SRR

RN i




e Fantasia

AT RO . =00t~ 1-.::; o~ O e A

-

T o X#r|

AW I R AVIYOXAO -~ O

A
'

i

3

e

LI ¥k &\

St

~ AX¥Mead

DX AR 9 ~D TYM @\

Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un
0 lleno de magia. Todo ¢l mundo usa conjuros y cual-

SET Un gUEITero equi

do con un frio acero y una ro-
busta armadura. Los dioses con

. en poderes fantésticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada

aventurero es un ser (inico, perteneciente a una cultura definida y

pert
qu(clraegrcndc las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus




SRR AR . S COMMUNIKADO 13

Cuando esté en vuestras manos el nimero 13 de Lider, las Jornadas
de Juego estardn un poco més cerca. Todos los indicios parecen augu-
rar una gran participaci6n por parte de aficionados de fuera de Barce-
lona; esperamos que sea cierto y que los anfitriones se vean desborda-
dos ante la cantidad de invitados con ganas de demostrar cémo juegan
que se presenten en la futura sede olimpica durante los dias scﬁaljados.

Esperamos también que las novedades que se presenten en las Jor-
nadas sirvan para acabar de cimentar nuestra aficién. Parece ser que
los tiempos en los que habia verdadera penuria de material ladico han
quedado atrés y que en esto, como en otras cosas, ya SOomos europeos.

Pero el gran tema de este Communikado es el relevo de Redactor
Jefe en ésta nuestra revista. Nuestro antiguo redactor jefe, a veces tira-
nico, a veces ilocalizable pero siempre inquieto, ha decidido cambiar de
aires y abandona Barcelona, y pasa a ser sustituido por Javier Hoyos,
una persona con un largo historial de jugador y de experto en materia
> . ~ lidica. Esto no quiere decir que nos libremos definitivamente de José

Lopez Jara, quien ha amenazado con seguir colaborando desde Ma-
drid, su nuevo destino, con la revista e inc uso, si las circunstancias son
favorables, con montar una pequefia delegacién de Lider en el centro.
Con ello, estamos seguros de que la revista adquiriria un 4mbito todavia
Sumario mis estatal.
Asi que, adi6s a Pepe y hola a Javier.
La veterana e irreductible redaccién de Lider seguird ofreciendo a
LIDER 13 los aficionados toda la informacién posible sobre los juegos, sin que sea
octubre-noviembre 89 demasiado inconveniente un cambio en los altos mandos. Nos hemos
gucsto inmediatamente a las 6rdenes de Javier Hoyos y ya estamos tra-
ajando frenéticamente en nuestro nimero 14 que vera la luz durante
las Jornadas.
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el estado de Ia aficion

Cordoba rolea

Al estado de la aficién al rol en
Cordoba merece un breve comentario
y una reflexién. Hasta el momento te-
nemos censados al menos cinco clubs,
lo cual parece casi superpoblacion.
Durante este pasado verano se intentd
crear una Asociacién cordobesa de
rol y organizar unas Jornadas de rol
autoctonas. Sus esfuerzos acabaron
infructuosamente, el causante, la per-
niciosa incapacidad ibérica para po-
nerse de acuerdo conjuntamente. Es-
peramos que los chicos del Sur tengan
més €xito en el proximo intento (ase-

uran que volveran a probar) y poder
%clicilarles desde las paginas de LI-
DER cuando cuajen sus interesantes
iniciativas. iAnimo!.

Dagén de Cérdoba

Debido al conocimiento de "Elfos
negros" y "The Loed of the Domies"
ha sido creado otro rol club. Su nom-
bre: "Dagén”.

"Dag6n" se dedica al "RuncQuest”,
"La llamada de Cthulhu" y, dentro de
poco, "El Sefior de los Anillos" (odia-
mos traducir los larguisimos manuales
en ingles). Nuestros componentes son
Polo (Rune Master), Rafa (Guar-
dian), Paco, Raul y, a veces, J K. (tam-
bién Guardian).

Nuestra vida es corta, 3 meses, pe-
ro creemos que nos hemos incorpora-
do plenamente al mundillo del rol.
Nuestras preferencias son "Rune-
Quest"; "Cthulhu" y "D&D", al que de-
jamos hace un tiempo.

4 LIDER

Bueno, si quereis informacion de
algo o simplemente descais poncros
en contacto con nosotros podeis escri-
bidnos a:

Antonio Polo Montilla, Grupo
Manuel Sagrado, 8 14013 Cordoba. T:
(957) 20.22.03.

DAGON - Junta Directiva, Polo
Rafa Paco. P.D. Saludos a Luis Serra-
no'y Ana Utande.

Diabolic Cipot de Marbella

"Querida Lider:

Descamos que nos publiquen en
su revista y nos informen sobre todo lo
referente a juegos de rol y estrategia.

Ademas de querer contactar con
los demas clubs de rol y estrategia de
toda Espana y otros paises.

Aqui se despide El paquete de rol
y estrategia més grande de toda la his-
toria: C/Pina Delgado Torre 32, 82-22,
Marbella (Malaga%"

L'ANNEX DE GOLFERICHS
Gran Via C.C,, 491
08015 Barcelona
Tel. 323 77 90

Golferichs
Programacién Octubre:

Iniciacién al GO

Hasta el dia 7 hubo una muestra
de juegos de rol con: Batrman, Megaz,
Malefices, Space Opera, La llamada de
Cthulhu.

Noviembre-Diciembre:

Alo largo de dos meses habra cur-
sillos de iniciacién de El Seror de los
Anillos y Reencuentro césmico.

Durante las Jornadas tendra lugar
el campeonato de GO de Espana.

Todas las actividades se realizan
en L’Anex de Golferichs.

C.1.M.1.O. de Madrid

Un grupo de veteranos ha lanzado
la idea de crear otro club que permita
la convivencia entre rol figuras y table-
ro. Con local propio, cuenta con 20
micmbros, algunos de ellos femeninos.
Se encuentra en C/ Fundadores, 9, 2°
dcha. 28028 Madrid. Para informa-
cion, Alberto Munoz Saez. 404.77.31.

cAsA:E'LTlNIG
kY
e

La Casa del Mig
ya esta en marcha.

El 4 de Noviembre serd inaugura-
da en Barcelona la Casa del Mig. Tras
este singular nombre encontramos un
equipamiento piblico dedicado al fe-
nomeno lidico que nace con el propo-
sito de ser un Centro de informacién,
documentacién y recursos sobre el
juego y el juguete. De acuerdo con es-
ta vocacion Casa del Mig cuenta en
sus 700 m2 con un area de informa-
ciobn gestionada informaticamente,
con una sala de exposiciones y un es-
pacio para actividades ladicas con
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grandes grupos. Ademas, dispone de
un aula LE:I formacioén para profesiona-
les sobre diferentes facetas del juego y
el juguete y una completa mediateca
especializada en el mismo tema que
incluye biblioteca, hemeroteca, sala de
ordenadores, sala de consulta y ludo-
teca en régimen de autoservicio. Las
instalaciones est4n abiertas al pablico
de martes a viernes de 17 a 21 h. y los
sdbados de 10 a 14 y de 17 a 21 h. Se
trata sin duda de un Centro fnico en
su clase en nuestro pais al que reco-
mendamos vivamente la visita. Su di-
reccién es: Parc de PEspanya Indus-
trial s/n, 08014 Barcelona.

Epitafio para la AJESYR

Después de deambular por mu-
chos parajes, lamentablemente la es-
peranza abierta por la promesa del
AJESYR no ha prosperado y es triste
que personas tan dedicadas como el,
ya ex-presidente, nuestro querido J.
Navarro, se quemen en un vano inten-
to de unificar a todas las fuerzas ladi-
cas a nivel de jugadores y clubs. Era
ambicioso el proyecto AJESYR a ni-
vel nacional por los que, iquién sabe?
quizds este JESYR (Jornadas, para
los amigos) se vuelva a encontrar el
gusanillo de las asociaciones. Nuestro
secretario, Javier, junto a unos cuan-
tos, intenta vender el modelo "federal"
discutido por unos y apoyado por

otros. En fin... todo llegara.

XVI Concurso de maquetas
"Plasticos Santos".

Se celebré el pasado mes de Octu-
bre en Valladolid la décimosecta edi-
cién del concurso de maquetas que
anualmente convoca Pl4sticos Santos.
Esta permanencia de convocatoria asi
como el alto nivel de las maquetas

resentadas le acrédita como una de
as mds importantes competiciones
modelisticas espafiolas; tanto es asi
que asiduamente se hacen eco de sus
resultados l)ubh’cacioncs especializa-
das nacionales y extranjeras.

El concurso de este afio constaba
de 28 temas de competicién reparti-
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JESIR 89

IV Jornadas de juegos
de estrategia, simulacion y rol

-

8,9y 10 de diciembre de 1989. Cotcheras de Sants, Casa del Mig.

Para todos vosotros un si%nificativo avance del calendario de activi-
dades que tendran lugar a lo [argo de las Jornadas :

Torneos oficiales

1.- Rol:

El Senor de los Anillos
2.- Wargame:
Russian Campaign
3.- Tematico:
Circus Maximus
4.- Figuras:
-Modalidad antigiiedad
- Modalidad napoleénico.

* Se anuncian otros torneos no oficiales, pero no por ello menos intere-
santes y, €so si, con interesantes PREMIOS:

II torneo RuneQuest (The Fumbler Dwarf)

II Concurso La llamada de Cthulhu (Sturmtruppen)
II Concurso AD&D (Maquetismo & Simulacién{’
Traveller

Junta

* Asimismo habrdn demostraciones de juego con figuras antiguas en
barcos, y la emocionante final de la liga de BLOOD BOWL con figuras
y otras muchas emocionantes y divertidas actividades. .

* Para los mis intelectuales se est4 preparando la celebracién de un
seminario de diseno de WARGAMES.

* No podemos olvidar a los aficionados mas tecnoldgicos ¥{ ara
ellos se esta intentando organizar un espacio de JUEGO INFORMA-
TICO, con alguna trepidante sorpresa.

* Los jugadores de sillon-bol (dicese del d?ortista de mesa) segura-
mente contardn con diferentes actividades de juego, especificas del
BEISBOL, con productos Made in USA. .

* Y por ahora no hay més suma y sigue aparte de las muy variadas
sorpresas que preparan algunos clubs con mucha marcha.

* Diversas ponencias, situdndose en primer lugar una de masters de
rol, como se viene proponiéndose por los interesados.

LIDER
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IV JORNADAS DE JUEGOS DE ESTRATEGIA,
SIMULACION Y ROL
JESYR 89
Organizadas por LudoCentre
dias 8, 9 y 10 de diciembre 1989
Centre Civic de Sants - Casa del Mig

CONCURSO
DE CREACION DE MODULOS

para los juegos

La llamada de Cthulhu
RuneQuest

patrocinado por Joc Internacional - LIDER
premios para cada juego

12 premio .......... 25.000 Pts por Joc Internacional

22 premio .......... 1 juego por Ludémanos

32 premio .......... 1 juego por Central de Jocs

A cada uno de los premiados 1 suscripcién anual a LIDER

Bases
Los originales se entregardn acompafiados de diskette en procesador word, compatible PC.

Extensi6n entre 80.000 caracteres y un méximo de 130.000 caracteres (aparte mapas e ilustra-
ciones). Cualquier dificultad referente al procesador de textos, contactar con Lud6émanos o
Central de Jocs.

Plazo de entrega ¢l 15 de noviembre.
No se devolveran los originales. La propicdad de los médulos ser4 de los patrocinadores.

Los primeros premios se destinar4n como médulos oficiales (con autorizacién de Chaosium y
AH) 0 a LIDER.

Los originales se enviaran certificados a LIDER, ¢/ Mallorca, 339,3°-22 - 08037 Barcelona.

Los originales irdn firmados con seud6nimo, conteniendo en sobre cerrado el nombre y sefias
de su autor o autores.

El jurado estara compuesto por un miembro de LudoCentre, el traductor de la rezpcc[iva ver-
sion del juego y el redactor jefe de LIDER. El fallo se dar4 a conocer en las jornadas.
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dos en tres categorias: menores de 13
afios, participantes entre 13 y 17 anos
y maquetistas de mas de 18 afos. La
entrega de premios se llevd a cabo el
21 de Octubre en el salén de actos de
la Caja Po(fuiar de Valladolid, una de
las entidades colaboradoras en la or-
ganizaciOn, junto a la Asociacion Es-
paiiola de hiiodelismo Estatico (AE-
ME) que, por su parte, dotaba uno de
los premios especiales del concurso.

IERRA MEDY

™ ey p51
WY 1005 P 73 ATIHG, EoAME OF 34§ TOLEITIS

Presentacion de "El Senor
de los Anillos" en Golferichs

El 26 de Septiecmbre fué¢ presenta-
do oficialmente a la aficion el tan an-
siado juego de rol de la Tierra Media.
En un sencillo acto, abarrotado de afi-
cionados, llevado a cabo en el chalet
de Golferichs, Francesc Matas de Joc
Internacional ofreci6 su nueva traduc-
ci6n al castellano de un clasico de rol,
a la vez que sc reafirmaba en su inten-
cién de proseguir esta linea editorial
de traducciones en el futuro. Josep
Soler, explicd el espacio que ocupaba
el juego en el mundo del rol. La Edi-
torial TimGn Mas aprovechd la oca-
sién para enunciar la inminnete pues-
ta a la venta de El Bestiario de Tolkien,
un vistoso libro con ilustraciones a to-
do color que da forma a las razas
faunas de las sagas tolkinianas. El
evento se cerr6 con dos partidas de
MERP jugadas y dirigidas por usua-
rios de Golferichs. iLastima que la fal-
ta de espacio y de masters cualificados
no permitiera una demostracion del
juego mds abierta a los asistentes!.

La Tolkienmania arrasa

Tres mil ejemplares vendidos en
quince dias y la ola expansiva conti-
nua. Este excepcional ritmo de ventas
para un juego de rol ha sorprendido al
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propio equipo de Joc Internacional,
pero no solo a ellos...

"Los jévenes compraban un comic
ﬂ un Senor de los Anillos, nunca ha-
iamos visto algo igual y la mayoria no
eran jugadores. Tuve que pasarme to-
da la tarde intentando inculcar nocio-
nes de rol a los entusiastas tolkinianos.
Todos los rankings estdn superados”,
(Arte 9, Madrid).

"Ha sido como uma procesion",
(Ludémanos, Valencia).

"Me piden ya las pantallas del
Master", (Bibokit, Bi.lbacS :

"Funciona maravillosamente, lo
compran hasta los que lo tienen en in-
glés; parece que no pueden estar un
dia mas sin el juego", (Billares So-
ler/Jocs & Coses, Barcelona).

"No se puede comparar a otro jue-
o, e)s otra época" (Gigamesh, Barce-
ona).

"Todo tipo de jovenes lo busca",
(Central de Jocs, Barcelona).

"Vienen de todos los institutos a
buscarlo”, (Multijuegos, Zaragoza).

Mas rol
en Joc Internacional

Ya estdn camino de la imprenta
Dioses de Glorantha (RQ) con casi
doscientas péginas, La maldicién de
los Chthonians (LLC) y Los Woses del
Bosque Oscuro (SA) anunciados para
noviembre, a la vez que se ultiman los
preparativos para el siguiente lanza-
miento, James Bond 007, con el que se
piensa competir con gl éxito de ventas
de El Serior de los Anillos. Las progra-
maciones de rol estaradn cubiertas has-
ta 1990 con la traduccién del dltimo
juego de rol de Chaosium, E! Principe
Valiente. Para la campana 1991-1992
varios proyectos se estdn ya fraguan-
do. El Paranoia en castellano progre-
sa en puntos a su favor a juzgar por las
sugerencias que se reciben desde los
clubs ibéricos. Para diciembre, la fuer-
te presion de la ludotolkienmania ha
provocado la inclusién de Los asesi-
nos de Dol Amroth y la Guia de la Tie-
rra Media con su apetecible poster a
todo color.

En cambio se descuelga para el
préximo ano el Apple Lane. El anun-
ciado companion en Espafia para
LLC, que Jordi Zamarreno ya temia
su retraso, esta en el tintero. Tendreis
que hacer silbar las orejas de Pepe,
Luis Y Xavier, para que al menos esté
para las Jornadas 1990.

{Reimpresiones?

La euforia del SA, acrecienta el
firme paso del LLC y RQ. Con 3.000
ejemplares difundidos de RQ bdsico,
se estd preparando su segunda edi-
cién. De destacar los ocho nuevos di-

bujos para este volumen. (Gustaran
estos?

El LLC con casi 4.000 difundido
(el "casi” son unos 500) esta en fase de
correccion, mas laboriosa por el pulso
que sc toman el irreductible y estricto
corrector/traductor, nuestro colabora-
dos Jordi Zamarreno, y los més flexi-
bles proyectos del editor. Por las Jor-
ﬁadas esperamos comprovar resulta-

0s.

SIAR.

WARS

Star Wars

Introducido en inglés y en francés
presiona con teson todos Fos rankings.
El celuloide de Lucasfilm difunde un
aura al que sucumben los aficionados.

Lo que en un principio pareci6 un
simple aprovechamiento ladico del
film, se esta convirtiendo con los 1lti-
mos modulos en un juego con su pro-
pio peso especifico.

Hemos detectado que su éxito en
francés, ha provocado una reaccion en

- cadena, y los tanteos de una importan-

te editorial ajena al mundillo de los
juegos, respecto al juego. Un conoci-
do miembro del hobby lidico ha reci-
bido el encargo de traducirlo. {Sera
verdad?, éNo se lleva el gato al agua
nuestro querido colaborador? Os
agradeceremos todas las pistas que
podais conseguir para confirmar este
sueiio.

Traveller en castellano

Una modesta serie de prérrogas
en su aparicién no han posibilitado a
esta redaccion disponer del anunciado
juego decano de la ciencia ficcion.

Estas semanas de retraso no em-
panan la labor de ofrecer nuevos jue-

os en castellano, y como explica Joan
arés en el ranking, preveemos una
divertida competencia para introdu-
cirse y sostenerse en sus tres primeras
posiciones.

El liston de 3.000 juegos en quince
dias del S4, 1.000/800 de LLC/RQ en
el primer mes en los actualmente exis-
tentes, es muy alto. El movimiento de-
tectado sobre una posible aparicién
de Star Wars, obliga a Traveller a tra-
bajar agilmente y cubrir con muchos
modulos el espacio actualmente vacio
de la ciencia ficcién ladica.

Por cierto que en vuestra tienda
habitual podeis preparar vuestras par-
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tidas, consiguiendo las figuras de plo-
mo "Traveller" de Metal Magic, que en
blisters de varios componentes, repro-
ducen aventureros, etc.

Novedades de Victory
Games...

Los chicos de VG presentan dos
jugosas novedades. Shell Shock es el
nombre de la primera. Se trata de una
conversion del sistema de juego de la
serie Ambush!, ada Lz‘mdollo para dos
jugadores. Escuadras de "Krauts",
‘Tommies", G.I. o siberianos ya se
pueden buscar las cosquillas en medio
de la misma recreacion del "fog of
war" de Ambush!, pero esta vez lo des-
conocido ya no tendré detr4s una se-
cuencia de activacion preprogramada
sino otra mente humana. J.M. Balkos-
ki no descansa y de su mano surge un
nuevo juego de la série "Flotas". En
esta ocasion le toca el turno a la Sth.
Fleet. Con ella los jugadores podran
aterrorizar a la fauna marina del
Océano Indico y del Golfo Pérsico
con la vistosa parafernalia del arsenal
aeronaval contemporaneo.

Pero no acaba aqui todo, nuestros
“topos” en el departamento de disefio
de VG aseguran ci]luc a se ven en el
horizonte los méstiles de la 3tk Fleet.

...y de Avalon Hill

Primero fué Up Front, después vi-
no Banzai y ahora Desert War llega a
la serie. Esta nueva expansién viene
presentada en formato ensobrado y
contiene nuevas fichas, cartas de per-
sonalidades y de blindados. El tema es
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Por Montse Montané
y Joan Parés

Después de varios meses de
Ranking se descubren aspectos inte-
resantes:

La edad media del votante es de
17 afios. Un tercio de los votantes
rellenan solo la parte de Rol de la
encuesta. La di@rencia de puntos
entre el Rol y el Wargame crece en
cada Ranking. En una clasificacién
de juegos, el primer Wargame (el
IIT Reich) ocuparia el puesto Octavo
y el segundo §l ASL), el décimo lu-
gar. La realidad es que el juego de
rol subre como la espuma, mientras
que el temético y el wargame suben,
pero lentamente.

Juegos de rol

1 MERP 550
2 La llamada de Cthulhu 516
3 RuneQuest 402
4 AD&D 254
5 Star Wars 146
6 D&D 120
7 Marvel 88
8 Warhamer 60
9 Paranoia 58
10 James Bond 40

Destaca sin duda El Serior de los
Anillos, su aparicién en castellano
ha disparado al "Tolkiecnmania", La
llamada de Cthulhu pasa a segundo
lugar, RuneQuest se mantiene a con-
tinuacion acortando la diferencia en
puntos. AD&D, Marvel y Star Wars
mantienen posiciones. Las entradas
en el Ranking las protagonizan
AD&D, que sube rapidamente a la
mitad de la tabla y Warhamer se co-
loca con comodidad, abandonan
Megataveller y Top Secret.

Con la salida en castellano de
Traveller preveemos, para el proxi-
mo nimero una dura lucha en los
primeros lugares.

Puntos Juegos
obtenidos = Modalidad votados
2.564 Rol 29
1.564 Tematicos 42
1.176 Wargames 47

Ranking

Tematicos
1 Civilization 264
2 Blood Bowl 152
3 Pictionary 150
4 Machiavelly 124
5 Junta - 106
6 Stratego 80
7 Trivia 72
8 Empires in Arms 58
9 El Chino 52
10 Pax Britanica 40

Seguimos con cambios impor-
tantes. Civilizacion se coloca en pri-
mer lugar a bastante diferencia de
los siguientes clasificados (Blood
Bowl y Pictionary). Abandona el
Rankig, Orient Expres, Movies y Da-
mas chinas, sin duda juegos veranie-
gos que en la "reentre” pierden fuer-
za. Entra el Trivial, un clasico que
no podia faltar, Empires In Arms,
que parece que ultimamente es jue-

o de moda en varios clubs y Pax
ritanica.

Wargames
1 Third Reich 148
2 ASL 134
3 Flat Top 126
4 Squad Leader 96
5 Serie Europa 88
6 Russian Campaign 78
7 Cry Havoc 52
8 Platoon 30
9 Air Force 24

10 Panzer Leader 22

Alternancias en los cuatro pri-
meros lugares. Third Reich perma-
nece, ASL subre al segundo lugar,
Flat Top va al tercero, el wiejo
Squad Leader entra arrasando y se
pone en cuarto puesto, Serie Europa
subre hasta el quinto puesto. Saltan
del Ranking: Les Aigles, Auerstaed,
Hundred Days Batles y Wooden
Ships. Entran: Cry Havoc, Air Force
y Panzer Leader. Visto esto no se
puede decir otra cosa que: Que cla-
sicos son los clasicos wargames.

A la espera de vuestra participa-
cidn, nos encontraremos en el 14.

obvio, Afirka Korps y VIII Ejército
apalizdndose en un nuevo sistema de
juego. Ya se sabe que los viejos solda-
dos nunca mueren y esto parece te-
nerlo particularmente claro AH. La
reimpresiéon de Cross of Iron fué tal
éxito que ahora se planea hacer lo
mismo con Crescendo of Doom y G.I.
Anvil of Victory. Parece que la serie
ASL y SL 4n convivir juntas des-
pués de todo.

ALFIL, con vocacion
de especialista

Tras el paréntesis del verano, los
aficionados de Madrid estin de enho-
rabuena. Ha abierto un nuevo estable-
cimiento dedicado a todas las varian-
tes de la aficion. Se llama ALFIL y es-
ta situado en la C/ Fundadores, 9, 12
dch., 28028 Madrid, t: (91) 256.48.47.
ALFIL admite pedido por correo.
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Funebres y melancolicas noches,
amiFos de lo sobrenatural. Escribo es-
tas lincas atn transido por el dolor de
saber que nuestro amado redactor-je-
fe (slurp, slurp), que era como un pa-
dre para nosotros (¢qué digo padre?,
iun padrino como el Marlon Brando!)
ha decidido dejar de iluminarnos con
la luz de su presencia, abandonando la
Ciudad Condal, archivo de cortesia,
etc. ete. (para mas definiciones 4ulicas
de Barcelona, y para descifrar el cas-
tellano antiguo que sigue, ver EI Qui-
jote) y, ioh aciago destino!, ioh hubris
perverso! trasladdndose a la Capital
del Reino, y encima a ganarse una
pasta gansa que ya es lo @ltimo.

Pero, recapitulemos, amigo lector.
Yo de antiguo notabale que su trato
no era el mesmo. Que hogafo se guar-
daba de utilizar el gato de nueve colas
contra los redactores discolos en la
sintaxis, ¢ que no invocaba a Vaga-
bundos dimensionales contra quienes
entregaren tarde los originales, ma-
guer fueren dos semanas. Mas la pos-
trer prueba de su mal fue para mi ver-
le hojear como al descuido nuestro
ejemplar del Necronomicén (encua-

ernado en piel de redactor tardén),
?‘in lcernos pasajes selectos como so-
fa.

Y de ahora en adelante: {Quién
sobornar4 a mis loqueros para que me
aflojen la camisa de fuerza y pueda es-
cribir estas crénicas? ¢{Quién corregi-
r4 las barbaridades del editor (antes
y/o después de pasar %or el gro ama
de autoedicién)? Y sobre todo, lo méas
importante, ¢quién escribira comenta-
rios laudatorios sobre mis traduccio-
nes? iBua, snif, sob! En fin, esperare-
mos a ver por donde respira el nuevo
redactor-jefe (sea su nombre siempre
laudado), y a ver si mete mano con la
comida de este manicomio, porque ya
empiezo a estar harto de comer con
pajita (no me dejan cubiertos desde
que fabriqué un Simbolo arcano con
los tltimos que me dieron).

Por lo que se refiere al mundanal
ruido, ésta vez hay pocas cartas puesto
que el periodo estival ha sido parco en
correspondencia, aunque de la edito-
rial me anuncian que hay una nueva
remesa, Cuyas contestaciones aparece-
rdn en LIDER 14. De momento quie-
ro enviar un saludo muy cordial a
Maurizio Bettinzoli, que me escribe
desde Italia (iaprended, espaiolitos
perezosos!).

La consulta del mes la realiza José
Luis G6mez Toré, de Madrid, quien

10 LIDER

Las llamadas de Cthulhu

quiere saber més cosas sobre los temi-
bles Tcho-Tcho. En el préximo suple-
mento a publicar, La maldicién de los
Chthonians, que verd la luz probable-
mente para las Jornadas (y a las que
espero no faltéis so pena de perder
100D10 puntos de"COR sin tirada que
valga) y concretamente en el escena-
rio La maldicién de Chaugnar Faugn,
se proporcionan datos sobre estos 5:—
pravados aborigenes, sus costumbres,
cultos, etc, figurando uno de sus he-
chiceros como PNJ. También en el su-
plemento La semilla de Azathoth (que
aparecerd en el segundo semestre de
1990, m4 o meno) se completa la in-
formacién disponible sobre estos se-
res, detallando una de sus tribus en
cierta isla al Sur de la India ..., pero
¢ésa es otra historia y deberé ser conta-
da en otra ocasion. Sin embargo, y en
tanto ven la luz uno y otro volumen,
digamos que:

Los aborigenes Tcho-Tcho forman
una raza de pigmeos de piel oscura,
cuya altura media es de 145 m en los
hombres y 1’35 m en las mujeres, con
rasgos faciales claramente asiaticos.

u cultura es muy primitiva, utili-
zando para la caza arcos y flechas con
punta envenenada. Desconocen la
manera de producir el fuego.

Las caracteristicas generales de un
miembro normal de la raza son

FUE 14; CON 15; TAM 7; INT 12;
POD 12;

DES 15; APA 8; EDU 0; COR 0;

PV 11

Armas; Arco 80%,

dano 1D6+ 1 + narcoético *
Latigo 50%,

dano 1D3 + veneno #

* Tratar como veneno FUE 12. Si
falla la tirada de resistencia, la victima
cae, al cabo de 1D6 minutos, en un
suefio profundo que dura 1D3 horas.
Si la consigue, evita la inconsciencia
pero su CON se reduce en 6 a efectos
de resistir a otra dosis

# 1 punto de dafo adicional cada
1D6 asaltos hasta que se limpie la he-
fiida con una tirada de Primeros auxi-

0s.

Habilidades: Camuflaje 85%, Tre-
par 80%, Mitos de Cthulhu 20%, Es-
guivar 65%, Ocultarse 80%, Saltar

5%, Escuchar 80%, Discrecién 85%,
Descubrir 75%, Seguir rastros 90%.

Adoran a los Primigenios (Nota-
blemente Chaugnar Faugn y Atlach-
Nacha) con ceremonias tan deprava-
das que las tribus vecinas a menudo
han entablado contra ellos guerras de
exterminio, forzdndoles a diversos
éxodos. Como resultado, hay peque-
fios restos dispersos por Asia, y quiza
algiin punto de Africa Suroriental.

En cuanto a las noticias del frente,
cuando escribo ésto hace pocos dias
que ha salido al mercado Los hongos
de Yuggoth, por lo cual os supongo a
todos sumidos hasta las cejas en las in-
trigas que se inician con la éinocente?
basqueda de un médium de Nueva
York que ha desaparecido. Si no ha-
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béis leido el encomidstico articulo que
dedicaba en LIDER 12 a esta obra,
vosotros mismos, pero recordad que
la jauria de perros de Tindalos que
compré hace algunos meses se impa-
cienta, y podria decidir dar algiin es-
carmiento ...

Como ya os he dicho mis arriba, la
préxima entrega de la coleccién ser4
La maldicién de los Chthonians, que
ya estd en fase de maquetacion, y a
continuacidn, para cerrar el afio, y a
instancias de este piblico entusiasta, a

uienestimamos y debemos tanto

DITOR: LO QUE ANTECEDE
NO ES UNA ERRATA SINO UNA
LICENCIA POETICA. GRACIAS),
publicaremos nuestra segunda campa-
na, que se entitula Las sombras de
Yog-Sothoth. Se trata, sin ningfin tipo
de com;lﬂejo, de una campana para
salvar a la Humanidad, y los persona-
jes harén bien en prepararse a fondo y

acer testamento antes de empezarla.
Una vez dentro no se admiten criticas
ni se puede uno apear en marcha. Si
bien es posible jugarla con alguna que
otra sutileza, seamos francos: Hay més
carreras y bofetadas que en una peli-
cula de Spielberg, y los efectos espe-
ciales son casi igual de buenos k(Bn‘:n
pensado, se le podria dar un enfoque
a lo Spielberg. 1A ver esos guardianes
imagi ativos!%
espués, y para empezar los 90
con alegrfa, una minicampafa en tres
escenarios, que verd la luz en el pri-
mer trimestre del afio que viene, titu-
lada El rastro de Tsathogghua, en el
cual cambiamos los decorados tropi-
cales del Pacifico por los hielos de
Groenlandia, el Canada y el estado de
Michigan, que tampoco es manco en

lo que a frio se refiere. Mas detalles
en el préximo nimero de LIDER. -

............

Yo: (A ver?

Cthulhu: VEO QUE YA HAS
VUELTO DE VACACIONES, IN-
FORTUNADO MORTAL.

Y.: Pues si, pero en realidad no me
he ido muy lejos. Ya sabes que en este
manicomio apenas dan pases de sali-
da, y a mi me tienen mania.

C.: OYE, POR CIERTO. ({QUE
TAL ESTAN POR AHI EN CUAN-
TO A TASA DE RECUPERA-
CION?

Y.: Pues no sé. A mi, como ya me
dejan por imposible...

C.: ES QUE TENGO UN PRO-
BLEMA. VERAS, VINO POR
AQUI UN INDIVIDUO HACIEN-
DO MUCHAS PREGUNTAS RA-
RAS. DECIA QUE QUERIA VER
LOS LIBROS, Y LE DEJAMOS
VERLOS. LE ENSENAMOS EL
NECRONOMICON, EL TEXTO DE
RLYEH Y OTROS Y CLARO,
ACABO COMO UN CENCERRO.
TOTAL QUE CUANDO SE NOS
OCURRIO MIRAR EN SU CAR-
TERA VIMOS QUE ERA UN INS-
PECTOR DE HACIENDA, Y NO
VEAS TU LA QUE VAN A AR-
MAR EN EL MINISTERIO CUAN-
DO SE ENTEREN.

Y.: Yaveo, ya.

C.. Y HEMOS PENSADO IN-
TERNARLO UNA TEMPORADA
AHI DONDE ESTAS TU PARA
QUE SE RECUPERE UN POCO, A
VER SI SE LE PASA Y NO NOS

-

Y.: Pero los libros de contabilidad,
¢ilos teniais en orden?

C.: Pues ahi estd, que tampoco.
Mira, al estar en la Micronesia no co-
tizamos por el Impuesto de Socieda-
des, y adem4s R’lyeh es puerto franco.
Para acabarlo de arreglar, como esta-
mos bajo el agua, se nos aplica el régi-
men de transparencia no se qué, y nos
tocarfa pagar el doble. O sea, un de-
sastre.

Y.: Pues no se yo si meterle aqui le
arreglarfa mucho o poco, pero si se
trata de hacerte un favor, me lo envias
bien acondicionado para que no se
ahO%ue por el camino, J ya haré por
que le pongan en la tanda de electros-
hock de los lunes, miércoles y viernes,
que es de 220 V, porque la de los mar-
tes y jueves es de 125 V y uno ni se en-
tera.

C.: {Y ALOS DEL SEGUROQ!

Y.: iHuy, esos peor! iA esos les ha-
cen el electroshock a pilas!

C.: {Y COMO ES ESO?

Y.: Pues con dos baterias viejas de
autobis y uno del 52 pabellén que se
cree Bahamontes y le da a un genera-
dor de los de bicicleta.

C.:. iCARAY, QUE MODERNI-
DADES!

Y.: Es el progreso, ta. Bueno, pues
me envias al hombre este y ya te diré
lo que haya.

C.. TE ESTARE PROFUNDA-
MENTE AGRADECIDO ...

Y.: Siempre me dices lo mismo pe-
i‘o a final de ano no cae ningin deta-

le.

C.. ¢COMO DICES? ES QUE
NO SE OYE.

Y.: §i, el viejo truco de la linea es-

METEN NINGUN PAQUETE. tropeada. Nada, que a scguir bien.
C.: HASTA LA PROXIMA.
nai
JUEGOS W

Meléndez Valdés, 55 t: 244.43.19 28015MADRID

ESPECIALISTAS

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

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

octubre-noviembre
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consultorio del orco francis

Squad Leader y Advanced Squad
Leader, ¢(Cuales son las diferencias
fundamentales entre SL y ASL? D.F.
(Ibiza)

{Aparecerd traducido el ASL?. éEs
aconsejable, con un in%ff m;(clf:"o y al-

na riencia en adquinr el
iuSL ?%L (Gijon)

Filos6ficos nos han salido estos
dos lectores. Sus preguntas son tanto
como cuestionarse ¢Quién soy?, {De
donde vengo? y ¢A donde voy? ya que
SL y ASL son, sin lugar a dudas, algo
més que un juego, son auténticas for-
mas de vida. No exagero lo méis mini-
mo, a mis de un jugador conozco que
ha llegado a considerar uno y otro jue-
go como el culmen de sus aspiraciones
terrenales y a parte de comer, dormir,
y alguna que otra funcién biologica
més, solo piensa en lograr cruzar esa
maldita calle entre las granadas de hu-
mo y el tableteo de las ametralladoras.
Yendo de lleno al asunto, comentar
detalladamente las diferencias, varia-
ciones o matices entre SL y ASL seria
motivo de una gruesisima tesis docto-
ral que quizas alglin dia aparezca.
Mientras tanto y para abreviar, me
permito remitirte al Dossier sobre
ASL publicado en el LIDER 4. Con ¢l
te puedes formar una buena idea de lo
que cambia entre un sistema y otro. Si
ademds quieres saber algo mas sobre
ASL mira el articulo dedicado a él en
el LIDER 3. Siento ser tan poco expli-
cito pero, comprendelo, ¢l Editor y el
Redactor Jefe me censuran si me pasd
en la extension de la respuesta y, ade-
m4s, entre nosotros, son dos mercade-
res venecianos que no desaprovechan
ninguna ocasién para hacerse auto-
propaganda.

Al pequeiio saltamontes astur del
ASL le tengo que dar muy malas noti-

cias. No, seguro que no se traduce cl
ASL. Son chiquicientas piginas en in-
glés y en castellano podria llegar a pe-
sar varios kilos de foleos, aparte del
pequedio detalle de poder recluir a al-
gin humanoide-traductor durante el
suficiente tiempo como Bara comple-
tar tamafa ardua tarea. De todos mo-
dos intentaré gestiones con los monjes
bersekers de MonteCassino, quizis
ellos se animen a intentarlo. Atn asi,
no desesperes, veo que SL no ha lo-
grado mermar lo sufiente tu salud
mental y que todavia sc te ocurren
ideas luminosas. El salto desde SL a
ASL es realmente sélo una cuestion
de tomarselo con calma y con algo de
paciencia. Si se conoce el sistema de
SL ya se tiene mucho ganado, cuando
menos tu primera partida sera de se-
mi-advanced y no de chorra-squad
leader. El inglés no es problema, un
nivel medio es més que suficiente y
cualquier palabreja extrana la encon-
traras en un diccionario comin.

Desafios

Francisco Aurelio Boix Perez

C/Concepcién Arenal, 86, 32 izq.

Elche (Alicante) 03201

Quiere entrar en contacto con algin grupo
de jugadores que practiquen el juego por co-
reo. "

Francisco Javier Zorzano Mier

C/Fernando el Catdlico, 84,29 C

28015 Madrid

Forma parte de un gruppo de aventureros
de MERP delicado y muy discreto cuya tdctica
favorita es entrar, matar y coger el botin. Las
florituras para otros. Les gustaria contactar con
otros grupos para intercambiar experiencias y
mandobles.

Daniel Veron Guerra

C/Agustin Lavera,17, 2% izq

03600 Elda (Alicante) tfno. 5392460

Jugador de D&D y la "llamada de Cthulhu”
desea contactar con cualquier jugador o master
que le apetezca.

Eduard Ferndndez Vidal

C/Empuiries, 18, 22

17005 Girona

Como portavoz del club "Mascles Cohe-
rents” desean contactar con cualquier club o
grupo que lo desee. Aunque juegan a rol no re-
chazan el wargame u otro tipo de juego.

Mercadillo

Vendo "Battle over Britain®, "Julius Cae-
sar” e "infanteria®, todos ellos de NAC, a buen
precio o cambio por un wargame Avalon Hill a
convenir. Llamar a Carlos (91) 4664638 o a Jai-
me (91) 4664462.

Cambio "The Civil War" de Victory Games,
en perfecto estado y con traduccion, por juego
a convenir de AIl, VG 6 GDW. Llamar a Ja-
vier (93) 3507023,

Vendo contrareembolso. Sin destroquelar
y con reglas en castellano: Cross of Iron (6000
pts.), Third Reich (6000 pts.), Machiavelli (4200
pts). En inglés, nuevos: Guia del Third Reich
(1000 pts), Twilight 2000 (2600 pts), y modulos
Twilight 2000 (1000 pts) cada uno. En francés y
sin usar: Les Annees Follies (8500 pts.). Llamar
a Fernando (942) 274103.

"Compro todo lo que tengais de Serie Eu-
ropa. Astutos comerciantes llamar al (94)
4431236. Preguntar por Javi o poneros en con-
tacto con alguien de Avres-Brest".

TODO EN JUEGOS DE MESA Y SALON

Billar americano
Billar de carambolas
Snooker

Futbol de salén
Tapizado de billares

*+ o+ o % *

Todo tipo de naipes
Ajedrez, Domind, Parchis, etc.

* o+

Accesorios

*

Repuestos
Regalos

*
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THIRD REICH

silencio...ise juega!

Nuevas variantes

por Javier Gémez

Variantes aliadas

23- Insurreccién de Varsovia. Las
unidades alemanas en el frente orien-
tal s6lo pueden declarar ofensivas
contra Varsovia. Desplegar en la ciu-
dad 1 unidad 1-3 representando a las
fuerzas polacas del interior, Alema-
nia debe retirar 1 cpo blindado del
frente oricntal y colocarlo en Varso-
via, alli permanecera por el Rto del
turno o hasta la caida de la ciudad. No
podra ser redesplegado. Restar 1 dp
permanentemente a Alemania. Esce-
nario del 44.

24- Mayor propaganda rusa insis-
tiendo en un segundo frente. Los alia-
dos deben declarar ofensiva en el
frente occidental (de acuerdo a la ta-
bla) y proceder a un desembarco. En
caso de que no sea factible, USA
Gran Bretana pagardn 30 brps cada
uno en concepto de "ofensiva aérea
aliada"

1 invierno 42
2 verano 42

3 primavera 42
4 otofno 42

5 verano 42

6 nueva tirada

25- La URSS firma el pacto tripar-
tito, pero no se une al eje. Alemania ¢
Italia reconocen los derechos de la
URSS en el Béltico y la Europa orien-
tal. El eje no Igucde desplegar guarni-
ciones ni en Hungria ni en Finlandia.
El eje no podra intervenir en cual-

uier pais agredido por la URSS salvo

umania. No hay cgplomacia para el
Jap6n. Anadir 5 infanterfas 33 y un ca-
rro 45 al Force pool ruso productos
de la tecnologia alemana. La URSS
no podré declarar la guerra al eje y la
guarnicién alemana en el frente orien-
tal es de 15 factores. Aplicable solo en
el escenario del 39.

octubre-noviembre

26- Gran Bretana toma en cuenta
los movimiento de resistencia italia-
nos. Gran Bretana (s6lo) puede crear
2 unidades de partisanos en Italia.
Anadir 1 dp a G.B a causa del recono-
cimiento del gobierno antifascista ita-
liano. Aplicable en el escenario del 42.

Variantes alemanas

23- Mayor produccién en la kriegs-
marine en detrimento de la Lutwaife.
1 flota de las concedidas "para creac-
cién" es colocada "al comienzo”. 1 flo-
ta aérea de las colocadas "al comien-
zo" pasa a las concedidas "para crea-
cion" sélo en el escenario del 39.

24- Politica exterior alemana
orientada hacia el Este. Debido a la
fuerte propaganda el Japén ataca a la
URSS, Alemania debe pagar la decla-
racién de guerra japonesa. La URSS

debe perder inmediatamente de su
force pool 5 cuerpos 33 y mantenerlos

fuera del juego. Tambien cada cda
perderd 10 brp (gasto de la guerra
contra Japon) aplicable en los escena-
rios del 42 6 44 y s6lo después de to-
mar Leningrado y Smolensko.

25- El fhiirer decreta la mobiliza-
cién de todos los recursos nacionales
y de los territorios ocupados para la
defensa del Reich. Anadir al force

ool aleméan 7 infanterias de 1-3 (de
as ncutrales) y 3 infanterias de 23
(también neutrales) asi como los cuer-
pos alemanes de 13. Las unidades ma-
rrones pueden ser creadas en : Fran-
cia, Polonia, Yugoslavia, Holanda,
Noruega y Bélgica. Aplicable en el es-
cenario del 44,

26- Intervencion alemana en la ad-
ministracion de las operaciones en el
frente mediterrdneo: Rommel asume
el control de los abastecimientos. Las
unidades alemanas abastecidas permi-
tidas pasan a ser el doble. Aplicable
en los escenarios del 39-40.
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silencio...ise juegal!

War and Peace

Después de Waterloo

por Javier Gémez
de Sturmtruppen

Hace bastante tiempo, en la epoca
anterior de Lider, se publicé un
escenario de Waterloo opcional para
War and Peace, el escenario conseguia
su propésito y normalmente los
franceses consiguen la ivictoria? (los
signos se deben a las victorias pirricas
que se consiguen). Este escenario
baruja la posibilidad de que el
nuimeroso ejéreito aliado se bata entre
si para conseguir la victoria.

1- La tirada de alianza

Se realizaré en el Gltimo turno des-
pues de comprobar quién gana ¢l es-
cenario. En caso de victoria aliada no
hay mas que hablar, s6lo sirve si han
ganado los franceses.

Modificadores:

-1 or cada ciudad mayor contro-
ada por Francia en el tablero 2.
-1 si Napoleon continua vivo y esté
en Francia (-2 si esta en Paris)
-1 si las fuerzas francesas superan
en 2 6 1 a las fuerzas aliadas.
-1 si Bélgica esta conquistada por
Francia.
+1  silas fuerzas francesas no supe-
ranel 3 a2 alos aliados en
el tablero 2.
+1 si Bélgica esta tomada por los
aliados.
+1 si Espana, Portugal, Rusia 'y
Prusia estdn en guerra.
+1 por cada ciudad mayor de
rancia ocupada por
los aliados. '

14 LIDER

Resultados

1 6 menos a2

A. Estalla la guerra entre Francia,
Inglaterra y Austria, contra Prusia y
Rusia. Napoleén debe quedarse en
Paris durante 2 turnos junto con la GI
(se squnc negociando con los realis-
tas). Espafia y Portugal se declaran
neutrales, retirar inmediatamente ¢l
tablero 1, las tropas espanolas, portu-

uesas y realistas. Anadir el tablero 3
%cn caso de que hayan tropas no espa-
nolas, o portuguesas en el tablero 1
seran redesplegadas en Tolouse sin
son francesas o adyacentes a dicha
ciudad en caso que no lo sean).

En todas las pilas de unidades en
las que hallan prusianos y/o rusos jun-
to a otra nacionalidad se resolvera un
combate inmediatamente, nirtl.guno de
los bandos obtendrd modificadores
por el terreno.

El recurso de abastecimiento:

Francia: cualquier ciudad france-
sa, italiana o satélite francés no ocu-
pada por unidades no francesas.

Inglaterra: Amsterdam, Atwerp o
cualquier puerto ocupado por unida-
des rojas.

Austria, Prusia y Rusia: cualquier
ciudad natal o cualquier ciudad mayor
ocupada al principio del escenario
que no este en Francia.

Condiciones de victoria:

Ganan el escenario las fuerzas
"profrancesas” (Francia-Inglaterra y
Austria), si al final del escenario, Dic-
ciembre 1816, hay un punto de fuerza
abastecido en Berlin, Konisberg y
Varsovia.

Ganan el escenario las fuerzas an-
tifrancesas (Prusia y Rusia) si al final

de cualquuier turno hay 1 pto de fuer-
za abastecido y no asediado en Paris y
Viena o las fuerzas pro francesas no
consiguen la victoria.

Despliege: (adicional a las tropas
sobre ¢l tablero

Francia: en Paris 3 GI

Austria: En Viena: Lider 0, 10 I 3
c,[ Insbruck 5L, Pragua 5L, Budapest
31

Prusia: Berlin: York 10I 3¢, Dres-
den: Lider 0 satélite 3I 1C (S), Bruns-
wick 1I (BR) Cassel 11 (HE).

Rusia: Brest Litovsk: Lider 0, 10 I,
2 ¢, 1 cc. Varsovia: Kutusov 31, 1c. Ko-
nisberg Benigsen 101, 2 ¢, 1 cc.

Satélites:

Prusia: Ansbach 1L

Rusia: Stralsund Bernardote 51, 2
c (sw)

Francia: En Milan 3 I(1), En Flo-
rencia 3 I(N)

Inglaterra: En Amsterdam Lider 0
Satélite 31, 1 ¢ (H) (utilizar Hill)

Austria: en Stuggart 1 L, en Baden
115

Refuerzos (deberan cogerse las uni-
dades de las eliminadas)

Francia:
cada turno en Paris: 21,1 Gl
cada turno en Lyon: 11
cada turno en Bordeaux: 11
Enero 1816 en Paris 51,4 ¢
Marzo 1816 en Paris o Estrasburgo
31 g
Inglaterra:
cada turno en Londres: 21
en Enero 1816: Londres: Lider 0 1
111I(k)
Austria:
cada turno en Viena: 2 1
cada turno en Budapest: 2 L.
Prusia:cada turno en Berlin: 21
cada turno en Konisberg: 2 L
Rusia:cada turno en Memel: 11
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cada turno en Brestlitovsk: 216 1
C

Satélites franceses:

Enero 1816 Munich Lider 04 1, 1
c(B)

Enero 1816 A 1 hex de Varsovia 6
I, 1 ¢(Po)
Enero 1816 En Zurich Lider 0 3
I(sz) ;

Resultado de3 a9
Guerra entre Inglaterra y Austria
contra Prusia y Rusia. Francia (gober-
nada por los realistas) se convierte en
aliado de Inglaterra. Eliminar: Napo-
le6n, Ney, Jeroneme y todos los lide-
res de "2" del tablero, afadir Besieres
y Marmont.

El recurso de abastecimiento

El recurso de abastecimiento para
este resultado es el mismo que en el
resultado anterior.
Despliegue:

El mismo que en ¢l resultado ante-

rior, pero teniendo en cuenta la varia-
cion de Lideres.

Refuerzos:

Igual que el resultado anterior ex-
ceptuando los satélites franceses.

Resultado de 10 o mas.

Las potencias aliadas no negocian
con Napoledn, la guerra dura 5 turnos
mi4s el recurso de abastecimiento.

Siguen en vilgor las reglas del esce-
nario de Waterloo

Refuerzos

Igual que en el escenario de Wa-
terloo

Condiciones de victoria

Los aliados deben tomar: Paris o
Lille, Turin, Lyon y 6 ciudades mayo-
res més, que al principio del escenario
estén bajo control francés.

El escenario empieza con las uni-
dades (si han sido retiradas en el cur-
so del escenario) rusas desplegadas en
Hanover, (completando los abasteci-
mientos por el camino més corto) las
unidades prusianas en Dresden.

Si algin satélite es conquistado se
podrin sacar refuerzos satélites de el,
arazén de 1 pto de fuerza por turno y

s6lo de uno de los satélites. Las unida-
des satélites del antiguo poseedor son
climinadas.

Satélites

Prusia: Sajonia, Brunswick, Cas-
sel, Ansbach

Rusia: Suecia

Francia (en el ler resultado) Ba-
viera, Polonia, Suiza, Italia, Napoles

(N6tese que algunos satélites estan
tomados por los a iadose

Inglaterra: Batavia (a no ser que la
hayan conquistado los franceses du-
rante el escenario)

Austria: Wuzburg,

Wutemburg,
Baden.

El jugador que controla la faccion
francesa al principio del escenario
controla tambien la faccién que con-
tenga a las fuerzas francesas.

Las unidades de refuerzo del esce-
nario "después de Waterloo" pueden
ser tomadas de las unidades elimina-
das.

Algunos lideres que salen en el es-
cenario, habian muerto ya para la fe-
cha de diciembre de 1815, estos lide-
res representan a otros Nuevos, que
han ocupado el lugar de sus predece-
sores.
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por Amando Antofiano

Algunas referencias hacia esta revista
en su nitmero anterior a las
dificultades que afronta el juego por
correo para expandirse; asi, como bien
se sefialaba, la falta de reglas para el
Jjuego uno contra uno, por un lado, y la
dificultad de contactar con aficionados
interesados en esta modalidad, por
toro, constituyen los obstdculos
principales. Sin embargo, al primero de
ellos ya se ha comenzado a darle
solucién desde esta nueva seccién, y
superar el primero de ellos es
obligacion de todos nosotros, lectores,
haciendo uso de la posibilidad que se
nos ofrece desde el apartado de
"Desafios".

Que la expansién del juego de
estrategia o "wargame" a determinados
sectores de potenciales aficionados, va
unida a la generalizacion de los

D-Day

sistemas de juego por correo es algo
que no se le escapa a nadie.
Dificilmente pueden incorporarse
adeptos, por otro sistema que no sea el
Jjuego por correo, en las pequerias
localidades, donde no existen
aosciaciones y, con suerte, hay algin
Jugador "despistado’, o quienes no
pueden dedicar tardes enteras de un fin
de semana por motivos familiares o
profesionales, y estos casos no serdn
seguramente los iinicos.

Ademds, el juego de estrategia por
correo prresenta algunas ventajas sobre
el juego presencial. Aunque las
partidas se alargan y duran mucho
mds tiempo ("The Russian Campaign'
se juega en "tiempo real") siempre
pueden acabarse y, salvo acuerdo, no
se quedan a medias. El transcurso de
largos lapsos de tiempo entre tumo y
turno, carta y carta, permile la
elaboracidn de estrategias mucho mds
detalladas y sutiles, sin que se tuerzan

el correo del zar

las cosas por un simple despiste. Otro
aspecto positivo es que se llega a
conocer con una gran profundidad las
reglas del juego, llegdndose a su plena
aplicacién, aqui no caben
-normalmente- irregularidades que
pasan desapercibidas.

No quisiera finalizar estas breves, y
apresuradas, lineas sin expresar mi
agradecimiento a MJ. Sdnchez
Velascoy a C. Andreu Laurindo por
haber probado conmigo las reglas de
"The Russian Campaign", y F. Matas
Salla 'y a la redaccién de LIDER por la
confianza que han depositado en mi.
Animaros a que inundeis el buzdn de
la revista con cartas solicitando que se
publique vuestra direccion en la
seccion "Desafios" y que si deseais
contactar conmigo os dirijais a:

Amando Antoriano Fermdndez
C/ Bretén, 34, 42 A, Esc. Izda.
50005 Zaragoza.
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D-DAY es otro de los "clasicos” de
Avalon Hill que puede proporciona-
ros miltiples horas de diversién ju-
gandolo por correo. _

Los conceptos béasicos utilizados
para jugar por corrco "The Russian
Campaign" (ver LIDER 12) deben
al:plicarsc igualmente para D-DAY con
alguna varlacién que 0s exponemos a
continuacién.

Fases de juego

El julgador alemén remitird previa-
;nprgttl: al jugador aliado su despliegue
inicial.

Fase A.

Lunes: el jugador aliado seleccio-
na playa de invasién (si procede),
cumplimenta la Carta de Desplaza-
mientos (ver mas abajo) y la de com-
bates (idéntica a la publicada en LI-
DER 12), remitiéndoselas al jugador
alemian POR CORREO URGENTE.
Miércoles: se mira en el periddico el
resultado de la bolsa (traer4 el corres-
pondiente al martes) y se resuelven los
combates.

Fase B.

Miércoles: si Correos no ha hecho
de las suyas el jugador alemén en-
cuentra en su buzén las Cartas de
Desplazamientos y de Combates remi-
tidas por ¢l aliado; ejecuta los movi-
micntos y de acuerdo con el indice
bursétil resuelve los combates. Acto
seguido rellena la Carta de Desplaza-
mientos y de Combates relativas a la
fase alemana de movimiento y comba-
te y envia todo POR CORREO UR-
GENTE a su contrincante. El sabado
de acuerdo con el indice de la bolsa
resolvera los combates.

Fase C.

Viernes: de nuevo contando con el
correcto funcionamiento de los servi-
cios publicos de este pais el jugador
que controla las tropas aliadas recibe
la carta que su oponente envid el
miércoles; una vez que la tiene en su
poder ejecuta los movimientos y re-
suelve []os combates el sdbado de
acuerdo con el indice bursitil del vier-
nes (que no olvideis lo publicardn los
periddicos el sdbado).

Se finaliza el turno y se vuelve a
empeCzZar.

as Cartas de Desplazamientos y
de Combates se rigen por las normas
explicadas en LIDER 12 con una (ni-
ca variante relativa al PODER TAC-
TICO AEREOQ aliado, asf los 6 facto-
res aéreos de cluc disponen los aliados
se asignan en la fase A del juego por
correo, no rige pues la regla 27.2.
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En este juego a diferencia de
otros, cada jugador clige los hexes a
los que se ve obligado a retirarse su
contrincante en caso de "Aback2 0D
back 2". Cuando uno es el jugador ata-
cante sciiala en la columna oportuna
el lugar al que se retirardn las unida-
des defensoras de nuestro contrincan-
te, y éste cuando nos remita su jugada
DEBE indicarnos DONDE HA RE-
TIRADO a nuestras unidades atacan-
tes que se vieron obligadas a retroce-
der, puede usarse la seccién Aclara-
ciones de la Carta de Combates.

La resolucién de combates es aqui
idéntica a la ideada para "The Russian
Campaign"; si el jugador desea reali-
zar un bombardeo, el combate al que
se aplica deberd ocupar el ULTIMO
LUGAR en la Carta de Combates,
correspondiéndole como resultados
de dao (recordemos que son dos) el p
ropio por el puesto que ocupa y el si-

uiente. Ejemplo: supongamos que el
indice de la bolsa de Bilbao fué
325,47, . con lo que
342+5+4+7=21, 2+1=3, en la
Tabla de Resultados de Combates
usaremos la fila 3, si el dltimo comba-
te (al que se aplicaba el bombardeo)
era el 8, el jugador aliado podré optar
por las "tiradas de dado" 6 6 1. Salvo
que el jugador aliado de alguna indi-
cacion especifica se elegira de entre
los dos resultados posibles de la si-
guiente manera:

Primero: si uno implica D Elim. se
elegira siempre;

Segundo: se c.scogc D Back 2
siempre que conlleve la destruccién
de TODAS las unidades defensoras
por no poder retirarse legalmente (re-
gla 11.4);

Tercero: si ninguno de los resulta-
dos anteriores es posible se escoge
Exchange;

Cuarto: se escoge D Back 2 si con
esta opcién no quedan destruidas to-
das las unidades defensoras (ver se-
gundo); y en dltimo extremo se apli-
can A Back 2 y finalmente A Elim.

Siguiendo con el ejemplo anterior
(resultados 6 6 1) si el ataque fuera en
proporci6én 1-4 se aplicaria A back 2,
si 1-2 entonces D back 2, si 1-1 D
elim...

Si se plantea un resultado de "ex-
change” y nuestro contrincante no ha
dado ninguna indicacién especial en
la columna correspondiente de la Crta
de Combates o cuando este resultado
se p roduce como consecuencia de un
ataque de nuestro contrincante en
proporcién 1-2, para determinar las
pérdidas del bando més numeroso se
aplican las siguientes reglas:

A.- Se elimina aquella combinaci6n
de unidades cuyos factores de defensa

(ataque en proporcion 1-2) o de ata-
que (en los demds supuestos) sumen
exactamente la cantidad de los que
deban retirarse (regla 11.3);

B.- Si no hay ninguna combinaci6n
que dé la suma exacta se retira aquella
que se aproxime mas pero por exceso
no por defecto (regla 11.1), exacta-
mente al revés que en EL PRECIO
JUSTO;

C.- Si tanto en el supuesto A como
en el B hay varias posibles combina-
ciones el jugador cn fase (esto es, al
que le toca remitir su movimiento) de-
be escoger aquella que, con TOTAL
INDEPENDENCIA de la posicién

ue ocupen las unidades en el tablero,
elimine fichas cuyos factores de com-
bate sean de inferior calidad. Ejem-
plo: una unidad 7-7-4 blindada, una 4-
4.3, una 3-4-4, y tres 1-2-2, todas ellas
de infanteria. Si hay que eliminar 6
factores defensivos (ataque aliado en
proporcion 1-2 con resultado exchan-
gef} se retiraran las tres unidades de
infanteria estética, y no la 4-4-3 y una
1-2-2; si los factores a retirar son de
ataque se eliminan las unidades 1-2-2
(todas) y la 3-4-3.

Sélo se aplica la regla 11.5 si asi se
hace constar en la columna de "Obser-
vaciones" de la Carta de Combates.

Los ataques en proporcion 7-1 o
superior DEBEN  INCLUIRSE
SIEMPRE en la Carta de Combates
aunque su resultado serd siempre D
Eliminado.

Mejorando
el sistema de
"The Russian campaign
por correo”

Las reglas aparecidas en Lider 12
son, indudablemente, mejorables.

Tambien puede usarse en TRC el
correo urgente, adaptando los plazos
para que cada turno pueda ser resuel-
to en dos semanas en vez de un mes.

La Tabla de Victoria es suscepti-
ble de variarse por mutuo acuerdo de
los jugadores o puede no aplicarse.

Quienes no gcsccn usar los Indices
de alguna de las bolsas espafiolas pue-
den emplear el nimero premiado de
la ONCE.
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plomo en las mesas

LA BATALLA DE MARATON

por Jestus M2 Cortés Meoqui

A la llegada de Dario al trono, el
imperio persa estaba a punto de su-
cumbir victima de su heterogeneidad,
por ello el nuevo monarca tuvo que
dedicar los primeros afnos de su reina-
do a someter los brotes de rebelion,
reorganizando su imperio en Satra-
pias; a esta reforma civil acompaii6 la
creaci6n de una potente flota fenicia
un fuerte ejército organizado en divi-
siones de 10.000 hombres, compuestas
por batallones de 1.000 hombres,
agrupados éstos en 10 compaiias de
100 hombres y cada una de éstas en 10
secciones; reservindose como guardia
personal "Los Inmortales”, cuerpo de
élite de 10.000 hombres. Las tropas se
agrupaban por pueblos y razas pero
siempre bajo mandos persas teniendo,
pues, gran semejanza con el ejército
colonial inglés de la India.

Restaurado el orden interior, Da-
rio procedi6 a fijar las fronteras exte-
riores estableciendo el limite occiden-
tal en las costas ocupadas por los grie-
gos. La rebelion de las ciudades grie-
gas del Jonico sometidas a Persia y el
auxilio que los atenienses prestaron a
sus congéneres, hizo que Dario deci-
diese extender su influencia hacia las
ciudades-estado del continente para
evitar problema futuros. Con este fin
apoy6 al grupo de ciudadanos ate-
nienses que se oponian a Milciades, y
para favorecer su rebelién hizo que su
e,{:ército desembarcase en Phaleron
(Falero), asf el ejército ateniense de-
bia dejar desguarnecida su ciudad
propiciando el alzamiento del sector
pro-persa.

A finales de agosto del 491 aJ.C.
la expedicién persa zarpd de Samos
dirigiéndose a Eretria, los atenienses,
alarmados, mandaron un correo (el
célebre Filipides) para solicitar el
apoyo de los espartanos. El 9 de sep-
tiembre éstos prometieron acudir en
auxilio de su aliado pero senalaron
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que, debido a las Fiestas Carneas, no
odian ir a la guerra hasta después de
a luna llena del 19 de septiembre.

El general persa Artafernes, mien-
tras, desembarcaba en la bahia de
Marat6n y los atenienses avanzaban
por el valle del Avlona dirigidos por el
Polemarca Calimaco y sus 10 genera-
les, que ¢jercian el mando por turnos.
Cuando los atenienses -a quienes se
habia unido 1.000 plateos- llegaron al
lugar en cuestidn, la flota persa se ha-
llaba anclada en el lado occidental del
Promontorio Cinosura y el ejército
acampaba en la playa, cubiertos sus
flancos por marismas.

Los dos ejércitos se mantuvieron
durante 8 dias frente a frente sin que
ninguno tomara la iniciativa. El nove-
no los atenienses se enteraron de la
caida de la ciudad de Eretria, alarma-
dos decidieron en consejo de guerra y
a instancias de Milciades atacar inme-
diatamente. El 21-de septiembre los
10.000 griegos avanzaron en dos co-
lumnas paralelas de cerca de 1Km. de
longitud y, al penetrar en la llanura de
Marat6n, se desplegaron formando li-
nea de batalla. Al ver ésto, los persas
situaron de inmediato su ejército en-
tre la orilla del Chadera y la Pequena
Marisma de modo que quedara para-
lelo a la playa. El intervalo entre los
combatientes era de 1.500 metros; con
el fin de impedir que las lineas persas,
su[)criores en nimero de tropas, en-
volvieran a los griegos, Milciades re-
dujo su centro a 4 filas de falange
manteniendo las tradicionales 8 en los
flancos, el ala derecha, lugar de ho-
nor, iba mandada por imaco, los
plateos estaban a la izquierda y segu-
ramente Milciades iria al frente de su
regimiento tribal.

Calimaco y Milciades se enfrenta-
ban a un dificil problema tactico y era
que el grueso de la infanteria persa es-
taba compuesto de arqueros, en la lu-
cha cuerpo a cuerpo los hoplitas po-
dian romper el frente persa pero el
ataque debia ser muy rdpido una vez

llegaran a la distancia de tiro de los
arqueros (unos 200 metros), puedien-
do desordenar la linea de falange.

Despues de formar las tropas en
orden de batalla y efectuados los sa-
crificios, que resultaron propicios,
empez0 el avance lento al que siguid
la carrera; la granizada de flechas re-
dujo el impetu del centro volviéndose
cébncavo y produciéndose huecos por
los que irrumpieron los persas, ha-
ciéngolo retroceder, lo cual provoco
la convexidad de la linca persas ¢ hizo
converger las alas, reduciendo la lon-
gitud original del frente; ésto permitié
que los extremos de la linea griega en-
volvieran al ejército persa de una for-
ma muy similar a la que 300 anos des-
pues se produjo en la batalla de Can-
nas. El ejército asidtico, desorganiza-
do e impotente ante la superior pro-
teccion de los hoplitas griegos, que les
daba ventaja en el combate a corta
distancia, huyé en desbandada hacia
sus naves perseguido por el enemigo.
En la lucha habian perecido Calimaco
ﬁotros 191 atenienses, ignordndose las

ajas sufridas en las filas de los pla-
teos.

Los restos del ejéreito persa (que-
daron 6.400 sobre el campo de bata-
lla) embarcaron y pusieron rumbo a
Falero para intentar caer sobre la in-
defensa Atenas, pero su oportunidad
habia pasado.

Maraton en Wargame

La razén de mayor peso que pue-
de impulsar a un aficioado a revivir
esta batalla estriba -a mi entender- en
el enfrentamiento de dos modos de
guerrcar muy diferentes: mientras el
ejército griego basaba todo su poder
en el choque y la excelente proteccion
corporal, agrupdndose en bloques de
falangitas, los persas (considerados
hasta esa derrota como el mejor ejér-
cito del mundo, y con fama de invenci-
bles) adoptaban una formacion maés
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Monte Cinosura

abo lMaratdén

Pequeiia
marisma

BATALLA DE HARATON. 491 a de X. T —
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abierta y sus tropas portaban defensas
mas ligeras, con escaso uso del metal.

Tambien diferentes son sus armas
favoritas: para los asidticos el arco,
mientras los hO]ialitas fiaban gran parte
de su éxito a la lanza (a veces de Easta
3 metros de longijtud).

Respecto a la homogeneidad del
mando, el ejército de Dario contaba
con el beneficio de un tGnico general
indiscutible, capaz por tanto de crear
y seguir un plan estratégico coherente
mientras los griegos con su peculiar
sistema de turnos de mando y decisio-
nes tomadas por votacién, se movian
abandonados al azar de que el general
de turno fuera inspirado ese dia por
los dioses; la disparidad de criterios
estratégicos e incluso la rivalidad per-
sonal o étnica perjudicaria notable-
mente la capacidad de direcci6n.

Si bien es cierto que la variedad de
razas, lenguas y formas de combatir
coaccionaban el dispositivo persa, no
lo es menos que la tirantez de reala-
ciones entre las Ciudades-Estado he-
lenas hizo que en ocasiones una parte
de la linea de batalla no secundase el
movimiento o las érdenes generales.

Un atltima cuestién a resenar: po-
demos incluir en nuestra particular re-
presentacion de la batalla la llegada
del contingente espartano, cuyo ni-
mero de hoplitas saldrd de multiplicar
por 1.000 la tirada de 1D6 y para com-
pensarlo, incluir en el ejército persa
caballeria (5.000 hombres que fueron
embarcados antes de la batalla).

La falange griega

La introduccion del Hoplon (escu-
do del hoplita) en el siglo VII aJ.C.
provoca la organizacién de una nueva
unidad de combate: la Falange, en és-
ta formaci6n los hoplitas se colocaban
en 8 lineas de profundidad, con inter-
valos (falange abierta) entre los hom-
bres para permitir el Easo de tropas li-
geras con fines de hostigamiento, y
una vez el enemigo estaba proximo,
las 4 dltimas lineas pasaban a cerrar
estos pasillos colocidndose a la altura
de las 4 primeras, de tal modo que ca-
da soldado tenia un frente de un me-
tro, apoyandose en el escudo de su ve-
cino para proteger su derecha (ésto
provocaba una desviacién natural de
toda la falange hacia la derecha que
posteriormente fué explotado como
movimiento tactico).

Bibliografia

Batallas del Mundo Occidental:
Fuller

Los 7 libros de la Historia: Hero-
doto

Guerres de Antiqueté: Warry

La guerra antigua: Harmand

Reglas
y listas de ejército

- WRG 72 edicién
- Newbury Fast Play

Figuras

en 15 y 25 mm. Essex y Minifigs, en
6 mm. Heroic & Ros.

Tropas intervinientes
(segun lista de WRG)

Griegos
10.000 hombres (200 Fig.)

Bajas: 192 atenienses
1C, enJefe
10 Subgenerales

Hoplitas atenienses:
120 Fig. Regular C, HI, LTS, Sh
Plateos:

20 Fig. idem anterior

Tropas ligeras: Jabalineros:40 Fig.
LI Irregular C, Sh, Jav.

Honderos:12 Fig. Irregular C, LI,
Sling, Sh

Arqueros:8 Fig. Irregular C, LI,
Bow

Persas
15.000 hombres (300 Fig.)

Bajas: 6.400
1C. en Jefe
1 Estandarte

Inmortales: Regular A, HI, JLS,
Sh o Bow: 40 Fig.

Inf. persa: Irregular C, MI, Bow,
Sh: 80 Fig.

Hoplitas griegos: Regular D, HI,
LTS, Sh.: 20 Fig.

Inf. Asiria: Regular D, MI, 1/2 jls,
Sh; 1/2 Bow: 20 Fig.

Inf. Bactria: Irregular C, LMI,
JLS, Bow: 40 Fig.

Inf. Escita: Irregular D, LI, Bow:

10 I;;F
arinos egipcios: Regular D,
LMI, LTS o 2HCW, Sh: 20 Fig.

Marinos fenicios: Irregular D,
LM]I, JLS, Sh: 30 fig.

Inf. India: Irregular D, LI, LBw,
2HCW: 10 Fig.

Inf. Libia: Irregular D, LI, JLS: 10
Fig.
gInf. Arabe: Irregular D, LI, Bow:
20 Fig.
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Ludomanos

VALENCIA

Castellon, 13 tel. 96/3415264
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dossier

El Senor de los Anillos

por José Lopez Jara

En nuestro anterior niimero de Lider
prometiamos un extenso dossier sobre
"El Serior de los Anillos", el juego de
rol ambientado en la obra de J.R.R.
Tolkien que ya estd a la venta en
castellano. Pues aqui tenemos el
dossier, elaborado por el autor de la
version en castellano, José Lépez Jara,
en donde se repasan algunos de los

aspectos mds significativos de este
“cldsico" del rol.

En el principio
fue Tolkien

Estamos en un momento en el que
el género que se ha dado en llamar
"medieval fantéstico" goza de esplén- .
dida salud, tanto a nivel de literatura,

como de cine o en el mundo de los
juc%os.

ero los lectores de "Las Crénicas
de Dragonlance”, los espectadores de
"Laberinto" o "Willow" y los jugadores
de RuneQuest o Dragones y Mazmo-
rras harian bien en recordar que, se-
guramente, nada de esto hubiese sido
posible sin la labor incesante y tenaz
de JR.R. Tolkien, quien ya en los
afos veinte comenz6 a esbozar lo que
seria la Tierra Media, un continente
imaginario en un mundo, Arda, tam-
bién imaginario.
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Tolkien publicé "El Hobbit" cn
1937, y a partir de este cuento, comen-
z6 a elaborar lo que seria su gran no-

vela, "El Senor de los Anillos”, novela

que enviaba por entregas a su hijo que
se encontraba en la RAF durante la
Segunda Guerra Mundial. A
que mucha gente establecié paralelis-
mos obvios, Tolkien siempre negd que
Sauron fuese Hitler y la Guerra del
Anillo un reflejo de la gran conflagra-
cién mundial. De todos modos, las se-
mejanzas siguen estando ahi.

El primer tomo de "El Sefor de los
Anillos" fue publicado en 1954, pero

el %ran momento de la novela llegaria,
en Inglaterra y Estados Unidos, a me-

diados y finales de los sesenta, cuando

todo el mundo que se consideraba "in"

(¢recuerda alguien esta expresion?)

segufa las aventuras de Frodo y sus

companeros, con la psicodelia como

fondo (la segunda edici6n inglesa, que
significo el "boom", es de 1966, ano de
"Revolver", The Cream, Jimi Hendrix
and Experience...).

En Espaiia, la version de la novela
en castellano llegé mucho més tarde,
concretamente en 1978. Yo, personal-
mente, llegué de dos manecras a Tol-
kien, Una, porque el pianista Jordi Sa-
batés saco un disco que se titulaba, en

cataldn, precisamente asi, "El Senyor
dels Anells", en unos momentos en

que yo me tragaba toda la misica na-
cional y extranjera de nuevo cuiio.
Otra, porque me encontraba estudian-
do literatura inglesa en el "British Ins-
titute" de Barcelona y algunos de mis
compafieros hablaban ya de Tolkien
con gran reverencia zcuriosamentc,
Tolkien dio una conferencia en ¢l Ins-
tituto a finales de los sesenta; natural-
n_le)nte, yo ni sospechaba su existen-
cia).

Lei el primer libro en castellano y,
la verdad, no me caus6 demasiada im-
presion. Sélo cuando al ano siguiente
mis comparneros del British siguicron
machacidndome con Tolkien me com-
pré la version inglesa y entonces si, me
converti en un converso a la Tierra
Media. En cuanto a la version en cas-
tellano, empez6 a despegar realmente
en 1980, y durante esta década ha sido
-creo yo- la obra que més ha contri-
buido a la divulgacién del género "me-
dieval fantastico".

También hemos de recordar la pe-
licula en técnica mixta de animacion y
personas reales que se estren6 en Es-
pana y que, como en el resto del mun-
do, fue un fracaso impidiendo que se
rodase su segunda parte que debia
concluir el argumento de la novela.
Recuerdo que durante las fechas del
estreno (primavera de 1979, si no re-
cuerdo mal} un amigo, José Luis Es-

arza, que llegaria a ser campe6n de
Civilizacién" en el primer campeona-
to organizado por Maquetismo y Si-
mulacién, ademds de arquitecto, me
llamé para trabajar en el proyecto de
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pesar de

un juego de tablero basado en la nove-

la y que debia editar una gran firma
espanola. Trabajamos en el juego du-
rante un mes pero al final eljproyccto
se quedd aparcado (yo le enseiié a mi
amigo el primer juegq, que compré a
Xawvier Vila, fundador de Jocs&Ga-
mes, y que era "Middle Earth" de SPI,
con el que hicimos muchas partidas y
nos)inimamos en el mundo de los jue-
gos).
Por todo ello, mi relacién con Tol-
kien ha sido paralela a mi relacion con
el juego. Y cuando me enteré de que
existia un juego de rol ambientado
precisamente en la Tierra Media, mi
curiosidad se dispar6. Mis tarde,
cuando Francesc me sondeé sobre la
posibilidad de editarlo en castellano,
pensé que yo tenia que traducirlo; era
como cerrar un ciclo que empezd ha-
ce ya diez anos. :

La traduccién

Cuando el encargo de traducir el
uego de rol de la Tierra Media se hu-
o concretado, comenzamos a darle
vueltas al asunto del titulo. En inglés,
el producto de ICE se llama "Middle
Earth Role Playing", "El juego de rol
de la Tierra Megia" en traduccién
aproximada. Tiene la ventaja de que
sus sic%las forman un vocablo sonoro y
pegadizo: "MERP" (en algiin médulo
se utiliza como exclamacion usual en-
tre los trolls de las colinas, algo asi co-

mo "carajo"). Los franceses, en su ver-
sién autoctona respetaron el titulo in-
glés, lo que dio lugar al "Jeu de Role
des Terres du Milieu", con unas siglas
nada afortunadas por impronuncia-
bles: JRTM, ni siquiera un troll usaria
esta falabrcja. En castellano ibamos
or el mismo camino "Juego de Rol de
a Tierra Media" = JRTM, por lo que
decidimos reproducir el titulo de la
novela, con la sana intencién de que
los muchos lectores de Tolkien acu-
diesen golosos al juego (hay que hacer
proselitismo, siempre lo digo).

Luego vino el siempre espinoso te-
ma de decidir qué léxico utilizar. La
cuestién tenia dos aspectos, por un la-
do debia cefirme a todos los términos

ue ya aparecian en la version caste-
llana de la obra de Tolkien, con equi-
valencias como "montaraz” por "ran-
ger", "Barbol" por Treebeard, etc. etc.
Digamos que por este lado, el trabajo
ya estaba hecho. El segundo aspecto
era la terminologfa especifica del jue-
go, términos como ‘"caracteristica”,
"habilidad", "critico" y... "pifia". Mi cri-
terio fue el de buscar, siempre que la
equivalencia tuviese una cierta exacti-
tud, términos ya utilizados en otros
juegos de rol en castellano, concreta-
mente en "La Llamada de Cthulhu" y
"Runequest”, de manera que el juga-
dor que ya estuviese familiarizado con
alguno de estos reglamentos, encon-
trase también un vocabulario que le
resultase conocido. Esto es especial-
mente importante para los jugadores
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de "RuneQuest" que, sin cambiar de
sistema de juego, pueden utilizar con
facilidad todo el material de médulos,
extensiones y campaias de "El Sefior
de los Anillos" si quieren ambientar
sus partidas en la Tierra Media. Tam-
bién hay un guifio a los "dragoneros y
mazmorreros” en términos como "cla-
se de armadura” y en ciertos vocablos
relacionados con la magia; estd en la
filosofia de todos los trabajos de ICE
sobre la Tierra Media que se pueda
jugar con reglamentos que no sean
precisamente el de "El Senor de los
Anillos". De manera que aqui también
uiero reconocer mi deuda con Jordi
arrefio y Luis Serrano que me
abrieron el camino (aunque sé que
Jordi ha convocado un vagabundo di-
mensional para que me haga una visi-
ta, por incluir el término "pifia").

He intentado, por otra parte, sim-
plificar y acortar ciertos términos que
se repiten constantemente durante el
juego, sobre todo en cuestiones de ar-
madura: de ahi que si en inglés de dis-
tingue entre "cuero endurecido" y
"cuero blando”, yo haya reducido éste
Gltimo a "cuero"; también, y aunque es
més correcto el término "armadura de
placas” he decidido utilizar "coraza",
que es més usual. También obvi¢ refe-
rirme a "armas de filo de una sola ma-
no" y "armas contundentes de una sola
mano" para dejarlo en armas de filo y
contundentes; las de dos manos vie-
nen especificadas aparte y no hace fal-
ta ser tan redundante. También hay
una serie de términos que vienen de la
edici6én inglesa, que he respetado por-
que, aunque al principio me chocaron,

acabaron gustdndome. Tal es el caso
de "maniobra estética”, o las califica-
ciones de grados de dificultad "absur-
do" y "locura corn[)lcta" (pensé en
cierto momento aplicar a estos dos

ados de maxima dificultad las pala-

ras "absurdo" y "disparate”, pero me
imaginé el caos: disparates absurdos,
o intento de absurdo disparatado, la
diferencia de la version final es un po-
co més clara).

Por dltimo, siguiendo con mi serie
de plagios, y aunque el término en in-
glés ya era asi (Gamemaster), le he to-
mado prestado a Luis D’Estrées su
aocrtan.ﬂ) "director de juego" para refe-
rirme al "master", el hombre tras la
Eantalla de quien tanto depende (ha-

fa opciones tan surrealistas como
"maese ladico" o "Seiior del juego” que
hicieron bien en quedarse en el tinte-
ro). Ademds, siempre se puede vacilar
diciendo q?uc uno es "DJ" (¢acid? ipo-
wer house?).

El sistema de juego

"El Seiior de los Anillos" es una
simplificacién de otro juego de ICE,
"Rolemaster", conocido entre los afi-
cionados por ser el 'ueEFo més comple-
10 dentro del mundo del rol. De "Ro-
emaster", "El Sefior de los Anillos" ha
heredado por ejemplo, un gusto por
las tablas que puede parecer excesivo
Fara alguno. Todo su sistema de habi-
idades, grados de habilidad, bonifica-
ciones y penalizaciones, hard que los
jugadores recuerden riapidamente co-
mo sumar y restar mentalmente, o se

‘compren manejables calculadoras de

bolsillo.

No quiero asustar a nadie, pero lo
he dicho otras veces: éste no es un
juego sencillo, y a diferencia de juegos
como "La Llamada de Cthulhu" en los
que el "guardidn de los arcanos" con-
trola con relativa facilidad el sistema
de juego, en "El Sefior de los Anillos",
el director de juego (DJ) tendrd que
delegar ciertos aspectos de la mecani-
ca para resolver combates o situacio-
nes ticticas en los jugadores. Esto,
que tiene a primera vista serios incon-
venientes (el jugador tiene mas infor-
macién que la que tendria su persona-
je), tiene una ventaja: los combates
son més participativos, porque los ju-
gadores no tienen que estar esperan-
do que llegue "su turno" dentro del
asalto de combate, sino que miran re-
sultados en las tablas, calculan danos,
penalizaciones, etc. y asi se divierten;
un DJ al que le guste mantener a los
jugadores en vilo, no dandoles infor-
macidn, puede encontrarse con que la
atencién decaiga precisamente duran-
te la accién, porque un combate con
més de dos contrincantes por bando
es mucho trabajo en el juego. Otra
ventaja secundaria del método de "re-

arto del trabajo" (que recomiendan

os disefiadores del juego) es que asi

los jugadores van dominando lenta-

mente el reglamento y en un momento

dado les puede resultar més facil pa-

SS\} al otro lado de la pantalla y ser
s.
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La creacion
de personajes

En todo juego de rol, es éste un ca-
pitulo esencial. ¢Cémo son los perso-
najes de "El Sefior de los Anillos"?
Como era de esperar, estdn muy bien
dibujados, siguiendo los rasgos de los
gersonajcs que aparecen en la obra de

olkien. Dos son los aspectos que
marcan cOmo serd un personaje: su
razay su profesién.

La raza puede incluso impedir que
un personaje acceda a una determina-
da profesion (no deberia haber hob-
bits magos, por at:ljcml:olo). Por otro la-
do, con el caudal enorme de informa-
ci6n de que disponemos en la obra de
Tolkien y en los modulos de campaiia
del juego, al escoger una raza, tendre-
mos JB un mont6n de datos y Feculia-
ridades para comenzar a "dar forma" a
nuestro personaje.

Las razas que un jugador puede
escoger van desde las no humanas

enanos, elfos, hobbits) a las humanas
toda una seleccion: dunedain, be6rni-

as, dunlendinos, haradrim, etc. etc.)
y en ciertos casos, podrian incluso es-
cogerse tipos como medio orcos, me-
dio trolls, pero con los consiguientes
problemas de "convivencia" dentro de
un grupo. De entrada, a la hora de
crear un grupo para jugar, un DJ que
uiera ser respetuoso con el ambiente
e Tolkien debe impedir ciertos "coc-
teles explosivos", como seria tener en
un mismo grupo a un dunadan y a un
nimendreano negro.

Por otro lado, los jugadores deben
tener en cuenta qué profesion desean
para su personaje antes de elegir la
raza, no vaya a ser que el DJ les diga,
como he dicho antes, que no pueden
ser magos si son hobbits (un enano
mago tampoco es nada comin). Las
profesiones son seis: montaraces (co-
mo Aragorn en la novela), guerreros
(Boromir es un buen ejemplo), ani-
mistas (parecidos a los clérigos de
D&D, Elrond medio elfo seria uno),
magos (Gandalf, naturalmente, aun-

ue es més que un mago en términos
e juego, es uno de los cinco Istari),
exploradores (Frodo o Bilbo serian
exploradores, personajes que reunen
casi todas las habilidades del ladron
en otros sistemas de juego) y bardos
(un personaje con una gran cultura
general, que dentro del juego puede
rdesliixltar muy fitil, en la novela Glorfin-

el).

Cuando se tiene una idea del tipo
de personaje que se quiere crear, se
determinan las caracteristicas bésicas,
que nos darén luego una serie de bo-
nificaciones para determinadas habili-
dades. En este sistema, el personaje se
crea pasando primero por la etapa de
adolescencia (donde desarrolla gra-
dos de habilidad segiin su raza) y lue-
go por el aprendizaje (en el que desa-
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rrolla grados de habilidad segin su
profesion). En estas dos fases, el per-
sonaje no desarrolla sélo sus habilida-
des generales y de combate, sino que
también se determinan sus capacida-
des mégicas (ver La Magia, més ade-
lante), los idiomas que conoce, sus
puntos de vida y ciertas capacidades
especiales, determinadas por lo que se
llaman "puntos de historial".

Si creamos un personaje para una
campana, tenemos una gran gama de
posibilidades manejando los "puntos
de historial" y la transferencia de pun-
tos de desarrollo (péaginas 34 y 35 de
las reglas). Con estas reglas podemos
alterar las caracteristicas bésicas hasta
cierto punto gconsiguicndo con ello
mejores bonificaciones), desarrollar
habilidades que ¢l personaje, por pro-
fesion, no tenfa, conseguir mas dinero,
adquirir objetos magicos de cierta en-
tidad, etc.

Crear un personaje para "El Senor
de los Anillos" puede ser tan divertido
como jugar una aventura, pero como
requiere tiempo, en principio 0s reco-
miendo que lo hagdis si tenéis la in-
tencién de jugar una campafa de una
duracién minima. Si vais a probar el
juego, lo mejor es usar los personajes

rc~§cuerados que aparecen en el li-
ro bésico, o los que irdn apareciendo
en los primeros modulos "listos para
jugar”. Y tampoco caigéis en el error
de querer hacer los personajes en la
misma sesién en que vais a jugar; o
tendréis que hacer unos personajes
muy sumarios, 0 no tendréis ticmpo
para la aventura (a menos que se trate
de una sesi6én maratoniana de seis ho-
ras). Recurriendo a los personajes
re-generados, los jugadores se irdn
amiliarizando con el juego y con las

maneras de sacar el maximo rendi-
miento a los personajes; ademds, en
caso de fallecimiento del personaje
(cosa mds que probable en las prime-
ras aventuras) el jugador no sufrird el
mismo "shock" que cuando ha estado
gestando durante una hora al pobre
infeliz que acaba de recibir un critico
de tajo D y estd manchando con sus
tripas al resto del grupo.

Otro tema peliagudo con los per-
sonajes €s que, como en otros jucgos
(recordemos el D&D nuevamente) en
"El Senor de los Anillos” se adquieren
puntos de experiencia que sirven para
que los personajes suban de nivel. La
subida de nivel permite adquirir nue-
vos grados de habilidad, es decir, in-
crementar las capacidades de nuestro
personaje, aprender nuevas listas de
sortilegios o saber mas idiomas. Quie-
re ello decir que el DJ debe tener su-
mo cuidado para que los jugadores no
caigan en la conocida enfermedad co-
nocida por "pxicoxis” (paranoia multi-
plicativa de puntos de experiencia).
Por si esto fuera poco, la manera en
que se adjudican los puntos de expe-
riencia en "El Seiior de los Anillos” es
bastante arbitraria, porque para reme-
diar precisamente la pxicoxis, los dise-
fiadores idearon los "puntos por ideas"
(pégina 23 de las reglas), que en ma-
nos de DJs tendenciosos pueden dar
lu%ar a escandalos. De lo que no se
salva ningtin DJ es de llevar la tediosa
contabilidad de px por bicho muerto,
por critico conseguido, por maniobras
de cierta dificultad realizadas... inclu-
so, muy apropiadamente, los puntos
de vida que un PJ pierde se traducen
en puntos de experiencia (la letra, con
sangre entra).
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La accion tactica:
combates, sortilegios,
maniobras.

Tras un par de sesiones de juego,
cualquier aficionado con ciertas en-
tendederas sabré que en la Tierra Me-
dia hay que pensérselo mas de dos ve-
ces antes de liarse a guantazos. Por
una sencilla razén, en este juego, la
criatura més insignificante puede aca-
bar con el ser poderoso; para ser
exactos, cualquier criatura puede aca-
bar consigo misma en un exceso de
mala suerte. Ello se canaliza en las re-
glas por el sistema de "tiradas abier-
tas" (gé ina 12) y por los impactos cri-
ticos y las pifias. No hay limite a lo
bien o lo mal que pueda resultar una
accibn gracias a las tiradas abiertas, y
en cuanto a los criticos y pifias, todos
se reirdn mucho con el resultado, a ex-
cepcién de quien "experimente” el re-
sultado. Recordad que, manejando
For ejemplo una ballesta, podéis pi-

iarla de manera que os clavéis un pie
al suelo con el pivote disparado por
vosotros mismos (una razoén para que
ciertos jugadores expertos se empe-
nien en especificar que ellos disparan
bodoques y no pivotes). Ya es cosa fi-
na automutilarse e inmovilizarse de
€sa manera, pero si encima lo hacéis
delante de un troll enfurecido, o de un
orco armado con cimitarra, las posibi-
lidades de que lo contéis son minimas.

Lo mismo ocurre con los sortile-
gios. Recientemente arbitré una parti-
da en la que:
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a) En el curso de una animada re-
friega cuerpo a cuerpo (unos cuatro
tipos Eor bando atizindose con espa-
das y hachas) un animista elfo intento
por tres veces consecutivas lanzar con
su varita mégica un hechizo de Calma,
fracasando las tres veces y agotando
sus cargas, ante el estupor de sus ami-
gos (uno de ellos le go Fcé para apar-
tarlo del combate en el que el elfo se
adentraba esgrimiendo a.Fo parecido

iCalm

a un palito y gritando " al!", eso si,
en %uenya).
) Posteriormente, el mismo grupo

una semana més tarde se encontrd
con una osa que defendia celosamente
a su proie. El mago del grupo dijo a
los demis "Esto es cosa mia", se ade-
lant6, lanz6 un sortilegio de Dormir, y
para asombro de la osa y sus amigos,
se quedd como lelo delante del animal
EF' ia en el sortilegio, ciego y sordo

urante 10 minutos y pérdida de 20
puntos de vida).

Por lo tanto, habrd pocos comba-
tes en el juego. Y cuando llegue la
ocasion, si el DJ ha establecido la divi-
sion del trabajo, todo el mundo tendra
algo que hacer, y no se perder4 tanto
tiempo en el combate @0, como DJ
principiante, he de deciros que, inten-
tado resolver la situacién yo solo, tar-
dé 45 minutos en determinar el resul-
tado del combate entre la osa del
ejemplo de (b) y un grupo de seis per-
sonajes; asi que, por el amor de Dios,

repartid fotocopias de las tablas de
combate entre todos los jugadores y
reservaros (inicamente lag CF
criticos).

e pifias y

Las armas y armaduras vienen en
parte determinadas por la raza del
Eersonajc, en razdn de sus grados de

abilidad adquiridos en la adolescen-
cia, que cualquier jugador con dos de-
dos de frente, aumentara con los pun-
tos de desarrollo en el aprendizaje o
en las subidas de nivel. Hay que ase-
gurarse una buena bonificacién en un
arma, y una buena bonificaci6én a la
maniobra con algin tipo de armadura;
esto es esencial para sobrevivir. Si co-
menzais a dividir los puntos de desa-
rrollo entre las diferentes clases de ar-
mas, no haréis nada lo bastante bien
como para salir con vida en vuestro
primer encuentro con los servidores
del Sefior Oscuro.

Para acabar el capitulo tactico, re-
cordad que las maniobras de movi-
miento pueden resultar casi tan peli-
grosas como los combates si los dados
salen bajos; las trampas (que abundan
miés que los orcos en los escenarios)
también son mortiferas; nada es facil
en la Tierra Media.

¢El Senor
de los Anillos?
iEl Senor de las Tablas!

Ya he dicho varias veces que se
deben distribuir fotocopias de las ta-
blas de combate entre los jugadores
para que echen una mano al DJ en la
tarea de dirimir los combates. Aun
asi, el DJ tendr4 suficientes tablas co-
mo para hacerse, no una pantalla, sino
una cabina en la que meterse él y su
modulo.

Si mis céalculos no fallan, hay 33
paginas de tablas en ¢l reglamento del
juego. iQue no panda el ciinico!, er,
iQue no cunda el panico! De todas
esas tablas, la seccion 10.2 (tablas ge-
nerales) no tiene por qué usarse muy
a menudo (listas de hierbas, de pre-
Cios y equipo, etc.) y representa casi la
mitad de la p4ginas. Pero el DJ debe
empollarse cuindo y como utilizar las
tablas de combate, de criticos, de pi-
fias, y de resistencia o de maniobras.
Son muchas, y hay que saber en todo
momento donde se encuentra la tabla
apropiada, si no queréis dar la penosa
imagen de 4rbitro que busca, rebusca,
balbucea y al final se saca de la manga
un resultado que es fruto de su imagi-
nacién en apuros.

Més que en ningin otro juego, es
rcmmenﬂable hacer pruebas en casa
con los posibles combates que se pue-
den producir: comenzad sin magia y
afiadidla después, y no olvidéis que -

r si no es bastante lio- siempre ha-

r4 el jugador empenado en realizar
alguna maniobra absurda mientras los
demis se contentan con pegarse, o el
gue estard "en oportunidad" (pégina
7), 0 quien cuenta asaltos de diez se-
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gundos para preparar un sortilegio...
Es muy necesario que los jugadores se
hagan cargo de parte de estos proce-
sos 0, si no, el juego se hara desespe-
radamente lento. El DJ debe estar
dispuesto a delegar parte de sus fun-
ciones en los jugadores, no me cansa-
ré de repetirlo; al fin ¥ al cabo, en "El
Senor de los Anillos’, la intriga y la
complejidad de los argumentos ¢ in-
vestigaciones es lo que tiene que estar
en manos del DJ; las partes mas me-
cénicas pueden ser de dominio pabli-
co.

La magia

Este es uno de los puntos peliagu-
dos del juego, en ¢l que chocanun po-
co el espiritu de la obra de Tolkien
con las necesidades ladicas. En la Tie-
rra Media de Tolkien la magia no es
algo que todo el mundo posea, y sigue
maravillando a la mayoria de los habi-
tantes de ese mundo, %r en muchos ca-
sos, les inspira desconfianza. {Qué pa-
sa en el juego? Pues que casi cual-
quier hijo de vecino tiene acceso a la
magia, al menos en una pequeifia can-
tidad. Incluso guerreros y explorado-
res, si se emperran, pueden adquirir
conocimicntos magicos, aunque sea a
un precio muy elevado en el desarro-
llo de su personaje.

La razén es sencilla: la magia es
divertida y, ademds, los jugadores sue-
len meterse en situaciones de las que
no saldran si no se produce un "mila-
gro”, y esec milagro es el sortilegio
oportuno por parte del especialista de

turno (ya sea mago O animista). De
manera que en el juego sc da una
aproximacién muy "utilitaria” a la ma-

a: Se usa COmO arma, COmo manera

¢ obtener informacién o realizar ac-
ciones de otro modo imposibles y, en
el caso de los animistas, como medio
expeditivo de curacion.

En la Tierra Media, la mafgia per-
tenece a dos dominios bien diferentes,
la Canalizacién y la Esencia. Ciertos
personajes, por profesion, ya tienen
definido el dominio en el que ejercen
sus capacidades mégicas, mientras
que otros pueden escoger (aunque €s-
ta libertad de elecci6n les hace menos
efectivos). La canalizacion esta direc-
tamente relacionada con la caracteris-
tica de Intuicién del personaje, y la
Esencia con la Inteligencia. Estas ca-
racteristicas determinan los puntos de
poder que ticne el personaje, que a su
vez fijan cuantos sortilegios puede re-
alizar dicho personaje entre periodos
de descanso de ocho horas (pagina 44
y siguientes de las reglas).

Siempre que no se usen personajes
Frc-gcnerados (que ya vienen con las
istas de sortilegios que conocen), el
asunto de decidir qué listas de sortile-

jos intenta aprender un personaje
%alldemés de los magos y animistas,
tanto los montaraces como los bardos
tienen notables capacidades magicas)
merece un estudio detenido por parte
del jugador. El DJ debe dejarle ver las
diferentes listas a las que puede acce-
der su ‘Jersonaje, ara que luego no
vengan las quejas del tipo "Este sorti-

legio no sirve para ngda".
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Por su parte, ¢l jugador debe tener
ca cucnta que si no posee artefactos
mégicos que permitan realizar sortile-
gios més potentes, siempre estara li-
mitado por el nimero de puntos de

oder y por su nivel como personaje a
a hora de realizar sortilegios. Es pe-
noso, pero un mago de primer nivel
que conozca la lista de "lrjcy del Fue-
go", lo finico que puede hacer, sin va-
ras, bastones u otros artefactos, es
hervir un liquido; el grupo no necesi-
tar4 cafetera.

Como en otros juegos de rol, el
mago es un personaje especialmente
vulnerable en sus principios: no posee
una gran potencia de sortilegios y, en-
cima, las peculiaridades del dominio
de la Esencia le impiden llevar arma-
dura, yelmo, o protecciones como bra-
zales y grebas. Por lo tanto, cuando se
juega en una campaiia, el grupo de
aventureros debe "nvertir” en este ti-
po de personaje, protegiéndolo para
que suba de nivel y no le pase nada. A
partir de tercer nivel, el mago comen-
zard a estar en condiciones de ser re-
almente 1til para el grupo.

El animista, desde el punto de vis-
ta de la magia, se distingue por su fun-
ci6n de "sanador". Como ocurre con el
mago, un animista de primer nivel no
puede hacer mucho mas que poner ti-
ritas, pero cuando aumenta su nivel,
puede ser de gran ayuda, ademés de
que la Canalizacion le permite sortile-
glos agresivos también. Mientras ten-
gais un animista novato, hacedme ca-
so, buscad hierbas desesperadamente.

El montaraz también tiene buenas
condiciones para la magia, especial-
mente orientada a su especialidad: el
campo abierto, los animales y las plan-
tas. Y el bardo puede ser como el in-
vestigador de Cthulhu experto en bi-
bliotecas: una constante fuente de in-
formacion si elige bien sus listas de
sortilegios. En cuanto a exploradores
y guerreros, no les recomiendo que
pierdan el tiempo con la magia, a me-
nos que se hayan visto favorecidos con
una intuicién o inteligencia excepcio-
nalmente altas, en cuyo caso disponen
de puntos de poder; atn asi, al tener
que "trasvasar’ puntos de desarrollo
en una proporcion de cuatro por uno,
deben pensar bien si les sale a cuenta
sorprender a propios y extrafios con
sortilegios.

La ambientacion

En todos los juegos de rol que se
basan en una obra literaria, la ambien-
tacion tiene mucha importancia. Pri-
mero, porque los jugadores segura-
mente quieren probar el juego atrai-
dos por la novela o novelas en las que
se basa; segundo, porque la riqueza
de datos en forma gc personajes,
background, e informacién general es
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mucho més rica que cuando el juego
€s una creacién por si mismo.
~ Enel caso de "El Sefior de los Ani-
llos" esto es especialmente importan-
te. La Tierra Media de To]kig: estd
tan detallada en sus obras que ha sido
relativamente facil para los disefiado-
res ofrecer un gran caudal de informa-
ci6n a los DJs sobre razas, regiones,
criaturas, historia, cultura... No creo
ue valga la pena afrontar el esfuerzo
e jugar "El Seiior de los Anillos" si no
se va a ser respetuoso con la atmésfe-
ra de la obra de Tolkien.

¢{Qué significa ser respetuoso?

Pues que un DJ no tiene que estar sa-
cando constantemente orcos, trolls,
dragones, como si se tratase de una
aventura faara "mazmorreros” (como
ya dije en la presentaci6n del juego en
el nimero anterior de Lider, el regla-
mento de MERP se encargari de re-
solver estas situaciones: unos encuen-
tros de mis y no quedari ningin PJ
vivo). Que tampoco se deben permitir
Frueos 'de aventureros que
os "cascos azules" de la O (elfos,
enanos, toda clase de humanos). Que
se debe tener en cuenta la cronologia
de la obra de Tolkien (a menos que se
juegue en la Cuarta Edad, en la que
vale todo).

Todo esto, claro estd, no hay que
tomérselo como si fuesen los Diez
Mandamientos. Hay que conseguir el
justo equilibrio entre un ambiente que
responda a lo que puede esperar al-
guien que haya lefdo a Tolkien, y un
Juego divertido, porque si la gente no
se divierte, el juego no tiene ningln
sentido. Mi lema es "respeto a Tol-
kien, pero sobre todo, diversion" y si la
diversi6n significa crear un grugo en
el que enanos y elfos van juntos de co-
pas, (Fues adelante, por muchos re-
cuerdos que debieran tener los perso-
najes del saqueo de Menegroth.

Los diferentes modulos que irdn
saliendo del juego poseen una ingente
cantidad de material para los DIJs,
material del que los jugadores, por
mucho que se hayan "empollado” a
Tolkien, no sabrdn nada o casi nada.
El DJ puede confiar en que tendré a
su disposicién una verdadera "enciclo-
pedia’ de la Tierra Media en la que se
detallan fauna, flora, clima, rutas co-
merciales, razas, pafses, ciudades,

ueblos.., todo lo que se os pasase por
a cabeza estd recogido en alguna de
las extensiones del juego.

A diferencia de otros juegos "me-
dieval-fant4sticos" en los %ne s}:)tin:ra el
estacazo y tentetieso, en "El Seiior de
los Anillos", como ocurre en "La Lla-
mada de Cthulhu", el trabajo de inves-
tigacién es muy importante. Los argu-
mentos de las aventuras son a veces
bastante enrevesados y dado que, co-
mo se ha visto mis arriba, las peleas
son cosa seria, los jugadores aprende-
rén a Ser prudentes y asegurar al mé-
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ximo antes de exponerse a actuar vio-
lentamente.

¢En qué Edad jugar?
o el delicado tema
de la Cronologia

Los disefiadores de ICE han re-
suelto bastante bien el problema de en
cuél de las Edades del mundo de Ar-
da ambientar el juego. Muchos de los
que han leido el {ibro, cuando piensan
en el juego -sobre todo si no conocen
el rol- se imaginan acompafiando a
Frodo con el Anillo Unico rumbo al
Orodruin, escapando a Gollum, a los

' Nazgul y a todos los uruk-hai, olog-hai

y trolls del mundo. La verdad es que
eso resulta, en términos de juego, im-
posible. Primero porque los jugadores
ya conocen periectamente el argu-
mento, segundo porque en la época
de la Guerra del Amnillo, la densidad
de servidor de Sauron por kilémetro
cuadrado es tan alta que un grupo de
glcmureros lo tendra realmente difi-

La propuesta de ambientar el jue-

0 en uarta Edad, justo después
e la Guerra del Anillo tiene la venta-
ja de una situacién nueva, que no se
trata en ningftn libro (con lo que nin-
gln listillo te saldré diciendo: "Pues si
estamos en el 2860 de la Tercera
Edad, Galadriel no sé qué pinta
aqui"). Pero tiene la tremenda desven-

taja de que el malo méis malo ha desa-
parecido, y la Tierra Media sin Sau-
ron, sin Gandalf, sin Elrond, sin Gala-
driel, no es el mismo lugar.

Por eso, si se ambienta el juego co-
mo hacen los de ICE, aproximada-
mente en el 1640 de la Tercera Edad,
después de la Gran Plaga, se conjugan
todas las ventajas: la mayorfa de los
grandes personajes de la cporeya es-
t4in ahi, elfos como Galadriel, medio
elfos como Elrond, Sauron, los Istari
llegados del Oeste... pero en una si-
tuacién que no se trata en las obras de
Tolkien m4s que de pasada. Ademas,
como casi todos los médulos y exten-
siones est4n pensados para este perio-
do, el DJ no tendré casi que hacer re-
toques en los mismos.

Por otra parte, los de ICE han sa-
cado suculentas extensiones que tra-
tan de regiones de Tierra Media que
en la novela s6lo son nombradas, tal
es el caso del Lejano Harad, o de las
tierras m4s al este del Mar de Rhun.
Un grupo que inicie una campaia po-
dria muy bien comenzarla en un sitio
tan conocido como Bree o la misma
Minas Tirith y acabar descubriendo
las maravillas de R6-Moll6 en el ex-
tremo sur del continente, luchando
contra el Nazgul Akhérakil, o visitan-
do las antiguas colonias nimendrea-
nas en el lejano este. .

La saga de "El Seiior de los Ani-

Alos" (el juego) no ha hecho més que

comenzar. iQue Eru os acol:&pa@c en
vuestros viajes por la Tierra Media!
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NOVEDADES FANTASTICAS

ESTIARIO DE
TOLKIEN

iUna guia definitiva
del mundo tolkiniano!

Compendio que retine los nom-
bres de las criaturas y mons-
truos tolkinianos, asi como una
exhaustiva relacién de razas,
deidades, reinos y aconteci-
mientos diversos que tuvieron
Iugar en la Tierra Media, con
maghnificas ilustraciones en co-
lor y en blanco y negro que
reflejan el mundo creado por

CICLO PENDRAGON

Ambiciosa trilogia que tiene
como trasfondo dos grandes le-
yendas: la del rey Arturo y la
relacionada con la desaparicién
de la Atlantida. En Taliesin se
narra la historia de esta desapa-
ricion y la vida de un bardo
famoso.

Titulos publicados:
1. Talifesin
2. Merlin

<9

J.R.R. Tolkien.

< Aoeniiras enla =
“Tierra Miedia-

Libros-juego que recrean situa-
ciones y personajes clave de
EI sefior de los Anillos.

Titulos publicados:

1. Un espia en Isengard

2. El Abismo de Helm

3. Las minas de Moria

4. La basqueda del palantir

EDITORIAL

Coleccion que incluye varias
trilogias y voltimenes indepen-
dientes sobre un mundo imagi-
nario en el que viven seres y
monstruos enfrentados por la
consecucion del Equilibrio en-
tre la Luz y las Tinieblas.

"€l dios
dela Muerfe
Douglas Niles

Titulos publicados:
Trilogia de Moonshaes

e El Pozo de las Tinieblas
e El dios de [a Muerte
Volumen independiente

e Fuego mdgico

MAS

octubre-noviembre
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por Agamendén y Pericles.

Introduccién.

Este moédulo pretende ser una
reconstruccién histérica de la "Lucha
del Silmadar” durante la 2 Edad. La
historia ha sido extraida del libro
"The Forgotten Tales", todavia no
traducido a nuestro idioma, por lo
que suponemos que serd desconocida

moédulo El Senor de los Anillos

EL SILMADUR

para la mayoria de los jugadores y no
habra problemas. Est4 pensada para
ser jugada en una finica ¢ intensa
sesion de juego.

Comenzamos el médulo con una
breve descripcion de la zona donde
sucede la historia. Sigue con un relato
detallado de la historia, desde sus
antecedentes hasta su trégico fin.
Luego colocamos a los jugadores en la
situacion de los protagonistas y se les

hace realizar la Lucha, también damos

una detallada descripcién de la
Compariia Teatral de Amago, de la
infame torre de Barad Gilary de la
ciudadela de Bree. Finalmente, en
funcién de como resuelvan el
problema, se indica como habria
cambiado la historia de la Tierra
Media, de no haberse tratado de una
simulacién.

B056UE

octubre-noviembre

LIDER

33



Eriador
en la Segunda Edad.

La mayor diferencia con el Eria-
dor de la Tercera Edad es ¢l gran bos-
que que cubre todo el Sur de Eriador,
los bosques de Lindon son también
mucho més grandes. Estos grandes
bosques comenzaron a desaparecer
hacia 1700 con la invasién de Sauron y
la tala y quema indiscriminada por
parte de los Nimené6reanos, que con-
tinuo durante toda la chunc(lla Edad.
Para la Tercera Edad el bosque habia
desaparecido y s6lo quedaban vesti-
gios como Fangorn, Lorien y el Bos-
que Vicjo.

Los habitantes mas numerosos son
los Hombres de Eriador, antecesores
de los Hombres del Norte, que se ex-
tienden por toda la zona. También es-
tdn al Sur, en el Ered Nimrais, los
Daen Coentis y al Norte, cerca de la
bahia de Forochel, los Hombres de las
Nieves. En la zona de Rhudaur viven
los los Montaiieses.

Existen tribus de Elfos Silvanos
dispersas por todo el bosque y dos rei-
nos Noldo: Hollin y Lindon. El reino

de Lindon se extiende por Forlindon y
Harlindon, su capital es Mithlond, los
Puertos Grises. Su rey es Gil-galad,
que también es el rey supremo de los
Noldor en Endor. El reino de Hollin
se extiende por Eregion y tiene su ca-
pital en Ost-in-Edhil. Eregion, la Tie-
rra del Acebo, es conocida asi por la
gran cantidad de estos arboles c%uc alli
existen, en ningdn otro sitio de Endor
crecen tan altos y magnificos. Sus legi-
timos reyes Galadriel y Celeborn fue-
ron expulsados en el ano 1375, debido
a que los Herreros de Eregion se re-
belaron engafiados por Sauron, siendo
su actual dirigente el gran herrero Ce-
lebrimbor. EFrcino es conocido por el
Gremio de Herreros, la Gwaithi-Mir-
dain, que ha producido maravillas co-
mo Elessar, la Piedra Elfa. Actual-
mente es la morada de Sauron, con el
nombre de Annatar, que ha logrado
dominar a los Herreros ensefidndoles
nuevas técnicas y materiales. Sus pla-
nes actuales es usar al gremio para
crear los Anillos del Poder.

Los Khazid, concentrados en Kha-
zad-dim, estdn ahora en su maximo
esplendor, poderosos y orgullosos, pe-
netrando cada vez mas ro-
fundamente en las entranas del Silver-

tine. Mantienen un activo comercio
con los Noldor de Eregion, salvando
sus diferencias raciales por ¢l amor
ue los dos grupos sienten hacia la or-
ebreria y joyeria. También existen pe-
quenos grupos de Khazid en el Ered
Luin, restos de las grandes mansiones
de la Primera Edad.

Los Orcos, Trolls, Huargos y otras
criaturas malignas s¢ estan concen-
trando en el norte de las Hithaeglir.
Destaca la zona de Rhudaur donde
los Huargos, Trolls y Orcos son nume-
rosos y el monte Gundabad, un nido
de Orcos en plena expansién que lle-

ard a ser el terror del Norte. Tam-
ién esta formandose Goblin’s Gate
en las Hithaeglir, fundamentalmente
con Orcos.

Los Nimenoéreanos se estan exten-
diendo por Eregion y ya ticnen varias
ciudadelas, entre las que destacan
Bree, Tharbadg Lond Daer. Estos
pueblos estan todos fortificados y pro-
tegidos, aunque la mayoria de su po-
blacién es de Hombres de Eriador.

Los Ents, desde el afio 1300, han
empezado a retirarse a Fangorn pero
todavia puede vérseles vagando por el
gran Bosque.

et

Una de las ilustraciones que formaran parte de 'El bestiario de Tolkien'.
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Rhudaur

Rhudaur es la tierra comprendida
entre el rio Bruinen y las Landas de
Etten. Est4 totalmente cubierta por el
gran bosque de Eriador y es cruzada
por el rio Mitheithel y sus numerosos
afluentes. El terreno es bastante
abrupto, con numerosas colinas sobre
todo en la zona central. En los extre-
mos Norte y Este desaparece ¢l bos-
que dejando paso a las primeras estri-
baciones de las imponentes Hithae-
Elu. El clima en la zona de bosque es

astante himedo y en el verano, esta-
cién en la que sucede esta aventura,
hace un calor bastante pegajoso e in-
cémodo. Para conocer el clima de un
dia cualquiera se ;Euede usar la tabla
de Tiempo atmosférico en la forma
habitual.

El tipo de arbol m4s abundante del
bosque son las confferas. En las estri-
baciones montafiosas s¢ pueden en-
contrar grandes pinos y tejos, general-
mente en pequenos grupos, sin llegar
a formar un verdadero bosque. La zo-
na central de Rhudaur esta dominada
por _pinos, abedules y hayas, aunque
también existen robles y olmos en las
colinas centrales. En el Sur, cerca de
Eregion, con un clima mas suave, tam-
bién se dan el acebo y el cedro. El
bosque no es demasiado cerrado y la
vegetacién no es tam excesiva,
gor lo que no es dificil circular. El ar-

ol més frecuente es el pino azul, lla-
mado as{ por el tono azulado de sus
agujas. Sus pinones son una parte im-

ortante de la dieta alimenticia de los
abitantes de Rhudaur.

En el bosque viven gran cantidad
de animales, algunos sabrosos y otros
peligrosos. Entre los primeros est4n
todo tipo de aves, en especial patos,
conejos y jabalies. Son abundantes los
zorros y ardillas, muy apreciados por
su piel. En las zonas de colinas 0 mon-
tanosas existen ciervos. Las truchas de
los rios de Rhudaur son de gran tama-
no y exquisita carne. Del segundo gru-
po debemos destacar los lobos y osos
pardos en las colinas, el gran oso gris
en las montafias y el gran lobo, o
Huargo, en los extremos Norte y Este.
También son abundantes pequefos
grupos de Orcos por las colinas, las
tres grandes tribus Orcas de Rhudaur
estan indicadas en ¢l mapa. También
se encuentran oftras bestias, .como
Trolls, pero en mucho menor ntimero.
El ntmero de Orcos, Trolls y lobos es-
t4 en continuo aumento y estan co-
menzando a alejarse de las colinas,

oniendo en peligro la tranquilidad de
os poblados montafieses.

Cuando a lo largo de la aventura
se quiere ver si hay encuentro, usar las
tablas de encuentros siguientes te-
niendo en cuenta los modificadores
indicados. Es recomendable lanzar
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Tabla de Tiempo atmosférico

Tiempo atmosférico (mod.) 1d100+ mod.
Llovizna continua durante 3d6h. (-5) 05

Fresco -5°C. (-15) 06-15

Cielo nublado. Fuerte viento. -5°C. (-5) 16-25

Cielo despejado. Suave brisa. (0) 26-60
Fuertes llunias durante 1d10h. (0) 61-67

Cielo des‘.ge'ado. Calma chicha. +5°C. (+5) 68-75

Calor +3 é (+15) 76-H)
Bochorno +10°C. ( +30) 91-95
Chaparrén durante 1d100min. (0) 96

La temperatura media es de 25°C.
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una vez por dia siempre que se esté en
el bosque.

Los Humanos habitantes de Rhu-
daur son los Hombres de las Colinas,
los Montafieses. Estan aqui desde la
Primera Edad y permaneceran hasta
el afio 2000 de la Tercera Edad. Son
de corta estatura, como 1.65 m. los
hombres y 1.60 m. las mujeres, fuertes
y muy peludos. Tienen la piel oscura,
el pelo castafio o negro y ojos oscuros.
Llevan el pelo largo, en tres trenzas
decoradas con huesos, y los hombres
barbas largas pero bien recortadas.
Suelen llevar ropa de cuero, simple y
utilitaria, como mocasines, taparrabos
y un ligero chaleco.

Viven fundamentalmente de la ca-
za y de la recolecci6n de hierbas y fru-
tos, sobre todo pifias del pino azul. En
verano suelen vivir en pequefos gru-
pos que se mueven continuamente
tras la caza por todo el territorio, sus
campamentos estdn formados por pe-
quenas tiendas, faciles de desmontar y
transportar. En invierno, los grupos se
reunen en campamentos tradicionales
de cada clan para pasar los rigores in-
vernales mas protegidos. Cada grupo
esta dirigido por un Tark, y luego hay
cazadores y artesanos, cada persona
est4 en una clase en funcién de su ha-
bilidad independientemente del sexo.
Son buenos guerreros, usando una pe-
sada lanza como arma principal. No
suclen llevar armadura.

Los Montaifeses son muy indepen-
dientes entre si, pero no atacan a los
miembros de otros clanes. Tienen muy
poco contacto con otros humanos,
desconfian de los Elfos y son grandes
enemigos de los Orcos. A pesar de to-
do tienen cierto comercio con sus ve-
cinos, cambiando pieles, comida y mi-
nerales por hierro y materias elabora-
das. No usan ninguna moneda, solo
trueque. Ticnen un lenguaje propio, el
Blarm, relacionado con el Eriadorean.

Historia del Silmadar

Nota: Todos los personajes a los
quc haremos referencia vienen descri-
tos en la seccion "Principales PNJ"

Primera Edad

El Silmadir fue creado por Féa-
nor, el mejor herrero entre todos los
Noldor, si bien su intencién no era lo-

ar esta abominable gema. Féanor

abia concebido la idea del Silmaril y
se habfa puesto manos a la obra. Tras
largos ensayos habia desarrollado un
material capaz de contener la luz de
los Dos ArEolcs de Valinor, y con €l
habia formado una hermosa joya, la
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DIA - 20+MOD1

1d100+MOD?2

1d6 Elfos Silvanos 01-08
2d6 cazadores

Encuentro

Humanos 09-22
2d6 ciervos 23-30
1d6 osos pardos  31-34
Pequefos animales 35-56
1d3 jabalies 57-72

1 poblado Humano 73-82 -
1d2 cazadores

Humanos 83-94
3d6 lobos 95-109
2d4 Orcos 110-124
2d6 Crebain 125-128
1d3 Huargos +

+ 5d6 lobos 129-138
1 Lider +

+ 6d6 Orcos 139-150

Modificador de posibilidad (MOD1):

no tener encuentros.

Modificador de dado (MOD?2):

- fuera de Rhudaur.
- +20 en Rhudaur.

Tablas de encuentros

- restar a la posibilidad max.Rastrear/10, si el grupo intenta

- en caso de usar sortilegios lanzar a ver si hay encuentros y,
caso de haberlos, decidir el efecto del sortilegio.

- 430 tras escapar de Barad Glar.

NOCHE - 25+ MOD1

Encuentro 14100+ MOD2
Gran fiesta Elfa 01-04
1d6 Elfos Silvanos 05-18
1d6 ciervos 19-24
1d3 osos pardos  25-30
Pequefos animales 31-66
1 Buho 67-81

1 Poblado Humano 82-91
1d3 cazadores

Humanos 92-97
1d2 Trolls 98-107
2d4 Orcos 108-120
1d6 Crebain 121-122
1d3 Huargos +

+ 5d6 lobos 123-131
1 Lider +

+ 6d6 Orcos 132-150

mas hermosa hasta ahora creada por
él. Una vez terminada esta fase, sc re-
tiré para recuperarse del esfuerzo an-
tes de acometer la etapa final, la intro-
duccidn de la Luz en el Silmaril.

Sin embargo, sus esfuerzos no ha-
bian pasado desapercibidos a Melkor.
Este desed la joya, pero no como la
habia pensado Féanor, sino a su servi-
cio. Para lograr esto mand6 a Sauron
a casa de Féanor con un poderoso he-
chizo, su fin era lanzarlo sobre la joya
para que, al recibir la Luz ésta se pu-
siera al servicio de su oscura causa.
Sauron realizo a la perfeccién su tra-
bajo, aprovechandose del reposo de
Féanor fue a su casa y corrompi6 la

joya.

Afortunadamente, el plan fall6 ya
ﬂue la joya al recibir el hechizo pasé
e su pura transparencia a un negro
profundo. Al regresar Féanor y verlo
pensé que habia fallado. Dado que su
orgullo le impedia reconocer publica-
mente su error ¥ que la joya era indes-
tructible, se la eatregd 2 su hijo Ca-

ranthir con el encargo de deshacerse
de ella sin que nadie supiera su proce-
dencia. A continuacidn cred tres nue-
vas joyas, aun mas hermosas que la
anterior, y, sin detenerse, les did la
Luz creando los Silmarils. Melkor no
cejé en su empefio y acabd robando
los Silmarils, dando ifugar al Exilio de
los Noldor y la Maldicion de Mandos.
Caranthir no habia querido desha-
cerse de la joya, que le parccia dema-
siado hermosa. Le di6 el nombre de
Silmadir, ya que habia adivinado su
origen, y la ocult6 a su padre. La mal-
dad de la gema influyé en su espiritu
haciéndole ganar el sobrenombre de
El Oscuro. La llevé consigo a Bele-
riand, donde tras grandes desgracias
acabé asentdndose como rey de Thar-
gelion. Finalmente decidi6 cumplir la
voluntad de su difunto padre, cam-
biando el Silmadir por diez kilogra-
mos de Mithglin a un principe Nau-
grim de Nogrod. Esperaba deshacerse
de esta forma del Silmadiir, ya que al
cambiarla no dijo nada de su origen.
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Segunda Edad

El Silmadiir fue incapaz de afectar
a los Khazad, ya que son el pueblo
mas resistente de Endor. Estos lo con-
servaron COmo una pi€za rara pero ex-
trana, cambiando de manos en tres
ocasiones por lo que se perdi6 su ori-
gen y se acabo pensado que era una
obra de los Khazid. Tras la Ultima
Batalla y la desaparicién de Beleriand,
los Khazid comenzaron a emigrar de
Tumunzahar. Los poseedores del Sil-
madir se unieron a un grupo que se
dirigia hacia Khazad-dum, pero no
llegaron a su destino.

Cerca del rio Bruinen, en Rhu-
daur, fueron atacados y masacrados
por un numeroso grupo de Hombres.
Pertenecian a la tribu Sassenah, que
aunque temian a los Elfos no tenian
ningiin respeto por los Enanos, espe-
clalmente en estos momentos en que
viajaban con todas sus riquezas y el
botin era tan enorme. El Silmadir pa-
so a manos del jefe de la tribu, el cual
deslumbrado por su belleza lo coloco
sobre un bastén convirtiéndolo en el
simbolo de mando de los Sassenah.

El Silmadir no tardé en dominar
al debil jefe de la tribu, al igual que a
sus sucesivos herederos. La tribu cayo
en la mayor depravacion, convirtién-
dose en una tribu errante que vivia del
pillaje y del terror. Su campo de ac-
cién era toda la zona al norte del rio
Bruinen y sus unicos aliados eran las
criaturas malignas, orcos y trolls, cada
vez mas abundantes en la zona. Con la
vuelta de Sauron la tribu no podia pa-
sar desapercibida J' fue atraida a su
servicio por uno de sus agentes, un
poderoso hechicero habitante de Ba-
rad Gilar, que la usa para hostigar a
todas las lri%us de Hombres de Rhu-
daur y lograr que se unan a ellos.

Ano 1453
Segunda Edad

El actual ocupante de Barad Gi-
lar, un Hombre llamado Gahir-amon,
tiene a sus 6rdenes una numerosa tri-
bu de orcos y a los Sassenah, muy
menguados en niimero por su cons-
tante batallar. Sauron, desde Eregion,
estd dando forma al plan de los Ani-
llos del Poder y para ello esta buscan-
do el Silmadiir, que ser4 la piedra del
Anillo Unico. Sabiendo que es indes-
tructible est4d concentrando sus es-
fuerzos en Eregion y Lindon, las zonas
donde se han asentado los Noldor.
Afortunadamente desconoce lo cerca
que tiene el Silmadiir ya que sus agen-
tes en Barad Giilar jam4s le han infor-
mado de las extranas propiedades del
bast6n de mando Sassenah.

Siguiendo las ordenes de Sauron,
los Sassenah concentran sus ataques
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sobre los Elfos, sin acercarse al reino
de Hollin. Las tribus Montadeses de
Rhudaur son demasiado pequenas ¢
independientes para oponer una resis-
tencia eficaz. Los Elfos Silvanos que
viven cerca de Rhudaur tampoco pue-
den resistirse y para evitar su extermi-
nio piden la ayuda de Gil-galad. En
respuesta este manda a Eredin, un po-
deroso Sindar, nieto de Cirdan el
Constructor de Barcos, para que re-
suelva el problema.

Este llega en febrero y rapidamen-
te reune a los Elfos dispersos, para
poder ofrecer resistencia. Enseguida
se percata de que tiene buena tropa,

ero que ésta estd desmoralizada por
os continuos ataques. Decide tomar
la iniciativa y en una emboscada lo-
gran destrozar a un grupo de guerre-
ros Sassenah. Esto sube la moral Elfa,
con lo que logran hacer retirarse a los
Sassenah, que no esperaban resisten-
cia.

Eredin convence a los jefes Silva-
nos de que deben hacer un ataque di-
recto a los Sassenah, si no jamais se li-
brarin de su amenaza. Los dos meses
siguientes los pasa adiestrando a sus
guerreros y convenciendo a las tribus
Montafieses més cercanas para que
superen su desconfianza y se unan al
ataque.

En Junio, la Compaiiia Teatral de
Amago entra en Rhudaur, procedente
de Bree, con la intencion de actuar
por los distintos campamentos Monta-
neses. Tras varios grandes éxitos, Ga-
hir-amon recibe noticias sobre la
Compaiia y decide que actuen para
él. Para ello, al frente de 100 orcos, los
intercepta cuando abandonaban un
campamento Montafieses y les lleva a
Barad Giilar. Desde ese dia, les hace
actuar todas las noches para él. Los
miembros de la Compaiiia se desespe-
ran porque no parece tener intencio-
nes de soltarles, pero no se atreven a
escapar.

Al mismo tiempo, en Amon More-
dai se han concentrado 70 Elfos Silva-
nos y 400 Montafieses al mando de
Erec&n. Desde alli se dirigen hacia el
campamento Sassenah, intentando no
ser descubiertos. Al amanecer del
cuarto dia caen sobre los despreveni-
dos Sassenah. A pesar de la sorpresa
inicial y la inferioridad numérica, los
Sassenah son valientes %est&n luchan-
do por sus hogares. La batalla es larga
pero finalmente la victoria cae del la-
do de Eredin. Alli mismo los heridos y
prisioneros son rematados, en total
casi 500 personas entre nifos, adultos
y ancianos. La victoria cobra su precio
ya que hay 109 Montafieses y 16 Elfos
?ucrtos, ademas de otros tantos heri-

0s.

Eredin consigue el Bastén de
Mando y queda sorprendido por la
potencia maléfica de la piedra. Tras
torturar a los prisioneros, antes de
matarles, se entera de su leyenda: la

piedra ha estado con los Sassenah
desde tiempos inmemoriales y se la
arrebataron a la gente pequena du-
rante su Exodo. Eredin comprende
que se refiere al éxodo Naugrim de
princitpios de la Segunda Edad pero la
manufactura no es Naugrim, por tanto
debe haber venido de Beleriand, tal
vez incluso de Angband. Decide que
Gilgalad debe saberlo inmediatamen-
te ya que la piedra puede ser muy po-
derosa y, tras recoger a los heridos y
hacer una pira con los muertos, em-
prenden el regreso.

Pero la expedicién no estaba desti-
nada a tener un final feliz. Segin ha
tenido noticias del ataque, Gahiramon
se ha puesto en marcha con su ejército
y ha mandado mensajes a las otras dos
tribus orcas de Rhudaur. Al pasar el
Mitheithel, los Montafieses se separan
de Eredin ya que temen el contraata-
que Orco sobre sus campamentos.
Eredin fuerza la marcha, pero los he-
ridos les impiden avanzar rapido. A la
tarde ven que estan siendo rodeados
por el ejército de Barad Gilar por
atrds y otro ejército Orco al frente. In-
tentan evitar el cerco, pero no lo con-
siguen. En la lucha consiguiente son
derrotados con facilidad y s6lo logran
escapar tres Elfos. Los 23 Elfos super-
vivientes, incluido Eredin, son condu-
cidos a Barad Giilar.

Gahiramon se apropia del Silma-
dir y se percata de su fuerza. Al llegar
a la torre envia un correo a Sauron pa-
ra informarle del ataque y de la gema.
Los actores se compadecen de los El-
fos prisioneros pero no hacen nada.
Sin embargo, Path Gaelin decide ac-
tuar y logra acercarse hasta Eredin,
éste al ver que se trata de un Nimeno-
reano le dice en Adiinaico: "Hermano,
necesitamos tu ayuda, salvanos. Esta
en juego mucho mas que nuestras vi-
das ...", pero es golpeado por un guar-
dia Orco antes de poder acabar. Path
Gacelin se retira rapidamente e infor-
ma a Amago, éste decide no intervenir
porque teme por su familia.

Al anochecer se celebra una gran
fiesta. La Compaiiia Teatral actua en
})rimcr lugar y, a continuacién, los El-

os son cruciticados, torturados y de-

vorados, Gahir-amon interviene acti-
vamente en todos los actos. Los acto-
res horrorizados comprenden que es-
tin en manos de un monstruo y que
ellos pueden correr la misma suerte
en cualquier momento. Eredin ha sido
perdonado hasta recibir 6rdenes de
Sauron y, encadenado, contempla co-
mo sus compaineros son asesinados.

Los Elfos supervivientes ya han re-
gresado a sus tribus y deciden mandar
mensajeros a Lindon para informar de
la suerte de Eredin y volver a pedir
ayuda. Mientras tanto, la Compania se
reune y decide que deben huir antes
de que Gahir-amon decida matarles,
primero intentaran rescatar a Eredin
ya que asi recibirdn la proteccién de
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los Elfos de Hollin, adem4s de que no
se sienten capaces de dejarle atras.

Durante cinco dias realizan una di-
simulada investigacién, averiguando
dénde estd Eredin, como le wigilan y
cuando es el mejor momento para
huir. Deciden intentarlo al dia si-
guiente por la manana. El plan es res-
catar a Eredin y luego huir dejando en
“marcha la caja de misica de Amago,
esperan que ¢l temor Orco a la luz re-
trase la persecucién hasta el anoche-
cer.

Inicialmente todo sale bien, ya que
Amago convence a Gahiramon para
que acuda a la representacion de mi-
mo que harin en la explanada, los Or-
cos también acuden ya que es lo Ginico
que entienden. Mientras los actores
estan en la escena, Path Gaelin, Astai
y Damero se introducen en la torre y
matan a los guardias. Después bajan a
los calabozos y facilmente rescatan a
Eredin. Al intentar salir Eredin les di-
ce que no pueden irse, deben recoger
la piedra. Los otros se oponen pero
Eredin usa toda su influencia para
convencerles. Suben hasta el primer
piso y lo revisan, al nc encontrar nada
suben al siguiente y en el almacén ven
el Silmadiir, al intentar cogerlo se ac-
tiva la trampa y Damero cae fulmina-
do. Eredin recoge la piedra e intenta
escapar, pero Gahir-amon ya ha sido
alertado y manda a sus Orcos contra
la torre.

Logran salir sin perdidas ya que
son buenos guerreros y la brillante luz
molesta a los Orcos. Sin embargo, el
resto de la Compania se ha puesto
nerviosa y ha comenzado a huir sin
precauciones, los Orcos les atacan y
matan a Melba y Sendra, hiriendo al
resto, que finalmente logran huir. Los
dos grupos se reunen y, sin pararse a
lamentar sus pérdidas, se dirigen ha-
cia el sur conducidos por Eredin.
Mientras tanto Gahir-amon llama a
todas sus tropas y las manda en su
persecucion.

Eredin es un gran explorador y lo-
gra despistar a sus perseguidores. Pe-
ro al dia siguiente Sauron recibe la co-
municacién de Gahir-amon y se da
cuenta de que le est4 hablando del Sil-
madiir. Se pone inmediatamente en
contacto con €l y se entera de que lo
ha perdido. Ordena a Gahir-amon
que recupere a toda costa el Silmadiir
y €l activa todos sus recursos para evi-
tar que entren en Hollin, Con tantos
enemigos en su contra, Eredin se ve
incapaz de llegar. En una emboscada
de lobos hieren a Retos y Masena im-
pidinédoles avanzar rapido, por lo
que deciden cambiar de rumbo y diri-
girse hacia Bree. La habilidad de Ere-
din no les evita caer en otra trampa
donde Retos muere. Deciden separar-
se, Eredin intentar4 atraer a los perse-

idores mientras los demés escapan.
ntrega el Silmadir a la persona en
quien mas confia, Path Gaelin, y les
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cuenta la leyenda de la gema, salvo a
Jarrakis de quien no se fia, para que
se la transmitan a Gil-galad. Al sepa-
rarse les dice que volverdn a verse en
l\rlﬁthlond. No volvi6 a saberse nada de
€L

El mensajero Elfo ya ha llegado a
Mithlond. Tras conocer las malas nue-
vas Gil-galad forma una fuerza expe-
dicionaria al mando de Elrond Me-
dioElfo que parte rdpidamente hacia
Barad Giilar.

: Los restos de la Compaiia Tt:,jatral
an despistar a sus perseguidores
g?'%.i:ias al sacrificio de Eredin y avan-
zan hacia Bree. Sin embargo, las heri-
das de Masena se infectan y a los tres
dias muere de la fiebre. Path Gaelin
comienza a portarse de una forma ex-
trafia, negidndose a ir a Bree por que
dice tener miedo a ser reconocido.
Sus compaieros logran convencerle
de que deben entregar la piedra.
einte dias después de haber esca-
pado de Barad Giilar llegan a Bree.
Una vez alli, Path Gaelin les convence
de no entregar la piedra sino llevarla
chrsonalmentc a Mithlond, ya que los
umenéreanos querrdn quedérsela y
no la entregardn. Amago, destrozado
por la pérdida de toda su familia, de-
cide reposar unos dias antes de partir.
Para su desgracia, los espias de Sau-
ron en la ciudad les reconocen y pasan
la informacién.

A los dos dias, una tribu de Orcos
ataca Bree. Aprovechando la confu-
sion Amago y sus amigos son atacados
por Hombres al servicio de Sauron.
Logran escapar otra vez, pero Astai
muere y Amago y Jarrakis son heri-
dos, Path Gaelin sale milagrosamente
ileso. La oportuna llegada del ejercito
de Lindon hace huir a los Orcos.

Al ver a los Elfos, Amago decide
entregarles el Silmadir. Path Gaelin
se niega, es muy valioso y no se lo dar4
al primero que venga. Amago, enfure-
cido, dice que su familia ha muerto
por culpa de la piedra y no para enri-
quecer a un ladrén. Path Gaelin le
ataca y mata con facilidad, Jarrakis
entiende que se ha wvuelto loco y le
asesina por la espalda. Al coger el Sil-
madilr comprende que es una piedra
maldita que siempre traerd desgracias
a su dueno. Sin pensérselo dos veces
se dirige al camcFamcnto Elfo y se lo
entrega a Elrond.

Jarrakis no pudo dar la razén por
la que Eredin se habia sacrificado ya

ue desconocia la leyenda Sassenah.

Irond volvi6 a Mithlond y le entregb
la piedra a Gil-galad, quien intenté
destruirla y, al no poder la guard6 en
la m4s profunda mazmorra, Gabhir-
amon se suicid6 antes que enfrentarse
con la ira de Sauron y los Elfos Silva-
nos abandonaron Rhudaur y fueron a
Lindon. Sauron hizo varios intentos
para recuperar el Silmadir pero no
pudo y el Anillo Unico fue también el
Gnico que se qued6 sin una gema. El

resto de la Historia es ya bien conoci-
da.

La Simulacion
En primer lugar el D.J. o los juga-
dores deben elegir una pcrsonaii ad
ara los PJ, de entre los miembros de
Compaiia, para ello consultar el
apartado "Principales PNJ". En caso
e que no les gusten pueden sustituir-
se los propuestos por otros nuevos,
pero en cualquier caso, a continua-
cién, se debe completar la Hoja de
Personaje y no quedarse con los pocos
datos que damos. Despues se les hara
una introduccion sobre la situacién
actual en Eriador y lo que estdn ha-
ciendo en Rhudaur.
La aventura comenzarid con los
ﬁersonajcs en los carros dirigiéndose
acia un campamento Montaneses pa-
ra actuar. Una vez en ella los PJ debe-
ran conversar con el jefe, montar el
escenario, actuar, etc. Podrdn estar
alli hasta que quieran cambiar de si-
tio, o les echen, y luego avanzarin a
un nuevo poblado. Esta historia se re-
petir4 hasta que el D.J. decida que es
el momento de ser interceptados por
los 100 Orcos de Barad Gilar. A par-
tir de ese momento la historia se ajus-
tara a la indicada en el apartado "His-
toria del Silmadar", salvo que las ac-
ciones de los PJ la modifiquen y en-
{onces el D.J. deber4d demostrar su va-
fa.

La Compania Teatral
de Amago.

La compaiiia fue fundada hace 16
aflos por Amago y Melba. Ambos
eran actores callejeros que se habian
conocido mientras trabajaban en
Lond Daer. Lo suyo fue amor a pri-
mera vista, a las dos semanas de cono-
cerse ya vivian y trabajaban juntos. Al
cabo de un afio decidieron comprar
un carro y viajar por Endor actuando
por los pueblos y ciudades. La compa-
nia inicial fueron ellos dos, otros dos
actores amigos y la pequena Mascna,
hija de Melga con su anterior compa-
fiero. Desde entonces la Compaiia ha
crecido y adquirido renombre por to-
das las ciudades de Eriador, y aunque
no les ha hecho ricos les permite vivir
sin apreturas.

Los componentes de la Compaiiia
han ido variando pero en el momento
actual son: Amago, actor y creador de
la obras que interpretan; Melba, ac-
triz; Retos, actor, hijo de Amago y
Melba; Masena, actriz y compositora,
hija de Melba; Sendra, actriz; Astai y
Damero, malabaristas, hermana y her-
mano; Jarrakis, guardia de la carava-
na; y Path Gaelin, actor y malabarista.
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nComidas: comida necesaria n dias.

Tabla A
Resultado Campamento Montariés Barad Giilar
Pifia Expulsién Muerte
Fracaso absoluto 2Comidas y Expulsion Castigo
Fracaso 1Comida 1Comida y Castigo
Exito parcial 3Comidas y 3d6b 1Comida
Casi éxito 3Comidas y 4d10bp 1Comida
Exito 4Comidas y 10 + 3d10bp 1Comida
Exito absoluto 6Comidas y 30 +3d10bp 2Comidas

#bp: coste de sus ganancias una vez vendidas cn Tharbad.
Expulsion: la Compaiia es obligada a partir ¢sa misma noche.
Castigo: 1 dia sin comer, 2d10 latigazos, pérdida de un dedo, etc.

Para més detalles consultar la seccion
"Principales PNJ".

Este afio, en primavera han estado

por la zona de Bree, en verano pasan

or Rhudaur y en otono quieren ir a

indon, y de esta forma estar en in-
vierno en su casa en Tharbad. Llevan
tres carros, uno con lo necesario para
montar un escenario contra el carro,
otro con provisiones, recambios, ves-
tuario y herramientas, y el tercero pa-
ra la Amago, Melba, Sendra y Retos.
En caso de mal tiempo o cuando estén
cn Barad Gilar, el resto de la Compa-
fiia duerme en los otros carros. Su es-
pectdculo comienza con unos niime-
ros de malabarismo por Astai y Da-
mero, después sigue la representacion
de teatro y termina con mas niimeros
malabares, con Astai, Damero y Path
Gaelin. En los entreactos, si los hay,
salen los malabaristas a entretener al
Eﬁblico. EI conjunto suele durar entre

ora y media y dos horas. Llevan seis
obras preparadas: un mimo, tres co-
medias y dos dramas. Suelen actuar
hacia la siete de la tarde cuando toda-
via hay buena luz solar. Deben empe-
zar a trabajar antes, ya que tardan dos
horas en montar o d:gsmontar el esce-
nario y una hora en vestirse y maqui-
llarse.

No es la primera vez que vienen a
Rhudaur, ya que aunque es un territo-
rio salvaje siempre han sido bien tra-
tados por los Montaneses. La razon
de llevar a Jarrakis y de aceptar a Path
Gaelin es que saben que los buenos
guerreros siembre son necesarios en
Rhudaur. Aunque los Montafeses no
usan moneda ellos, cobran en comida,
pieles y metales preciosos que luego
venden en Tharbad con un considera-
ble beneficio.

La dificultad de la actuacién serd
"Facil’ y aumentar4 en un grado cada
dia que actuen en el mismo campa-
mento Montaiés, y serd siempre 'Es-
casa’ mientras esten en Barad Giilar.
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Como bonificacién de habilidad se
usara (max.Actuar + max.Malabaris-
mo/10) y el resultado se sacard de la
"Tabla dye maniobras estéticas’ en con-
juncién con la tabla A.

Barad Gular

La torre estd situada en lo alto de
una colina, dominando los alrededo-
res con su ominosa presencia. Han si-
do talados todos los drboles de la cima
de forma que la torre puede ser vista a
kilbmetros de distancia, como un pa-
jaro de mal agiiero oteando por su
presa. Ademas de la torre, en la cima
estan:

2) Cercado Huargos: hay un total
de seis Huargos que son usados como
montura por los Orcos de Barad Gi-
lar.

3) Campamento Orco: en estas 10
tiendas viven los 50 guardias de elite
Orcos que protegen la torre. El resto
de la tr?bu vive ¢l otro lado del rio, en
un complejo de cavernas donde la luz
solar no les molesta. Si se entra en una
tienda de dia hay un 50% de encon-
trar 1d3 Orcos durmiendo y por la no-
che hay un 20% de encontrar un Orco
despierto y preparado. Si se revisa la
tienda se encontrardn harapos, algin
arma rota o mellada y 5d10bp, y si pa-
san un ’Percepcién extremadamente
dificil’ encontrarén una bolsita de cue-
ro enterrada en el suelo con un tesoro
"Normal’ (Tabla ST6).

4) Explanada: es la zona mas hori-
zontal de la cima, aqui sera donde Ga-
hir-amon har4 instalar el escenario.

$S) Pozo negro: aqui van a parar to-
das las basuras y detritus que produ-
cen los Orcos y habitantes de Barad
Gillar. Despide un olor nauseabundo,
aunque los Orcos lo encuentran deli-

cioso y siempre habr4d 2d6 Orcos en
las proximidades. Es vaciado por es-
clavos una vez al mes, que llevan o
contenido a 1 kilometro de distancia,
pero también pueden hacerlo los
miembros de la Compaiiia si al actuar
obtienen un castigo. En este dltimo
caso tardardn 1 dia en hacerlo y las
ropas no mectélicas que lleven puestas
oleran siempre, deberin ser quema-
das antes de entrar a un sitio civiliza-

do.

6) Camino al Nen Rohagond: es ¢l
camino mas asequible hasta el rio, el
resto de la colina es bastante escarpa-
da. También lleva directamente al po-
blado Orco de las cavernas.

De la propia torre destacan sus
formas pesadas, es casi tan alta como
ancha. ..{:1 tejado es de pizarra negra y
las paredes estdn hechas de sillares de
granito colocados a hueso. La labra es
tosca, pero estdn bien encajados dan-
do gran resistencia a los muros. La
apariencia general es opresiva.

El interior esta muy oscuro, la Gni-
ca luz entra por unos estrechos venta-
nucos cuya funcién es méas la defensi-
va que la de iluminar. El suelo y las
paredes son muy irregulares, y el te-
cho esta muy cerca, a solo dos metros.
Todo lo anterior denuncia su origen
Orco. El uso actual del interior de la
torre es el siguicnte:

Sétano

1) Almacén: aqui se conserva la
comida suficiente para mantener a la
guarnicion y a Gahir-amon durante un
mes. Esta comida la obtienen de los
Montaneses de alrededor a cambio de
no atacarles. También hay un pozo
que proporciona el agua necesaria. En
la pared Norte hay tres pares de gri-
lletes para los ocasionales prisioneros.
En este momento Eredin esta en uno
de ellos, para soltarlo se debera pasar
un ’Abrir cerraduras de escasa dificul-
tad’. Siempre habra 1d2 Orcos hacien-
do guardia.

Planta baja

1) Cocina y sala de guardia: al Sur
estd el horno donde un Orco prepara
la comida a Gahir-amon, el cual tiene
el gusto atrofiado; dos barriles de
agua y un cofre donde se guardan las
fuertes especias que gustan al mago.
También esta la reja que cierra la ba-
jada al sotano, generalmente esta
abierta. La sala sirve como sala de
guardia para 3+ 1d6 Orcos que evitan
que alguien pueda subir a los pisos su-

riores. En el Este hay un montén de
ierba y pajas sucias donde los Orcos
de guardia suelen descansar. Los Or-
cos disfrutan mucho con el teatro, y en

LIDER 39



BARAD GULAR

"’-:-

s
*ﬁ'
‘?
¥ ¥

SEGUNHLC PISO

e T

u ahkjelos mdgicos.

FRIVER PISD

ot
I

IRy P Py
Comsdor,

Biblioteoq,

na
]

o
I

Dormitorio.

PLANTA BAJA

i- Cocina 4 =ala

de guardia orca.

SOTAND

i- fiimacen de provisiones,

poza y arillefes.

40 LIDER

+-+*"!"$*q,w$
T ;
‘H’

,«M@

ﬁ F H
BT bdniih J:f:té; NS
a**@-*’a?”i*iﬁ?ﬁ‘;&w_"‘g‘.‘;“w'w*- ‘ *g?ﬂ_‘ﬁj** ﬁy ot
o &*,§,$ --Ji=§__ waﬂ;

4:
gt 3
g g & ~4" % $ ¢ ¥ty ¢$§§$$¥§'§

15

¥ Yy ¥
W*"”"** iR T U
RS
*:#’!‘* ¥ ; ¥ ‘#&"*@ﬁ k3

54 & SN
. .\"F'W.';' A el et L T ,‘_’.__j‘ w gl
.‘.' _-_-. I.l.‘..‘ -'. --I.‘. ‘J
¢ Juaphis” w " B S A T &
c R e Vil A % i
i N v F L D L e
-l TN R
S s~ O
L -',.-:__,-' M
i = e s
I T i e P
O ‘—_‘ ' = - I’I‘ . % -
. AT 3 gn o 5
(\2“"_; o :
S s el e
o N SR ',','14835‘36 'Gﬁléz‘

‘ 2 Cer‘!:ada HuUARGOS
3 Canpaﬂenfo
‘ 4 Exp!arla.da E
s 5-Pozo’ negrn
-"md Caamo ‘a

Hen Rohagund

octubre-noviembre



especial con el mimo, por tanto, mien-
tras dura la funcién solo hay un 30%
de encontrar 1+ 1d3 Orcos, 1 Orco si
la funcién es de mimo. Otras formas
de sacar a los Orcos es un fuego en cl
campamento, una falsa alarma, etc.

Primer piso

A diferencia de los pisos inferiore

s, los siguientes pisos estdn bien
decorados y con muebles de calidad,
herencia de algun antecesor de Gabhi-
ramon.

1) Comedor: en una gran mesa de
roble hay un gran candelabro de oro
con cinco velas encendidas, dos sillas
a juego y a los lados se ven dos gran-
des y comodos sillones. En el Sur hay
una chimenea y una estatua negra de
forma amorfa. Aqui es donde come
Gahir-amon y suele estar en invierno,
ya que es la Gnica habitacién con chi-
menea. Las velas son mégicas ya que
arden continuamente sin agotarse ,
producen una luz 5 veces més potente
de la normal y no se apagan con nin-
glin vendaval, esto no es evidente, lan-
zar "Percepcion muy dificil’.

2) Biblioteca: en tres armarios se
uardan los libros no mégicos que a lo
argo del tiempo han ido acumulando

los habitantes de Barad Gilar. Estos
libros han salido de viajeros o carava-
nas a los que los Orcos o Sassenah
han atacado, por ello tratan sobre mu-
chos temas y estdn en todos los idio-
mas con forma escrita, pero especial-
mente Sindarin. Al Noroeste hay un
escritorio con una silla, encima gc la
mesa hay tinta, una pluma, pergami-
nos y dos candelabros de bronce nor-
males. Gahir-amon suele escribir aqui
su diario por las noches, después lo
guarda en el armario del Sur. Est4 es-
crito en Blarm y una lectura detenida
de él sirve para detectar la presencia
de Sauron en Eregion, ya que Gahir-
amon ha escrito todo lo que sabe en
él. Si este diario es entregado en Mith-
lond servird para desenmascarar a
Sauron. Para encontrarlo los PJ deben
buscar explicitamente en el armario
del Sur y pasar una tirada de "Percep-
cion dificil’, el libro en la portada solo
pone "Diario".

3) Dormitorio: en el medio de la
habitacién hay una cama de baldaquin
que llega hasta el techo. El colchon es
muy grueso, de plumas, y las sdbanas y
colcha son de excelente calidad, si
bien todo esta muy sucio, como si no
hubiera sido cambiado desde hace
mucho ticmpo. En un armario al Su-
roeste est4n varios trajes, camisas, ca-

as, etc. de buena calidad. En un co-
re al Noroeste Gahir-amon da
sus pertenenecias. Esta cerrado con
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llave y para abrirlo es necesario 'Abrir
cerraduras dificil’, en caso de fallar
sale un aguja que se clava en la mano
del ladron inyectandole una dosis de
Slota (tabla SyTS). En su interior hay
10mo, 165mp y 67mb, 1 gran diamante
en bruto y una diadema de plata con
cinco aguamarinas, 2 finas dagas y una
chaquetilla bordada con hilo de oro,
ademas de recuerdos personales sin
valor intrinseco.

Segundo piso

Las ventanas en cste piso son mu-
cho més grandes ya que se pensaron
para lanzar piedras o aceite hirviendo
a los posibles atacantes.

1) Sala de descanso: al Sur hay
una enorme tumbona donde Gabhir-
amon suele descansar, en especial
despues de algun gran esfuerzo mégi-
co. %ambién suele subir a leer durante
el dia, al tener buena luz solar. Al
Norte hay una mesilla con dos estatui-
llas de cristal que representan un
4guila y un caballo.

2) Sala de magia: la entrada a esta
habitacién estd protegida. La puerta
muestra una gran runa roja y no esta
cerrada con llave, pero cualquiera que
intente abrirla sin pronunciar en Or-
cish "Yo, Sefior Melkor, te entrego mi
alma" sufrira un ’Rayo de hielo de do-
ceavo nivel’. La habitacién tiene dos
ventanas cubiertas por cristales grana-
tes que hacen aparecer la habitacion
cubierta de sangre. El suelo esta cu-
bierto por una gran runa de Comuni-
cacion, aquél que se situe sobre €l po-
drd entrar en contacto mental con
Sauron. Esta es una experiencia ago-
tadora, de la que Gahir-amon tarda
una semana en recuperarse por lo que
s6lo acude a ella en casos extremos.
En el armario del Oeste, en cuatro es-
tantes, estdn los libros mégicos: en los
dos superiores todas las listas de Ma-
go hasta 102 nivel; en el siguiente es-
tan Mano de esencia, Ilusiones, Vias
de sortilegios, Dominio espitirual,
Persepcion de la esencia, hasta 62 ni-
vel; en el inferior estan Vias fe apertu-
ra, Sabiduria, Vias de movimiento,
Vias de superficie y creaciones hasta
3¢ nivel . Si se intenta coger cualquier
pergamimo o libro sin pronunciar en
Orco "Sefior, por ti vivo y muero” se
sufrird un Nube mental a 15 nivel.

3) Almacén: esta sala ha sido cons-
truida por Gahiramon dividiendo la
habitacion anterior, su funcion es con-
servar sus hierbas dy artefactos magi-
cos. La puerta es de roble y esta ce-
rrada con llave 'Dificil’. El contenido
de los cofres es:

- cofre Norte: 0.7x0.4x0.4, cerradu-
ra 'Dificil’, madera, peso 12 Kg. En su
interior hay 11 saquitos que contie-
nen: 16 dosis de Arfandas, 5 do. Aloe,
11 do. Belan, 8 do. Mirenna, 3 do. Ar-
lan, 6 do. Degiik, 10 do. Arpusar, 12
do. Kilmakur, 9 do. Megillos, 4 do.
Dynallca y 17 do. Taynaga.

- cofre Este: 1.2x0.6x0.7, cerradura
‘Media dificultad’, madera, peso 60
Kg. Contiene una mascara de oro con
forma de lobo, una gran tunica de ter-
ciopelo negro y botas de cuero negro,
estas son ropas ceremoniales que pro-
porcionan una bonificacion’ de +15a
cualquiera ceremonia de la Oscuri-
dad. Envuelto en seda hay un fino es-
tilete que se usa para leer las entranas
de una paloma blanca recien sacrifica-
da y saber la disposicion de Melkor
hacia una empresa dada, es un hechi-
zo de informacion de nivel 7. En una
bolsa hay un par de guantes ensan-
grentados que lanzan *Vida suspendi-
da 82 nivel’, Gahir-amon lo usa duran-
te la tortura para evitar que mueran
sus victimas.

- cofre Sur: 0.6x0.3x0.4, cerradura
’Extremadamente dificil’, madera con
bandas de hierro, peso 16 Kg. En su
interior hay 8 saquitos que contienc: 3
do. Bursthelas, 5 do. Winclamit, 1 do.
Pargen, 3 do. Lestagii, 2 do. Acaana, 3
do. Galenaana, 11 do. Slota y 6 do.
Zaganzar.

En el armario del Oeste Gahira-
mon guarda las mejores piezas, fatigo-
samente conseguidas por sus antece-
sores. Cada vez que alguien toque al-
%una de la piezas activara un 'Rayo de
uego 82 nivel’ y un aviso 8° nivel serd
enviado a Gahir-amon. En este mo-
mento estan: el Silmadir sobre un co-
jin rojo; la fabulosa espada Gurthagil,
una cimitarra de plata 'Matador de
magos’, irrompible, que al detectar un
hechizo en funcionamiento a menos
de 10 m. lanza automaticamente un
’Sugestion 13% nivel’ para que ataque
al mago y un ’Escudo 132 nivel’ para
ayudar a su portador; un broche de
Mithril con forma de mano, su porta-
dor puede redistribuir sus caracteristi-
cas a voluntad (ejemplo: disminuir
FUE y INT en 15 y aumentar AGI en
30), la duracién del cambio es de 6h. y
al final hay una posibilidad igual al nu-
mero de caracteristicas movidas de
perderlas (en el caso anterior un 30%
de perder 15 de INT y de FUE); una

equena esfera de piedra negra, se
anza contra una persona y sl acierta
le da un 'Rayo de descarga 202 nivel’,
si falla la bola vuelve como un boome-
rang y usa el hechizo contra ¢l que la
lanz6; el escudo Enano Tumankhad,
de acero, solo puede ser usado por
Enanos, en combate la parte exterior
se pone al rojo vivo y permite dividir
el Bono ofensivo para hacer otro ata-
que con el escudo en la Tabla de
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aplastamiento, los criticos se dan en la
abla de criticos de calor’.
Barad Giilar fue destruida a fina-
les de la Segunda Edad, pero su fama
erduro y cuando un corrupto noble
dain construyo en la zona su castillo,
le dio el nombre de Herubar Giilar en
memoria de la abominable torre.

Gahir-amon

La personalidad de Gahir-amon
no es sencilla. Naci6 en la tribu Sasse-
nah hace 36 afios. Torpe para la gue-
rra y muy retraido, su familia le daba
la espalda ya que le consideraban un
desprestigio. Finalmente fue entrega-
do al mago de Barad Gillar para que
fuera sacrificado, pero este cf::,scubrié
sus aptitudes para la magia y le con-
virtio en su acolito. Desde entonces ha
estado en la torre, estudiando dura-
mente sin alejarse jamas de ella.

Es una persona debil que intenta
dominar a los demas abusando de su
poder, por ello siempre tortura cruel-
mente a sus prisioneros sta de hu-
millar a sus stdbitos. Ici,o%:tra a Sau-
ron y odia a los Elfos, igual que su
maestro ya que es incapaz de tener
ideas propias y necesita alguien que le
conduzca. No es méis que una mario-
neta, inutil si no hay alguien detras
manejnddola. Actuara siempre en be-
neficio de Sauron, pero si ve que este
le ha abandonado se derrumbara.

Ahora estd maravillado por la
Compania que le muestra cosas que
jamds ha visto o experimentado. In-
tentara no hacer dano a ninguno de
sus componentes, pero si éstos inten-
tan huir o dejan de divertirle los elimi-
nard. Cuando actue la Compania esta-
ra siempre en la explanada, si se quie-
re saber su posicién en otro momento
usar la siguiente tabla de posicién.

Los Orcos
de Barad Gilar

Las caracteristicas de estos orcos
son las de los guardias de élite del
ejercito de Barad Gilar. Estan aqui
para patrullar la zona, en grupos de 5,
y evitar sorpresas. Tienen ordenes de
Gahir-amon de no molestar a la com-
paiifa, pero deben vigilarles para evi-
tar que huyan. Por ello la mayoria de
los Orcos no se acercarén a ellos, pero
si intentan alejarse de la torre caerdn
sobre ¢l osado y le apaleardn dura-
mente hasta que vuelva al campamen-
to. A medida que pase el tiempo y va-
yan entusiasmandose con el teatro se
volveran algo mas agradables, les gas-
tardn bromas, como tiraries al pozo
negro o meterles cucarachas en la ca-
ma, les grunirdn a su paso y en vez de
apalearles les patearan.
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Posicion

tabla de posicion

Dia Noche  Posicién Dia Noche
Lejos de
Barad Gillar 01-04 01 Biblioteca (1°L 44-45  30-44
Campamento Dormitorio (1°)  46-52 45-83
Orco 05-13 02-05 Sala de
Explanada 14-18  06-14  descanso (2°) 53-77  84-87
Sotano 19-28 15-19 Salade ma%a 2% 78-97 88-97
Comedor (1°) 2943 20-29 Almacén (2°) 98-00  98-00
Hay algunos Orcos con los que se- Karemarakok: el mas poderoso
guro tend%é.n contacto y los detalla- guerrero Orco (ST100, 1 Hits,

mos a continuacidn:

Mnukh: capitan de la guardia, usar
las caractersiticas del lider. Se consi-
dera muy superior al mago y trata
continuamente de demostrarlo. Gene-
ralmente se limita a no obedecer ense-
guida al mago y a tomar decisiones sin
consultarle, pero otras veces se opone
frontalmente. Esto puede llevar a que
maltrate a la gente de la Compania,
im])oninédoles fuertes tareas y azotan-
doles sin razon. Si Gahir-amon se per-
cata tendran una fuerte discusién, que
terminar4 bruscamente cuando el ma-

o diga una palabra en Orco (Sauron,
anzar ’Percepcion Extremadamente
dificil’). Desde ese momento no volve-
rd a molestarles.

Bromforg: el cocipero de Gahir-
amon y encargado de proporcionarles
la comida. ge considera un gran
"Chef" y superior a sus barbaros con-
géneres, Sabe hablar algo de Blarm y
desde el primer dia quc%es lleve la co-
mida intentara hablarles. Es muy pre-
sumido y si se le alaba, podra ayudar-
les a escapar. Las formas de darle co-
ba son elogiar su buen gusto vistiendo,
lo bien que habla y su exquisita coci-
na. Lo maximo seria acceder a que les
prepare el mismo la comida, ésto no
es sencillo ya que su comida es repe-
lente y tras comerla se debe pasar una
tirada contra ’Constitucién’ para no
coger una diarrea. La ayuda que dara
sera proporcional a lo bien que hagan
las alabanzas.

Akme-Makl: un caso tinico ya que
es un Orco poeta. Se enamorari del
PJ masculino mas joven, y si no lo hu-
biera con el PJ femenino maés joven.
Intentara estar siempre cerca de éste,
lanzdndole carifiosas miradas y pro-
fundos suspiros. Por las noches se
acercard y le recitard largos poemas
Orcos donde habla de su amor. Solo
sabe hablar Orco. Si tiene ocasion in-
tentard demostrar a su enamorado/a
que su carifo transciende lo puramen-
te espiritual. S6lo de esta Gltima ma-
nera se podra conseguir su ayuda.

120ma, 30cb). Estd siempre presu-
miendo de su fuerza y habilidad, es
habitual verle combatir contra otros
compaieros cerca del pozo negro. In-
tentard que los despreciables Hom-
bres luchen contra él, aquellos que se
nieguen o peleen y sean derrotados
sufrirdn durante toda su estancia en
Barad Gilar los insultos del Orco, en
especial los derrotados. Si alguien pe-
lea y le vence, ganara su odio eterno e
intentard envencnarle segun tenga
oportunidad. Si Gahir-amon se entera
de ésto le torturara y matara personal-
mente.

Bree

Bree es una pequena colonia Ni-
menodreana. Desde aqui salen peque-
nas caravanas hacia sitios como Rhu-
daur y las Hithaeglir, alli consigucn
materias primas y luego las traen a
Bree. Luego se forman grandes cara-
vanas que van a los puertos de Lin-
don, donde embarcan hasta Nimenoér.
Otro tipo habitual de mercancia es la
madera, muy escasa en su isla, que ta-
lan de los bosques de alrededor,

La ciudad tiene una fuerte empali-
zada de 5 m. en todo su perimetro, ya
que ha sido atacada en varias ocasio-
nes por Orcos y Hombres hostiles.
Las casas de su interior son todas de
maderas, de uno o dos pisos, y bastan-
te comodas ya l_?ue estan construidas
con amplitud. Hay bastantes almace-
nes y establos, para el alojamiento de
las caravanas, y una sola posada "El
Disco Rojo" para los ocasionales via-
jeros. En la anica puerta hay siempre
seis guardias que interrogan y regis-
tran a todos los extranjeros. Si una ca-
ravana de fuera de Bree pretende en-
trar debe lograr primero el permiso
del Gobernador.

En la actualidad viven en la ciuda-
dela 50 Nimenoreanos y 300 Hom-
bres de Eriador, de los que hay 20 N-
mendreanos soldados y 50 Enadorea-
nos mercenarios, el resto son merca-
deres, artesanos, criados y caravane-
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ros. De todas formas todos saben pe-
lear y en caso de necesidad colaboran
en la defensa. Mantienen excelentes
relaciones con los Elfos de Lindon,
por lo que no es extraio verlos aloja-
dos en casa del Gobernador o en la
posada. Si los PJ pasan por Bree ten-
dran una posibi].icﬁad de ser reconoci-
dos por espias de Sauron del 20%
acumulativo por dia. Si son reconoci-
dos seran atacados 1d3 dias después
por 10 asesinos, iguales a los guerre-
ros Orcos del ejército de Barad Giilar.

Modificaciones
en la historia de Endor

Si no estuvieramos en una simula-
cién, el resultado final de la aventura
modificaria el curso de la historia.
Brevemente vamos a dar cuales serian
estas modificaciones en funcién de al-
gunos posibles finales:

- €l Silmadar es llevado a Lindon y
Eredin o alguien de los que conocia Ia
leyenda sobrevive: se entenderia la
gran fuerza de la joya y la vigilancia
aumentaria. Sauron construiria los
Anillos del Poder y el Anillo Unico
sin su joya. Se le detectarfa antes y la
invasion de Eregion se adelantaria.
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- el Silmadir llega a Lindon pero
nadie sobrevive: la historia serfa como
s€ conoce.

- Sauron consigue la joya pero pa-
ra ello debe usar su poder y su pre-
sencia es detectada: los Elfos se lanza-
rian sobre él impidinédole construir
los Anillos del Poder. Con todo, €l
construiria un Anillo Unico mucho
mas poderoso con lo que las fuerzas
estarian igualadas, el resultado es im-
previsible.

- Gahir-amon recupera el Silma-
diir y se lo entrega a Sauron: en este
caso construiria los Anillos del Poder
y el superior Anillo Unico. Derrotaria
a la Coalicion de Hombres y Elfos y
no habria una Tercera Edad, sino una
dilatada Edad Oscura.

- Llevan la joya a Eregion: Sauron
no haria inicialmente nada, pero luego
usaria sus habilidades diplomaticas
para conscgl\.;ir la custodia de la joya.
Si esté Eredin se opondr4 a ello, pero
serd facilmente conquistado por Sau-
ron. Estos movimientos aumentaran la
suspicacia de Gilgalad, pero proba-
blemente no podra evitar la construc-
cion de los Anillos del Poder y el Ani-
llo Unico, con lo que el destino de En-
dor quedaria sellado.

Descripcién
del Silmadir

Es una joya de color negro alqui-
trén. No despide ningun reflejo, sino
que absorbe la luz que recibe. Es un
piedra multifacetada que puede ser
Inscrita en una esfera de 2 cm. Al to-
marla con la mano sorprende su gran
peso, es muy densa, y la frialdad per-
petua de su superficie,

Inicialmente era un objeto de nivel
15, sin embargo su poder ha subido
hasta el nivel 30 debido a la energia
succionada a los Sassenah. Su posee-
dor debera resistir cada mes un hechi-
zo de nivel 30 o caer4 en las garras de
la Oscuridad. Cuando el poseedor sea
afectado sera capaz de ver perfecta-
mente de dia, de noche, Yy en cualquier
oscuridad mégica de nivel inferior a

Sus propiedades m4gicas actuales
son pequenas, ya que todavia no ests
completa, sin embargo su potencial en
manos de quien sepa usarla es enor-
me. Si Sauron la coloca en el Anillo
Unico aumentara su nivel en 60, hasta
el 420.
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Caracteristicas de los ejércitos

Ejército de Barad Giilar. Mov- 40Km.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM
BO BO
Gabhir-amon 8 50, N 40 N N 35da N 20
Lideres/10 5 95 Ch 40 Y35 N 95sc 45sb 5
Guardia elite/50 4 80 Ch 35 Y A/L 80bs 50cb 0
Guerreros/300 3 65 RL 30 Y N T0sc 30sb 0
J6venes/500 1 35 SL 25 Y N 35sc N 0

Ejército de Lindon. Mov- 60Km.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM
BO BO
ELROND 50 200 Pl 100 Y25 A/L 230bs 2101b 30
Elite trackers/5 15 140 RL 90 Y+ N 150bs 160cb 20
Trackers/30 5 80 RL 70 Y+ N 100bs 110Ib 20
Officials/30 10 120 RL 60 Y + N 100ss 1201b 20
Warriors/600 4 ) RL 50 Y N 75ss 85lb 20
Riders/100 8 110 Ch 80 Y+ AL 120bs 95¢cb 10
Med. horse/100 4 120 SL 25 N N 45LTr N 25
Principales PNJ
Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM Notas

BO BO

Eredin 13 108 N 25 N N 105bs 125Ib 20 Sinda Ranger.
Ag97, Co90, St92, Ig70, 1t81, Pr90. Per91, Climb98, Ride83, Swim90, Track100, S/H81, Sail50, Lenles5: Silvan, Quen-
ya, Sindarin, Eriadorean, Blarm y Adiinaic. 13PP. Todas las listas de Ranger.

Nicto de Cirdan el Carpintero de Barcos. Naci6 en Mithlond en el afio 97 S.A. y durante mucho tiempo viajo por En-
dor, interesandose tanto por la Naturaleza como por los pueblos que la habitan. En el afio 953 S.A. volvi6 a Mithlond
yi qgc a:ihel?:lba volver con su familia junto al mar. Desde entonces se ha convertido en un gran soldado y mano dere-
cha de Elrond.

Gabhir-

amon 8 50 N 40 N N 35da N 20 Sassenah Mage.
Ag90, Cods, St55, Igl01, It75, Pr60. Per52, S/H40, Swin50, Runes114, Items94, DirSpell109, Lenguajes5: Blarm, Or-
cish y Sindarin. 72PP. Todas las listas de Mage mas Essence Hand y Spell Ways. Mage Staff x3PP, capa +80Hide
+30DB, dagger + 10 Of Slaying Elves.

Dotado para la magia fue adﬂgtrado por el anterior ocupante de Barad Giilar. Le ha sustituido hace 5 anos y jamas se¢

ha alejado mas de 30 Km. de la torre. Idolatra a Sauron y aborrece a los Elfos, bestias repugnantes que hay que exter-
minar.

Amago & 70 N 0 N N 73ma N 10 Eriadorean Bard.
Ag60, Co52, St75, Ig91, 1t80, Pr90. Per60, Swin53, Ride68, Acting70, PubSpeak60, Runes63, Items73, Lenguajes5: Sinda-
rin, Eriadorean, Blarm, Adinaic, Labba y Silvan. 8PP. Todas las listas de ggrd. Wand +2 Spell Adder, caja de musica
que al sonar lanza Calm Spirit 15th.

Lider de la compaiiia teatral, que fundo hace 16 afios. Le gusta su trabajo y le ha ido bastante bien, aunque no busca ha-
cerse rico. El mismo escribe las obras que representan.
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Principales PNJ

AFTO, Co60, St52, Ig91, 1t90, Pr98. Perd4, Acting60, S/H34, Runes39, DirSpell24, LenguajesS: Sindarin, Eriadorean y
Blarm. 4PP. Conoce las listas Lore, Item Lore, %alm Spirits y Surface Ways.
Es la mujer de Amago. Despues de actuar monta una tienda donde lee el futuro por 5 bp.

}' Blarm. Bolas + 10 no hacen Fumble. :
{ijo de Melba y Amago. Su especialidad son los animales.

Masena 6 65 SL 5

darin, Eriadorean, Blarm y Adiinaic. Pluma y tinta magicas 10th Ivl, aquel que lea lo escrito debera cumplirlo.
Es la hija de Melba, la tuvo antes de unirse a Amago. Le gusta escribir y colabora con Amago, ha escrito un par de
obras propias que han tenido gran exito.

Ag96, Co22, St60, 1g80, 1t75, Pr92. Per65, S/H4S, Runes65, Items45, DirSpelld5, Acting60, LenguajesS: Sindarin, Eria-
dorean, Labba y Blarm. 5PP. Listas de Sound and Light Ways, Sound Control y Controlling Songs. Chainmail de Ithil-
naur +20 Non Encumberance.

Se unio a la Compaiiia hace 10 afios. Es cspecialista en papeles dramaticos.

Agl01, Co42, St65, Ig80, 1t90, Pr91. Pers8, Climb61, Ambush8, S/H62, Lock53, Acrobatics50, Malabarism80, Lengua-
10553 S{l:‘ljl_darin, Eriadorean y Blarm. 4 dagas. 1 anillo oro, se calienta a 50 m. de Orcs y 1 anillo platino, se calienta a 50
m. de Giants.

Hermana mayor de Damero, se unicron a la compaiiia hace 4 afios. Realizan numeros de malabares antes, entreactos
y despues de la obra.

Ag93, Cob0, St80, Ig50, 1t95, Pral. Per70, Climb3s, Ambush6, S/H55, Lock70, AcrobaticsS0, Malabarism 70, Dis-
Trapsd0, Lenguajes: Sindarin, Eriadorean y Blarm. Short Sword + 10. 1 anillo plata, se calienta a 50 m. de Wargs, y 1
anillo iridio, se calienta a 50 m. de Trolls,

Hermano menor de Astai, s unicron a la compania hace 4 anos. Realizan numeros de malabares antes, entreactos y
despues de la obra.

Ag92, Co80, St90, Igd0, 1t58, Pr60. Climb33, Track21, S/H1S5, Lenguajes5: Eriadorean y Dunlending (Blarm). 2 braza-
letes de plata +5DB.

Contratado por Amago en Tharbad para proteger a la Compania.

Ag90, Co90, St98, Ig75, 1t48, Pr80. Perd7, Climb68, Ride28, Swin73, Track48, Ambushs5, S/H72, Malabarism20, Len-
guajes5: Adinaic, Eriadorean y Sindarin. Broad Sword + 20 con critico da otro critico clectrico adicional de la misma
severidad. Puede dar hasta 20 criticos electricos sin recargar. Se recarga con los rayos de una tormenta, la espada
atrae los rayos luego si se lleva durante una tormenta electrica el portador morira. 1 flecha azul que al lanzarla siem-
pre volara hacia el manantial mas cercano.

Habitante d¢ Tharbad. Se unio a la comitiva hace dos meses. Es muy habil y trabaja tanto como actor como con los
malabaristas despues de la obra. Ha huido de Tharbad tras robar una poderosa espada.

Nivel PV CA BD Escudo Br/Gr C.aC. Proyect. MovM Notas
BO BO
Melba 4 30 N 0 N N 24da N 10 Eriadorean Bard.

Retos 3 40 N 0 N N 33da 53bo 10 Eriadorean Bard.
Agd0, Co62, St50, Ig65, 1t93, Pr98. Per28, Swin23, Track33, Acting35, Husbandry?5, LenguajesS: Sindarin, Eriadorean

N N 66s 55s 5 Eriadorean Bard.
Ag83, Co35, St59, Ig62, It75, Pro6. PerS1, RideS7, Swindl, Runes76, Itemssli Acling&, Pub%peak?ﬁ, LanuajeSS: Sin-
i

Sendra 5 35 Ch 35 N N 25da N 25 Eriadorean Bard.

Astai 6 54 RL 30 N N 61da 103da 25 Eriadorean Scout.

Damere 5 61 RL 10 N N 70ss N 5 Eriadorean Scout.

Jarrakis 5 86 RL 40 X L 95ma 60sb 5 Daen Coentis War

Path Gaelin 6 91 Ch10 35 Y10 L 111bs 77cb 15 Nimend
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modulo La llamada de Cthulhu

iISALVAD A LOS NINOS!

por Ricard Ibafiez

- Y el Dragén se detuvo delante de la
mujer que iba a dar a luz, para devorar
a su hijo en cuanto este naciera...
Apocalipsis, 12, 4.

Resumen de lo publicado: Los Pj
Ppertenecieron todos, durante la Gran
Guerra, a la misma compariia, y se
vieron envueltos en una extraria
aventura de magia'y muerte. Ahora, el
unico recuerdo de esta aventura es un
insdlito tatuaje, que todos ellos tienen
en ¢l hombro derecho. Sin embargo...

Sabado
6 de Marzo de 1922

Han pasado casi cuatro anos desde
que los restos de la 22 Cia fuera reem-
barcada, con destino a casa, al finali-
zar la Gran Guerra. El muy caético
Guardian sc intcresard pues por las
actividades de los Pj durante este
tiempo, en cspecial en la cuestién de
familia: si algin incauto proclama su
desco de fundar un hogar con la mu-
jer de su vida, el Guardian le informa-
ra con la mejor de sus sonrisas que es
padre de al menos 1 nifio, de edad va-
riable (méximo 3 afios), rizos rubios y
costumbres nocturnas.

Los supervivientes siguen mas o
menos en contacto, gracias a Francis
"Keeper" Campos (ahora un prestigio-
so abogado), el cual ha organizado
con ellos, medio en broma medio en
serio, un club de ex-combatientes al
cual ha llamado "Warmice". "Keeper”
organiza un par de encuentros al afo,
y se mantiene en contacto telefénico
con todos, menos con Richard Har-
per, el cual contintia en coma, y que se
encuentra internado en una clinica
privada en Arkham.

Es precisamente en uno de estos
encuentros en los que empieza el mo-
dulo. Una docena de miembros de
"Warmice", (entre los que se encuen-
tran los Pj y "Keeper") estin comien-
do, acompanados de sus parcjas, en
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un buen restaurante de Nueva York,
El resto de los integrantes del grupo
se han disculpado, 5 serles imposible
desplazarse a la ciudad.

En la sobremesa, "Keeper" explica
a los comensales el motivo de la reu-
nién: Desde el final de la guerra, cl
misterio del tatuaje que todos llevan
en el hombro derecho se ha converti-
do en una obsesion para él. S6lo habia
conseguido descubrir que era un signo
con un fuerte significado esotérico,
hasta que recientemente entré en con-
tacto con Michael Olive, profesor de
Filologia alemana de la universidad de
Miskatonic. Al parecer, un compare-
o sugo de la facultad, actualmente en
paradero desconocido, estudié duran-
tc un tiempo con mucho interés ese
signo.

Pero eso no es todo. Recientemen-
te se ha cometido un asesinato multi-
ple en la ciudad de San Francisco. To-
das las victimas tenfan dibujado en el
cuerpo el signo del tatuaje...

Son exactamente las 16 h. Enton-
ces:

* En un sétano en una pequefa
ciudad, unas figuras encapuchadas
empiezan a entonar un extrafio canti-
co...

* Los Pj y sus compaferos notan
una leve molestia en el costado dere-
cho, donde tienen el tatuaje...

* En su habitacién privada, el in-
consciente Richard Harper se agita
levemente...

* En Boston, el pequeio Erik sc
despierta.

* En Espana, Georges Zamanorre
sabe lo que va a suceder, y lloraria si
no le hubieran arrancado los ojos...

16:01 h.

* El oficiante del rito muestra su
cuchillo a un extrafo idolo...

* La leve molestia se convierte en
una sensacién de ahogo...

* Richard Harper abre los ojos...

* Erik mira asombrado hacia el ar-
mario de los juguetes...

* En la ciudad de Irem, el Guar-
dién se agita...

16:02 h.

* El oficiante se acerca a la prime-
ra victima, atada sobre el altar. El c4n-
tico crece en intensidad...

* Los Pj empiezan a marearse...

* Cristine Palmer, la enfermera
peronal de Richard, entra en la habi-
lacibn y sc asusta al verlo: tiene el ros-
tro desencajado por el terror, y suda a
mares...

* Erik empieza a llorar, llamando
a sus padres...

* En cl pueblo de Chico, en Cali-
fornia, cmpiezan a llover piedras.

16:03 h.

* El cuchillo del sacerdote rasga
los cuellos de las victimas. La sangre
cac a chorros al suelo, donde est4 di-
bujado un extrafio signo...

* Los Pj empiezan a sentir punza-
das ardietnes en ¢l tatuaje...

* Richard Harper se incorpora a
medias de la cama...

* Joe King entra corriendo en la
habitacion de su hijo, y contempla una
especie de vagina escarlata que se ha
formado donde antes se encontraba el
armario, la cual se esta tragando lite-
ralmente a su pequciio Erik...

* En la roca del Diablo, frente a
las costas de Innsmouth, los Profun-
dos bailan...

16:04 h.

* Del signo del suelo, ahora empa-
pado en sangre, surge de repente una
ntensa luz dorada...

* Las punzadas ardientes se con-
vierten en un dolor de infierno, como
si alguien estuviera urgando en su co-
razon con una barra al rojo vivo...

* Richard Harper grita con todas
sus fuerzas...

* Joe King se lanza de cabeza por
esa extrana abertura escarlata, en un
intento desesperado de sacar de ella a
su hijo...

* En R’lyeh, ¢l gran Cthulhu mue-
ve sus tentdculos, impaciente...

16:05 h.

* El cantico cesa de repente.

* El dolor desaparece.

* Richard Harper vuelve a caer so-
bre su cama, entrando de nuevo en
coma.

* La vagina escarlata se esfuma en
el aire.

* Nyarlathotep se rie.

16:06 h.

Han desaparecido 15 nifios. Todos
eran varones. Todos tenian menos de
3 afos. Eran los primogénitos de los
supervivientes de la 22 Cia. En todas
sus habitaciones se encuentra ahora,
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dibujado, el mismo signo que tienen
tatuado los Pj en el hombro derecho...

Los Pj pierden 1D6 de Cor por la
experiencia si no pasan la tirada, y 1 si
la pasan. Deberdn ademds hacer otra
tirada (perdiendo 1D4 en caso de fa-
llarP al enterarse de las desapariciones
de los ninos.

La policia, por supuesto, se negara
a aceptar la idea de que a los nifios "se
los tragb la pared". Sus pesquisas se-
rdn totalmente infructuosas. Los vie-
jos compafieros de armas se encuen-
tran solos, una vez mas.

Nota para el Guardidn: Es aconse-
jable que el peso de la investigacién lo
even de nuevo, como en el médulo
anterior, solamente los Pj. El resto del
grupo de veteranos deberia mantener-
se en reserva, realizando como méxi-
mo alguna investigacién paralela en
otras ciudades. Sin embargo, si el
Guardién lo considera necesario, pue-
den acompafar a los Pj, a la hora de
las boferadas, algunos de sus compa-
neros de armas. Se recomienda que
no sean més de cinco.

48 LIDER

1. El signo

Si los Pj examinan el signo dibuja-
do en la pared de las habitaciones,
descubrirdn que todos ellos se en-
cuentran exactamente en el centro de
la pared y a metro cincuenta del suelo.
El signo es ligeramente fosforescente,
y no parece ni pintado, ni grabado.
Pasar suavemente la mano por encima
es suficiente para que desaparezca.

Si se ponen en contacto con la cli-
nica privada donde se encuentra Ri-
chard, en Arkham, una tirada exitosa
de Crédito, Charlataneria o Elocuen-
cia les informari de los tltimos acon-
tecimientos. Asimismo descubrirdn
que ¢l color del tatuaje de Richard ha
cambiado: de ser negro es ahora de un
vivo tono rojizo. (Mientras que el ta-
tuaje de los demds sigue sin cambios).

Nota para el Guardian: Es de su-
ma importancia, para el desarrollo de
la campafa, que nada le pase a Ri-
chard Harper. Asi que si anun Pj ca-
fre le vacia el cargador de su cal. 45 al
grito de ichungo, chungo!, Richard
debera sobrevivir. No importa si los
detalles no tienen explicacion légica.

A Francis Campos no le seré dificil
conseguir una entrevista con el profe-
sor Michael Olive. Este, sin embargo,
se negard a hablar de "ciertos temas”
por teléfono, e insistird en que el gru-
po se desplace hasta Arkham.

2. La investigacion de
Georges Zamanorre

Michael Olive es un individuo baji-
to, con %ruesas gafas y poblada barba
negra, al cual parece imposible tomar
en serio. Unos minutos de conversa-
cién con él, sin embargo, bastan para
darse cuenta de que esti sinceramen-
te preocupado por la desaparicion de
su amigo: Georges Zamaiiorre era

rofesor de Historia Antigua, especia-
izado en las culturas del Mediterra-
neo Occidental, anteriores al floreci-
miento del Imperio Romano.

A mediados de octubre de 1921
confes6 a Olive, muy excitado, que
creia haber encontrado restos de una
cultura comiin entre los diversos pue-
blos mediterraneos del siglo VI a. JC.
Basaba sus teorias en un misterioso
signo que podia encontrarse, tosca-
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mente labrado, en algunas tumbas de
cierta region de la antigua Mauritania,
en la actual Marruecos, el cual segin
s¢ decia era el signo del "Abridor del
Camino". Pero Zamaforre hab;ia asi-
mismo encontrado el mismo signo en
una nccrépolis Ilergeta cerca de la
ciudad de Tarragona, en Espaiia, s6lo
que alli recibia el nombre de "Signo de
la Puerta y la LLave". Y alirmaba que
habia encontrado referencias, "en un
venerable libro" de que el signo era
conocido en la peninsula drabe por las
mismas fechas, bajo el nombre de
"Umr al Tawil".

Gcorﬁcs Zamanorre partid hacia
Espafia dos meses més tarde, en Di-
ciembre. Iba en busca del origen de
este culto, que segin él se encontraba
en la mitica ciudad perdida de Tartes-
so0s. No se ha vuelto a saber nada mas
de €L Olive sospecha que ha sido se-
cuestrado, o algo peor...

. Coémo los Pj ya habran supuesto, el
s1gno que tan excitado trafa a Georges
Zamanorre es el mismo que tienen
ellos tatuado en el hombro.

_Si los Pj consultan con algin lin-

uista, en la misma Miskatonic, este
es traducirdn sin problemas el nom-
bre de "Umr al Tawil". Afirmara que
su forma correcta deberia ser Tawil al
Unmr, que significa "Prolongador de la
Vida".

Entre los escasos papeles que dcjo
Zamanorre tras su partida, los Pj 56{0
encontrardn (y si pasan las tiradas de
Descubrir), unos apuntes sobre el
simbolismo del Signo:

El simbolo representa la Puerta. En
una ftumba, representa entonces la
Puerta hacia la Otra Vida, hacia la
Muerte. Pero puede igualmente ser una
Puerta en la otra direccién: de la Muer-
te a la Vida. Asimismo, parece ser que
en algunos ritos se consideraba que por
dicha puerta se podia entrar en contac-
to con dioses o deménios. Al parecer,
el mayor punto de fuerza mistica del
Signo reside en el vértice inferior.

El Signo, indica una puerta abierta.
Al parecer, existe otro Signo para ce-
rrarla. Segiin referencias, ese otro Signo
tiene forma de estrella de cinco puntas.

Igualmente encontrardn una apre-
surada anotacién en una agenda vicja
que dice "Consultar Capt. V de Rama
Dorada".

Una consulta a los registros de la
biblioteca mostrar4 a los Pj que Za-
maforre solicité consultar, en los me-
ses anteriores a su partida, los siguicn-
tes libros:

* "Necornomic6n”, traduccion de
Jonh Dee

* "Magia Auténtica", de Theophi-
lus Wenn

* "La Rama Dorada", de James G.
Frazer

Los dos grimcros bertenecen a la
seccidén 240 BL, y los Pj tendrén serios
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problemas para consultarlos, ya que
se trata de ejemplares raros y muy va-
liosos. Ademads, tendrian que colocar-
sc en la lista de espera, con lo cual su
consulta se retrasaria varios meses...

El tercer libro, en cambio, es més
ascquible, pudiendo conscguirse sin
mdas problemas que pasar una tirada
de "Buscar Libros". Hay un pérrafo en
el capitulo V que interesard especial-
mente a los Pj:

... para viajar a tiempor y lugares le-
Jjanos habrds de invocar a Aquél de
Fuera, al llamado Umr al Tawil, el que
va cubierto con un velo mistico y mora
en los abismo mds alld de la tierra. Hay
quien dice que es, fué y serd, y que vino
antano desde las oscuras estrellas con
sus hermanos, y que su simiente cubrié
la Tierra, y que sus hijos perduraron a
través de las Fdades...

El conocimiento de estas informa-
ciones supondra a los Pj la pérdida de
1D4 de Cor si no pasan la tirada co-
rrespondiente, y si la pasan. Ganarén,
lz.ilsimisrm:u, 3 puntos de Mito de Cthul-

u.

3. Los asesinatos

Silos Pj desean investigar el asesi-
nato miltiple de San Francisco debe-
rdn pasar todo un dia en una buena
Hemcroteca consultado los periodicos
de California, y pasar una tirada exito-
sa de "Buscar Libros", lo cual dari co-
mo resultado que los Pj averiguen los
siguientes datos:

Las victimas eran 6 hombres y 3
mujeres. Dos de los hombres eran de
raza amarilla, y los otros cuatro chica-
nos. Las tres mujeres eran igualmente
chicanas. Fueron encontrados, total-
mente desnudos, en un descampado
de las afueras, en la madrugada del
dfa 1 de Marzo. Habian muerto dego-
llados. Se les habia dibujado a todos el
Signo en el pecho, con la punta de un
cuchillo afilado.

Pero eso no es todo. Otra tirada de
"Buscar Libros" revelard que no se
trata de un hecho aislado:

En la ciudad de Vallejo, el dia 20
de Febrero, se descubrié el cadaver
de un japonés, vecino de la comuni-
dad. Habfa sido degollado y marcado
como posteriormente en San Francis-
co.

En Stockton, ¢l dia 23 de Febrero,
se encontraron 3 caddveres con idénti-
cas caracteristicas: las victimas eran
de raza negra.

En Oakland, el 26 de Febrero, se
descubrieron 6 cad4veres mas.

En San José, el 4 de Marzo. 12 ca-
déveres.

En San Mateo, el 7 de Marzo. 15
cad4veres.

Todos los muertos eran de "razas
inferiores" (chicanos, negros, chinos)
Todos se encontraban degollados. To-
dos con el misterioso signo marcado.
Todos, segiin los forenses, fueron ase-
sinados entre las 15 a 18 h. del dia an-
terior al que fucron encontrados. Se-

uramente, los Pj no dejarén de recor-
gar su propia experiencia del dia 6. Si
Ficnsan un poco, no dejardn de notar
a correlacion nimerica (19, 22, 25, 28
de Febrero, y 3 y 6 de Marzo, asi co-
mo la correlacion con el niimero de
victimas: 1,3,6,9,12,15.

Pero eso no es todo: si los Pj han
investigado los papeles del profesor
Zamanorre, les llamard la atencijon
una noticia de sociedad, aparecida en
un periddico de San Mateo, sobre una
cena ofrecida al alcalde por los miem-
bros de la Asociacién "La Puerta y la
LLave" (apelativo con el cual cono-
cian los antiguos Ilergetas al Signo).
Es posible que, al enterarse de esto, se
planteen seriamente una excursién a
California...

4. San Mateo

San Mateo era, en 1922, una pe-
uena localidad californiana con mu-
cho futuro, buenos vinedos, algunos
yacimientos minerales y una mano de
obra barta formada principalmente
or mexicanos, que han cruzado la
rontera méis o menos ilegalmente.
Hay asimismo un buen nimero de
emigrantes chinos, filipinos y japone-
scs. Las gentes de raza negra, por el
contrario, son muy escasas.

Nota para el Guardian: Nominal-
mente, gobierna en San Mateo el al-
calde, Arnold Crossbowmen. En la
practica, ni éste ni el Sheriff de la lo-
calidad mueven un dedo sin que se lo
mande Jonh Irving Deaths, el cacique
local. Deaths controla igualmente al
presidente de la "Puerta y la LLave"
(Josef Pars) y al redactor del periédi-
co local, "El lider de San Mateo", Pa-
trick Peter Jar. Lo tguv.?, muy pocos sa-
ben es que Deaths fué asesinado hace
ya seis afios, siendo sustituido por un
Mi-Go, el cual transformo "la Puerta y
la Llave" de ser una asociacion de ca-
racter esotérico-inicidtico a una au-
téntica secta que rinde adoraci6n a
Nyarlathotep...

Si los Pj investigan sobre el asesi-
nato miltiple se encontrarén s6lo con
silencios y frases evasivas: los ciudada-
nos de raza blanca se muestran indife-
rentes y hostiles, los emigrantes estén
asustacros‘ El mismo Sheriff del publo,
J.C. Warrior, se mostrara indiferente:
para €l, se trata de algin ajuste de
cuentas entre trabajadores. Si se le in-
siste, afirmara con acritud que €l "s6lo
investiga asesinatos de blancos".
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*'La Puerta y la LLave"

Investigar la Asociacién no supon-
dri, en principio, demasiados proble-
mas: cualquier blanco explicard a un
Pj amable que se trata de una especie
de club en el que se integran los ciu-
dadanos més influyentes de la locali-
dad. La Asociacién realiza numerosas
obras para la comunidad, como son la
recaudacion de fondos para edificios
Pl’lblicos, organizaci6n de fiestas y ce-
ebraciones, o dejar parte de su local
social para que se realicen exposicio-
nes de arte y obras de teatro.

Si los Pj visitan los locales de la
asociacién con una excusa razonable
(querer realizar un articulo periodisti-
co o simplemente hacerse socios) se-
r4n atendido amablemente por el pre-
sidente en persona, Josef Pars. Este
afirmaré que la asociacién fué creada
por un grupo de aficionados al esote-
rismo, para disponer asi de un local
social donde poder hablar a sus an-
chas de su tema favorito, y poder dis-
poner de una extensa biblioteca co-
min. Con el paso del tiempo, sin em-
bargo, la asociaci6n se ha separado un
poco de sus primeros objetivos, con-
virtiendose en algo muy parecido a un
club inglés. Esto ha sicfo debido en
gran parte a la enfermedad del anti-
%.10 presidente (y socio fundador) J.I.

eaths.

Si los Pj le preguntan sobre dicha
enfermedad, afirmarad que Deaths su-
fri6 hace 6 afos un ataque al corazon
gravisimo. Desde entonces no ha sali-
do de su casa.

Si le preguntan sobre las activida-
des de caracter esotérico de la Aso-
ciacién, dird con cierta vacilaciéon que
organiz6 hace poco una serie de con-
ferencias en varias ciudades vecinas.
Cambiar4 de tema en cuando pueda.

Si se le interroga sobre el nombre
de la Asociacién, dird que hace refe-
rencia a la Puertas cerrada del Cono-
cimiento, y a las LLaves (el Estudio)
que pueden abrirlas.

~Una visita més discreta al local
(por ejemplo de noche, cuando se cie-
rra) puede aportar informacién més
jugosa: en la Secretaria (3) una tirada
de "Descubrir” permitird a los Pj en-
contrarse con la documentacién rela-
tiva a esas conferencias realizadas en
las ciudades vecinas:

* El 19 de Febrero, en Vallejo

* El 22 de Febrero, en Stockton

* El 28 de Febrero, en San Fran-
cisco

* El 4 de Marzo, en San José

* E1 7 de Marzo, en San Mateo

Una representacién de la Asocia-
cion se desplazd a cada una de dichas
ciudades. Estaba formada por:

* John Irving Deaths

* Josef Pars

*P.P.Jar
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* Alan Xavier.

En la Biblioteca, entre libros de
ocultismo de un interés relativo, pue-
den encontrarse, si se pasan sendas ti-
radas de "Buscar Libros" los libros de
poemas El Pueblo del Monolito, de
Justin Geoffrey, y Azathoth y otros, de
Edward Derby, asf como dos curiosos
estudios sobre la magia: Magia autén-

tica, de Theophilus Wenn, y La Rama
Dorada, de J.G.Frazer.

En la bodega, donde los pillines de
la Asociacién guardan todavia una ex-
quisita coleccién de bebidas alcoh6li-
cas (ipese a la Prohibicién!) una tira-
da de "Descubrir" har4 que los Pj en-
cuentren la puerta secreta de (11) que
conduce directamente a una pequeiia
habitacién donde se encuentran tre
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tinicas negras. Dicha habitacion da a
una especie de templo (13) con char-
cos coagulados de sangre en el suelo.
Hay también mancha de sangre coa-
Fulada salpicando las paredes, las co-
umnas, el altar. La sala apesta como
si fuera un matadero. Para que un Pj
tenga arrestos para pasar deber4 tirar
por Cor, perdiendo 1D4 si no pasa la
tirada.

En el templo hay seis columnas, en
las que estén tallacros seres horribles.
Si alguien manifiesta la insana curiosi-
dad de examinarlos con detalle, debe-
1d tirar por Idea. De pasar la tirada
debera tirar por Cor (1/1D4), ganan-
do en contrapartida 2 puntos de Mito
de Cthulhu, ya que representan con
todo detalle diversas criaturas de los
Mitos.

En un altar de piedra negra, situa-
do en-el fondo de la sala, se encuentra
un extraiio idolo de piedra, de unos 50
cm. de altura. Representa a un ser de
aspecto humano, desnudo, sin sexo, el
cual en lugar de cabeza tiene una ma-
sa informe de esferas. Lleva algo en la
mano, como si fuera un velo.

Con una tirada de "Descubrir”, los
Pj podrén encontrar grabado en el
suclo del templo el Signo de su tatua-
je.

En un momento determinado (al
cruzar una calle del pueblo, por ejem-
plo), un coche se cruzar4 por dcfante
de los Pj. Aquel que pase una tirada
de "Descubrir" reconocer4, al volante
de un coche, a un viejo amigo: el
"amable" teniente de la PM Alan Xa-
vier. (ver médulo anterior),

Cualquiera reconocerd el coche
como Fropicdad del secretario perso-
nal del sefor J.I. Deaths. Ocupa este
cargo desde que termind la Gran
Guerra.

Una visita a la Alcaldfa, concreta-
mente al Registro de la Propiedad,
dard como resultado informaciones
muy interesantes: Deaths es el propie-
tario del periodico, del 1 de la
Asociacién de la Puerta y la LLave y
de la mitad de las casas del pueblo, asi
como de extensos campos de cultivo y
de una pequena empresa minera, la
J K. Internacional.

Tanto el sheriff J.C. Warrior como
el alcalde Crossbowmen, el periodista
P.P. Jar, el presidente Josef Pars o el
secretario Alan Xavier pondran sobre
aviso a Deaths en caso de que los Pj
les hagan alguna pregunta indiscreta.

Deaths enviard entonces a Alan
Xavier y a seis matones a que ataquen
a los Pj, a ser posible en su hotel, por
la noche. Tras el tiroteo, Deaths "su-

erird" al alcalde que ordene al Sheriff
a detencién de los Pj, acusados de
agresion dy asesinato a los habitantes
de la ciudad. Acompaiiardn a Warrior
un buen niimero de "voluntarios”, (tra-
bajadores de Deaths bien armados).
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Si los Pj son detenidos, seran asesi-
nados en fa cércel con la excusa de
que "intentaban escapar”.

Si los Pj consiguen caIPturar vivo a
alglin cnemigo, sélo P.P. Jar, Josef
Pars y Alan Xavier poseen informa-
cién interesante. Los demdés no saben
nada de Mitos, sectas, magia, ni nada
de los nifios.

Los tres primeros, sin embargo, si
que saben que los nifios han sido pro-
yectados magicamente a un destino
desconocido, por motivos que s6lo
Deaths conoce. (Nota para el Guar-
didn: por supuesto, no daran esta in-
formacion por las buenas).

En caso de que Deaths sea alerta-
do de la actuacion de los Pj, colocaré
3 hombres de vigilancia en su casa, y
pedir al Sheriff que haga vigilar el lo-
cal de la Asociacién.

5. La mansién
de J.l. Deaths

La residencia de Deaths se en-
cuentra situada en un lugar solitario,
bastante alejada del pueblo. Es una
hermosa mansién de estilo surefo,
con una gran entrada porticada con
seis columnas blancas. Deaths vive s6-
lo, sin otra compafiia que su secretario
Xavier y Virginia Chadler, una mu-
chacha que se ocupa de la casa.

Muchas de las dependencias de la
casa estan cerradas con llave, ya que
no se usan, Ademas, desde su "ataque
cardiaco”, Deaths sale en contadas
ocasiones de su habitacién. Por su-
puesto, se negaré a recibir a los Pj si
estos intentan visitarle por las buenas.

En realidad, Deaths es un Mi-Go,
ante lo cual tiene una serie de admini-
culos especiales en el primer piso: su
habitacién (14) carece de muebles, y
estd climatizada mediante un extrano
aparato metélico, del tamano de una
caja de zapatos, para que la tempera-
tura se mantenga dentro de la habita-
cién por debajo de los 10 grados Cel-
sius ali_o cero. Otro aparato filtra el
aire, eliminando la mayor parte del
Oxigeno. Estas condiciones son las
que el Mi-Go considera "comodas”
para su existencia. Si algiin Pj realiza
algiin ejercicio violento %como luchar)
en esta habitacion, deberd tirar por
Consx 3 para no desmayarse.

La haEitacién (15) ha sido habilita-
da como laboratorio y despensa del
Mi-Go, ya que este no puede consu-
mir alimentos terrestres. Esta llena de
aparatos incomprensibles para los Pj,
y de frascos con substancias semi-li-
3uidas y totalmente desconocidas. Na-

a, sin embargo, puede ser usado co-
mo arma.

El Mi-Go se disfraza de humano
colocidndose una méscara hecha con
una perfeccién inhumana, y cubriendo
su cuerpo con ropas amplias y una

manta tapandole las piernas. Se des-
plaza mediante una silla de ruedas
con un pequefio motos eléctrico. Ha-
bla con susurros, ya que su garganta
no estd preparada para emitir sonidos
humanos, y debe recurrir a un peque-
fio aparato que utiliza como sintetiza-
dor vocal. LLeva consigo en todo mo-
mento, ademas, un pequeio emisor de
alarma, que en caso de ser activado
atraera en 1D20 de turnos a 1D6 de
hermanos suyos.

El Mi-Go no se rendira sin luchar.
En caso de ser eliminado, aiin tendra
fuerzas para decir (mientras su cuer-
po se disuelve): "Ya no podreis dete-
nernos ahora... el Nuevo Dios naceri,
y con su nacimicnto morirdn vuestros
cachorros".

La explicaciéon
de los hechos

Cuatro afios mas tarde del aparen-
te fracaso del ritual que Streé realiz
con los Pj y sus compafieros (ver ni-
mero anterior) Nyarlathotep prepara
un nuevo paso: ordena a un agente
Mi-Go infiltrado en la sociedad huma-
na que realice un ritual mégico, desti-
nado a teletransportar a 15 nifios (los
hijos de los elegidos, nacidos durante
estos ultimos cuatro anos) a un cierto
lugar, donde ellos serdn la materia ba-
se para realizar otro hechizo, al pare-
cer de gran importancia para los
Otros Dioses. El Mi-Go contacta con
Alan Xavier, atrayéndolo hacia su
bando, para mejor poder localizar los-
hogares de los ex-combatientes. No
cuenta con que estos lleguen hasta ¢€l,
sin embargo...

Epilogo, recompensas
y preguntas
sin respuesta...

Si los Pj consiguen desarticular la
secta (dandole un billete de ida al otro
barrio al pobre Mi-Go) ganardn 1D8
de Cor, y se lo tendran bien ganado...

En el préximo numero:

A los Pj solo les queda una pista a
seguir: buscar al profesor Georges
Zamanorre, desaparecido en Espana,
con la esperanza de que sus conoci-
mientos sobre ¢l Signo le permitan ex-
plicar a los Pj ciial es la ceremonia a la
que van a someter a sus hijos, porqué
han sido ellos precisamente los elegi-
dos, ¥ lo mds mmportante: dénde y
cuéndo se realizara.

La hora de la revelacion, tercera

arte de la Campana, La Bestia no de-
e nacer.
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Dramatis personae

Maurice Orelav (ver niim. anterior)

Fue 15 Con 14 Tam 11 Int 13 Des
12 Apa 11 Pod 17 Edu 17 Cor 85%

P.Vida 12

Hab.: Buscar Libros 45%; Condu-
cir Automobil 60%; Hablar Francés
40%; Quimica 70%; Mecénica 75%;
Arma blanca 50%; Elocuencia 65%

Notas: Emigrante polaco, compa-
fiero de armas de los Pj.

Francis (Keeper) Campos

Fue 12 Con 13 Tam 12 Int 13 Des
14 Apa 12 Pod 12 Edu 19 Cor 60%

P. Vida 13

Hab: Buscar Libros 60%; Charla-
taneria 45%; Derecho 50%; Latin
40%; Psicologia 65%; Descubrir 95%
Arma corta 50%

Notas: Abogado, companero de
armas de los Pj.

Josef Pars

Fue 13 Con 12 tam 10 Int 12 Des
13 Apa 12 Pod 13 Edu 15 Cor 0%

P. Vida 11

Hab: Buscar Libros 40%; Psicolo-
gia 60%; Charlataneria 70%; Mitos de
Cthulhu 30% rev. 22 35%

Hechizos: Consuncién, Crear un
Portal.

Notas: Presidente de la Asociacién
de "La Puerta y la LLave".

Hechicero a las 6rdenes de J.I.
Deaths

P.P. Jar

Fue 12 Con 13 Tam 14 Int 13 Des
14 Apa 15 Pod 11 Edu 15 Cor 0%

P. Vida 14

Hab: Charlataneria 70%; Psicolo-
gia 40%; Qcultismo 75%; Mito de
Cthulhu 30% Pistola 38 65%

Hechizos: Consuncién, Crear un
Portal.

Notas: Periodista inglés, redactor
del periédico de San Mateo. Hechice-
ro a las 6rdenes de J.I. Deaths.

Alan Xavier

Fue 12 Con 12 Tam 11 Int 12 Des
11 Apa 12 Pod 11 Edu 10 Cor 1%

P. Vida 12

Hab: Conducir auto. 40%; Elo-
cuencia 30%; Mitos de Cthulhu 5%
Revolver 45 40%.

Notas: Ex teniente del ejército, se-
* cretario personal de J.I. Deaths.

Virginia Chadler
Fue 9 Con 11 Tam 12 Int 14 Des 10

Apa 16 Pod 9 Edu 10 Cor 0%
P. Vida 12
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Hab: Competencias de base. Mitos
de Cthulhu 15%

Notas. Mujer al servicio de J.I. °

Deaths.
J.C. Warrior

Fue 15 Con 14 Tam 14 Int 19 Des
14 Apa 10 Pod 8 Edu 10 Cor 40%

P. Vida 14

Hab: Esquivar 40%; Saltar 40%;
Esconderse 35%; Descubrir 60% Re-
volver 45 75%.

Notas: Sheriff de San Mateo.

| Matones varios

Fue 14 Con 12 Tam 12 Int 5 Des 11
Apa 10 Od 6 Edu 4 Cor 30%

P. Vida 12

Hab: Esquivar 40%; SAltar 35%;
Escopeta cal.20 40%, Cuchillo 35%

Notas: Trabajadores temporeros o
camorristas, reclutados por dinero pa-
ra intimidar a los enemigos de Deaths.

No saben nada de Mitos de Cthulhu.
Huir4n en caso de que se enfrenten
con un grupo decidido y eficaz.

J.l. Deaths (Mi-Go camuflado)

Fue 15 Con 14 Tam 11 Int 15 Des
16 Pod 13

P. Vida 13

Armas Pinzas 45% (2D6)

Armadura: Todas las armas que
pueden empalar le hacen el minimo
de dano.

Hechizos: Consuncién, Creacin
de Portal, Invocar a Nyarlathotep, In-
vocar a Yog-Sothoth

Cor: 1D6,si no se pasa la tirada.

Notas: La mision de este Mi-Go es
supervisar la extraccion de ciertos mi-
nerales de mucho interés para su pue-
blo. Bajo la tapadera de J.K. Interna-
cional hace que los humanos extraigan
el mineral, que periédicamente entre-
ga en un lugar secreto a sus hermanos
de raza.
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Por Agamenén y Pericles.
Playtesters: Ricardo Aler y
Luis Olarte.

Este médulo consta de dos partes
diferenciadas. En la primera se da una
detallada descripcion del mundo de
Kerima y en la segunda una aventura
para este. Pensamos que asi se logra
que el Master tenga una base amplia
para el desarrollo de la misma,
incluyendo las acciones imprevistas de
los jugadores. Para jugarla es
necesario cierto esfuerzo creativo por
parte del Master ya que no damos un
rigido guion, sino muchos elementos
que él debera ensamblar para crear su
propia aventura. Kerima no es una
unica aventura, sino que debe haber
una por cada Master, si es que es digno
de dicho nombre. Puedan tus poderes
superar sus peligros.

Introduccion

Nuestra historia comienza cuando
Anastasia, la poderosa hechicera, se
presenta en la residencia de sus anti-
guos companeros de aventuras para
pedirles su ayuda. Por fin ha logrado
poner a punto el hechizo en el que ha
mvertido tantos afos de su vida, el
Viaje Interplanar, y ahora desea uti-
lizarlo. Sin embargo, dado que desco-
noce sus posibles efectos secundarios
desea que le acompanen, como en los
viejos tiempos.

La historia del hechizo es larga,
fue inicialmente desarrollado por Aa-
ron "El Rojo", el maestro de Anasta-
sia, quien desapareci6 de su estudio
en extranas circunstancias mientras

racticaba con el hechizo. Sus apuntes
ueron recogidos por Anastasia, la
cual ha seguido investigando hasta
que por fin, tras varios sonados fraca-
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sos, ha logrado darle forma (o eso
cree ella).

El conjuro es capaz de trasladar al
Mago y a sus acompanantes a otros
planos de existencia paralelos al nues-
tro. En su primer intento Anastasia
quiere ir a otro plano en el que la fa-
mosa biblioteca de Alejandria no haya
sido destruida. Desgraciadamente,
aunque el conjuro realiza ¢l cambio
de plano, ella atin no tiene dominio
sobre el destino, por ello en vez de lle-
gar a esa Ticrra Alterna aparceeran
en ¢l mundo de Kerima.

Descripcién de Kerima

Kerima es una cnorme ciudad,
aparentemente indefinida ya que se
exticnde hasta donde alcanza la vista.
En ella existen los tipos conocidos de
raza humana, si bien existen pocos ti-
pos puros ya que no hay prejuicios
contra ¢l mestizaje. Todos los edifi-
cios y construcciones presentan un es-
tilo comiin, con largas avenidas, gran-
des monumcntos‘r uso de la reticula
ortogonal. Esto demuestra que una
vez fue una prospera y poderosa ciu-
dad, pero ahora es un lugar caético,
sin ley y con graves problemas de
abastecimiento. El dnico punto donde
se mantiene un orden es alrededor de
una enorme ciudadela donde viven los
autodenominados Guardianes.

Historia de Kerima

Los Guardianes son la antigua no-
bleza de Kerima. Esta siempre habia
mostrado una predileccién por las ar-
tes arcanas y todos sus miembros eran
competentes hechiceros, que lograron
engrandecer Kerima y convertirla en
cagr:z.a del mayor imperio conocido,
dominando cientos de mundos. Sin
embargo, tras cincuenta siglos de glo-
ria y esplendor, los nobles se fueron
despreocupando del Imperio, concen-
trandose en sus estudios nigromanti-

f

cos. Llego un momento, hace casi
3000 anos, en que decidieron que el
mundo exterior no merecia su aten-
cion y se recluyeron en una ciudadela
construida ex profeso. En consecuen-
cia, el Imperio, ya muy debilitado por
la despreocupacion de sus lideres, fue
disgregdndosc lentamente hasta desa-
parecer.

Los habitantes de Kerima fueron
sufricndo una lenta involucion, cayen-
do desde los mas altos niveles de la
cuitura y refinacion hasta perder toda
su tecnologia y conocimientos. Este
fue un proceso muy lento, complicado
por la perdida de los suministros exte-
riores, y en el que los ciudadanos olvi-
daron su pasado de gloria, quedando
solo recuerdos de ésta en sus leyen-
das.

La ciudadela

Tiene una forma aproximadamen-
te heptagonal, con grandes torres en
los vértices y en las mitades de sus la-
dos. La longitud de estos es de unos
1500 metros. La altura de las murallas
es de 30 metros, los cimientos se hun-
den hasta 10 metros y el espesor dis-
minuye ligeramente con la altura, de
forma que en su base tiene 15 metros
y en la coronacidn 12 metros. La parte
superior de la muralla esta almenada y
forma un amplio camino de ronda, las
torres estan al nivel de este paseo.

Existe una tnica puerta, poderosa
e impenetrable. Est4-situada mirando
al Mediodia y es flanqueada por dos
torres. Tras ella existe un gran patio
amurallado, cuya tnica salida es pro-
tegida por un portén idéntico al ante-
rior. Esta plaza, conocida como el
Mercado, es la Gnica zona de la ciu-
dadela ocasionalmente visitada por
los habitantes del exterior.

El interior esta formado por gran-
des mansiones de formas variadas ro-
deadas de jardines y parques. No es-
tan rodeadas por cercas, de forma que
se puede ir de una a ofra por caminos
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de gravilla sin sufrir ninguna inte-
rrupcién. En los parques existen nu-
merosos cenadores, columnatas, ban-
cos, fuentes y estatuas, ademas de va-
riados tipos de arboles y flores. Apar-
te de las casas, existen edificios de uso

comun, como termas, almacenes Y.

mercados. Para el paso de carretas
hay unos caminos mas anchos. Salvo
estos animales de tiro, los de compa-
fifa y pequefios pijaros no hay mas
animalgs en la ciudadela. Destacan
por su gran tamaifio el Palacio, donde
tambien est4 la Asamblea, y la Biblio-
teca, que es el inico edificio cercado.

Organizacion
y funcionamiento

El nimero de Guardianes existen-
tes es aproximadamente 500, contan-
do nifios y adultos. Entre ellos no hay
ningin tipo de jerarquia, consideran-
dose todos iguaics. iste un Consejo
de Gobierno, formado por veinte
miembros y el presidente, cuya fun-
cién es ocuparse del buen funciona-
miento de la comunidad. Solo mane-
jan los asuntos rutinarios, ya que siem-
pre que se presenta un asunto extraor-
dinario se convoca a una Asamblea a
todos los Guardianes y se decide de
forma democrética. El presidente del
Consejo es el Emperador de Kerima,
este es un cargo hereditario cuyo Gni-
co privilegio es presidir el Consejo.

Los Guardianes tienen libertad de
hacer lo que les plazca, pero deben
realizar dos servicios por la comuni-
dad: cada cuatro afos, aproximada-
mente, deben formar parte del conse-
jo por dos meses y cada cinco afios
deben ir por seis meses a dirigir una
colonia (ver punto siguiente). Estos
servicios son vitales para la supervi-
vencia de Kerima por lo que nadie los
discute. Aparte de esto los Guardia-
nes dedican su tiempo fundamental-
mente a estudios magicos, pero tam-
bién a discusiones filos6ficas, realiza-
ciones artisticas, investigaciones tec-
nol6gicas e inmensos banquetes-fies-
tas-...

Conscientes del peligro que supo-
ne formar un nﬁc?:o cerrado, los
Guardianes crearon pronto un meca-
nismo de entrada de hombres y muje-
res dotados fisica e intelectualmente
que aportarén vigor y salud a su san-
gre. Las formas de hacerlo son diver-
sas y nada sencillas, entre ellas estan
competiciones entre guerreros selec-
cionados, infiltrados que escogen a las
personas dotadas para las Artes o
competiciones de valor y destreza.

Los escasos seleccionados entran
en la ciudad, donde reciben la de-
nominacién de Vigilantes dy asan a
cumplir funciones de sol acFos, con
armas de metal, o sirvientes. Los Vigi-
lantes pueden casarse o unirse entre
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ellos, siendo sus hijos Vigilantes tam-
bién. Aquellos de entre ellos que mas
sobresalgan en cualquier asaﬁ)ecto, e-
ro especialmente intelectual, pueden
llegar a tener un hijo con un Guar-
dian, deber al que no pueden negarse.
El mifio serd un Guardién y el padre o
madre Vigilante pasar4 a trabajar en
la casa para poder cuidar a su hijo. En
raras ocasiones, cuando existe un Vi-
gilante muy dotado para la hechiceria
este puede alcanzar el rango de Guar-
didn, sin embargo se tiende a darle
privilegios parciales antes que a dar
este paso. En la actualidad existen
unos 5500 Vigilantes, de los que 700
estan en las colonias.

No existe ningun tipo de moneda
en la ciudadela. Todo lo que necesitan
normalmente lo obtienen de los mer-
cados, que el Consejo se encarga de
mantener abastecidos. En el caso de
que necesiten algo especial se lo co-
munican a un miembro del Consejo,

ue tratard de obtenerlo del exterior o

e las colonias, también pueden com-
prarlo mediante un Vigilante en la
plaza del Mercado.

Abastecimiento
y relaciones
con el exterior

Los nobles se percataron pronto
de que no eran autosuficientes y que
necesitaban herramientas, ropa, comi-
da, etc. Inicialmente tomaban lo que
deseaban extramuros, sin embargo,
con la degradacion del exterior se vie-
ron en peligro y decidieron intervenir.
Para ello trajeron cerca de la murallas
a todos los artesanos que pudieran ser
utiles y crearon un cuerpo de al-
guaciles que se ocuparin de mantener
el orden en la zona.

Para asegurar el abastecimento es-
tablecieron 8 colonias en una serie de
mundos especialmente productivos y
poco peligrosos, para ello usaron una
poderosa version del Viaje Interpla-
nar que ya les habia permitido crear
antes su imperio. De estas colonias
consiguen los minerales, comida y
materiales que necesitan para mante-
nerse. Despues de tomar lo que nece-
sitan, cambian con los mercaderes del
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exterior las materias primas y comida
por loosdproductos elaborados que es-
tos producen. Para evitar cualquier in-
tento de rebelidn no se les da ningun
tipo de metal duro (hierro, cobre, es-
tano, etc). Las colonias son dirigidas

or Guardianes, ayudados por Vigi-
antes, que se turnan en esta mision.
La mano de obra la consiguen de los
habitantes del planeta. La forma de
obtener su ayuda es variada: basdndo-
se en su superior fuerza (2), a cambio
de ayuda y conocimientos (1), 0 apo-
yandose en el poder ya establecido al
que compran y dominan con su tecno-
logia y magia (5).

s Guardianes consideran Keri-
ma casi como una novena colonia, si
bien especial ya que viven en ella.
Despues de tanto tiempo ya no sien-
ten ningin tipo de lazo afectivo con
sus habitantes. Se preocupan de que
esten bicn alimentados y protegidos
para que la produccién no disminuya
y que no haya rebeliones, pero no se
plantean la posibilidad de salir y sa-
carles de la miseria en que viven. Los
Unicos que les interesan son aquellos
dotados para la hechiceria.

Hechiceria

Los padres de los Guardianes sue-
len ser maestros hechiceros y cuando
no lo son, por ser hijos de Vigilante,
estos son sicmpre personas que desta-
can por sus capacidades intelectuales.
Esta poderosa ascendencia ha hecho
que la raza de los Guardianes, aunque
humana, este especialmente dotada
para la hechiceria, con clevada INT y
PER. Los Guardianes alcanzan el ran-
go de maestro hechicero hacia los
cuarenta afnos, ¢ incluso algunos antes.
Sus maestros suelen ser sus padres,
pero no es raro que tengan a otro Ma-
go mas poderoso por mentor. La
orientacién que toman es variable, pe-
ro todos ellos se consideran una co-
munidad K es habitual la colaboracion
entre hechiceros del mismo signo y el
respeto entre los opuestos. La maes-
tria en las artes suele aumentar con la
edad, lo que unido a su larga ex-
pectativa de vida les hace ser de los
mas poderosos existentes. En particu-
lar, Maino Secamers, reputado Primer
Mago de Kerima, no ha sido batido en
ninguna competicion de magia en los
dos tltimos siglos.

La ciudadela posee la mayor bi-
blioteca conocida de libros de magia.
Fue iniciada con todos los libros que
trajeron cuando se recluyeron y ha si-
do aumentada lentamente mediante
los resultados de las investigaciones
de los guardianes, es extrano no com-

artir los resultados de estas. En la bi-
lioteca existen libros sobre hechizos,
propiedades de elementos naturales y
sobrenaturales, diarios de viajes y lu-
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gares interesantes, formas de cons-
truir artefactos, etc tambien se pueden
encontrar diversos y poderosos obje-
tos magicos. El acceso a la biblioteca
esta restringida a los Guardianes y se
halla mégicamente protegida. En ella
se pueden encontrar todos los hechi-
zos descritos ¢n los libros de RQ y va-
rios no descritos, como el Viaje Inter-
planar y Detencién del Tiempo que
son el origen del poder y larga vida de
los Guardianes. Las protecciones que
existen hacen imposil:l?le el asalto de la
biblioteca por aventureros normales.
El mundo de Kerima no es idénti-
co al nuestro, lo que hace que los he-
chizos aprendidos en la Tierra tengan
una elevada posibilidad de no fun-
cionar correctamente en Kerima, y vi-
ceversa. La forma de evitarlo es pro-
bar varias veces hasta lograr manejar
correctamente las fuerzas de Kerima.
El uso de magia en las cercanias de la

ciudadela no pasa desapercibido a los

Guardianes, y si ésta es alienigena
atraerd toda su atencién, lo que no
tiene porque ser agradable.

Exterior de la Ciudadela

De forma esquematica se puede
decir que la pobreza aumenta con la
distancia a la ciudadela. En la parte
mas proxima estan situados los mer-
caderes que abastecen a la ciudad,
son protegidos por el cuerpo de poli-
cla y no tienen problemas de comida.
Alrededor estdn situados los pobres,
que carecen de oficio y que se mantie-
nen sirviendo a los mercaderes, en es-

ta zona hay cscascz de comida. Mas
lejos ya son totalmente barbaros, su
forma de supervivencia no es conoci-
da pero se sabe que son antropéfagos.
Se desconoce que existe mas alla, pe-
ro es posible que existan otros lugares
donde se haya conservado la civiliza-
cion, El estado de conservacién de la
edificacion tambien disminuye con la
distancia.

Otro grave problema son las enfer-
medades ya que es un clima muy calu-
roso y lluvioso y, aunque los nativos
estan adaptados, no es asi los aventu-
reros que sufriran por ello. Existe un
rio que atraviesa la ciudad, conocido
como El Rio, en el que viven varias es-

ecies de peces comestibles gracias a
os que subsisten los pescadores. Es
una profesién dura y peligrosa ya que
en El Rio viven Plesiosaurios que sub-
sisten gracias a los pescadores. Aparte
de ellos no hay mas grandes animales,
ya que han sido devorados. Salvo en la
zona de los mercaderes donde alguno
puede permitirse el lujo de mantener
alguna mascota, el resto de animales
son perros salvajes, que se presentan
en jaurias que atacan para comer;
grandes cucarachas negras, muy indi-
gestas; y ratas grises, cuyo sabor es re-
pugnante aunque no portan enferme-
dades.

En el exterior no existen metales,
por lo que todas las herramientas son
de madera. Como armas solo se ven
palos, garrotes, lanzas y jabalinas, el
arco no es conocido, y como ¢lemen-
tos de corte se usa madera tratada con
fuego. La piedra de Kerima no es facil
de trabajar por lo que las escasas he-
rramientas de piedra, en particular

Tabla 1
1D100 Tiempo Atmosférico
-9-05 Llovizna: continua todo el dia (-10)
06-10 Bajada de temperatura: -10°C (-10)
1-13 Vendaval: fuertes vientos todo el dia (-5)
14-27 Nublado, viento racheado (0)
28-62 Nublado, lluvia por la tarde 1d4 h. (0)
63-72 Despejado, brisa (0)
73-75 Totalmente despejado, sin viento, + 5°C (5)
76-83 Ola de calor: +10°C (15)
84-95 Tormenta: 1d6 h. lluvia (5
96-109 Tormenta repentina: 1d2 h. lluvia intensa (5)
110-115  Ciclén: lluvias y vientos devastadores (15)

La temperatura media diurnaes de 25°C

Eista tabla es de uso opcional. Para utilizarla se lanza 1d100 y se le suma el modificador co-
rrespondiente al tiempo del dia anterior, entre paréntesis, el nimero resultante da directa-
mente el tiempo. Se puede manejar de dos formas:

i- Tirar cada dia para conocer el tiempo correspondiente a ese dia.

ii- El primer dia tirar dos veces para saber también el tiempo del dia siguiente y los restan-
tes dias tirar solo una vez para conocer el tiempo del dia siguiente. De esta forma se puede ha-
cer una transicién l6gica entre los tiempos de dos dias consecutivos.
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hachas, son muy apreciadas. La forma
de intercambio habitual es el trueque.

Descripcion
de los habitantes

En la zona de los Mercaderes vi-
ven unas 60000 personas, incluidos sir-
vientes, familiares y policia. Los arte-
sanos estan organizados en rigidos
gremios, con una jerarquia de maes-
tro, oficial y aprendiz. Para entrar en
un gremio uno de los padres debe
pertenecer a €l o se debe ser presen-
tado por tres miembros y aceptado
por la mayoria de los maestros. Aun-
que es posible, es muy extrano que el
padre y la madre sean de gremios dis-
tintos, estando formada la familia tipi-
ca por tres miembros de un mismo
gremio, dos familiares no gremiados y
uno o dos sirvientes.

Existen gremios para casi todas las
artes, siendo los més poderosos los de
curtidores, joyeros y carpinteros, pero
puede haber artesanos que carezcan
de él por ser un oficio minoritario, co-
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mo escultor. Si existe el gremio es ne-
cesario pertenecer a €L Los que osan
enfrentarse son primero avisados y
despues asesinados. Al pertenecer al
gremio se¢ logra acceso a los conoci-
mientos del oficio, que son celosa-
mente guardados, proteccién contra
extrafios y el uso de la casa gremial.
La cuota a pagar es el 10% de los in-
gresos netos. Los productos se venden
ca los talleres o en bazares, aunque lo
meior de la groduocién se reserva pa-
ra los Guardianes y se vende por las
mananas en el Mercado.

El cuerpo de policia esta formado
por 3000 personas, que generalmente
provicnen de la zona pobre, reparti-
dos par Casas de Guardia. Estas Ca-
sas sirven como cuartel, juzgado y car-
cel y en ellas suelen vivir 1 teniente, 2
jueces, 5 sargentos y 40 policias. Exis-
te un Cuartel General donde viven 500
policias y 5 Vigilantes guerreros que
dirigen a la Policia y que responden
ante un Guardian del Consejo. El
equipo habitual es armadura ligera de
cuero, lanza y garrote. La funcioén de
la policia es proteger a los mercade-
res, fuera de esto pueden hacer lo que

quieran. No existe una ley escrita, por
lo que los jueces son muy poderosos y
los sobornos son posibles. Para entrar
en el cuerpo el aspirante debe demos-
trar su habilidad con las armas y su
lealtad ante un Vigilante, aunque ge-
neralmente es el teniente quien se en-
carga de esto. Es un puesto peligroso
ya que las peleas contra los ladrones
del barrio pobre son habituales, con
ello es muy solicitado porque la manu-
tencién est4 asegurada.

Los habitantes de la zona pobre vi-
ven como pueden: sirviendo a los
Mercaderes, haciendo los trabajos

ue ellos no desean hacer, basureros,
impieza, policia, etc; como pequefios
artesanos, alfareros, albaiiles; o como
cazadores de IEequvsl’nos animales y
pescadores en El Rio. A pesar de esto
no hay comida para todos por lo que
existen numerosos delincuentes, espe-
cialmente ladrones que actuan en las
dos zonas, pero tambien asesinos, ma-
tones y proxenetas. Se trata de una zo-
na dura y peligrosa, donde nadie re-
gala nada porque no tienen nada para

ar.
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Mas lejos esta la zona barbara, si-
tio poco conocido, ya que la gente que
va no suele volver. S¢ sabe que son
muy combativos y antropé6fagos, si
bien esta no es su dieta habitual y solo
recurren a ella en caso de necesidad.
Afortunadamente no muestran excesi-
vo interés en conquistar la zona ex-
terior, ya que con su mayor nimero y
preparacion no deberian tener exce-
sivos problemas.

Tipos de magia

La hechiceria es inexistente ya que
las personas muy dotadas son llevadas
a la ciudadela y no hay maestros para
ensefarles. La magia espiritual es
practicada por los barbaros y la divina
por los pobres y mercaderes.

Los habitantes del exterior de la
ciudadela tienen una visi6n tragica del
mundo. Se nace para sufrir, la vida es
lucha y muy pocas alegrias, su aspira-
ci6n es vivir con poco dolor y pasar a
otro mundo mas feliz. Su deidad prin-
cipal es Karameo, Dios del Sol, que
les proporcionara una nueva y dichosa
vida. Tambien adoran a Xaigu, Dios
de las Tormentas, y a Sereina, Diosa
de la Noche, para aplacarlos y que les
eviten sufrimientos. Los Mercaderes
adoran a Gronen y los ladrones a Par-
seiom, que corresponden con el Dios
Embaucador en dos de sus aspectos.
En Kerima cada uno de estos dioses
posce un templo menor, varios altares
y numerosos_santuarios, excepto Ka-
rameo que tienc dos templos meno-
res. La razon para tan escasos templos
es que los Guardianes quieren restrin-
gir el acceso de los habitantes del ex-
terior a csta poderosa magia.

Para los barbaros la vida es muy
dura pero tiene sus compensaciones
merece la pena vivirla. Esta distinta vi-
sion del mundo se debe a que estan
alef'ados de la influencia de la ciuda-
dela. En general se les puede con-
siderar como una tribu barbara nor-
mal en un habitat bastante extrao, la
magia que utilizan es Gnicamente espi-
ritual. Sus Shaméns son los respon-
sables de la no invasi6n de la zona de
la ciudadela, por una razon solo cono-
cida por ellos que aprenden durante
el ritual de iniciacién y que tiene que

ver con un antiguo y desastroso inten-
to.

Mitos y leyendas

Cuentan las leyendas que inicial-
mente Kerima era el Paraiso. Todo el
mundo era feliz y Karameo se preocu-
paba de que sus necesidades fueran
cubiertas. Los edificios estaban siem-
pre limpios y resplandecientes, y en
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ellos se celebraban continuas fiestas.
La gente cumplia sus deberes con Ka-
rameo, adordndole, manteniendo sus
templos perfumados y relucientes, y
cele ramfg los dias sagrados de la re-
ligion.,

Sin embargo, los habitantes de Ke-
rima fueron descuidando lentamente
sus obligaciones con Karameo, pen-
sando que estaba obligado a servirles

no que lo hacia por su gran bondad.
Esto enfad6 a Karameo, que decidi6
castigarles. Construyo una inexpugna-
ble ciudadela donde meti6 a los que le
habian permanecido fieles y a los de-
mas les dejo en el exterior, dejandoles
a merced del dolor, la enfermedad y la
muerte. Los infieles se vieron obli-
gados a trabajar para comer y a pelear
contra los barbaros paganos que vinie-
ron de muy lejos, sabiendo que habian
perdido la proteccién de Karameo.

Pero Karameo, en su infinita bon-
dad, decidio darles otra oportunidad.
Le habian olvidado y, por tanto, en es-
ta vida deberan sufrir y pagar su error,
pero aquellos que soporten este casti-
go y cumplan sus deberes religiosos
veran sus pecados perdonados y resu-
citaran en un nuevo Paraiso. Los que
no sean perdonados al morir desapa-
recerén para siempre. Los Guardianes
son aquellos que no olvidaron a Kara-
meo y, por tanto, son superiores y per-
fectos y al morir se unen a El. La Ciu-
dadela es lo mas pr6ximo al Paraiso
que existe en Kerima, por ello de ella
sacan la comida que necesitan los cre-
yentes. Aquellos que tengan un don
especial seran seleccionados por los
Guardiancs para servirles, ser un Vigi-
lante es la mayor distincién que se
puede alcanzar en vida.

La historia anterior es la difundida
por los sacerdotes de Karameo y, por
tanto, la mas extendida. En general
casi todo el mundo coincide en que en
sustancia es cierta, pero solo es creida
al pie de la letra por los piadosos. A
los Guardianes les parece bien ser
respetados, pero no quieren ser divi-
nizados, por lo que no permiten que el
culto crezca excesivamente,

.Hay otras dos leyendas menos di-
fundidas. La primera dice que ellos, la
gente del exterior, son los enviados
por Karameo para matar a los inficles
¥y que, como no lograron asaltar la ciu-
dadela, les ha retirado su favor. Para
volver a ser sus preferidos es necesa-
rio asaltar la ciudadela y matar a to-
dos los Guardianes. La segunda dice
que los Guardianes traicionaron a Ke-
rima, encerrandose y llevindose con-
sigo los secretos de la felicidad y la vi-
da eterna. Esperan que algun dia ven-
ga un libertador de la Ciudad del Sol,
mas alld de los barbaros, y que con su
maza mégica derribar4 las puertas de
la ciudadela, ejecutard a los traidores
Guardianes y les devolvera el Paraiso.

Perdidos en Kerima

Anastasia ha decidido pedir la
ayuda de sus antiguos compafieros
porque el conjuro atn tiene para ella
demasiadas facetas desconocidas, y
sabe que es posible que surjan compli-
caciones que ella no pueda resolver.
Su intencion es alcanzar un Plano Al-
terno en el que la biblioteca de Ale-
jandria no haya sido destruida. Sin
embargo, si los PJ se resisten a acom-
paiarla en este viaje, no dudar4 en en-

anarles sobre el control que tiene so-

re el conjuro y sobre el destino (que
tal un mundo donde el oro es tan
abundante que la mayoria de los cam-
pos estan repletos de pepitas que los
indigenas no se dignan a recoger).

Tras convencer a los personajes de
que la acompafien en su viaje Anas-
tasia los llevard a su casa, donde ten-
dran que esperar mientras ella realiza
los rituales necesarios. Ella ya se ha
abastecido de lo necesario, aunque si
los PJ quieren algo especial que se
pueda conseguir répidamente manda-
rd a su aprendiz Nicol4s a por ello.

Al cabo de unas horas, después de
terminar el ritual, les llamar4. El con-
juro se realizard en una sala subterra-
nea en la que se encuentra inscrito un
gran lpcntagrama. Un candelabro pro-
vee la dnica iluminacién. Les harg
scntarse en el centro de la estancia y
estrecharse las manos formando un
circulo. Nicolas se encontrari junto a
Anastasia, Tras pronunciar unas fra-
ses arcanas, el mundo se desvanece-
ré...

El conjuro serd un fracaso. No sélo
no aparecerdn en el plano deseado, si-
no que tendrd unos desgradables efec-
tos secundarios. Los personajes apa-
receran en el puesto de hombres que,
por una caracteristica del mundo de
Kerima, tenian una ]i)rofcsién 0 estatus
opuesto. Asi un noble aparecerd como
un mendigo, o este como un Guar-
didn. Los pares son idénticos en as-

ecto fisico y con el mismo nombre, si
Eicn no comparten ni mentalidad, ni
memorias ni habilidades. Cada perso-
naje aparecera en el lugar y posicién
en el que su par se encontraré en el
momento de realizarse el conjuro, y
con sus posesiones (y ninguna de las
propias). El mayor problema de todo
esto, y comienzo de la aventura, es
que estardn desperdigados en una
enorme ciudad desconocida, Kerima.
Otra consecuencia es que a su vez sus
pares han pasado a ocupar sus posi-
ciones, con lo que a la vuelta podrian
encontrarse con algunos pequeiios
problemas...
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Cambios de Anastasia
y Nicolas

Anastasia ha ocupado el lugar de
una Maestra Curtidora que vive sola,

que es viuda Y sin hijos. Tras una
nvestigacién ha logrado deducir que
es lo que ha fallado y ha decidido que
es mejor esperar que los personajes la
encuentren antes que salirles a buscar,
ya que se podria perder, y de mientras
aprovecha para investigar Kerima. Se
ha dado cuenta de que existen proble-
mas con su magia ya que no puede
contactar con su aprendiz. La posi-
bilidad de restablecer el vinculo es de
3% acumulativo a partir del tercer

ia.

Su tienda est4 en el barrio de los
Mercaderes y ella vive en el piso supe-
rior. Dado que su par era poco impor-
tante solo tenia tres aprendices, a los
que ella ha dado vacaciones porque
estaba agotada y queria reposar. No
tiene problemas para sustentarse de-
bido a que existia una notable canti-
dad de pieles ya curtidas por su par,
asi que su fnico trabajo es acercarse
todas las mafianas al Mercado de la
ciudadela y atender la tienda.

Nicol4s, el aprendiz de Anastasia,
afaarcccra en el puesto de un Vigilante
al servicio de Maino Seamers. un
muchacho inteligente pero muy ner-
vioso y falto de confianza, esto hara
que al encontrarse en esa situacién no
sepa reaccionar y tenga miedo. La po-
sibilidad de que cometa algun error

Guerrero Sanador

Cazador Artesano
Granjero Esclavista
Sacerdote PescadorS
Hechicero Mercader
Noble Mendigo

Tabla 2
Cambio de profesiones

Marinero Artisla

Ladr6n  Policia
Pastor Escriba
haman Tahar

Mercader Santén
Mendigo Guardi4n

que le descubra y sea conducido ante
los Guardianes es del 15% con un 5%
acumulativo cada dia. Los errores
pueden ser no reconocer a sus padres
0 amigos, lanzar algun hechizo, inten-
tar escapar o no mostrar respeto a al-
gtn Guardian. Si Anastasia logra res-
tablecer el vinculo e intenta llamarle,
duplicar las posibilidades de ser des-
cubierto y lanzar un dado en ese mo-
mento, si no es descubierto las posibi-
lidades se volveran a su valor inicial, la
mitad.

_ Si Nicol4s es descubierto los Guar-
dianes se pondran en Alerta e in-
tentaran que diga su procedencia, co-
mo ha llec%ado, companeros, etc. La
posibilidad de que lo logren es del
20% acumulativo a partir del segundo
dia. Cuando hable dir4 todo lo que sa-
be y comenzar4 la Bisqueda. El obje-
tivo de los PJ sera, una vez reunidos,
sacarle de la ciudadela para que
Anastasia vuelva a llevarles a la Tie-

rra. Si Nicol4s no es descubierto el ob-
jetivo es el mismo, pero todo serd mas
sencillo.

Cambio
de los jugadores

Lo primero que debe hacer el
Master es ver en que se van a cambiar
los PJ, para ello se incluye una tabla
de cambios orientativa. S1 el grupo es

rande (3 6 mas) se puede hacer que
Os personajes que tengan un estatus o
profesion parecida salgan juntos, para
que la uni6n de todos ellos sea més ré-
pida, si bien no debe haber ningun PJ
que pase a Guardian o Vigilante. Es
recomendable que uno de los PJ tenga
casa propia que pueda servir de base,
puede ser un mercader o un ladrén, y
darles un hacha de piedra (hacha de

Plaza del Hercado
Palacio
Hansidn de
Hertos el Ciegqo
Hansidn de
Haino Seamers
Cuartel de los
Vigilantes

Biblioteca
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mano), cuya existencia desconocerin
por no tener los recuerdos de su par.

Los sanadores de Kerima suelen
pasar bastante tiempo en el Rio, de
donde sacan todos los ingredicntes
que utilizan: barro para hacer emplas-
tos y sanﬂﬁjuelas. Se distinguen por-
que solo llevan un sucio taparrabos y
un gran cubo con su "medicina”.

Los finicos cazadores son los de
ratas del barrio pobre. Llevan un pe-
sado bast6n y una bolsa con sus alti-
mas adquisiciones.

Los esclavistas son grupos de bar-
baros suelen hacer incursiones en el
barrio pobre. Los esclavos son apre-
ciados para hacer las tareas mas indig-
nas, y como comida en tiempo de es-
casez.

Tablas de encuentros

Deben usarse cada vez que un gru-
po de PJs pasen tres horas o mis en la
calle. Para ello se debe determinar la
zona y si es dia o de noche, despues se
lanza 1D100 y si el resultado estd
comprendido entre los valores corres-

ondientes habra encuentro. Este se

alla lanzando de nuevo 1D100. No
damos los PNJ necesarios para que el
Master los cree conformes al poten-
cial de su grupo.

Solo en Kerima

desperdigados por una ciudad ex-
trafia y sin sus posesiones, el primer
objetivo de los jugadores debe ser
reunirse. Para ello el Master debe co-
menzar por uno de los personajes y ju-
gar con €l hasta que se vaya encon-
trando con los demas. Se recomienda
empezar con alguno del barrio pobre,
un noble o un guerrero que haya pasa-
do a mendigo o sanador. Se debe re-
saltar la pobreza de la zona J dificil
supervivencia, con imagenes de gente
comiendo cucarachas, dando saltos de
alegria al cazar una hermosa rata o un
raquitico pescador siendo devorado
en el Rio. No hay que ser piadoso con
los PJ, deberén ingeniarselas para lo-
grar la comida, pocgiré,n intentar robar,
cazar bichos, hacer uso de lo que lle-
ven encima o buscar ayuda de alguien
que conociera a sus pares. Existen nu-
merosos pozos por Kerima, pero si no
comen deberd aplicirseles estricta-
mente las reglas de RQ.
En la zona pobre, serdn atacados
Eara robarles sus posesiones y lo que
ayan cazado, pueden ser raptados
para trata de blancas o blancos y sus
conocidos les daran la espalda si ac-
tuan de forma extrafia. La zona de
mercaderes es segura, pero los poli-
cias vigilan a los ociosos y desharrapa-
dos, por lo que para cualquier no

mercader las posibilidades de acabar
en la carcel son elevadas. Un intento
de robo fallido atracra en un 0% a
1D6+1 policias y en un 5% se forma-
ra un tumulto popular que acabara en
linchamiento s1 el ladrén es atrapado.
Si se dirige a la zona de los barbaros
es capturado sera llevado a algun edi-
ficio y esclavizado. En tiempo de esca-
sez serd usado como despensa, cor-
tandole primero el brazo izquierdo,
luego el otro, y dandose finalmente un
festin con el resto. Cuando haya per-
dido un brazo se le debe dar una
oportunidad clara para escapar, hay
que saber luchar contra la adversidad.
Debido al calor y lluvias, falta de
higiene y desnutricion a la que estaran
expuestos en los primeros dias hay
una posibilidad por personaje de (30-
COIS))% de que sufran Convulsiones
(RQb). Cada dia lanzar contra INT/2
para ver si se percatan del cambio de
profesiones y contra INT*3 para per-
catarse de que no existe metal en la
ciudad. Dado que en Kerima los con-
juros no funcionan correctamente las
posibilidades de éxito se reducen a la
mitad (salvo divinos) hasta que se lo-
gre lanzar uno correctamente, los
Guardianes pueden detectar hechizos
realizados en las cercanias de la ciu-
dadela (2%, 10% si estan en Alerta).
Hay varias formas de reunir a los
Eersonajcs. Si son bastantes scdpucclc
acer que sc encuentre a mas de uno

Zona pobre

dia noche

01-15 01-30
1d2 pedigitefios  01-11  01-05
1d6 ladrones 12-20 06-25
1d3 asesinos 21-25 26-35
1 carterista 26-35 36-38
Pelea callejera 36-41 39-42
Linchamiento 42-46 43-47
2d6 macarras 47-66 48-57
1d3 borrachos 67-68 58-65
1d2 timadores 69-81 66-70
Peticién de ayuda  82-89 71-83
Ceremonia Relig. 90-91 84-85
Jauria 1d10 perros 92-96 86-92
1d10 (*20) ratas 9799  93-97
1 Fantasma 00 98-99
1 Hombre-lobo - 00

Notas:

Zona mercaderes

dia noche

01-20 01-10
1d6 pedigiichos 01-17 01-05
1d3 ladrones 18-22 06-18
1 carterista 23-39 19-21
Pelea callejera 40-42 22-26
Linchamiento 43 27-28
1d2 timadores 44-58 29-30
Peticion de ayuda  59-63 31-40
Patrulla 2d6 polis 64-84  41-79
Ceremonia religiosa85-88 80-83
Super Oferta 89-93 84-85
1d3 curiosos 94-96 86-90
1d10 (*20) ratas ~ 97-99 91-96
1 Espectro 00 97-98
1 Momia - 99
1 Hombre-lobo - 00

- Una super-oferta consiste en un mercader ofreciendo un objeto muy interesante al 20% de su precio normal.
Lanzar 1D100: 01-50 objeto falso, 51-75 objeto robado y 76-00 otras razones.

- El encuentro con ratas es inicialmente con 1d10, pero si no son alejadas rapidamente llegaran hasta 1d10x20.

Barbaros
dia noche
01-25 01-40
Shaman 01-03 01-05
1d6 guerreros 04-17 06-19
Shaman y 2d6 guarda 18-24 20-29
1d3 cazadores 25-39 30-31
Campamento 40-44 32-43
Ceremonia relig.  45-48 44-51
Noble y 3d6 guardas 49-53 52-56
1 Familia 54-73 57-67
Jauria 1d10 perros 74-85 68-74
1d10 (*20) ratas  86-92 75-84
1d2 Orcos 93-97 85-94
1 Basilisco 98-00 95
1 Sombra 96-97
1 Hombre-lobo 98-00
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Mansion de Maino Seamers
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Maino es solfere y vive selo. 8 su servicio tiene 3 Vigilantes
guerreros y 13 Vigilantes criados. Mo acepta aprendices. 75% de que

no este en casa por el dia v 5607 por la moche.

a- Dormitorio criados
b- filmacen

c- Retrete

i- Gran comedor

2- Cocinas

3~ Despensa

4- Sala de Magia

5- Dormitorio guardias
&~ Biblioteca

7- Despacho

8- Sala de estar

?- Dornitorio Haino
1¢- Dormitoric mavordomo

{prision?

cada vez, ya sea porque estos se ha-
bian juntado anteriormente o habian
salido juntos. A continuacion se espe-
cifican dos de ellas:

- La cércel: es un lugar donde pue-
den acabar rapidamente si van al ba-
rrio de los mercaderes, ya sea porque
roban comida, inician peleas o se en-
frentan a los policias. Por las mismas
razones algiin otro personaje puede
estar encarcelado. Las penas habitua-
les son:

Robo comida 1 mes
Robo con escala 3 meses
Asesinato Ejecucién
Disturbios callejeros 10 dfas
Resistencia

a la autoridad 5 dias +

+ 10 latigazos.
Molestar a
los mercaderes 3 dias +

+ 5 latigazos.

- Encuentros casuales: aunque el
barrio pobre es inmenso, el de los
mercaderes es mas normal. Ademas

ueden ocurrir sucesos que atraigan a
E)s PJ, peleas, persecuciones y, en ge-
neral, gisturbios rotagonizados por
otros personajes. Por ejemplo un sha-

man-tahtr perseguido por acreedores
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o una sacerdotisa intentando desha-
cerse de unos pesado$ moscones.

- Basqueda de personas que ten-
gan el nombre de los PJ, ya que éste
sc conserva. Para saber esto pueden
percatarse de que sus conocidos en
Kerima saben sus nombres.

Busqueda de Anastasia

Una vez agrupados los personajes
solo falta encontrar a Anastasia, para
ella el dltimo PJ que se encuentre de-
be ser el que posea una casa, lo que
permite tener un punto de encuentro
y un lugar donde descansar. Al encon-
trarse Anastasia en un puesto fijo en
el barrio de los mercaderes no sera
demasiado dificil verla en su puesto o
vagabundeando por la zona, aunque el
barrio es grande. También los jugado-
res pueden darse cuenta de la correla-
cién que existe entre sus profesiones,
y deducir la de Anastasia.

Las complicaciones en esta parte
de la aventura vendran por el hecho
de que el grupo debe sustentarse, pa-
ra lo cual deberan robar, buscarse al-
guno de los escasos trabajos o aprove-
char las profesiones de sus pares. Esta
tltima da las situaciones mas entrete-

nidas. Asi un "sanador" puede decidir
ir al Rio, renovar su provisién de me-
dicina y seguir con el oficio de su pre-
decesor, o un guardia que haya pasa-
do a ladrén se puede encontrar con
que uno de los de su banda se pone en
contacto con €l, extraiidndose de que
se encuentre con desconocidos, para
decirle cuando darén el proximo gol-
pe, lo que obligara a buscar un objeti-
vo, hacer los preparativos, etc. TJam-
bién es posible que deban sacar a al-
gun PJ de la carcel, ya sea por sobor-
no, astucia o asalto.

Rescate de Nicolas

Una vez reunidos, Anastasia no les
llevara de vuelta a casa hasta reunirse
con Nicolas. La posicién de este pue-
de averiguarla Anastasia restablecien-
do el vinculo o deduciéndola (INT*1
) II}]T *3siya s?ben lo del caml:iio de
prolesiones) y luego preguntando en
el Mercado por un V?gilaggnm llamado
Nicolas. Anastasia no podré ayudarles
magicamente ya que dedica todos sus
PM a preparar los componentes nece-
sarios para asegurar el regreso, en ello
invertira 40 dias.

Nicol4s estar4 siempre en casa de
Maino Seamers, inicialmente como
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sir\dcnl.e.y luego, si es capturado, co-
mo prisionero. El estado de Aleria
Signiiica que se aumenta la vigilancia,
por lo que aumentan las posibilidades
de ser detectados los hechizos y las
posibilidades de encuentro en el inte.
tior de la ciudad. Si comienza la Bis-
queda, descripciones de los PJ circu-
larén entre la policia (15% de identifi-
carles al verles), los Guardianes inten-
taran localizarles por metodos magi-
cos (3% diario) o%?lscéndolcs disfra-
zados (5% diario). Una vez que les
encucntren, intentardn capturarles pa-
ra interrogarles y despues matarlcs,
no quieren entrometidos. Para enton-
ces Nicolds sera practicamente impo-
sible de liberar, y ser4 hora de ir con-
venciendo a Anastasia para volver a
casa.

Para sacarle de la ciudadela des-
cribimos tres posibles métodos. El pri-
mero de ellos es si Anastasia logra
restablecer su vinculo con €l y le [fa-
ma, entonces pueden juntarse en la
plaza del Mercado ¢ irse. Como ya di-
Jimos, tiene el problema de que’ pue-
den localizarle. Otra forma es que uno
de los guerreros pase las pruebas para
lmiicfa y luego sea nombrado Vigi-
ante. Finalmente pueden intentar una
incursién en la ciudadela, aprovechan-
do que con el transcurrir gc los afos
la vigilancia es bastante laxa.

Acceso a Vigilante

En primer lugar el aspirante debe
procurarse equipo. Las armas usuales
de Kerima y la armadura las puede
conseguir cambiando las pieles de
Anastasia. Luego debe dirigirse a una
Casa de Guardia donde, tras una en-
trevista con el teniente, tendra que
dormir y trabajar tres dias, esto scid—
ce para observarle. Si no comete erro-
res tendrd que luchar contra dos poli-
cias, si los derrota o picrde dignamen-
te sera admitido. El sueldo consiste en
comida, reparacién del e uipo y aloja-
miento en la Casa de juardia, sus
obligaciones seran 8 horas diarias de
patrulla, 4 horas de reten en el cuartel
y una guardia nocturna cada tres dias.
Para saber que ocurre durante la pa-
trulla lanzar un dado en la tabla de
encuentros de la zona.

Si destaca en las peleas callejeras
serd invitado a participar en La Com-
peticion trimestral, que consiste en
una lucha entre cuatro guerreros de la
que solo puede salir uno vivo. Los su-
pervivientes de cada grupo son cu-
rados migicamente de heridas y fati-
ga, y vuelven a competir entre si. Rara
vez hay mas de cuatro aspirantes. El
vencedor es nombrado Vigilante gue-
rrero y llevado al cuartel del interior
de la ciudadela, donde ser4 sometido
a vigilancia hasta que demuestre que
se puede confiar en él. A pesar de es-
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to es posible escabullirse para contac-
tar con Nicolas o para dejar entrar a
los PJ del exterior.

Asailto a la ciudadela

Esta opcién puede ser la tinica si
Nicoias ya ha sido localizado. Nor-
malmente la vigilancia es escasa ya
que la gente del exterior es docil v,
aunque se de la alarma, no aumentara
mucho ya que los Guardianes ven a
todos los extranjeros como inferiores,
gente no dotada. Aprovechandose de
¢sto se puede intentar una rapida in-
cursién, con ¢l objetivo de reunir el
grupo para lanzar rapidamente el Via-
je Interplanar. Para tener €xito seri
necesario que Anastasia haya resta-
blecido el vinculo, para conocer la po-
sicion de Nicolds, y serd muy util tener
a algun PJ en el interior como Vigi-
lante. La rapidez es clave ya que si de-
jan que los Guardianes reaccionen se-
rdn aniquilados.

Ciudadela

Tirar 1 vez cada 10 min.

Normal Alertal
(1-10 01-15
Patrulla 1d3 Vigilantes 01-20
1 Guardian 21-35
2+ 1d3 Guardianes 36-45
Fiesta 46-50
Experimento en Marcha 51-60
1 Perro guardian 61-63
1d3 Sirvientes 64-93
1 Mascota ruidosa 94-98
Paralizar Abdomen

115,A2,D5 99-00

El encuentro con un hechizo sig-
nifica que han caido en una tram-

pa méﬁlca que ataca a un PJ con
dicho hechizo.

Las murallas de la ciudadela estan
vigiladas dia y noche por Vigilantes,
uno cada 50 m., por lo que resulta im-
posible escalar sin ser visto, a menos
que se distraiga su atencién. La gran
puerta que da acceso al interior desde
el Mercado esté abierta por las mafa-
nas, de 9:00 a 13:00, pero tiene una
contrapuerta mas fina echada. Para

asar es necesario ser reconocido por
os Vigilantes que la custodian, los
cuales abren una puertecilla que hay
en la contrapuerta. Durante estos mo-
mentos la vigilancia esta relajada, no
pueden someter a un cacheo ¢ inspec-
cién detenida a todos los Vigilantes
que han salido al Mercado, es un buen

momento para intentar un hechizo de
Ilusién. Si se pretende entrar en otro
momento sera mucho mas dificil.

En general serd muy dificil que
tengan éxito sin ayuda, afortunada-
mente existen varios sitios donde lo-
grarla:

Gente del exterior. Hablando con
ellos podran percatarse de que existe
un ligero malestar, desean mas comi-
da y creen que los Guardianes debe-
rian darles mas. Este descontento po-
dria ser usado para provocar una pro-
testa que distraiga la atencién de los
Guardianes. Aparte de esto, no les
ayudar4n ni les esconder4n,

Mercaderes. Pueden enterarse de
que en raras ocasiones tienen acceso
al interior, cuando poseen algunas
piczas de excepcional calidad las lle-
van para que sea el Guardidn quien
elija. Tambien cuando aparece un co-
mediante dc elevado nivel 0 una com-
panfa de circo, pueden ser invitados al
Interior para actuar. Si es una sola
persona de gran prestigio lo habitual
€s que se quede en el interior. Los
mercaderes no les protegeran, incluso
les denunciar4n, ¥a que estan satisfe-
chos con la situacién actual. El gremio
de curtidores protegera a Anastasia, y
solo a ella. Si hay otros PJ mercaderes
scran protegidos por sus gremios.

Daima Serena, poderosa Guardia-
na que desea la muerte de Maino Sea-
mers para relevarle como Primera
Maga. A partir de cuando comience la
Busqueda habra un 15% diario de que
les encuentre y se ponga en contacto
con ellos. La Gnica condicién para su
ayuda es que maten a Maino, si acep-
tan les hard entrar en la ciudadela co-
mo Vigilantes criados suyos vy les dara
la localizacion exacta de la casa de
Maino Seamers. Si los PJ son cap-
turados, ella estard cerca para intentar
matarles con sus Vigilantes guerreros
y que no hablen de su trato. Si falla las
consecuencias seran imprevisibles.

Mertos el Ciego, tambien Guar-
didn, que sueiia con salvar a los que se
mueren de hambre en Kerima permi-
tiendoles el acceso a las colonias. Si
intentan la incursién, fallan y son en-
carcelados, hay un 30% diario de que
aparezca por la noche en sus celdas y
con unas capas de Teletransporte les
lleve a su mansién. El cree que los PJ
son paladines de Kerima que han en-
trado para liberar al pueblo oprimido.
Si logran mantener crengaﬁo, Mertos
ya chochea, podran reunir al grupo.

La secta del Sol. Son un grupo de
fanéticos religiosos que viven en la zo-
na pobre, cerca de El Rio. Piensan

ue los Guardianes les han traiciona-
0 y hay que exterminarlos. Los PJ
pueden haber tenido ya contacto con
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cllos en las primeras fases de la aven-
tura, ya que andan todo el dia en gru-
po por la calle buscando adeptos y
maldiciendo a los Guardianes. Este
encuentro puede hacerse cuando sal-
ga un encuentro con "Ceremonia Reli-
giosa", suelen ir vestidos y actuan co-
mo los de Hare Krishna. Para lograr
su ayuda debe convencerseles de que
vienen enviados por Karameo, un
buen hechizo bastara para conseguir-
lo. Esta ayuda consistird en 300 fanati-
cos dispuestos a asaltar la ciudadela,
se pueden usar para mandarlos conira
la muralla y, mientras son masacrados,
los PJ suben por otro sitio en busca de
Nicolas. Mientras dure el ataque no ti-
rar para encuentro, cuando acabe pa-
sar a Alerta.

Regreso a casa.

No hemos dado ningfin tipo de ga-
nancias materiales ya que al volver
perderan todo lo 3uc tuvieran y apa-
receran sustituyendo a sus pares en la
Tierra. Lo que si conservaran ser4 to-
da la experiencia adquirida en hechi-
zos y habilidades, recomendamos que
se les aumente la habilidad de Conoci-
miento del Mundoenun 5% yen 1la
PER. La situacién en que apareceran
depende de la profesién de sus pares,
asi un noble puede aparecer en medio
de una orgia rodeado de lujo y un sha-
man en el peor garito de la ciudad
desplumando a algunos incautos. Co-
mo remate de la aventura ponerles en
la situaciones que mas comprometidas
resulten a los jugadores.
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Principaies PNJs

Anastasia
FUE 8 Mov.: 3 PiernaD 0/4
CON 13 PG 12 Piernal (/4
TAM 10 PF: 21 Abdomen 0/4
INT 17 PM: 14 Pecho 0/5
PER 14 MR-DES 3 BrazoD 0/3
DES 11 Brazo1 0/3
ASP 9 Cabeza 0/4

Habilidades: Esquivar(52%), Cayado(60%), Inventar (45%), Conoci-
miento Mundo(95%), Otros Conocimiento (85%), Habla Fluida(70%).

_ Magia: Intensidad(110%), Duracién(80%), Alcance S90%), Ceremo-
mz;g%%), Viaje Interplanar (10%), Aumentar Daiio(70%), Sensacién Vi-
sual(100%), Regeneracién(50%), Proyeccion Vista(80%).

Notas: Edad- 51 aios. Peso- 71 Kg. Altura- 1’66 m. Pelo Canoso. Tiene
muy mal genio y no soporta a la gente torpe. No tiene a su familiar con ella.

Nicolas
FUE 9 Mov.: 3 PiernaD 0/4
CON 12 PG: 10 Piernal 0/4
TAM 8 PF: 21 Abdomen 0/4
INT 16 PM: 14 Pecho 0/4
PER 14 MR-DES 3 BrazoD 0/3
DES 10 Brazol 0/3
ASP 8 Cabeza 0/4

Habilidades: Conocimiento Mundo(57%), Otear(53%), Ataque y De-
tencidn Daga(45%), Habla Fluida(18%).

Magia: Intensidad(17%), Ceremonia(21%), Aumentar Daiio(18%), In-
vocar Silfo(31%).

Notas: Edad- 17 afos. Peso- 55 Kg. Altura- 1’67 m. Pelo Negro. Delgado
y muy nervioso, mal aprendiz ya que no puede concentrarse,

Daima Serena

FUE 13 Mov.: 3 PiernaD (10)/4
CON 8 PG: 12 Pierna I 10)/4
TAM 16 PF: 21 Abdomen (10)/4
INT 17 PM: 16+30 Pecho 10)/5
PER 16 MR-DES 3 BrazoD (10)/3
DES 15 Brazo 10)/3
ASP 8 Cabeza 10)/4

Habilidades: Esquivar(60%), Fabricaciéré}SS%), Conocimiento Keri-
ma(90%), Esconderse(75%), Habla Fluida(92%).

Magia: Habilidades Hechiceria(110%), Magia Ritual (95%), 14 Hechi-
zos al 90% en sus familiares y objetos mégicos.

Notas: Edad-231 anos. Peso- 98 Kg. Altura- 2’11 m. Pelo Rubio. Ojos
azules. Fue la tltima aprendiz de Maino. 2 panteras familiares (INT7). Dia-
dema 30 PM. En el exterior lleva Resistencia Daiio (110 D6).
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FUE
CON
TAM
INT
PER
DES
ASP

Habilidades: Esquivar(51%), Inventar(85%), Escuchar (61%), Fabrica-
cién Metal/Joyas(85%), Oratoria(102%)

Magia: Habilidades Hcchicerfa(lSO%), Magia Ritual (110%). Resto de
hechizos de RQA y RQb al 100% en familiares y objetos mégicos.

Notas: Edad-314 aios. Peso- 76 Kg. Altura- 1’84 m. Pelirrojo. Total-
mente concentrado en ¢l estudio e investigacion, pasa mucho tiempo en la
Biblioteca. 2 familiares (INT12 PER15), medall6n con 40 PM.

10
5

13
16
19
15
14

Maino Seamers

Mov.: 3 PiecrnaD 0/3
PG: 9 Piernal (/3
PF: 15 Abdomen 0/3
PM: 19+40 Pecho 0/4
MR-DES 3 BrazoD (/3
Brazol (/3

Cabeza 0/3

ES
EN JOCS
DE SIMULACIO

wargames
tematics

i rol
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CAMPANA 1.000 SUSCRIPTORES

LIDER ha superado los primeros quinientos suscriptores, ahora a conseguir los mil. .

Amigo lector, difunde LIDER entre tus amigos
isuscribelos, suscribete!
Participa en el sorteo de
MOCKBA - EL SENOR DE LOS ANILLOS
entre todos los suscriptores

€1 SENOR
O€ 10S ANILIOS

B JUEGO DE ROL DE LA TIERRA MEDHA™

-~

YOM KIPPUR correspondié al suscriptor n® 518,
Javier Suarez y de Vivero de La Coruia.

cereeversesees BOLETIN DE SUSCRIPCION ..o

Suscripcion anual a LIDER, seis niimeros, desde el n® ........ recibiendo el primero a contrarreembolso
(1.800.-pts, mas gastos de envio).
Envia este boletin a: LIDER ¢/ Mallorca, 339, 32, 22, 08037 Barcelona

Nombre Edad
Direccién ..tel
Localidad C.P.

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

..... LIDER 1, .... LIDER 2, ... LIDER 3, ..... LIDER 4, ..... LIDER 5, ..... LIDER 7, ..... LIDER§, ..... LIDER 9
..... LIDER 10, ..... LIDER 11, ..... LIDER 12, ..... LIDER 13.
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Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.

Podrés conocer la Tierra
Media palmo a palmo, des-
de sus principales ciudades
y fortalezas, hasta los gran-
des protagonistas de su his-
toria.

En librerias y
especialistas en juegos

Sant Hipolit, 20
08030 Barcelona
t.: 93. 345 85 65
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