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Noticias de
Eurogames

Como la mayoria de los afi-
cionados ya saben, la marca IT ha
cerrado sus puertas. Aunque ain se
pueden encontrar abundantes ejem-
plares de sus juegos en las tiendas
especializadas como restos de exis-
tencias, algunos de sus disefios han
sido reeditados por la casa francesa
Eurogames. Duccio Vitale, ‘‘alma
mater’’ de la desaparecida IT se ha
encargado personalmente de
remodelar varios de los mejores
juegos de la marca italiana. Las
reglas han sido revisadas y mejora-
das como en el caso de Okinawa,
Little Big Horn, Yom Kippur y
Colonisator (antiguo Kroll and
Pruni). En otros casos el juego ha
experimentado una modificacién
mayor que ha afectado al tablero
como en Fief 2. La remodelacién
mas importante afecta a Zar-
gos’Lords, ahora reducido su
nombre a Zargos. Este juego incor-
pora hasta 6 jugadores y un nuevo
tablero menos atractivo que el origi-
nal y sin exdgonos. Todos estos
juegos irdn apareciendo préxima-
mente en nuestra piel de toro. Los
““medievalistas’’ espafioles estardn
también de enhorabuena ya que
Eurogames desenbarcara pronto en
Espafia con toda la serie Cry Havoc
bajo el brazo. ;La novedad?,
reglamentos corregidos y con
traducciones al castellano incorpo-
radas desde fébrica.

Shadowrun

Asi se llama el juego de rol
de fantasia que estd haciendo furor
desde este pasado verano en USA,
abalado por los parabienes de la
critica. Un reconocido editor de li-
teratura fantastica de nuestro pafs se
encuentra en ¢stos momentos des-
hojando la margarita ante la ten-
tacién de irrumpir en el mundo del

rol con la traduccién de este juego.
Sus dudas las plantea la enorme
tirada que la casa fabricante, FAS A,
hapedido paralaedicidncastellana.

Desde Espafia
con amor

Nuestros servicios cripto-
gréficos han logrado interceptar las
comunicaciones de Joc Interna-
tional y descubrir que se preparauna
operacién de gran envergadura en
Espafia para marzo o abril de 1.990,
cuyo protagonista principal serd
James Bond 007. El nombre clave
de la operaci6n es ‘‘edicion caste-
llana’’. En los mensajesreferentesa
1a operacién aparecen pérrafos que
todavia no hemos logrado interpre-
tar en los que se habla de “‘las dudas
entre publicarlo con fotos de las
peliculas o con dibujos’. La ac-
tividad de James Bond se ampliard
rapidamente con ‘‘Panorama para
matar’’, ‘““Goldfinger’’ y ‘‘Manual

Q’!.

21 JAMES BOND
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Ediciones 3D en
las JESYR IV

Nuestro colaborador en el
area del juego con figuras, José
Marfa Cortés Meoqui, también
conocido como responsable de Edi-
ciones 3D, asistird alas JESYR IV.
En ellas, los amantes del plomo en
las mesas tendrefs ocasion de cono-
cerle e intercambiar opiniones,
cuestiones o contactos con €L
Ademds, podreis hojear ““in situ”
losreglamentos y los libros de esce-
narios de las que es autor. Os reco-
mendamos especialmente ‘‘Batallas
de la guera de la Independencia’’,
volimen 1, un documentado trabajo
que secentraenrecoger lasacciones
libradas en Navarra en las pos-
trimerias del conflicto, reuniendo
los datos y mapas para su traslacién
a la mesa de juego. Para los aficio-
nados a las guerras de la época
moderna (s. XV-XVI-XVIII) os
puede resultar de interés el
reglamento ‘‘Laschkenet’’ . Espera-
mos que Ediciones 3D y sus produc-
tos amplien en las JESYR lo que ya
han logrado mediante la venta por
correo. No olvideis que se trata de
creaciones absolutamente autdcto-
nas, lo que unido a su calidad, las
hacen acreedoras de todo el apoyo
que la aficién pueda darle.

25 aniversario
de General

Durante este afio se celebra el
25 aniversario de larevista General,
una auténtica revista sagrada para
los mds acerrimos aficionados a los
juegos de AH y VG. El dltimo
nimero aparecido hard las delicias
de los aficionados al blindaje ya que
estd dedicado al juego Patton’s Best,
incluyendo un articulo descriptivo
sobre el mismo, el calendario de
combate de la Cuarta Divisién Aco-
razada canandiense para poder com-
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batir entre sus filas, nuevas reglas
para el juego y un articulo histérico
sobre el carro de combate M-4 Sher-
man. Ademds,incluye la seccién
Squad Leader Clinic y los escenarios
para ASL junto a un extenso comen-
tario sobre las ticticas a emplear por
el jugador aleman en GULGE y un
escenario para Third Reich. En el
préximo mimero el enemigo estard a
la vista.

Traducciones de

reglamentos para
figuras

La séptima edici6n del reglamento
para Antiguedad de WRG y el
reglamento para la época napol6nica
““To the sound of guns’’ han sido
traducidos al castellano por miem-
bros del club Alpha de Barcelona.
Ambos serdn los reglamentos oficia-
les de los torneos con figuras de las
JESYRIV. Uno de los traductores es
nuestro entrafiable Pepe Jara, lo cual
ya es una garantia de calidad. Para
adquirirlos habra que ponerse en
contacto con los “‘alphefios’” en C/
Ali-Bey, 44, Entlo 2, 08013 Barce-
lona; o en Central de Jocs.

Ya esta aqui el
Traveller en
castellano

-

&

COMMUNIKADO 14

Ahora que llega la cuarta edicidn de las JESYR, esta Redaccién
no puede evitar el mirar atris y reflexionar sobre el largo camino
recorrido desde las primeras Jornadas. En el mismo lugar donde
empez6 todo, van a ocurrir los nuevos encuentros. Muchos de los
veteranos del hobby recordarin aquella primera ‘‘convencién’’ que
fue posible gracias al entusiasmo de unos cuantos grupos de aficio-
nados de toda Espafia.

Laedicion actual supone la confirmacién de la buena salud de que
goza la ludomania en este pais. Hay juegos de rol editados en
castellano para todos los gustos y tendencias, hay juegos de tablero
para dar y tomar, la lista de clubs y grupos es apabullante, el war-
game con figuras vuelve a resurjir, hay iniciativas de juego por
correo que parecen prometer mucho y bueno...

Por todo eso dedicamos nuestro mensaje a las Jornadas. Espera-
mos que no sean sélo punto de encuentro para los aficionados mis
0 menos veteranos, sino que los auténticos novatos tengan también
la oportunidad de acercarse a los juegos que les interesan. Recordad
que las Jornadas han de ser una puerta abierta para conseguir nueva
gente que se una ala “‘movida’’. Tengamos eso en cuenta todos los
que acudamos a las Jornadas, estd muy bien saludar a los viejos
amigos y ponerse a jugar, pero también hay que hacer caso de esa
gente que se siente un poco como un pulpo en un garaje, que
pregunta...y a la que nadie de la empedernida aficion contesta.

Por eso también nuestro dossier vuelve a ser un ‘‘plan general de
aproximacién al juego’’ que esperamos sirvaa estosrecién llegados
para dar sus primeros pasos sin demasiados tropiezos ni decepciones.
jQue ustedes lo jueguen bien!.

Atentamente vuestro
La Redacci6n. 7

grafismo merecen la més alta nota.
Traveller permite a los jugadores
crear mundos, disefiar naves es-
paciales, generar animales alie-
nigenas y jugar distintos ambien-
tes. No hay limites, podeis ser hu-
manos o no, podeis ser soldados o
pilotos, luchar en un bando o en
otro, investigar, descubrir, jugar
en mundos prehistéricos o en
planetas robotizados, saltar por el
hiperespacio, las aventuras surgen
constantemente. El sistema de
juego es facilmente comprensible y
asequible, se utilizan dados de 6
caras, tanto en los sistemas de ge-
neracién, como en la mecdnica de

juego. La publicacién de mGdulos y
suplementos, permite esperar una
cobertura completa y periédica del
juego. Ademis los jugadores tam-
bién cuentan con el soporte que en
inglés puede darle Megatraveller,
que es la sofisticacion de Traveller,
con productos ya muy especificos
ideales para aquellos jugadores que
desean especializarse en ciertas
areas. En el préximo ndmero de
Lider os prometemos ya alguna
sorpresa que os ayudard en vuestro
andar con Traveller.

TRAVELLER®

Yatenemos Traveller en cas-
tellano, los aficionados al Rol ven
por fin cubierta una area, la de cien-
cia ficcién que permanecia desierta,
siendo esta cobertura de gran cali-
dad. Como nos tienen acostumbraos
los editores espafioles, la edicién en
castellano de Traveller estd mucho
mejor presentada que la que en sudia
tuvo la version americana; por otro
lado, latraduccién, compaginaciény
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Programacién Casa

del Mig 1.989/90
Producciones 1.989:

Noviembre-Diciembre: ‘‘La com-
pra y seleccidén de Juguetes™’
Duracién: 1 de noviembre al 5 de
enero.

Diciembre: JESYR 89

(8al 10)IV Jornadas Nacionales de
Estratégia, Simulacién y Rol.

Producciones 1.990

Enero-Febrero: *‘Juguete popular
en Catalufia’’. 16/01/89-24/02/90
Marzo: ““Go y la cultura oriental””.
01/03/90-31/03/90

Abril: ““El Mecano’. ““Los espacios
de Juego/ Las Ludotecas’. En-
cuentro Nacional de Ludotecas.
03/04/90-28/04/90

Mayo: ‘‘Juegos populares y tradi-
cionales’’. 01/05/90

Junio: “‘Ludotica 90°°. 01/06/90

Julio-Septiembre: Actividades
de verano

*Julio: ‘“Muestra de la maqueta y el
modelo reducido’’.

*Septiembre: ‘‘Juegos de exterior y
deportivos’’.

Octubre “‘Juegos de Manos’’.
Noviembre: ‘‘La compra y seleccién
de juguetes™’.

Diciembre: “JESYR’90".

cnsandu.rl\m
LA
74

Zonha de combate:
Stalingrad

La iltima novedad de
Avalon Hill en Espafia es Turning
Point at Stalingrad, un juego con el
mismo sistema zonal anteriormente
utilizado por Don Greenwood en
Storm Over Arhem y Thunder at
Cassino. El mapa tiene un buen as-
pecto, pareciéndose mucho al de
Thunder at Cassino. Las fichas
representan a nivel batallén las
unidades que uno y otro bando lan-
zaron al caldero de Stalingrado
durante la primera fase de la famosa
batalla. El juego es de complejidad
media, con aptitudes muy altas para
el juego en solitario. Las buenas
criticas quele preceden auguran que
se convertird en éxito.

Devils & Hellhounds

Somos un nuevo club de
faniticos del rol de Murcia. De
momento SOmMOS pocos ¥
querriamos aparecer en ‘‘estado de la
aficién’’ para captar la atencién de
jugadores de Murcia.

Nos interesa conseguir
nuevo material (inicamente de rol).
Siqueréis contactar o jugar (hasta la
muerte) con nosotros, escribir a
Oscar Pablo Palacios Garrido,
Ronda de Levante 6, 6-D, 30008
-Murcia. Nacho Moiiino Salvador,
Pza. Sta. Eulalia 11, 6-A, 30003
Murcia.

Nuevo club en
Sabadell

El 29 de octubre se inaugura
en Sabadell el club TRELEC. A los
pocos dias de su existencia ya
contaba con 30 socios afiliados. La
cuota mensual es realmente ase-
quible, s6lo 500 pts., con el aliciente
de que sus socios gozan de un 10%
de descuento en sus compras de
juegos. Su actividad prioritaria
hasta ahora han sido las partidas de
Runequest, laLlamadade Cthulhuy
el Sefior de los Anillos. También
hacen incursiones en el wargame a
través de War and Peace. Su local
social estd en C/ Las Ramblas 9,
Sabadell.
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Consultorio del orco francis

por Pepe le Goblin

Daniel Verén, de Elda,
nos lanza un auténtico aluvién de
consultas, parte delas cuales se con-
testan aqui y las mds especificas de
La llamada de Cthulhu en su propio
consultorio. Veamos:

- La serie D&D Biésico-Expert-
Companion etc. duerme el suefio de
los justos y hasta el momento no hay
nada definitivo sobre su reedicién.
Es posible que el afio préximo haya
alguna novedad, pero éste afio lo
dudo. Nosotros estibamos a la
espera del acontecimiento para
seguir sacando material, y de hecho
seguird saliendo, pero estd claro que
debemos dar prioridad a los juegos
que funcionan, puesto que el sacar
modulos de D&D corresponde a
quien tiene la licencia de TSR.

- Tu pregunta sobre cuéntos juegos
de rol se pueden conseguir en es-
pafiol depender4 de cudndo salgan a
la luz éstas lineas. De momento
tenemos en la calle (por orden rig-
uroso de aparicién) los restos de
D&D Bdsico, préacticamente
agotados, La llamada de Cthulhu,
Runequest, y El Sefior de los Anil-
los. Estdn a punto de salir Traveller
(el antiguo, no el MegaTraveller) y
James Bond, con fuertes rumores de
que el afio que viene veremos la
aparicién de Paranoia, Pendragon
y méds. Lo que estd ya editado lo
puedes conseguir sin ninguna difi-
cultad en Ludémanos, C/Cas-
tellén, 13, Valencia. Para ponerte
en contacto con més aficionados, en
algiin otro lugar de LIDER publi-
camos vuestra direccién.

- Siempre que hablemos de un juego
de rol, sup6n que estd en inglés a
menos que se diga lo contrario.

- Sobre lo de dejar un espacio en
LIDER para partidas comentadas,
se me hace que resultaria un poco
como las historias de la mili, que
sélo interesan a quien las ha pasado,
pero a los demés bien poco.

- Megatraveller es una licencia que
cuesta muchos millones, y que en
buena l6gica correspondera publi-
car a quienes estan ya liados con
Traveller. Sin embargo, yo soy
optimista y creo que si el primero
funciona, el segundo vendra detris
y més pronto de lo que nos pen-
samos.

- Actualmente funcionan en Esparfia
3 revistas/fanzines de aparicion
regular que son, por orden al-
fabético para que nadie se me
cabree, Alea, LIDER y Troll.

- Para jugar con otra gente no hay
nada mejor que introduzcéis a otros
amigos de Elda al juego. jNo pre-
tenderéis que me crea que en una
ciudad de 80.000 habitantes sélo
hay cinco a los que les gusten los
juegos de rol! (De hecho parece ser
que hay un club que se llama Ber-
serkers, cuyadireccion aparecié en
LIDER 12).

- Los idiomas de alineamiento es
uno de los puntos mis liosos de
D&D, y en la segunda edicién del
AD&D se han suprimido. Se supone
que consisten en unas determinadas
palabras o sonidos, relacionados de
alguna forma con la ética del ali-
neamiento, y que permiten inter-
cambios de informacién bdsica y
breve sin que nadie que no sea de
dicho alineamiento pueda entender
lo que se dice. Sin embargo, estaex-
plicacién hace aguas por bastantes
sitios y conozco poca gente que los
use porque es un follén.

- Cualquier usuario de hechizos, en
unmismoasalto, sélopuederealizar
0 un ataque o un hechizo.

- Larevista que tienes en tus manos
tiene una larga historia, habiendo
empezado como boletin del club
Magquetismo y Simulacién (M&S)
de Barcelona (hace tantos afios que
ya no me acurdo de cudndo exac-
tamente), dedicado sobre todo a los
wargames. Posteriormente se re-
lanz6, ya con el titulo de LIDER,
dirigida por un grupo de personas

que aiin formaban parte de M&S,
mds otros independientes (entre los
cuales estaba Pepe Jara), estando
ain el énfasis en wargames, con
algo de rol y alguna que otra incur-
sién en los juegos de ordenador.
Pero como quiera que todo cambia
y evoluciona, hubo cambios en el
control de la revista, y se inici6 la
segunda época, en la cual el rol
comenzd a tener mas preponderan-
cia, coincidiendo con la aparicién
de los primeros juegos en caste-
llano. Posteriormente hubo aiin més
cambios, inicidndose la tercera, en
la cual estamos (y por muchos afios,
espero), con la idea de establecer un
equilibrio entre los aficionados alos
wargames (que aiin hay muchos y
muy buenos) y las nuevas genera-
ciones que llegan al juego de
simluacién a través del rol, y que
también es bueno que conozcan el
wargame, que no es ningiin pecado.

- Si yo supiera cudntos aficionados
al rol hay en Espafia, no seria Pepe
le Goblin sino el mago Merlin, pero
no creo mentir si digo que muchos,
y cada vez mas.

- Sobre los juegos Man, Myth and
Magic 'y Timeship creo recordar
algo, pero dirfa que hace tres o
cuatro afios que dejaron de publi-
carse en los EEUU, donde las
pequefias compaiiias que se meten
en el rol tienen una cierta tendencia
a quebrar y desaparecer, 2 menos
que den con un buen juego que les
permita crecer y prosperar, como es
el caso de Steve Jackson Games
con GURPS.

- Yo no conozco ningin juego en
castellano, que sea mitad wargame y
mitad rol y que se pueda jugar a dos
0 a cuatro. La casa inglesa Games
Workshop tiene algin juego de
tablero con elementos de rol, por
ejemplo Talisman, pero esti en
inglés (aunque las reglas no son
complicadas). ;Por qué no te pasas
por Ludémanos y te lo miras?

- En Runequest, en efecto, 1a espada
ancha eslaméds normal. En cuantoa
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la ilustracién de las armas, re-
cldmese al maestro armerode Chao-
sium, que sélo creyé necesario
poner los dibujos de las avanzadas.

- La mayoria de los LIDER atrasa-
dos estdn agotados (joh, la
fama...!), pero si nuestro Amable
Editor no puede reimprimir, no
creo que te sea dificil contactar con
alguien que tenga los que necesitas y
te pase fotocopias de lo im-
prescindible.

Pasamos ahora a contestar
a Francisco Aurelio Boix, de El-
che (;se han puesto de acuerdo
aquéstos valensians, ché?).

- Sobre el rol en vivo, no es santo de
la devocién de éste escritor, porque
creo que ain existen demasiada
ignorancia y prejuicios sobre los
juegos derol en este pais, como para
dar argumentos a la oposicién
yendo disfrazados y haciendo el
burro. En Francia parece ser que les
encanta, pero yase sabe (la grandeur
.. nature, vous savez), y en los
EEUU hay auténticos tinglados
comerciales montados para ello,
pero en mi opinién ain nos falta
bastante como para meternos en
semejante berejenal.

- En D&D no hay nivel médximo, -

aunque llega un momento (D&D
Inmortales) en que los personajes
trascienden la realidad mundana y
vuelven a empezar su carrera como
semidioses. Sin embargo, hay que
decir que el D&D Bdsico est4 pen-
sado para niveles 1-3, el Experto
para niveles 4-14, el Companion
para niveles 15-25, el Master para
niveles 26-36, y a continuacién
viene el Inmortales.

- En D&D un enano sélo puede ser
enano (es decir, una especie de
guerrero), puesto que alli lasrazas y
las profesiones estin mezcladas.
Para poder escoger profesion tienes
que irte al AD&D W

RANKING

por Montse Montané
Juegos de rol

Puntos Otorgados: 2.664
Juegos puntuados: 26

1° El Sefior de los Anillos 624 =
2° Lallamada de Cthulhu 562 =

3° Runequest 352 =
4° Traveller 276 +
5° AD&D 224 -
6° Star Wars 104 -
7° James Bond 92 +
8° Warhammer 86 =
9° Flasing Blades 66 +
10° Paranoia 48 -

Gran movimiento en los juegos de
rol, la aparicién de Traveller a
mediados de octubre lo hace subir
hasta el cuarto puesto y ya veremos
que sucederd en los préximos
meses. El Sefior de los Anillos des-
pega aiin mds, a costa seguramente
de RuneQuestque pierde S0 puntos
aunque conserva el 3er puesto. A
destacar también la desaparicién de
Marvel y la entrada de Flashing
Blades (felicidades muchachos ya
lo habeis conseguido) y el otro
bombazo lo protagoniza D&D que
pierde 100 puntos y se pierde en el
fondo de la clasificacion.

Juegos tematicos

Puntos otorgados: 1.374
Juegos puntuados: 39

1° Civilization 210 =
2° Machiavelly 154 +
3° Blood Bowl 142 -
4* Pictionary 118 -
5° Empires in Arms 74 +
6° Pax Britannica T2 +
7° Junta 56 -

8° Trivial Pursuit 54 -

9° Circus Maximus 52 +
10° Scrabble 44 +

\

Con ritmo de samba anda la clasi-
ficacion de temdticos, si excep-
tuamos Civilization, el resto de
juegos suben, bajan, entran o salen.
A destacar la bajada de 50 puntos
de Junta, y los ascensos de Empires
in Arms (pronto estard ya la
traduccién) y Pax Britannica,
vuelve Circus Maximus es de supo-
ner que el hecho de ser juego ofi-
cial en las JESIR IV le ha dado
cierta fuerza.

Wargames

Puntos otorgados: 1.085
Juegos puntuados: 41

1° Third Reich 152 =
2° Squad Leader 117 +
3° Flat Top 112 =
4° ASL 92 -
5° Russian Campaign 76 +
6° Serie Europa 68 -
7° Platoon 66 +
8° Air Force 62 +
9° Cry Havoc 42 -

10° Turning Point Staling. 32 +

Los cambios producidos en los
wargames son mds que nada
reajustes, el inico cambio gracio-
s0, por decirlo de alguna manera,
es el intercambio de lugar que
hacen Squad Leader y Advance
Squad Leader. Laentrada de T. P.
Stalingrad (novedad de octubre)
hace marchar a Panzer Leader.
Como ya dije en otro ranking,
sigue siendo dificil desbancar alos
4 primeros clasificados y por lo
que parece el Third Reich es el rey
indiscutible. Recordad enviar

vuestros votos, hasta la préxima. B

A
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Diciembre es un mes par-
ticularmente nefasto para la salud
mental puesto que, aparte contener
la festividad pagana de Geohhol o
Yule (que coincide con el Solsticio
de invierno, es decir sobre el 22 de
Diciembre), implica una cantidad
demencial de gastos en regalos,
comida, etc, s6lo parcialmente miti-
gados por el hecho de que hay paga
doble. Aqui en el manicomio nota-
moseclambiente festivo porel hecho
de que el aparato de electroshock es
decorado con motivos navidefios, y
los dias sefialados nos dan doble ra-
cién de calmantes, regados con una
copita de cava para que hagan mas
efecto (En ocasiones, mis com-
pafieros y sinembargo amigos inter-
nos me han asegurado formalmente
haber Visto, enmedio de un colocén
navidefio, aquéllo que no debe ser
visto, y Oido lo que no puede nadie
atreverse a escuchar. La triste reali-
dad es quelesdejanuna tele para ver
partidos del Barg¢a y claro, ;c6mo
demonios quieren que no se pongan
aiin peor?)

En fin, este niimero con-
cluye la transicién, el relevo del
mando, la entrega de poder, etc. etc.
al frente de la revista y en este
nimero, si algo falla, la responsa-
bilidad serd ya al cien por cien del
nuevo redactor-jefe, a quien por
cierto he vistoen laseccion de com-
plementos de unos grandes al-
macenes, examinando con sumo
interés una doncella de hierro, asi
como un surtido de hierros de los de
poner al rojo, con diversas marcas.
Desde el mimero anterior me dicen
en laredaccién que yano se compo-
nen los textos artesanalmente conel
Venture (dulico programa de au-
toedicién que tanta diversion ha
causado entre los lectores al ver
como salian sobre todo los primeros
nimeros de larevista en esta tercera
etapa, a la vez que provocaba
sudores frios a los autores de los
articulos, que veian cémo los

pérrafos se disponian al tresbolillo,
haciendo caso omiso del orden
marcado al escribirlos, por no ha-
blar de las pdginas que se extravia-
ban) sino que se encargan de ello
unos profesionales (Demasiado
bello para ser verdad). En fin, ya
veremos. Por si acaso, propongo un
sencillo ‘test’ consistente en contar
cuédntos pdarrafos de este articulo
contienen alguna pifia de maque-
tacidn. Sison menos de 2D20 me lo
podria creer,

La seccién de noticias
cthulhoides es bastante breve esta
vez puesto que de la més interesante,
la publicacién de La maldicién de
los Chthonians, hablaré méis ade-
lante. Tan sélodecir que ahoraestoy
traduciendo a buen ritmo Las som-
bras de Yog-Sothoth, cuya apari-
cion estd prevista para después de
fiestas, y que después me meteré a
fondo con El rastro de
Tsathogghua, para proseguir con
Sélo contra la oscuridad. Estas
deberian ser las entregas del primer
semestre del 90, para entrar en el
segundo con los platos fuertes del
afio que son, como ya sabéis y por
este orden Las tierras del suefo, La
semillade Azathothy Las mdscaras
de Nyarlathotep. {No os quejaréis!
Os veo ahorrando hasta la dltima
peseta para poder conseguirlo todo
pero honradamente creo que vale la

pena.

Y vamos con el correo.
Seguid en ésta linea que, aunque me
de trabajo, me proporciona también
ocasién de detectar los problemas
mas usuales de interpretacién de las
reglas, y asi tomar medidas para
corregirlos en futuras ediciones
(Por cierto, es rigurosamente
veridico que cuando reeditemos las
reglas, es decir muy pronto, vamos
a corregir algunas de las calami-
dades mds estrepitosas, ocurridas
sobre todo al maquetar con el ya
citado Venture, a quien algin

traductor chusco bautizé acertada-
mente como Misadventure. Los que
sepan inglés, que traduzcan para los
que no sepan).

Daniel Verén de Elda, de
quien ya habréis oido hablar si os
habéis leido el consultorio del orco
Francis, me hace una serie de con-
sultas a las que respondo seguida-
mente:

- Lasreglas de armas estdn pensadas
para los afios 20, por lo cual no se
contemplan armas de repeticion
(Repito porenésima vez que lasolu-
cién a los problemas en La llamada
de Cthulhu no es aumentar la poten-
cia de fuego, sino utilizar el cere-
bro). Sin embargo, piensa que para
alguien entrenado en el uso del
arma, la diferencia de tiempo entre
la palanca y el cerrojo es minima, y
aefectos del juego se puede suponer
que inexistente.

- Las cdmaras fotogrificas de la
época eran todas de placa (con todo
y flash de magnesio lasde estudio, y
de bombilla las de la prensa), y ci-
erta empresa llamada Eastman aca-
baba de lanzar una muy pequefia
llamada Pathé Baby. Para el juego
supon que se trata de las cAmaras de
la prensa, con todo y flash (en
cualquier pelicula de Bogart puedes
hacerte una idea de c6mo eran).

- Los magnetofones aiin estaban en
mantillas, pero se utilizaban y

@
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mucho los fondgrafos, que fun-
cionaban con cilindros de metal
recubiertos de cera (fonogramas).
Hay unodescritoen lapdginal71lde
las reglas.

- La distancia a la que se puede
lanzardependerden buenalégicade
la habilidad del personaje en ello y
de lo que se desee lanzar. Por
supuesto que también influird el que
se desee lanzar lo m4s lejos posible
o con cierta precisién. Si te refieres
a granadas de mano, cuchillos o car-
tuchos de dinamita contra un ene-
migo, todo lo que vaya més alld de
unos 10 m supondrd una penali-
zacién (Por ejemplo: Entre 10 y 15
m, Lanzar/2; Entre 15 y 20, Lanzar/
3, etc.). Un fallo critico supone la
clasicamaniobra (muy popularenla
mili) de tirar una granada y que te
caiga encima. Un fallo normal cau-
sard un desvio aleatorio (Tira 1D8 y
atribuye el desvio segiin las di-
recciones del compas).

- Por supuesto que mediante el psi-
coandlisis no se puede curar la lo-
cura temporal y si la indefinida,
aungque en un caso y otro sirve para
recuperar COR.

- Una ‘recortada’ resiste lo mismo
que cuando estaba sin recortar (8
puntos la de galga 20 y 10 puntos la
de galga 12). El 100 es el precio.

- En efecto, para destrabar un arma
hay que tirar menor o igual que la
mitad de lahabilidad normal conese
arma.

- El titulo de Cthaat Aquadingen no
estd traducido porque no he encon-
tradonuncauna traduccién satisfac-
toria en ninguno de los relatos en
que se le menciona. A bote pronto se
me ocurre que podria ser algo asi
como Tratado de los seres que viven
en el agua, pero yo prefiero el titulo
original,

- Si es necesaria la tirada de INT
paraaprender hechizos que no estén
en libros. {No estamos hablando de
recetas de cocina sino de cono-
cimientos arcanos!

Francisco Aurelio Boix,
de Elche, pregunta cuéntas partidas
han sido las m4ximas que ha sobre-
vivido un investigador, y tengo que
contestarle que en M&S de Barce-
lona, hubo personajes que sobre-
vivieron a toda la campafia de Las
sombras de Yog-Sothoth (dirigida
por un servidor), llevados por juga-
dores que no confundian La lla-
mada de Cthulhu con excursiones
campestres ni con partidas de D&D
Bdsico del tipo ‘garrotazo y ten-
tetieso’ (Permitaseme afiadir que,
puestos a ello, a mi me encanta el
garrotazo y tentetieso, pero €so si,
en juegos que lo permitan).

- En cuanto a la produccién literaria
de H.P. Lovecraft, es inmensa
puesto que el buen hombre no se
limitaba a escribir novelas o cuentos
con su nombre, sino que corregia
material de otros y a veces publicaba
cosas suyas bajo el nombre de otro.
En cierta lista sobre material
lovecraftiano, aparecida en el
fanzine inglés DAGON se men-
cionan 169 titulos diferentes, ya
sean del propio Lovecraft, de escri-
tores de su circulo (Derleth, Bloch,
...) 0 que tengan una u otra relacién
con los Mitos. Por cierto, ¢l afio que
viene se cumple el centenario de su
nacimiento y tenemos la intencién
de celebrarlo por todo lo alto.

- El niimero de teléfono particular
de Cthulhu comprenderas que no te
lo puedo facilitar porque si le em-
piezan a despertar con el teléfono,
ahora que estaba cogiendo otra vez
el suefio, se puede poner como una
moto. Sin embargo, y como quiera
que yo hablo con €l regularmente,
cualquier pregunta que quieras ha-
cerle me la envias y yo se la pasaré.

Carlos Royo, de Zara-
go0za, coincide en su consulta sobre
lasarmas derepeticién conloque ya
se ha explicado mas arriba,por lo
que nome extenderé més. En cuanto
al Cthulhu Now, estd previsto en
principio para finales del 91, puesto

que vamos siguiendo mas o menos
el orden de publicacién de Chao-
sium, y éste material esde lo iltimo.

Antonio Diaz, de Barce-
lona, me formula una pregunta
sobre uso de material inflamable
contra ciertos monstruos, ya contes-
tada en LIDER 9. Si por alguna
razén no puedes hacerte con un
ejemplar, hizmelo saber y te en-
viaré la informacién directamente,
pero la cuestién es no repetirse.
Puntualicemos tan solo que a efec-
tos del juego no interesa hacer
distincion entre los diversostipos de
liquidos inflamables ni entre los
diversos tipos de fuego. El precio de
la gasolina viene (equivocado) en
las reglas, pagina 110, y (el bueno)
es de 0’05 $ por litro. Piensa que los
demis liquidos inflamables
(petréleo, queroseno, etc.) estardn
por un estilo de precio, pero re-
cuerda que el alcohol es ilegal. En
cuanto a la electricidad sobre algiin
monstruo mojado, puedes suponer
que ese hecho niega la posible pro-
teccién de armadura que tenga. Si
sigues con asiduidad ésta columna
sabrds cdmo estd el programa de
publicacién de nuevo material, lo
cual contesta tu iltima pregunta.

José Adroher, de
Madrid, me envia un modelo de
hoja de personaje corregida porél, y
que coincide sustancialmenteconla
que (POR FIN) publicamos en
LIDER 12 (y que estaba previsto
hubiera salido en el 11). Como
verds, lo mis importante de tus
propuestas ya estaba hecho, pero yo
discrepo en cuanto a que considero
necesaria la parte de atrds para ano-
tar muchas cosas: Equipo, indicios,
comentarios, croquis, etc. {No sea-
mos tan rdcanos que vayamos a
mOrimos por tres pesetas mis que
vale una fotocopia a dos caras! De
todas maneras, me quedo con el
modelo de hoja y si hacemos modi-

ficaciones lo tendré en cuenta.
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Rafael Gandia, de
Valencia, me envia un médulo que
estoy leyendo atentamente, y
adem4s me consulta sobre la cos-
tumbre de sus jugadores de pro-
tegerse con cepos loberos y otros
artefactos presuntamente SOnoros, y
que permiten a los personajes reco-
gerse a dormir confiando en que
cualquier intruso, al acercarse, hard
ruido despertdndoles. Esta es una
costumbre que estuvo en uso du-
rante cierto tiempo en las campafias
de AD&D que jugidbamos en M&S,
y que luego abandonamos puesto
que si estd escrito que te han de
sorprender, te sorprenden con y sin
ruido. Lo que no estd de més es que
alguien monte guardia, pero lo otro
esclaramente una exageracién, sus-
ceptible de cabrear al guardidn.
(Estdis seguros de que os gustaria
eso?

Por iltimo, acuso recibo
de la interesantisima carta de Al-
berto Molina, de Madrid, cuyas
precisiones intentaré reproducir en
alglin otro rincén de este mismo
nimero de LIDER, ya que no se
tratade consultasen si (y sino caben
pasar4n al préximo nimero).

Por cierto, los que me
conocen personalmente saben que
de eminente tengo mds bien poca
cosa, y que cuando alguien me trata
de Usted me pongo mds bien ner-
vioso. Asi que, por favor, dejdos de
ceremonial en las cartas, y utilizad
el mismo tipo de tratamiento que
con un colega que, si bien es cierto
que mis 33 tacos me ponen bastante
por encima de la media de edad de
los jugadores, todavia estoy en con-
diciones de hacer burradas.

Por cierto, si me queréis
conccer en persona, buscadme en
las Jornadas de Juegos, en Barce-
lona, los dias 7, 8 y 9 de Diciembre
préximo. Si mi mujer me deja, lle-
varé puesta una camiseta negra con

un escudo de la Universidad Miska-
tonic (recuerdo de mi estancia alli
para seguir unos cursos de doc-
torado. Paralosinteresados, mitesis
doctoral llevaba el titulo de: “‘An
study on cthulhoid theosophy, rela-
ting to Lovecraft’s cosmic theog-
ony or whatever”’. En castellano
viene a seralgoasicomo: *“Unestu-
dio sobre teosofia cthulhoidea, en
comparacién con la cosmogonia
mistica lovecraftiana, y de los gran-
des expresos europeos’” No la
busquéis porque estd agotada).

jRIINING, RIIIIIIING!

Yo: iJ... teléfono, coifies ya; las tres
de la p... madrugada ;la madre que
lo p...!

Cthulhu: TE VEO EXCITADO,
INFIMO MORTAL.

Y.: Si ati te despierta algiin julay
cuando duermestambién te cabreas,
(no?

C.. LO MIO ES DIFERENTE,
PEQUENO. YA SABES QUE “EN
SU MORADA DE R’LYEH,
CTHULHU SUENA...”

Y.: Si, ya recuerdo cuando lo
traduje. Y ahora, ;qué tripa se te ha
roto a estas horas?

C.: AQUISON LAS CUATRO DE
LA TARDE.

Y .: {Pues aqui no, cacho c...!

C.: {ACASO ME INSINUAS QUE
TENGO ALGO QUE VER CON
LA CABRA NEGRA DE LOS
BOSQUES? RECUERDA QUE
LA ULTIMA VEZ QUE HICISTE
UN COMENTARIO JOCOSO-
FESTIVO SOBRE ESA
SENORA Y YO TUVISTE QUE
BATIR EL RECORD DE LOS
10000 M  OBSTACULOS,
PERSEGUIDO POR MI ES-
CUADRON ESPECIAL DE
VAGABUNDOS DIMENSIO-
NALES, Y GRACIAS A QUE TE
REFUGIASTE EN UN EDIFICIO
MALDITO, CUBIERTO DE SIM-
BOLOS ARCANOS, QUE SI NO
TE PILLAN.

Y .: Si, pero el remedio fue peor que
la enfermedad, porque el j... edifi-
cioeralaDelegacionde Hacienda, y
cuando me vieron entrar me pu-
sieron laalfombraroja y empezaron
a afilar los boligrafos. Menos mal
que pude hacer un Portal y salira la
carrera.

C.: BUENO, MENOS CONA Y
ATIENDE. TU SABES QUE
ESTOY HACIENDO EL POS-
GRADUADO EN MISKATONIC
PERO A DISTANCIA, Y RE-
SULTA QUE ME HAN PUESTO
UN TRABAJO SOBRE LA
CIUDAD SIN NOMBRE. COMO
TU SABES, YO ME MUEVO
MUY MAL FUERA DEL AGUA,
Y HE PENSADO QUE ME PO-
DRIAS ECHAR UNA MANO.
Y.: ;T te crees que estoy loco?
C.: (AH NO?

Y .: Bueno si, pero no es ese tipo de
locura. Veris, a mi me pasacomo a
ti, que me deshidrato con mucha
facilidad, y ademds, mis relaciones
con Shudde M’ell no son precisa-
mente de lo mejorcito.

C.: AH, PUES NO LO SABIA,
NO.

Y.: Prefiero no hablar de ello. El
caso es que no creo oportuno lle-
garme hasta alli, pero te voy a dar
una solucién: Te compras el
préximo médulo de Joc
Internacional, La maldicion de los
Chthonians en el que sale unaaven-
tura ambientada alli, y con eso
puedes sacar el trabajo, acom-
pafidndolo hasta con dibujos y
mapas. ;Qué te parece?

C.. ;FENOMENO, OYE! ;Y
DONDE PUEDO CON-
SEGUIRLO?

Y.: Pues en las tiendas especiali-
zadas, o si no pidiéndolo por correo
aqui a Barcelona.

C.. TE ESTOY PROFUNDA-
MENTE AGRADECIDO.

Y.: De nada, a mandar.l

2
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por Luis Serrano de Fumbler Dwarf

Mis vale tarde que nunca,
pero jes que no sabeis que para con-
seguir la experiencia de un soldado
civilizado hay que dedicar el 90%
deltiempoal ejército? Y graciasque
no tenemos que dar dinero encima.
Si ademis, el 10% del tiempo res-
tante lo tiene que emplear uno en
traducir (que si Grifos, que si Glo-
rantha, que si Apple Lane), pues
apenas queda algo para contactar
con nuestros bienamados consultan-
tes y transmitir sus cuestiones a
nuestros personajes preferidos.

Vamos a intentar contestar
aalgunas de las preguntas acumula-
das en nuestra mesa de trabajo, que
son muchas, mientras seguimos
sumando experiencia en la impor-
tante habilidad de Desfilar Arriba y
Abajo con Fusil de Asalto Sobre el
Hombro (ya voy por un 45%).

Tenemos, por ejemplo, a
nuestro amigo Fernando Carton
de San Sebastian, que nos hace
varias preguntas. Para contestarlas,
nadie mejor que Knutgrim, el vi-
kingoe de la mano de hierro, mds
conocido en Scani como ‘‘Kirate
Knut’’.

¢De qué sirve marcar un golpe?

No siempre quieres matar
a la gente con la que te pegas
muchacho. Imaginate que intentas
s6lamente incapacitar a un amigo
tuyo que estd poseido por un espiritu
maligno que domina su mente (a mi
me ha pasado). Procuras no arran-
carle la cabeza de cuajo haciendo tus
1D3 ptos. de dafio mids 1D6 de
modificador més las artes marcia-
les. Los combates no siempre son a
vidaomuerte; jqué opinarias de una
pelea ritual a primera sangre en la
que cada dos por tres se le fuera la
mano a uno de los combatientes y le
arrancara un brazo al otro? Hay
veces que uno tiene que contenerse.

¢ Qué ocurre si potencias el conjuro
de (Arma) Auténtica?

No entiendo bien la pregunta. Si
hablasde potenciarcon PM paraque
pueda atravesar magia defensiva no
tiene mucho sentido, ya que es
dudoso que nadie quiera negarse a
que le lancen sobre su arma este
conjuro. En cuanto al conjuro en si,
por definicién es No Apilable, lo
que quiere decir que no se puede
hacer més potente de lo que es, ni se
pueden juntar varios.

{Cémo se pueden aumentar perma-
nentemente las ca-racteristicas més
alli del limite del entrenamiento o
estudio?

Esome gustariaami saber.
En principio sélamente se me ocur-
ren dos cosas para hacerlo de forma
permanente: el uso de algiin objeto
magico especial capaz de conferir
tal propiedad (recuerdo una piel de
0s0 que yo usaba que aumentaba tu
FUE en dos ptos. cuando te la
ponias, aunque tenia otras contra-
partidas; en general, son objetos
muy, muy, muy especiales,
disefiados por seres superiores que
algunos filésofos tienden a denomi-
nar Masters), o acudir a un
hechicero poderoso capaz de lanzar
sobre ti un conjuro de gran duracién
que aumente la caracteristica en
concreto durante un tiempo razona-
blemente largo (lo malo es que
cobran, aunque no tanto; ver El
Sefior de las Runas). De todos
modos, si te vale mi experiencia, yo
me sabia el conjuro Fuerza-4, y
antes de que hubiera tortas siempre
lolanzabacon éxito; de acuerdo que
no es permanente, pero si estis sobre
aviso es como si lo fuera por que
siempre te lo puedes lanzar.

(En qué consiste la habilidad de
Leer Runas del Godi?

Los vikingos no tenian lenguaje

escrito; lodnico que se pareciaa una
escritura eran las runas que usaban.
Leer Runas equivale a Leer ¢l Pro-
pio Idioma en otra cultura
cualquiera.

Tras agradecer a ‘“Kdrate Knut’” su
gentil colaboracién, leemos ahora
las consultas de José Gomez
Muiioz, de Madrid. jPero hombre
José! jQué pregunta! En la pag. 47
de RQb dice que en los golpes criti-
cos con armas, la armadura se ig-
nora totalmente; una armadura
nunca bloquea un golpe critico. Y
por supuesto que antes de ser PJ un
aventurero puede ejercer otros ofi-
cios. Esto ya se ha comentado en
numerosas ocasiones, y siempre que
el Master vea que la trayectoria es
l6gica, se debe permitir. Efectiva-
mente, un PJ de 21 afios cuyos
padreseran granjeros puede haberse
alistado en el ejército a los 18 afios,
paraacumular 3 afiosde experiencia
como soldado (solo de pensarlo se
me pone la piel de gallina). Ahora,
lo que no se puede admitir, es que un
pescador primitivo se haga alos 17
afios noble civilizado, y luego cau-
dillo némada. Estd claro, ;no?
Siempre que 1a historia que el juga-
dor se invente sea congruente conel
mundo en que se juega se le debe
permitir que jueguecon el personaje
que €l desee. Yo ni siquiera soy par-
tidario de tirar en las tablas aleato-
rias de profesién. jQue cada uno
lleve el personaje que quiera!
(Siempre dentro de los limites 16gi-
cos, claro).

Mi querido amigo Nacho
Sanchez de Madrid me escribi6
nada menos que en Febrero, y aun-
que desde entonces ya habri tenido
ocasién de despejar todas sus dudas
durante nuestras partidas habitua-
les, las preguntas que hacia eran bas-
tante Iégicas y seguro que algunos se
las han hecho también, por lo que

paso a comentarlas.
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Nacho dice que los PF de
un aventurero medio son 21, y pos-
tula que si dicho aventurero va con
una espada, un escudillo, una ar-
madura de cuirbouilli y un equipo
“‘standard’’ de aventurero (ver El
Serior de las Runas), estd ya en PF
negativos antes de dar un solo paso.
En lineas generales es cierto, pero
tampoco es para poner el grito en el
cielo. Primero, que da igual ir con -
1, -2 o0 -10 de fatiga mientras se
anda. Uno s6lamente pierde otro PF
por cadahorade viaje. Eslgico que
en las excursiones vayamos cansa-
dos sobre todo si nos ponen una
mochila un poco pesada. Para lo
tinico que puede ser importante la
cosa es para cuando llega el mo-
mentodelaaccién, yraroeselaven-
turero que se pega con mochilas,
cantimploras, etc. Lo suelen dejar
caer al suelo todo menos lasarmas y
las armaduras. Y naturalmente, la
cosa todavia se hace mds llevadera si
usamos jun caballo! jque idea!. No
es tan grave tener PF negativos; al
fin y al cabo, un equipo pesa.

Nacho preguntaba tam-
bién cémo resucitar aventureros y
reponer miembros amputados.

Creo que con la salida de
RQA eso ya qued6 claro. Se ex-
trafiaba asimismo de cémo se podia
calificar a los martillos como ‘‘armas
empalantes’’; a quien se pregunte lo
mismo yo le remitiriaala pag. 37 de
RQA, donde estan las siluetas de las
armas dibujadas, para que observara
la silueta del Gran Martillo y sacara
sus propias conclusiones acerca de
lo que le pasaria a una victima
golpeadacon lazona puntiagudadel
arma. Las armas que pueden usarse
como cortantes/contundentes o
empalantes a voluntad (cosa que no
queda clara en el RQb debido a una
de sus miiltiples erratas) son ladaga,
la alabarda, los martillos, el rapier
(Nacho sugirié la traduccién de Ra-
pier por Estoque), el gladius, la es-

pada ancha, y la cimitarra.

Respecto a la magia
divina, Nacho se extrafiaba de que
los conjuros divinos se dijera en un
lado que eran de un solo uso para los
iniciados, mientras que en las des-
cripciones todos ellos aparecieran
como reutilizables. En dichas des-
cripciones, el término reutilizable
se refiere s6lamente a los sacer-
dotes. Para los iniciados todos los
conjuros son de un solo uso, mien-
tras que para los sacerdotes son reu-
tilizables o de un solo uso segin lo
que diga en la descripcién en si.

Alfonso Holguin, de Al-
corcén, Madrid, pregunta en
primer lugar quién declara primero
en un asalto.

Segitin lo publicado en EI
Serior delasRunas hay dos métodos
aceptados: hacerlo por orden de
INT (los mis tontos tiecnen menos
elementos de juicio para decidir sus
acciones y sus jugadores deben de-
clarar antes) o por orden de DES
(los mds agiles, los que tienen més
reflejos, reaccionan mejor y son
capacesde decidirenpocas décimas
de segundo que esloque vana hacer
los demas, por lo que sus jugadores
declaran los dltimos). Yo particu-
larmente uso el primer sistema, y
dejo el segundo para decidir
posibles empates de INT.

Luego pregunta con qué
PM hace un mago la tirada de PM-
v-PM paraque suconjuroafecteasu
blanco, si con los suyos totales, con
los que tenga ANTES de lanzar el
conjuro, o con los que le queden
DESPUES de lanzar el conjuro.

Larespuestaesconlosque
posea ANTES de lanzar el conjuro,
antes de gastar los necesarios para
impulsar el hechizo, que pueden
muy bien no ser los suyos totales
porque haya gastado ya algunos con

anterioridad. Y luego, Alfonso, en
la magia de hechiceria cada PM
usado s6lamente sirve para aumen-
tar UNA habilidad de hechicerfa
concreta y no todas a la vez. Los
hechiceros tienen que hacerse con
sus buenas matrices de PM o con
adecuados espiritus de PER.

Bernardo Miguel Nuiiez,
de Cadiz, nos dice que ha encon-
trado una errata (jotra?) en RQb, en
lapag.31,quehabladelastiradasde
aumento de PER. Dice que si hay
que sacar (21-PER) x 5 o menos
para aumentar la PER, los que
tienen PER alta siempre lo con-
seguirian, que deberia poner ‘‘mas’’
en lugar de “‘menos’’. Yo creo que
por una vez no hay tal errata.
Piénsalo bien Bernardo. Si tienes
PER 17 y tienes que hacer unatirada
para ver si subes, tendrias que restar
17 de 21, lo que da 4, que multipli-
cado por 5 hacen 20. Tendris que
tirar 20 o menos en 1D100 para
subir, ya que cuantamas PER tienes
mas dificil es subir; le es mucho més
facil aalguien con PER §; 21-8=13,
13x5=65% o menos. Segin vas
teniendo més PER, va siendo més
dificil subir. No hay error.

Si hay errata en la pag. 18
en la tabla de MR-DES; la segunda
edicién de RQb saldr4 sin una sola;
lo prometo.

Pregunta Bernardo qué
ocurre cuando un arma no empa-
lante hace un éxito especial; con-
sulta la pag. 46 de RQOb, en el apar-
tado de Empujén Especial. Las
armas no empalantes hacen un
Empujén Automdtico, independi-
entemente del TAM del adversario
y del dafio realizado. Las tablas de
precios, pesos, etc. que pides, se han
publicado ya entre RQA y El Sefior
de las Runas, y todas las criaturas
tipicas de RuneQuest también se
terminaron publicando en RQA
(incluidas las serpientes de que se
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habla en Lider-5).

También en RQA se da el
conjuro de Resurreccién (latasade
mortalidad debe ser bastante alta) y
se responde a tu pregunta de si se
puede uno poner dos armaduras ala
vez: si, siempre que ambas no sean
del tipo ““‘duro™ o “‘rigido’’, ya que si
no, la CAR se triplica. Los rasgos
caéticos publicados en RQb se les
pueden colocar a ciertas criaturas
cadticas; ;que qué es una criatura
cadtica?; en general seres inmundos
del tipo de los ogros, orcos, trolls de
las cavernas, jack 0’sos, pulpandan-
tes, etc... El concepto de criatura
caética es tipicamente gloranthano,
y quedar4 mucho mas claro cuando
se empiecen a publicar los suple-
mentos de este mundo de juego.

En cuanto a cémo crear
esqueletos, en RQb ya se dan pistas
de cuantos ptos. de PER tienen que
sacrificarse y se dan bastantes datos;
el conjuro concreto de Crear
Esqueleto, que no aporta gran cosa
a lo ya dicho, aparece en Dioses de
Glorantha.Y si,en magiaespiritual
cualquier objeto inscrito con las

runas adecuadas y tratado por el -

shamdn en cuestién vale como foco,
aunque se prefiere que tenga algo
que ver con el hechizo concreto. En
el Lider-5, DM es Mod. Daifio
(todavia no se habia traducido el
término).

Guillermo Sanz, de
Madrid, nos pregunta ahora si los
cascostienen PA bésicos, o se deben
al material del que estdn hechos.
Pues en principio, Guillermo, se
deben al material del que estin
hechos. Lo que pasa, es que no hay
materiales duros o “‘rigidos’’ con 5
ptos. de armadura, y muchas veces,
los usuarios decotade anillos llevan
cascos que se dice que “‘equivalen a
una proteccién de 5 ptos.’”’ para
simplificar. Contestando a tu otra
cuestién, desgraciadamente solo

hay un modo de recuperar PER, y
no es muy rapido: lanzar conjuros
ofensivos para obtener comproba-
ciones de PER y poder hacer tiradas
para aumentar tal habilidad.

LL.T. (cripticasiniciales),
de Madrid, pregunta c6mo podria
elaborar una lista de la CAR y el
precio de las distintas partes de una
armadura. Bueno, eso estd solu-
cionado con RQA y El Sefior de las
Runas, querido I. Tomando tu pro-
pio ejemplo, una armadura de TAM
7,pesa4 CAR y vale 20 p. ;Cuanto
pesaria la parte de los brazos
sélamente y cuanto costaria? Los
brazos, segiin la Tablade CAR de la
armadura por localizacién de golpe
de lapag. 35 de RQA, suponen cada
uno una décima parte del total de la
armadura, por lo que una armadura
de cuero para cada brazo costaria 2
p. y pesaria .4 CAR.

Por iltimo, una pregunta
inusual. La hace una tal Haslin,
Princesa de las llanuras y desier-
tos de Cyreme y Garama.
Pregunta: ;/Si un PJ femenino en-
trenael ASP, quees lo que se supone
que hace para ello, si ademds no se
puede cortar mds el pelo, ni se lo
puede dejar largo por que se lo
impiden sus creencias religiosas?

Esta es una pregunta que
yo no debo contestar; dejemos que
lo haga alguien que ha entrenado el
ASP muchas veces a lo largo de su
aventurera vida, incluso antes de
hacerlo con FUE, DES, 0 CON. Me
refiero, como no, a la excelsa Elen-
vial Eleandil, princesa del Nuevo
Imperio Elfico de Errinoru, en
Pamaltela. Elen, please:

Notounaciertafaltaderespetoentu
tono, humano. En fin, al grano.
Hija, me dejas perpleja. Se pueden
hacer montones y montones de
cOsas para estar guapa sin tener que
tocarse el pelo, y eso las mujeres lo

sabemos bien. Primero hay que
saber vestirse: noes lo mismo ir con
un vestido holgado y largo, que ir
con una faldita corta, abierta e in-
sinuante. Ademds, una se puede
poner en forma, vigilar su dieta para
no engordar, hacer esgrimarobic,
etc. Eso sin mencionar las depila-
ciones, el cuidado de las cejas, el
tefiido del pelo, el uso de cosméti-
cos, la manicura, el adecuado pin-
tado de los ojos, tomar el sol de la
llanura, etc. Ademads, aunque lleves
el pelo corto, siempre hay peinados
y peinados. Y ademads, nuncaesti de
mds la ayuda mégica. Sin descartar
una personalidad atractiva y exci-
tante. Con franqueza colega, tu falta
de imaginacién es sorprendente
hasta para una simple humana como
ti. Las mujeres tenemos siempre
fama de tener muchos recursos de
esa clase. Hay algo que no encajaen
todo esto. En fin, me despido.
Tengo trabajo. ;Donde se habra
metido mi familiar espectro?

Gracias princesa, como
siempre, por su desinteresada co-
laboracién. Bueno, pues a pesar de
que se quedan algunas cartas en el
tintero, no hay espacio para mds.
Serd hasta el préximo nimero.
Cuidado no os corteis con los filos
de vuestras armas. Que los dioses os
sean propicios.l
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VARIANTE D-DAY

por Amando Antofiano

Esta parte de la variante
pretende reflejar el esfuerzo reali-
zado por el ejército alemén al final
de 1a 22 Guerra Mundial, en la ofen-
siva que fué conocida como ‘‘La
Batalla de las Ardenas’’. Tiene un
cardcter opcional, esto es, corres-
ponde al jugador que comanda las
tropas del Eje decidir si hace uso de
ella o no.

En cualquier caso, la variante
presenta para el jugador alemin la
ventaja de sustituir las débiles guar-
niciones de costa 1-2-2 por potentes
divisiones pero, a cambio, debe
implicar lo mejor de sus tropas en
una ofensiva que se prolonga
durante varios turnos.

Personalmente, considero que
favorece al jugador que maneja ¢l
ejército aleman en detrimento de su
contrincante aliado, especialmente
si la subsiguiente ofensiva es bien
aprovechada para conseguir una
linea de frente aceptable; hay que
prestar especial atencidn a las opera-
ciones apoyadas por unidades aero-
transportadas alemanas si se aplica
su regla opcional y a las siempre
largas y fragiles lineas de abaste-
cimiento del aliado.

En definitiva, el juego gana en
aliciente parael jugador alemén que
puede combinar lineas sucesivas de
defensa y pequefios contragolpes,
con la posibilidad de asestar un duro
golpe a su contrincante, que le per-
mita ganar la partida que no elimi-
narlo del tablero.

Reglas de la variante

OF.1. Al comienzo de la fase
alemana del turno 20, el jugador del
Eje escribe, en un papel, sin que lo
vea suoponente, si va a hacer usode
la variante o no. Si no va a hacer uso
de ella debe mostrar el papel al
jugador aliado en el turno 34.

OF.2. Si va a hacer uso de la
variante DEBE declararlo, mos-
trando el papel, entre el turno 24 y
el 34, ambos inclusive.

OF.3.1. El turno en el que se
declara la ofensiva, el jugador
alemin RECUPERA todas las
unidades SS destruidas y 20 puntos
de combate ( en factores de ataque )
en unidades del eje eliminadas que
puedan realizar el movimiento
estratégico.

OF.3.2. Todas estas unidades
son colocadas en los hexes de re-
cepcidn de reemplazos ( hexdgonos
con una estrella roja ).

OF.3.3. Todas las unidades 1-
2-2 eliminadas y las que lo sean a
partir de este momento (de la de-
claracién) quedan fuera de juego y

" no pueden ser recuperadas como

reemplazos.

OF.3.4. Todas las unidades 6-
6-3 entran en juego por los hexes de
reemplazos en el turno siguiente al
de la declaracién de la ofensiva.

OF.3.4.1. En el turno de de-

claracién y en los tres subsiguientes
estas unidades (6-6-3) se pueden
apilar entre si y con otras unidades
normalmente.

OF.3.4.2. Posteriormente es-
tas unidades sélo podrin apilarse
con una Gnica ficha sea cudl sea su
tipo.

OF.3.4.3. Las unidades 6-6-3
destruidas pueden recuperarse
como reemplazos normalmente
como otra unidad cualquiera; no
debe olvidarse que las divisiones
estdticas 1-2-2 no pueden recuper-
arse.

OF.4. Los tres turnos sub-
siguientes a la declaracién de la
ofensiva, el jugadoralemén debere-
alizar ataques durante su fase en los
que se vean implicados, al menos,
50 puntos o factores de ataque pro-
pios.

OF.5. Durante ¢l turno en el
que se declara la ofensiva y los tres
subsiguientes el jugador alemdn no
recibe ningiin punto de reemplazo;
y durante el resto del juego solo
tiene tres puntos de reeemplazo y no
cinco como normalmente.

OF.6. Las condiciones de vic-
toriadel juegono varian se haga uso
o no de la variante.l

Nota: os adjuntamos la tabla nece-
saria para jugar al D-DAY por co-
rreo, que no podimos incluir en el
nimero 13 de LIDER y las fichas de
las variantes especiales correspon-
dientes. ; Que os aproveche |
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Robin Hood

Escenario Cry Havoc

por Javier Gomez del Club Sturmtruppen

(Para jugar este escenario es nece-
sario tener Siege y Outremer)

Parte 1
Puesta en escena.

El sheriff de Nottingham
llega al pueblo de Sherwood donde
comienza a cobrar los impuestos.
Los campesinos, alentados y aren-
gados por los hombres de Robin
Hood se niegan a pagar y comienza
la lucha.

El Sheriff (Sir Fitzwaren).
Alabarderos Fursa (con armadura),
Bors, Cliff, Swan y Evans. Ba-
llesteros Denis, Jordan. Arco corto
Idris, Owen. Campesinos Mathew
(Bilman), Roger, Harry, David,
Jasper, Gawain, Wil’n, Jones, Bal-
dric, Dai, Ivor, Geoffrey. Piqueros
Aki, Stori, Bryn. Hombres de
Robin Little John (Sgto. Morgen).
(Todos del Siege).

Reglas de saqueo del Outre-
mer (pag. 28 de la traduccion).

Condiciones de victoria: Por
cada casa saqueada: 5 pts. Herir a
Little John: 3 pts (The Castle).
Matar a Little John: 6 pts. Capturar
a Little John: 12 pts. Cada hombre
del sheriff herido: 3 pts. Cada
hombre del sheriff muerto: 6 pts.
25 pts empate. 25 pts derrota del
sheriff. 30 0 m4s victoria del sheriff

Despliegue: Little John escondido
en un edificio. Los campesinos en
edificio. Los hombres del sheriff en
“The Street””.

La primera jugada es del
sheriff. Cuando todos los campesi-
nos mueren o Little John muere o
todas las casas son saqueadas o las
bajas del Sheriff son del 50% entre
muertos y heridos, la primera parte
acaba.

Parte 2

Si el sheriff consigue
saquearalgo en el pueblo y salircon
vida, partird con el botin hacia el
castillo. Para ello cuenta con un
carro y 2 nuevos soldados que se
quedaron junto con el carro a una
distancia prudente. Pero en el
bosque esta Robin con su partida ...

2 G
1 Olive Grove 3| F The Castle H
4 E

Grupo del Sherif: Super-
vivientes de la parte 1. Piqueros
Mordred y Hayden (Outremer). Si
algiin miembro del grupo del sheriff
llega con vida al castillo, una fuerza
de normandos acudird en socorro
del sheriff: Sir Huges, Sir Lacy, Sir
Waulfric, Sir Clarence, Sir Mor-
timer.

Grupo de Robin: Robin
Hood (Dylan Arco Largo), Scarlat-
ted (Aylwin Siege arco largo), Fray
Tuck (Claude). Arco largo (Outre-
mer) Gwyn, Aylwin, Mathew. Sgt.
Morgen (Little John) si esta vivo y
el resto de supervivientes de la
primera parte. Los hombres de
Robin des-pliegan en el tablero del
bosque y los del sheriff salen por el
hex Ko U.

Condiciones de Victoria: El
carro llega al mapa del castillo 10
pts para el sheriff. El carro no llega
al mapa del castillo 10 pts para
Robin. El combate termina con la
muertede Robin o del Sheriff.

Parte 3 y ultima

Mientras los anteriores
hechos se desarrollaban, el perfido
Principe Juan (Philip II) ha se-

cuestrado a Lady Marian (Blod-
win). En caso de no haber muerto en
la parte 2, Robin se dispone a sal-
varla. Mientras unos misteriosos
caballeros se han unido a la partida
de Robir.

Grupo del principe Juan: Supervivi-
entes de la parte 2. Principe Juan
(Philip II). Set Puig (Outremer).
Grupo de normandos de la parte 2.
Arcos cortos Robert, Nicholas
(Outremer). Ballestas Emlym
(Outremer). Blodwin (pri-sionera).
5 barriles de aceite.

Grupo de Robin Hood: Supervi-
vientes de la parte 2. Ricardo I, Sir
Raymond, Sir Walter (todos a pie),
David, Morris, Jasper, Ivor (Outre-
mer), Dylan, Baldric, Jones, Dai
(Outremer), Swahnm CILff (Ala-
barderos Qutremer). 1 ariete, 6 es-
calas, 10 foso tapado, 1 torre.

Condiciones de victoria: (Si
Robin muri6 en la parte 2 el jefe es
Ricardo). Salvar a lady Marian y
eliminaral principe Juan, 20 pts. De
lo contrario Juan serd el rey de
Inglaterra, 20 pts.

The Castle

Cuando termine el asalto (15
turnos) se proceder4 al recuento de
los puntos en las tres partes y se
decidird el vencedor general del
escenario.l
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MBT ¢ Un Squad Leader
contemporaneo?

por Javier Hoyos

Al leer este titulo a buen
seguro que mas de un jugador habra
fruncidoescéptico el entrecejo. Pre-
cisamente parano parecerexcesiva-
mente lapidario he encerrado la
frase en unos camalednicos inte-
rrogantes que pueden ser interpreta-
dos tanto como gesto dubitativo,
tanto comao recurso retorico.

Mi opinién es que MBT es
“‘casi’’ un Squad Leader contempo-
ranco y, cuidado, que aiin asi el
piropo no es precisamente pequefio.
MBT es una simulacién a nivel
tictico de hipotéticos combates
entre tropas del U. S. ARMY, el
Bundeswehr y el Ejercito Rojo. El
disefioescogidoen MBT pararepre-
sentar esta situacién es curioso e
incluso atipico. Normalmente los
juegos ticticos apostaban por lo
realmente micro, vehiculos indi-
vidualesy escuadras de infanteria; o
por la representacién pelotonar,
pelotones de carros y de infanteria
simulados en las fichas del juego.
Para la escala del terreno se escogia
en el primer caso unos pocas dece-
nas de metros por exdgono y parael
segundo cantidades rondando. la
centena de metros. MBT hace un
ejercicio de eclepticismo. Las
unidades representan vehiculos,
aviones helicépteros y escuadras de
infanteria, todo ello a escala indi-
vidual. Sin embargo, cada exdgono
refleja 100 metros de terreno real.
Por seguir con las comparaciones,
mads bien parece a primera vista una
mezcla de las fichas de Squad
Leader con los tableros de Panzer
Leader. Este detalle de disefio de
escalas choca incialmente por lo
heterodoxo pero no desvirtua en
absoluto el juego.

MBT es un producto de
disefio altamente detallado. Hasta

tal punto esto es cierto que las para-
digmaticas fichas de blindados de
SL o ASL, repletas de informacién,
quedan superadas. El volimen de
datos que se ha tenido en cuenta en
cada vehiculo -y en el resto de las
unidades del juego- es tal que las
fichas sélo tienen dibujada su vista
aérea, sus datos vienen en una tarjeta
aparte repleta de nimeros, abrevia-
turas y letra mindscula que recogen
pricticamente cualquier ca-
racteristica de interés en combate.
Para muestra un botén: ver Figura
1.

Los 4 tableros del juego re-
cogen una amplia variedad de te-
rrenos, desde llanuras a intrincadas
zonas con colinas, bosques y 4reas
urbanas. Como en la mayoria de los
juegos ticticos, los tableros pueden
ensamblarse unos con otros en
cualquier configuracién imagi-
nable, con el inico limite que impo-
nen las posibilidaes de la combina-
toria de 4 elementos. Como una
opcién posible, si algiin jugador
quiere profundizar méas en el
aprovechamiento tdctico del terreno
y los 100 metros por exdgono le
parecen excesivos, la solucién es
realmente ficil. Traslada tus esce-
narios y tus fichas a tableros de
Squad Leader y ajusta las
velocidades y alcances de la forma
adecuada (multiplicar por 2 es lo
mds prictico). Este recurso es espe-
cialmente recomendable si se desea
explorar las situaciones de combate
urbano con armamento coniem-
pordneo. (Qué tal un remedo de
““Las calles de Stalingrado’ pero
con Lepard Il en lugar de Stug IIT y
misiles anticarro MILAN susti-
tuyendo al Panzerfaust?.

La limitacién en alcance
prictico que imponen las zonas edi-

ficadas tampoco permitird trabajar
con distancias demasiado grandes y
simplicard la conversion.

Las reglas de MBT no serdn
una gran sorpresa para los jugadores
ya iniciados en los juegos tacticos
especialmente para aquellos que
tengan conocimiento del Squad
Leader. Para las noveles, la presen-
tacion dosificada en reglas bdsicas,
avanzadas y opcionales permitird
una introduccién sosegada y
paulatina en el juego. Lo realmente
nuevo en el apartado de reglas es el
énfasis puesto en el central de
mando de las unidades y el proce-
dimiento utilizado para represen-
tarlo. Un sistema de puntos de
mando en combinacién con unas
fichas de 6rdenes especificas per-
mite a las unidades moverse y/o
ejecutar determinadas acciones de
combate. Una cuidadosa planifica-
cién es necesaria ya que sélo se
pueden “‘activar’’ unidades en fun-
cién a los puntos de mando dis-
ponibles. Aparte, hay que cuidar si
la orden dada a la unidad permite
hacer aquello que se planea.

El arsenal contempordneo al
completo se puede ver desfilar por
MBT, desde misiles filoguiados
anticarro, al blindaje reactivo pa-
sando por la utilizacién de diferen-
tes tipos de municiones, sistemas de
visi6n laser o infrarrojo, infanteria
de élite y los abundantes tipos de
misiones artilleras. La aviacién y
los helicépteros son dignos ‘‘parte-
naires’’ y adversarios de los
blindados y tampoco se han escati-
mado esfuerzos en simular sus ca-
pacidades. Por fin te podrds sentir
un Han Ulrich Rundel moderno y
reventar carros de combate soviéti-
cos pilotandotuiinico A-10cargado
de misiles, bombas guiadas por ldser

&



o

LIDER

Silencio ... jSe juega!

y cohetes. Otra particularidad des-
tacable es la regla de doctrina mili-
tar soviética, una especie de “‘todos a
una’’, que esta contemplado me-
diante una seria limitacién de la
flexibilidad operativa de las
unidades rusas. Todas las unidades
con doctrina mueven juntas cum-
pliendo la misma orden y atacardn
juntas al mismo blanco. ;Qué tiene
de malo?, bien contestamoscon otra
pregunta, ;De qué sirve verse obli-
gado a disparar 4 veces contra el
mismo tanque enemigo cuando el
primer disparo ya lo destruy6?.

MBT ofrece 5 escenarios
diferentes que, de hecho, se con-
vierten en 17 debido a la posibilidad
de jugar la misma situacion bdsica
con varios Ordenes de batalla y
nacionalidades diversas, en el caso
del jugador que maneje la OTAN.
Incluso este niimero se ve aumen-
tado por la posibilidad de entrar por
los lados del tablero nuevos en cada
ocasién en que se juegue un esce-
nario ya que este factor es de desig-
nacién aleatoria y a eleccion del
jugador que gana la iniciativa.
Cuando menos los escenarios tar-
dardn mucho més tiempoen hacerse
repetitivos. Por otra parte, la posi-
bilidad de autodisefio de escenarios
es muy alta ya que el reglamento
incluye una extensa lista de 400 for-
maciones militares tipo pelotdn,
compafiia y batallén.

Aunque el nivel de com-
plejidad del juego es ajustado por el
jugador mediante el simple meca-
nismo de incluir o no determinadas
reglas, no nos engafiemos, MBT es
relativamente complejo a partir del
nivel avanzado. Las excelentes
tablas de ayuda al jugador dulcifi-
can enormemente la tarea, a veces
irritante, de tener que estar pendien-
tes de todos y cada uno de los modi-
ficadores a aplicar en un momento
determinado. Gracias a ellas se
pueden superar las fragosidades

iniciales de MBT. De todos modos,
MBT es un juego exigente que re-
quiere una habilidad mediana para
desentrafiar el significado y la utili-
dad correcta de los guarismos y
siglas aparentemente cadticos de las
tarjetas de datos de las fichas;
ademds de una paciencia curtida
para resistir la espera en tensién
durante las tres tiradas de dados
necesarias para saber si hemos lo-
grado penetrar la piel de ese inquie-
tante colosodeacerosobre orugasal
que acabamos de disparar. Perderse
entre una marabunta de cifras es
facil hasta que no se adquiere un
poco de practica y sino un ejemplo.

Mi primera partida de MBT.
Mi pelotén de T-72M avanza de-
cidido. Derepente uno de miscarros
recibe un impacto y queda detenido
aunque todavia puede utilizar su
cafén. Excitado por la posibilidad
de hacer mi primer disparo en este
juego no me lo pienso dos veces
y...iffuego!. Impacto en un M-1
yankee pero nada ocurre. A toda

prisaotro de miscamaradas dispara.
Nuevo blanco y de nuevo también
nada sucede. Nervioso, mosqueado
y confundido busco y rebusco entre
filas de mimeros la razén de la
inexplicable inmunidad del tanque
enemigo. jKulturny! ahi estd, sin
darme cuenta, le estaba disparando
municién sin suficiente poder de
penetracién como para atravesar su
coraza. Las prisas, el entusiasmo y
lanovatada me han jugadounamala
pasada. Para entonces ya sélo
quedan los restos carbonizados de
dos de mis flamantes carros. Mi fu-
turo empieza a tefiirse de nieve si-
beriana. Pero ain en el Gulag
seguiré jugando a MBT. Como dice
el comisario politico: Squad Leader
fué inicialmente s6lo un juego
tictico de infanteria y luego se
convirtié en el completo sistema in-
tegrado de simulacién de combate
tActico que todos conocemos a golpe
de expansién, hasta culminar en el
ASL. MBT ya es un sistema de
simulacién de combate tictico inte-

grado desde el principio.l




Silencio ... {Se juega! I.i D E n

USSR-1A: T-80A Maln Battle Tank (42.0 lons) 80 40- 20 points.

MOVEMENT INFORMATION .- MOVEMENT: MSTS?’ (% Lk e
MF [Rood | Poth __LocK ‘_P HASTY ENTRENCHMENl b|SMOKE +1
73] 374 ||BRIDGE - <1 [WILL MEXSIDE - %301 ORDY 1 v 4
3/4 | 3/4 | |BUILDINGS + 1 THILL HEXSIDE 1_ |STREAM (NON-FORD) P
119 s Y IWiREEE -
3 TURN COSTS: 0-0-1/2-Tracked
= STACKING POINTS: 2
101-917 _ j|raaNsPORT yALUE: 2L
FIRING INFORMATION
——EAPE IFRRLATICN GUNNERY CHARTS | VEHIDLE DAMAGE| ATOM
WEAPON | MAX DEP |TOTAL| 8T | TYPE | ¢ . Mqlﬂl'_ﬂim NETRRIPHE I S0 2| SPEEDS
ROF | TAM | EL |AMMO| JAMMO|A| 1 | 2 |3- |5 |9 [13-[17-|21-]25- Lm_‘ v
FIRED | C 4 [ 8112115202428 13144
APFSOS |AP| 20 | 20| 20) 18| 16| 14| 12) 0| 7 - | -
: | (KE) |PY) 84 | 94 w_[! g4 801 77! 71/ 63 =] =
128am L O /4 § [WB || MEAT |AP| 19| 19 ) 19| 6] 13| 11| B 4| 1 - -
Siab. 2 o | M (CE) 1PV, 95 1 951 95/ 85 95 #5195 _L'J =l
{MnBn) 8r NM| 30 30) 28| 26| 24| 18| 18] 12 ==
Myl 95 1 151 15| 140 13| 12] 8] 9] B = e
Sngatr 1 W 3 WS || MBAY [APl — | 10| 16| 18| 18| 18| 18| 18} 18
Class 1 g | m (E) Py} — 11201120 1120 (120 120120 1120 1120 2 | 12
(ATGM) Bp Inml— | 25| 25] 25) 250 25| 25] 25] 25
AP (AP 19| 18] 19) | 2| =] — |~ |— == o
®E} IPY] 4 41 3 gl=—]=1=—1]— o =
Hua § |30 | 0/ | Ud [ O | BP INM| B| B) B| S| 3| —|—|—|— e
. 0 ] MV] 4 4] 4] 3| 2| =] —] =] = = s
(e _ L B8 | 00K | HA |DAM [RMG | £ | ~ | =
: o) 10 Bl 6] §1 4l 2]+1014-10] — ==
BAILED | 1 | 360 | uni | umt | O | B8P |NM| 3| 3| 3| —=|—=|—=|—|—|—
: Myl 21 2l 2l—J—J—]—1—]—
TARGET INFORMATION
HIT LOCATION CHARYS ARMOR CHARTS
ANGLE HIT LOCATION _____ = AMMO |ELEVA- ~REAR | FRONT/SIDE-REAR/SIDE |
{OF WIT [TFIHF[HF*]TS[HSTHS [ TR[HA[HA*[TK*TGN]TTO[HDG]TTAIHDA] USED | TION TF [HF TS [ WS [TRIHR[TY.
FRONT [01-139-] 56- 95- 01- | 38 | 01- | 2¢- : ' 201120 /9181 781 34 |47 EIES
| 551 g |-l ||t {p0loofos | @ {v0 48| we [misiNG ho7liiplpi2ol1s0 e7a] oo} 34 [safoef < |
FRONT/ 101-20-| 28- |48-(67-| 75- 85 01- | 20- | 01- | 20- FALLIN i Jio4] 91/ 7o) 34 [42]280 50 160 |
| SIDE_l19]27t 47 [e6l74l 94 |—]—| — (99 {00/ 05 | 24 | 90|29 | 17711171 34 (47828 ] — d:ou
REAR/ 01-]20-| 28 [48-[67-| 75~ |95 | |01 | 20 |0v-|20-| eE 1 ; pJ225 (261 1135] 34 Isafoaf — 1 —
| SI0E [—i—1— (1927 47 |B8]74184 | 89 100 0l FALLING 11| 156 1137|105 ] 34 |42]28] 50 | 50 ]
REAR 39-| 56- | 85~ 01- | 39- | 01- | 39-
—--——-l;_gssaa 89 Jog) 05 f 43 m_l_g
o a ] e, ar v TEETRT m:_'

ND‘IES Has radio and NBC. Not amphibious. Songster missile may not be fired on the move. Carnes an IR searchlight Path restrictions on furret
turns in building and woods hexes. May add heavy reactive armer to TF, TS and HF for 15 paints (adds 2 tons 1o weight and reduces transport
value lo '"0""—""CE'* ammunition has no eflect at TF, TS & KS locations). Increase gun's ammunition to 10 (1) it no Songsters carried. HMG
and Bailed Out are small arms. One/platoon may have a mine plow for 25 polnis—attacks minefields with 50 GP factors—if eliminated, ‘'01-25"
dastroys the mine plow (OR17.5.3.3).

Figura 1




LIDER

Silencio ... jSe juega!

Tormenta roja sobre Islandia

Escenarios para MBT
por Javier Hoyos

La caray la cruz

(escenario para MBT basados en la
novela de Tom Clancy, Tormenta
Roja)

La cara: Gloria Polar

Los soviéticos concibieron
una audaz operacién anfibia para
neutralizar Islandia como avanzada
de la OTAN en el Atlantico Norte
durante la III Guerra Mundial: La
Operacion Gloria Polar.

Un cargero civil soviético,
camuflado comobuque de unacom-
paifiia norteamericana, navegé du-
rante los dias previos al estallido de
la guerra hacia Islandia. En sus
bodegas transportaba unregimiento
completo de paracaidistas soviéti-
cos. El inicio de la operacién fue un
ataque masivo con misiles lanzados
desde “‘Badger”’ y “‘Backfire”” de la
Aviacién Aerondval contra la base
de la USAF en Keflavik. El ataque
sembrd el caos y la destruccién y
uno de los misiles casualmente
impacté en el centro de mando de
los Marines. La defensa terrestre
quedS totalmente desorganizada
por este hecho, sin embargo, grupos
de Marines, de policias militares y
de personal de la Fuerza Aérea
improvisaron una resistencia tenaz
en el perimetro defensivo de la base
aérea. Cuando la fuerza de para-
caidistas soviéticos encargada de
tomar Keflavik llegé a tierra a
bordo de hovercrafts, fué recibida
calurosamente por los enfurecidos
norteamericanos.

Desenlace: Aunque los
norteamericanos se batireron de-
sesperadamente, la superioridad
soviética pronto se impuso y las
posiciones defensivas fueron cay-
endo unaa una. Labase de Keflavik
pasé a manos soviéticas solo con

pequefios desperfectos. La OTAN
pronto sufrié los efectos de la
pérdida de un enclave tan impor-
tante para su estrategia naval en el
Atléntico Norte.

La cruz: Colina 914

Aproxidamente un mes
después de su perdida, la OTAN
volvié para reconquistar Islandia.
Una division de Marines desem-
barc6 en Stykkisholmur y desde alli
se abrid hacia el interior de la isla.
Los soviéticos fueron retirindose a
medida que los norteamericanos
avanzaban y solo combatieron en
puntos escogidos. No obstante, el
aplastante poder acronaval dela US
NAVY destruyé cualquier conato
serioderesistencia. Enlacolina914
se establecié la iltima posicion
defensiva soviética. Detras de ella
ya solo quedaba Reykiavich y el mar
Un batallén de paracaidistas soviéti-
cos se atrincheré en la colina dis-
puestos a salvar el honor de la
Rodina. La posicién fué machacada
por la artilleria naval y terreste y por
los aviones de la Marina pero los
rusos siguieron desfiantes en la
cima. En consecuencia los Marines
pasaron a la siguiente fase del plan,
asaltar la colina mediante la accién
conjunta de los carros de combate y

de un asalto helitransportado. Este
fué el dltimo acto de la III Guerra
Mundial en Islandia.

Desenlace: A pesar de estar
muy castigados, de no poder contar
con ninguna clase de apoyo y de
saber que no tenian ninguna posi-
bilidad real de éxito, los soviéticos
lucharon. Los Marines les aplas-
taron en un asalto al més puro estilo
““‘Appocalipsys Now’’. Minutos
después de que cesase el combatecn
la colina 914, el general Andreyev
solicitaba un cese el fuego y acep-
taba negociar las condiciones de
rendicién.

Advertencia

Ninguno de los siguientes
escenarios es un enfrentamiento
equilibrado. La superioridad
numérica o tictica recae acusada-
mente en un bando concreto. Esto
no quiere decir que sea imposible
para el norteamericano vencer en
Gloria Polar o para el soviético
imponerse en Colina 914 pero, cier-
tamente, ambas tareas son compli-
cadas. La gracia de estos escenarios
estd, porun lado, en que traducen en
clavede juegodos interesantes frag-
mentos del best-seller *‘“Tormenta
Roja’’; y por otro en que plantean
dos situaciones ticticas sugerentes y
diferentes a lo habitual en MBT, un
juegoenel que los blindados son los
reyes, atribuyendo el protagonismo
alasufrida infanteria. Por supuesto,
para un mayor disfrute de estos dos
escenarios recomiendo aplicar to-
dos los niveles de reglas de MBT.

Gloria Polar

*Configuracién del tablero (Figura
1)

*Despliegue soviético: Con
cualquier exagono de las filas P, Q
y R. Los medios exdgonos también
son utilizables.

*Despliegue norteamericano: En

£
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Figura 1

cualquier hexigono al norte de la
fila X, est4 inclusive.

*Fuerzas soviéticas: Elementos del
243° Regimiento de infanteria de
asalto aerotransportada.

-Cuartel General de 1a Compaiiia A
1xBMD (con AT-4), 1xSLMRI
(con RPG-18). Sin doctrina.

Compafiia A reforzada

12 pelotén: 2xSLMRI (con RPG-
18, **‘Squad Plus’”)

1xSLMRI (con RPG-18 & SA-14,
““Squad Plus’”)
ElICOconlaSLMRIconRPG-18 &
SA-14

2* pelot6n: Idem primer pelotén

3% pelotén: Idem primer pelotén

Pelotén aerotransportado motori-
zado de la Compaiiia B

22 pelotén: 3xBMD (con AT-4)
2xSLMRI (con RPG-18, “‘Squad
Plus™’)

1xSLMRI (con RPG-18 & SA-14,
**Squad Plus™)
ElCOconlaSLMRIconRPG-18 &
SA-14

Sin doctrina.

*Fuerzas norteamericanas: Dos pe-
lotones improvisados

-1? pelotdn: 1xLMIS (con Dragon
& AT-4)

2xSSI (con LAW)

1xTeam (con Dragon & LAW)

El CO con el Team

-2? pelotén: 1xSSI (con Dragon &
AT-4)

2xSSI (con AT-4)

1xTeam (con Dragon & LAW &
AT-4)

El CO con el Team

-5 posiciones mejoradas: Exdgonos
Y7,Z8, AA3, CC6 y CCT.

*Moral soviética: Crack
*Moral norteamerica: Crack

_ *Reglas especiales:

El rio no existe. El puente
no existe. Las carreteras no existen.
Elbosque no existe, es tratado como
arbustos. Los exdgonos de pista Y6,
Z6 y AAT si existen. Se conside-
raran pista también los hexdgonos
X1,Y3,BB7,CC8,DD7,EE7,FF8
y GG6 asi como los hexdgonos Y2,
Z2, AA3, BB3, CC4, DDS y DD6.
El resto de tipos de terreno sigue
existiendo.

*Duracién: 12 turnos (1 hora de
tiempo real)

*Condiciones de visibilidad: Dia
*Variantes: Permitase al jugador
norteamericano colocar libremente
las posiciones mejoradas. Las reglas
de despliegue del escenario marcan
las zonas posibles.

*Condiciones de victoria: Gana el
bando que obtenga 95 PV de dife-
rencia sobre el contrario. Concesién

de PV segiin condiciones normales
més 10 PV por posicién mejorada
controlada, 3 PV por edificio de
piedra controlado y 2 PV por edifi-
cio de madera controlado (el edifi-
cioen el hexdagono T6 no serd conta-
bilizado).

Colina 914

*Configuracidn del tablero: (Figura
2%

*Despligue soviético: En el tablero
2, entre las filas de hexdgonos W y
F en cualquier hexdgono numerado
del 4 al 10, ambos inclusive.
*Despliegue norteamericano: En el
tablero 3, en cualquier hexigono
numerado con un 7 0 menos.
*Fuerzas soviéticas: 3° batallén
reducido del 243°Regimiento de in-
fanteria de asalto aerotransportada.
-Cuartel General del 3° batallén
1xSLMRI (con RPG-18 & SA-14)
El CO con la SLMRI

-Cuartel General de la bateria anti-
aerea aerotransportada

1xS8SI (con RPG-18)

El CO con la SSI

-Pelotén antiaereo aerotranspor-
tado

2xZU-23

El CO con un ZU-23

-Pelotdn antitanque aerotranspor-
tado

2xSPG-9

El CO con un SPG-9

-Pelotén antitanque aerotranspor-
tado

2xTeam (con AT-4)

El CO con un Team

-Pelotén de ametralladoras
3xTeam (con MG)

El CO con un Team

-Cuartel General de la Compaiiia A

El CO con la SLMRI

1xSLMRI (con RPG-18)
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Figura 2
-Compafiia A
1° pelotén: 2xSLMRI (con RPG- -Cuartel General Compaiiia
18, ““Squad Plus’") Blindada de los Marines
1xSLMRI (con RPG-18 & SA-14, 2xM60A3

**Squad Plus™)
ElCOconlaSLMRIconRPG-18 &
SA-14.

2° pelotén: Idem primer pelotén
32 pelotén: 1xSLMRI (con RPG-
18, **Squad Plus’”)

El CO con la SLMRI.

-Cuartel General Compafiia B
Idem Cuartel General Compaiiia A

-Compaiiia B
Idem Compafiia A

-Cuartel General Compaiiia C
Idem Cuartel General Compafiia A

-Compafiia C (Muy reducida a causa
de las bajas)

1°pelotén: 1xSLMRI (con RPG-18,
““‘Squad Plus’’y

1xSLMRI (con RPG-18 & SA-14,
““‘Squad Plus’”)
El1COconlaSLMRIconRPG-18 &
SA-14.

2°pelotén: Idem primer pelotdn.
3°peloton: Idem primer pelotén.

-5 posiciones mejoradas
-10 alambradas de 2GP DEF.

*Fuerzas norteamericanas: Ele-
mentos de la Fuerza Anfibia del
Atlantico.

1xM981 FISTV

-Compaiiia Blindadade los Marines
1°pelotén: 4xM60A3

2°pelotén: Idem primer pelotdn.
3°pelotén: Idem primer pelotén.

-Fuerza helitransportada (dos com-
paiiias de Marines)

-Cuartel General de la Compaiiia C
1xSLMI(con LAW)
El CO con la SLMI.

-Compaiiia C de Marines
1%pelotén: 3xSLMI(con Dragon &
LAW)

1xTeam (con Dragon & AT-4)

El CO con el Team.

2°%pelotén: Idem primer pelotén,
excepto que el Team es (Dragon an
LAW).

3%elotén: Idem primer pelotdn,
excepto que el Team es (MG).

-Cuartel General de la Compaiiia E
Idem Cuartel General Compaiiia C.

-Compaiiia E de Marines
Idem Compaiiia C

-Fuerza de helicépteros
Elementos de apoyo: 4xAH-1S8
(con 8 rockets)

Elementos de transporte: 2xOH-58
(transportan cuarteles generales de
ambas compariias)

8xUH60 (con 1/Side Miniguns)
(Transportes de tropas).

*Moral soviética: Crack

*Moral norteamericana: Crack
*Reglas especiales:

Terreno

Los hexdgonos de bosque no exis-
ten, quedan sustituidos por
hex4gonos de arbustos. Sélo se con-
sideraran hexdgonos con edificios
F3,Y9,Z9, N4, V2 y DD8. Sélo se
considerarin hexdgonos de carre-
tera Q1, Q2, R2, §3, T3, T4, V5,
U5, W6, X6, X7, X8,Y9,29, Y10,
110,19, 18,17, 16, 15, 14, H3, I3, I3,
I2 y I1. Los hexdgonos de pista
siguen existiendo.

Marcadores de doctrina

Los troqueles del juego no suminis-
tran suficientes fichas para repre-
sentar todas las unidades contendi-
entes de este escenario. Faltardn
fichas de infanteria para ambos
bandos y helicépteros al
norteamericano. Para representar a
los Marines sugiero utilizar, ademds
de las fichas propiamente
norteamericanas, fichas alemanas.
En el caso de los soviéticos esto no
es posible. Asi pués, ambos bandos
tendran que utilizar los marcadores
de doctrina para completar sus
cuadros. Estos marcadores actuardn
como simples fichas indicadoras de
nimero. Lasreglasde doctrinano se
utilizardn.

*Duracién: 12 turmos ( 1 hora real).
*Condiciones de visibilidad: Dia.
*Condiciones de victoria: Conce-
sién de PV segiin reglas normales.
Ademads, los hexdgonos L7, 07,08
y P7 valen 25 PV para el bando que
tenga fichas en ellos al final del
escenario. Gana el bando que sume
400 PV mi4s que el contrario. l
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Imperium Romanun li

22 Guerra Punica
Por Pericles y Agamendn

Existen pocos wargames
que reproduzcan las campaiias de la
antigiiedad. Entre estos pocos des-
taca Imperium por su calidad y la
extensién que abarca permi-
tiéndonos reproducir las guerras
que sacudieron al Imperio Romano
a lo largo de mis de 600 afios.

Tras la derrota de Cartago
Roma es la gran potencia occidental
en el Mediterrdneo, convirtiéndose
pocodespuésendrbitrodelosreinos
de Oriente tras derrotar a
Macedonia y el Imperio Seleiicida,
poderes helenisticos herederos de
Alejandro Magno. Desde entonces y
hasta los iltimos dias del Bajo
Imperio el mayor enemigode Roma
serd la propia Roma. Sin rivales,
exceptuando a los Partos y Persas,
sus unicos problemas exteriores
proveniancuando,acausadeunade
sus numerosas guerras civiles, los
romanos estaban demasiado enfras-
cados en destrozarse mutuamente
como para guarnecer las fronteras.

Estas guerrascontinuas,en
su mayoria internas, son las repre-
sentadas por los 33 escenarios de
Imperium, desde las luchas entre
optimates y popularesdelsigloIa.c.
al intento reunificacién del imperio
de Justiniano en el VI d.c., pasando
por lalucha entre César y Pompeyo,
las invasiones godas y el terror de
Atila.

Presentacion

El juego incluye un libro
de reglas, otro con los escenarios y
un cuadernillo de tablas de ayuda.
El mapa representa con detalle la
totalidad del imperio en su mdxima
extensién, incluyendo a Persia y las
tierras birbarasdel norte. Las costas
han sido perfiladas realisticamente,

mientras que los rios y montafias
siguen la trama hexagonal, pri-
mando la claridad sobre la estética.
Tiene unas dimensiones de 0.5m x
1.25m.

Hay un total de 800 fichas,
contando marcadores, subdivididas
en 10colores. Cada facciénen juego
dispone de uno de estos colores para
representar sus lideres y ejércitos.
Estos estdn constituidos princi-
palmente de infanteria pesada (ya
sean legiones por los romanos, fa-
langes griegas u hordas bérbaras),
auxiliares de infanteria y caballeria
ligera o arqueros, flotas y, a partir
del siglo III, caballeria pesada,
primeramente usada por los persas.
Cada tipo de unidad viene represen-
tada por un dibujo de uno de los
hombres que 1a componen, como un
legionario, un lancero o un arquero.
Vienen con un valor en cada una de
las caras, usdndose uno cuando son
veteranos y elotrocuandosetratade
inexperimentadosreclutas.

Las reglas

Aunque de moderada difi-
cultad, lasreglas son de 4gil manejo
y realistas, y vienen bien explicadas
y ordenadas, lo que facilita su
comprensién. Aparte de las de
movimiento y combate también se
explica el manejo de aliados y paises
menores, las alianzas entre juga-
dores, la recaudacién de impuestos
y elreclutamiento de nuevas tropas,
asi como el efecto de las carreteras
romanas, del inviemo, de los
saqueos, etc que detallan buena
parte de los aspectos de las guerras
antiguas.

De especial mencién son
las reglas de avituallamiento, que
obligan a los grandes ejércitos airal

paso de sus carros de suministros, y
que dan gran importancia al control
de las costas y puertos.

Los turnos son mensuales
con movimiento alternativo, perola
posibilidad del jugador atacado de
interceptar las columnas enemigas,
atrincherarse tras las murallas de las
ciudades o incluso a veces de reti-
rarse sin combatir le dan cierto
grado de libertad de movimientos.

Trimestralmente se da la
fase derecaudacién y mobilizacion,
a la que se puede afiadir opcio-
nalmente la de sucesos aleatorios,
que sin enlentecer ¢l juego le dan
bastante emocion a la partida.

Escenarios

Las partidas se juegan por
escenarios que tienen la variedad
que puede darse a lo largo de 600
afios de historia. En cada uno de
ellos se dan las fuerzas de las que
dispone cada jugador, junto a las
provincias controladas, moral y
tesoreria, los paises aliados o neu-
trales, despliegues alternativos sino
se dispone del nimero de jugadores
adecuados (desde 2 hasta 6 depen-
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diendo del escenario) y condiciones
de victoria. También se dan reglas
opcionales, que pueden abarcar un
periodo en general como la reforma
de las legiones de Diocleciano, o
particulares como el pacto entre
César, Pompeyo y Craso que dio
lugar al primer triumvirato.

Reglas adicionales

Caballeria y arqueros: si
se usa el modificador en combate
por disponer del doble que el ene-
migo hacer que sélo se aplique siel
total de caballeros o arqueros forma
como minimo una quinta parte de la
fuerza, ya sea la propia o la del
enemigo. En un ataque 50 contra 30
se necesitarian al menos 6 puntos.
Asi se evitan batallas decisivas en las
que unos miseros arqueros dese-
quilibran la balanza.

Pérdidas en combate: si
unas unidades modifican su valor de
combate, ya sea por encontrarse en
ciudades o ser atacadas a través de
rio o estrecho, esta misma fuerza es
la que se cuenta ala hora de calcular
las pérdidas en combate. Hacer lo
contrario es eliminar gran parte del
poder que tenian estas fuertes posi-
ciones defensivas de cara al obligar
al enemigo a realizar largos asedios
en vez de lanzarse al asalto, en el
caso de las ciudades, o de realizar los
cruces de los rios por los flancos.

Reclutamiento: si en una
provincia romana la faccién que
controla la capital no controla la
mitad del resto de las ciudades todas
las facciones que controlen ciudades
en la provincia podrin reclutar en
ella de la misma manera que en las
zonas de reclutamiento de varias
provincias que pertenecen a fac-
ciones diferentes.

Saqueo: cuando una
provinciaromana es saqueada todas
las facciones romanas pierden la

moral correspondiente. Asi se evita
el que Italia o cualquier otra provin-
cia sea saqueada sistemiticamente
por las propias legiones que de-
berian defenderla.

Poderes inactivos: los
paises activados por invasién sélo
podran luchar contra sus invasores,
con lo que se evita encontrarnos con
partidas en los que se intercambian
favores por “‘activar’’ paises menores
aliados, o en las que algnien manda
una unidad a través de provincias
neutrales que serdn controladas por
algiin otro jugador amigable.

La 22 Guerra Punica

Los escenarios de Impe-
rium Romanum comienzan con la
guerra civil entre Mario y Sila en el
88 b.c. Aquif se dan dos escenarios
en los que se desarrolla la invasién
de Italia por Anibal para aquellos
que deseen manejar las legiones
romanas en su lucha por la he-
gemonia en el Mediterrdneo Occi-
dental.

A. La invasion de Italia

Inicio: Octubre, 218 B.C. Conclu-
sién Histérica: Octubre, 202 B.C.
Periodo: 0. Jugadores: 2

Nota Histérica: El fin de la
primera guerra pinica sélo supuso
una tregua entre Roma y Cartago
mientras recuperaban fuerzas. Asi,
mientras Roma se deshacia de los
galoscisalpinos y de los piratasde la
Iliria, Amilcar Barca conquistaba el
sur de Hispania cuyasriquezascom-
pensaban con creces la pérdida de
las colonias de Sicilia y Cerdefia.
Amilcar fue sucedido por Asdribal
Janto, que fundé Cartago Nova y
mediante la diplomacia extendi6 su
influencia alos pueblos del interior.
Los romanos, preocupados ante el
ridpido auge punico, le hicieron
suscribir el tratado del Ebro, por el

que se comprometiaanoextenderse
al norte de este. Al morir le sucedié
el hijo de Amilcar, Anibal, que
volvié a la conquista militar, bus-
cando pacificar la zona y entrenar a
su ejército en vistas del inevitable
conflicto, cuya declaracién oficial
llegé con el ataque a Sagunto, que
aunque estaba al sur del Ebro se
habia aliado con Roma. Anibal se
movi6 ripidamente. Ante la supre-
macia maritima romana con la cual
estos pensaban crear dos frentes,
uno en Hispania y el otro en la
propia Africa, decidié llevar la
guerra a suelo italiano por la ruta
terrestre esperando socavar la Liga
Italica y procurarse aliados. Gané
por velocidad a P. Cornelio
Escipién, que desembarcé en
Marsella cuando él ya habia cruzado
el Rédano. Luego cruzo los Alpes,
aunque perdi6 casi la mitad de sus
hombres, pero el Po se abria ante €l.
Un combate de caballeria en el
Tesino le resulté favorable y subid
los 4nimos. Escipién, que habia
mandado a parte de sus hombres ya
al frente hispdnico, esperd al cénsul
Sempronio que mandaba el ¢jército
de Africa. La irreflexién de este
ultimo permitié a Anibal
destrozarle en el Trebia, lo que le
valié la llanura del Po y la posibili-
dad de engrosar su ejército con los
galos.

Poderes mayores

Cartago

Rey: Anibal, Asdnibal

Tipo: civilizado no romano
Tesoreria: 35 Moral: 95
Impuestos: 24

Provincias controladas: Africa
Cesariensis (1), Africa Tingitana
(1), Africa Proconsularis (8), Bae-
tica (5), Baleares (1), Tarraconen-
sis (8)

Colocacion: Iberos
(Marron CER B)
2129W: 1*20-9, 1*18-30
2324W: 1*16-9, 1¥4-12

& flota
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2630W: 1*4-12

3018W: 1*20-9, 2*4-12, 4*6-16
3531W: 1*16-9, 1*4-12

3628W: 1*16-9, 1*4-12, 2%6-16,
1*18-30

Mercenarios Nimidas, Libios y
Griegos (Naranja CER B)
1531W: 1*16-9, 1*4-12
2129W:  Asdribal,
2¥15-16, 1 suministros
2227W: 1*16-9, 1*4-12
2324W: 0-16 #C, 1*16-9, 1*4-12,
2*6-16

2626W: 0-16 #D, 1*%(4)-12
3018W: Anibal, +1-16 #4, 2*20-9,
2*%4-12, 5%(4)-12, 1%*30-16,
8*6-16, 1 suministros

3628W: +1-16 #3, 1*¥16-9, 1*4-12

1*4-12,

Nota: Recluta por Mobilizaci6n
Romana. El color marr6n para re-
clutar iberos en Hispania. En Italia
sélo puede mobilizar 1*4-12yenla
Cisalpina galos (Azul CER C),
1*20-8 y 1*4-12, que no se des-
cuentan del total de la zona. El
precio de sus reclutas mercenarios
es un 50% mayor que el normal
excepto las flotas.

Roma

Tipo: Faccién Romana
Tesoreria: 10 Moral: 110
Impuestos: 22

Provincias controladas: Cisalpina
(5), Corsica (1), Italia (13), Illy-
ricum (2), Sardinia (1)
Colocacién: Verde (CER A)
2522W: +1-16 #3, 2%*20-10,
4%4-12, 1*36-30, 1 suministros
3118W: +1-16 #4, 2*20-10,
1*¥16-10, 3*4-12, 1*6-16

3217TW: +1-16 #2, 3*20-10,
1*16-10, 5*4-12, 1*6-16

3621W: 0-16 #A, 2%*24-10,
2%(4)-12, 1*[8]1-0, 1 suministros
3826W: 2*20-10, 1*4-12

3921W: 1*16-10, 1*4-12

4124W: 2*36-30

4418W: 1*16-10, 1*4-12, 1*6-16
Pirpura (CER B)

3517W: +1-16 #3, 2*20-10,
2*4-12, 1*%6-16, 1 suministros

Notas: controla Lilybacum vy
Messina, pero no Sicilia.

Poderes menores
activos

Marsella

Tipo: Civilizado no romano,
cliente de Roma

Moral: 90 Reemplazos: 1
Provincias controladas: Massilia
y Emporium. El resto de las
ciudades de Narbonensis se consid-
eran inexistentes.

Negro (CER B)

2522W: 1*4-12, 1¥36-30

2821W: 0-16 #A, 1*16-9, 1*4-12

Poderes menores
inactivos

Macedonia

Tipo: Civilizado no romano,
neutral . Moral: 100 Reemplazos:
6. Provincias controladas: Achaea
& Epirus, Macedonia

Tan (CER B)

En Macedonia: 3*20-9, 2*16-9,
4%4-12, 1*36-30, 1 suministros
S022W: 1*16-9, 1*4-12, 1*18-30
Notas: Macedonia se activard si en
una fase diplomadtica Cartago tiene
50 o0 més de moral que Roma

Numidia

Tipo: Civilizado no romano,
neutral. Moral: 80 Reemplazos: 3
Provincias controladas: Numidia
Amarillo (CER B)

5%4-12, 6*6-16

Pérgamo: cliente de Roma, con-
trola Asia. Se activari si unidades
romanas entran en Macedonia

Siracusa

Tipo: Civilizadanoromana, cliente
de Cartago

Moral: 90 Reemplazos: 1
Provincias controladas: Sicilia
Gris (CER B) En 4124W: 3%4-12,
2*(4)-12, 1*18-30

Notas: se activa igual que
Macedonia. Debido al genio de
Arquimedes Syracuse triplica en
defensa a asaltos romanos

Rebeldes galos

Tipo: Bérbaros, clientes de Cartago
Moral: 60 Reemplazos: 0
Provincias controladas: ninguna
Azul (CER C)

Al norte del Po, 4*%20-8, 4%4-12
Notas: Cartago puede activar
1*20-8 y 1*4-12 cadames siel norte
del Po se encuentralibre de legiones
romanas pagando 5 talentos por
pareja.

Rhodus

Tipo: Civilizado no romano,
cliente de Roma Moral: 110
Reemplazos: 1. Provincias con-
troladas: Rhodus

Amarillo (CER A)

4%(4)-12, 2*18-30

Notas: se activard si lo hace
Macedonia

Reglas especiales

1)Roma y Cartago son las capitales.
El valor en moral de ambas es de 20
2) Ninguna necesita aprovisionarse
de grano. 3) Anibal, para acelerar su
avance sobre Italia, prescindié de
llevar equipo deasedio. Mientras no
consiga traer unos carros de sumi-
nistros desde Hispania o Africa los
defensores romanos triplican cn
ciudades. 4) Las unidades de 30 y
15-16 representan elefantes. Estas
ultimas no pueden pasar a veteranas.
Cuando luchen se tirard un dado,
con un 1 se descontrolan y son
eliminadas antes de la batalla.

Condiciones de
victoria

La partida termina cuando
uno de los dos jugadores logra
cumplir sus condiciones de victoria.
Cartago: controlar sus territorios

©
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iniciales y todas las ciudades de
Italia o hacer disolverse a Roma.
Roma: controlar sus territorios ini-
ciales (incluida toda Cisalpina) e
Hispania, o hacer disolverse a Car-
tago.

B. Anibal contra Escipién

Inicio: Diciembre, 211 B.C.
Conclusion Histérica: Octubre,
202 B.C. Periodo: 0. Jugadores:
Miximo: 3. Minimo: 2. Optimo: 3
Nota histérica: Tras los primeros
éxitos en el Tesina, Trebia y Lago
Trasimeno Anibal se dirigié al sur
de Italia ante la falta de equipo y
hombres para tomar Roma. Ante
esto Fabio Mdximo, experimentado
general, le hizo una guerra de
desgaste, apoyado por los enormes
recursos humanos romanos. Pero el
mando de Fabio llegé a su fin y
recibieron el mando los dos nuevos
consules. Uno de ellos, Varrdn, se
dej6 llevar a una batalla campal en
Cannas donde Anibal le destrozé
ocho legiones. Era agosto del 216.
Capua se rebeld, y un afio después la
Macedonia de Filipo se aliaba con
Cartago, seguida por Tarento y
Siracusaen el 214. Pero Romareac-
ciond con fuerza, logrando contener
a Filipo y cercando Capua y
Siracusa, que caerianenel211. En
ese mismo afio Roma se aliaba con
los Etolios y Pérgamo. Sin embargo
la Fortuna sonri6 a los cartagineses
en Hispania y equilibré de nuevo la
balanza: los hermanos Publio y
Cneo Escipién fueron derrotados y
muertos y los restos de su ejército
empujados al norte del Ebro. Serian
sustituidos por el hijo de Publio,
brillante general de 24 afios que
llegaria a ser conocido como
Escipidn el Africano tras derrotar a
Anibal definitivamente en Zama en
el 202.

Poderes mayores
Roma
Tipo: faccién romana

Tesoreria: 4 Moral: 75 Im-
puestos: 29. Provincias controla-
das: Cisalpina (6), Corsica (1),
Ttalia (13), Ilyricum (2), Sardinia
(1), Sicilia (6)

Colocacion: Verde (CER A)
2324W: +1-16 #3, 2*20-10,
1#4-12, 1*%6-16
3118W: Escipidn,
1*18-30

3621W: [8]-0, 1*24-10, 2*20-10, 1
suministros

3820W: [8]-0, 2*4-12

3821W: [8]-0, 2*4-12

3826W: 1¥36-30

3921W: [8]-0, +1-16 #2, 2*20-10,
1*¥16-10, 4*4-12, 1 suministros
4017W: 2*4-12

4218W: +1-16 #4, 2%*20-10,
1¥16-10, 1*6-16, 1 suministros
4225W: 1*4-12

4226W: 1*4-12

4320W: 2*36-30

Parpura (CER A)

4320W: [8]-0, +1-16 #2, 2*20-10,
1*16-10, 2%4-12

1*¥20-10,

Cartago

Rey: Anibal, Asdribal. Tipo: Ci-
vilizado no romano. Tesoreria: 12
Moral: 105. Impuestos: 24.
Provincias controladas: Africa
Proconsularis (8), Baetica (5), Ba-
leares (1), Mauretania Cesariensis
(1), Mauretania Tingitana (1), Ta-
rraconensis (8)

Colocacién: Iberos & flota
(Marrén CER B)

1827W: 1*16-9, 2*4-12, 3*%6-16, 1
suministros

2129W: 1*4-12, 1*18-30

2227W: 1¥16-9, 1*4-12, 1*%6-16
3628W: 1*¥16-9, 2%4-12, 1*36-30
4121W: 1¥20-9, 1*4-12, 2*6-16, 1
suministros

Mercenarios Niamidas, Libios y
Griegos (Naranja CER B)
1531W: +2-16#1, 1*20-9, 2%4-12,
2*%(4)-12, 2*15-16, 2*6-16
1827W: Asdribal

2626W: 0-16 #C, 1*(4)-12
2630W: 1%4-12

3628W: +1-16#3,2*16-9, 2%4-12,
1*15-16, 1*6-16

4121W: Anibal, 1*20-9, 2*4-12,
4%6-16

4220W: +1-16 #4, 3*(4)-12
Aliados Galos (Azul CER C)
4121W: 3*20-8, 3%4-12

4221W: 3*4-12

Notas: Recluta por Mobilizacién
Romana. El color marr6n para re-
clutar iberos en Hispania. En Italia
s6lo puede mobilizar 1*4-12yenla
Cisalpina galos (Azul CER C),
1*20-8 y 1*4-12, que no se des-
cuentan del total de la zona. El
precio de sus reclutas mercenarios
es un 50% mayor que el normal
excepto las flotas.

Macedonia

Rey: Filipo. Tipo: Civilizado no
romano. Tesoreria: 16 Moral: 90
Impuestos: 8. Provincias contro-
ladas: Macedonia (8).
Colocacién: Tan (CER B)
4418W: +1-16 #2, 2*20-9, 1*16-9,
2*4-12, 1*%6-16

4419W: 1*16-9, 1*4-12, 1 suminis-
tros

4918W: Filipo, 1*20-9, 1*16-9,
1*4-12, 1*6-16, 2*36-30

4920W: 1¥16-9, 1*4-12

S5022W: +1-16 #3, 1*20-9, 1*36-30

Notas: las unidades reclutadas fuera
de Macedonia le cuestan un 50%
mas. En Ttalia solo puede reclutar
1*4-12.

Poderes menores
activos

Etolios y griegos

Tipo: Civilizado no romano,
cliente de Roma. Moral: 90 Reem-
plazos: 2. Provincias controla-
das: Achaea & Epirus

Rojo (CER B)

4721W: 0-16 #A, 4%4-12, 1*6-16
4922W: 2*4-12

5121W: 2*%4-12
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Cultivadosin carreteras

E Cultivadoconcarreteras

Sin cultivar sin carrsteras

Marsella

Tipo: Civilizado no romano,
cliente de Roma. Moral: 100
Reemplazos: 0. Provincias con-
troladas: Massilia y Emporium. E]
resto de las ciudades de Narbonensis
se consideran inexistentes.

Negro (CER B)

2821W: 0-16 #A, 1*16-9, 1*4-12,
1*18-30

Pérgamo

Tipo: Civilizado no rO0mano,
cliente de Roma. Moral: 100
Reemplazos: 2. Provincias con-
troladas: Asia

Gris (CER B)

5418W: +1-16 #1,2%16-9, 1*4-12,
1%6-16

5620W: 1*16-9, 2%4-12, 2*(4)-12,
1*36-30, 1 suministros

Rhodus

Tipo: Civilizado no romano,
cliente de Roma. Moral: 110
Reemplazos: 1. Provincias con-
troladas: Rhodus

Amarillo (CER A)

4*(4)-12, 2*18-30

Poderes menores
inactivos

Numidia

Tipo: Civilizado no romano,
neutral. Moral: 80 Reemplazos: 3
Provincias controladas: Numidia
Amarillo (CER B) 5%4-12, 6*6-16

Reglas especiales

1)Roma, Cartagoy Thesalonica son
lascapitales. Su valoren moralesde
20. 2) Ninguna necesita aprovisio-
narse de grano. 3) Anibal, para ace-
lerar suavance sobre Italia, prescin-
dié de llevar equipo de asedio.
Mientras no consiga traer unos ca-
rrosde suministros desde Hispaniao
Africa los defensores romanos tri-
plican en ciudades. 4) Las unidades
de 15-16 representan elefantes. No
pueden pasar a veteranas. Cuando
luchen se tirar4 un dado, conun 1 se
descontrolan y son eliminadas antes
de la batalla.

Condiciones de
victoria

La partida termina cuando
Roma o Cartago cumplen sus condi-

ciones de victoria. {
Cartago: controlar sus territorios

iniciales y todas las ciudades de
Italia o hacer disolverse a Roma.
Roma: controlar sus territorios ini-

ciales (incluida toda Italia),
Hispania y las ciudades de Lissos y
Corinto (4418W y 5022W), o hacer
disolverse a Cartago y Macedonia.

Macedonia: controlar Macedonia,
Achaea & Epirus, Illyricum y Asia.

Lideres

Debido a la falta de fichas para
representar a los lideres en estos es-
cenarios se¢ pueden hacer las
siguientes sustituciones: Belisarius
por Anibal, Tigranes por Asdribal,
Majorian por Escipién, Mithradates
por Filipo

Egipto y el Imperio Seledcida

Seconsideraque Asia, exceptuando
las provincias de Asia y Bithinia &
Ponthus, méds Aegyptus, la Cyre-
naica y Cyprus pertenecen a los
Lagidas y Seledcidas y son im-
posibles de invadir.

Ciudades

Se usardn las mismas que en el
primer periodo, con las siguientes
excepciones: Narbo, Tolosa, Valen-
tia, Verona y Aquileia se consideran
inexistentes. Corinthus no ha sido

L
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TABLA DE MOBILIZACION. PERIODO 0

TIPOS DE UNIDAD 20-10 16-10 4-12 6-16 18-30
(412

COSTES 4 3 1 2 13
Area mobilizacién CER
ltalia A 3 2 1
Sicilia B 1 2 1
Cisalpina A 1 1
Bastica A 1 2
Tarraconensis A 1 1 1
Baleares A 1)
Africa Proconsularis B 1 2 1 1
Numidia A 1 2
Asia / Licia et Pamphilia B 2 3 2 2
Macedonia B 1 2 4 1
Creta A (1)
Rhodus A (1) 1
VALOR OPCIONAL DE LAS CIUDADES
NOMBRE HEX VALOR NOMBRE HEX VALOR
Athenae 5121W 3/2 Byzantium 5415W 1/2
Carthago 3628W 4/6 CarthagoN. 2129W 3/2
Corinthus  5022W 3/4 Ephesus 5620W 1/2
Hispalis 1530W 21 Mediolanum 3117W in
Nicomedia 5615W 1N Philippolis  5016W 1N
Ravenna 3517W 11 Rhodus 5821W 4/2
Roma 3621W 4/10 Salonae 4017W 11
Syracusae 4226W 4/3 Thessalonica4919W 512
Utica 3527W 11

naipe
JUEGOS
Meléndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

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

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicién completa de todos los juegos
Venta directa y por correo
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Serie Europa - Espaiia

por Joan Parés del club Alpha

Club Europa-Espafia

Se presenta el Club Europa-
Espafia (C. E. E.), durante las
JESIR IV enuna cena solo apta para
Euromaniacos y similares, segiin
rumores la cerveza la pondrd gratui-
tamente el C.E.E.nolaC.E.E. .

Oficialmente C. E. E. inicia-
ra sus actividades en el préximo afio
(1990), ofreciendo a cambio de la
cuota anual (en el momento de
escribir este articulo la cantidad que
se prevee es de entre 4.000 y 5.000
pts.), los servicios comunes al resto
deasociaciones Europa extranjeras;
es decir, suscripcién a la revista
TEN (The Europa News), 20% de
descuento en la compra de produc-
tos Europa y recepci6n gratuita de
suplementos especiales.

Setrabajayaenlatraduccién
de los reglamentos Europa al caste-
llano. La primera traduccién ser4 Ia
de los juegos “‘Fire in the East’’,
““Scorched Earth’’ y *“The Urals’’,
incluyendo las erratas oficiales
aparecidas posteriormente.

Estdn disponibles en una
cantidad limitada las revistas TEN
nimeros 6, 7, 8, 9 y 10 a 600 pts.
cadanimeroy ‘“The Europa Alma-
nac’’ a 700 pts. que es un com-

pendio de todas las ciudades fortifi-
caciones y puertos que aparecen en
toda la serie con su localizacién, ta-
mafio y otras caracteristicas de in-
terés.

Otro servicio del C. E. E.
serd traer la otra revista que se dedi-
ca exlusivamente a la serie Europa;
en efecto, se trata de E. T. O. la cual
con una periodicidad mensual
aporta nuevas reglas, modifica-
ciones, escenarios y otros articulos
imprescindibles para los Euromani-
acos.

Nuestras revistas

“The Europa News’’ niimero 8§
Julio/Agosto 89, 40 pags.

Las noticias y novedades de
cada niimero, en este caso un ex-
tenso reportaje sobre la primera Eu-
ropafest celebrada en Eau Claire
(Wisconsin), los comentarios de
John Astell, la segunda parte del
dossier sobre los Ingenieros de fe-
rrocarril alemanes, con su orden de
batalla completo para toda la serie
Europa, el sistema de Wherkreise
alemin adaptindolo para la acti-
vacién de unidades especiales (en-
trenamiento, seguridad, etc.)
cuando losaliadosentrenen Alema-
nia, un estudio sobre la divisién

italiana *‘Superga’’, lasrespuestasa
dudas sobre ¢l reglamento y 1a inte-
resante seccion de Exhange, donde
los Euromaniacos ponen de mani-
fiesto sus opiniones y controversias.

“E.T.0.” niimero 49 Octubre 89
32 pgs.

Este mimero esti casi inte-
gramente dedicado al orden de ba-
talla soviético desde Septiembre 39
hasta Junio 41, este OB permite
realizar ataques anteriores ala fecha
histérica. Un interesante articulo
sobre los factores de laaviaci6n, nos
permite ver los desacuerdos entre
Euromaniacos. Un punto de vista
critico sobre los Urales. La cuarta
parte del capitulo de Ia Royal Navy,
con la descripcién completa de
buques, incluyendo los posibles
valores que tendr4n en la serie, El
Scorched Earth Postal, situdndonos
en este niimero en Oct. del 41, con
los comentarios de los distintos
Jugadores. Por tiltimo, las preguntas
y dudas sobre reglamento y la .
cronologia de Octubre del 39.

Comentado

The Urals: Europa XIII, por
Joaquin Ruiz Echauri.

Noempecéaenamorarme de

En U.S.A. The Europa Association.

En AUSTRALIA Pacific Europa Players.

En GRAN BRETANA Europa Associations of the UK.
En CANADA Europa Associations of Canada.

Cuando queremos, estamos en primera linea.

AHORA EN ESPANA, "CLUB EUROPA - ESPANA" (C.E.E.)
CENTRAL DE JOCS C/ PROVENGCA, 85. 08029 BARCELONA

O
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Silencio ... {Se juega!

““Europa’’ porel frente del Este pre-
cisamente. ‘“The Fall of France™,
““Their Finest Hour’* o posterior-
mente ‘“Torch’’ fueron mis preferi-
dos durante mucho tiempo. Pero el
principio y el fin de un jugador de
guerra, de guerra acorazada, es el
frente del Este. Hace ya un afio y
medio, Kepa Bis (un abrazo, co-
lega) me sefialaba (en el curso de
una partida de ‘‘Fall of France’” en
Irtin) que el jugador de guerra suele
preferir en la gran mayoria de los
casos la segunda guerra mundial y
en concreto el frente del Este.

No solo coincido con Joan
Parés en su andlisis del frente del
Este en ‘‘Europa’’ (ver LIDER 10),
sino que voy a completarlo ahora.
Porque digamos la verdad:
*‘Scorched Earth’’ nos proporcion6
esas 3.840 fichas que desedbamos,
pero le faltaron mapas. Un *‘Euro-
maniaco’’ que se precie, queria ver
mas.

¢“LosUrales’’ nosdi més.

a)Componentes de TU.
al)Tres mapas de tamafio standard-
Europa (Euromapas 28,29 y 30) y
un mapa de formato ‘‘Scorched”’
(Euromapa 31).
a2)Un conjunto de cartas-tablas
necesarias para jugar conjun-
tamente FITE-SE-TU, de ellas
varias se habian proporcionado ya
_en los kits de FITE y SE realizados
por GRD, otras nos ofrecen nove-
dades, como por ejemplo un mapa
guia de los tres juegos juntos o una
carta que seiiala la situacién de los
distritos militares soviéticos “‘off-
mat’’ (ya se amenaza en las notas del
disefiador de TU -D. Dubberley-
con la publicacion de ‘‘Soviet
Asia’").
a3)La revisién de los ordenes de
batalla soviéticos en 1941 y 1942,
refuerzos incluidos. Era Iégico, con
la aparicién de nuevos mapas
muchas unidades estdn ya situadas

en ellos y ademdés las fabricas eva-
cuadas apareceran detrds de los
Urales.

a4)Unas reglas de combinacién de
FITE-SE-TU. No son una revisién
compleja, el jugador de SE las coge
facilmente.

a5)Reducciones de los 4 mapas,
GRD sigue portdndose.

a6)La hoja de erratas unificadas
para FITE-SE-TU.

AT)EI escenario de 1943 y la gran
campaiia de 1943. Yo ya conocia
“‘Zitadelle’’ la campafia del 43 no
oficial; pero en TU el escenario
empieza en Abril del 43, lo cual d4
mds flexibilidad y ademads ha sido
creado por J. M. Astell.

a8)La caja de TU. Pués si, voy a
hablar también de la cajay lo voy a
hacer porque es muy buena. Gris,
blanco, negro y rojo (efectivamente
se parece mucho a Spain & Portu-
gal) un titulo acongojante, ‘‘Los
Urales: Corazén de la maquina de
guerra Soviética’’, y tanto la caja,
como los mapas son igualitos, igua-
litos a los standard de GDW. Solo
los créditos nos sacan de dudas.

b)Objetivo: Los Urales

Cuando recibimos en Pam-
plona TU, empezamos a preparar el
ya tipico duelo a muerte en el Este.
Tras juntar metacrilato para parar
un tren, conseguir una mesa de 250
por 190 (para los mapas) y otra de
125 por 100 (para las cartas), més
corcho para poner mds mapitas
reducidos, y demds articulos de
coiiaen las paredes, ...empezamos a
pensar en la partida.

El bando del eje no tenia la
tipica sonrisa idiota que se pone en
Junio del 41 frente a FITE-SE.
Ahora con TU, Mosci estd solo ala
mitad de camino del borde E, Sta-
lingrad parece un problema menor
(y no hablemos de Sebastopol) e ir
a Leningrado es solo una carrerilla.
Todaviarecuerdo cuando el coman-

dante del GES dijoaquellode *‘Esto
es enorme!!!’’. De todas formas el
bando Soviético tampoco estaba
muy convencido de lavida. Suplan-
teamiento era: ‘ ‘OK, hay unmontén
de sitio para retirarse; pero a partir
de Gorki ya no hay muchas
ciudades, ;Déndenos paramos?. Mi
pregunta personal (no revelaré
donde estaba yo) era: ;Cial es el
interés estratégico de TU?, es mds
;Sirve para algo este flamante Eu-
ropa XIII?, en Agosto del 41
tuvimos respuesta a todas estas
dudas. E1 OKW desencadené ‘‘Ra-
diant IV”’, operacién dirigida a en-
volver Moscii por SE. Pletdricos de
jiibilo los ejércitos del eje tantearon
las cuencas del Donets, y la vista del
mapa 28 les perdid, se extendieron
por todo el Sur, cancelando la ‘ ‘Ra-
dian IV’’ y no llegando a situarse ni
2300 Km. de la capital Soviética. A
pesar deciertos éxitos locales (caida
de Stalingrad, Astrakhan vy
comienzo de un ataque serio a Le-
ningrado), tuvieron un fracaso
estrepitoso y abanonaron la partida
en pleno invierno del 41-42.

¢Por que os he largado este
rollo?. Porque quiero que vivais
conmigo lasinmensas posibilidades
de TU. Esos nuevos mapas propor-
cionan, tanto al eje como al so-
viético un punto de apoyo a grandes
lineas de ataque. Y es el GES
alemén quien puede hacer auténti-
cas maravillas.

En fin, lo dicho un 10 para
GRD y que sigan asi.l
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Hacia el rugir de los

cafiones.
por Javier y Pablo Pérez de la
Ossa Perell6 del club Alpha

Acaba de publicarse la
traduccién al castellano de este
reglamento inglés de juego na-
polednico con figuras. Esto signi-
fica, de por si, unanoticia agradable
para la aficién, ya que facilita el
acceso a este periodo fundamental
del juego de guerra con figuras a
todos aquellos de nosotros que no
hablan inglés o que no lo hablan con
la suficiente soltura. A partir de
ahora, ya no tendrén que depender
exclusivamente de ese amigo que
estudi6 inglés en el colegio (jy
siempre le suspendian;).

El reglamento en cuestién
estd sujeto, como todo en esta vida,
a criticas. Y, de hecho, ya ha sido
fuertemente criticado. Es induda-
ble, sin embargo, que reune algunas
caracteristicas que lo hacen espe-
cialmente apto como sistema de
juego basico. En primer lugar, sus
mecanismos de juego son sencillos y
facilmente comprensibles; el desa-
rrollo de la partida se agiliza rdpida-
mente con la prictica. Tanto el
cdlculo y registro de bajas como las
tablas de fuego, combate cuerpo a
cuerpo y moral siguen reglas senci-
llas, contemplando -en general-
s6lo algunos casos fundamentales,
de manera que, tras un par de parti-
das, son ficilmente memorizadas,
con la consecuencia de reducir las
constantes referencias al
reglamento ( gracias a Diosj) y, en
algunos casos, incluso a las tablas.
Por lo demis, los mecanismos son
razonablemente independientes, lo
que facilita su adaptacién a los gus-
tos o investigaciones de los juga-
dores.

En segundo lugar, es un
reglamento que se adapta bien a las

partidas de dimensiones moderadas.
Sera problemético jugar Borodino
con estas reglas, pero quien tenga
un par de cientos de figuras que
mandar a la mesa veré (espero que
con satisfaccién) que puede verda-
deramente jugar con ellas y no sim-
plemente ver c6mo caminan a la
lucha como robots después de reci-
bir sus drdenes iniciales. Para la
mayoria de los jugadores que
conozco tiene més interés un juego
para sus diez, quince o hasta veinte
unidades que grandes razonamien-
tos sobre el funcionamiento de los
grandes cuerpos de ejército.

En el debe, dos aspectos. Por
un lado, las caracteristicas naciona-
les estén suficientemente reflejadas
en las reglas. Para las jornadas de
Barcelona se han adoptado unas
adaptaciones que no hacen sino de-
mostrar que hay espacio para otras
que, en un momento dado pueden
parecer mejores. Ningiin
reglamento es la Biblia y creo que
esta traduccion precisamente nace
con vocacién de adaptacién. Por
otro lado, el sistema de Grdenes
tampoco estd establecido de forma
definitiva. Yo he visto jugar durante
afios con distintos reglamentos

omitiendo absolutamente las més
bonitasreglas sobre 6rdenes, yno he
podidomenos que concluirque cada
jugador o cada grupo acaba eli-
giendo las suyas. Espero que esta
traduccién sea un punto de partida
solido para la aficién y consiga
animar a tanto indeciso como hay a
ordenar (de una pufietera vez) o sus
lanceros que salgan de la caja y
carguen. Que para eso estin.H

Elreglamento de figu-
ras WRG (72 edicién).
Una antiguedad en

castellano.
por Juan Tena del club Alpha

La Séptima edicién del
reglamento de Wargames Research
Group (WRG) para Antiguedad ha
sido traducida y revisada por miem-
bros del club Alpha de Barcelona.
Recoge la edicién de Febrero de
1986 con modificaciones posterio-
res aparecidas en sucesivas hojas
adicionales publicadas por WRG.
Aunque la simulacién histérica de
batallas antiguas es una parte de la
aficién a los juegos de simulacién y
rol relativamente poco desarrollada
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en nuestro pais en la actualidad,
creemos que puede ser una de las
vias de expansién en el futuro. La
disponibilidad de reglamentos y
otros materiales relacionados con-
tribuye a facilitar el acceso de
nuevos aficionados a este segmento
de la aficién y a crear nuevas opor-
tunidades para los que ya son entu-
siastas de la Antiguedad. Este
reglamento es una representacion
con un buen nivel de detalles de la
guerra antigua. Las formaciones y
uniformidad de las tropas, la com-
posicién de los ejércitos, las distan-
cias recorridas en el movimiento 0
el alcance de las armas se ajustan a
los valores histdricos. Si a eso
afiadimos los sistemas de 6rdenes y
de moral incorporados al
reglamento, lo que resulta es una
batalla antigua a escala reducida.

Eneste breve articulode pre-
sentacién mencionaremos algunas
de sus principales caracteristicas.
Quiz4 la mas significativa es su al-
cance: abarca desde el afio 3.000 a.
d. C. hasta 1.485 d. C., es decir, in-
cluye todo tipo de combate hasta los
inicios de la aparicién de la pélvora.
Esto da pie a una gran variedad de
tipos de tropas, con distinta instruc-
cién y moral, con armas y forma-
ciones diferentes. Otra carac-
teristica relevante es el nuevo sis-
tema de mando, control y comuni-
caciones. Constituye el eje de ac-
cién, aunque interfiera poco con su
desarrollo aparente de lamisma. En
efecto, el centro de interés de la
simulacién de la batalla con este
reglamento es el papel del Coman-
dante en Jefe del ejército en una
batalla campal. Por lo tanto el sis-
tema de 6rdenes y los procedimien-
tos y riesgos de su transmision a las
unidades son determinantes del re-
sultado. Esta componente de la
simulacién es el instrumento me-
diante el cual el General pone en
prictica su plan.

REGLAS DE IUEGQ DE GUERRA

El punto anterior se combina
con el estado de las tropas, donde el
reglamento que comentamos pro-
pone variaciones respecto a ver-
siones anteriores que favorecen el
realismo de la simulacién junto con
la simplicidad de la aplicacién de las
reglas. Se establecen diversos ni-
veles de moral, cohesién y de fatiga,
de modo que las tropas pasan por
diversas situaciones que varian
desde las més entusiastas enelcum-
plimientode las drdenesrecibidas, a
la retirada e incluso la desintegra-
cién de la unidad, fuera del control
de los mandos. Por otro lado, las
bajas que las unidades reciben no se
traducen en la necesidad de retirar
figuras de las unidades, sino en
puntos de fatiga que la unidad acu-
mula durante la partida, con lo que
las figuras se deterioran menos que
en otro caso. El nucleo de lasreglas,
y el punto por el que los principian-
tes deberian comenzar, concierne a
la secuencia movimiento -disparo-
combate. Esta parte del reglamento
estd cubierta con suficiente nivel de
detalle para permitir el grado de
realismo adecuado, sin que se con-
vierta en una larga y compleja tarea

que haga el juego excesivamente
lento. A través de esta secuencia va
cambiando la situacién téctica y el
estado de las tropas, en buena me-
dida como consecuencia de las bajas
y los resultados del combate. Una
novedad en materia de movimiento
eslaposibilidad de que las unidades
realicen marchas a una velocidad
mayor que los movimientos ticticos
cuando seencuentranrelativamente
alejadas del enemigo.

El reglamento incluye tam-
bién una amplia seccién de trabajos
y fortificaciones de campafia asi
como de asalto a fortalezas, junto
con algunas ‘‘originalidades’’ tales
como los cerdos incendiarios o el
ganado en estampida, historicos
aungue poco frecuentes, y que
afiaden ‘‘color’’ a la batalla. Como
ya se anunci6 en el anterior nimero
de Lider, este reglamento se hallaa
la venta en Central de Jocs y puede
adquirirse por correo. En este
mismo lugar pueden consultarse las
listas con los 180 ejércitos que se
corresponden con el reglamento.
Ser4 oficial para la competicién de
este periodo en las JESYR’89.H
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Guerra Moderna

Reglas y sugerencias

por Andrés Asenjo del Club H

En mi anterior articulo re-
lataba un poco, las difilcultades en
las que puede verse metido un juga-
dor que desee encadenar partidas, y
a la vez obtenerlas m4s reales, para
poder realizar pequefias campafias,
En el presente articulo, VOy a ex-
pone unas sugerencias, con motivo
del tiempo atmosférico que en
algunas ocasiones, es mirado con
soslayo por algunos disefiadores de
juegos.

En guerra modemna, uno de
los puntos mis aleatorios en una
campafia sigue siendo el clima. Es
sabido que en condiciones Optimas
las armas modernas pueden alcanzar
un alto de letalidad; esto unido a
poder elegir entre gran cantidad de
equipo, hace al soldado medio
moderno, un predador muy capaz y
competente, tinicamente a merced
de un enemigo hosco, o una clima-
tologia muy adversa (Noruega,
Vietnam, etc...).

El clima ataca por igual al
Este u Oeste, Norte o Sur, Tercer
Mundo o Europa. También sus
efectos se dejan sentir tanto en el
mar como en tierra y aire. Un ejem-
plo de lo anteriormente citado es Ia
imposibilidad de utilizar ciertas
armas seguin el estado de la mar:

* Barcos lanzamisiles no
pueden disparar sus misiles con un
estado de la mar 5 (Escala de
Beuford) es decir con un viento de
20 Kits. y olas de unos 2 m.

* No es posible ningtin tipo
de combate en un estado de la mar 9,
es decir 48 Kts. y olas de 7 m.

* Los hidrofoil no pueden
permanecer en posicién de hidro-
€anoa con un estado de la mar 5.

* Para que sean operativos
aviones que no dispongan de ca-
pacidad todo tiempo, es necesario

para tiempo atmosférico
éroe '

que exista més de un 60% de visi-
bilidad.

* En una gran nevada (diga-
mos una disminucién del orden de
un 60% en la visibilidad) un sub-
marino puede detectar a una fragata
por viaperiscdpica (un buen sistema
para no ser detectado con sonares
pasivos) a tan solo 2’4 millas,

Estos ejemplos, dan unaidea
de lo importante que es elegir el
momento idoneo en Iamar a Ia hora
de iniciar una accién militar.

El aire ofrece ain mas
problemas a la hora de elegir el
lugar y el momento de un ataque.
Muchos de los aeropuertos se cie-
ran con gran facilidad por cues-
tiones atmosféricas y los militares
suelen tener un poco mis de
mdrgen, aunque este oscila en un
25% de los datos civiles.

Lanieve entorpece mucho el
despegue, no pudiendo realizarse
con una capa de 38 mm. de nieve
secaode 13 mm. siesta himeda. En
el aterrizaje se permite hasta 10 cm.
de nieve seca. También aumenta el
peligro a la hora de carretear sobre
hielo o nieve, estando prohibido con
vientos cruzados de unos 5§ Kits. de
esta formaes una cuestién a teneren
cuenta, a la hora de llevar a cabo
abastecimientos en zonas de lati-
tudes extremas.

La niebla muy difundida en
algunas épocas del afno, es un
problema en la mayoria de los aero-
puertos sin tecnologia avanzada. El
aterrizaje automatico no es posible
si existen vientos cruzados de m4s
de 15Kts, eneste casoel pilotodebe
fiarse de su experiencia para ate-
rrizar el aparato.

Los helicépteros en algunas

ocasiones, tienen un margen supe-
rior a los aviones, a Ia hora de sus
restricciones atmosféricas, lo que
les posibilita ser un arma muy
querida por sus dotaciones. El {inico
problema grave para estos aparatos
son los vientos cruzados,

Con loanteriormente citado,
quierorecalcar que aunque los avio-
nes militares modemnos pueden lle-
garaveren plenanoche, conniebla,
nieve o granizo, son necesarios unos
minimos meteorolégicos a la hora
de llevar a casa a estos aparatos.

En tierra el efecto meteoro-
16gico es bien conocido, sus efectos
bastante visibles, y solo con un poco
de sentido comiin se puede saber lo
que ocurre cuando nieve, llueve o
graniza en abundancia.

En cualquier caso paso a
mostraros la siguiente tabla, con la
que espero tengais una mayor refe-
rencia a la hora de pasar a singular
las incidencias anteriormente ci
tadas. Figura 1. '

En esta tabla se representan
zonas de clima templado y conti-
nental, como algunos lugares de
Europa o América, la costa Sureste
de Australia, etc...

Comoejemplo, baste sefialar
que Alemania Occidental tiene
aproximddamente 4 dias’de niebla
en verano, 30 dias en otofio, 33 en
invierno y 11 en primavera. La du-
racién media de dicha niebla es de
unas 3’2 horas en verano, 5 en
otofio, 6 en invierno y 3 en prima-
vera.

El iltimo punto a sefialar
como curiosidad, pueden ser las
tormentas verdaderos azotes, que

&
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TABLA DE TIEMPO METEOROLOGICO

INVIERNO
1 Despejado, helando
2 Despejado
3 Nieve
4 Cubierto, nieve y
helando
5 Cubierto, nieve y viento
6 Cubierto y viento
7 Cubierto y lluvia
8 Cubierto, lluvia y viento
9 Cubierto y lluvia

10 Cubiertoy neblina
11 Cubierio y neblina
12 Cubierto y niebla

por cada 2 minutos.

partida.

Niebla: La niebla aparece, normaimente, en los cauces de |
de niebla: una en altura, que perjudica el movimiento aéreo,
no superior a 6 mts.). Si el escenario empieza con niebla, esta pu

Neblina: Suele ocurrir en combinacién con la niebla, en microclimas muy espec
humedad. Suele ser muy densa, y es mejor no abusar de ella. La visibilidad viene a ser del orden de 1500 mts.
Lluvia: En condicién de lluvia normal, la visibilidad no excede de 500 mts. Puede dejar de caeralolargo dela

PRIMAVERA VERANO OTONO

Cubierto, lluvia Despejado Despejado, calor
Cubierto, lluvia y viento Despejado Despejado, calor
Cubierto, lluviay Despejado Despejado

rios desbordados

Cubierto, lluvia Calory tormenta  Despejado
Despejado, embarrado Calor Despejado
Despejadoy viento Calor Despejado
Despejado Tormenta Despejadoy viento
Niebla Chubascos Despejado
Despejado Cubiertoy lluvia  Cubierto y lluvia
Neblina Cubierto Cubierfoy chubascos
Despejado y calor Niebla Cubierto y lluvia
Cubierto Despejadoy viento Cubierto, lluvia y viento

Nieve: La visibilidad en nieve, puede verse muy reducida, y el movimiento es normal que decrezca. Pocos aviones
vuelan en zonas donde esta nevando coninsistencia.

os rios, 0 cerca del mar. Se pueden considerar dos tipos
y ofra de superficie que puede ser muy densa (visibilidad
ede levantarse a razén de , como maximo, 50 mts.

ificos. Lleva mucha cantidad de

dejan zonas totalmente aisladas
sobre todo en caso de un abaste-
cimiento por via aérea. En las
formentas con gran aparato
eléctrico, es normal que los rayos al-
cancen longitudes de unos 20 Kms.
de largo y unos potenciales eléctri-
cos del orden de hasta 100.000
voltios alrededor de objetos
puntiagudos, pudiendo dar lugar a
los famosos Fuegos de San Telmo.
Las tormentas suelen iniciarse en lo

que se ha dado por llamar ““Células de
Tormenta’’, cada una de ellas con
una duracién media de unos 20 mi-
nutos y dentro de cada célula to-
talmente desarrollada, se encuentra
el mecanismo que puede iniciar la
siguiente fase tormentosa. Una
célula madura, puede tenerentre 6y
8 Kms. de ancho, con una altura de
hasta 10 Kms. pudiendo formarse
conglomerados de hasta 25 células.
Este meteoro suele ir acompafiado

de fuertes aguaceros, incluso en
algunas ocasiones de Iluvias torren-
ciales.

Espero que este articulo os
de algunas ideas, y obtengais mas
realismo en vuestras partidas para
de esta forma poder llegar a conclu-
siones parecidas a las de cualquicr
mando en una accion militar. B
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Panorama para jugar

Juegos de iniciacion

por Javier Hoyos y Pepe Jara de la Hermandad de Redactores Jefe

Ahora que ya estamos de
nuevo inmersos en la vordgine y el
acelerado trajin de las JESYR seria
bueno congelar por un momento las
tiradas de dados, los aspavientos
victoriososolas afligidasmuecasde
derrota para reflexionar sobre el
mundo del juego y los jugadores. En
las JESYR se sucle reunir de-
masiado “‘experto’’ e incluso a veces
uno puede oler un tufillo a elitismo
que yo calificaria de fantas-
magoérico. Pensemos en el otro lado
de la aficién, en esos jugadores que
paseaban un dia por una calle y de
repente vieron una vistosa caja en un
escaparate; o en aquel otro que un
dia se vié sentado a una mesa por un
amigo para jugar ano se que cosade
nombre impronunciable. Ellos
también son aficién. Estoy ha-
blando, por supuesto, de los nedfi-
tos, de los jugadores que inician su
largo, o a veces no tan largo, itine-
rario en la aficién. A ellos Lider
dedica su atencién huyendo de
tecnicismos o especializaciones,
presentdndoles un panorama para
jugar.

Veamos, acabas de engan-
charte al vicio de los hexdgonos o
del rol y no tienes muy claro que
hacer. A primera vista caben dos
posibilidades, o vas a un club o
agrupacion similar o te lanzas a
devorar este dossier. En un club

probablemente te machacarén al
principio pero eso es mejor que los
vicios solitarios, al menosconocesa
gente. La solucién 6ptima es un
amigo fiel que te guie en tus
primeros pasos. Tanto en un caso
como en otro, el contenido de las
siguientes paginas te ayudar4 a si-
tuarte en este nuevo mundo.

Lider ya habia tratado el
tema de los juegos de iniciacién en
el dossier del niimero 7 de larevista.
Nuestro planteamiento ahora es
ligeramente diferente, pretendemos
actualizar aquella informacién ade-
cuindola a las novedades que el
mercado ha experimentado, a las
tendencias del juego. Existe una
regla no escrita en el mundillo del
juego que dice que lo que mas se
juega son los mejores juegos. En
principio, la pregunta mds impor-
tante que un jugador a de contestarse
es, ;a que quiero jugar?. Los cam-
pos posibles son miiltiples y aqui los
iremos desgranando uno a uno. De
todos modos yo recomiendo dejarse
llevar al principio por las més oscu-
ras pasiones y jugar a aquello que
realmente os atraiga mucho. No hay
nada como una fuerte motivacién
personal por un tema o época para
relativizar o incluso olvidar por
completo las dificultades que en-
trafian las primeras peleas con los
reglamentos y con esas condenadas

fichas que siempre parecen em-
pefiarse en estar en situacion ilegal.

El Rol

Sin duda es este el sector
sefiero y mas destacado de la aficion
al juego. En plena expansion y de
momento sin ningdn limite, ¢l rol
aglutina a legiones de nuevos juga-
dores que se dejan seducir por la
mezcladereflexién, fantasiay esce-
nificacion que caracteriza a este tipo
de juegos. Ya no basta querer em-
baucar a una encantadora viejecita
un poco sorda y manidtica, hay que
hacerlo realmente interpretando la
conversacion.

El rol es un terreno donde la
figura del guia espiritual es im-
prescindible y obligatoria. De
hecho, su papel estd institucionali-
zado, llamindoseles en vez de
Maestro, Master (a algunos incluso
se les reconoce por la ompulosa
manera en que dicen: ‘‘yo soy MAS-
TER”").

Del Mister, arbitro o direc-
tor de juego, como quiera
llamérsele, depende el juego y noes
necesario tener un conocimiento
previo para sentarse a una mesa de
rol. En todo caso, si el tema engan-
cha, lalecturade lasreglas del juego
puede venir después.
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Elrol se diéaconoceranivel
general en nuestro pafs a raiz de la
publicacién del juego medieval-
fantistico Dugeons & Dragons
basico. De este ejercicio infausto de
traduccién es dificil por no decir
imposible encontrar ejemplares
pero sirvi6 para reclutar una
primera oleada de aficionados,
Muchos masters afamados hicieron
Sus primeras armas en el Dugeons.
El Advanced Dugeons & Dragons
es bastante jugado pero, eso si, hay
que dominar el inglés ya que no est4
traducido. El espaldarazo definitivo
alarolmania vino de la mano de Joc
International, que inauguré una
linea de ediciones en castellano de
juegos extranjeros. Hasta el mom-
ento tres son los titulos aparecidos,
LaLlamada de Cthulhu, RuneQuest
Y El Sefior de los Anillos.

Como introduccién al rol la
mejor opci6én probablemente es La
Llamada de Cthulhu ya quelograun
elegante equilibrio entre la com-
plejidad y la jugabilidad. Por otro
lado, los 16bregos ambientes de
Lovercraft son un excelente caldo
para las més inquientantes aventu-
1as. La Llamada de Cthulhy ofrece,
a parte, un interesante sistema de
partida y una completa reformacién
para rolear.

Asuntos menos terrorificos
pero igualmente atractivos como la
dura vidaenel Chicago afios 200 las
intrigas politico-diplomiticas de la
Europa de entreguerras. Siguiendo

una progresion, RuneQuest es un
juego ya algo m4s complejo que el
anterior y que requiere mas tiempo
de ““empolle’’. La ventaja es que har4
las declicias de los fansticos de lo
medieval-fantdstico ya que pasapor
ser uno de los juegos con m4s cali-
dad y nivel de realismo.

El Serior de los Anillos ven-
dria a ser la pieza de culto irrenun-
ciable para todos los incondicio-
nales del Tolkien y la Tierra Media.
Sin embargo, noesun Jjuego fécil, lo
cual tampoco significa que sea
dificil, simplemente es trabajoso,
especialmente para una persona no
iniciada. Demasiada minuciosidad
y muchas tablas para consultar
podrian indigestarse sino se tom4n
con moderacién. Ahora bien, si
todos estos temas no os interesan,
tranquilos, aiin queda el dltimo car-
tucho en castellano. Un recién Ile-
gado esta aposentindose en el mer-
cado espafiol, el Traveller de
Disefios Orbitales. Se trata de un
clasicoen el mundo del rol y decano
en la ciencia-ficcién. Si lo que te
atrae, son las profundas negruras del
espacio interestelar insondable yla
pléyade de soles y mundos que lo
pueblan; y ademds quieres un juego
serio y con una sélida base
cientifica, Traveller es el apropia-
do. Disefior Orbitales parece poseer
también los derechos de Megatra-
veller por lo que no seria extraiio
poder jugar en castellano esta
remodelacién de Travelier.

No quiere decir esto que las
posibilidades del rol se limiten a
estas opciones. En nuestro pafs se
juega a otras muchas cosas mis
como Star Wars, Marvel, Paranoia,
Trauma, Malefices o incluso Bat-
man (incluso el rol no queda a salvo
de la batmania o jdeberia decir Ia
batmanoia?) por citar sélo unos
pocos ejemplos. Sin embargo todos
ellos tienen un denominador comiin
el marchamo de ““s6lo Pparapoliglo-
tas™ ya que no estdn traducidos y
han de ser abordados en sus ver-
siones francesa o inglesa.

Para acabar con el tema del
rol, una serie de consideraciones
finales sobre el mismo. El mundo de
los adictos al rol se divide en dos
grupos, los que estin delante o
detras de la pantalla, es decir, los
Jugadores y los directores de Jjuego.
Como ya sefialé anteriormente los
conocimientos que necesita un juga-
dor son minimos, su principal preo-
cupacién deberd ser representar
bien su “‘rol”’ que significa papel o,
por extensién, representar un papel
en el caso que nos ocupa. Por otro
lado debers preocuparse de renovar
el grupo de juego dindole un
cardcter lo més abierto posible ya
que no hay nada m4s aburrido que
un grupo de jugadores de rol que
trasmuchas partidas se conozcan las
reacciones de sus compafieros ante
una situacién practicamente de
memoria porque ellos Jjuegan
siempre igual encarnen al personaje
que encarnen. Eso no es jugar bien
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a rol. Aquellos que aspiren a ma-
yores compromisos con lo oculto
tras las pantallas no deben olvidar
que el camino es largo y la tablas y
la experiencia para poder impro-
visar sin pestafiear ante las viperinas
preguntas de los jugadores sdlo se
adquieren a golpe de partida y de
tiempo. Un buen director de juego
que guie vuestos pasos de pequefio
saltamontes siempre se agraeceré,
sino, se os puede atragantar algun
manual de reglas o, lo que es peor,
acabareis haciendo un magro bene-
ficio al rol montando y arbitrando
partidas sin chicha ni limona pero
con mucho ploma, sangre y vis-
ceras.

Los Juegos de
Tablero

Venimos del terreno delrol y
nos trasladamos hacia los dominios
de su majestad el tablero. Para no
hacer el cambio demasiado
traumdtico comenzaré hablando de
los juegos tematicos principalmente
por dos razones. En primer lugar
constituyen latierra de nadie comiin
que comparten ‘‘roleros’” y “‘war-
gameros’’, dos familias emparen-
tadas pero no siempre bien
avenidas. En segundo lugar el
tematico suele ser el tipo de juego
més apropiado para iniciar al novato
en el mundo de los juegos de ta-
blero. Especialmente hay una serie
de temdticos que pueden servir de
puente hacia juegos més serios: del

Risk al Diplomacy la distancia no es
excesiva (jSacrilegio! gritan los
irredentes puristas en la Redaccion)
y el trecho se acorta aiin mas si
partimos del Super-Risk. Una vez
introducido nuestro esforzado
aprendiz en los mecanismos del
clasicodelosclisicos diplomaticos,
desde el Diplomacy se puede iniciar
una serie de encadenamientos que lo
llevardn a recalar en el Machiavelli
(intrigas en la Italia renacentista a
todo pasto), en el Conquistador
(jcomo organizar un imperio en el
Nuevo Mundo!) o el juego que de-
berfan conocer los miembros del
comité del V Centenario para ente-
rarse de que va la historia), de ahi a
Pax Britannica (en el s. XV el
Nuevo Mundo, en el s. XIX todo el
mundo puede ser parcela imperial),
para acabar en el soberbio Empires
in Arms (la gran movida na-
polednica). Siguiendo esta progre-
sién quiennoa mucho eraun novato
ahora estard jugando a uno de los
mejores juegos que ofrece el mer-
cado.

La familia de los temdticos
no queda agotada con los juegos
diplométicos, el mundode laecono-
mia y el deporte estdn excelente-
mentes representados. Sin embargo
los juegos econémicos han caido en
un cierto olvido probablemente
porque los aspectos que tratan estin
reflejados de una forma més atrac-
tiva en otros juegos, especialmente
en los diplomdticos. La lista enu-
merada arriba es un ejemplo e-

vidente de lo que digo. El Mono-
poly, el Acquire, el Fortune, el Rail
Baron, el 1830 no tienen el “‘gla-
mour’’ de la fase econémicade Em-
pires in Arms o un Conquistador.
Los juegos deportivos tambicn
estdn relegados al ostracismo, mas
injustamente porque en su caso hay
pocos oningtin sustitutosalvoqueel
lanzamiento de dados se le consi-
dere deporte. Actualmente se estd
produciendo una relativa recupera-
ciéndel *‘sillén-sport’’, en parte por
la aparicién de nuevos juegos de-
portivos con gancho, y en parie
debido alanecesidad de poder jugar
algo 4gil, répido y divertido que de-
sengrase de las mastodonticos
juegos de tablero que monopolizan
muchos clubs. La variedad es
grande. Por citar s6lo unos cuantos
ejemplos se puede escoger entre
correr en Speed Circuit con
Férmula 1 o navegar a toda vela con
Regatta, jugar emocionantes Play
Off con el juego del mismo nombre
o introducirse en los malabarismos
del futbol americano con Football
Strategy. Blood Bowl y su amplia-
cién Zone Mortelle sustituyen la
novedad exitosa de este afio en el
terreno de los deportivos. Su acep-
tacién probablemente proviene de
la mezcla de elementos que realiza,
por un lado el futbol americano y
por otro lado la rudeza de los pecu-
liares jugadores que componen los
equipos que se -enfrentan: 0rcos,
trolls, zombies, etc. Un explosivo
coctel sobre el cesped que crea adic-
cién con suma facilidad.

=t
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Aprovecho estas lineas fina-
les sobre los deportivos para reivin-
dicar juegos como el Exin Basket y
el Subbuteo. Los més ““profesiona-
les™ o los repudian o no confiesan
los buenos ratos que han pasado con
ellos. El juego es juego y la diver-
sién no tiene porque ser s6lo un
ejercicio serio y de estadistica.

Hedejadoa proposito parael
final un grupo de juegos tematicos,
que posiblemente los lectores mas
avezados ya habrian hechado en
falta, y que yo calificaria de fuera de
serie. El niimero uno, por excelen-
cia, es ¢l elogiado Civilizatién, un
juego que conjuga lo hidico con lo
didictico de manera admirable
simulando el desarrollo de las gran-
des civilizaciones que tuvieron su
cuna en el Mediterraneo Oriental.
Un familiar cercano suyo es el Bri-
tannia, un juego que a pesar de su
mocedad ya ha cosechado cierto
éxito. Dificil de catalogar, se man-
tiene a caballo entre lo temitico
puro y el diplomdtico, introducien-
donos en la wrbulenta historia de
Inglaterra desde el s. I al s. XI. Con
un sonoro nombre y a ritmo de la
Internacional, ha aparecido en Es-
pafia, el estreno mas divertido de Ia
presenta temporada, me estoy re-
firiendo claro est4, a Kremlin. Un
alocado tratamiento de las intrigas
por el poder en el seno del Polit-
buro. Si ya se ha pasado por la
antesala del temdtico o, simple-
mente, no os interesa esta clase de
juegos, el tablero aiin ofrece otra

gran posibilidad: el wargame.

Antes de proseguir sobre este
tema me gustaria hacer algunas re-
comendaciones generales sobre 1a
iniciacién al wargame. Los war-
games son tan espectaculares que
muchas veces entran antes por los
ojosque porlaboca. UnPacific War
0 un Flat Top resultan muy atracti-
VOS a primera vista pero requieren
bastantes horas de ‘‘vuelo”’ y de
experiencia para que no se convier-
tan en un endiablado caos en el que
tus fichas te controlen a ti en vez de
que ocurra justamente lo contrario,
Dicho de otra manera, al principio
hay que escoger juegos que se
puedan jugar, todos tenemos
nuestras “‘manias’” o preferencias en
Cuanto a €época o tipo de enfrenta-
miento pero es mejor ser cautos al
principio. En la etapa heréica del
wargame muchos entraron en el
hobby con juegos sobredimensiona-
dos a sus capacidades reales y lite-
ralmente la letra entré a golpes.
Ahora el panorama de los juegos es
tan amplioc que no son necesarias
e€sas proezas. Vale mis aprender los
mecanismos y conceptos basicos del
wargame para luego aterrizar en los
juegos que realmente nos interesan.

En el campo del wargame
podriamos dividirlo en dos catego-
rias: el operacional y el tictico. Los
wargames tratan todos los dmbitos
en los que la guerra se desarrolla,
tierra, mar y aire. Sin embargo los
Jjuegos sobre guerra aerea y naval

son lo suficientemente complejos
como para recomendarlos para una
segunda fase en la que ya se sea un
iniciado y no un neéfito. De esto ya
hablaré algo m4s adelante,

El rey del wargame sigue
siendo el tema terrestre y aqui
podris encontrar varios juegos
clasicos introductorios. Russian
Campaing figura entre los favoritos
de todos los tiempos y muy pocas
personas no han jugado con él.
Desde esta simulacién estratégica
del Frente del Este se puede llevaral
novel jugador hasta los abismos
insondables de Fire in the East y
Scorched Earth de la Serie Europa.
Hay otros juegos estratégicos de
otras épocas como el War and Peace
que pueden servir igualmente de
iniciacién para el periodo na-
polebnico. Ambos son bastante
digeribles y manejan los conceptos
clasicos que luego se encotraran,
més desarrollados, en otros war-
games.

Como novedad destacar Ta-
cair,un juego que de una sola tacada
y sin abandonar un mismo juego
(hay que mirar también la econ-
omia) permite la iniciacién y la
revalida en el arte del wargame ala
vez que, introduce al jugador en el
siempre inquietante mundo de los
conflictos hipotéticos entre OTAN
y Pacto de Varsovia. Enel disefio de
wargames ha surgido una nueva
tendencia que rompe los manidos
esquemas del campo de hatalla exz-
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gonado, se trata de los juegos zo-
nales. La afici6n se haya dividida
sobre su ortodoxia pero yo me de-
fino como defensor de cualquier
innovacién en el disefio de juegos y
recomiendo probarlo. El sistema
zonal tiene la ventaja de que des-
carga al jugador de las tareas mis
pesadas y mecénicas del juego
enfatizando la faceta estratégica y
de planificacion de operaciones.
Turning Point at Stalingrad es la
dltima novedad en esta linea de
disefio, La bondad del juego daidea
que a la semana de ser puesto a la
ventaen Espafia ya habiaentradoen
el ranking de juegos de Lider. Por su
parte revistas tan prestigiosas como
Game le dan su mads alta califica-
cién.

A nivel tictico, la serie Cry
Havoc constituye uno de los
mejores sefiuelos para atrapar
nuevos jugadores; se puede acabar,
ademds, jugando con figuras y pa-
sando a los reglamentos pensados
especificamente para el plomo en
las mesas. Otro juego de un gran
potencial de captacidn es Platoon,
desde cuyas junglas vietnamitas un
avispado novato podria pasar a la
serie Squad Leader o incluso al
Advanced Squad Leader.

Hablaba anteriormente de
los juegos mds complejos sélo para
expertos o muy fandticos de un
tema. Los wargames sobre guerra
aerea entrarian en esta categoria.
Flight Leader seria una opcién in-

teresante para el combate aereo
moderno aunque yo recomiendo el
Air Superiority, etiquetado como el
mejor juego de su clase. Para los
aprendices de “‘as’’ de las guerras
mundiales las posibilidades son dos:
el Richtoffen War parala 1G. M.y
la serie Air Force para la Il G.M..

Con la guerra naval ocurria
lo mismo que con los wargames a-
ereos, hasta la aparicioén de la serie
“Fleet’’ de Victory Games que per-
mite introducirse desde una pers-
pectiva operacional en el huracan
aeronaval contemporaneo. Para los
ramdnticos, un titulo igualmente
roméntico, Wooden Ships & Iron
Men la simulacion de los épicos
combates navales de los castillos
flotantes de la época de la vela.
Aunque los amantes del detalle sélo
disfrutardn con Amirauté o con
Harpoon, sobre ellos me extenderé
mas en el apartado sobre juego con
figuras.

Los enamorados de las masas
ydelorealmente macrodescubrirdn
juegos hechos a su medida en la
Serie Europa o en mastodontes
como el Pacific War (quizds algiin
dia Pepe y yo logremos acabar una
gran campaiia o siquiera iniciarla).

Losentusiastas delomuy de-
tallista y, también de lo muy com-
plejo, tienen su wargame en la Serie
Advanced Squad Leader, en pleno
proceso de expansion, del que dan
testimonio los mdédulos West of

Alamein, Last Hurrah y Hollow Le-
gions aparecidos este afio. MBT es
un recien llegado al campo tictico
que merece ser tenido muy en
cuenta si se es aficionado a los arti-
Iugios bélicos contemporaneos.

Aquellos jugadores con vo-
caciéon de ermitafio, 0 que no en-
cuentran un contendiente por méis
que lo buscan, que no disponen de
demasiado tiempo, o simplemente
que su idiosincrasia es el individua-
lismo visceral, también tienen su
hueco en el mundo del tablero. Los
juegos en solitario son sus solucién.
Enmuchos casos no se juegaen soli-
tario forzado por las circunstancias
sino porque los juegos disponibles

" en el mercado tiene una calidad tal

que hacen muy atractiva esta espe-
cializacién de la actividad lidica.

Lasexperiencias que se ofer-
tan son variadas. Desde comandar
una fortaleza volante en B-17, hasta
verse inmerso en la violencia del
combate tictico blindado con Open
Fire o Patton’s Best, pasando por
participar en la gallarda Operacién
““chariot’’ que simula Raid on St.
Nazaire o cabalgar en defensa del
Viejo Sur con Mosby's Raiders.
Quizés el juego en solitario més
extendido sea la serie Ambush que
se basa en el combate hombre a
hombre tanto en el Segundo Frente
(Ambush, Morelont, Purple Heart)
como en el Pacifico (expansiones
Battle Hyn y Leatherneck).
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Las figuras

Para los jugadores con
afanes artisticos, el cartén o el
plastico puede resultar demasiado
deslucido. Por otra parte, un tablero
obliga a jugar siempre en la misma
superficie y con las mismas fichas.

Los aficionados a la investi-
gacidn y alahistoria también suelen
desear huir del constrefiimiento
fisico y creativo del tablero. Tanto
unos Como otros encuentran satis-
faccion en la variedad casi sin finy
en el goze estético e histérico que
acuna el wargame con figuras. El
plomo en las mesas es, por lo tanto,
una variedad del wargame que tiene
mucho de juego de autor. El primer
paso es escoger el reglamento de
juego adecuado a vuestras inquie-
tudes. Como en el caso del rol,
muchos son los llamados pero pocos
los elegidos, por dos motivos, el
periodo que cubren y el idioma. En
esta ocasién comentaré tinicamente
aquellos traducidos o de mucho
predicamento en nuestro pafs.

Planteemos un 6rden
cronolégico y comenzemos por los
reglamentos de antiguedad y me-
dievales. La séptima edicién de
Wargame Reseach Group es el més
comun como iniciacién. Charge es
un reglamento francés para el
mismo periodo y por proximidad
geogrifica esta empezando a intro-
ducirse timidamente en nuestro

pais. El combate medieval (con
figuras a escala 1:1) tiene un buen
exponenteen el nuevo juego de Jeux
Descartes Guet Apens, mucho mis
fino y realista que el Cry Havoc.
Con Guet Aprens se acabd el com-
bate de masas anénimas, ahora ha
llegado la hora del duelo personal.

Las vistosas armaduras y el
estruendo del acero contra el acero
desde la época del Imperio Romano
hasta la revolucién de 1a pélvora es
un terreno muy atractivo para el
wargamer ‘‘plomizo’’ pero hay otro
igualmente espectacular y sugerente
por el que se decantan muchos
neéfitos: elgritode “‘Caira’’ retum-
bando en el aire, la Guardia Impe-
rial napoleénicaavanzandoen prie-
tas columnas hacia la delgada linea
roja britancia... en fin, la emocién
me embarga, estoy hablando de las
batallas revolucionarias y na-
polednicas.

Desdeeste puntode vistaLes
Aigles ha aparecido recientemente
en Espafia. Como peculiaridad citar
sureglamento bilingue en francés e

-inglés, sus listas de ejércitos y sus

escenarios, la mayoria de la Guerra
de Independencia. El Newbury na-
poleénico est4 traducido y es buen
comienzo en el tema aunque si se
desea més verismo, marchad a toda
prisa “‘Hacia el rugir de los cafiones’’,
el titulo de la traduccién castellana
del To the Sounds of Guns. El Napo-

leon’s de AH es esperado como agua

de mayo. Los comentarios de la
critica extranjera no han sido exce-
sivos, y aunque ain no se tienen
copias en Espafia, se sabe que el
juego enfatiza la visién de 1a batalla
desde la perspectiva de Comandante
en jefe y en base a unidades tipo
brigada. Como detalle curioso, la
posibilidad de comenzar a jugar atin
sin tener figuras de plomo ya que el
reglamento incluye fichas de cartén
para tal fin (al igual que hace Les
Aigles).

Cerrando filas y s6lo para
muy manidticos sefialar la existen-
cia del Amirauté, juego con figuras
naval centrado en la II G. M. y el
Harpoon, para mi el mejor juego
naval contemporaneo del momento
y del cual hablaremos con mis
calma en otro nimero de Lider. En
fin, el espacio no d4 para mis y
como supongo que ¢l lector estard
ya agotado, cierro este dossier, con-
vocandoos a todos para uno
préximo sobre el mismo temael afio
que viene.

Salud y buen inicio en el
vicio lidico.l
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La voz de su master

Dioses de Glorantha

Por Luis Serrano de Fumbler Dwarf.

Tras El sefior de las Runas
y La Isla de los Grifos ya estd aqui
el dltimo de la ya larga serie de
suplementos que Joc Internacional
ha editado para RuneQuest:, Dioses
de Glorantha.

Y no so6lamente es el
dltimo sino quizd uno de los més
esperados, ya que una vez salis-
fechas todaslas necesidades basicas
de publicacién, que pasaban por
editar en primer lugar todas las
reglasindispensablesparael juegoy
alguna campafa y/o escenarios en
los que los jugadores novatos pudie-
ran comenzar a llevar a cabo sus
aventuras, tenemos que empezar a
desarrollar ya en serio el mundo de
juego en el que RuneQuest puede
llevarse a cabo de un modo més sa-
tisfactorio. Antes de ponernos a
publicar aventuras, campafias y
médulos, era necesario publicar las
versiones bdsica y avanzada del
juego, y el suplemento del Sedior de
las Runas.

RuneQuest esun juego que
originariamente vio la luz en su
tercera edicién en una version De
Luxe que era muy dificil dividir en
porciones si uno queria tener una
visién global del juego. Habfa que
editar primero todo ese material
original para poder luego dar forma
por completo al mundo de Gloran-
tha.

Para usar Dioses de Glo-
rantha no s estriclamente necesario
tener un ejemplar de la versién
avanzada del juego, ni el suple-
mento del Master El Sefior de las
Runas, pero la verdad es que gran
parte de los conceptos que se ma-
nejan se describen en estos dos
suplementos, y si no se dispone de

ellos, el jugador y el director de
juego pueden perder muchos intere-
santes matices descritos en el nuevo
trabajo.

Dioses de Glorantha es un
suplemento muy €x{enso, creo que
el mis extenso publicado hasta la
fecha, y como casi siempre, se ha
expandido considerablemente en su
versién castellana con respecto ala
versién original americana.

Para empezar, al principio
del libro hemos intentado dar una
visién de conjunto de la geografia y
de la historia de Glorantha, ex-
traidas de un pequefio Libro de In-
troduccién a Glorantha que estaba
incluido en el viejo RQ De Luxe.
Asi, jugadores y Masters pueden
empezar a hacerse una idea de este
fabuloso mundo y de los aconteci-
mientos mds importantes que jalo-
naron su desarrollo. Cémo se mide
el tiempo en Glorantha, el paso de
las estaciones, el ciclo lunar, las
runas de poder, los sucesos que
hicieron historia, etc. Todos ellos se
hallan en esta primera parte del
libro, no incluida en la versién

original. Para entender el mundo de
Glorantha, es importante darse
cuenta de sus inherentes carac-
teristicasmégicas.

En Glorantha la magia es
algo esencial. No ocurre asi en la
Tierra Alternativa ni en otros mun-
dos fantésticos. En dicha Tierra Al-
ternativa, los magos son cosa de le-
yenda incluso dentro de la propia
fantasia del tema, y rara es la per-
sona que puede llamaren suayudaa
las fuerzas de lo oculto. En la Tierra
Media, sélamente los magos y
algunos otros seres pueden utilizar
la magia, y en Kryn, solo nuestro
amigo Raist y sus camaradas (que no
amigos) hechiceros la pueden invo-
car. Pero Glorantha fue creado
como resultado de una serie de
acontecimientos  estrictamente
misticos. Desde el principio, una
serie de seres superiores, héroes,
dioses y semidioses, interacciona-
ron en el plano mundano; ello cul-
miné en la llamada Guerra de los
Dioses que dio lugar a la Oscuridad
Menor, y que fue el detonante de la
entrada del Caos en el mundo.

@
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Por ello, en Glorantha la
magia es moneda de uso comuin. Es
tan habitual, que todo el mundo es
capaz de invocar algiin poder espiri-
twal (en nuestro mundo serfan
poderes de tipo parapsicoldgicos).
Nose considera que hacer magiasea
algo extrafio; lo que marca la dife-
rencia es el poder de la magia que
uno es capaz de esgrimir. Hasta el
més estipido granjero es probable
que pueda hacer crecer sus cosechas
y curar a sus animales con la utili-
zacion de algunos poderes magicos.

Pero los grandes per-
sonajes son capaces de someter a
poderosas criaturas espirituales, y
de conseguir conjuros de gran
efecto. Si tenemos en cuenta que
gran parte de la magia esgrimida en
Glorantha procede del plano divino
(los dioses controlan, evidente-
mente, toda la magia divina, pero
también gran parte de la espiritual y

de la hechiceria; incluso algunos

poseen otro tipo de sistemas de
magia alternativos), llegamos a la
conclusién de que conocer a fondo
los dioses de este mundo, sus moti-
vaciones, sus odios, y la influencia
politica que ejercen sobre sus fieles,
son indispensables para entender no
solo 1a historia del planeta (que se
describe en gran extensién en el
suplemento), sino las motivaciones
que empujan a los seres inteligentes
que lo habitan.

Cualquiera que no conozca
Glorantha pensaria que hubierasido
més util hacer una descripcién més
amplia de la geografia y de los
habitantes del mundo en este primer
suplemento para poder centrar bien
las aventuras, y luego proceder a
describir sus religiones. Se equivo-
caria de medio a medio. Para jugar

en Glorantha es mds importante
conocer a qué religién perteneces,
cuales son tus creencias basicas, que
saber el lugar donde te hallas o tu

procedencia.

Quien se ocupe de leerse la

historia de Glorantha se dard cuenta

inmediatamente que todos los acon-
tecimientos que han sucedido en el
mundo son achacables a la inter-
vencién directa de los propios dio-
ses, los cuales no son algo lejano y
distante, sino algo cotidiano y que
forma parte del paisaje como los
rios, losdrboles y la sucesién del dia
y 1a noche.

En el suplemento se ma-
nejanen profundidad conceptos que
ya se dejaron a medio describir en
La Isla de los Grifos. Los acélitos,
losespiritusaliados, ylos sefiores de
las runas son ya figuras importantes
dentro del panorama gloranthano.

Los dioses se dividen en
panteones, los cuales pueden ser
amigos, neutrales o enemigos entre
sf; los dioses m4s importantes (60
religiones en concreto), se des-
criben con toda profusién de deta-
lles, asi como los nuevos conjuros
de todo tipo y 1as nuevas habilidades
que son capaces de proporcionar a
suscreyentes. Sobretodoel capitulo
de conjuros divinos se expande de
un modo considerable: docenas y
docenas de nuevos conjuros ninicos
expanden radicalmente las listas de
magia divina hasta lo impensable.

Pero aunque sélamente se
describan en profundidad las 60 re-
ligiones mé4s importantes, en la
Prosopedia se habla pricticamente
de todas las criaturas divinas y
semidivinas que han hollado la
superficie mundana o espiritual de

Glorantha, y su papel en los més
importantes  acontecimientos
histéricos.

Por tltimo se da una visién
de conjunto sobre c6mo se ven entre
si las principales fuerzas religiosas
del mundo. Se saca a la Iuz la into-
lerancia élfica y enana, el misti-
cismo prepotente oriental, la lucha
por lasupervivenciade losnémadas
de Prax en una tierra hostil, el
primitivismo pamaltelano, la
tormentosa actitud insatisfecha de
los seguidores de los dioses del vi-
ento, la alienigena filosofia troll, la
vena cientifica de la cultura occi-
dental, y el maternal (aunque firme)
eclecticismo lunar.

Dioses de Glorantha es el
primero de una larga lista de suple-
mentos de Glorantha y es indispen-
sable para comenzar nuestras aven-
turas en este maravilloso mundo de
fantasia perfectamente disefiado por
Greg Stafford. Os lo aconsejo de
todo corazén. Que lo disfruteis.

P.D.: Si alguien se hace con Dioses
de Glorantha antes de jugar en la
Isla de los Grifos, aconsejo encare-
cidamente que situeis la isla en
Glorantha, bien como tal isla en
alguno de sus mares, cerca de Ge-
nertela, bien no ya como isla, sino
como territorio situado en el Paso
del Dragén. Naturalmente habri
que hacer cambios y ajustes
(Aeolus=Orlanth, Hilme=Yelm,
efc...), perolas situacionese intrigas
politicas que jalonan la campafia
seguirdn siendo, bdsicamente, las
mismas. Si os interesa el tema,
hacédmelo saber y profundizaré
més sobre el particular en algiin

articulo posterior.l
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La maldicién de los Chthonians

por Jordi Zamarrefio

(Nuevamente, y por exceso de tra-
bajo de nuestro experto cthulhoideo
Pepe Jara, le toca al traductor y
columnista Jordi Zamarreiio co-
mentar su ultima aportacién al
universo lovecraftiano en nuestro
idioma. Que os sea leve)

Me he puesto bastante pe-
sadoenlacolumnade Lasllamadas
de Cthulhu comentando la linea
editorial de Joc Internacional sobre
este juego, y creo bastante explicado
el porqué de alternar campafias lar-
gas con médulos cortos. Ahora toca
unacolecciénde médulos, cuatroen
total, de longitud tirando a media,
dos de los cuales son continuacion
uno del otro, pudiéndose jugar por
separado si interesa. Con ello pro-
porcionamos versatilidad al juego,
pudiendo cada guardidn componer
el tipo de partidas que mds se ajuste
a su estilo de juego y al de los
jugadores. Dicho esto, pasemos al
meollo del asunto.

Aunque se mencione su
nombre en la portada, el libro no
estd dedicado en exclusiva a los
Chthonians, si bien es verdad que
aparecen en dos de las aventuras (y
podrian aparecer en las demds si
hiciera falta). Abrimos el volumen
con La feria de las tinieblas, aven-
tura que transcurre en las cercanias
-de Providence, Rhode Island (lugar
de insignes memorias
lovecraftianas), y donde nuestros
osados investigadores deberdn de-
sentrafiar una seric de desapari-
ciones de personas y de hechos
macabros, que pueden estar o no
relacionados con el parque de atrac-
ciones Estrella del Norte. Aqui hay
potencial para bastantes sesiones de
juegopuestoque el lugar es extenso,
y el reparto de PNIJs, abundante.
Cambiamos de decorado para ir a
Nueva York, y asistir a una com-
pleja intriga bajo el sugerente titulo

de La maldicién de Chaugnar
Faugn, en tomo a una siniestra es-
tatua de procedencia asidtica. Aqui
harén falta jugadores que valoren el
elemento interpretativo sobre el
puramente aventuresco, o al menos
uno. Sin embargo, las bofetadas
finales requerirdn del grupo que se
emplee a fondo. ;Os véis capaces?

Hay romance, situaciones
macabras, accién ... jqué mas se
puede pedir?

Despuésde las dos aventu-

ras americanas, se impone un cam-
bio de decoracién que viene de la
mano de La daga de Thoth, en
donde partimos de Boston para diri-
girnos hacia El Cairo, buscando de-
sesperadamente la solucién a un
angustioso problema. Los investi-
gadores haran bien en explorar to-
das los posibles fuentes de informa-
cion, puesto que muchos indicios
apuntan a uno de los Primigenios.
;Habrd confrontacién directa?
iNodens no lo quiera! Como con-
tinuacién de la aventura anterior, y
aprovechando que los personajes ya
estin en Oriente Medio, se les
brinda la ocasién de visitar la
Ciudad Santa, Jerusalén, para llevar
un mensaje. Ello desencadena una

nueva aventura denominada La
ciudad sin nombre, en donde habri
ocasiénde viajar hastael desierto de
Rhubal-Khalienbuscadeunadelas
leyendas mas peligrosas de que se
tiene conocimiento, y de paso poder
explorar los diversos medios de
transporte disponibles, asi como los
entretenimientos que cada uno de
ellos lleva aparejado. Como
propina, y dado que en la solucién
correcta del dltimo mdédulo juega
una parte importante la ciencia
cabalistica, se incluye un apéndice
de dos paginas en el que se hace una
exposicién sumamente interesante
de dicha disciplina, expuesta de
forma muy asequible. En conjunto
se trata de un paquete de material
jugable muy equilibrado, con dosis
muy medidas de misterio, terror,
accién y aventura, que 0s garantizan
tardes y tar-des de juego y de dis-
traccién. ;Qué mejor para las frias
tardes-noches navidefias que una
buena partida de La llamada de
Cthulhu en una habitacién a media
luz,conlacalefacciénapagaday sin
muisica alguna de fondo, para que
todos y cada uno de los ruidos de la
casa os parezcan siniestros o mera-
mente sospechosos? B
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PARANOIA

por Paco Pepe Campos de Warmice.

Imagina el ‘‘Mundo Feliz’’ de
Huxley visto por Frank Kafka.
Afiddele un ordenador tipo *‘El Gran
Hermano te vigila’’ en el m4s puro
estilo 1984 de Orwell.

Un poco de pesimismo a lo
Arthur C. Clarke y la desinteresada
colaboracion de los Hermanos
Marx. Agitalo bien y est4 listo para
servir. Es Paranoia, el juego de rol
en un futuro en clave de humor
negro.

West End Games ha apor-
tado a la historia de los juegos
muchas ideas, pero ninguna tan
divertida como Paranoia. Compa-
rado con otros juegos de rol, este es
precisamente su antitesis. ; Y quées
lo que hace distinto a Paranoia ?.
Aparte de la genial mano de Greg
Costikyan (Toon, Ghostbusters,
Star Wars...), la filosoffa de estas
reglas es muy particular. Se ha
adoptado un sistema de juego que,
basado en la simplicidad, procura
resultados muy flexibles y la posi-
bilidad de actuar incluso al margen
delasreglassiesnecesario. Lameta
final del juego es pasdrselo bien, y
NO vamos a permitir que un montén
de estidpidas reglas nos lo arruinen.
No sefior. Ni hablar.

A pesar de esta sana inten-
cién, la primera edicién de Paranoia
pecaba de una generacién de per-
sonaje bastante enrevesada, un
pequefio lio a la hora de tirar
porcentajes y tres o cuatro aspectos
sobre las armas a utilizar no de-
masiado pulidos. Aiin asi, este es el
Paranoiaclasicoque hadadoméisde
una pesadilla a los incautos juga-
dores. Jeux Descartes se encargé de
traducir esta versidn al idioma galo,
presentacion en tres libretos (Juga-
dores, Master y de Aventura) en
caja.

Pero la gente de West End
Games no quiso que la cosa siguiera
asi. Tras la aparicion de suplemen-
tos tales como ‘‘Acute Paranoia™
(Paranoia Aguda) y aventuras tan
entrafiables como ‘‘Vapours don’t
shoot back’’ (Los desintegrados no
disparan), Costikyan y sus colabo-
radores decidieron reorganizar las
reglas en aras de una mayor clari-
dad. Fruto de este esfuerzo nace
Paranoia 2a. Edicion.

Los cambios mds notables
son la erradicacion de las tiradas de
porcentaje. Nuestro querido dado
de 20 caras tomael relevo para todo.
Los personajes se generan en un
periquete, y el sistema de combate
se transforma en Sistema de Com-
bate TActico-Dramitico (lo que
viene a ser: nada de reglas comple-
jas; tiros amansalva, mucha accién,
sangre y especticulo). Aquellos
pequefios fallos que os comentaba
quedan ampliamente subsanados.
La presentacion es la de un libro de
tapas duras cuyas ilustraciones
rezuman humor negro a mansalva.
Disponemosde Secciondel Jugador
(con aventura en solitario incluida),
del Master, Equipamiento, Tablas -
impresas en hojas de cartulina listas
para ser separadas del libro-, un

abundante ‘‘background’’ con la his-
toria, vida y milagros del complejo
Alpha, y una preciosa aventura

introductoria:”’In  the Outdoors
with gun and camera’’ (En el Exte-
rior con pistola y cdmara de fotos).

Jeux Descartes pretendié no
perderse este explosivo material, y
desde hace unos meses, Paranoia2a.
Edicién queda anexionado a la len-
gua de Moliére y a disposicién de
aquellos cuyo fuerte nunca fué el
inglés.

Al margen dc las controver-
sias que la prictica de este juego
suscita (no es adecuado para sidi-
cos, cardiacos, ne6fitos o roménti-
c0s), si teneis ocasion de echarle la
vista encima, no lo dudeis. Al con-
trario que otros reglamentos, Para-
noia es divertido aun solo
leyéndolo. Arbitrarlo es fécil
técnicamente. Solo es preciso me-
terse en el ambiente...

A tu servicio, ciudadano. El
Ordenador es tu amigo. Sirve al
Ordenador.H
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iSiga a ese coche!

La llamada de Cthulhu

por Fernando Castafieda de Perros de Tilsfort

“Veis que los tres fandticos
saltan de la escalera de incendios y
toman un turismo Hudson 1915”°.

““Los dos gansters, que nos
esperaban abajo, les persiguen con
¢l Bentley dispardndoles a la vez™’.

El guardidn arqueé las cejas
y repasé brevemente el indice de
reglas. Como se temia, esa situacién
no estaba prevista.

Una carretera vecinal, de
noche, jqué excelente lugar para
deshacerse del grupo de investiga-
dores molestos; Aunque las
velocidades de los coches de la
época nos parecen risibles, también
es cierto que circulaban por caminos
sin pavimentar y las frigiles carro-
cerias no prestaban apenas pro-
teccidn al pasajero. Un accidente en
los afios 20 puede ser tan mortal
como un buen golpe de tenticulo.

Reglas

Como jugador sefiala la posi-
cién en el vehiculo escogiendo una
letra o situando una figura. Si sélo
hay dos pasajeros de atrds, siempre
son C y D. El guardidn hace lo
mismo con los abominables cultu-
ristas.

La distancia inicial, en me-
tros, es por comodidad siempre un
miltiplo de 30. La persecucién
transcurre en secuencias de 10
segundos durante las cuales se
recorren treinta metros. Se supone
que ambos vehiculos van a
velocidad punta. Un retraso en una
secuencia supone que el vehiculo ha
estado detenido o se ha visto obli-
gado a desacelerar parapoder salvar
un obsticulo. Esto implica una va-
riaci6bn en la distancia entre
perseguidor y perseguido.

i

Una secuencia consta de dos
pasos. Cada paso debe completarse
para ambos vehiculos antes de pasar
al siguiente, empezando por
perseguido. Los pasos son:

1.-Obstaculos. Demoras y
accidentes. Distancia.

Tirar una sola vez en la tabla
de obsticulos. El resultado es
comiin a ambos vehiculos. Para
cualquier resultado excepto “‘carre-
tera recta’’, el conductor
(perseguido primero) debe pasar
una tirada de ‘‘conducir’’. Si falla
ocurren estas cosas:

-La distancia repecto al otro
vehiculo aumenta (si falla el
perseguidor) o disminuye (sifallael
perseguido) segiin se sefiala, en
metros, en ‘‘demora’’.

-Los ocupantes de ese
vehiculo no pueden disparar con
efectividad ese round (s6lo se tienen
en cuenta resultados de 98-00 y con
susconsecuencias particulares).

-Si el conductor falla por
mas del doble de su competencia (o
95-00), el vehiculo tiene un ac-
cidente, no puede seguir circulando
y sufre las consecuencias sefialadas
en la tabla. El vehiculo perseguidor

hace la misma tirada, su conductor,
en realidad, y si ambos continuan
rodando se compensan las demoras
y se afiade el resultado a la distancia
inicial (sumar niimeros negativos es
igual que restarlos) para saber la
distancia actual. Si es superior a
1000 mts. en carretera 0 a 200 en
ciudad, el perseguido ha despistado
al perseguidor. Si es 0 6 negativa,
ambos coches estin pegados. El
perseguidor puede adelantar, sin
esperar al round siguiente, pasando
un ‘‘conducir’’ conla misma habili-
dad del perseguido restada a la pro-
pia. Si le adelanta podra obligarle a
parar en dos rounds, siempre que no
resulte a su vez adelantado en ese
tiempo, sin embargo esto ya suce-
deria en otro round y las nuevas
tiradas de ‘‘obsticulos’ pueden
hacer, a discreccion del Guardidn,
imposible un nuevo adelanta-
miento.

2.-Disparar por orden de
destreza. Localizar el impacto y sus
consecuencias.

Todos los perseguidores
excepto el conductor pueden dis-
parar. Delos perseguidos s6lo quien
esté en el asiento trasero. Si un
tirador logra su prcentaje o menos,
tirar en la tabla de impactos. Si
empalapuede escogerlo. Lasconse-
cuencias, sihay,seaplicaninmedia-
tamente. Un coche inmovilizado
puede seguir disparando hasta que
pierda de vista al contrario.H
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TABLA 1A. OBSTACULOS EN LA CARRETERA
1D100 OBSTACULO DEMORA/DANO

ACCIDENTE

01-23 Carretera recta. /-~
24-41 Vehiculo lento delante (adelant.).  1D3x30/1D6

42-51 Cruce. 60/1D4
52-60 Curva psligrosa. 30/--
61-69 Baden pronunciado. 30/

70-78 Gran estrechamiento de la calzada. 30/--

79-82 Carro cargado con vigas. 90/Cualquiera.
83-86 Carro cargado con paja. 90/--

87-90 Piedras en el camino. 30/--

91-93 Ganado. 120/--

94-98 Tronce caido. 1D2x30/--
99-00 Vehiculo de frente. 60/--

oy -

1. Chocais con un vehiculo que venfa de frente.
AB:2D8. CDE:2D4

2-6. Chocais con el coche que pretendiais adelantar. AB:
1D6. CDE: 1D4.

1. Choque frontal. AB: 2D8. CDE: 2D4

2. Choque lat. derecho. BD: 2D8. E: 2D6. AC:2D4.

3. Choque lat. izquierdo. AC: 2D8. E: 2D6. BD: 2D4.

4. Choque trasero. CDE: 2D8. AB: 2D6.

El coche se sale de la carretera y da una vuelta de
campana. Todos: 1D6.

El coche golpea demasiado fuerte el adoquinado. Un
eje se parte y dos ruedas se pierden. Todos: 1 pto.

de dafio.

Os estrellais contra un muro lateral. AB:2D8. CDE: 2D4.
Una viga entra por el parabrisas del coche.Si par A:
1D20; C: 1D10. Siimpar B: 1D20; D: 1D10. Si el conduc
tor muere o se desmaya,aplicar Consecuencia 1 de la
Tabla 2.

El carro sale disparado a la cuneta. Conductor, animal,
ruedas y astillas se mezclan con vuestro coche y la
paja. El motor se detiene con un silbido.

Una rueda se rompe. El coche se sale de la ruta fuera
de control y acaba estrellandose contra un promontorio.
Todos: 1D6.

El apilamiento de cadaveres de animal termina por
deteneros.

Choque. AB: 1D10; CDE: 1D4.

Choque. AB: 2D8; CDE: 2D4.

TABLA 1B. OBSTACULOS EN CIUDAD

1D100 OBSTACULO DEMORA/DANO  ACCIDENTE
01-40 Carretera recta. -=/-- -~/
41-60 Cruce. 60/1D4 1. Choque frontal. AB; 2D4; CDE: 1D4.

2. Choque lateral derecho. BD: 2D4; ACE: 1D4.
3. Choque lateral izquierdo. AC: 2D4; BDE: 1d4.
4. Choque frasero. CDE: 2D4; AB: 1D4.

61-80 Vehiculo lento delante 1D6x30/1D4 1-2. Cheque con el vehiculo. AB: 1D6; CDE: 1D4.
(adelantamiento) 3-4. Choque con el bordillo y vuelta de campana. Todos: 1D6.
81-90 Se cruza un peatén. 30/1D4 1. Choque con el bordillo y vuelta de campana. Todos: 1D6.
Si el conductor escoge 2-3. Frenazo y topetazo por atrés.
atropellar al peatén, no hay 4. Giro brusco e irrupcién en una tienda de porcelana.
demora ... de momento.
91-94 Vehlculo en doble fila. 60/1D4 1-2. Chogue con el vehiculo. AB: 1D6.
3-4. Choque por atras. CDE: 1D6.
95-98 Ciclista o jinete. 60/1D4 Como el peatén.
99 Mudanza. 120/-- Dos rampas guian vuestro coche al fondo del camién de mudanzas.
Desafortunadamente todavia estaba lleno. Todos: 1D8.
00 Otro vehiculo de frente. 90/-- Choque frontal AB: 2D8; CDE: 2D4.

Dado se refiere a los posibles accidentes distintos en un mismo obstaculo.
Las notacicnes del estilo de “AB: 2D8" se refieren al dafio que sufre un ocupante segun su lugar en el coche.
En todos los casos, quien no pase un tiro de suerte sufrira, ademés, 2D6 puntos de dafo.
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TABLA 2: LOCALIZACION DE IMPACTOS

AUTO PERSEGUIDO AUTO PERSEGUIDOR

1D100  IMPACTO CONSECUENCIA 1D100 IMPACTO CONSECUENCIA

01-09 A 1 0i-10 A 1

10-18 B (Parabrisas) - 11-20 B(D) =

19-28 C (Parabrisas) = 21-28 C (Luneta trasera) --

29-38 D (B) -- 30-39 D (Luneta frasera) --

39-50 E (Parabrisas) - 40-49 E (Luneta trasera) --

51-56 Rueda traseraizq. 2 50-55 Rueda delantera der. 2

57-62  Rueda trasera der. 2 56-61 Rueda delantera izq. 2

63-73 Parabrisas -- 62-66 Faro derecho 3

74-00  Otra parte sin import. -- 67-71 Faro izquierdo 3
72-83 Motor 4

84-85 Depésito gasolina 5
86-00 Ofra parte sin imp. --

(Entre paréntesis el impacto alternativo si el asiento reclamado esta vacio.)

CONSECUENCIAS:

1. Si el conductor muere ¢ se desmaya, el coche se estrella y todos sufren 1D8 de dafic. Si no, pierde tantos percentiles en
“Conducir” como ptos. de vida restados x 4.

2. Pasar un “Conducir” para controlar el coche. Si se falla, el coche se esfrella y todos pierden 1D8 de dafio.

3. El faro se apaga. Si el conductor va a ciegas se estrellara en 1D6 secuencias (rounds). Aplicar consecuencia 1.

4. El coche queda inmévil entre una nube de humo.

5. El dep6sito explota. Todos sufren 1D20 + 10 ptos. de dafio.
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NOVEDADES FANTASTICAS

Crdnicas de &.‘%ﬁ;\@ Belgarath

La senda de la profecia es el primer volumen de
Crénicas de Belgarath, espléndida
epopeya en cinco voliimenes que se inserta en
la historia de siete mil anos de luchas entre
dioses, reyes y hombres,
de tierras extrahas y sucesos
misteriosos, de destinos y profecias que deben
cumplirse irremisiblemente.

David Eddings, autor de reconocido prestigio
en el género de novela fantastica,
ha sabido crear una magna narracién épica
de ambiciosas proporciones.

[NDIGO
Némesis inicia G 3O 2%
M te coleccion, en la

A COOF'ER

una apasionan-
que se narran las
vicisitudes de la princesa Anghara, hija del rey de
Carn Caille, quien, llevada por la curiosidad, pene-
tré en la prohibida Torre de los Pesares y liber6 a
siete demonios que llevarian la destruccién a la
Tierra.
Louise Cooper, autora de Espejismo y El Sefor
del Tiempo, consigue mantener vivo el interés del
lector a lo largo de los ocho libros que forman
Indigo.

ESTIARIO DE TOLKIEN

iUna guia definitiva del munde tolkiniano!

Compendio que redne los nombres de las ! DAVID DAY
criaturas y monstruos tolkinianos, asi como una exhaus- &
tiva relacién de razas, deidades, reinos y acontecimien-
tos diversos que tuvieron lugar en la Tierra Media, con
magnificas ilustraciones en color y en blanco y negro
que reflejan el mundo creado por J.R.R. Tolkien.

EDITORLAL TEiMUN MAS
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La bestia no debe nacer

32 parte: La hora de la revelacion

por Ricard Ibafiez

..He aqui que una puerta
estabaabierta (...) y aquella voz que
habia oido antes, cémo voz de trom-
peta hablara conmigo, me decia:
““Sube ac4, que te voy a ensefiar lo que
ha de suceder después’... Apocal-
ipsis, 4, 1.

Resumen de lo
publicado

Mediante un poderoso ritual
mégico, han sido secuestrados los
primogénitos de los 21 dnicos
supervivientes de la 2. cia. Las
averiguaciones de los Pj les han per-
mitido descubrir a los autores del
hecho, pero no el paradero de los
nifios.

Introduccion

Abril 1922. Tras sus aventu-
ras en la Costa Oeste, es mds pro-
bable que los Pj y sus amigos se
sientan desconcertados: en efecto,
no habia en San Mateoninguna pista
sobre el paradero actual de sus hijos.
Serd entonces cuando se ponga en
contacto con ellos, nuevamente,el
profesor Michael Olive (ver.nim.
anterior): ha recibido una carta de
Espafia, y cree que su contenido
puede tener gran interés para los
Pj...

La carta

La carta tiene remitente de
Sevilla, ¢ iba dirigida en un prin-
cipio al responsable del depar-
tamento de Historia Antigua de la
Univ. de Miskaténic. Este, tras
hojearla, se la ha pasado a Michael
Olive, consciente de la preocu-
pacién que éste siente por el para-
dero de su amigo:

Estimado sefior: Minombre esJJordi

Cabo, y soy profesor de Historia
Antigua de la Universidad de Bar-
celona. Conoci al profesor Georges
Zamariorre hace unos afos, en
Oxford, durante un ciclo de confe-
rencias al cual asistimos ambos.
Pronto congeniamos, ya que descu-
brimos que teniamos una obsesion
comiin: La biisqueda de Tartessos,
esamitica ciudad-imperio de la que
nos hablan Isaias, Hesiodo y
Estrabén. Ambos decidimos dedi-
carnos a su bisqueda, buscando
pistas de sulocalizacién en la influ-
encia cultural, que por fuerza debia
haberse reflejado en las civili-
zaciones vecinas. Personalmente
me concentré en la biisqueda de su
literatura, (segiin Estrabdn tan her-
mosa y abundante), y de la que al
parecertodaviapodianencontrarse
fragmentos cien afios antes de Jesu-
cristo. El profesor Zamarnorre, en
cambio, investigd los posibles restos
de su religién, diseminados por el
Mediterraneo. Estuvimos car-
tedndonos durante unos afos. En
Noviembre del afio pasado recibi su
iiltima carta, en la cual me hablaba
de que por fin habia encontrado la
“llave’’ que nos desvelaria el mis-
terio de Tartessos. Insinuaba en su

M loLall hul

carta que la religion turdetana
(nombre de los habitantes de Tar-
tessos) podia tener aiin seguidores.
Decia que era de suma importancia
llegar a Tartessos “‘antes de que
fuera demasiado tarde’’. No daba
mds explicaciones. Parecia insi--
nuar que algo estuviera a punto de
ocurrir...Yodebia encontrarme con
élenSevillaen Enero, cuando arre-
glara mis asuntos en Barcelona. Sin
embargo, no estuve libre hasta me-
diado de Febrero. Para entonces
Zamafiorre ya habta partido, sélo,
hacia un pueblo situado en la de-
sembocaduradel Guadalquivir,lla-
mado ‘‘Bonanza’’ . Fui tras su pista
pero no lo encontré. Parecia como
sise lo hubieratragadolatierra. He
vuelto a Sevilla. Sigo los pasos de
Zamorrerio, intentando descubrir la
pista que lo llevé a Bonanza. No
estoy trnaquilo, sinembargo.Tengo
la sensacién de que me vigilan. Si
George Zamariorre tenia amigos
capaces de venir a este pais a
resolver el misterio les aguardaré.
En caso contrario le ruego que lo
comunique, ya que entoncesvolveré
a Barcelona olvidando para
siempre este asunto.

Muy excitado, Michael Oli-
ve propondré a los Pj que el viajar
hasta Espafia al rescate de suamigo:
es posble que alli encuentren la res-
puesta a sus preguntas...

La leyenda de
Tartessos

Seguramente los Pj querrdn
estudiar, en algiin momento de la
partida, algo sobre la ciudad de Tar-
tessos. El Guardidn puede pasarles
entonces parte de esta informacién o
toda integra, segin donde la
busquen. El nombre semita de la
ciudad-imperio era Tarschisch. Los
fenicios la llamaban Tarsis, y los
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griegos Tartessos. El mismo
nombre designaba a la capital, al rio
junto al que se encontraba y al
imperio, que comprendia las actua-
les Miircia y Andalucia, siendo sus
limites geograficos el Guadiana y el
Jdcar. Fué contemporaneo de los
faraones egipcios y los mesopota-
micos, desconociendose a ciencia
cierta el origen de los turdetanos,
sus habitantes. Segun el griego
Poseidonio, ‘‘habian llegado al valle
del Guadalquivir mds tarde los
Iberos, quizd desde el mar’’. Fuera
como fuere, se hicie-ron los amos
del Mediterraneo antiguo. En tiem-
pos del rey Salomén (1000 a Jc.) ya
existia un comercio regular entre
Tartessos e Israel. Al parecer, sos-
tuvieron luchas contra los fenicios y
los griegos, de las cuales siempre
salieron m4s o menos victoriosos,
hasta que en el 535 los Cartagineses
asaltan la ciudad. A partir de alli el
nombre de Tartessos se esfuma. Se
conocen ¢l nombre de algunos de
sus reyes, como Gerién y Argan-
tonio, gracias Herodoto.
Igualmente se conocen algunas de
sus ciudades importantes, como
Menace (posiblemente, hoy Torre
del Mar, cerca de Mdlaga) y Mastia
(hoy Cartagena). Se conocen
asimismo algunos deta-lles de su
civilizacién. Eran muy culios,
poseyendo unas leyes escritas en
verso que tenian mas de 6.000 afios
de antiguedad (jen la época de
Estrabén!). Eran asimismo exper-
tos en la metaliirgia, siendo su pais
rico enoro, platay cobre, asi mismo
como de otros muchos metales.
Poseian también una préspera
agricultura. Eran igualmente bue-
nos navegantes, llegando incluso a
comerciar con las islas britdnicas.
Parece ser que tenian como dioses
lasestrellas. De su fisico poco se nos
dice, excepto que eran extraordi-
nariamente léngevos, teniendo un

gran respeto hacia la vejez. Isaias
tiene en la Blibia un curioso parrafo
referente a la ciudad: ‘‘Ululad,
naves de Tarsis, porque ha sido
destruida vuestra fortaleza (...)
Levantaron las torres de asalto,
demolieron sus alcdzares, la con-
virtieron enruinas. Ululad, naves de
Tarsis, porque ha sido destruida
vuestra fortaleza...”’(Isafas 23).

Andalucia en 1922

La prosperidad econémica
producida en la 1. Guerra Mundial
hace tiempo que se ha desvanecido.
Las empresas nacionales no pueden
competir con las Europeas y Ameri-
canas, una vez libradas éstas del
peso de la guerra. Como secuela de
la guerra hay una fuerte inflacién,
(los productos doblaron sus precios
de 1914 a 1922), lo cual provoca
constantesreivindicaciones salaria-
les por parte de los obreros, unifica-
dos sindicalmente en torno al anar-
quista ‘‘Sindicato Unico’’. Este
hundimiento econémico se agraba
con larebelién de Abd-el Krimel 5
de Junio de 1921. Marruecos se con-
vierte en una sangria de dinero y
soldados. La inflacién afecta espe-
cialmente al campo, empobre-
ciendo a los pequefios propietarios,
y provocando una migracién in-
terna del campo a la ciudad. (Sélo
Sevilla pasa de tener 148.315 habi-
tantes censados en 1900 a tener
228.729 en 1931). En el campo el
ambiente es basicamente de atraso,
supersticién y pobreza. Los pueblos
estdn controlados por los terranien-
teslocales, los ““sefioritos’’, auténti-
cos sefiores feudales. La posesién
de armas de fuego estd rigurosa-
mente prohibida, a no ser que sean
armas de caza y la Guardia Civil
redacte el correspondiente permiso.
Ademids, y enelcasoconcreto delos
Pj, existe todavia un fuerte senti-

miento de xenofobia hacia los
Norteamericanos ‘‘que nos robaron
Cuba y Filipinas...”* (Si el Guardiin
desea ampliar informacién sobre el
viaje hasta la peninsula, o sobre
c6mo conseguir equipo, le remito al
mdédulo “‘El Signo de 1a Serpiente”’,
de Francisco José Campos, apare-
cido en Lider 11).

Investigaciones
en Sevilla

Una vez en Sevilla Michael
Olive insistird en ponerse en con-
tacto inmediatamente con Jordi
Cab6. Este se encuentra alojado en
un buen hotel, en el centro de la
ciudad, e insistird en que el grupo se
aloje igualmente alli, por motivos
de seguridad. Acompafian a Jordi su
hermana, Montserrat, y un joven
americano llamado Ernest Urdisch,
un diletante de Providence que
conocieron en el tren, camino de
Sevilla, y que lleva ya cerca de un
afio, como el dice, ‘‘recorriendo
Europa de vacaciones’’. Encuentra
excitante la idea de buscar una
ciudad perdida, por lo cual se ha
unido incondicionalmente al pro-
fesor. Sin embargo, y ha juzgar por
las apariencias, parece que también
muestra “‘un cierto interés’’ hacia
Montserrat. El profesor Jordi Cabé
esun hombre de mediana edad, pelo
escaso y aspecto de cura.de pueblo
que nunca alza la voz. Tal y como
dice en su carta, se siente vigilado
por desconocidos. No existe
ninguna evidencia del hecho, sin
embargo, motivo por el cual tanto
su hermana cémo Emest no se lo
toman en serio. Es posible que los Pj
le hagan més caso, ya que, cuando
dejen sus habitaciones solas un par
de horas (al ir a comer, por ¢jemplo)
se las encontrardn de regreso patas
arriba. Si guardaban en ellas algiin
objetoilegal (como por ejemplo, ar-
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mas) el grupo serd denunciado por
una llamada anénima a la Guardia
Civil. El personal del hotel no sabe
aparentemente nada...sélo si los Pj
pasanunatiradade ‘‘Psicologia’’ se
daran cuenta de que el recepcionista
parece ocultar algo. De ser sonsa-
cado terminard confesando que un
hombre muy amable pregunté por
ellos cuando se inscribieron en el
hotel. Afirmé que crefa haber re-
conocido en uno de ellos a un viejo
conocido. Le pagd una generosa
propina al recepcionista para que
éste le dijera sus nombres y las habi-
taciones en las que se alojaban.
Durante los préximos dias, los Pj
mds avispados podrdn darse cuenta
de que son seguidos, normalmente
por un individuo a pie. En caso de
que hagan algiin viaje a las afueras,
serd un Ford **T"’ negro matricula
de Barcelona el que vaya tras sus
pasos (locual llamabastantelaaten-
cién en Sevilla, ya que esta época
casi no hay coches).

Nota para el Guardian. Mientras
arreglaba sus asuntos en la universi-
dad, el Profesor Jordi Cabé no pudo
evitar cometer una indiscreccion,
vanagloridndose de que ibaadescu-
brir la auténtica Tartessos. Por
motivos turbios que sélo el autor de
esta descomunal parida conoce, €l
asunto llegé a oidos de tres aventu-
reros sin escripulos: Emeterio Fra-
gué, Carlos Vlancos, y Fernando
Arbor (ver Dramatis Personae). Su
intencién, por supuesto, es dejarque
Cabé les lleve hasta Tartessos para
apoderarse de los tesoros que toda
ciudad perdida debe tener. Por eso
no les hace ninguna gracia que ¢l
grupo de Pj se haya unido al pro-
fesor, e intentan librarse de ellos.

No empleardn la violencia en
Sevilla, si pueden evitarlo, li-
mitindose a seguiral grupo adistan-
cia. En caso de que los Pj se enfren-
ten con ellos con decisién, hiriendo
o matando a alguno de ellos, to-

marén las de Villadiego de vucltaa
Barcelona. Es posible que los muy
paranoicos Pj sospechen de Emest
Urdisch, y decidan realizar un par
de averiguaciones. Lo mas sencillo
en este caso es hacer una llamada
telefénica a uno de los compafieros
que se haya quedado en Estados
Unidos, paraque investigue sobreel
muchacho en cuestién. Los resulta-
dos seran reveladores: Emest Ur-
disch no es natural de Providence,
sino de un pueblecito llamado Ins-
mouth, y no lleva un afio reco-
rricndo Europa: muy al contrario,
partié de Insmouth a principios de
Enero, en direccién a Espafia.

Nota para el Guardian. En reali-
dad Ernest Urdisch es un Profundo
con apariencia humana, que ha
viajado hasta Espafia para realizar
una misién muy concreta: Los
orgullosos turdetanos de Tarsis no
eran otracosaque Profundos, que se
scpararon de sus hermanos por
motivos religiosos: al parecer,
adoraban a Yog-Shothot por en-
cima de Dagén. La desembocadura
del Guadalquivir formaba en ese
tiempo un gran puerto natural. Con
el paso de los afios, sin embargo, la
zona se fué desecando paulati-
namente (al retirarse las aguas) y 1a
ciudad entré en decadencia. Los
pocos descendientes de Profundos
que podian quedar en la ciudad fue-
ron exterminados por los cartagi-
neses.

Las ruinas de la ciudad fue-
ron evitadas por los humanos du-
rante mas de mil afios, ya que las
consideraban malditas, hasta que los
agentes de los Mi-Go descubrieron
unos ricos yacimientos de mineral
en las cercanias de la ciudad. Desde
entonces se han dedicado a una ex-
plotacién minera sistemdtica de la
zona. Esto no gusté nada a los Pro-
fundos, ya que consideran sagradas
sus ciudades. Sin embargo, pese a
que tuvieron noticias del saqueo de

los Mi-Go, desconocian el empla-
zamiento exacto de Tartessos. Por
eso, al enterarse por medio de un
espia de la universidad del viaje de
Zamafiorre, enviaron al joven
Ernest con 6rdenes de encontrar las
ruinas y limpiarlas de profanadores.
Emesten el fondo es un buen chico,
y si los Pj no lo linchan al grito de
‘“Muere merluza con
patas’’ intentard hacer un trato con
ellos: €l les ayudarid a rescatar al
profesor Zamarfiorre si ellos le
ayudanallegaralaciudad yarelizar
un hechizo que aniquilard a todos
los Mi-Go de Tartessos (es posible
que este dltimo apartado les guste).
No les dird todo lo que sabe de
golpe, sinembargo, por miedoa que
se asusten y abandonen la empresa.
Si los Pj le preguntan sobre el fa-
moso tatuaje, les explicard que esel
sello de Yog-Sothoth, un ser de
enormes poderes, que vive en el
espacio exterior, y que tiene la fa-
cultad de viajar por los diversos pla-
nos de la realidad, o hacer que otros
viajen. Sin embargo, no pueden ins-
talarse de manera definitiva en la
Tierra. Afirmard muy convencido
que el hecho de que los Pj estén
marcados con su sello significa que
son propiedad suya. Por su parte, el
profesor Jordi Cabé se encuentraen
un punto muerto: sabe que Georges
Zamafiorre pasé buena parte del
tiempo que estuvo en Sevilla ence-
rrado en la Biblioteca de la Univer-
sidad, pero aunque ha consultado
casi todos los libros no ha encon-
trado la referencia al pueblo de Bo-
nanza que puso a Zamafiorre sobre
la pista definitiva de la supuesta lo-
calizacién de Tartessos. Caso de que
alguno de los Pj se ofrezca a
ayudarle en su investigacion, y si
pasan una tirada de ‘‘Descubrir’’,
podran fijarse en un viejo cuadro
colgado en una de las paredes de la
biblioteca. Dicho cuadro presentala
fachada de una minidscula ermita...
Encima de la puerta, borroso pero
reconocible, los Pj encontrardn re-
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producido por el pincel del artistael
famoso signo. La ermita, evidente-
mente, se encuentra en el pueblo de
Bonanza...

Un lugar llamado
Bonanza

Para ir hasta Bonanza los Pj
deberdn seguir la carretera hacia
Sanlicar de Barrameda. Alquilar un
coche serd virtualmente imposible,
por lo cual tendrn que contentarse
con coches de caballos, 0 con el
servicio de diligencias. En ambos
casos serdn seguidos mas o menos
discretamente por Emeterio Fragué
y sus secuaces, a bordo del Ford *“T”’
de color negro (suponiendo que no
hayan tenido un encuentro mis o
menos funesto paraellos conlos Pj).
Bonanza es un pueblecito pequefio,
de casitas blancas y gentes silencio-
sas. La ermita se encuentra en un
paraje algo alejado del pueblo en si,
Yy se encuentra cerrada con llave, ya
que estd en deshuso. Los Pj pueden
pedir dicha llave en larectoria de la
iglesia del pueblo (donde todo serdn
pegas y deberdn hacer una buena
tirada de Charlataneria o similarcon
el vicario) o bien entrar por las
buenas, forzando la cerra-dura
(cosa por lo demds no demasiado
dificil). La historia de la ermita
(caso de que los Pj se tomen la
molestia de investigarlaen Sevillao
enelarchivo parroquial de la misma
iglesia de Bonanza) es poco menos
que curiosa: los visigodos la levan-
taron sobre los restos de un antiguo
templo romano. Con la llegada de
los musulmanes fué purificada y
consagrada al culto a Al4, siendo
tras la Reconquista consagrada de
nuevo. Fué casi destruida por un
incenio en 1592, siendo reconstrui-
da con bastante poco acierto. Ac-
tualmente su valor artistico es casi
nulo, a excepcidén de unos bajorre-
lieves de la época visigética que mi-
lagrosamente todavia adornan una

delas paredes. Dichos bajorrelieves
representan a Jesiis descendiendo de
alos Infiernos para salvar las almas
de los primeros Padres. La im4gen
hace referencia al Evangelio
Apdcrifo de San Pedro, escrito
haciael sigloI1. Laermita en verdad
no vale gran cosa. Ya en su interior,
y si los Pj pasan una tirada por
“Descubrir”” (0 de manera au-
tomatica si han investigado sobre la
ermita), se fijardn en un borroso
bajorrelieve en el cual puede distin-
guirse la figura de un ser alto, de
cuerpo bien formado, con un ex-
trafio velo en el rostro (los Pj pueden
relacionarlo con la estatuilla que
encontraron en el templo de la Aso-
ciacidnde laPuertay delaLlave,en
el nim. anterior). El Ser se encam-
ina hacia una ciudad de extrafia
belleza, donde viven unas criaturas
extrafias y deformes (N. parael G.:
Profundos). Una tirada de Idea/2
permitird darse cuenta de que el
paisaje montafioso que sirve de
fondo a la escena esta reproducido
con una minuciosidad asombrosa.
El artista debid sin duda copiarlo de
la realidad. Si la ciudad representa
Tarte-ssos, los Pj sdlo deben pués
buscar desde qué punto de las maris-
mas pueden verse esas montafias
para encontrar la ciudad. Hacer que
losaldeanos hablen serd muy dificil,
encontrar un gufa imposible. Sin
embargo, invitar a unas rondas alos
lugarefios en la taberna del pueblo,
mostrarse amistoso y cordial, y
sobre todo pasar una tirada de Ha-
blar Castellano (en caso de que
nadie del grupo sepa pueden dejar
enrrollarse a Jordi 0 a Montserrat);
hard que el grupo pueda (mds o
menos) orientarse con respectoala
localizaci6n de la ciudad. Asimismo
se enterardn de un par de rumores
interesantes: *Aquél lugar es la
puerta al Infierno. Ninguno de los
hombres o animales que se han
internado en esos parajes ha vuelto
jamas. *De vez en cuando, cuando
el viento sopla ha favor, trae ecos de

ruidos extrafios, sin duda produci-
dos por las fraguas de Satanis.
*Algunas veces alguno de los
dngeles caidos sale de noche, em-
prendiendo el vuelo. Tienen forma
de crusticeos, con alas membrano-
sas, y muchas patas (todo aquél Pj
que haya sobrevivido al mdédulo
anterior y oiga esto deber4 tirar por
Cor (0/1D4), ya que estd descri-
biendo perfectamente a la raza de
los Mi-Go, con la cual ya han tenido
un tropiezo). A los Pjsélolesrestara
prepararse lo mejor posible para
hacer una visita a Tartessos... la
puerta del Infierno.

Tartessos la grande

SiEmest acompafia al grupo
no habra ninguna dificultad en en-
contrar ¢l paraje reproducido por
los bajorrelieves; en caso contrario
deberdn superar una tirada de
Suerte/2. Para desilusién de los Pj,
al pie de las montafias tan minucio-
samente representadas en la ermita
no hay aparentemente nada: tan sélo
marismas y vegetacién enma-
rafiada... Sin embargo, si avanzan
un trecho en direccién a las mon-
tafias, superaran el hechizo de en-
mascaramiento colocado por los
Mi-Go, encontrdndose de repente
con que el paisaje se desvanece: se
encuentran ahora en una pequeifia
loma, extendiéndose ante ellos las
ruinas de una ciudad barroca y
fantstica, en la cual arrastran y
vuelan seres de apariencia inhu-
mana. Esta repentina wvisién de
Tartessos la grande merece una ti-
rada de Cor: (1/1D6). Desde su
puesto de observacién, (y si los Pj
llevan prisméticos o similar, o afi-
nan sus tiradas de “‘Descubrir’’) los
Pj podrin darse cuenta de que,
mientras que la parte izquierdade la
ciudad se conservarazonablemente
intacta, la parte derecha estd casi to-
talmente derruida. En dicha parte se
encuentran dos altosedificios (3/8 y
2) de una especie de metal negro, de
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construccién claramente muy pos-
terior al resto de la ciudad, y de
arquitectura totalmente diferente.
Hay asimismo dos grandes pozos
que se hunden en el suelo, con una
serie de complicados aparatos alred-
edor. Una tirada de Idea permitird
identificarlos como las entradas de
una mina. La actividad de las diver-
sas criaturas de la ciudad se centra en
esta parte. Al fondo de una gran y
anchaavenida seencuentraun edifi-
cio muy parecido al templo de
Quetzalcoatl, en Teotihuacan. (Una
pirdmide truncada adornada con
cabezas de seres grotescos en sus
paredes). Muy excitado, Ernest dird
que ese es el templo donde deben
realizar la ceremonia. Sobrevuelan
la ciudad extrafias criaturas.
(Byakhees).

Nota para el Guardian: La colo-
nia minera estd habitada por tres
tipos diferentes de criaturas: *Por
un lado los Mi-Go, que se encargan
de la administracién y direccién del
complejo. Hay cercade una docena.
*Hay igualmente unos 20
Byakhees, que se encargan de rea-
lizar los trabajos pesados, que re-
quieren su gran fuerza fisica.
* Asimismo hay casi un centenar de
humanos que han sido tratados
quinirgicamente: se les ha extraido
el cerebro, el cual ha sido reempla-
zado por un pequefio ingenio elec-
trénico. Ahorason zombies sininte-
ligencia ni voluntad, que obedecen
al pie de 1a letra a sus amos, y que
trabajan infatigablemente en la
mina. Este ha sido el destino del
cuerpo del profesor Zamaiiorre,
mientras que su cerebro, intro-
ducido en un tubo metilico, sigue
vivo y consciente, en el edificio 2,
en espera de ser llevado a Yuggoth
con el préximo cargamento.

Los Pj tienen a partir de aqui
varias opciones: pueden lanzarse en
épica carga colina abajo contra estos
bichos sin Dios (animdlicos) pueden

intentar introducirse en alguno de
los edificios, o en la mina, para in-
vestigar (en cuyo caso serdn casi
automdticamente detectados).
También pueden dar media vueltay
olvidarse del asunto, pero en ese
caso el médulo (y la campafia) se
terminard para ellos. Asimismo
pueden seguir a Ernest (si no lo han
pasado a cuchillo) hasta el templo,
ya que al fin y al cabo parece estar
bastante enterado de lamovida, por
el momento es un aliado. Des-
plazarse por la ciudad sin ser detec-
tados por Byakhees es guardianes no
es facil. Si los Pj especifican que
avanzan tomando precauciones
(pegarse a la pared, detenerse
cuando pasan los Byakhees,
aprovechar las sombras, etc) de-
berén tirar por Suerte o Discrecién
(lo que tenga mds alto) cada vez que
crucen una calle. (No deberan ha-
cerlo si se limitan a seguir la man-
zana). En caso que avancen por la
gran avenida deberén tirar por Suer-
te/2 (o Discrecién/2) al cruzar las
Calles. En caso de que pasen por la
zona derecha de la ciudad (las rui-
nas) deberdn tirar por Poder x 2, en
caso de que su camino pase por
alguno de los edificios usados por
los seres su porcentaje se limitard a
suPoderen %. En caso de que algiin
Pj falle la tirada todo el grupo de-
bera hacer unatirada de Ocultarse, 0
seran detectados por Byakhees. El
grupo sera atacado al siguiente
asalto por dos Byakhees. Al
siguiente asalto de combate tirare-
mos 1D6, para ver que refuerzos se
suman a la lucha:

1. Nada (hay suerte)

2. Nada (sigue habiendo suerte)
3. 1D4 Mi-Gos

4. 1D6 Byakhees

5. 1D10 Humanos alterados

6. 2D 10 Humanos alterados

En el siguiente asalto lan-
zaremos 1D6 para ver cuantos asal-
tos tarda en llegar el segundo grupo

Moddulo La llamada de Cthulhu

de bichos, que elegiremos del
mismo modo, y asi sucesivamente.
En caso (bastante improbable) que
los Pj lleven las de ganar en esta
batalla, los Mi-Go empezarin a
invocaraRetofios Oscuros de Shub-
Niggurath, para animar la fiesta. En
caso de combate Ernest se lanzaria
la carrera al interior del templo, sin
que ningiin monstruo pueda pararlo
(aunque alguno lo intentard). Tanto
si hay combate como si no, Michael
Olive se escabullird al primer des-
cuido de los Pj, para ir en busca de
su amigo (jesto es amistad!). Las
criaturas no perseguirdn a los Pj al
interior del templo, limitindose a
mantener vigilada la puerta. Detec-
tan el enorme poder mégico del
templo, y confian en poder rendir a
los Pj por el hambre, o por la de-
sesperacion. Ademds ;dénde van a
ir?.

El templo

El templo consta en su inte-
rior de una tunica sala, enorme y
desnuda, sembrada de ciclopéas co-
lumnas que sostienen el techo. Pese
aque no hay ventanas, se desprende
de los muros una suave fosforescen-
cia que permite ver con bastante
claridad una vez los ojos se han
habituado a ella. En el centro de la
sala se alza un altar negro, enorme,
sobre una especie de tarima del
mismo color. Emest se subird a ella
de un salto y rogar4 al grupo que no
hable, para no perder la concentra-
cion. Seguidamente, derramard el
contenido de dos pequefios frascos
(que lleva en el bolsillo) sobre el
altar y se sumird en trance, em-
pezando a murmurar una letania.
Mientras Ernest estd ocupado, hay
algo que interesard sobremanera a
los Pj. Se trata de los grabados que
adornan las paredes. Parecen narrar
una historia... Una tirada de Idea/2
permitird descubrir su orden cor-
recto: 1) 30 hombres, todos ellos
con el Signo de Yog-Sothoth en el
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pecho, agrupados como ovejas por
una figura m4s alta, con un cayado
como de pastor. 2) Los 30 hombres
estdn acostados en altares de piedra,
una lluvia como de globos, o pom-
pas de jabon, cae sobre ellos,
posédndose justoalaalturade subajo
vientre. 3) 29 de los 30 hombres
estdn de pie, casi todos llevan un
nifio en los brazos. 4) Los nifios se
elevan por los aires encima de las
cabezas de los hombres, atraidos al
Pparecer por una masa de globos, 0
esferas que se encuentra sobre sus
cabezas. 5) El hombre acostado es
elevado igualmente. Los nifios gi-
ran entre las esferas. 6. Los nifios y
el hombre giran juntos entre las
esferas. 7) Los nifios y el hombre
han desaparecido. De las esferas
baja un Hombre, que en lugar de
cabeza lleva una masa informe de
esferas. Diversas criaturas se humi-
llan ante €l y le rinden culto.

Si los jugadores recuerdan
que en un principio eran 30, yno 21
(ver primera parte: ‘‘Los elegidos de
Y.5.”"), que uno de los supervivien-
tes aiin se encuentra en estado de
coma tumbado, y de las palabras
finales del Mi-Go (ver segunda
parte ‘‘;Salvad a los nifios!):...el
nuevo Dios nacerd, y con su
nacimiento morirdn vuestros
cachorros...; es posible que se pon-
gan algo nerviosos. Mas o menos en
ese momento Emest lanzard un
grito agudo, y el templo empezarid a
temblar. Una mirada hacia el exte-
rior mostrari que las bestias corren
de un lado para otro, despavoridas.
Répidamente, Ernest conjurard un
hechizo de Portal, diciendo al grupo
que pase por €L El debe quedarse,
sin embargo, para cerrarlo una vez
hayan huido los Pj. ‘*“Ningiin mortal
volverd jamas a Tartessos’’, dird un
poco entristecido. Si alguno de los
Pj no le hace caso ¢ intenta salir del
templo por la puerta, es lamentable
decir que se acabd su existencia en el
reino de los vivos: Ernest ha usado

parte del poder innato de Yog-So-
thoth (que impregna aiin hoy su
templo) para situar la ciudad en un
plano de la realidad diferente al
terrestre. Y el hechizo es irrever-
sible. En el dltimo momento una
ultima figura traspasard el portal. Se
trata de Michael Olive. Ticne la
ropa desgarrada, y estd completa-
mente loco. Pero aferra entre sus
manos un tubo de metal, donde esta
grabado toscamente el nombre de
Zamafiorre. Zamafiorre esti to-
talmente loco, y sélo dice incohe-
rencias con su aparato de vocali-
zacion. A veces, simula que sus
aparatos para ver u oir no funcionan
(ver manual, pag. 50). Sin em-
bargo, posee un 40% de Mito de
Cthulhu, por lo cual puede ser una
buena ayuda paralos jugadores, siel
Guardiin los considera oportuno.
Para conseguir que diga algo posi-
tivo, de todos modos, los Pj deberan
superar una tirada de Psicoanalisis.
Sea como fuere, Zamafiorre diva-
gard un buen rato hasta que por fin
dird, con una voz totalmente nor-
mal: ““Id a l1a ciudad en el desierto,
siguiendo los pasos del viejo loco.
Encontrareis a vuestros hijos detrds
de laPuerta’’. Lo dird una sola vez.
Luego volverd a decir tonterias.
Tras el umbral del Portal (que se
desvanece a su espalda) los Pj
pueden contemplar el cielo azul y el
sol de Andalucia. La hierba estd
verde, y a lo lejos, el Guadalquivir
brilla como si fuera de oro...

Epilogo, recompen-
sas y un enigma que
resolver...

Si la colonia minera de Tar-
tessos es destruida los Pj ganardn
2D6 de Cor. Si asimismo lo han
hecho colaborando con Emest Ur-
dich ganardn igualmente 1D4 de
Mitos de Cthulhu, en concepto de
explicaciones varias que haya po-
dido darles.

En el préoximo numero

(Qué ha querido decir
Zamafiorre con su enigma? ; Dénde,
endefinitiva, estin los nifios? ; Cial
es, exactamente, el papel de Richard
Harper en esta aventura? LA
CIUDAD DE LOS PILARES,
cuarta parte de la Camparia, LA
BESTIA NO DEBE NACER.

Dramatis personae

* Michael Olive

Fue 8 Con 12 Tam 10 Int 15 Des 10
Apa 12 Pod 13 Edu 19 Cor 65% P.
Vida 11.

Hab. Buscar libros 40%; Hablar
alemdn 80%; Leer/escribir alemdn
75%; Linguistica 70%; Conducir
automovil 21% Patada 50%.

Nota: Profesor de Filologia ale-
mana en la Miskaténic, amigo de
profesor Georges Zamaiiorre.

* Jordi Cab6

Fue 11Con 12 Tam 13 Int 14 Des 12
Apa 10 Pod 11 Edu 20 Cor 55% P.
Vida 13.

Hab. Arqueologia 60%; Buscar li-
bros 55%; Ciencias Ocultas 35%;
Historia 90%; Hablar inglés 60%;
Leer latin 75%; Teologia 60%.
Notas: Profesor de Historia de la
Univ. de Barcelona, en busca de la
mitica ciudad de Tartessos. Es vital
para la continuacién de la cam-
paiia que salga vivo y cuerdo del
médulo.

* Montserrat Cabd

Fue 10 Con 13 Tam 9 Int 14 Des 15
Apa 14 Pod 12 Edu 15 Cor 60% P.
Vida 11.

Hab. Elocuencia 45%; Hablar
inglés 40%; Equitacién 75%; Psi-
cologia 30%; Primeros auxilios
50%

Notas: Hermana de Jordi Cabé.

* Emnest Urdisch

Fué13Con 15Tam 12Int 17 Des 12
Apa 11 Pod 18 Edu 20 Cor 0% P.
Vida 14.
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Leyenda:

1. Templo.

A\ 2. Centro de con-

4 3. Centro de

trol y administra-
cion.

R K KX

=

[ | =

\__=

8 Sy

€] i Rhen's._'t_cis de muralla

procesado de
4 mineral.

4. Entrada a la
mina.
5. Alojamiento
humanos altera-
dos.
6. Alojamiento
Byakhees.
7. Alojamiento
Mi-Go.
8. Almacén.
[X] Esculturas de
Dagén.

Hab. Arqueologia 60%; Buscar li-

bros 75%; Charlataneria 35%;
Equitacién 80%; Hablar espaiiol
40%; Mitos de Cthulhu 45%; Nadar
100%; Ocultarse 80%; Psicologia
40%; Resolver 38 35%

Hechizos: Inducir al panico, Con-
suncién, Nube mental, Creacién de
Portal.

Nota: Se trata de un Profundo con
apariencia humana, enviado por los
suyos para liberar a Tartessos de los
profanadores Mi-Go.

* Emeterio Frague

Fue12Con 13 Tam 10Int 15Des 13
Apa 13 Pod 10 Edu 14 Cor 50% P.
Vida 12.

Hab. Conducir automdévil 40%;
Charlataneria 65%; Descubrir 40%:;
Pistola 38 65%

Notas: Ganster bercelonés que sigue
a Jordi Cabé con la intencién de
saquear Tartessos.

* Carlos Vlancos

Fue15Con 14 Tam 16Int 12 Des 17
Apa 15 Pod 7 Edu 12 Cor 35% P.
Vida 15.

Hab. Descubrir 60%; Escuchar
70%; Saltar 45%; Trepar 60%;
Cuchillo 80%; Revolver 45 35%
Notas: Compafiero de Emeterio
Frague.

* Fernando Arbos

Fue 10 Con 12 Tam 12 Int 8 Des 10
Apa 10 Pod 12 Edu 7 Cor 60% P.
Vida 12.

Hab. Conducir automdévil 60%;
Charlataneria 45%; Regatear 75%;
Escopeta recortada 100%

Notas: Compafiero de Emeterio
Frague

* Mi-Gos

Fue 13 Con 1 Tam 10 Int 13 Des 14
Pod 13 Mov. 7/9 (volando) P. Vida
11.

Armas: Pinzas: 45% (Dafio 1D6)
Tubo lanza-rayos 40% (Dafio 2D6)
Armadura: Todas las armas que
empalan le hacen el minimo dafio.
Cor: 1D6, si no se pasa la tirada.
Notas: Aguno de ellos sabe invocar
Retofios oscuros Shub-Niggurath.

* Byakhees

Fue 18 Con 12 Tam 17Int 10 Des 15
Pod 12 Mov. 5/20 (volando) P.
Vida 15.

Armas: Garra: 40 % (Dafios 2D6);
Mordisco 35% (2D6 + Succién).
Armadura: 2 puntos por pelaje y
piel dura. Cor: 1/1D6.

*Humanos alterados

Fue 18 Con 12 TAm 12 INt 0 Des 8
Apa 1 Pod 0 Edu O Mov. 6 P. Vida
12. Armas: Herramienta de minero
(especie de pico) 45% (Dafio 2D8).
Armadura: Ninguna.

Cor: 1D4, si no pasan la tirada.l
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Las minas de Mindolluin

3er. nivel: Luna roja llena

Nuestros valientes PJ han
atravesado ya los dos primeros ni-
veles y ahora se hallan descansando
alamadgicaluz de Nicreus, la puerta
verde cuadradada. Mis alld de
Nicreus se abre un portal que daaun
camino envuelto en tinieblas y que
sigue ascendiendo por las entrafias
de Mindolluin. El sendero es se-
mejante al recorrido para llegar al
segundo nivel, estrecho (unos 3 m.
de anchura), pedregoso y em-
pinado, de unos 2 km. de longitud.
No se asciende en menos de 2 horas
y cuando los PJ llegan arriba han
perdido 4 PF. Cuando la ascensién
termina, los PJ se enfrentan a una
visién impresionante.,.

El Panorama

Es como si una montafia
entera estuviera hueca. Ante los PJ
se extiende una caverna gigantesca.
Cuando se acostumbran a laincierta
luminiscencia lechosa-rojiza, ante
ellos pueden ver como la enorme
cueva posee unos 7-8 kms. de
didmetro y unos 500 m. de altura.
Todo el paisaje estd bafiado por una
luz rojiza. CuandolosPJ levantanla
vista, venen el centrodel techodela
caverna una visién increible: juna
luna roja llena semejante en todo a la
auténtica, que ilumina el paisaje!.

El terreno de la cueva es
pedregosoy sus paredes estdn llenas
de recovecos. Hay dos pequeiias ele-
vaciones, unaa laizquierda y otra al
frente, que ascienden hasta muy
cerca del techo. En la elevacién
frontal, al norte, se halla Lauril, la
puerta roja circular, aunque es
imposible de ver desde el extremo
sur de la caverna.

En este tercer nivel viven
gran cantidad de licantropos,
enanos-lobo, permanentemente

Nicreus

Guarida de los Licéantropos

convertidos en su forma animal por
el influjo de la extrafia luna que hay
en el techo de la caverna. En reali-
dad, todala cuevaestd consagradaa
la diosa roja, la diosa lunar, por
medio de potentes ritos llevados a
cabo por varios iluminados que lle-
garon hasta aqui en los tiempos en
los que el Imperio aiin se hallaba en
embrién. A todos los efectos, la
cavernaes como una parte mas de la
Linea Brillante, la frontera migica
del Imperio Lunar, por dentro de la

. cual siempre hay lunarojallena. La

explicacién de todo el fendmeno es
que en el centro del techo hay un
actimulo de 120 CAR de rocas lu-
nares a las cuales se halla ligada una
Luna, un elemento lunar, de 20 m.
ciibicos, que es quien ilumina el
lugar con su pulsatil e inmovil luz
roja.

La Luna posee FUE 70,
PER 106, y 120 PG. Las Lunas se
comportan en combate como las
sombras, solo que en vez de causar
la pérdida de 1 PG por asalto, hacen
que se pierda 1 PM, y en lugar de
atacar con el terror, atacan por
medio de laLocura (ver conjuro del
mismo nombre en la seccién de
magia divina de RQA).

En el valle interior viven
unos 100 enanos-lobo, ademds de

pequefios roedores y otros animales
menores, los cuales les sirven de
sustento. Al tiempo que los aventu-
reros ascienden por la caverna, son
constantemente vigilados por los
licantropos, los cuales en principio
les temen. Pero su ansia de sangre y
su hambre pueden terminar ha-
ciendo que venzan su miedo, sobre
todo si los PJ llevan consigo sabro-
sosanimales decarga. Porcadahora
de juego hay un 30% de posibili-
dades de que 1D10 licintropos
ataquen a los aventureros, mientras
que un nimero igual de monstruos
acechanenlaoscuridad circundante
el desenlace del combate. Si los PJ
logran necutralizar a la mitad de sus
atacantes, el resto se retira.

Se ha de contabilizar el
niimero de licdntropos eliminados.
Ese serd el porcentaje que habri que
restar del 30% de posibilidades an-
teriormente citado de que los PJ
sean atacados de nuevo cada hora a
partir de entonces. Ej: los PJ logran
eliminar a 33 licantropos en suce-
sivos combates, que hace un 33%
del total; un 33% de 30 son aproxi-
madamente 10, por lo que las posi-
bilidades de que los PJ vuelvan a ser
atacados bajan a 20%. Dicho
porcentaje aumenta en un 10% por
cada aventurero eliminado o inca-
pacitado por los licintropos. Natu-
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LA CAVERNA DE
LOS LICANTROPOS

ralmente, la llave de Lauril la lleva
el jefe de los enanos-lobo colgada
del cuello, y él se halla en lo mds
profundo de lacuevaenlaque viven
dichos monstruos.

Si los PJ hacen tiradas de
Rastrear, podran llegar sin proble-
mas hasta la guarida de los licAntro-
pos; si se limitan a vagar por la
caverna tardardn més en localizarla,
aunque tiradas de Orear pueden
ayudar. Por el suelo de la gran
caverna crecen algunas plantas
débiles y el camino es pedregoso,
por lo que los PJ no podran recorrer
més de 3 km. en una hora.

La Guarida de los

Licantropos

A la entrada de la caverna
hay una gran explanada de mds de
100 m. de didmetro en la que
siempre se pueden encontrar un
50% de los enanos-lobo que queden
vivos. Dentro de 1a guarida, en cada
una de las estancias 1, 2, 3,4 y 5,
siempre hay un mimero de licantro-
pos igual al 10% de los que quedan.
En la estancia 6 se halla siempre el
jefe de los monstruos rodeado de un
mimero de secuaces igual al niimero
de aventureros que lleguen hasta
ella, los cuales luchan hasta la

muerte. El resto de licantropos
huyen si se les causan bajas del 75%
o mas. El jefe lleva la llave circular
de Lauril al cuello. Si se hacen
tiradas de Buscar en su estancia, se
pueden descubrir en distintos re-
covecos de las paredes llenos de
suciedad:

-- 620 p. en monedas.

-- Un dardo encantado enganchado
en una cadena de bronce.

Esunamatriz de magia es-
piritual que permite lanzar conjuros
de Disrupcién que hacen 1D10 PD
enlugar de lostipicos 1D3, pero que
cuestan 4 PM. El objeto tiene poten-
cia para lanzar hasta 10 conjuros de
este tipo; una vez agotada su fuerza
magica, suduefiodebera sacrificar 1
pto. de PER para obtener otras 10
recargas. Un nuevo poseedor
siempre deber4 gastar 1 pto. de PER
para que el objeto quede sintonizado
magicamente con €1, y para poder
empezar a usarlo. Sélamente una
persona puede ser su duefia a un
tiempo. Si alguien gasta PER para
sincronizarse con el colmillo, su
anterior duefio yano podré usarlo de
nuevo sin gastar PER otra vez.

-- Una pequeifia redoma de cristal
llena de una pocién capaz de curar
hasta 18 PG a quien la beba; su
ingestién se puede dividir hasta en

tres sorbos (que curarian 6 PG cada
uno). Tarda media hora en actuar.

En el resto de las estancias
no se encuentra nada de provecho
salvo pieles sucias, escombros y
huesos mordisqueados.

Posibilidades

(Qué hacer? Las posibili-
dades son variadas.
--El Viejo y Tipico Ataque Fron-
tal: Si el grupo tiene fe en sus
propias posibilidades y haderrotado
ya en el camino a muchos enanos-
lobo, quizd considereun plande este
tipo como plausible. En ese caso, la
batalla principal se llevaria a cabo
en la explanada. Esta solucion es
simple, pero es también una locura.
Hasta para un grupo tremendamente
fuerte es extremadamente peli-
grosa, sin considerar loaburrida que
puede llegar a ser si los jugadores
son wargamers convencidos.

--Escurrirse Dentro de la Ca-
verna y Capturar la Llave: Ello
requiere grandes dosis de sigilo. Se
deberdn hacer varias tiradas com-
binadas de Esconderse y Deslizarse
en Silencio (una al acercarse a la
explanada, otra paracruzarla, y otra
para evitar ser visto al pasar junto a
la entrada de cada una de las estan-
cias en el interior de la guarida). Un
fallo simplemente hace que los
licantropos oigan o vean algoraro y
estén mas atentos, lo cual restard un
15% a las tiradas subsiguientes. Un
segundo fallo implica el descubri-
miento automdtico del intruso, lo
cual puede resultar, quiérase o no,
en una batalla. Recuérdese que, si
bien la explanada es terreno més o
menos abierto, con solo unos cuan-
tos matojos para ocultarse, la luz es
bastante incierta; sielPI seagachay
finje andar de manera parecida alos
extrafios seres, el truco puede fun-
cionar (naturalmente, no si va ves-
tido con una armadura abrillantada,
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mide 1’80, y camina erguido con su
enorme espada de doble pufio en la
mano).

--Parlamentar es Complicado.
Los licAntropos solo entienden el
enano y no son muy inteligentes.
Para que tal cosa tuviera posibili-
dades de tener éxito, tendria que
ocurrir que los PJ inspirasen
auténtico terror a los enanos-lobo
(por que hubieran eliminado ya a
gran cantidad de ellos, o por que
fueran evidentemente capaces de
hacerlo). En este caso, las
habilidades Habla Fluida y Orato-
ria podrian conseguir que el jefe
licAntropo se aviniera a razones e
hiciera un frato ventajoso para
ambas partes.

--Destruir la Luna que Ilumina la
Caverna. Quiza sea la mejor de las
soluciones. Sialguno de los PJ fuera
capaz de volar (alas, monturaalada,
conjuros, efc..), podria intentar lle-
gar arriba y combatirla, en combate
Cuerpo a cuerpo o, mejor aiin, con
armasarrojadizas, yaquelaLunano
se mueve: estd ligada a su sitioen el
techo de la caverna y no podria
defenderse de una tdctica de ataque
abase de proyectiles (si entre los PJ
hubiera algiin iniciado de algin
cultolunar, habria que ver hastaque
punto esta decisién podria ser
moralmente adecuada, a pesar de la
permisividad tipica de la filosofia
lunar).

Si es destruida, la oscuri-
dad més absoluta se cernird sobre la
caverna, y los enanos-lobo, despro-
vistos de su poder, recuperarin su
forma normal, en la cual no son mas
que enanos muy primitivos, con-
fusos y asustados, que se hallan
desarmados y que en ningiin caso
atacarin al grupo, sino que huirdn a
la menor oportunidad. La llave les
serd entregada a los PJ sin lucha e
incondicionalmente si éstos la
exijen.

Lauril

La apertura de Lauril no se
diferencia en absoluto de la de las
anteriores puertas madgicas. El
mismo brillo, la misma explanada
iluminada al otro lado, el mismo
umbral, etc... Sélamente las pala-
bras que oyen en sus mentes cuando
lapuerta se abre son diferentes, y les
proporcionan una nueva pieza del
puzzle de las minas:

Y tras Parkinor se entra en el cuarto
reino,

La ciudad de los minotauros,
Donde los viajeros caen y las espe-
ranzas mueren,

Mds alld de donde ningiin hombre
ha pisado jamds

Se halla custodiada Ventor, la an-
tigua Liposil,

La puerta anaranjada triangular.

Notas: Su tictica favorita es inten-
tar tirar al suelo a su victima por
medio de un Empujon, paraatacarla
luego mds facilmente.

Recordar que los licantro-
pos son inmiines a todo arma que no
sea mdgica (recibiendo entonces
solo el dafio magico del arma), o de
un material rinico o puro.

El jefe de los licantropos
tiene TAM 10, porlo que atacaenel
MR-8. Sus posibilidades de Ataque
y de Esquiva son de 80% y 70% res-
pectivamente.l

Los Enanos-Lobo

Caracteristicas Atributos

FUE 28 CON 186 TAM 7 INT 7
PER 10 MR\DES 3 DES @ 11 ASP 6
Mov.: 6 Pt.Golpe: 12 Pt.Fatiga: 44 Pt.Méagicos: 10
Localizacién Cuerpo a Proyectiles Puntos
del golpe Cuerpo

Pata TD 01-02 01-02 1/3

Pata Tl 03-04 03-04 1/3
Cuartos T 05-07 05-09 1/5
Cuartos D 08-10 10-14 1/5

Pata DD 11-13 15-16 1/3

Pata DI 14-16 17-18 1/3
Cabeza 17-20 19-20 1/4
Arma MR  %Ataque Dafio

Mordisco 9 55 1D8+1D6
Habilidades

Buscar 50%, Esquivar 40%, Otear 50%, Rastrear 50%.
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Modulo El Sefior de los Anillos

El sueino de los Ents

por Francesc Escofet y Monty Trilobyte de Uruloki

Médulo de iniciacién al
juego de rol de ““El Sedior de los
Anillos’’. Demosirdndose que el
Jjuego no estd cerrado alas obras de
J.R.R. Tolkien.

Informacion general

Pasada la Guera del Anillo,
los Ents volvieron a adormecerse
por causa de un extrafio, poder,
originado porelresto delas sombras
de Mordor.

Informaciéon para el
master

La partida debe ser jugada
con 5 0 6 jugadores, reco-
mendandose que cada jugador tenga
una profesién diferente.

Inicio de la partida

Cada personaje deber4 reci-
bir una citacién, una nota traida por
un aguila porejemplo, lacual tendré
el siguiente texto: tu espiritu me
rebela un afdn de aventuras y de
peligros. Tus deseos podrian verse
realizados si acudes el 5 del mes
Invanneth (septiembre) en el claro
del Arbol de la Sombra Gris.

Recomendamos que a cada
jugador se le envie la misma ci-
tacién por correo, eso si, citdndolos
enellugary fechadelapartida. Una
vez hallan llegado al lugar, encon-
trardn al primer personaje no juga-
dor, Iderel. Este les informara de su
misién, despertar a los Ents, para lo
cual deberdn superar cinco
misiones. Iderel les conduce al in-
terior del 4rbol, apareciendo en el
saldn de los cinco caminos (ver des-
cripcién 1). Los jugadores tendrdn
que decidir a que circulo desean ir
(elijan lo que elijan, la partida

tendri que ser la misma por proble-
mas de espacio, siellos no lo saben,
la partida no pierde interés). Una
vez superada la prueba, el circulo
correspondiente se coloreard de
blanco.

Primera prueba

Informacion para el jugador

Lorien, antiguo reino elfo,
pasadala TerceraEdad, quedd com-
pletamente abandonado siendo des-
pués repoblado por los descendien-
tes de Legolas y Gimli, los cuales
fundaron una nueva ciudad comer-
cial,enel limite de laantiguaLorien
con las Montafias Nubladas. Dicha
ciudad es hoy una mezcla racial de
Enanos, Elfos, Hombres,
Semienanos y Medioelfos. La
ciudad, Cadafavari, estd dedicada a
laelaboracién de todo tipo de armas
y armaduras, asi como a su comer-
cio.

Informacion para el master

Iderel les puede contar a los
jugadores que €l fué, ¢l embajador
del antiguo rey de Gondor con los
Ents, y que murié por la herida cau-
sada por una espada de mordedura
de hielo, peroque debido ala pureza
de su corazon su espiritu es gris.

Este PNj es muy util para
controlar a los personajes, ya que
por su condicién permite una gran
espectro de comportamientos.
Iderel, el guia, les comunicard a los
personajes que estdn delante de las
puertas de Cadalfavarin. Su misién
consistird en encontrar el espejo
Galadriel (ver descripcién) y con-
templar en €l el objeto necesario
para el suefio de los Ents.

Aventuras en Cadalfavarin

Entrada en la cindad, en-
cuentro con los guardias. Estos no
deberian dejarles pasar tan facil-
mente. (Siendo recomendable el
uso de de sobornos, falsificacion de
documentos, la fuerza, etc...).

La taberna

Los personajes, una vez ha-
1lan conseguido entrar, encontrardn
una taberna en su camino
(jcualesquiera que este sea!). Enla
taberna, llamada ‘‘Sotalachepa’’,
los personajes serdn invitados a
hidromiel (la taberna posee ademas
cerveza y vino caliente).

Recomendamos dar un am-
biente alegre, distendido y charlatan
(estilo plaza de mercado).

Los personajes deberdn
pasar una tirada de resistencia con-
tra el alcohol, teniendo 20% de
probabilidad por cada jarraingerida
de emborracharse, menos la bonifi-
cacién por constitucion (Ej: 2
vasos= 40%-10 (por constitucién)
=30% de probabilidad de borra-
chera). Si algiin personaje se em-
borracharse (mirar descripciones),
y fuese encontrado por la guardia
(cosa muy probable) deberia pagar
un multa de 20 piezas de oro. En el
caso de no disponer de la cantidad
suficiente el personaje deberd per-
manecer tantos dias en la carcel
como monedas de oro le faltasen.

Compras en Cadalfavarin

Los personajes al salir de la
taberna oirdn las voces de avidos
vendedores, es 1a hora del mercado
en Cadalfavarin. Este se encuentra
dividido en: Armas ligeras (armas
de una mano y arcos); Armas pe-
sadas (armas de dos manos), de
poste (jabalinas, lanzas), ballestas;

&



Modulo El Sefior de los Anillos

Armas por encargo y caballos (ver
mercado).

En el apartado de de-
scripciones podran ser encontradas
algunos tipos de armas convencion-
ales asi como algunas armas mégi-
cas, el resto recomendamos al mas-
ter que sean inventadas por él o bien
extraidas de la seccién de equipos y
tablas de precio de MERP.

En busca del mapa

Los personajes deberdn en-
terarse que existe alguien en la
ciudad que sabe dénde se encuentra
el espejo de Galadriel (el resto de la
poblacién no deberia conocer la
existencia del espejo).

El méster dard una serie de
pistas a los jugadores con el fin de
que estos encuentren el mapa. Pista
1: En el pueblo tan sélo existe una
tienda de mapas. Pista 2: En la
tienda les informarin que alguien
posee un mapa en la espalda, en el
cual aparecen las letras E G. Pista 3:
El hombre que posee un mapa en la
espalda es Yui el tabernero, de la
posada Sotalachepa. A los per-
sonajes les resultard muy caro una
mirada al mapa (eso si; deben poder
verlo).

Ante el espejo

Unavezhallanencontradoel
espejo contemplardn el agua oscura
que forma el espejo Galadriel, y
nada més. Siendo dicha agua el
objetonecesario para paliarel suefio
de los Ents.

El espejo se encuentra dento
dellago, en la casa del noble Enrolt,
tiene forma de tinaja y se distingue
porque su agua, es negra y no se
mezcla con el resto del agua del
lago.

Traiciéon

En esta parte los personajes
sufrirdn la traicién de su guia, In-
derel. Este, en un arrebato de su
parte maligna, lo vendié a ciertos
mercaderes, traficantes de esclavos.
Asi pués los personajes deberian
encontrarse con estos, los cuales a su
vez los invitaran a compartir cam-
pamento y cena con ellos. La cena
contendrd una pocién soporifera
(nivel 15), por la cual los jugadores
tirardn un percentil de resistencia a
venenos. (Si el madster quisiera
acabaraquilapartidano tendria mas
que cambiar la pocién por el veneno
““Gardeme’” (nivel 20)). (QUE-
DANDO ASI DEMOSTRADO LA
CAPACIDAD PUTEATIVA DE
CUALQUIER MASTER
CABRO...)

Los personajes al despertar
podrén darse cuenta que se encuen-
tran suspendidos de la rama de un
gigantesco 4rbol, en el interior de
una red. Debajo de ellos dos orcos
montan guardia dentro de una bar-
caza. Son las cienagas de los muer-
tos, terribles y nauseabundos gases
surgen de ella. Tan solo algunos
drboles consiguen sobrevivir en tan
desolado paisaje. S6lo la presencia
de una torre rompe lasoledad de tan
maligno lugar. El sol tan siquiera se
atreve a emitir su luz. Todo estd
entre tinieblas. No hay sonido, tan
s6lo olor y barro.

A los pobres personajes, por
supuesto, se les ha sustraido todo ¢l
equipo, incluidas las armas. Si
alguno de los personajes hiciese un
percentil de percepcién, podria
darse cuenta que una de las cuerdas
que sujetalared estd vieja y desgas-
tada, algunos zarandeos podrian
bastar para romperla. Cuando los
personajes se liberen (se supone que

NO Serdn tan socas Como para pasarse
toda la tarde colgados esperando
ayuda divina), serdn de inmediato
atacados por los guardias. Estos, en
el caso de resultar vencidos, no
deberian llegar a morir debiendo
permanecer uno de ellos con vida
para contarles lo siguiente (después
puede morir);

“Yo junto con mi grupo
asaltamos la caravana de merca-
deresrobdndolo todo’’ . -’ Os vimos
durmiendo y decidimos llevaros a
Mordor para utilizaros como escla-
vos'’. -’ Vuestro equipo junto con
todo lo robado se encuentra en la
torre"’ .

(El orco no dar4 la informa-
cién completa, o exacta, a menos
que sea torturado conveniente-
mente). (Si los personajes no con-
siguiesen escapar irian a parar a las
minas mercurianas de Mordor,
donde la posibilidad de super-
vivencia es infima).

Aqui el master deberia hacer
un percentil al 25% de probabilidad
cada hora que el resto de orcos, que
se hallan en la torre (6), se ddn
cuenta de la desaparicién de sus
compafieros. Si llegasen a darse
cuenta, estos montarin guardia. La
guardia estard formada por dos
orcos, uno en cada lado de la torre.
El relevo de 1a guardia se efectuara
cada dos horas. En cada cambio de
guardia, podra apreciarse como de
la garita de vigilancia sale una an-
torcha que avanza en horizontal
hasta desaparecer, pasados cinco
minutos surge de nuevo y retorna a
la garita.

En el caso de que los per-
sonajes no quisieran tomar la torre,
una extrafia y poderosa fuerza de-
beria atraerlos hacia ella (dinero,
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joyas, armas, etc...).
La torre

A: mide aproximadamente 30 me-
tros de altura y 100 metros de radio.
B: se encuentra en estado de
semiruinas. C: Posee diez pisos.

Cuando los personajes en-
tren en la torre esta se cerrard magi-
camente. La torre comenzard
ademds a hundirse en el pantanoala
velocidad de 1 metro por minuto,
siendo la unica salida subir por las
escaleras (la forma de la torre la
dejamos al libre albedrio del
madster).

En las escaleras

Las escaleras poseen nu-
merosas caracteristicas tales como:
falta de algunos escalones, de pasa-
manos, escalones que se rompen con
suma facilidad (30%) etc... Ademéis
contamos con seis orcos que por
supuesto intentardn impedirles la
escalada. Cuandolospersonajeslie-
guen al iltimo piso encontrarin la
habitacion del mago ylatorre dejard
de hundirse.

Habitacién del mago

En ella se halla el mago
‘‘Munlipaeth’’,elcual nadamaés ver
a los personajes se refugiard en el

_centro de la habitacién. En ese
momento el suelo de la habitacién
desaparecerd, quedando el vacio,
excepto en la zona, ocupada por el
mago (junto con el equipo). Tan
s6lo aparecerdn algunas baldosas
aleatoriamente cuya duracién no
debera exceder de los 20 segundos
desapareciendo acto seguido.
(Nota: Cuando una baldosa (1x1m
de superficie) desaparece, otras
cuatro aparecen a su alrededor,
junto a ella (1-50) (50%), a una bal-
dosa de distancia (51-90) (10%)).
Si los personajes llegasen al mago,

por una remota casualidad, el mago
desapareceria y la sala volveriaala
normalidad, apareciendo todo su
equipo y la mercancia robada.
Cuando los personajes encuentren el
aguadel espejode Galadriel (Estase
encuentra junto con todo lo robado
por los orcos a los mercaderes),
reaparecerdn en ¢l salén inicial.
Fin del primer médulo.

Anejo
Tesoro de la torre

Dinero y joyas: 2 p. mith,
530 p. oro, 850 p. p., 1 joya (600
p.d.), 1 gema (300 p. 0.), 200 p. b.
y 17.500 p. hojalata.

Objetos: Estos dependerédn
de cada mdster, siendo normales,
poderosos, o muy poderosos, segin
como quiera enfocar su mundo el
madster, segiin quiera que sean, los
jugadores, més fuertes o menos
fuertes.

Descripcién de monstruos

Murcielagos cazadores: grandes
murcielagos carnivoros que se ven
atraidos porel olor de la sangre. Son
portadores de enfermedades muy
frencuentemente. Atacan alas victi-
mas en las cercanias de las grutasen
las que habitan. Se abalanzan sobre
ellay con sus afilados dientes, les a-
rrancan la carne de los huesos.

Cocodrilos de los pantanos: estos
cocodrilos viven por toda la Tiera
Mediaentodaslaszonaspantanosas
con las condiciones necesarias.
Usualmente indiferentes, pueden
ser muy agresivos Si se ven en pe-
ligro o se encuentran en ayuno
prolongado. Pasan las noches des-
cansando plicidamente en las aguas,
y durante el dia acechan desde las
orillas.

Lobos grises: son los lobos més

comunes en la Tierra Media y los
podriamos identificar con los lobos
europeos. Suelen ser engafiosos por
su coloracién, muy amplia, que va
desde el negro azabache hasta el
blanco, pero su tamafio es menor
que el del resto de las especies. Con
una buena estructura social, viven
en manadas y eligen una pareja
permanente. Comen princi-
palmente ganado, pero no desdefian
otros nimales, e incluso en época de
grandes hambres o en el invierno
ataca al hombre.

Esqueletos menores: son Cuerpos
humanos muertos, despojados de la
came y de los érganos, y devueltos
alavida por alguna fuerza maligna,
su vision es estremecedora.

Arafias rey: son un tipo de arafias
gigantes, que construyen nidos sub-
terraneos en forma de tinel fuerte-
mente inclinado, al que disimulanla
entradacon unatrampillade hierbas
y tierra con hilos de seda. Esta
trampa es muy dificil de localizar (-
30) y todo aquel que caiga dentro
recibird entre 1 y 3 ataques de es-
pada corta +25 por lo afilado de los
hilos que hay por el interior de la
cueva. La arafia entonces inyectard
su veneno (Kennesank) y 1a victima
deberd hacer un tiro de salvacién. Si
este falla por un margen de 1-50 la
victima quedard paralizada y daré
con sus huesos en la despensa, pero
siel falloesde 51 o mds el personaje
morird disuelto internamente Es
posible que en la madriguera halla
de 6-12 huevos.

Armas especiales

Estas armas son aquellas con
propiedades fuera de lo comiin, que
podrin ser hallada en el mercado de
armas de la ciudad. En este mercado
se podrin encontrar desde armas
con bonificaciones de +2, +5 e in-
cluso +10 con bastante facilidad, y
con unos precios que no difieren
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mucho de los normales, por otra
parte se podrin conseguir armas
especiales como las aqui descritas
eso siel precio de estas serd notable-
mente superior a las demds.

Tiinica (Soldair): +10 MM, +10
DB. Permite utilizar el conjuro
Volar (nvl 7), de 1a lista “‘Grandes
Puentes™.

Cuero ligero (Siruaunz): +5 MM,
+15DB. Esta armadura mantiene el
cuerpo del usuario incorrompible
durante los 7 dias posteriores a su
muerte, ‘‘Canalizacién Directa’”
(nivel 7).

Cuero rigido (Sihernaukha): +15
MM, 5*dia el conjuro ‘“Camino de la
Esencia’’ (nvl 5).

Cota de malla (Polimur): +20 DB.
Esta cota al estar chapadaenplata y
muy bien pulida, produce unos re-
flejos que proporcionan +20 DB
contra ataques de proyectil.

Cota negra ‘“‘Filo de la noche’’:
Durante lanoche (o concondiciones
similares) se obtiene unbonode +10
en todaslas habilidades de subterfu-
gio. +20 MM,

Coraza de fuego (Pifsair): +5 MM,
+5 DB. Esta coraza afiade un bono
de +25 a todos los tiros de resisten-
cia relacionados con el fuego, in-
cluidos los de origen mégico.

Coraza bendita (Zamkheesar): +15
DB. La presencia de un ser maligno
en un radio de 3 metros, har4 que la
coloracién de la armadura cambie
de un plata brillante a un rojo co-
brizo.

Hacha de guerra (M) Kar-Thedam:
+15. Debido a su afilada hoja suma
un+3 atodos los criticos realizados.

Espada bastarda (IMF): Esta espada
magica produce un critico A de

B
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fuego al conseguirse un critico E.
+15.

Dagas malditas (L): Por cada nivel
de critico conseguido estas dagas
restan un -5 en sus bonificaciones,
en el siguiente orden; DB y MM.
Después de hacer su funcién de-
sararecera.

Maza (IMG): +10. Al golpear inten-
cionadamente la maza en el suelo,
lanzard una bola de shock en la
direccion hacia la que apunta. Esto
funcionara una vez diaria.

Lanza de montar magica (AP): +10.
Con esta lanza la posibilidad de fallo
se ve reducida en un -4 y queda en
3%.

Flechasigneas (PR): +5. A travésde
un mecanismo construido en su
punta consiguen un critico C de
calor al hacer impacto.

Pivotes desgarradores (PR): +10.
Por la forma en su punta realizan un
critico A de corte al impactar.

Borrachera: Indicamos a continua-
cién la penalizacién que sufren los
bonos en estado de embriaguez: FU
-5,CO +5,INoPR 0 AG -15,IT -
LS.

Nota a los lectores: Las abreviatu-
ras utilizadas por nosotros, deberin
ser adaptadas a las utilizadas en la
versién castellana de ““El Sefior de los
Anillos™’,

Descripcidn 2"

Amo de la posada

NIV APR VEL PV ARM BD
AT TAM CRIT

3 1 M 50 NO 20 25AR AM
M

Abreviaturas

P.O: Piezas de oro, P.M: Piczas
mithril, P.B: Piezas de bronce,
NIV: Nivel, APR: Aparacién,
VEL: Velocidad, P.V: Puntos de
vida, ARM: Armadura, BD: Bonos
defensivos, AT: Ataque, AR:
Arma, Tam: Tamaiio, CRIT:
Critico, CO: Cota malla, CR: Cuero
rigido, CL: Cuero ligero, MR: Muy
r4pido, R: Répido, M: Medio, G:
Grande, PE: Pequeiio, P: Pinchazo,
picadura, incisién, MO: Morde-
dura, G: Garra, VEN: Veneno, BR:
Baja rapidez, FU: Fuerza, CO:
Constitucién, IN: Intuicién, IT:
Inteligencia, PR: Personalidad,
AG: Agilidad, ESE: Esencia, CHN:
Chanding .l
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Ficha 1

Murciélago caz.

Cocodrilo agua
Cocodrilo tierra
Lobo gris
Arafa rey

Esqueleto mem.

Nota: Los seres descritos anteriormente han sido incluidos para que puedan ser utilizados si

NVL #APR VEL PV

10-30 MR 20
1-5 MD 120
1-5 L 120
2-12 R 110
1 M/BR 55
2-20 LM 25

= WWwWwwmMN

el Master lo encuentra oporiuno.

ARM DB AT TAM CRIT

NO 50 50MO Pe P
CL 10 80MO/80 G G
CL 0 80MO/60 G G
CL 30 55MO/30 M Mo
CcO 20 40/VEN Pe Mo
NO 0 25AR/40 M M

Ficha 2: Caracteres no jugadores

Iderel

Orco capitan
Orco sargento
Qrco soldado
Guardias
Mercader jefe
Guardaespald.
Mercaderes

Notas: (*) El jefe de los mercaderes dispones de las siguientes listas de magia y de 12 ptos.
de Poder: “Camino de los Organos”, niv. 3. “Creaciones”, niv. 3. “Maestria con los animales”,
niv. 2. “Camino de la Sangre”, niv. 2. “Camino de la Superficie”, niv. 1. Anillo magico, 3xdia.

NVL #APR VEL PV ARM

L/MR 77 NO
BR 85 CcoO
BR 60 CR
BR 35 NO
BR 65 CR
M 70 NO
BR 65 co
BR 55 CL

- N W= WU~
00 GO =t = () —& —b —h
L
o

“Conocimiento de los Objetos”, niv. 2.

DB AT TAM CRIT

35 75 AR M G
30 75AR M M
30 60 AR M M
25 35AR M M
30 65 AR M M
10 20AR M M
30 70AR M M
20 40 AR M M
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Mi

Avda. deValencia, 22
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TODO EN JUEGOS DE MESA Y SALON

Tu tienda de rol
y wargame
en Zaragoza
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KHADAZARAM

CHNOO PN

Puerta principal (puerta del Oeste).

Garitas de vigilancia.

Puertas secundarias (3.1 puerta del Norte, 3.2 puerta del Este).
Mercado.

Taberna "Sotala Chepa".

Casa del Noble Enrolt (6.1 Lago; espejo Galazared).

Prision.

Caballerizas.

Casas.
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Los primeros 150 clubs

ienvianos el tuyo!

ACIES DIRLEWANGER 91.1429958 29009 MALAGA
Francisco Navarro Damian Moragues Garcia Marques Camp Sagrat,12,12,33
976.642624 .214364 08015 BARCELONA
Pl. Madires, 17 Ps.Reding,21,3¢ dch GORRO GRIS,C.E.
50510 NOVALLAS 26016 MALAGA Fernando Fernandez Flore
ZARAGOZA ANILLO,EL CLUB DEL Caspe,3,5%dch.
Juan C.Garcia de Salas 32002 HUESCA
ALPHA-ARES ESTRATECNICA Urb.Miraflores, torre 7,9.2
Joan Parés Marés Carlos Peydro Garcia 29600 MARBELLA
91.3393220 9655867246 MALAGA MURCIA,GRUPO
Ali Bey,44 entr.23 Cuenca,11,2°C Luis Sanchez Aldeguer
08013 BARCELONA 03500 BENIDORM FUEGO DEL DRAGON,EL 568.241900
ALICANTE David Reyes Puerta Triunfo.Ed.Triunfo,2.esc.
AQUELARRE 956.225711 30003 MURCIA
Alejandro Zarzalejos A. DRAC VERMELL Campo del Sur,38,823?
91.4765394 David Badosa 11002 CADIZ
Av.Manzanares,200,8°E §72.235318 ONTENIENTE,GRUPO
28026 MADRID Empuries,20 Pablo Cambra Brow
17005 GIRONA GANDALF Martinez Valls, 14,32
Jorge Morera Mainar 46870 ONTENIENTE
AFA 924.232327 VALENCIA
Ricardo Martinez Lacal DRAGON Urb.Universitaria, 17
Camino de las Torres,19,122A  Hermégenes Sainz Burillo 06006 BADAJOZ VALLADOLID,GRUPO
50008 ZARAGOZA 91.4355040 Jesus M.Herrero Alvarez
: Pl.Ntra.Sra.Pilar,1,2%1zd Porvenir,4,12D
28002 MADRID GAWG 47005 VALLADOLID
AURYN Andres Cano Gonzalez
Emnesto Urdi Quesada 976.434195
©3.3513426 DRAGON MASTER Jr Ms.Andres Vicente,32,7°B VITORIA,GRUPO
Alloza,8,1¢2,12 Luis M.Monzén de la Flor 50010 ZARAGOZA F.Sans Sampietro
08016 BARCELONA 91.6410100 Ps.de Cervantes,7F,3%zd
Olimpico 01007 VITORIA
Fco.Ochoa,11,5%C ,EscA GCE ALAVA
AVALON 28923 ALCORCON Fernando Vargas Zuiiga
Jesis Caraballo Bautista MADRID 924.233538 ROL DE PTO.REAL,GRUPO
Orfebres Santalinea,21 Adealrdo Covarsi,14 Antonio Chaves Puente
12005 CASTELLON DRAGON NEGRO 06005 BADAJOZ Esparaguera “Los Palacios”,s/n
José Felix Sanchez Panés 11510 PUERTO REAL.
956.221236 CADIZ,GRUPO CADIZ
AVRES-BREST Martinez Campos,1,42 G Carlos J.Perez Corval
Kepa Bis Lladé 11004 CADIZ Duque Najera,2,32,6% HEROE
94.4432360 11002 CADIZ Carlos Martin Pineda
Juan de Garay,21,6% dch C Av.de la Independencia,26,5%C
48003 BILBAO DRAGONES ROJOS 28700 S.SEBASTIAM REYES
VIZCAYA José A.Rodriguez Santana VILANOVA,GRUP MADRID
91.2753702 Caries Campozano
BILLARES SOLER Dr.Castelo,19,1¢ 93.8932792 HISTOREX
Ignasi Sole Vidal 28009 MADRID Caputxins,28 _ Alberto Cordén Alvarez
83.2312217 08800 VILANOVA | LA G. 987.511329
Sicilia,212,52,12 BARCELONA Apartado de Correos,26
08013 BARCELONA BEMBIBRE
DRAGONS LAIR CORDOBA,GRUPO LEON
Alberio Martinez Ruiz Miguel Varona Villar
ATLANTES SCJE Av.Ramoén Menendez Pidal, 34  957.297781 KNIGHTMARE
Antonio Nolasco Leén 02005 ALBACETE Pl.Profesor Neyra,3,22 Melchor Prats Gonzalez
Urb.Las Torres,B.16,1°A3 14003 CORDOBA Av.Cayetano del Toro,5,7°8
35010 LAS PALMAS DE G.C. 11010 CADIZ
DRAGONS PRAT-AV.LLEVANT
Jeslis Martinez Escobedo PALMA,GRUP
93.3790951 Sergi Cubells HOBBYT
COMPARIA BLANCA Pj.Pinter Pau Picasso,bx,53 Rosellé | Cagador,17 bx.dr. Fernando Castafieda A.
Angel Guitarle Bulls 08820 EL PRAT DE LLOBRE. 07004 PALMA DE MALLORCA Scciedad,12
96.3417861 BARCELONA 30004 MURCIA
Dr.Serrano,11p4
46006 VALENCIA DREADNOQUGHT ESTRATEGIA Y SIMULACION
Gerardo Rodas Cordon Jestis M.Villegas F. HOME FLEET
96.3419584 957.230656 Fernando Garcia Llaneras
COMPANIA FRANCA Albacete,35,p21 Maesiro Prieto Lopez,8,42,48 987.250444
Emilio Muiz Mufiiz 46007 VALENCIA 14004 CORDOBA Modesto Lafuente,6,5dch
985.356960 24004 LEON
Fuerte Viejo,7,5%zd.
33201 GIJON DUNGEONS CLUB BARCE- MALAGA,GRUPO
ASTURIAS LONA Fernando Iglesias C. INSEL DUNGEONS & DRAGON

Marc Mufioz Sevilla,30,12C Tomeu Cassasayas Berstar




LIDER

232849
Ps.Ecuador,6
07014 PALMA DE MALLORCA

JOLLY ROGER

Cesar Soria S.(Eduardo)
976.271204

Lobez Pueyo,8,1%lz
50007 ZARAGOZA

KYBALION

Fernando Moreno Serrano
01.2564643

Ps.Marques de Zafra,21,2%lzd
28029 MADRID

GUARIDA DEL GLOBO,LA
Carlos Lupifiez Lopez
Av.Fco.Gacia Lorca, 175
04008 ALMERIA

PENA,LA

Pablo Cervera Femi
96.3517530

Ximenez de Sandoval 8
46003 VALENCIA

HADES REALM DRAGON
CLUB

Carlos Andres Perez
Vara del Rey,51,4%A
26002 LOGRONO

HEROE,CLUB

Antonio del Campo Ruiz
91.7477703

Barrio Aeropuerto,B114,1
28042 MADRID

MADRID-DRAGONS & WAR
Julian Garcia Mayordomo

P Esteban Villegas,14,8%sc dc
28014 MADRID

MACHINA BELLI
José Alvarez Alonso
985.221317

33008 OVIEDO
ASTURIAS

MAGIC & WAR

Moises Cabrera Ramos
Reclor Esperabé 49-65
37008 SALAMANCA

MAQUETISMO Y SIMULACION
Rupert Macho

§3.3013521

Principe Jorge,21,esc.B.entl,12
08014 BARCELONA

MILITARIA DAOIZ,ALLS.

Manuel Romero Bullejos

054.374212
INSS.c/Sanchez Perrier,2
SEVILLA

MINIATURAS Y MAQUET.M.
Francisco J.Zorrilla Y.

Francisco Guillén, 14,3228
28017 MIRAFLORES DEL PAL
MALAGA

MORDOR

Joaquin M.Ruiz Echauri
Vuelta del Castillo,9,7%lzd
31007 PAMPLONA
NAVARRA

ORION

J.AJuan Balada
964.453196
Av.Pio XII,16,12222
12500 VINAROS
CASTELLON

PATA-PALO

Dario Garcia Aznar
91.2412850

San Pol de Mar,10,3°B
28018 MADRID

MAGIC WARRIORS
Ramén Guillamat Rubio
93.3476870

Mallorca, 608

08026 BARCELONA

PERROS DE TILFORST
José M.Femmandez Roman
042.373642

Cisneros,5 4%lzd

39007 SANTANDER

ROLE PLAYING CLUB

Julio Alonso Alcaide
91.2018332
Cd.Periodistas,Camba 3,16%A
28034 MADRID

SCHWARZKUNSTLERISCH
MsL

Luis F.de Castro Mejulo

Pi y Margall,72,4°D

36202 VIGO
PONTEVEDRA

SANT JORDI
Amando Surifiacs
972.214315

Bisbe Lorenzana44
17002 GIRONA

SPETNATZ

Vicente Mayor Cano
965.850625

La Parra,7,4°B
03500 BENIDORM
ALICANTE

PELOTAS DUNGEON C.LOS
Alex de la Iglesia
94.4316495

Alameda de Urquijo,51,52
48011 BILBAO

SQUAD LEADER
Jesus Pié Batlle

93.6747931
Dos de Maig,30,38%,1%
S.CUGAT DEL VALLES
BARCELONA

STURMTRUPPEN
Javier Gomez
93.3086106

Selva de Mar,215
08020 BARCELONA

WALHALLA

José J.Sarria Garcia
Vicente Blasco lbafiez, 1,27
29600 MARBELLA
MALAGA

SULTAN OF DUNGEONS
Jordi Montané Balagué
93..2001227

Via Augusta,121,6®
08006 BARCELONA

TOTENKOPF
Ramén Real Bernal
956.813166
Recadero,2,3°B
11520 ROTA
CADIZ

SANT ANDREU,GRUP
Francesc Berruezo G.
93.3462267

Ps.Torres | Bages,78, A, Ent 42
08030 BARCELONA

TARRACO

Manuel Lillo Quijano
Lopez Pelaez, 10,2212
43002 TARRAGONA

FUMBLER DWARF,THE
Luis Serrano Cogollar
91.8566026

Urb.El Picazo,7

HOYO DE MANZANARES
MADRID

THOR

Carlos Frias Castro
965.161920
Ingenierc Sanchis
Pujalte, 17 ,4%zd
03010 ALICANTE

TRILLAMS

Rafael del Pino Clavijo
954.415038
Aceituno,9,6°

41003 SEVILLA

WARGAME'S CLUB

David Bajona Carrera
Tenerife,34

08190 S.CUGAT DEL VALLES
BARCELONA

WAR AT HOME

Luis Hurtado de MendozaD
Amado Nervo,15

2800 MADRID

ARANJUEZ,GRUPO
Gustavo A Calleja B.
91.8914866

De la Concha,38,2%A
28300 ARANJUEZ
MADRID

CELTIBERIA,CLUB
Daniel Garcia Rios
Blasco Ibafiez,15,42Dch
02004 ALBACETE

GUARIDA DEL GLOBO,LA
CARLOS LUPINEZ LOPEZ
AV.FCO.GARCIA LORCA, 175
04008 ALMERIA

HADES REALM DRAGON,
CLUB

Carlos Anores Perez
941,236907

Vara del Rey,51 4°A
26002 LOGRONO

HEROES

Carlos Martin Pineda

A. De la Independencia 26 5°C
28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

HEROE CLUB

Antonio del Campo Ruiz
Anillas 34. Apartado 59.052
28080 MADRID

HISTOREX

Alberto Cordén Alvarez
987.511329

Apartado de correos 26
24000 BEMBIBRE
LEON

HOME FLEET

Fernando Garcia Llerenas
987.250444

Modesto Lafuente, 6 5°
24004 LEON

INGEL DUNGEONS &
DRAGONS

Tomeu Cassanyer Bastard
971.232943

Ps.Ecuador,6

07014 PALMA DE MALLORCA

JOLLY ROGER

Cesar Boria San Eduardo
976.271204

Lopez Puello 8 12
50087 ZARAGOZA

KNIGHTMARE CLUB

Melchor Prada Gonzalez

Av, Cayetano del Toro, 5 7°B
11610 CADIZ

RYBALION
Fernando Moreno Barrano




LIDER

81.2564643
P. Marqués de Zafra, 21 22 izq.
28029 MADRID

LIDER

93.3458565
¢/Mallorca 339 3¢ 22
08037 BARCELONA

TROLL

LLUIS D'ESTREES

PASEO URRUTIA 133-135,6 D
08031 BARCELONA

WARMICE CLUB DE ROL
Francisco J.Campos Romera
Paris 69 12 18

08904 HOSPITALET DE LLO-
BREGAT

BARCELONA

GOBLINS CLUBS

RAUL HIDALGO GARRIDO
238352

AV. NAVARRA 8-10
26001 LOGRONO

APWRYM

JAIME MANAS RUIZ
4629865

AV. CARLOS Il 17 72 dch.
48920 PORTUGALETE
VIZCAYA

LOS INMORTALES, CLUB
JUAN J. RODRIGEZ VALDES
981.248645

ANGEL SENDRE 30 6 izq.
15007 LA CORUNA

OSCAR ROVIRA PEDROSA
204845

A. GARRIGUES BL 1, bjos
25001 LLEIDA

NIVEL 36

JESUS CORDOBA MARTINEZ
ALGECIRAS 7 48C

14013 CORDOBA

LEGEND

PEDRO O. ESPINOSA BREEN
201080

S. VICENTE DE PAUL 13 7°B
15002 LA CORUNA

GRUMOLL

JORDI FALGUERAS
GOMNZALEZ
4320527

C/ALMERIA 52 ent 3¢
08014 BARCELONA

ARIOCH

SEGI CUBELLS

460294

ROSELLO | CAGADOR 17 bj.12
07004 MALLORCA

PANZERDIVISION NIVE-
LUNGEN

LUIS R. SANCHEZ ALDEGUER
C/TRIUNFO ED.TRIUNFO 22 48
30003 MURCIA

LANCELOT

CRISTIAN BAITG
SCHREIWEIES

JUAN RIPOLL TRUBAT 23 72
07003 MALLORCA

BLOOD & STEEL

JESUS GARCIA DIAZ
311402

CTRA. DE SAN JUAN 16 a2
15404 EL FERROL

LA CORUNA

TITAN

MIGUEL R. SOPENA HU-
MANAL

96.3313155

G.V.FERRAN EL CATOLIC 74
A 19

46008 VALENCIA

OPERACION MERCUR
924.318056

AV. JUAN CARLOS |,
ED.ROMA A 5212
06800 MERIDA
BADAJOZ

ALMOGAVERS

ALBERT BOADA ABAD
3514940
PS.MARAGALL 199 2¢28
08026 BARCELONA

SCION WARRIORS
JAVIER BRARO

ETXEZURI Il blogue 42 3°C
03500 BENIDORM
ALICANTE

GLAUCOCLUB
BENICALO 29 12 P8
46020 VALENCIA

LOS LOCOS DE RIVENDEL
LUIS MARIANO CABRIADA
MONTE IKEA 12 1°G
48940 LEIOA

BIZCAIA

LA TUMBA DEL DRAGON
NEGRO

JUAN A.MAUCERA MEDINA
AV. CAYETANO DEL MORO 8
2¢H

11010 CADIZ

CROMLECH

CARLOS DIAZ SANDOVAL
415727

AV. BARCELONA 15 4%izq.
36203 VIGO
PONTEVEDRA

RAISTLIN CASAL INFANTIL XALET DEL
JOSE BELTRAN ESCAVY CLOT

967.222348 JOSEP ALUJA DEL BARRI
AV. ESPANA 41 11F ED. PL. VALENTI ALMIRALL S/N
COVIRGO 08026 BARCELONA

03002 ALBACETE

TARANTELA

EDUARD GARCIA CASTRO
2137255

TORRENT DE LES FLORS 149
08024 BARCELONA

T&THITHBAR

EDUARDO SAEZ DE
CABEZON

941.225129

GONZALO DE BERCEO 8 24
26005 LOGRONO

ALTER EGO

LUIS LOPEZ LA FUENTE
PEDRAFORCA 27 3¢ 12
08033 BARCELONA

DARK ELF

MIGUEL A. MENDEZ RO-
DRIGUEZ

256851

POETA MUHAMMAD IQBAL, 1,
6°D

1410 CORDOBA

BALARAUKO
RAFAEL PEREZ
91.2435000

C.M.D.C. SENECA S/N
28040 MADRID

KOBOLDS NOIS ,CASAL
JOVES SANT MARTI
PEP BROSSA

3089793

SELVA DE MAR 215
08020 BARCELONA

LOS 7 MAGNIFICOS DEL ROL
GOLKO JUsTO

943.283884

VIRGEN DEL CARMEN 14 32D
20012 SAN SEBASTIAN
GUIPUZCOA

COMPARNIA LIBRE,LA
EMILIO MUNIZ MUNIZ
985.356960

ACABAL Y RATO, 6 12 dch.
33201 GHWON

ASTURIAS

ALEA
XAVIER ROTLLAN
APARTADO CORREOS 47
08190 VALLDOREIX (SANT
CUGAT)

BARCELONA




CAMPANA 1.000 SUSCRIPTORES

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

Amigo lector, difunde LIDER entre tus amigos
jsuscribelos, suscribete!

Participa en el sorteo de
MOCKBA - EL SENOR DE LOS ANILLOS
entre todos los suscriptores.
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cececcccs BOLETIN DE SUSCRIPCION cccccceces

Suscripcién anual a LIDER, seis niimeros, desde el niimero ....... recibiendo el primero a contrar-
reembolso (1.800 .- ptas.mis gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER ¢/ Mallorca, 339, 32 - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: ' Edad:
Direccibén: Tel.:
Localidad: C.P:

Deseo recibir, también a contrarrembolso, los siguientes nimeros anteriores:

LIDER 1 LIDER 2 LIDER 3 LIDER 4
LIDER 5 LIDER 6 LIDER 7 LIDER 8
LIDER 9 LIDER 10 LIDER 11 LIDER 12
LIDER 13 LIDER 14

@



