de la piedra, etc.). Pero se hace
evidente que falta un sarcdfago, justo
el que lleva la inscripcidn siguiente ¢n
su base vacia: "Roventhal el vigjo,
Enano de Hierro y de Diamante". To-
dos los sarcofagos son de granito con
vetas de oro. Son los tnicos objetos
valiosos de la estancia, pero resulta
evidente que son muy dificiles de
transportar.

Si se abren los sarc6fagos, se des-
cubre una cosa curiosa: todos contic-
nen un montén de huesos, pero en to-
dos los casos la cabeza aparece sepa-
rada del cuerpo limpiamente, y entre
los huesos de las costillas aparece me-
tida una estaca de plata en forma de
cr;lz (cada cruz podria valer unos 300
p.).

(9) Tras un corredor de unos 80 m.
de largo y 8 de ancho, lleno de de-
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rrumbamientos y de escombros, se lle-
ga a una gran estancia rectangular, de
100 m. de largo por 50 de anchura. A
ambos lados de la misma hay gran
cantidad de nichos con nombres cin-
celados. Este es un gran panteén,
donde deben estar enterrados cientos
de enanos. Las indentaciones que
aparecen en el diagrama no son maés
que 8 pequeiias estancias scmejantes a
capillas, disefiadas quizd para dar co-
bijo a personas de mayor importancia.
En ellas no hay més que un sarc6fago
de piedra, excepto en una (la segunda
desde arriba por el lado orit:ntag:J ue
alberga también los huesos esparci%os
de un esqueleto humano. S1 los PJ
cruzan el umbral (un conjuro de visi6n
mégica de cualquier tipo podré reve-
lar ésto mirando los huesos, sin nece-
sidad de entrar), verdn como se mate-
rializa el fantasma de un aterrorizado
joven armado de una espada corta
fantasmagoérica. Una tirada de Otear
exitosa revela ?uc el joven tiene aguje-
ros en su cuello, como si unos largos
colmillos se hubieran hundido en su
carne. El fantasma no conoce conju-
ros en su estado mental actual y tiene
INT 13 y PER 14; atacara en combate
espiritual al aventurero mas corpulen-
to o aparentemente mejor UEITEro
que entre en la estancia. Una vez po-
seido éste se dirigird directamente a la
guarida de Roventhal para desafiarle
i/ tratar de vengarse de él. S6lamente
a muerte de su poscido le detendr4, y
no le importard correr ningin tipo de
riesgo (naturalmente usara el pasadi-
z0). En caso de que consiga al final su
proposito (matar a Roventhal), no
abandonard a su poseido hasta ser
exorcizado, pero si acompanara a los
personajes en busca del tesoro (al fin
y al cabo, era un aventurero que entro
aqui con el mismo propdsito hace ya
cientos de anos); el aventurero posei-
do pasard a ser un PNJ, y s¢ compor-
tara de forma algo excéntrica (los fan-
tasmas siempre ¢stan algo chiflados).
Si pierde el combate espiritual, que-
dara liberado para descansar en paz
¢n el plano de los espiritus; en agrade-
cimiento, revelard a los personajes el
cscondite de Roventhal, y les dird que
es ¢l quicn tiene la llave; también les
revelar4 la existencia del pasadizo que
saliendo de ésta cdmara desemboca
en la cripta secreta del vampiro, lo
que les espera si cruzan por (11), la
verdadera naturaleza de la ocupante
de la estancia (10), y las debilidades
de Roventhal como vampiro que es.

: En las criptas no hay nada de va-
or.

(10) A unos 30 m. de la salida de
las catacumbas, el pasaje de 10 m. de
anchura se divide en dos. Si se toma el
pasillo de la izquierda, méis estrecho
(5 m.), se llegara a un largo tramo de
escaleras y, tras un recodo, otro tramo

da a un pasillo que desemboca en una
estancia rectangular de 15 m. de largo
por 10 m. de ancho. En ¢lla sobre un
pedestal yace una bella mujer, aparen-
temente dormida, y con evidentes se-
fiales de haber sido mordida en el
cuello. Al tiempo que los PJ miran
sorprendidos, la mujer se agita en su
suenio y grita: "INO!", levantandose de
golpe. Tras esto mira a los PJ, pregun-
tandoles quienes son y que hacen alli.

Toda la estancia es mégica, o al
menos lo son sus paredes. En ellas hay
encantado un conjuro de hechiceria,
Neutralizar Magia de Intensidad 20. El
conjuro se dispara automéaticamente
sobre cualquier conjuro de visibn mé-
gica (Visién Mistica, Vista Mdgica, Vi-
sién del Alma) que tenga sobre si
cualquier personaje que entre en la
estanca. El conjuro estd impulsado
por una PER de 25 a efectos de ata-
que, y utiliza los puntos mégicos de los
espiritus de PER ligados a las paredes
con este propésito (un total de 120
PM). El conjuro no ataca a la duena
de la habitacién. Tampoco podra
afectar a criaturas que tengan la facul-
tad de la Vista Mdgica constantemente
sobre si de modo natural (p.ej., un
shamér‘?‘ Las personas afectadas ape-
nas podran percibir el aire migico de
la habitacion antes de perder su vision
magica.

La criatura que alli habita es una
lamia que adopta ilusoriamente la for-
ma humana; el mordisco que muestra
en el cuello es también una ilusion. El
conjuro de la pared no es mas que una
defensa encaminada a impedir la
identificacién de sus artimanas y de su
naturaleza real. Lo que ella les cuenta
a los PJ es que en realidad ella es una
bruja, una minfa de la oscuridad ligada
a éste lugar y que vive aqui desde los
tiempos de los enanos. Tratard dec
convencer a los aventureros de que
destruyan al vampiro. Segiin ella, éste
la ataca y ella no puede defenderse ya
que la magia del monstruo es dema-
siado poderosa y, poco a poco, estd
siendo destruida a pesar de sus es-
fuerzos, ya que es finico ser que queda
vivo en este nivel de las minas. La ver-
dad es que parece sincera (es buena
actriz), y ademas intentard inducir el
trance amoroso en uno de los PJ para
asegurarse de su cooperacion; de estc
modo tendra un aliado sin necesidad
de hacer concesion alguna. Vizra la
lamia confirma a los persona{cs que
es Roventhal quien posece la llave de
Nicreus. Si en algiin momento se ve
descubierta utilizard al companero
"hechizado” contra los PJ (si es que ha
logrado hechizar a alguno; si no, ten-
dra que combatir con magia y con
misculo), y prometer4 liberarlo tras la
muerte de Roventhal, promesa que no
tiene intencién alguna de cumplir, ya
que su "enamorado” elegird quedarse
a vivir con ella en la oscuridad del se-
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gundo nivel. Hasta es posible que tal
cosa ocurra sin que el resto de los
aventureros se den cuenta de que ello
estd ocurriendo de un modo obligado
o migico. Desde luego, el problema
de la lamia no tiene una soluci6n sen-
cilla si ésta consigue hacerse con la
devoci6n de alglin aventurero.

(11) Esta es una explanada de
unos 300 m. de largo por 200 de an-
cho, llena de tierra, escombros, etc.
Alfondo hay una especie de templete
de marmol con una doble puerta de
entrada y sostenido por 4 columnas. Y
en la explanada, cuando los aventure-
ros empiezan a cruzar, los muertos se
levantan de sus tumbas: centenares de
zombies y de esqueletos empiezan a

emerger de la tierra ya a atacar, lenta -

y parsimoniosamente a los PJ. cada 4
asaltos, los PJ son atacados por un ni-
mero de esqueletos y zombies (al
50%) igual al de aventureros + 1D2.
Los PJ pueden correr o retirarse. Los
muertos-vivientes no les seguirdn al
interior del templete, ni al tanel por el
que entraron. Si los aventureros no
hacen ninguna de las dos cosas, sino
que se quedan combatiendo en el cen-
tro de la explanada, la cosa se puede
poner dificil de verdad.

(12) Es una estancia totalmente
vacia, con tres umbrales sin puertas al
N, E y O. El edificio para algiin tipo
de templo o de sala de ceremonias.

(13) Aqui hay un cadaver momifi-
cado sobre un sarc6fago. Tiene una
estaca clavada en el pecho y se halla
decapitado. Tenia el aspecto de ser
una mujer. A su cuello hay una gar-

tilla de oro con una gran esmeral-

a, de un avlor de unos 24000 p.

(14) Aqui se puede ver una mesa
de escritorio con un libro abierto y un
candelabro encima. El libro esta escri-
to en enano, y es un compendio de
Conocimientos sobre distintas razas.
Ensea Con. Humano al 30%, Con.
Elfico al 30%, y Con. Enano al 50%.

(15) La habitacién esta vacia, a ex-
cepcién de unas escaleras que des-
cienden.

(16) Es una especie de s6tano en
el cual hay un sarc6fago de piedra se-
mienterrado en el suelo hasta la tapa;
se halla rodeado de cuatro grandes
clavos de hierro que forman entre si
un conjuro de Guardia-3, tras el que
Roventhal se refugia, y del que no sale
si hay combate. Roventhal estard
siempre despierto y esperdndoles, ex-
cepto si los personajes han usado el
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FUE 14 Mov.: 2
TAM 7 MR-DES: 4
DES 9

Arma MR  %Ataque

Hacha Combate 8 55
Martillo Guerra 8 55

quivar 55%.

Esqueletos enanos

No llevan armadura alguna; la mitad llevan martillos y la mitad hachas. Es-

Dario %%Detenc.  PTOS.
1ID8+2 55 8
1D6+2 55 10

pasadizo, en cuyo caso habrdn de ha-
cer tiradas de Deslizarse en Silencio
para evitar que se despierte. La lucha
comienza casi de inmediato. Si en al-
gin momento Roventhal ve peligrar
seriamente su existencia (no le impor-
taré llegar a cero PG si el dafio es re-
generable tras convertirse en niebla),
se ofrecerd a pactar con los persona-
jes. La neccsicﬁld de sangre fresca casi
e vuelve loco, pero si se ve seriamente
comprometido puede hacer un trato:
quizé un objeto mégico o dos.

Si el pacto se lleva a cabo, se aten-
drd a su palabra y evitard que los
aventureros sean atacados por los
zombies en su camino de vuelta por la
explanada; también les advertira de la
cxistencia de la lamig, ofreciéndoles
algunas ideas y soluciones para derro-
tarla (disipar su forma ilusoria, poner
fuera de combate a su compaifiero he-
chizado, etc.). Si se cierra el trato, de-
jard que los PJ se vayan con un gran
suspiro.

Al entrar en la estancia, los aven-
tureros le ven en forma de murciélago,
y hasta es posible que durante su pro-
greso por la explanada de los muer-
tos-vivientes, una tirada exitosa de
Otear (si hay suficiente luz) les permi-
ta ver la figura de un lobo recortada
sobre el templete.

Si los PJ
consiguen la Llave...

Podrén subir hasta Nicreus por el
camino empinado, muy parecido al
que usaron para llegar a este segundo
nivel. Conseguirdn abrir la afucrta en
un proceso muy semejante al que em-
plearon con Orcant. Nicreus da a una
explanada iluminada por su luz verde,
en donde se puede acampar sin pro-
blemas, preparandose para afrontar el
siguiente nivel. Tras una amplia arca-
da todo es de nuevo oscuridad. No fal-
tan tampoco las extranas palabras que
los PJ oyen en sus mentes tras cruzar
cada una de las puertas:

Y Tras Suguril, siempre ascendien-
do, se entra en el tercer reino,

Habitado por enanos-animales

Que temen a la magia y a los meta-
les ninicos.

La licantropia proteje a Lauril, la
antigua Parkinor,

La puerta roja circular.

(Continuardg)
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Las llamadas de chtulhu

¢ESPECIAL CTHULHU?

iPasen y vean! Esta vez, la parte
més desmadrada y alucinante de la re-
vista, redactada en directo via médem
desde la celda acolchada n® 1313 del
Frenopiético de Sant Boi, ha dado un
golpe de mano y ha conseguido nada
menos que editar un especial Cthulhu
(el 2¢ de la actual época de LIDER)
con 3 maravillosos articulos 3, de la
afamada ganaderia del autor de estas
lineas (innoblemente pirateados de
otros colegas, como es mi inveterada
costumbrc% 3 sobrenaturales mo6du-
los 3, procedentes de diversas ganade-
rias aut6ctonas y/o celtibéricas, dos de
los cuales transcurren en la Espana de
los afios 20, para maravilla y pasmo
del universo mundo. Como todos los
buenos festejos, éste coincide con la
aparici6n en el mercado de EI guar-
didn de los arcanos, que €s una recopi-
laci6n de las tablas més utilizadas en
el jut:ﬁo, convenientemente dispuestas
)licn gln caso ampliadas, y una boni-
icacién inesperada: Un moédulo de
produccién nacional, escrito especial-
mente para la ocasi6n por una telirica
pareja de disefiadores, cuyos nombres
no me molestaré en mencionar por
modestia (uno de ellos soy yo), am-
bientado también en la Espana de los
afos 20, como anticipo al suplemento
especifico dedicado a esa época. Asi
pues, resumamos qué podéis encon-
trar en este Especial Cthulhu:

- Un método alternativo de crea-
ci6n de personajes.

- Un articulo de fondo sobre c6mo
inoorBorar al juego los fantasmas.

- Unos comentarios sobre el buen
jugar.

- Un médulo titulado "El signo de
la serpiente”, ambientado en Jaén.

- Otro mo6dulo titulado "Cerradle
la puerta al viento".

- Un tercer mb6dulo titulado "Los
huérfanos”, en el que la accién retorna
alos EEUU.

- Y la columna de ’Las llamadas de
Cthulhu’ en la que, por si no os habéis
dado cuenta, estéis en éste momento.

Espero que todo el material resul-
te de vuestro agrado y aprovecha-
miento, so pena de una tirada de
COR, 1D20/1D100.
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Esta vez la parte de consultas de la
revista estd cerrada por ausencia de
las mismas. Como quiera que no creo
que el juego sea perfecto y nadie ten-
ga problema alguno, habré de pensar
3116 paséis olimpicamente del juego o

e preguntar cosas a este humilde es-
cribidor. Por ello os doy de plazo has-
ta el proximo ntimero de LIBER para
que me inundéis de consultas, quejas,
comentarios, criticas, alabanzas, de-
nuestos, chascarrillos, adulaciones y
otras diarreas mentales. Os aviso de
que puedo tomar medidas (y las toma-
ré), puesto que ésta semana las jaurias
de perros de Tindalos (para mordis-
quear a los enemigos) estaban de
oferta en el Hiper de Aldebaran y, co-
mo quiera que s¢ puede pagar con VI-
SA,%c encargado varias docenas. Alld
VOsOotros.

Mientras, os comentaré algo que
me llam6 la atencion hace unas sema-
nas, cuando estaba montando una

artida de demostracién en el espacio
tdico de la Casa Golferichs (un salu-
do a la gente de alli). En los prelimi-
nares, antes de empezar la partida, se
acercaron a la mesa un par de quin-
ceafieros (que después se pusieron a
jugar al Risk o al Stratego) quienes, al
ver que sc trataba de La llamada de
Cthulhu comentaron: "iAh, el juego
ese al que no se puede ganar porque
te vuelves loco!". Recuerdo haberles
intentado explicar brevemente qué es
y qué pretende el juego, pero ahora
quisiera puntualizar un par de aspec-
tos.

No se puede ganar: Una caracte-
ristica comiin a todos los juegos de rol
es que nadie ’gana’ ni ’pierde’ en el
sentido tradicional de los juegos (co-
mo, por ejemplo, en el Risk), y quien
no entienda esta premisa es que no ha
entendido de qué van los juegos de
rol. La satisfaccion lidica se consigue
jugando, interErctando el papel del
personaje y, sobre todo en La llamada
de Cthulhu, impidiendo que la amena-
za implicita en el escenario se concre-
te o pase a mayores. Eso es ’ganar’ en
este juego, y no el eliminar fisicamente
a la oposici6n mediante armas cortas,

guerra quimica, armas de cuerpo a
cuerpo o salvas de artilleria, porque
ademds no hay tesoro, ni puntos de
experiencia, y los objetos mégicos a
menudo vale més enterrarlos profun-
damente porque no conviene tocarlos
ni con pinzas. Quienes miden el éxito
o ¢l fracaso de una partida tan s6lo
por el nimero de muescas de la culata
de su escopeta o el peso anadido a su
biblioteca arcana particular, se han
equivocado de juego.

Te vuelves loco: Es cierto que la
esperanza de vida atil del personaje
de La llamada de Cthulhu es sensible-
mente menor que en otros juegos, ya
sea por defuncién o por ingreso en el
locomio méis cercano, pero quiza sea
porque aqui estamos hablando de

y no de los superhéroes
de novela fantistica a los que otros
juegos nos tienen acostumbrados (y
conste que el que esto suscribe juega
muy a gusto a AD&D, pero cada jue-
go es lo que es y no hay por qué mez-
clarlos). Los personajes de La llama-
da de Cthulhu son personas como ti y
como yo, y si me apuras con el *handi-
cap’ de haber nacido en los afos 20.
Me explicaré: Yo considero que en
aquélla época la gente estaba menos
curtida que ahora, en que nos ponen
en el Telediario las im4genes en direc-
to de una matanza, y ademés a la hora
de cenar, y ni siquiera se nos quita el
apetito. El terrorismo, las guerras y las
grandes catéstrofes, ya sean naturales
o de origen humano nos han insensibi-
lizado en cierta manera frente al ho-
rror, cosa que no se puede decir de
nuestros padres y menos ain de nues-
tros abuelos. Y ademds, después de
haber visto "Alien" sin pestafear,
6(1uién se asusta de un Vagabundo es-
telar cualquiera? Pero volviendo al te-
ma principal, existen maneras de con-
servar al maximo la salud mental y la
integridad fisica de los personajes, al-

nas de las cuales se relacionan en el
Manual Theron Marks, publicado en
El terror que vino de las estrellas, que
hace muy poco vio la luz. De entre to-
do lo que alli se expone, retened sobre
todo el consejo final, el de utilizar el
cercbro puesto que, si lo hacéis, vues-
tros investigadores podrén celebrar
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sus bodas de plata con la profesion sin
haber pasado por el frenopético més
que de visita.

... RIIIING, RIIIING.

Yo.: {81, diga?

Cthulhu: HELLO, HELLO! OPE-
RATOR?

Y.: iHombre, pero si es El! iEh,
aterriza, que estas hablando con Bar-
celona!

C.. AH, PERDONA, ES QUE
HABIA UN CRUCE CON FOMAL-
HAUT Y LAS TELEFONISTAS SO-
LO ENTIENDEN EL INGLES.

Y.: Y yo que me alegro. Oye, iqué
han dicho por ahi de los Gltimos mate-
riales publicados? {Han gustado?

C.. LOS DE CHAOSIUM NO
HAN RESPIRADO, PERO A JUZ-
GAR POR LA SONRISA DE ORE-
JA A OREJA DE SU CONTABLE
YA HAN COBRADO LOS ’'RO-
YALTIES’ DEL PRIMER TRIMES-
TRE. CON AZATHOTH NO HE
PODIDO HABLAR PORQUE LE
HAN SUSPENDIDO LA EVALUA-
CION, PRECISAMENTE EN
%%UTA, Y ESTA CON UNA DE-

Y.: iVaya por Dios! {Y Shub-Nig-
gurath?

C.: iYO CON ESA .., VAMOS A
LLAMARLA SENORA, NO ME
HABLO!

Y.: iHuy perdona! No me acorda-
ba de que estais picados. Bueno, en
resumen que no hay nada. iOye, por
cierto! Anota en tu agenda un posible
cambio de planes: El suplemento Es-
paia afios 9guede pasar al primer
trimestre del 90 y en ese caso adelan-
tarfamos a éste alguno de los titulos
previstos para el afio que viene.

C.: ¢ASI QUE NO HABRA PRE-
SENTACION DEL SUPLEMENTOQO
PARA LAS JORNADAS? iYO QUE
ME ESTABA PREPARANDO UNA
VISITA A BARCELONA!

Y.: Chico, yo lo siento pero parece
que de momento estd bastante crudo,
aunque la dltima palabra la tiene
nuestro amado Redactor-Jefe (slurp,

slurg).
< Y LO DEMAS COMO ES-
TA?

Y.: Para LIDER 11 ya habra apa-
recido E! guardidn de los arcanos, es
decir, la pantalla con un médulo na-
cional, y yo habré entregado a maque-
tar Los hongos de Yuggoth, que ha de
salir pasado el verano. Antes de irme
de vacaciones entregaré La maldicién
de los Chthonians, y por mi parte ya
habré cumplido con la programacién
de este aiio (es posible que este dltimo
moédulo salga para las Jornadas, con lo
cual el viaje te lo pagamos igual). Pa-
sado el verano empezaré a traducir lo
del 90, por si hay que adelantar algo,
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pero piensa que también me han cai-
do traducciones de MERP.

C.: {DE QUE?

Y.: iDel nuevo juego de rol Ei se-
fior de los anillos, hombre!

C.: iAH, SI' YA HE OIDO HA-
BLAR DE ELLQO, PERO iCUIDA-
DO! SI ME ABANDONAS POR
ESE DESCLASADO DE SAURON
LAS CONSECUENCIAS PUEDEN
SER NEFASTAS PARA TI, MOR-
TAL.

Y.: No se trata de abandonar nada,
sino de compaginar un tema con el
otro, y sobre todo ahora que La lla-
mada de Cthulhu va por buen camino,

poner en marcha El serfior de los ani-
llos de la misma manera.

C.: MAS TE VALE. RECUER-
DA QUE AQUEL CUYO NOM-
BRE NO DEBE SER PRONUNCIA-
DO TE VIGILA.

Y.: {Quién?

C.: (Susurros inaudibles)

Y.: iLa madre que ...!

C.: NO, ESE NO, EL OTRO.

Y.: iUf, menos mal! Oye, que no es
ningiin problema. Tt sabes que me
tienes de tu parte. Piensa que a mi el
juego que me enloquece es La llama-
da de Cthulhu.

C.: A VER SI VA A SER VER-
DAD ...
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La llamada de cthulhu

Otro método

de creacion de personajes

El método glue se apunta en las re-
glas no va mal, pero suele generar
personajes bastante mediocres en
cuanto a caracteristicas se refiere, lo
cual redunda en graves perjuicios a la
hora de enfrentarse a los horrores ar-
canos. Sin pretender que los persona-
Jes entren en la categoria superhuma-
na, y teniendo en cuenta lo poco que
duran, siempre he creido que no esta
de més potenciarles un poco, por lo
cual me permiti sugerir en la traduc-
cién que se tirara un dado de miss al
crear personaje, despreciando la tira-
da m4s baja. Para éste especial me he
permitido reproducir un método al-
ternativo de creacién de personajes
(ignominiosamente pirateado de la re-
vista francesa Casus Belli), que es el
que utilizo yo en mis campaiias de La
llamada de Cthulhu, y que ademas de
proporcionar mejores tiradas, permite
distribuir los puntos de habilidades
con més discernimiento. Este método
se mencionaba en el LIDER n® 3, en
el especial Cthulhu que publicdbamos
en aquel nimero, pero debido a difi-
cultades de espacio no se pudo hacer
més que una referencia muy somera.
Aqui esta el tema desarrollado en su
totalidad.

Para ello, se dividen las distintas
habilidades no armamentisticas en
seis grupos, a los que se denomina:
Conocimientos, Percepcién, Manipu-
lacién, Discrecién, Relacion y Agili-
dad. Parece obvio qué habilidades en-
tran en cada grupo, pero por si acaso,
las relaciono a continuacién, y en la
(nueva) hoja de personaje que tam-
bién propongo, he puesto entre parén-
tesis delante del nombre de cada habi-
lidad, la inicial del grupo al que perte-
nece.

Conocimientos (C): Antropologia,
Arqueologia, Astronomia, Boténica,
Buscar libros, Ciencias Ocultas, Con-
tabilidad, Derecho, Dibujar mapas,
Farmacologfa, Fotografia, Geologia,
Hablar un idioma, Historia, Leer/Es-
cribir un idioma, LingUistica, Mitos
de Cthulhu (no aumentable), Prime-
ros auxilios, Quimica, Tratar enferme-

dades, Tratar envenenamientos, Zoo-
logia.

Percepcién (P): Descubrir, Diag-
nosticar enfermedades, Escuchar, Psi-
cologia, Seguir rastros.

Manipulacién (M): Abrir cerradu-
ras (no estd en las reglas originales)
Conducir automévil, Conducir maqui-
naria, Electricidad, Mecdnica, Pilotar
avion.

Discrecién (D): Camuflaje, Discre-
cién, Ocultarse, Vaciar bolsillos.

Relacion (R): Cantar, Crédito,
Charlataneria, Discusion, Elocuencia,
Psicoandlisis, Regatear,

Agilidad (A): Equitacién, Esqui-
var, Lanzar, Nadar, Saltar, Trepar.

Después de la descripcién del mé-
todo va una nueva tabla de habilida-
des de profesion que reiine las que
apareccn en las reglas propiamente
dichas y el libro de referencia de los
anos 20, con alguna modificaci6n, y en
la que las habilidades nuevas llevan al
lado, y entre paréntesis, el % base.

Vamos con ello:

1. Se tiran las caracteristicas
FUE, CON, POD, DESy APA 4D6
(las 3 mejores)

TAM e INT
EDU

3D6
(las 2 mejores) + 6

4D6
(las 3 mejores) + 3

2. Se determinan los pardmetros
que dependen de las caracteristicas:
Idea, Conocimientos y Suerte, puntos
de vida y de magia, COR inicial, boni-
ficacién o penalizacién al dafio, Es-
quivar, y Leer/Escribir inglés.

3. Se elige profesion, nombre, sexo,
nacionalidad y residencia, y se indica
el lugar o lugares donde se han reali-
zado estudios y los titulos obtenidos.

4. Se escoge edad. En funcién de
la edad que se escoja se puede au-
mentar la EDU, de la siguiente mane-
ra: 16-25 anos, +1, 26-35, +2, etc. Se
determina también la habilidad nueva

denominada Correr, que pertenece al

upo de la Agilidad, y que depende
%résxcamcnte de la edad. Los parame-
tros béasicos son: 16-25 aiios, 10; 26-35,
8; 36-45, 6, etc. Se multiplica ese para-
metro bésico por 5 y ese es el porcen-
taje inicial de Correr (en el que se
pueden luego invertir puntos para me-
Jorarlo). A continuacién se anota en
algiin lugar libre de la hoja.

5. El jugador, segin la profesion
del personaje, y consultando la tabla
que viene a continuacién escoge una
habilidad profesional por cada ano de
edad por encima de 20 (Es decir: 26
afios, 6 habilidades) y reparte tantos

untos como su EDUx10 entre esas
abilidades.

6. Después reparte los siguientes
untos entre los diferentes grupos de
abilidades.

INTx3 en Conocimientos
PODx3 en Percepcién
DESx3 en Manipulacion
(21-TAM)x3 en Discrecién
APAX3 en Relacidn
FUEX3 en Agilidad

7. Por dltimo distribuye tantos
puntos como su INTx5 en cualesquic-
ra habilidad o habilidades de su libre
eleccién, personalizando también a
los personajes mediante nombre, sexo,
equipo, etc.
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Periodista

Leer/Escribir lengua natal
Leer/Escribir otra lengua
Hablar otra lengua (viva)
Discusién

Charlataneria

Elocuencia

Derecho

Psicologia

Fotografia

1 Conocimiento mds (a elegir)

Aficionado/Diletante/Hijo
de papd

Leer/Escribir lengua natal
Ciencias Ocultas
Conducir automdvil
Pilotar agién
uitacién
Elgdar
Cantar
3 habilidades mds (a elegir)

Detective privado

Contabilidad
Primeros auxilios
Derecho
Escuchar
Psicologia
Descubrir
Discrecién
Discusién
Camuflaje

Abrir cerraduras

Eclesidstico

Ieer/Escribir latin
Primeros auxilios
Teologfa EOS)

Tratar enfermedades
Cantar

Elocuencia
Psicologia

Ciencias QOcultas
Hablar otra lengua
Discusidn

Historiador/Anticuario

Leer/Escribir otra lengua
Hablar otra lengua
Contabilidad

Historia

Buscar libros

Dibujar mapas

Regatear

Antropologia
Arqueologia

Geologia

Autor

Leer/Escribir lengua natal
Historia

Lingiistica

Buscar libros

Psicologia

Discusion

Elocuencia

Crédito

2 Conocimientos mds (a elegir)

Tabla de habilidades por profesion

(Entre las que se reparten los EDUx10 puntos del apartado 5)

Médico

Diagnosticar enfermedades
Leer/Escribir latin
Contabilidad

Primeros auxilios

Tratar enfermedades
Farmacologia

Tratar envenenamientos
Conducir automdvil o Equita-
cién

Psicologia

Quimica

Psicoanalista

Psicoandlisis

Psicologia

Grafologia (00)
Discusion

Elocuencia

Charlataneria
Leer/Escribir lengua natal
Farmacologia

Tratar enfermedades

Cientifico/Profesor de
Universidad

Leer/Escribir lengua natal
Leer/Escribir otra lengua
Buscar libros

Discusién

Hablar otra lengua .

5 Conocimientos mds (a elegir)

Parapsicdlogo

Ciencias Ocultas
Buscar libros
Psicologia
Leer/Escribir  otra
(Imuerta}
Teologia (05)
Arqueologia
Quimica
Descubrir
Fotografia
Grafologia (00)

lengua

Abogado

Elocuencia

Discusién

Derecho

Leer/Escribir lengua natal
Contabilidad

Buscar libros

Psicologia

Historia

Lingiiistica

1 Conocimiento mds (a elegir)

Marino

Navegar (00)

Vela (00)

Hablar otra lengua
Astronomia
Dibujar mapas
Mecanica o Trepar
Nadar

Manejo de botes
Contabilidad

Anarquista

Camuflaje
Charlataneria
Ocultarse
Buscar libros
Elocuencia
Psicologia

Leer/Escribir otra lengua

Discrecién

Gangster

Regatear
Charlataneria
Trepar

Crédito

Conducir automavil
Saltar

Derecho
Escuchar
Descubrir

Pistola o Revélver
Cuchillo

Atleta profesional

Trepar
Crfg:'?to
uivar
Psicologia
Equitacion
Nadar
Lanzar

Vagabundo

Regatear

par
Charlataneria
Primeros auxilios
Ocultarse
Escuchar
Descubrir
Discrecién

Politico

Contabilidad
Regatcar
Crédito
Discusién
Charlataneria
Historia
Derecho
Elocuencia
Psicologia

Granjero

Regatear
Boténica
Primeros auxilios
Escuchar
Mecdnica

Conducir maquinaria

Descubrir
Zoologia

Policia

Conducir automavil
Charlataneria
Primeros auxilios
Ocultarse

Derecho

Escuchar

Descubrir

Discrecion

Pistola o Revélver

Ataque y defensa con porra

Militar
Camuflaje

repar

Conducir automaévil
Electricidad
Primeros auxilios
Ocultarse

Escuchar

Conducir maquinaria
Descubrir
Discrecién

Rifle

Habilidades nuevas:

Abrir cerraduras es una habilidad,
como la de Vaciar bolsillos, decididamente
criminal, pero de suma utilidad para el in-
vestigador. Precisa para su utilizacién el dis-
poner de ganzias y otros objetos pertinen-
tes al caso. Si lo que se desea es descerrajar
una puerta la habilidad a emplear es la Me-
cdnica, y hard falta al menos un destornilla-
dor o una palanqueta.

Correr permite determinar los re-
sultados de una persecucién, de la siguiente
forma: Se asigna una cifra abstracta a la dis-
tancia entre los dos grupos (un 1 por cada
10 m), perseguidor y perseguido. Se realizan
a continuacién tiradas de porcentaje de
unos y otros (los monstruos tienen un por-
centaje igual a su movimiento x5) y se apli-
can los siguientes resultados.

Si ambos grupos fallan o aciertan
sus tiradas, la distancia no varia. En caso de
que un grupo acierte y el otro falle, la dis-
tancia aumenta o disminuye en 1 unidad.
Un acierto o fallo criticos (1/5 de la proba-
bilidad porcentual) aumentan o disminuyen
la distancia en 1 unidad adicional.

La persecucién puede acabar de
tres maneras: Si la distancia se reduce a ce-
ro, el perseguidor ha alcanzado al persegui-
do; Si en funcién del terreno, la visibilidad,
etc., el guardidn ha determinado una distan-
cia médxima y ésta se alcanza, el perseguido
ha conseguido huir (puede ser localizado

steriormente mediante Seguir rastros,
Descubrir, etc.); Se debe delimitar una cifra
que corresponde a la distancia a recorrer
para alcanzar un lugar seguro. Si se llegan a
tirar los dados necesarios para alcanzarlo,
se considera que ¢l perseguido ha consegui-
do llegar hasta dicho lugar seguro. Esta ci-
fra también puede corresponder a la Cons-
titucién mds baja, tantoe perseguidores co-
mo de perseguidos, lo que equivale al hecho
de que unos y otros estén demasiado cansa-
dos como para seguir corriendo.

La Grafologia es la habilidad de
analizar la personalidad de alguien a travpes
de su escritura.

Navegacion, vela y manejo de botes
se explican en las reglas, pdgina 105.

Teologia es el estudio de la religién
que uno profesa, pero incluye también el
conocimiento, aunque somero, del funcio-
namiento de otras. Cuanto mds préximas
sean, mayor serd el conocimiento (P. ej.: Un
sacerdote catdlico de Nueva York sabrd por
lo general bastante mds del Protestantismo
que del Budismo, pero un misionero Angli-
cano en Delhi tendrd notables conocimien-
tos sobre la religién Brahmdnica).
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Los fantasmas, un adversario que no
tiene nada que ver con los Mitos de
Cthulhu

En el nimero 15 de nuestro colega
y sin embargo amigo TROLL, Fran-
cisco José Campos nos proponia ’re-
cuperar’ al demonio para La llamada
de Cthulhu, mediante un excelente ar-
ticulo que confieso haber leido con
mucho interés, y que me agradé so-
bremanera. Tanto es asi, que me puse
a desempolvar del archivo una serie
de materiales que habfa guardado pa-
ra futura publicacion, y que comple-
mentan en cierta manera lo escrito
or ¢él, referidos a fantasmas y otros
enémenos fantasmagoéricos. Por cier-
to, el autor del material que reproduz-
co a continuaci6én es Graeme Davis,
ex-TSR UK, y disenador de modulos
britdnico de renombre.

Se cree que los fantasmas no son
sino la fuerza vital incorpérea de seres
humanos fallecidos, o de seres crea-
dos inadvertidamente por aconteci-
mientos de gran tensién psiquica. Son
incorp6reos, normalmente solitarios e
invisibles, y por lo general acechan en
lugares en los que han tenido lugar ac-
tos violentos o maléficos, atacando a
los intrusos mediante el uso de varias
habilidades telepéticas y psicocinéti-
cas.

No todos los fantasmas son malig-
nos, y la mayoria de los més inteligen-
tes tiene una razoén para sus actos. El
fantasma de la victima de un asesina-
to, por ejemplo, puede que tan solo
ataque a los que se parezcan a su ase-
sino, o penetren en el lugar de su
muerte. Esto no quiere decir que no
haya fantasmas completamente malé-
ficos, y que se dediquen a atormentar
a los vivos. Cada fantasma es una caso
aparte, y sus acciones vendran gober-
nadas por sus habilidades personales y
su historia pasada.

Atributos

Como quiera 3:13 NO posee cuerpo,
un fantasma no dispone de atributos
fisicos como FUE, CON o DES. Se
puede generar su TAM para orientar
sobre sus Materializaciones visuales
(ver mis adelante). Su principal atri-
buto es el POD, que gobierna las ha-
bilidades de que dispone, y del que
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LOS QUE ACECHAN
EN LA OSCURIDAD

dependen sus puntos de magia, que
actiian como puntos de vida. Todo da-
fio causado a un fantasma se resta de
sus puntos de magia, y cuando éstos
llegan a cero, queda inactivo. Tam-
bién es interesante tener en cuenta su
INT a la hora de decidir sus acciones.

Combate

Debido a su estado inmaterial, los
fantasmas no pueden atacar o ser ata-
cados por medios fisicos, aunque si s¢
les podria atacar con un arma encan-
tada a tal efecto (mediante un hechizo
de Encantar). Un arma encantada
causa la mitad del dafio normal, qlue
sc resta de los puntos de magia tal y
como se ha dicho antes. Como quiera
que un fantasma suele ser invisible,
s6lo se le puede atacar de esta forma
cuando estd Materializado visualmen-
te.

Descripcién de las habilidades del
fantasma

(Nota: Siempre que nos refiramos
al coste para el fantasma de una de es-
tas habilidades, estaremos hablando
de puntos de magia)

Manifestaciones menores

1. Frio. Causa un frio intenso pero
inofensivo en un radio de 6 m. Cuesta
2 puntos los primeros 5 asaltos y 1 por
asalto después.

2. Polvareda. Hace que papeles,
hojas, polvo, etc. se agiten de forma
antinatural. Cuesta 1 punto y se puede
mantener durante 5 asaltos.

3. Corriente de aire. Puede utilizar-
se para cerrar puertas de golpe, apa-
gar velas, etc. Cuesta 1 punto.

4. Luz. Crea, o bien un cierto ni-
mero de lucecitas diminutas y parpa-
deantes en un radio de 1 m, o una bola
de luz de 25 cm de didmetro, parecida
a un fuego fatuo. Cuesta 2 puntos los
primeros 5 asaltos y 1 por asalto des-
pués.

5. Liquido. Permite que el fantas-
ma se manifieste en charcos de fango,
sangre, limo, etc. Cuesta 4 puntos y los
charcos desaparecen en 2D 10 asaltos.

6. Niebla. Crea una neblina espesa
en un 4rea cerrada de no mis de 3 m
de radio. Cuesta 2 puntos los primeros
5 asaltos y 1 punto por asalto después.

Puede disiparse si hay viento o co-
rrientes de aire.

7. Ruido. Genera un ruido a elec-
ci6bn del fantasma (gemidos, golpes,
etc.). Cuesta 1 punto y dura 5 asaltos.

8. Olor. Crea una atmosfera irres-
pirable en un radio de 3 m. Cuesta 2
puntos los primeros 5 asaltos y 1 por
asalto después. Puede desaparecer si
hay una fuerte corriente de aire o si
hace viento.

Manifestaciones mayores

1. Comunicacién. Permite que cl
fantasma envie un mensaje en forma
de imagenes telepaticas a una persona
viva. Cuesta 2 puntos por mensaje
(que dura un asalto) més 1 punto por
cada 20 puntos de COR del receptor.
Si éste ultimo pasa su tirada de COR,
no recibe el mensaje.

2. Temor. Crea un sentimiento ge-
neral de inquietud y tensién en un ra-
dio de 9 m. Cuesta 5 puntos y dura 10
asaltos. Todo personaje dentro de la
zona afectada debe tirar COR cada
asalto, perdiendo 1 punto cada vez
que falle. Todo aquél que pierda 4
puntos de COR huird despavorido,
con lo cual dejara de perder COR, pe-
ro seguira tirando cada asalto, no de-
jando de correr hasta que supere su
pénico. _

3. Apagar luz. Cuesta 1 punto si se
trata de una vela, ldmpara de aceite,
etc., 2 si es una luz de gas, y 3 si es una
lampara eléctrica o a pilas. La luz se
apagara durante 5 asaltos, y un gasto
igual la mantendra apagada otros 10
asaltos.

4. Illusién. Es como la Niebla, pero
cuesta el doble. El fantasma puede
crear imagenes de cualquier descrip-
cién dentro de la niebla. Si esto se ha-
ce para cngafiar a alguien que esté mi-
rando (en lugar de, por ejcmplo,J)ara
comunicarse), la victima ticne dere-
cho a una tirada de INTx4 para inten-
tar darse cuenta de que se trata de
una ilusién.

5. Mover objeto. Una forma menor
de psicoquinesis, que puede hacer
moverse a cualquier objeto suelto (es
decir, que no esté fijo o firmemente
cogido) a una velocidad no superior a
los 45 Km/h. Cuesta 1 punto por cada
5 Kg de peso y dura un asalto. Puede
utilizarse agresivamente.
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gue.

Sufrir un Ataque menor: 0/1D4+2.
Sufrir un Ataque mayor: 0/1D6 + 2.

Caracteristicas

Rango Media
FUE - B
CON - -
TAM 3D6 10-11
INT 3D6 10-11
POD 4D6 14
DES - -
Movimiento 12
Arma: Sé6lo habilidades
Armadura: No.

COR: A menos que en la descripci6n de las habilida-
des individuales, que se detalla mas adelante, se esta-
blezca otra cosa, las pérdidas de COR serdn como si-

Ser testigo de una Manifestacion menor: 0/1D2.
Ser testigo de una Manifestacion mayor: 0/1D4.

POD

4 1
3 1
6 1
7 2
8 2
9 2
10 3
11 3
12 4
13 4
14 5
15 5
16 5
17 6
18 6
19 7
20 7
21 7
22 8
23 8
24 8

Tabla de habilidades
de los fantasmas

Manif.
mayor

Manif. Ataque Ataque
menor menor mayor
1 a s

1 1 -

1 2 =

2 2 -

2 3 3

3 3 -

3 3 1

3 3 1

3 4 1

4 4 2

4 5 2

5 5 2

5 6 2

6 6 3

6 6 3

6 7 3

7 7 3

8 8 3

6. Romper. Ocasiona la explosiéon
violenta de un objeto de cristal, ceré-
mica o cualquier sustancia fragil simi-
lar, generando una lluvia de fragmen-
tos en un radio de 1’5 m. Todo aquél
que se encuentre en ese area debe ti-

rar Suerte, y si falla recibe una serie
de pequeios cortes, ademés de tener
que sacudirse los fragmentos de la ro-
pa y los zapatos antes de poder seguir
actuando. Si la tirada de guertc es 00
las laceraciones son més serias, cau-

A. Manifestaciones menores

C. Ataques menores

1. Control peq. animales
2. Fascinacion*

3. Vislumbre*

4. Lanzar objeto

habilidades).

Habilidades del Fantasma

B. Manifestaciones mayores

1. Frio 1. Comunicaci6én*

2. Polvareda 2. Temor

3. Corriente de aire 3. Apagar luz*

4. Luz* 4, Tlusion*

5. Liquido 5. Mover objeto

6. Niebla* 6. Romper

7. Ruido 7. Forma cambiante*

8. Olor 8. Materializacién visual*

D. Ataques mayores
1. Envejecimiento®
2. Ceguera*

3. Toque frio*

4. Ataque ilusorio*

5. Influencia* 5. Pesadilla*

6. Laceracién 6. Posesion*

7. Empujar 7. Violencia psiquica*
8. Alarido* 8. Control*

* Estas habilidades sélo pueden utilizarse de noche

Fl nimero de habilidades que puede utilizar un fantasma viene gobernado por su POD
(el hecho de que sus puntos de magia puedan aumentar no le proporciona habilidades
adicionales). Una vez calculado el nimero de habilidades en la tabla que viene a continua-
¢ién, el guardidn las puede escoger al azar o seleccionarlas a su gusto. Nétese que algunas
de ellas son prerrequisitos para otras (Para mds detalles, consultar la descripcién de las

.
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sando 1-2 puntos de dafio, y pudiendo
causar la pérdida de un ojo. Esta habi-
lidad cuesta 4 puntos.

7. Forma cambiante. S6lo se utiliza
en conjuncién con la Materializacién
visual, y permite que ésta oscile conti-
nuamente, confundiendo a los que la
presencian y haciendo perder 1/1D4
puntos de COR adicionales. Cuesta 1
punto por cada 5 asaltos, lo cual se su-
ma al coste de la materializaci6n.

8. Materializacién visual. El fantas-
ma puede hacerse visible en una de
dos formas: O bien como era en vida,
o bien como un cadéaver que lleve 2-3
meses en descomposicién. Cuesta 3
puntos los primeros 5 asaltos y 1 cada
5 asaltos después. Los que le ven pier-
den 1/1D4 +2 g)untos de COR si esco-
ge la segunda forma.

Ataques menores

1. Controlar pequerios animales. Le
permite dirigir las acciones de hasta
100 insectos, 50 ratones o 20 ratas o
murciélagos, o parecido nfimero de
otros pequefios animales. Puede indi-
cérseles 311& realicen cualquier acci6n,
incluyendo el atacar hasta a dos per-
sonajes en un momento dado. Cada
ataque inflingiré 1 punto de dafio por
asalto, pero el fasntasma debe perma-
necer a? menos a 3 m de distancia pa-
ra mantener el control, y los animales
no podrén vencer ningin tipo de aver-
sibn natural que posean, como por
ejemplo hacia el fuego. Cuesta 5 pun-
tos y dura hasta 5 asaltos.

2. Fascinacién. S6lo puede utilizar-
se en conjuncién con una manifesta-
ci6n visible de algiin tipo, y puede diri-
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girse contra una victima por cada 5
puntos de magia iniciales del fantas-
ma. Cada victima debe tirar COR o
quedar fascinada contemplando la
materializacién. Cuesta 3 puntos por
victima y cada asalto después del ini-
cial ésta dispone de una tirada de
INTxS5 para intentar romper la fasci-
naci6n. Gastando otro punto por victi-
ma, el fantasma puede atraerlas hacia
la manifestacién. Conforme avanzan,
las victimas deben tirar Suerte cada
asalto con una penalizacién acumula-
tiva del 5% para evitar un tropezén o
el choque contra algtin obsticulo. El
fantasma puede llevar a las victimas
deliberadamente hacia lugares peli-

0sos. La fascinacién dura hasta que
a victima toca la manifestacion, o has-
ta que la victima es atacada, tocada o
devuelta a la realidad por cualquier
otro medio. Cuando la fascinacién se
rompe para una de las victimas, la ma-
nifestacién debe acabarse, indepen-
dientemente de su duracién normal.
Las victimas que han sucumbido a una
fascinacién pierden 1 punto de COR
si fallan la tirada.

3.Vislumbre. Forma limitada de la
Materializacién visual, y puede utili-
zarse para atacar los nervios de una
sola victima. Cuesta 2 puntos y me-
diante ese gasto, el fantasma puede
hacer que su imagen aparezca furtiva-
mente en espejos, paneles de vidrio o
cualquier otra superficie reflectante a
la que mire la victima escogida, du-
rante un periodo de 10 asaltos. El ata-
que puede prolongarse 5 asaltos mis
ﬁastando 1 punto adicional, pero no

ebe sobrepasar los 15 asaltos. La vic-
tima debe tirar COR, perdiendo 1
punto cada dos tiradas fallidas.

4. Lanzar objeto. Permite arrojar
un objeto de hasta 5 Kg de peso, con
un coste de 2 punto por cada Kg.
Cuando se utiliza para atacar, el pro-
yectil tiene una probabilidad del 45%
de alcanzar el blanco e inflinge 2 pun-
tos de dano por cada Kg de peso.

5. Influencia. S6lo puede usarse en
conjuncién con una Comunicacién. El
fantasma fuerza a la victima a realizar
una tirada de POD contra POD vy si
vence puede obligarla a que realice
una acciébn sencilla, en la que no se
empleen més de dos asaltos, y que no
tenga caracter homicida o temerario.
Una vez realizada, la victima no recor-
dar4 ni la Comunicacién ni la accién
realizadas. Cuesta 1 punto por cada
10 puntos de COR de la victima.

6. Laceracion. Gastando 4 puntos
el fantasma puede causar un pequeiio
rasguio o mordisco, que aparece en el
cuerpo de la victima, ocasiondndole 1
punto de daiio.

7. Empujén. Gastando 3 puntos el
fantasma puede atacar a una victima
con un golpe psicocinético que acierta
de forma automética y causa el mismo
dafio que un pufietazo normal. la victi-
ma debe también tirar DESxS para
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evitar irse al suelo debido a la fuerza
del golpe. Esta habilidad no puede
utilizarse si el fantasma est4 Materiali-
zado visualmente.

8. Aullido. S6lo puede utilizarse
con una manifestacién de Ruido. El
fantasma genera un terrorifico aullido,
que le cuesta 3 puntos, que hiela la
sangre de todos los que puedan oirlo,
y que obliga a una tirada de COR. Los
que fallen pierden COR como en
cualquier otro Ataque menor.

Ataques mayores

1. Envejecimiento. Este ataque es
similar al Toque frio (ver m4s adelan-
te), pero en lugar de producir daio fi-
sico, la victima debe tirar en porcenta-
je el producto de multiplicar los pun-
tos de magia que tenga en ese mo-
mento x5. Si falla, envejece 1D3x10
anos. Por cada 10 afios de envejeci-
miento la victima debe tirar Suerte o

erder 1 punto de FUE, DES o0 CON
Fdeterminado al azar). Por cada punto
de caracteristicas perdido por la victi-
ma, el fantasma gana 1D3 puntos de
magia, procedentes de la energia vital
de aquélla. Esta habilidad cuesta 5
puntos y sélo puede utilizarse una vez
contra una determinada victima.

2. Ceguera. Cuesta 4 puntos, y la
victima debe tirar resistencia de su
POD contra el del fantasma . Si falla,
queda cegado durante un niimero de
horas igual a los puntos de magia ini-
ciales del fantasma y debe tirar COR
cada hora, 0/1D2 puntos.

3. Toque frio. S6lo puede utilizarse
en combinacién con una Materializa-
cion visual. El fantasma gasta 7 puntos
(aparte los de la materializacién) y ha-
ce que una de sus manos se vuelva se-
mi-material, pudiendo atacar con ella
una sola vez. La probabilidad es la
misma que la de un ataque de puiio
normal, cuasando 1D4 puntos de dafio
y requiriendo de la victima una tirada
de CONXS para evitar un ataque car-
diaco (Fallar implica una segunda ti-
rada de CONXxS5 para sobrevivir, amén
de quedar incapacitado 30-CON
dias). la mano puede ser atacada fisi-
camente, pero su pequeno tamano y
su naturaleza semi-material imponen
un -25 a todos los ataques que se le
hagan. El dafio que se cause a la mano
se resta de los puntos de magia del
fantasma. Esta habilidad puede utili-
zarse una sola vez por noche.

4. Ataque ilusorio. S6lo puede utili-
zarse combinado con una Materializa-
ci6n visual. Cuesta 4 puntos adiciona-
les, y obliga a la victima a tirar POD
contra el del fantasma. Si este gana,
causa un ataque cardiaco parecido al
del Toque frio ()a menos que se consi-
ga tirar CONXxS5). Sélo puede realizar-
se un ataque por materializaci6n.

5. Pesadillas. S6lo puede utilizarse
combinado con una Comunicacién, y
mediante su uso el fantasma se intro-
duce en los sueiios de la victima cuan-

do esta duerme. Si el fantasma consi-
gue vencer en una tirada de POD con-
tra POD, la victima debe tirar COR o
perder 1D6 puntos. Esta habilidad
cuesta 3 puntos adicionales.

6. Posesion. Para poseer a una vic-
tima, un fantasma puede gastar los
puntos que desee, provocando una ti-
rada de resistencia de esos puntos
contra el POD de la victima. Si lo con-
sigue, ocupa el cuerpo de ésta, que
queda totalmente sometida a su vo-
luntad. Cada 2 asaltos la victima pue-
de tirar PODXS, y si consigue la tirada
puede provocar una nueva tirada de
POD contra el POD del fantasma; Si
la consigue le habra expulsado. El fan-
tasma puede retirarse voluntariamen-
te en cualquier momento, pero si el
cuerpo poseido muere, debe tirar
PODxX5 para no ser destruido, revir-
tiendo a la forma de fantasma si consi-
gue la tirada. Cuando un cuerpo po-
seido es abandonado por el fantasma,
o la victima consigue expulsarlo, ésta
debe realizar una tirada de CONx5
para evitar morir de inmediato, y des-

ués una segunda contra la mitad de
a COR, 1D4/1D10 puntos.

7. Violencia psiquica. Cuesta 6
puntos de POD y obliga a una tirada
de resistencia de POD contra POD. Si
el fantasma gana, la victima har4 una
tirada de COR. Si la falla pierde tanta
COR como la mitad de los puntos de
magia que le queden al fantasma. Si la
consigue, s6lo pierde la mitad de la ci-
fra anterior. Si el ataque falla, la victi-
ma debe tirar COR, 0/1D4.

8. Control. Esta habilidad s6lo pue-
de manifestarse combinada con una
Manifestaci6on visual. El fantasma
puede atacar a una victima que duer-
ma, a la manera de los sicubos de los
que hablan las ]cﬁcndas, y controla los
suefios de ésta hasta el amanecer o
hasta que se le interrumpa. El fantas-
ma puede invertir los puntos que de-
see, con los que se tirard resistencia
contra el POD de la victima cada ho-
ra. Cada vez que el fantasma gane la
tirada, la victima pierde 1 punto de
POD fno de magia) que se suma al
POD (no a los puntos de magia) del
fantasma. Al despertar, la victima de-
be tirar COR, 3/1D4 +2 puntos. Si el
POD de la victima queda reducido a
0, muere al serle absorbida toda la
energia vital por el fantasma.

Cémo recuperar puntos de magia

Los fantasmas recuperan 2 puntos
de magia cada 24 horas; Si se les redu-
ce a 0 puntos quedan temporalmente
desactivados pero no destruidos, aun-
que un Exorcismo realizado en estas
circunstancias tiene un 100% de pro-
babilidades de éxito sin pérdida algu-
na de POD para el exorcista.

Tipos especiales de fantasma

Los siguientes son tipos de fantas-
mas comunes en ¢l folklore brit4nico,
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en el formato usual de monstruos de
La llamada de Cthulhu. La lista no es
y los guardianes son libres de afiadir
cuanto deseen.

Banshee

La Banshee es exclusivamente un
espiritu femenino, y normalmente se
aparece a una familia en particular o
en un edificio determinado. En algu-
nos casos es el fantasma de una mujer
joven que muri6 violentamente en di-
cho lugar y en otros puede tratarse de
una mujer de la familia que muriera
joven.

Durante la mayor parte del tiempo
la Banshee est4 inactiva. Gime para
vaticinar la muerte de alg(in miembro
de la familia a la que est4 ligada, y a
menudo se la oye pero no se la ve.
Donde ha sido posible registrar Mani-
festaciones visuales, se la describe co-
mo una mujer joven y a menudo her-
mosa, de largos cabellos, complexi6n
laélida y los ojos enrojecidos por el
lanto.

Una forma variante de Banshee es
la Bean-Nighe, "la pequefia lavandera
del vado", y se cree que se trata del es-
piritu de una mujer que murié de par-
to y estd condenada a existir como
fantasma hasta que transcurra el tiem-
po que le hubiera tocado vivir normal-
mente. Es siempre visible, y aparente-
mente estd lavando ropa en un rio, ro-
pa que no es sino el sudario de alguien
que est4 a punto de morir en la familia
o en el pueblo con quien esta relacio-
nada. Su Materializaci6n visual suele
presentar normalmente un aspecto de
ﬁmjcr més madura que el de la Bans-

ee.

Aunﬂuc por lo general la aparicién
de uno de estos espiritus es un presa-
gio de muerte, normalmente a causa
de edad avanzada o enfermedades,
ellos no suelen ser los responsables de
las muertes y raramente son agresivos,
aunque su lamento es tremendamente
sobrecogedor. El guardidn podréd de-
cretar, por ejemplo, que la persona a
quien se aparezca la Banshee debe ti-
rar CONx5 cada vez para sobrevivir
hasta el dia siguiente. Cada aparicién
disminuir4 la probabilidad porcentual
de recuperacién mediante medicinas
u otros medios en una cantidad igual
al POD del espiritu.

Caracterfsticas
Rango  Media
FUE - =

CON -
TAM 2D6+3 10
3D6

INT
1D6+6 9-10

POD
DES -

Habilidades:

A. Ruido.

B. Materializacion visual.
C. Aullido.

COR: Segfin la habilidad utilizada.

10-11
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El perro negro

Suelen aparecer en diversas partes
de las Islas Brité4nicas. El origen de al-
gunos de ellos es incierto, mientras
que otros parecen ser la forma adop-
tada por ciertos espiritus humanos.
Todos aparecen como €normes perros
negros, del tamafio de un ternero, de
pelaje abundante y desgrenado, y ojos
que brillan ferozmente. En la mayor
parte de las ocasiones se les ve s6lo de
paso, y no prestan atencién a nadie
con quien se encuentren. Se sabe que
algunos han aparecido como ]gresagno
de muerte, igual que las Banshee,
mientras que otros montan guardia en
cementerios y algunos han prestado
ayuda a personas que se enfrentaban a

eligros inesperados. Una historia re-
ata que cierto viajero se encontrd
acompanado por un Perro negro
cuando viajaba de noche por un bos-
que, y después supo que enemigos su-
yos planeaban atacarle, siendo disua-
didos por la presencia del animal.
Otra explica que un Perro negro impi-
di6 al acceso al muelle a la tripulacién
de un pesquero que iba a embarcar
para una expedicién nocturna. Al
amanecer se desat6 una repentina tor-
menta que hubiera hecho zozobrar el
barco con toda seguridad si éste hu-
biera estado en alta mar. Sin embargo,
y como regla general, este tipo de se-
res no suelen interferir y no quieren
que se interfiera con ellos. Cualquiera
que intente aproximarse a ellos, ha-
blarles, atacarles o imedirles conti-
nuar su camino, serd atacado median-
te Violencia psiquica y el Perro negro
seguird después su camino.

Caracteristicas

Media

FUE - -
CON
TAM
INT
POD
DES

Rango

D6+6 13
3D6
1D6 +10 13-14

10-11

Habilidades:

A. Ninguna.

B. Manifestacion visual.

C. Ninguna.

D. Violencia psiquica.
COR: 1 punto por ver al Perro negro,
y de lo contrario no hay pérdida de
COR a menos que la victima sea ata-
cada. En muchos casos se les puede
(cionfundir con perros normales gran-

es.

El Poltergeist

Es un fen6meno de interiores, y
suele frecuentar a una persona con-
creta (tipicamente una adolescente).
Parece ser més travieso que maléfico,
y utiliza un amplio abanico de poderes

psicocinéticos para lanzar objetos de
un lado para otro en cualquier habita-
cién que ocupe la victima. Algunas
teorias mantienen que muchos Polter-
geists, si no todos, son en realidad
pulsos incontrolables de cncr%fa tele-
cinética latente por parte de la victi-
ma, Y no manifestaciones fantasmales
en si; Sin embargo, aqui asumiremos
que se trata de fantasmas.

Caracteristicas
Rango Media

FUE - i
CON - -
TAM - -
INT 2D6 7
POD 2D4+4 9
DES - -
Habilidades:

A. Polvareda, Corriente de aire,
Ruido.
B. Mover objeto, Romper.
C. Lanzar objeto, Empujar.
D. Ninguna.
(No6tese que no todos los Polter-
geists tendrén todas estas habilidades
dCOR: Segin las habilidades utili-
zadas.

El Fuego fatuo

Suelen frecuentar lugares agrestes,
con una predileccién especial por las
zonas pantanosas o htimedas. Se ma-
nifiestan como bolas de luz flotante y
se aparecen a los viajeros intent4dndo-
les dirigir hacia las zonas de arenas
movedizas. Se rumorea que algunos
pueden alimentarse de la energfa vital
de las victimas que se ahogan en los
cenagales, quiz4d utilizando una va-
riante de la habilidad de Control. Po-
dria suceder que estos espiritus no re-
cuperaran puntos de magia de la for-
ma normal, y los repusieran de esta
forma. El tema queda abierto para
que el guardidn %ecida lo que crea
més oportuno.

Caracteristicas

Rango  Media

FUE - -
CON - -
TAM - -
INT 1D6 34
POD 2D4+2 7
DES - -
Habilidades:

A. Luz.

B. Ninguna.,

C. Fascinacion.
D. Control (ver més arriba).
COR: Segin las habilidades utili-

zadas.
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CONSEJOS

PARA LOS GUARDIANES

Esta a modo de guia alfabética del
buen hacer cthulhoideo tiene como
objetivo centrar a los guardianes
debutantes (y a algunos que aunque no
lo son lo parecen) en la ortodoxia del
juego. Nétese que ello no quiere
representar ningiin tipo de cortapisa ni
de reglamentacion férrea, sino que mds
bien se trata de reflexiones en letra
impresa para que quien lo desee pueda
utilizar lo que mejor le convenga a fin
de dar mds profundidad a las partidas
y que ello redunde en una mayor
satisfaccion lidica. Comenzamos por
la A.

Ambiente

Todos estan de acucrdo en ello:
La llamada de Cthulhu es sobre todo
un juego de ambiente. La riqueza y las
sutilidades que encierra no pueden re-
velarse a menos que alrededor de la
mesa de juego reine una cierta ’‘ten-
sion’. En las mejores partidas, esta
tensi6n puede adoptar la forma de
una angustia latente que desemboca a
veces en auténtico pavor, profundo ¢
irrazonable. Algunos especialistas
pretenden que Lovecraft crefa en re-
alidad en las historias que escribia. En
el juego, el guardidn debe persuadir a
los jugadores de que lo que hacen no
es solamente "jugar’.

El cuadro en el que se desarrolla
la partida es un factor esencial. Las
aventuras que se juegan en salas rui-
dosas, con la calefaccién a tope y de-
masiada luz tienen todos los nimeros
para ser decepcionantes o, en el peor
de los casos, iaburridas! La llamada
de Cthulhu aprecia las sombras, el
polvo y el silencio. Por tanto, ¢por qué
no dejarse llevar de vez en cuando por
la fantasia?: Probad de jugar a la luz
de las velas, en un sétano que huela a
moho, lejos de todo lo que os pudicra
recordar los aspectos mas tranquiliza-
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dores de la civilizacién (TV, equipo
de masica, etc.). Pronto veréis que in-
cluso los guardianes pueden tener
miedo, eso sin contar con el hecho de
que las velas tienden a provocar som-
bras siniestras que estan en perfecta
concordancia con la atmésfera de mis-
terio macabro que deberia reinar du-
rante la partida.

Bibliografia

Para jugar y dirigir bien La llama-
da de Cthulhu es indispensable cono-
cer sus clasicos.

Alianza Libro de Bolsillo

Los Mitos de Cthulhu, n? 194

Viajes al Otro Mundo (ciclo de
Randolph Carter), n® 306

La Habitacién Cerrada, n® 609

El Caso de Charles Dexter Ward,
n® 721

El Horror de Dunwich, n? 772

En la Cripta, n® 786

Los que vigilan desde el Tiempo,
n2 807

En las Montanas de la Locura, n®
843

Dag6n, n® 891

El Clérigo Malvado, n® 963

El Rastro de Cthulhu (August
Derleth), n® 1312

La Miscara de Cthulhu (Id.), n®
1336

Valdemar Eds., Los Hongos de
Yuggoth

Ed. Acervo, El Horror que nos
acecha (Robert Bloch)

(Mi agradecimiento a Lluis Salva-
dor por confeccionar esta lista)

Comunicaciones

Mi4s que ningin otro juego de rol,
La llamada de Cthulhu esta dirigido

hacia la comunicaci6n. Gracias a tres
habilidades bien disefiadas (Charlata-
nerfa, Discusi6én y Elocuencia) permi-
te a los jugadores una multitud de in-
teracciones con el universo del juego.
Pero lo que hace falta es utilizar co-
rrectamente estas habilidades.
Contrariamente a lo que creen de-
masiados novatos, comunicarse en
LLC (abreviatura de La llamada de
Cthulhu que me acabo de sacar de la
manga y que brindo a los lectores para
su uso(} no es una cuestién de tiradas
de dados. Un jugador no deberfa de-
cir nunca una aberracién como: "tiro
Elocuencia” o "hago una tirada de
Charlataneria”. DcEc primero_hablar
con el guardian como si éste fuera el
interlocutor de su personaje, y en fun-
cion de sus declaraciones y de los ar-
umentos empleados se le permitira
%o no) hacer una tirada de la abilidad
que el guardidn estime mas apro iada
Fara la situacion, pudiendo €ste oni-
icar o penalizar dicha tirada (p. ¢j.
con un + o un -20), o incluso conside-
rar que el intento ha tenido €xito auto-
maticamente. iEl juego de rol es asi!

Combates

Es desolador el constatar cuintos
investigadores se pasean por Boston
llevando un cafién del 75 a remolque
de su Ford modelo T. Resulta que los
jugadores se dan cuenta enseguida de
que los combates en LLC estan a me-
nudo desequilibrados, y con la poco
avisada complicidad del guardién in-
tentan paliar como pueden semejante
’injusticia’.

Este tipo de actuaciones no puede
aceptarse en ninglin caso. Aparte ser
absolutamente irreales (icomo creéis
que reaccionaria la policia si viera a
alguien pase4ndose por ahf con armas
de guerra de grueso calibre?) son
también contrarias al espiritu del jue-
go, el encanto del cual radica en el ca-
racter *desesperado’ de sus aventuras.
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La supervivencia en LLC es todo un
problema, y debe seguir siéndolo. En
contrapartida, y como bien dicen las
reglas, el guardidn no debe nunca
comportarse como un enemigo de los
investigadores, quienes ya van servi-
dos con sus problemas sin que haga
falta que el guardian aporte su granito
de arena.

Por su parte, los jugadores deben
saber que, si bien las armas pueden
ser ttiles, no permiten resolverlo todo.
Un poquito de reflexién vale a veces
mdés que un bombardeo artillero.

Cordura

Elemento extremadamente innova-
dor de las reglas, la COR no debe ol-
vidarse en ningiin momento, dado que
constituye un auxiliar precioso para el
guardian. En efecto, a medida que és-
ta se funde, los jugadores notan que
poco a poco e insensiblemente van
perdiendo el control de sus persona-
jes, algo a veces mas dificil de aceptar
que una muerte honrosa.

No hay que abusar tampoco de las
tiradas de COR. Si un personaje ve un
gato negro, ¢llo no tiene por qué dese-
quilibrarle psicologicamente. Algunos
escenarios oficiales son a veces dema-
siado duros, imponiendo tiradas poco
justificables, por lo cual hay que estar
al tanto e ignorarlas olimpicamente.
Al fin y al cabo, el guardidn eres tq,
&no?

En la medida de lo posible, habria
que procurar que los jugadores inter-
pretaran los desarreg‘los psicolégicos
de que son victimas sus personajes.
No siempre es fécil, lpcro una bonita
paranoia o una agorafobia exacerbada
pueden dar ocasién a mas de uno de
revelar un temperamento artistico in-
sospechado. (Por qué privarse de
ello?

.Disimulacién

Un gran defecto compartido por
muchos guardianes es permitir gwue
los jugadores hagan todas las tiradas
de dado. Grave error, puesto que por
razones de realismo evidentes el guar-
di4n debe considerar que algunas tira-
das forman parte de su ’dominio re-
servado’. Asi por ejemplo, las tiradas
de Descubrir no pueden ser efectua-
das por los jugadores puesto que si no
encuentran nada en el curso de un re-
gistro no tienen por qué saber si real-
mente no habia nada que encontrar o
si sencillamente han fallado la tirada.
Esto puede ser vilido para la mayoria
de las tiradas de habilidades (una tira-
da de Meciénica no puede arreglar al-
go que no tiene arreglo) pero tampo-
co es aconsejable abusar. Si el guar-
di4n realiza todas las tiradas de dado
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los jugadores pueden tener la impre-
sion de no ser més que espectadores.
Todo es cuestion de mesura.

Humor

¢Os habéis dado cuenta de que en
los cines, cuando se proyecta una peli-
cula de terror, parte de 1’05 espectado-
res tiene una molesta tendencia a reir-
se estipidamente en los momentos
més intensos de la trama? Esta actitud
esconde una debilidad muy extendida:
El miedo a tener miedo. Incluso los
jugadores de LLC pueden ser a veces
victimas de ella, y no es raro ver parti-
das que se convierten en astracanadas
cuando los investigadores llevan las de
perder. Sin embargo, existen algunos
recursos sencillos para que el guar-
didn mantenga un espiritu de juego
correcto alrcgcdor de la mesa.
Paraddjicamente, la manera de
asustar por completo a los jugadores a
lo largo de la partida es permitirles
3uc se rian un poco al ﬁrincipio. To-
as las aventuras cthulhoideas estdn
construidas segiin el principio del
"crescendo’: Se empieza en poca cosa
y se termina con un final apote6sico.
Durante la primera fase del médulo,
generalmente consagrada a las investi-
Eacioncs documentales, no es dificil
acer broma. Un PNJ excéntrico o
una situacién rocambolesca permiti-
ran que todos se relajea un poco pero
iatencion! iCuando el horror empieza
a instalarse, poca broma! En esos mo-
mentos el guardiin debe saber utilizar
una cierta ’crueldad’, no dejando ni un
instante de respiro a los personajes.

Magia

¢Para qué puede servir la magia en
LLC? ¢Para mvocar (entre otras) a
criaturas espantosas que se complace-
ran devorando a los que las han con-
vocado? iPues vaya!

De hecho, no hay que perder de
vista que la magia es un arma reserva-
da esencialmente a los *malos’. El uni-
verso de Lovecraft no tiene nada que
ver con el de Tolkien, y LLC no es si-
nénimo de AD&D. Si vuestros juga-
dores quieren aprender los hechizos
que contiene un grimorio, dejadles.
De todos modos no tendrin demasia-
da ocasién de utilizarlos. Mientras
tanto, vosotros podéis desinteresaros
de ese aspecto de las cosas.

Por contra, y si queréis, nada os
impide disefiar vuestros propios he-
chizos de defensa, pero en este caso
procurad no desequilibrar el juego
transformando a los investigadores en
pélidas copias de magos de 15° nivel
de siniestra memoria ...

- un poder nada

Miedo

El miedo es una sensacién genera-
da esencialmente por lo desconocido.
Asi como es posible tener miedo a
muchas cosas (p. €j., un gamberro
bien armado), el verdadero pénico,
esa sensacion abisal de la que Love-
craft era el gran especialista, nace
siempre de la ignorancia. Como mu-
chas otras, esta sencilla regla psicol6-

ica se aplica perfectamente al juego

e rol. Esta es la razdn por la cual en
LLC es siempre indispensable poten-
ciar las dudas dv las preguntas que se
hacen los jugadores. Durante la parti-
da, hay que hacerles sentir que no son
més que peones en el gran tablero
cOsmico, manteniendo cuidadosamen-
te el *suspense’. E incluso cuado el es-
cenario ha termninado no hay por qué
revelar la dltima palabra de la historia,
con lo cual siempre podran imaginar-
se lo peor.

Narracién

Algunas técnicas cuasi cinemato-
gréficas pueden acentuar el climax an-
gustioso de una aventura si se em-
plean convenientemente.

El exorcista fue una pelicula que
provoc6 una verdadera revoluci6n en
en campo del terror all4 por los 70. Su-
eficacia radicaba en parte en la banda
sonora, en la que se alternaban ruidos
casi inaudibles con sonidos sobream-
plificados. Ello creaba rdpidamente
una excitacién al limite de lo soporta-
ble, lo cual desconcertaba plenamente
a los espectadores. Esta técnica puede
emplearse perfectamente en LiC, y
para ello basta con que el guardiin
adopte la costumbre de ’modular’ sus
frases. Cuando el escenario llega a
una fase en la que el misterio se espe-
sa, conviene hablar lenta y suavemen-
te, como si el mismo hecho de explicar
la situacion constituyera una amenaza.
Por el contrario, cuando ésta 1ltima se
revela (descubrimiento macabro, apa-
ricién, etc.) hay que hablar con un to-
no mas fuerte y espasmédico. Est4
claro que hace falta un poco de prac-
tica para que los jugadores no noten
de inmediato el truco pero, bien apli-
cada, es una téctica que arroja unos
resultados a menudo sorprendentes.

Las descripciones tienen también
una importancia primordial en LLC,
Deben ser ricas, coloristas y ... un tan-
to pedantes. Los psicoanalistas saben
que las palabras por si solas poseen
esdefiable. Algunas
pueden aterrorizar y otras suscitan
placer. Unas y otras actGan profunda-
mente sobre el subconsciente. Love-
craft recurri6 en muchas ocasiones al
poder de las palabras, y por ello utili-
zaba giros idiométicos alambicados y
un vocabulario deliberadamente ar-
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caico que tenfan como objetivo provo-
car la inquietud del lector. La traduc-
ci6n al castellano de sus obras ha con-
servado en gran medida esta idea pre-
concebida que es la que proporciona
encanto a su estilo, volviendo a poner
de moda palabras como ’miasma’, in-
decible’, *mefitico’, etc. Si queréis ju-
ar a LLC respetando la tradicién no
ejéis a un lado el recurso que repre-
senta este vocabulario lovecraftiano.
En las p4ginas 181 y 182 de las reglas
figura un glosario casi exhaustivo que
puede contribuir abundantemente a la
atmésfera de vuestros escenarios.
Sabed también ser imprecisos
cuando se trate de describir lo inima-

ginable. Evidentemente, un Profundo

puede describirse como "un pescado
gordo con brazos y piernas" pero ga-
nar en Potcncia evocadora si hablais
de una "criatura viscosa y escamosa,
de ojos glaucos y de cuya boca gotea
la baba". Existe una profunda diferen-
cia entre una descripcion “clinica’ y
una ’psicol6gica’. No olvidéis que es-
tais para impresionar a los jugadores,
y no solo para divertirles.

Personajes

La ventaja del universo lovecraftia-
no es que estd muy proximo al nues-
tro, y es mucho mas fécil identificarse
con un médico o un detective que con
un gnomo-ranger o un elfo-mago. En-
tonces, épor qué no dar un poco mas
de profundidad a los investigadores?

Antes de iniciar una partida pedid
a los jugadores que reflexionen sobre
la situacién familiar y profesional de
sus personajes. (Cuéles son sus defec-
tos? {Coémo visten? (Cudles son sus
opiniones politicas? Estos detalles
Eucden anadir color a la aventura y, si

ien es verdad que los investigadores
suelen tener una existencia efimera,
ello no es excusa para ahorrarse tan
minimo esfuerzo.

Variantes

Las reglas han sido concebidas pa-
ra simular eficazmente la mayoria de
las situaciones ﬂue pueden presentar-
se en un juego de rol moderno. Inclu-
so si farecen muy adaptadas al uni-
verso lovecraftiano, todo lo que se re-
fiere a los detalles materiales puede
modificarse por completo sin que
afecte al interés del juego.

Entre las mas extendidas estd la
variante "La llamada de la aventura"
que consiste en dejar algo de lado los
Mitos de Cthulhu para concentrarse
en la accién pura al estilo Indiana Jo-
nes o Doc Savage. Pero también pue-
de uno imaginarse una campafa que
transcurra en medio de los géngsters
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de Chicago o en el ambiente del terro-
rismo internacional.

Chaosium ha sabido comprender
las %osibi]idades del juego y propone
ya Dreamlands (Cast.= Las tierras
del suefio), aventuras en el mundo
onirico, Cthulhu by Gaslight (Cast.=
Cthulhu a la luz del Eas?, en la Inglate-
rra victoriana de Sherlock Holmes,
Cthulhu now! (Cast.= Cthulhu ahora
dedicado a nuestra época, y que per-
mite enfrentarse con el Gran Cthulhu
en un campo de batalla que conoce-
mos bien: La realidad actual (Existen
planes para editar en castellano algu-
nos de estos titulos, de lo cual ya he-
mos hablado en nimeros anteriores
de LIDER).

Pero todo ello no son sino ejem-
plos, y afin existen montones de cam-
pos a explorar, como la ciencia-ficci6n
(Al estilo de "Alien" o "Pesadilla en
Elm Street") o la guerra (14-18 6 39-
45), que pueden dar lugar a aventuras
mas que espantosas.

Z ... Conclusion

Lo més importante para dominar
una partida de La llamada de Cthulhu
es poseer el ’fuego sagrado Una
fuerza de conviccion suficientemente
grande como para anular las defensas
psicolégicas de todos los demds parti-
cipantes. Llevando la situacién al limi-
te, un buen guardidn debe padecer
tanto miedo como sus jugadores cuan-
do dirige una aventura. Cuando las
primeras chispas aparecen, ya no hay

uien se aburra, sélo se puede tem-
blar y empezar a hacerse preguntas
angustiosas.

Y si todo esto fuera verdad?

(De un articulo de Jean Balczesak
aparecido en Casus Belli)
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EL SIGNO DE LA SERPIENTE

Escenario para La llamada de
Cthulhu, 3-5 jugadores

Por Francisco José Campos
club Warmice

Informacion
para los jugadores

_ Abercrombie Smith es un insigne
hispanista norteamericano, catedrati-
co adjunto de lenguas roménicas de la
Universidad Miskatonic. Este sesudo
profesor ha decidido emplear dos
afios sabAticos en viajar, recopilando
datos, y escribir a continuacién su
obra maestra, con la que lleva sofian-
do toda la vida: Una ?cxtensa) mono-

afia sobre las asambleas estamenta-
es del alto medioevo, su repercusion
histérica, etc. Se trata de un auténtico

tostén, que sc prevee ocupard unos
diez volamenes.

Abercrombie Smith

FUE 14 CON 8 TAM 16 INT 13
POD 10

DES 10 APA 12EDU 19 COR 45
PV 12

Habilidades: Arqueologia 60%,
Camuflaje 45%, Mitos de Cthulhu
25%, Esquivar 20%, Charlataneria
45%, Geologia 25%, Historia 65%,
Derecho 30%, Buscar libros 65%,
Lingiiistica 15%, Ciencias Ocultas
35%, Elocuencia 405, Leer/Escribir
espaiiol 60%, Hablar espafiol 60%.

Armas:

Pufietazo 65%,
1D3+ 1D4.

dano

Hechizos: Crear portal.

El grupo de investigadores es re-
clamado y contratado en calidad de
colaboradores (Frofesorcs, catedrati-
cos, anticuarios), secretarios (aficio-
nados, periodistas) y guardaespaldas
(detectives, oliciasc? o cualquier otra
cosa que se le pueda ocurrir al guar-
di4n. La primera escala del viaje es
Jaén, donde Smith piensa documen-
tarse en el rico archivo de la Catedral.
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Informacion para
el guardian

En la década de 1800-1810, en
Jaén se dio muerte a un gigantesco la-
garto, de unos seis metros de largo,
cuya piel se conserva en el Museo
Diocesano de la Catedral. Los zo6lo-
%os nunca se pusicron de acuerdo so-

re la procedencia o especic de este
monstruo, al que hubo que destruir
con explosivos puesto que al parecer
las balas no le causaban dano. Ea cria-
tura estaba bajo la advocacién de
Hyzah-Syrtan, dios menor del pante6n
cthulhoideo, quien se materializé en
Espana para vengar a su protegido,
siendo detenido a tiempo (y en secre-
to) por el candnigo Jerénimo Bermi-
dez, sacerdote de la Catedral. El ca-
nonigo logré neutralizar a Hyzah-
Syrtan y encerrarle cerca de dyc?ﬁdc
otrora mor6 el lagarto, muriendo €l
poco después. Su cadaver se momific6
de forma natural, lo cual fue interpre-
tado como muestra de santidad. Por
un capricho del destino (?) su cadaver
incorrupto se exhibe en el Museo Dio-
cesano al lado del llamado ’Lagarto
de Jaén’.

Smith, fascinado por la leyenda, in-
sistirA en investigarla, liberando sin
desearlo a Hyzah-Syrtan.

Jaeén,
afno del senor de 192-

Espania anda un poco revuelta; rei-
na Alfonso XIII, la cuestién de Africa
esta en pleno apogeo y el ’turno de
partidos’ en crisis. Maura se ve impo-
tente para contentar a conservadores
y catalanistas. En América del Norte,
Espaiia es un pais casi desconocido, al
que se considera atrasado y salvaje.

La aventura estd pensada para
personajes norteamericanos (o en su
defecto anglosajones), por lo cual si se
utilizan personajes hispanos se puede
obviar el siguiente parrafo.

La salida desde Boston (o cual-
quier otro puerto atlantico) esta pre-
vista para el 13 de Julio, a bordo del
navio Southern Cross, uno de los més
rapidos de la época. Si no hay impre-
vistos, se llegaré a Lisboa a finales de
mes, donde se tomard un tren para

Madrid. Allf la expedicién podré des-
cansar un par de dias visitando la Bi-
blioteca Nacional y el Museo Arqueo-
16gico. Los PJ pueden buscar un poco
de diversién en la noche madrilena; el
alcohol, los espectéculos flamencos y
la compaiifa femenina no son dificiles
de encontrar. Cualquier otra cosa ra-
zonable se deja al arbitrio del guar-
dian. Por lo general, el equipo normal
podra encontrarse a los mismos pre-
cios que en los EEUU (por razones
de complejidad, no nos preocupare-
mos en establecer el coste en pesetas
de las cosas y supondremos que los
personajes camblan moneda y se
preocupan del tipo de cambio), pero
s6lo en Madrid. Cualquier cosa fuera
de lo normal (p.ej. armas de fuego)
cuesta el doble que en los EEUU, re-
quiere una tirada de Suerte/2, y en es-
te Gltimo caso, su tenencia es ilc%al y
puede causar serios problemas si ic%a
a intervenir la Policfa, y no digamos la
Guardia Civil.

Tras la escala, se volverd a tomar
el tren hacia Jaén (con posibilidad de
parar en Baeza a hacer noche). La fe-
cha probable de llcFada a la capital
del Santo Reino es el 6 de Agosto. Por
supuesto que la Universidad Miskato-
nic y el profesor Smith corren con los

astos de transporte y alojamiento
%pero no con los gastos fuera de lo
normal).

Jaén todavia no se ha repuesto del
bajon econémico y demogréfico que
sugrib hace més de un siglo. Su econo-
mia es eminentemente agricola, cuen-
ta con unos 30.000 habitantes y las
principlaes industrias son las harinas y
el aceite de oliva. La carestia es noto-
ria, dy aquf s6lo hay un 35% de proba-
bilidades de encontrar cualquier obje-
to de uso normal.

El grupo se aloja en la "Hosteria
del Santo Reino’, pretenciosa posada
donde se hospedan los marchantes de
aceite, catalanes y manchegos en su
mayoria, y que podria ser equivalente
a un hotel de dos estrellas. Dispone de
lo indispensable, aunque muchos jie-
nenses piensan que es demasiado lujo-
sa. Est4 ubicada a unos 20 minutos a
pic de la Catedral, eje y centro de la
ciudad.

No hay demasiados coches (en el
afio 20 habfa censados unos 30), por lo
que el carro y las caballerfas son el
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medio de transporte mis comfn. La
temperatura media en Agosto ronda
los 38 C, ydebidoaello,de 3a6dela
tarde la poblaci6n se dedica a la tradi-
cional siesta (de ahi que Jaén sea co-
nocida como ’la tierra del ronquido’),
y no se ve un alma por las calles. Esta
circunstancia puede impulsar a los
personajes a aprovechar dicho mo-
mento para intentar alguna actividad

usual. Los primeros 10 minutos
que se pasen al sol entre esas horas,
los personajes habrén de tirar CONxS.
Después de 10 minutos mas, CONx4,
y asi sucesivamente. Fallar una tirada
implicara caer fulminado por una in-
solacién, y quedar incapacitado du-
rante dos dias.

El intenso calor obliga a un desa-
forado consumo de cerveza (marca
’El Alc4zar’) y de bebidas frfas.

La ciudad es apacible y las gentes
amables, aunque ai)go recelosas de los
extranjeros, mis que nada por la falta
de costumbre en el trato con ellos.
Pueden visitarse los bafios drabes (si-
Flo X1), el castillo de Santa Catalina o
a iglesia de San Ildefonso.

PNJ estandar

FUE 12 CON 11 TAM 15 INT 10
POD 8

DES 10 APA 10 EDU 6 COR 70
PV 13

Habilidades: Agricultura 80%,
Charlataneria 20%, Jugar a cartas
30%, Conducir carro 45%, Montar a
caballo 75%.

Armas:

Pufietazo 50%,
1D3+1D4.

dafio

La Catedral de Jaén

Una vez instalados, el profesor
querr4 visitar inmediatamente la Ca-
tedral, e instar4 calurosamente a los
personajes a que le acompaien.

La Catedral es de estilo renacen-
tista; Su construcci6n se inici6 en el si-
glo XV, aunque no fue rematada has-
fa 1671. Sus proporciones son real-
mente notables puesto que fue conce-
bida para albergar una reliquia impor-
tantisima: La Santa Faz G%anto 0s-
tro que, segin la tradicién, es uno de
los lienzos con los que Ver6nica enju-
%:6 el rostro de Jesucristo camino del

alvario, y en el que qued6 estampa-
do su rostro. Aunzc&xe sto no sea sino
una leyenda, la realidad es que el lien-
zo es una representacién pictérica del
rostro del Nazareno muy antigiia..

Sacerdote de la Catedral
FUE 12 CON 11 TAM 15INT 10
POD 8

DES 10 APA 10 EDU 15 COR 70
PV 13

60 LIDER

Habilidades: Liturgia cristiana
95%, Hagiograffa (conocimiento de la
vida de los santos) 65%, Leer/escribir
latin 80%, Primeros auxilios 60%,
Elocuencia 60%, Historia 75%.

Aunque los investigadores no sean
catélicos o creyentes, el interior de la
Catedral no puede por menos que im-

resionarles. Es gris ¢ imponente, de-
ido a su construccién en piedra sin
revocar. La sillerfa del coro, tallada en
madera, es Gnica en su género. Hay
unas 30 capillas, segiin el tipico esque-
ma de una catedral gotica; Las mas
llamativas son, por supuesto, la del
Santo Rostro (que sélo se exhibe los
Viernes), las de San Isidro y San Juan
Bautista, y algunas virgenes, especial-
mente la de Nuestra Sefiora de Cor-
tes, de gran renombre milagrero y
misterioso. Los retablos tienen un va-
lor incalculable, por lo cual los prote-
Ecn fuertes rejas de FUE 22. Sin em-

argo, una de las capillas més visita-
das es la de San Blas, santo de gran
devocién de Jaén. Con mucho, la
afluencia de feligreses es mucho ma-
yor que en las otras (1D20+3 fieles
contra 1D6). Una tirada de Descubrir
permite apreciar que, ademas de un
crucifijo, la imagen de San Blas (de ta-
maiio natural) porta un extraio col-
gante en el que figura una serpiente.
Cualquiera que permanezca un buen
rato en la capilla notara dolor de ca-
beza, mareos y quiz4 sufra algtin des-
mayo (CON}% para evitarlo). Cual-
quiera a quien se le pregunte por el
colgante dird que siempre ha estado
alli, y que debe ser algiin tipo de exvo-
to.

El Museo Diocesano y el archivo
estan situados en el sétano, al que se
accede por la sacristia. El primero
reune una cantidad increible de obje-
tos de arte religioso: Cuadros, objetos
de culto y liturgia, rcliquias, etc. Su
valor es astron6mico. En la sala 4 es
donde se muestran los objetos més ex-
trafios: Un relicario en forma de cabe-
za de mujer y donde se guardan ceni-
zas de al]guna de las 11.000 virgenes
que se dice acompafiaron a Santa Ur-
sula, algunos antifonarios manuscritos

ue miden més de metro y medio de
altura, la piel del lagarto y el cadaver
incorrupto del canénigo.

La piel, algo chamuscada por la
explosion que acab6 con el monstruo,
mide unos seis metros de longitud y es
de un color verde azulado, destenido
por los afios. Una tirada de Zoologia
no permite decir gran cosa, excepto si
se consigue un acierto critico, con el
que se puede determinar que el ani-
mal es desconocido para la ciencia. El
profesor Smith especula con que pue-
da tratarse de un dragbn de Komodo
F,igantc, pero no se explica cémo pudo
legar hasta alli.

El cad4ver del can6nigo se guarda
en una urna de cristal. Sus hébitos son

dignos de un obispo, y sus largas uiias
y barba causan cierto pavor (Es 'vox
populi’ que le crecieron después de
muerto). El esqueleto conserva algo
de piel y recuerda vagamente a una
momia egipcia.
En e? archivo estdn los libracos
ue Smith ha venido a consultar, entre
libros de liturgia, cantorales e incuna-
bles del siglo XVI, documentos reli-
giosos de todo tipo y algunos libros in-
teresantes para los investigadores (ti-
rada de Buscar libros).

Malleum Maleficarum

Sprenger

no constan lugar o fecha de edi-
cién

Latin

+5 a Mitos, multiplicador x3,
COR -2D4

Hechizos: Contactar con Y’Golo-
nac

Contactar con un Chthonian

Zohar

andnimo

no constan lugar o fecha de edi-
cién

Hebreo

+7 a Mitos, multiplicador x3,
COR -1D8

Hechizos: Contactar con un perro
de Tindalos

Llamar a Hizah-Syrtan

La historia |
del canénigo Bermudez

Jerénimo Bermidez perteneci6 al
cabildo catedralicio desde 1785 hasta
1814, fecha de su muerte. En vida fue
todo un personaje, y lo sigue siendo
atn después de muerto. Ordenado sa-
cerdote en 1755, no renuncid a la tra-
dici6én judco-arébiga que imperaba en
su familia, habiendo estudiado la c4-
bala judia y ciertos textos arabes que
le hicieron tomar contacto con los Mi-
tos de Cthulhu. Cuando tuvo lugar el
suceso del lagarto, su curiosidad le lle-
v6 a investigar, descubriendo el tras-
fondo del asunto. Libr6é una batalla
mégica en secreto contra el dios, ven-
ciendo, y logrando que éste quedara
aletargado élre forma similar al Gran
Cthulhu en R’lyeh) en una cueva de la
sierra de Jabalcuz, protegida por el
’signo de la serpiente’. La magia prac-
ticada por el canénigo, sintesis de ele-
mentos judeo-ardbigos, era muy pode-
rosa y bajo el hébito que viste el cad4-
ver hay un pergamino que contiene la
férmuyla de Dho-Na, extraida del mis-
misimo Necronomicén. Sellada con el
signo de la serpiente, dicha f6rmula
resucitar4 al canénigo para luchar de
nuevo contra Hyzah-Syrtan si éste es
liberado.
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Canébnigo Bermiidez

FUE 13 CON 11 TAM 12 INT 14
POD 18

DES 13 PV Especial (ver Esquele-
to, pag 117 reglas)

Ataques: Garras (2) 52%, daio
1D6 +1D4.

Baculo 40%, dano 1D10.

Hechizos: Formula de Dho-Na

Llamar a Hyzah-Syrtan (m4s bien
su inverso)

Maldicioén de Azathoth

En los documentos relativos a su
persona que se conservan en el archi-
vo, figura su ’historia oficial’: Bendijo
la expedicién que acabd con el lagar-
to, se dice de él que era un gran erudi-
to, y que muri6 ’consumido de grande
y extrana enfermedad que atajar no

udo médico alguno’ (la maldicién de

izah-Syrtan) en 1814. El Consejo
Episcopal de Jaén envi6 la solicitud
de beatificaci6n al vaticano en 1839, y
alli sigue archivada.

Que se sepa, s6lo existen tres sig-
nos de la serpiente. El reimero man-
tiene prisionero a Hyzah-Syrtan, el se-
gundo sella el pergamino con la for-
mula de Dho-Na y el tercero esté col-
gado de la imagen de San Blas. Este
altimo tiene como misién captar la
energia mégica de los fieles para ali-
mentar a los otros dos y que no pier-
dan eficacia. Estar demasiado rato en
la capilla de San Blas o sus inmedia-
ciones implica perder 1D3 puntos de
magia.

La sierra de Jabalcuz

La ciudad de Jaén se asienta en
sus estribaciones. La cueva donde se
mat al lagarto estd a unos 25 Km de
la ciudad y la tinica manera de llegar
es a pie o en mulo. Aunque el profe-
sor se muestra entusiasmado, hay po-
co c‘uc ver: Jaén a lo lejos, los intermi-
nables olivares, ... En un radio de 300
m a la redonda todo esta marchito y lo
{inico que crece son las zarzas.

En la cueva, aparte algunos mur-
ciélagos dormidos (libro de reglas,

4g. 119) se requiere Descubrir para
ijarse en una pequefia losa de mar-
mol de 20x20 cm, semienterrada, con
el signo de la serpiente y el nombre
del canénigo grabados en ella. Si es
retirada (y el profesor Smith quedara
tan fascinado por ella que insistird en
llevarsela) Hyzah-Syrtan no tardard
en revivir. Los largos afios de encierro
no han hecho sino aumentar su sed de

Si el guardidn lo cree conveniente,
puede hacer salir de inmediato al
monstruo de la cueva, y los investiga-
dores deberén enfrentarse a €l direc-
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tamente (si no son presa del panico).
El profesor ir4 que se distraiga al
monstruo mientras él prepara su he-
chizo de Crear portal (tardard 1D8 +1
asaltos), que en este caso es la Gnica
probabiligad de salir con vida.

Lo que pueda pasar después se de-
ja a la imaginacion del guardi4n. El
portal del profesor Smith recorre
15.000 Km para ir a parar a un rincon
del ’campus’ de Miskatonic. Serfa
ciertamente embarazosa la aparicion
alli de los investigadores, pero més lo
serfa que Hizah—gyﬂan decidiera per-
seguirles, aunque ello seria materia
para una aventura posterior (Si no se
desea este tipo de incidente, puede
hacerse que el monstruo tarde en acti-
varse de nuevo tantas horas como dé-
cadas lleva en reposo, es decir unas
11, o bien 3D6).

Hyzah-Syrtan (Otro Dios menor)

FUE 45 CON 65 TAM 47 INT 0
POD 78
DES 10PV 50 MV 7

Armas: Tentaculo (1D6) 60%, da-
fio 1D6 + 5D6.

Pinza (1D3)
1D8 + 5D6.

Aplastamiento 65%, dano 8D6.

Armadura: Ninguna. Al llegar a 0
PV vuelve al Limbo.

Hechizos: Consuncidn

Convocar a un Servidor de los
Otros Dioses

Llamar a Azathoth

COR: 1D3/1D20.

55%, dano

Notas

Aspecto: Dos toncladas de masa
gelatinosa y putrefacta, ornadas de
tent4culos y pinzas. Deja tras de si un
rastro de baba y escamas, deglutiendo
todo lo cluc encuentra a su paso. Se le
puede oler a cierta distancia, puesto
que desprende un vaho como a 4cido
sulfirico y a descomposicién. Es
amorfo y su cuerpo blando puede
adaptarse a cualquier abertura.

Culto: Hyzah-Syrtan es uno de los
Otros Dioses menores que tocan la
flauta para Azathoth. No tiene adora-
dores en este universo aunque es el
principe blasfemo de las criaturas
amorfas, deformes o monstruosas que
se complacen en rendirle pleitesia
(como el lagarto de Jaén).

La noche de la muerte
escamosa

Ya tenemos al profesor Smith todo
ufano con su descubrimiento. Preten-
dera regresar a Jaén esa misma tarde

ara seguir consultando el archivo de
a Catedral y continuar con sus espe-

culaciones. Mientras, Hyzah-Syrtan
comenzari a arastrarse hacia la ciu-
dad (adonde llegar4 por la noche o de
madrugada), dejando a su paso una
estela de locura, destruccién y muerte
(Lecturas recomendadas: El horror de
Dunwich, de Lovecraft K La habita-
cién cerrada, de Derleth). Al legar
Hg.h-Sy-rtan a Jaén, la férmula de
Dho-Na har4 efecto y el canénigo "se
alzar4 desde la ribera pluténica de la
noche" (iToma ya, Edgar Allan Poe!)
para combatirle.

En plena noche, la guardia civil se-
r4 puesta en estado de alerta ante la
desaparicién del cadver del can6ni-
go, y como es normal los primeros
sospechosos serén los investigadores.

Guardia Civil
FUE 12 CON 11 TAM 15 INT10

D8
DES 10 APA 10 EDU 6 COR 70
PV 13

PO

Habilidades: Discrecion 60%, Se-
guir rastros 55%, Primeros auxilios

45%.
65%,

Armas:
1D3+1D4.

Carabina .22 80%, dano 1D6+2
(como el rifle, pero de alcance més
corto)

Pistola Astra 9 mm corto 80%, da-
no 1D8. .

Punetazo dafno

Se presume que ha sido robado,
pero la Benemérita no s¢ explica co-
mo, puesto que las puertas fueron
abiertas desde dentro. El Iprofcsor (y
los PJs) ser4n llevados a cuartelillo
Eara ser interrogados. En el camino

ay un 35% de probabilidad de topar-
se con el cadaver animado del canoni-
go. Los guardias civiles de la escolta
serén presa del panico y huirdn dejan-
do libres a nuestros héroes. El canéni-
go sblo tendré interés en marcharse
para cumplir con su mision.

Hyzah-Syrtan llegari a la Catedral
sobre las doce y veinte (si la aparicion
del can6nigo no ha tenido lugar, el ca-
bo de la Guardia Civil dejara libres a
los investigadores a las 11 y media)
con 4nimo de arrasarlo todo. Jaén en-
tero est4 en estado de sitio y el ejérci-
to ha sido alertado, aunque las prime-
ras unidades tardar4n varias horas en
llegar.

En medio de la bacanal de des-
truccién y demencia que tendré lugar,
¢l can6nigo plantard cara a Hyzah-
Syrtan para repetir la lucha que tuvo
lugar un siglo atrés. Presenciar esta
reedicion del ’dies irae’ cuesta
1D4/1D20 puntos de COR.

La pelea se puede escenificar por
completo, teniendo en cuenta las ca-
racteristicas de los protagonistas Sy la
posible intervencién de los PlJs), o
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bien resolverse mediante una tirada
de 1D10:

1-7, vence el candnigo. Hyzah-
Syrtan es enviado al Limbo y el cad4-
ver vuelve a su lugar. La pesadilla ha
o0 Tiyzah-SAyrtan d !

1 -SAyrtan destruye al ca-
nénigo. Nadie est4 a salvo.

Otra posible forma de rematar la
aventura es que los PJ se enfrenten
con el monstruo en la Catedral, y ha-
cer aparecer al can6nigo como tltimo
recurso en caso de que vayan muy mal
dadas. Sea cual fuere el tipo de lucha,
es seguro que los PJ llevarén la peor

arte. Unos_jugadores imaginativos
intentardn utilizar el signo de la ser-
giemc o el hechizo de llamar a Hyzah-

yrtan invertido. Los temerarios y los
pistoleros querr4n resolver la situa-
cién a tiroscio peor). Se recomienda al
guardi4n ser imparcial y no poner las
cosas més dificiles de lo que ya est4n.
En el mundo de los Mitos, la impru-
dencia se paga cara (Lecturas reco-

mendadas de Lovecraft: El caso de
Charles Dexter Ward, La declaracién
de Carter, Reliquia de un tiempo olvi-
dado)

Beneficios

Eliminar a Hyzah-Syrtan: +1D20
en COR,

Matar de nuevo al canénigo: 1D3
en Mitos, 1D4 en Ciencias Ocultas y -
1D6 en COR.

Proteger al profesor: Un cheque
de 2.000 %

’Colaborar’ con el can6nigo: 1D6
en Mitos y 1D6 en COR.

Epilogo

Este escenario estd inspirado en
las historias y leyendas que me ha con-
tado desde pequefio mi familia, origi-

naria de Jaén. Est4 dedicada a todos
ellos, actualmente esparcidos por toda
la Peninsula, pero cuyo niicleo sigue
estando en el Santo Reino.

El lagarto existi6 en la realidad
(posiblemente se trate de una muta-
ci6n genética), y segiin parece la piel
se conserva an hoy en dia en el Mu-
seo de la Catedral. El can6nigo (que
no sé cémo se llama en realidad) se
exhibi6 hasta hace poco en el Museo
Diocesano aunque dudo que pudiera
levantarse.

Francisco José Campos Romera

(Ha sido un honor y un privilegio
editar esta historia, en la que sélo me
he permitido retocar aspectos muy me-
nores, puesto que el relato me parecié
ya de entrada estupendo. Espero que a
los lectores también les guste.

Jordi Zamarreno)
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CERRADLE LA PUERTA

Médulo para La llamada de Cthulhu

Por Javier Gbmez y
Ricard Ibafiez

Se trata de un médulo previsto para
4-6 investigadores experimentados, con
algitn conocimiento de los Mitos. En el
momento de iniciarse la accion, y para
simplificar la labor del guardidn, todos
los personajes se encuentran juntos,
residiendo en Boston. Este es un
médulo de tomeo, concebido
especialmente para el III Cap de
Setmana de Simulacié Historica i Rol
de Barcelona.

Introduccién
(10 de Noviembre
de 1923, 19h 30m)

Los investigadores reciben por co-
rreo urgente una carta del doctor (en
Antropologfa) Samuel Gobson, erudi-
to de renombre, y una de las mentes
mas preclaras de la Universidad Mis-
katonic, en Arkham.

"Muy Sres. mios:

Mi nombre es Samuel Gobson y
soy doctor en Antropologia en la Uni-
versidad Miskatonic, de Arkham. He
oido hablar de Vds. en la Universidad,
a propésito de algunas experiencias
paranormales que han tenido lugar en
el pasado, y quisiera me aconsejaran a
prop6sito del extrafio problema que
me preocupa.

urante los Gltimos meses, he es-
tado realizando unas excavaciones por
cuenta de la Universidad, al objeto de
encontrar restos de arqueolégicos de
los primitivos pobladores de una zona
cercana a la ciudad de Buffalo (Nueva
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York). Mi sorpresa fue mayiscula
cuando, debajo de una colina, encon-
tramos una puerta de piedra, cerrada,
que al parecer marcaba el acceso a
una tumba excavada en roca viva. La
puerta estaba cubierta de inscripcio-
nes indescifrables y habia ademés una
tosca figura grabada, todo lo cual no
pertenece, evidentemente, a ningin
pueblo indio. Mis colegas de Miskato-
nic y yo hemos oido hablar de leyen-
das sobre cultos y criaturas extranas,
ante lo cual decidimos, de comiin
acuerdo, volver a cerrar parcialmente
la puerta y suspender las excavacio-
nes, al menos hasta que yo pueda des-
cifrar las inscripciones aqui en Ark-
ham.

Quisiera contar con su opinién, y a
ser posible que me ayudaran en la in-
vestigacion, para lo cual la Universi-
dad correria con todos los gastos.

Esperando su respuesta, se despi-
de atentamente,

Samuel Gobson (Armitage St., 21,
Arkham).

Si los investigadores se ponen en
contacto telefénico con Gobson, éste
les citar4 en su casa de Arkham para
el dia siguiente (11 de Noviembre) a
las 17 h, para tomar el té y hablar con
calma. En caso de que los investigado-
res intenten sonsacarle més detalles,
no podrén obtener nada més puesto
que el investigador que se encuentre
al teléfono oira una especie de ruido
de intensidad creciente (una tirada de
Idea permitird identificarlo como el
rumor del viento). El profesor gritaré:
"iDios mio! ¢{qué es eso?", con VOZ tan
aterrada que su interlocutor telefoni-
co deber4 tirar COR 1/1D4. La comu-
nicacién se cortard de inmediato y en
caso de llamar de nuevo sélo se oird
un pitido estridente, como el que se
oye cuando hay averia en las lineas.
Llueve durante toda la noche ...

s Fa

1. No dejéis que llegue
... (11 de Noviembre)

El dfa amanece gris y plomizo, con
rafagas de viento extremadamente
violentas. La radio se hace eco de la
gran catastrofe acaecida durante la
noche en Arkham: Toda una manzana
de casas se ha venido abajo durante la
tormenta de la pasada noche. Los
bomberos y la Guardia Nacional ain
buscan supervivientes entre los casco-
tes. Algunos supervivientes, ilesos,
han tenido que ser internados en el
Psiquidtrico Aloisyus Ryan, victimas
de des6rdencs mentales (que las auto-
ridades atribuyen al ’shock’).

Es posible que ésto aumente los
deseos de los investigadores de acudir
a Arkham donde descubrirén (segura-
mente sin demasiadas sorpresas) que
la casa del profesor pertenece a la
manzana derrumbada, y que de ella
no queda nada en pie. Los PJ depen-
den ahora de si mismos para conse-
guir mas informaci6n (que pueden ob-
tener en los lugares que a continua-
cion se relacionan, mediante las opor-
tunas tiradas).

* Psiquiétrico Aloisyus Ryan (Elo-
cuencia o Charlatanerfa para acceder.
Un médico o un Psiquiatra lo tendrén
muy facil o incluso éxito automatico,
segiin como intenten entrar): Los su-
pervivientes de la catéstrofe estin en
un estado de histeria tal que tan solo
se limitan a farfullar sobre ’algo con
garras’ que estaba dentro de la tor-
menta. A la menor corriente de aire se
ponen frenéticos.

* Lugar de los hechos (Elocuencia
o Crédito): Las declaraciones oficiales
de la Policfa y la Guardia Nacional
coinciden en afirmar que la tormenta
debi6 debilitar los cimientos de la
manzana, produciéndose el derrumbe
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por causas naturales. El cuerpo de Sa-
muel Gobson atin no ha sido hallado.

* Universidad Miskatonic (Crédito
o Elocuencia): El profesor Samuel
Gobson se encontraba realizando
unas excavaciones en los alrededores
del pueblo de Huntington gentre las
ciudades de Rochester y Buffalo, cer-
ca del lago Ontario). Acompainaban al
profesor sus ayudantes, los también
profesores Jones y Watelby, asi como
Frangois Zencbeux, un guia canadien-
se gran conocedor de la zona. El pro-
fesor regres6 a Miskatonic el 9 de No-
viembre, afirmando que tenia que re-
alizar una serie de comprobaciones.
Pas6 la mayor parte del tiempo en su
despacho, bajé un rato a la biblioteca
a consultar algunos libros y realiz6
una serie de llamadas telefénicas.

Caso de que los investigadores se
interesen por los libros que consult6
el profesor, y manifiesten intencién de
querer consultarlos a su vez, deberén
vencer la férrea oposicion del bibliote-
cario, Jeremias Marsh, quien afirmari

ue los libros consultagos por el di-
unto profesor Gobson pertenecian a
la seccién 240 BL, ’que no pueden ser
consultados por cualquiera’. Caso de
superar este obstéculo, los libros fue-
ron principalmente: Monas hiero-
ﬁ?}phics, del Dr. John Dee (en griego),

itos y leyendas iroquesas (en inglés)
y Los siete libros cripticos de Hsan (en
chino).

En el segundo de ellos, los investi-
gadores encontrardn (mediante un
Buscar libros) un interesante ]pasajc:

"Mano Blanca encontré la puerta
en la piedra y ley6 la advertencia. Pre-
sa dcrpénico, subi6 a la montana sa-
grada permaneciendo a solas durante
tres dias. Entonces fue a buscarle su
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maestro, Gota de Lluvia, para trans-
mitirle el conocimiento. Segfin éste,
los antiguos hombres pidieron ayuda
al Gran Espiritu para que les librara
de la Bestia que acechaba en el rugi
del viento. El Gran Espiritu ensefio a
los hombres un céntico y les entregd
un animal al que sacrificar cuando la
luna estuviera en lo alto. Si el sacrifi-
cio se realizaba correctamente, una
parte del espiritu de la Bestia queda-
ria encerrada tras la puerta de piedra,
con lo que su cuerpo estaria igual-
mente encerrado en las montafias frias
del Norte, sin poder bajar a las ricas
tierras del Sur. Pero la puerta debia
de permanecer enterrada profunda-
mente bajo tierra, o los seres invisibles
que adoran a la Bestia la liberarian".

Caso de que los investigadores
consigan registrar el despacho de
Gobson encontrardn (mediante tira-
das de Descubrirj un mapa que mues-
tra la zona exacta de las excavaciones,
y una agenda en la que hay una anota-
cién, precisamente en la pigina de
hoy, 11 de Noviembre: "20h, Boundary
St., 25". También hay una tarjeta de vi-
sita, de un tal "Profesor Phileas Thoth-
gaum", con domicilio en River Street,
i

2. Ni que arrebate
las risas ...

El 25 de Boundary Street corres-
ponde a una libreria de viejo, cuyo
propietario es quizd ain més viejo y
apergaminado que su mercancfa. Di-
cho personaje, de rostro carcomido,
responde al nombre de Jacob Strom-
berg y es (evidentemente) judio. Afir-

mara que el profesor Gobson vino a
verle con un papel cubierto de signos
extrafios, procedentes al parecer de
una excavaciéon que estaba realizan-
do, para ver si él conocia a alguien
que pudiera descifrarlos. Jacob le re-
comendé al fil6logo Phileas Thoth-
aum, Bcro se quedd con la copia de
os simbolos para hacer més averigua-
ciones. Si se le requiere dicha copia,
Jacob hard menci6n a Ic cara que esta
la vida Gltimamente, y no continuar4
hasta que su bolsillo haya sido conve-
nientemente fortificado. También afir-
mara haber encontrado un libro que
puede ser de ayuda para descifrar los
signos (Se trata de los Comentarios a
la obra de John Dee, del Dr. Shrews-
bury, Oxford 1735), pero s6lo estars
dispuesto a separarse de tan maravi-
lloso ejemplar por 750 $. El libro, es-
crito en inglés, tiene un +3 a Mitos y
cuesta -1D4 COR. No tiene hechizos.
En una de sus paginas se encuentran
una serie de signos muy parecidos a
los de la copia, que el libro identifica
como las runas mégicas de Nug-Soth.
Un buen lingiiista podria descifrar el
mensaje mediante éste libro.

3. Si notais
su presencia ...

El profesor Phileas Thothgaum es
un especialista en lenguajes pictogra-
ficos. Al ser interrogado explicar4 que
el profesor Gobson le llamé por telé-
fono hablandole de unas inscripciones
de carécter desconocido, pero la fata-
lidad impidi6 que pudieran encontrar-
se para discutir a fondo el tema. Si los
investigadores le facilitan la copia de
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los simbolos y el libro, en dos o tres
dias descifrar4 el texto.

Los investigadores pueden esperar
a que acabe, o trasladarse al lugar de
las excavaciones, contactando con él
por teléfono.

Durante los dias siguientes se pro-
ducen por todo el pais tormentas re-
pentinas, durante las cuales desapare-
ce gente "como tragada por el viento’,
cuyos cad4veres reaparecen después,
horriblemente mutilados. Algunas po-
blaciones pequenas son practicamente
destruidas. Los institutos meteorologi-
cos del mundo entero estdn descon-
certados, no sabiendo a ckué atribuir
estos "pequeiios huracanes’, como los
denominan. El 14 de Noviembre, Phi-
leas acaba de traducir la inscripcién:

"No dejéis que llegue hasta los pra-
dos suaves de alta hierba,

Ni que arrebate las risas de vues-
tros seres queridos.

Si not4is su presencia cercana,

Si ofs su aullido en la noche,

Cerradle, cerradle la puerta al
viento.

Dejad que aille, furioso e impo-
tente

En las desoladas regiones del Nor-
te.
. Pero si estd més de una semana li-

re

Nunca més podré ser encerrado,

Y tendrd poder como para des-
truir la Tierra

Los investigadores tiemen, pues,
hasta el dia 17 para encerrar de nuevo
a la 'Bestia del viento’, antes de que
destruya la Tierra. Tirada de COR,
0/1D6 al descubrir este hecho.

4. Si ois su aullido ...

En caso de que los investigadores
guicran viajar en coche, tardaran casi
os dias en llegar (hay carreteras cor-
tadas y desvios), pero la via del tren se
mantiene abierta y el semidirecto Bos-
ton-Buffalo sale a las 16h y llega a su
destino sobre las 24h.

En Buffalo habra que alquilar uno
o dos coches para cubrir los 85 Km
que hay hasta Huntington, pueblo que
los investigadores encuentran muy da-
fiado por los temporales. Desde la no-
che del dia 10, las tormentas se han
cebado especialmente en la regi6n. El
cielo estd encapotado y hay continuas
rafagas de viento. La gente tiene mie-
do y prestaré poca o ninguna ayuda a
los investigadores.

Las excavaciones se encuentran a
21 Km del pueblo y no hay caminos
para llegar hasta alli, por lo que la dis-
tancia se habré de recorrer a pie o en
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mula. Debido al mal tiempo y a lo
abrupto del terreno, se tardaran 7 ho-
ras o méis. A medida que los investiga-
dores se acerquen a las excavaciones,
el viento crecerd en intensidad, hasta
el punto de ser casi imposible avanzar.

Caso de tener que pernoctar de
camino, los investigadores oir4n clara-
mente, en medio de la tormenta, una
especie de aullido: "I'Y GNAIIH! iY
GNAIIH! iEEE-YA YA YA YA-
YAA-HAAA-HAAAHAAA-

NGH AAA-NGHYAAA-YA-YA-
YAAA!". Tirada de COR, 1/1D6.
Ademais, todos los investigadores de-
ber4n hacer una tirada de PODxS5, y si
la fallan tendran unas terribles pesadi-
llas que les haran perder 1D4 puntos
de COR de forma automética.

Los tltimos 2 Km son el caos y la
destruccion total: Arboles arrancados,
animales destrozados, un vendaval de
violencia inaudita ... Nueva tirada de
COR, 1/1D6. Una tirada de Descubrir
permite discernir que hay un tipo de
animales més mutilado que los demis,
ﬁuc una segunda tirada, de EDUx5 o

e Zoologia, permite reconocer como
alces. En el maremégnum destaca una
isla de cordura, una colina en el que
los 4rboles est4n intactos ya que en
ella no sopla el viento.

Se trata de la montafia sagrada de
los Iroqueses (de la cual se habla en el
libro Historias y leyendas iroquesas).
En lo alto se encuentra el anciano
Aguila Blanca, hechicero iroqués que
se ha quedado a luchar contra la Bes-
tia. En sus brazos lleva un alce casi re-
cién nacido, zcxplicaré a los investiga-
dores que sabe co6mo encerrar de nue-
vo a la Bestia del Viento (cuyo nom-
bre es Ithaqua). Para ello hara falta
sacrificar el alce sobre el altar que se
halla en la tumba de piedra de la base
de la colina, mientras se recita el cén-
tico que el Gran Espiritu (cuyo nom-
bre es Nodens) ensefd a sus antepasa-
dos siglos atras. Sin embargo, no pue-
de hacerlo solo puesto que el valle de
las excavaciones estara sin duda vigila-
do, y al menos uno de los investigado-
fcs deber4 entrar con €l para ayudar-
e:

Aguila Blanca

FUE 7CON 10 TAM 13INT 17
POD 16

DES 8 APA 12 EDU 17 COR 43
PV 12

Habilidades: Astronomia 45%,
Boténica 82%, Ciencias Ocultas 45%,
Descubrir 45%, Equitacién 56%, Es-
cuchar 75%, Esquivar 40%, Mitos de
Cthulhu 37%, Ocultarse 45%, Prime-
ros auxilios 45%, Zoologia 60%.

Hechizos: Céantico sagrado.

5. Cerradle la puerta ...

Las excavaciones se encuentran en
el fondo de un valle, y son el epicentro
de la tormenta, del rugido del viento y
de la destruccién. Los pedazos de los
colegas del profesor estdn esparcidos
en un radio de 25 m alrededor de la
entrada de la tumba (una tirada de
Descubrir permite darse cuenta de la
naturaleza de los restos, y el investiga-
dor que la realice deber4 tirar COR,
(}le%). Al entrar los investigadores
en las excavaciones, surgirdn de bajo
tierra 6 esqueletos que atacarn al
grupo.

Esqueletos (6)

FUE 10 TAM 12 INT 8 POD 10
DES 13 PV Especial

Arma: Hacha de piedra 40%, dano
1D6 + 1.
COR: 0/1D6.

Cualquier arma que impacte a un
esqueleto tiene una probabilidad por-
centual de destruirlo igual al nmero
de Funtos de dano que se le causarian
multiplicado por 4 (ver pag. 117 de las
reglas). Por ejcml)lo, si un hacha
acierta a un esqueleto y la tirada de
dafo son 8 puntos, la probabilidad de
destruirlo serfa del 32%. Si se falla es-
ta tirada de porcentaje, el esqueleto
no recibe dafio alguno. Las armas que
Fucden empalar (incluyendo las de
uego) tienen una probabilidad menor
de destruir al esqueleto, por lo que la
tirada s6lo se multiplica por 2.

Ademis, los Lloigor, raza invisible
de seres mentales (ver libro de reglas,
Eég. 142), intentardn poseer con un

echizo de Nube Mental Eéﬁ 84) a
uno de los investigadores. El POD de
los Lloigor es 20. A los 15 asaltos del
inicio del combate, se presentar4 Itha-

ua en persona (es un decir) a impe-
gir el ritual.

Si Aguila Blanca y al menos un in-
vestigador consiguen introducirse en
la tumba, el hechicero ordenar4 a éste
que degiielle al alce sobre el altar de
piedra que allf se encuentra, mientras
¢l mismo entona el céntico sagrado.
Ithaqua lanzard un rugido de furia y
desesperaci6n, acompafiado de un
viento terrible que penetrard en la
tumba. A continuacién la tierra se
abrir4, tra%éndosc a Aguila Blancaya
todo aquel investigador que no consi-
ga tirar FUEx4 o menos en porcenta-
Je. _

Los investigadores que hayan sali-
do con vida de este dantesco final re-
cuperan 1D20x2 puntos de COR,
puesto que Ithaqua vuelve a estar ...
¢prisionero?
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Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un
guo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-
quiera puede ser un guerrero equipado con un frio acero ¥y una ro-
busta armadura. Los dioses conceden poderes fant4sticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada
aventurero es un ser (nico, pertencciente a una cultura definida y
qugI aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus
padres.

‘mundo anti

DX v f o9 e~DoVm 6|

INTERNACIONAL



