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DESTROVER
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Se ha creado un nuevo club
en Madrid llamado Fantasy of
Destroyer. Por el momento
estd formado por cinco miem-
bros y desearia captar aficio-
nados al rol de todas las eda-
des, pero especialmente de 9 a
15 afos. Este club sc especiali-
za en El Scrior de los Anillos,
Star Wars, James Bond 007 y
Rune Quest entre otros.

Nos informan también de
su cuota mensual, que para los
primeros 15 socios serd de 75
ptas. (en sellos) mientras que
para los primeros 15 socios
serd de 175 ptas. Nos envian
su insignia asf como su direc-
cion para que puedas suscri-
birte:

Miguel Angel de Vega

Av/ Monforte de Lemos, 77,
5°B

28029 Madrid

D&ILMERP,CEhalhu,
Star wars,RQ,007,
BattleTechHero Quest

Glub SAURON

BILE & Co,

En Madrid se ha formado
recientemente el nuevo club
Sauron compuesto por 4
miembros. Nos escriben para
darse a conocer y proporcio-
nar informacién sobre su club
a todos agquellos amigos del rol
que deseen solicitarla, Por el

momento nos informan de
que es un club libre de pagos al
que pueden suscribirse todos
aquellos aficionados mayores
de 11 afos.

Sus juegos preferidos son
Dungeons & Dragons, el
Sefior de los Anillos, La llama-
da de Cthulhu, Star Wars,
Rune Quest y James Bond,
entre otros. Nos envian su in-
signia y su direccion para
aquellos que quieran contac-
tar con este club:

Roberto Bartual
Av/ Burgos, 14, 3° |23
28036 Madrid

En Portugalete ha surgido

un nuevo club -La Mano
Negra— creado por un grupo
de roleros de edades compren-
didas entre 11 y 12 afios. Jue-
gan principaimente al rol y a
los juegos temadticos, y nos es-
criben con el objetivo de
anunciarse y enviarnos su in-
signia. Los podéis encontrar
en:

Sergio Anero

Pza. Dtor. Marcos Escorihuela
y Conesa, n° 6-4° D I.

48920 Portugalete (Vizcaya)
Tfno: (94) 462 07 39

En Logrofio se ha iniciado
un movimiento pro-clubes
que tiene como principales
objetivos encontrar locales,
conseguir subvenciones, etc...,
asi como planear un viaje ofi-
cial a las Jesyr’90. Si alguien
estd interesado en su movi-
miento que escriba a:

Ramoén Campins Yusta

C/ Duquesa de la Victoria, 24,
D

26006 Logrofio

Hace aproximadamente un
afio se formd el club Nuitari
en Cérdoba. Dicho club estd
compuesto por 10 miembros
gue se dedican exclusivamen-
te al rol. Los juegos que prefie-
ren son Dungeons & Dragons,
Rune Quest, El Sefior de los
Anillos, Star Wars, La llama-
da de Cthulhu y especialmen-
te Dragon Lance. Su objetivo
es contactar con algin club
cordobés que practique este
ultimo juego para enterarse de
como juegan otros grupos. Los

interesados pueden llamar a:
Tfno: 23 09 60 (preguntar por
Juan)

La asociacion ADEAT
(Asociacion para el Desarrollo
de Actividades Temdticas] de
Palma de Mallorca se da a co-
nocer a través de nuestra re-
vista. Dicha asociacion se ca-
racteriza por tener una vision
muy particular del rol: para
empezar han decorado las

A.D.E.A.T,

JUEGOS, ROL Y SIMULACION
PALMA DE MALLORCA

ANY - 1990
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salas de que disponen ambientdn-

dolas en juegos de terror, medicva- |

les, futuristas..., todo ecllo para
crear un ambito mas propicio para
“vigjar” por la imaginacion.

Disponen de juegos como D &
D, El Sefior de los Anillos, La lla-
mada de Cthulhu..., juegos de ta-
blero como Bussines Strategy, Ma-
chiavelli, Battlethech..., asi como
las batallas titdnicas de Space Ma-
rine, Adeptus Titanicus y Games-
workshop.

Estan abiertos a todo tipo de ac-
tividades que guarden relacion con
la imaginacion. En la actualidad
son 60 socios y su objetivo es reu-
nir 120 socios, tras lo cual segura-
mente dejardn de admitir a mds.
Si quieres formar parte de su aso-
ciacién, dirfgete a la siguiente di-
reccion:

ADEAT.

Francisco de Borja Moll, 15, 3° 22
Palma de Mallorca, 07003 (Ba-
leares)

EUERRERDS

OELE
ROE

Desde Madrid nos escribe un
nuevo club de rol formado por
cinco miembros que todavia no
han jugado a ningun juego. Con el
proposito de hacerlo lo antes posi-
ble, desean recibir corresponden-
cia de otros clubes para que les
ayuden a empezar. También de-
scarian que se¢ les informase sobre
alguna librerfa especializada en
juegos de rol, en Madrid. Para en-
trar en contacto con ellos escribir
a:

Roberto Puente Rozalén
C/ Orense, n° 56, 1° A
28020 Madrid

Tfnho.: 555 11 47

El Club Héroe de Madrid nos in-
forma de los cambios ocurridos en

su seno. En primer lugar, un cam-
bio de local ahora sito en la C/
Doctor Fourquet, 31 que supone
una sustancial mejora respecto al
anterior, en segundo lugar, un
cambio de estructura interna; en
tercer lugar, un acuerdo con las
tiendas de Arte-9 por el cual éstas y
el club colaborardan en la difusion
de juegos de rol y simulacion; y por
ultimo, un cambio de logotipo.

HEroE

Desde Vilanova este club nos
envia informacion sobre sus carac-
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teristicas v objetivos. Aungue no
estd todavia consolidado, serd un
club gratuito, con una sencilla
junta directiva donde preparardn
actividades, macropartidas... Sus
objetivos principales son: jugar a
todos los juegos publicados y por
publicar, conocer a mds aficiona-
dos y divertirse, y por ultimo, ex-
pandir y consolidar el rol en su ciu-
dad. Si desedis entrar en contacto
con este club dirigios a:

Joan Manel Vilaseca Forada
Passeig del Carme 28-29,

Esc. B, 4° |2

08800 Vilanova i la Geltru (Barce-
lona)

Por los pelos ha entrado la carta
de este club de rol, pero aqui estd.
Muy cerca de donde escribimos
esto, concretamente en Sabadell,
ha nacido este nuevo club de rol
con un nombre que no deja ningu-
na duda sobre las preferencias de
estos empedernidos jugadores. Ha-
béis acertado, no es la llamada de
la selva sino la de Cthulhu, la que
estos muchachos han escuchado
con sus aterrorizadas orejas. S1 es-
tais interesados en saber algo mas
sobre De Vermiis Mysteriis ésta es
su direccion: Ramblas n® 9, 2° 12,
Sabadell (Barcelona). Tel. (93) 726
76 68.

COMUNIKADQO)

OTrO vez aqui, probablemente sin que hayais acaba-
do de digerir nuestro scbredimensionado numero ante-
rior. Con este adelanto hemos conseguido realizar 1a
vieja aspiracion de que la numeracion de LIDER siga una
bimensualidad concordante con el calendario, es decir,
que el primer nimero del anc sea el de «Enero-Febreron.

En este ejemplar, un dulce para los amantes del war-
game contemporaneo: Tack Air. En cartera tenemos
otra perla, gue bien seguro dard que hablar. Paciencia.

En lo que concierne al rol, os ofrecemos la primera
entrega de una epopeya. A medio camino entre el
relato y el médulo, esta aventura permitira a los jugado-
res verse envuelfos en el argumento de «El Hobbit», no-
vela de JR.R Tolkien que bien seguro tcdeos habréis
leido. Otra vez apelo a vuestra paciencia. Debido a su
extension, deberéis ir soportando estoicamente su apa-
ricion en cuatro entregas, tres dedicadas al rol y una al
wargame fantéstico con figuras, Cada fraccion puede
ser jugada sin mas, pero recomendamos vivamente es-
perar a tener tocdo el conjunto para poder, entonces,
saborearlc a placer. Nos vemos,




EL ESTADO DE LA AFICION

Segin ccos que nos llegan de
nuestros vecinos del norte, la revis-
ta francesa GRAAL ya no volverd
a salir ala calle, habiéndose deteni-
do su brillante historia en el niime-
ro 26. Parece ser que todavia hay
ciertas posibilidades de que aca-
ben publicando su dltimo “N°® Es-
pecial”, va elaborado, dedicado a
Michael Moorcock.

Por cierto, a todos los que empe-
céis a jugar a Stormbringer, la re-
comendacién de que os hagais con
¢l suplemento de campaifia que pu-
blicaron bajo el titulo genérico de
La Nave Mundo (muy bueno). Me
consta que Joc Internacional quiza
pueda disponer de algin ejemplar
entre sus existencias.

Como si fuese para compensar la
despedida de GRAAL, también
nos llega desde Francia la noticia
de la aparicidn de una nueva revis-
ta dedicada en exclusiva al rol:
AVALON, Esta publicacién, en
principio mensual, ofrecera 54 pa-
ginas en blanco y negro, con porta-
da en color.

Su contenido sera exclusivamen-
te ayudas de juego y escenarios
para juegos de rol. En cada numero
estd previsto un “gran escenario”

(10 péaginas), un escenario para un
juego poco conocido y escenarios
para los “grandes” (entre los que
citan AD&D, MERP, Cthulhu,
Star Wars, Stormbringer, Rune-
quest, etc.) Allez-y! jValor... y al
toro!

Ha llegado una carta a la redac-
cion, donde se nos hace participes
de la aparicién de un juego de ta-
blero llamado a ser un “crack” en
el mundo de la estrategia. En pala-
bras de su autor (nosotros no
hemos visto ¢l juego) es una “ver-
sion futurista del ajedrez, sencillo
de aprender, pero dificil de domi-
nar para alcanzar la victoria”. José
M? Gomez, que asi se llama su
autor, deseca gente dispuesta a ju-
garlo y apovar su lanzamiento.
Quien no resista la espera hasta las
JESYR, donde dice que lo presen-
tard. que se dirija al Apartado de
Correos 1673, de Oviedo.

Nota: jLa proxima vez, mandad
un ¢jemplar del juego, carambal

Con mucho mds retraso del que
se merecen (inexplicablemente ha
permanecido escondido por los
rincones de la redaccion durante...
jseis meses!), hablaremos de “Tra-
hison!”, fanzine que nos han en-
viado unos parisinos auténticos fa-
néticos del arte de matar a traicion
(no hace falta ser un filologo para
traducir el titulo), de las intrigas y
de la diplomacia.

El fanzine, fotocopiado pero con
una cuidada composicion de los
textos, llena 60 hojas (tamafo
cuartilla) de ayudas y ampliaciones
para todos los juegos diplomaticos
“cldsicos” y para algunos mas des-
conocidos. A destacar el sentido
del humor que destila, picza esen-
cial para enfocar el género y na lle-
gar a las manos con los rivales, sin

que pierdan con ello seriedad sus
articulos. Una tercera parte de la
revista estd dedicada a la narracién
“tipo cronista” de como marchan
las partidas por correo por ellos or-
ganizadas (en la fecha del ejemplar
que poseemos eran: [mperium Ro-
manum, Diplomacy, Empires in
Arms, Stellar Conquest, Les Dia-
doques v Ecodid IV). En fin, una
pequeiia joya hecha por y para in-
dividuos a los que mejor es no dar-
les nunca la espalda.

Ya estdn de camino hacia vues-
tro domicilio (si es que todavia no
han llegado), los carnets de Socio
Suscriptor de LIDER. Ahora el se-
gundo paso es concretar tal honor
en palpables ventajas. Claro que,
asf de entrada, la opcion a ganar un
viaje al Origins 91 no estd nada
mal ;jno? Y si no estd-claro, que les
pregunten a los suscriptores que
viven alejados del mundanal ruido
de las grandes ciudades.

iJusto cuando pensabas que po-
dias retirarte del campo de batalla!
La acci6n continda... jy el Empera-
dor nunca ha estado tan en forma!
El moédule de expansion para el
juego Napoleon’s Battles, de Ava-
lon Hill, empieza donde lo dejo su
juego hermano de figuras, con mds
informacién para el disefio de es-

cenarios y mas reglas opcionales.
Incluye nueve escenarios de bata-
lla (ocho de ellos histéricos), entre
los que se encuentran tres para
“jugar en casa”: La Coruiia (1809),
Ocano (1809) y Salamanca (1812).
Para cada escenario se ofrece una
completa informacion, con mapas,
ordenes de batalla, tablas de infor-
macion, reglas especiales, condi-
ciones de victoria y designaciones
de unidades.

La otra novedad que nos presen-
ta Avalon Hill es un juego de intri-
ga politica con tintes militares. Re-
public of Rome ¢s un juego para
varios jugadores que abarca el pe-
riodo de mas de 200 anos de la Re-
publica, de las Guerras Punicas al
asesinato de Julio César. Los juga-
dores se sacan los 0jos por contro-
lar el Senado, mientras luchan
codo a codo contra los enemigos de
Roma, El gran aliciente: silos juga-
dores se centran demasiado en sus
intereses personales, descuidando
los de la Republica, puede darse
una revolucién popular o una in-
vasion extrangera, con lo que
todos ellos serian pasados a cuchi-

llo. La propaganda reza que ni Ci-
vilizacién ni Kingmaker tienen
conceptos tan innovadores en sus
reglas.

Segiin nos informa la gente de
Disefios Orbitales, para cuando
esto salga publicado ya deberian
estar en las tiendas (o en vuestras
estanterias) dos nuevas entregas de
la serie: AirTech (para cl combate
aéreo) y Mech Warrior (el juego de
rol). iNo hay tregua para vuestros
“Mazingers:! (Si no te suena el
chiste, da las gracias, que ¢s sefial
de que eres muy joven).



Poco a poco van saliendo los
mdédulos que vieron postergada su
plataforma de lanzamiento con el
aplazamiento de las JESYR. El
fuego se debe haber abierto con los
Jinetes de Rohan (Sefior de los
Anillos) y Genertela (Runequest).
En la recamara, dos entregas rezu-
mantes de tentdculos: Cristal de
Bohemia (Médulo ganador del I
Concurso de Joc Internacional) y
Las Tierras del Suefio. En el mis-
misimo cargador, se apelotonan
El Canto Infernal (Stormbringer)
¢ Ilith, primer suplemento para
Aquelarre. Pronto te contaremos
lo que espera en la cartuchera.

Muy poco antes de cerrar esta
edicion, hemos tenido en nuestras
manos los dos ultimos juegos pro-
ducidos por COMMAND Magazi-
ne, incluidos ambos en la coleccion
de titulo genérico “Historia alter-
nativa”. Se trata de wargames muy
poco convencionales, va que las
campafas lratadas son posibles
conflictos posteriores a la 1I Gue-
rra Mundial... js1 ésta hubiera aca-
bado de otra manera!

El primero, titulado “NATO,
Nukes & Nazis” v centrado en Eu-
ropa, imagina un final en el que se
pacta un armisticio con condicio-
nes ventajosas para el Reich, cuyas
fronteras fijan un gran estado cen-
trocuropeo  (engloba Alemania,
Austria, Checoslovaquia, Polonia,
Holanda v Dinamarca). Después
de la Guerra, éste ¢jercera una in-
fluencia directa sobre sus paises sa-
télites (las Republicas Balticas v
Ukrania, Hungria y los paises
balcdnicos, salvo Grecia), plas-
madndose ésta en un pacto militar;
;e imaginas como se llama?... evi-
dentemente, jel Pacto de Varsovia!
Ahora va solo hace falta imaginar

una “guerra fria”, y el estallido de
una I1I Guerra Mundial, que opon-
dra este bloque a la NATO (“alia-
dos™ de la WW 11, incluido lo que
queda de Rusia, mas Espana y Por-
tugal), ante Ia mirada de Irlanda,
Suiza v Andorra, los unicos paises
neutrales.

El otro juego, “Mississipi Ban-
zai”, todavia es m4s radical en sus
hipotesis. Plantea una victoria
aplastante de los paises del Eje,
que acaban repartiéndose el

mundo. Pero los nipones no se dan
por satisfechos y, tras un periodo
de paz, vuclven a la carga, esta vez
contra el Reich. ;Te imaginas un
enfrentamiento entre panzers y ka-
mikazes en el corazon de Texas?

Para enero proximo, Palladium
Books anuncia la aparicién de Mu-
tants in Avalon, nuevo suplemento
a afadir al material dedicado a sus
Tortugas Ninjas. También preveen
editar, a lo largo del afio, un buen
numero de libros de campafia para
Rifts. Seguiremos informando.

Muchos mas cercanos a la reali-

dad son los escenarios propuestos
en “Battlefield Europe™, dltimo
juego de la GDW. Este wargame
estd dedicado a la guerra contem-
pordnea, con escenarios tan suge-
rentes como deseablemente hipo-
téticos. Como ejemplo, el choque
entre la nueva Alemania unida y
Polonia, la guerra civil entre
checos y eslovacos, o el enfrenta-
miento entre Hungria v Rumania.
Como gran ventaja, comentar que
es un juego de “comprar y jugar”,
ya que se fundamenta en cuatro
pdginas de reglas bdsicas, comple-
mentadas, eso si, con un buen
monton de reglas adicionales a ir
incorporando conforme se domine
el juego.

V JESYR 1991
Organizadas por LudoCentre
dias 16-19 de marzo 1991

Il PREMIO
JOC INTERNACIONAL
DE CREACION DE MODULOS

para los modulos

RuneQuest
La llamada de Cthulhu
Stormbringer

premios
1° premio ..... 50.000 Pts. por Joc Internacional
2° premio ..... 1 juego por Central de Jocs
3° premio ..... 1 juego por Ludémanos

A cada uno de los premiados 1 suscripcion anual a LIDER

Bases

Los originales se entregarin acompafiados de diskette en
procesador compatible PC.

Extension entre 80.000 caracteres y un maximo de 130.000
caracteres (aparte mapas e ilustraciones). Cualquier dificul-
tad referente al procesador de textos, contactar con Ludo-
manos o Central de Jocs.

Plazo de entrega a finales de febrero de 1991.

No se devolveran los originales. La propiedad de los médu-
los serd de los patrocinadores.

Los primeros premios se destinardn como modulos oficiales
(con autorizacidn de Chaosium 1 AH) o a LIDER.

Los originales se enviardn certificados a LIDER, ¢/ Mallor-
ca, 339, 30-2¢ - 08037 Barcelona.

El jurado estard compuesto por un miembro de LudoCentre,
el traductor de la respectiva version del juego y un redactor
de LIDER.

El fallo se dard a conocer en la V JESYR.
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Es totalmente cierto que estas fe-
chas son dadas a festejos y encuen-
tros, sino que nos lo pregunten a
unos cuantos que nos pasamos el
dia con la copa de cava en la mano.
Al grano, este pasado mes de no-
viembre se celebrd el aniversario
de la Casa del Mig, una entidad

Pastel del aniversario de la Casa del
Mig, instantes antes de ser devorado
por los asistentes o lo presentacion
de Aquelarre.

que estd haciendo mucho por esto
del juego. La cosa fue por todo lo
grande, con gigantesco pastel in-
cluido, v con la presencia de multi-
tud de aficionados. Pero la cosa no
quedo ahi, ya que todos los que se
habian acercado hasta alli pudie-
ron disfrutar de la presentacion de
Aquelarre, el primer juego de rol
realizado en Espafia que se publi-
ca. Ricard Ibanez, su flamante
autor, tuvo que soportar el indis-
criminado bombardeo de pregun-
tas que le cafan desde todas partes,
cuestiones que iban desde la peti-
ciéon de nuevos modulos (cielos
que impaciencia), hasta las dudas
sobre algunos aspectos del libro,
que los que habian tenido la opor-
tunidad de contemplar el trabajo
antes de su publicacién ya tenian.
Desde Canarias y San Sebastidn ya

se han ofrecido materiales histori-
cos para elaborar los nuevos suple-
mentos y moédulos que comple-
menten el juego, sin duda una
coleccion que nace con muy buena
estrella,

La crénica de sociedad es larga
en este numero, y €s que no pode-
mos dejar pasar un evento de este
calibre. Con motivo de celebrar el
suscriptor nimero 1000 de la re-
vista nos reunimos ¢l martes y
trece pasado (podia haber mejor
fecha) unos cuantos personajes sig-
nificativos en la vida de LIDER y
del mundo del juego en general. Al-
gunos s¢ perdieron la cena por cau-
sas mayores, como Luis Serrano,
que viaj6 hasta Barcelona para
asistir a la fiesta, pero su familia
enterada de la visita reldmpago lo
agasajo con una cena de postin, li-
brandolo de nuestras garras. Des-
pués de saciar nuestra hambre y
nuestra sed (esto ultimo costd lo
suyo) se pasd a la parte mas cere-

s

Confeccionando personajes para Aquellarre.

Vino y cava en honor de los suscriptores.

moniosa de la reunidn, la entrega
de placas conmemorativas. La pri-
mera fue para Marcos Alvarez Pa-
teiro como suscriptor numero
1000, el verdadero protagonista de
la noche. A ésta le siguieron otras
muchas: al promotor y primer re-
dactor de LIDER —Pepe-, al club
Maquetismo y Simulacién por ser
el origen de la revista, a Jordi Za-
marrefio y Luis Serrano por su
labor de traduccién y colabora-
cion, a Billares Soler/Jocs i Coses

por ser la primera tienda en vender
100 LIDER, a .[avier Hoyos como
redactor del LIDER 13 al 16, a
Carles Vivancos por su labor de
promocién del hobby desde la
Casa del Mig, a Emeteri Frago por
su labor de promocion del hobby
desde LudoCentre y a Ricard Iba-

Ricard Ibdfiez y Javier Hoyos.

fiez por hacer el primer juego de rol
hispano. La fiesta fue todo un éxito
y hubo quien brindé porque se rea-
lizara una cada 100 suscriptores.
No estd nada mal pensado.

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 ¢/. PROVENCA, 85 - 08029 BARCELONA




LIDER.- ;Cuénto tiempo hace
que te rondaba por la cabeza escri-
bir tu propio juego?

RICARD.- Ya en el afio 85, tras
leer “El Sortilegio del bosque de las
plumas”, un comic ambientado en
la Guerra de los 100 Afios, pensé
en que seria interesante desarrollar
por mi mismo un juego en una am-
bientacién sugerente.

L.— Aunque seguro no serd una
pregunta demasiado original. jPor
qué escogiste los Reinos peninsula-
res en la Edad Media?

R.—Porque era un tema que es-
taba alli, y todavia no lo habia
hecho nadie.

L.- Una pregunta algo mds com-
prometedora. ;Qué piensas de tu
juego?

R.—(amplia sonrisa) Podria
estar mejor. He buscado un com-
promiso entre la simulacion y que
sea “jugable™; muchas veces es pre-
ferible sacrificar el detalle por bien
del juego.

L.— Para acabar, ;qué le dirfas a
un lector de LIDER que quiera
crear su propio juego de rol?

R.—Que, ante todo, cuide la am-
bientacién. Debe ser el ambiente el
que lleve al sistema de juego, v no
al revés. Que lo pruebe mucho y...
jmucha suerte!

L.— Muchas gracias, Ricard, feli-
citaciones de parte de todos nues-
tros lectores.

R.— Gracias a vosotros.

Ricard Ibdfiez, autor de Aquelarre.
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Parece que el aplazamiento de
las Jornadas no ha poedido resistir-
se mucho tiempo, v la olla de la afi-
cion se ha puesto a hervir de repen-
te por los cuatro costados. Cuando
tengas csto en tus manos, se ha-
brdn celebrado las II Jornadas de
juego del club Alas de Dragén, en
la Escuela Universitaria de Inge-
nieria Técnica Aerondutica, en la
Universidad Politécnica de Ma-
drid. Del mismo modo, se habra
presentado a la aficién alicantina
el ultimo juego publicado por Joc
Internacional, Stormbringer, por
parte de la Asociacién de Clubs de
Rol de la provincia de Alicante, en
el local del club Thor.

Otros que no han dado sefales
de vida hasta que ha sido demasia-
do tarde son los chicos de Homo
Ludens (organizacién que se dio a
conocer el pasado verano coordi-
nando un rol en vivo), que se han
lanzado a organizar un Salén del
Juego en Barcelona justo después
de confirmarse el aplazamiento de
las JESYR. Este Salén, que se
habra celebrado durante el puente
constitucional, tiene como espacio
de juego la extension de tres can-
chas de baloncesto, gradas inclui-
das, vy prevee actividades para la
visita de varios colegios e institu-
tos. Roles en vivo (“Cyberhunter
1I” y “Psichokiller”), Campeona-
tos (Avalone, D&D y, probable-
mente, Cthulhu) y muchas parti-
das de exhibicién, para un Salén
enfocado bdsicamente a captar
nuevo publico, pero en el que segu-
ro que, ademds, nos veremos las
caras los de siempre.

T, lector, estards pensando que
estas tres noticias eran lo suficien-
temente interesantes como para
haberlas tenido con mads antela-
¢ion ;no es asi? Incluso quiza algu-
no de vosotros os estdis mordiendo
las ufias porque se os ha pasado
por alto. Desde la redaccion, que-
remos hacer un ruego para que los
organizadores de estas actividades
os deis cuenta de que para anun-
ciarlas con tiempo, debemos reci-
bir vuestras notas con una minima
anticipacion. Si nos avisais de ello
15 dias antes, lo maximo que
puede pasar es que (si estais cerca)
nos vengamos a pasar el rato con
vosotros. Como criterio general,
pensad que si sale un nimero cada
dos meses, lo vamos a cerrar apro-
ximadamente, en cuanto a articu-
los, a finales del primer mes y, en
lo referente a novedades, entre una
y dos semanas después. Asi, el con-
tenido de esta revista que tienes en
tus manos fue recopilado en un
80% a finales de noviembre, y se
cerrd a principios de mes (no en-
tran las cronicas “a posteriori”, al

menos del Saldn que nos cae mds
cerca, por las vacaciones navide-
fias).

Estamos seguros de que, salvo
algiin caso aislado, una actividad
de este tipo se organiza con mas de
dos meses de antelacion. Al menos
se sabe que se va a hacer. Solo hace
falta que penséis en comunicarnos-
lo antes de que sea tarde. Sin duda
vendra mads gente.

Pero bueno, si no es asi... jtam-
pocoe vayais por ello a dejar de con-
tarlo! Esperamos amplia informa-
cién (gréfica y escrita) de los tres
acontecimientos.




EL ESTADO DE LA AFICION

Con un poco de retraso nos lle-
gan noticias de este segundo cam-
peonato asturiano, aunque como
bien dice Gonzalo Alvarez de
“Compaiiia Libre”, lo importante
es que llegue. Por lo que parece el
campeonato reuni¢ menos gente
de lo esperado, aunque fue un ab-
soluto éxito. Las partidas de Bri-
tannia, Football Strategy, La Lla-
mada de Cthulhu y Dungeons &
Dragons fueron encarnizadas y
reiiidas hasta el final, y todo el que
paso por alli se divirtidé a lo gran-
de.

Se ha celebrado una nueva edi-
ci6n de este importante concurso
de maquetas que tiene su sedeenla
ciudad castellana de Valladolid. La
cita volvid a congregar a un gran
nimero de aficionados y curiosos

que pudieron admirar las 173
obras que se exponian este afio.
Fueron numerosas las maquetas
premiadas por su calidad, pero de
entre todas destaca la realizada por
Angel Rodriguez Gabaldén, mode-
lista madrilefio, que con su maque-
ta del “AML H-60 Panhard”, un
vehiculo del ejéreito espaiiol, reali-
zada en su totalidad por él (hasta la
mds pequefia pieza), consiguid
acaparar tres premios diferentes.
Seria eterno explicar aqui los deta-
lles sobre las obras mds admiradas
del certamen, asi que si te interesa
no te pierdas el proximo concurso.

Sabemos que muchos de nues-
tros lectores no tienen opcién a
jugar tan frecuentemente como de-
searian, por lo que ponemos cn
vuestro conocimiento que se esta
organizando una red para jugar
por correo a algunos de los juegos
que mds impacto estan causando
actualmente en los USA. It’s a
crime (si quieres controlar una
banda mafiosa), Quest (rol medie-
val fantdstico), Isle of Crowns
(wargame fantdstico con aires de
diplomdtico) o Capitol (complejo
wargame de ciencia ficcién) consti-
tuyen la oferta. El contacto (y el
responsable en caso de que no se
lleve a cabo): Jordi Lorita Moles, ¢/
Deu i Mata, 112, 1° 22 08029 Bar-
celona.

El pasado 1 y 2 de diciembre, y
por invitacion de la parte francesa,
tuvo lugar un encuentro de dia y
medio de duracidén entre miem-
bros del Club FdC de Montpellier
y cuatro esforzados y bravos Co-
mandantes en Jefe de ejércitos de
plomo de Antigiiedad del Club
ALPHA de Barcelona.

Se llevaron a cabo un total de
doce partidas con el Reglamento
WRG Séptima edicion, que acaba

de publicarse en francés actualiza-
do. Los ejércitos empleados varia-
ban desde el cartaginés hasta el
romano tardio, pasando por el se-
leticida o el sarmata. Mencidén
aparte merece el ejéreito borgo-
fién, presentado por un jugador
francés, que causo cierta sorpresa
inicialmente en las filas espafiolas,
superada rapidamente.

Utilizando un sistema suizo de
puntuacioén, los jugadores espano-
les hicieron un buen papel, acapa-
rando cuatro de los cinco primeros
puestos, incluyendo los tres prime-
ros. ;Cortesia francesa o habilidad
espafiola? jQuizd una revancha en
Espafia nos de la respuesta! En re-
sumen, un éxito debido en buena
medida a la gentileza y la capaci-
dad de organizacién de los miem-
bros del Club FdC de Montpellier.

Desde Cantabria nos informan
“Los prolapsos de Nyarlathotep™
de que las jornadas lidicas del pa-
sado mes de noviembre han sido
un auténtico éxito. ;Qué esperd-
bais? La cosa fue tan bien que se
tuvieron que duplicar el numero
de partidas, lo que se pudo hacer
gracias a la ayuda de otro club san-
tanderino, “Los Perros de Til-
forst”. Como no parecen haber
quedado hartos, prometen repetir
la experiencia el proximo trimes-
tre, ampliando los dias de juego y
simultanedndolos con proyeccio-
nes de peliculas ilustrativas y po-
nencias sobre el tema.

Vo

Esta disponible en el Club
ALPHA desde hace unos meses la
traduccidn parcial del reglamento
de juego de guerra napolednico
Corps D’Armée. Es especialmente
adecuado para batallas medias vy
grandes en 15 y 6 mm. La atencion
que presta al mando y la equilibra-
da simplificacién de los detalles se-
cundarios, junto con un reflejo
adecuado de los aspectos esencia-
les del combate hacen de él un re-
glamento a tener en cuenta.

Las numerosas partidas llevadas
a cabo desde el pasado junio han
convencido a un numero mayori-
tario de los exigentes jugadores de
este periodo a adoptarlo. Con ello
se consolida una parte del juego
con figuras que avanza asi hacia un
consenso, o al menos hacia un
acuerdo mds amplio, en cuanto al
Reglamento a emplear. Una edi-
cion del texto completo para uso
de los aficionados se llevard a cabo
en enero.

Por otra parte, v siguiendo la
linea mayoritaria en el resto de Eu-
ropa para el juego de Antigiiedad,
ha continuado la expansién del
Reglamento WRG Séptima edi-
cion. Después del éxito de difusion
que tuvo a raiz de ultimas Jorna-
das en Barcelona (JESYR), se
anuncia una version corregida con
las iltimas modificaciones, que es-
tard disponible a comienzo de
1991. @
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On dilectisimos roleros y demds fauna que leéis estas paginas. Como demostracidn de que en
esta vida todo se aprovecha, hoy me he entretenido en hurgar para vosotros entre los polvorien-
tos estantes de la biblioteca de Ankh-Morpork y buscar lo que habia de cyberpunk.

(Como que qué es eso del cyberpunk? jAh victimas ilusas del marketing! Por mucho que a estas
alturas no haydis oido hablar del tema, ¢l cyberpunk estd a punto de meterse en vuestras vidas sin

Hamar a la puerta...

i no me descuento, ya son cuatro las compaifiias
usacas que han lanzado al mercado juegos de rol
cyberpunk. Los de Talsorian, que fueron los pri-
meros en despertar, disefiaron el que, hoy por
hoy, es ¢l juego original (“the real stuff”, que di-
rian ellos): como no, Cyberpunk. Y luego se lan-
zaron los de Fasa con Shadowrun, una mezcla salvaje
y tomatera de lo anterior y los aspectos mas “cafieros”
de los juegos de rol de fantasia (y del que se rumorea
persistentemente se avecina traduccion). Y para que
nadie se aburra, detrds salieron los de ICE con Cybers-
pace, un invento compatible con su Spacemaster. Y
Steve Jackson, claro, con fabuloso suplemento cyber-
punk para Gurps! como estda mandado, pese a que los
del Servicio Secreto americano hicieron lo que pudie-
ron para evitarlo (no es cofla: les entraron en la oficina
v se les llevaron los hierros como sospechosos de deli-
tos informaticos).
De modo que os voy a preparar el camino en lo que a

coctel de elementos que aparecen en peliculas tan di-
versas como Tron, Blade Runner v Mad Max 2, un
algo que toma forma definitiva en, por ejemplo, el epi-
sodio piloto de Max Headroom. Pero antes de Neuro-
mante resultaba imposible encontrar ningdn tipo de
relacion entre los tres films citados. El que hoy poda-
mos descubrir alli los elementos de una estética nueva
es culpa de Gibson: él la descubrid. O la inventd. Y de
una forma brillante.

Y como esto del cyberpunk tiene su miga, estd visto
que tendré que dejar una segunda dosis de lo mismo
para el préximo nimero. No sea que vaydis a queda-
ros colgados por sobredosis antes de haber empezado.

De momento tendréis que contentaros con un se-
gundo nombre: Jack Womack. Y con un nuevo titulo:
Ambiente (Ultramar, 795 ptas.). Se trata de otro novi-
simo norteameriano que ha irrumpido en el mundillo

®

Alejo Cuervo

libros se refiere: asi podréis iros haciendo una idea de
en qué lios vais a estar metidos en breve.

En el principio fue William Gibson. Y William Gib-
son escribio Neuromante (Minotauro, 1.350 ptas.), ¥
todos nos sentimos maravillados. William Gibson
arranco poesia de los ordenadores y retorcio sus entra-
fias, v desde el teclado de una venerable mdquina
Underwood descargd sobre nuestras neuronas embru-
tecidas toda la furia del ciberespacio, de las megacor-
poraciones y de las inteligencias artificiales, que co-
braron vida en la red por obra y gracia de Su arte.
Entonces Gibson convirtié su novela en Sagrada Tri-
logia; Neuromante preparé el camino a sus poderosas
hermanas, Conde Cero (Minotauro, 1.900 ptas.) y
Mona Lisa Overdrive. Y desde entonces todos vivimos
ciberimplantados y tememos al Aielo de las defensas
informaticas por encima de todas las cosas.

En realidad Gibson no trabajaba sobre el vacio, y la
trilogia de Neuromante puede entenderse como un

con la misma fuerza de Gibson y haciendo piruetas es-
tilisticas igual de vistosas y personales. Un ciberpun-
kero capaz de hacernos creer en un futuro préximo en
el que deben de haber cantidades inagotables de extras
de los que echar mano cuando se tercia, porque al
ritmo que muere la gente en la novela... Sélo para dar
una idea, imaginar que una reunion de ejecutivosen la
que se decide la fusion de dos empresas rivales no re-
sulta demasiado distinta a una partida de Blood
Bowl.

Ambos, Gibson y Womack, escriben de bien como
quieren y son capaces de retorcer el lenguaje para ha-
cerlo trabajar a su gusto. Y por ello ambos resultan es-
pecialmente recomendables para iniciarse en todos
estos berenjenales: un ciberpunkero de pro, de entra-
da, tiene que aprender a dominar el slang.

Cuesta un huevo.
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Hola enanos, jcomo va todo? Hoy, he decidido enfocar mi magna sabiduria a contestar una de las
preguntas dignas de aparecer en el “Guiness”, ese libro sobre las cervezas: “;Como he de hacer
para ver mi médulo publicado?” [Ahl, he traido una foto para que empecemos a vernos las

caras.

JQué hacer con algo tan bueno entre
las manos?

Sin duda alguna, la pregunta, que mds veces han re-
petido los lectores de LIDER esté dirigida a sacar a la
luz alguna de sus mds queridas creaciones. Como no
hay nadie (vivo) mds capaz que yo en esta redaccion,
tomo la pesada responsabilidad de contestarla.

En la mayoria de los casos, la gente quiere ver publi-
cado un mddulo de su juego de rol favorito. Para ello
hay tres soluciones, con distinto grado de proximidad
a la delincuencia. La version “legal” es ponerte bajo el
patrocinio o licencia de la marca que publica el juego
0, en nuestro caso, de quien tiene su licencia de tra-
duccion al castellano. Nunca se debe descartar esta
opcidn, y nada mds erréneo que convertirla en una
utopia. Ejemplo mds que palpable es ver como en
Francia se han publicado suplementos autdctonos;
aqui, sin ir mds lejos, con las pantallas de los juegos de
Joc Internacional han aparecido médulos locales.
Ademds, al entrar ¢l afio se publicard el primer suple-
mento “propiamente de texto” para el Cthulhu: los
vencedores del Concurso de Mdédulos de Joc Interna-
cional. Sin duda, este concurso es la via de acceso mds
fcil (jojo!, jque ganarlo no es moco de pavo!) a la pu-
blicacion oficial.

Descartada esta via, ya se entra a jugar en la margi-
nalidad. Unos delincuentes muy habituales, pero ha-
bitualmente tolerados (tenemos sobornada a la poli-
cia) somos, comao no,... jlas revistas! Ahora bien, como
resulta que las revistas y fanzines somos un claro difu-
sor del vicio del juego, y ademds los modulos no apa-
recen solos sino en el contexto de una publicacion
informativa, no se conocen casos de redactores encar-
celados (jque dure!). El maximo inconveniente de esta
via es que dependes de tu propia distribucion, si la pu-
blicas ti mismo, o del equipo de redaccidn, si lo man-
das a una de las que ya funcionan.

Quienes ya se la juegan mads son los primos herma-
nos de los “fanzinerosos”: los autoeditores-fotocopie-
ros. Decidirte a publicar tu mddulo es una via vélida
como las demds, pero aqui el riesgo es directamente
proporcional a la calidad de presentacion y a su difu-
sion. Aunque en el fondo sea una tonteria, a nadie le
llamarian la atencién por publicar un mddulo buenisi-
mo en arrugadas y mal grapadas hojas, y mucho
menos si sélo haces copias a los amiguetes; otro gallo
cantaria si publicas sin “lisensia” un librito en color,
con portada del Mariscal (aunque el contenido fuera
infumable).

Pero, en fin, que todavia no han fusilado a nadie...
;quizd por lo vagos que sois y por lo poco que lo habéis
intentado!



por Jordi Zamarreiio

iGélidas y tenebrosas
tardes, amigos de los mis-
terios arcanos! Para es-
cribir estas lineas tengo
que recurrir al socorrido
truco de soplar aire ca-
liente en las puntas de los
dedos porque tengo un
frio que no se puede
aguantar. Al parecer, la
junta de régimen interior
del manicomio estd de
ahorros v ha cortado la
calefaccidn a los pabello-
nes 5a (locos de atar) y 5b
(casos extremos). Como
quiera que un servidor
tiene su celda acolchada
en el segundo de éstos,
estoy pasando un frio
mas que regular, por lo
que me estoy pensando
seriamente el convocar a
Cthugha, a ver si se cal-
dea un poco el ambiente,
je je (;Qué pasa? Estoy
loco, ;no? Pues puedo ha-
cerlo si me da la gana).

Para empezar, un tema
grave: no sé si por desidia
vuestra o por algun fallo
organizativo de los ami-
gos de Ediludic, no tengo
carta alguna para contes-
tar. Este es un hecho muy
grave que, si bien me da
menos trabajo, limita se-
riamente mis ingresos de
este mes puesto que me
pagan a tanto el cardcter
y comprenderéis que si
no tengo cartas que con-
testar no me voy a poner
a copiar la lista de los
reyes godos para llenar
espacio. No quedaria
serio y ademds, jcémo
era? Ataulfo, Sigerico,
Walia, Leovigildo, Her-
menegildo, Recaredo, ...
Vamos a dejarlo. Como
quiera que una de las ha-
bilidades m4s interesan-
tes de hoy en dia es la de
esperar lo inesperado,
tenia yo en reserva un ar-
ticulo sobre vampiros, re-
cientemente  aparecido
en Dragon, que aparece
en la seccidén La Voz de
su Master.

Pero mientras, vaya-
mos al grano: cuando
ledis estas lineas es de es-
perar que estaré enire-
gando a maquetar La se-
milla de Azathoth, que

me estd gustando mas
ahora que cuando la lei
por vez primera. Las
aventuras son muy inte-
resantes v no son tan
mortiferas como la media
publicada hasta ahora
(siempre y cuando la
gente utilice el cerebro,
claro estd). La correccion
de las galeradas de Las
Tierras del Suefio lleva
retraso debido principal-
mente a la cachaza de los
maquetadores, que pri-
mero no tenian un pro-
grama de tratamientos
compatible con mi Word
(que por cierto es estdn-
dar para todos los traduc-
tores de Joc Internacio-
nal, lo que nos permite
intercambiar material ra-
pidamente), después me
entregaron unas galera-
das sumamente mal he-
chas y ahora no sé exacta-
mente qué puileta estdn
haciendo, pero me tienen
de unos nervios ... Acto
seguido empiezo a tradu-
cir Las mdascaras de Nyar-
lathotep si la autoridad lo
permite v los (previsi-
bles) lloros de mi primo-
génito (que deberia haber
llegado va a este mundo
para cuando ledis esto)
no me impiden concen-
trarme. jAh, pero no lo
sabidis? Pues si, colegas,
este pobrecito escribidor
no tan solo no es un ava-
tar de Nyarlathotep sino
que va de normal por la
vida y mi mujer va a
tener un nifio hacia la
ultima semana de Di-
ciembre. Los de Joc In-
ternacional va lo estdan
sufriendo en sus carnes
porque llevo 8 meses
dandoles la matraca, vy
vosotros también lo sufri-
réis porque: 1) tendré
menos tiempo para tra-
ducir y 2) cuando el crio
me ponga de mala gaita
lo pagaré con vosotros.
jAsi que cuidadito!

;Qué publicaremos el
afio que viene? Tremen-
da pregunta que intentar
contestar como buena-
mente pueda. El progra-
ma original contemplaba
mantener el ritmo de un
volumen cada dos meses

®

pero es demasiado, maxi-
me si tenemos en cuenta
que nos estamos quedan-
do sin aventuras cortas
(48-60 paginas) puesto
que Chaosium sélo publi-
ca aventuras largas (120-
160 paginas) y logica-
mente requieren mucho
mds tiempo para tradu-
cir, maquetar, etc. Yo
apostaria porque veréis
La estatua del hechicero,
que es la ultima aventura
corta que tenemos de mo-
mento, v al menos dos
aventuras largas una de
las cuales bien podria ser
Los Primigenios y 1a otra
estd en duda. Tengo para
escoger Terror australis,
La blanca Albion (los su-
plementos dedicados a
Australia y a Inglaterra
respectivamente) y, co-
mo no, una de las mas so-
licitadas pero que me re-
sisto a sacar hasta que
mostréis mas madurez,
que es Cthulhu entre no-
sotros (titulo provisional
del suplemento afios 90).
Estamos negociando fre-
néticamente con Chao-
sium para conseguir mas

material corto para inter-
calar y que vuestros bolsi-
llos no se lleven demasia-
dos sustos y por otra
parte confiamos en que el
2° concurso de modulos,
cuya inscripcidn sigue
abierta y que se fallard en
las JESYR (que al pare-
cer pueden tener lugar en
Marzo) nos proporcione
material al menos de cali-
dad similar a Cristal de
Bohemia y Es gorg blau.

Por cierto, me gustaria
que opinardis sobre la
nueva presentacién en
tapa dura que hemos
aplicado a partir de Las
sombras de Yog-Sothoth,
y que como os dije ird en
todos los volimenes de
mas de 60 pdginas. Otra
cosa que me gustaria reci-
bir es feedback sobre la
presentacion de la linea,
portadas, titulos, tipos de
letra, etc. (Qué cambia-
rias para que quedara
mejor? (El precio no po-
demos tocarlo, gracias).

Y eso es todo, amigos.

JEH. MORGAN, YA HA PICADO UNOS
IT JE JEEE, DEBE SER FNORME,
COMO TIRA EL CONDENADO!!




Otro nimero mas nos
hallamos ante vosotros,
nuestros muy queridos
amigos y compafieros
de camino, para aclarar
los senderos inescruta-
bles de las reglas del
Juego mds admirado por
todos los que aguantan
sin pestafiear esta sec-
cion, Y como cada vez
hay mas preguntas vy
menos espacio, lo mejor
que puedo hacer es de-
jarme de absurdas intro-
ducciones y proceder...
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La primera carta
nos llega de Zarago:za,
de parte de los chicos
del club Saraqusta
Questers.

iNOS ACUSAN DE
ESTAR DESPLAZAN-
DO A RQ EN LIDER!
No creo que sea éste el
caso, chicos. Lo que
ocurre es que Joc Inter-
nacional cada vez tiene
mas juegos traducidos
en el mercado, y ellos
también requieren aten-
cién por parte de esta
revista, sobre todo
cuando ven la luz, en
forma de «dossiers» que
ocupan mucho espacio.
Sin embargo, tanto RQ,
como Chtulhu, como
SA, siempre tienen un
lugar en Lider, por
pequenio que sea a
veces, cosa que no se
puede decir de otros
Jjuegos también traduci-
dos. Nos preguntan
nuestros amigos si el
porcentaje de ataque a
la hora de atacar a una
localizaciéon en concreto
se divide por dos antes
o después de apli-
car los modificadores.
Bueno, pues la divisidén
se realiza DESPUES de
aplicar los modificado-
res. Desde aqui se oyen
los murmullos amena-
zantes de los jugadores
descontentos! Lo siento,
muchachos, pero es asi.

(Cudles son las arma-

duras blandas? Pues tal
¥ cOmo se consigna en la
pdg. 36 de RQA a la
hora de nombrar las di-
versas piezas de arma-
duras duras y blandas,
las blandas son el cuero
blando, la bezanteada,
la cota de anillos y la
cota de malla. Duras o,
mas propiamente, rigi-
das (lo siento, cuando
uno traduce a veces se le
ocurre una traduccion
ideal meses después de
terminado el trabajo),
son todas las demds. A
la pregunta de si cuando
alguien cae al suelo reci-
be dafio, la respuesta es
no..., salvo si en el suelo
hay algo que cause dafio
(una piedra afilada, una
espada de punta, etc.).
En cualquier caso, es
potestad del Master
asignar un dafio deter-
minado a caidas en su-
perficies especialmente
conflictivas,

Preguntan  también
nuestros amigos arago-
neses en qué medida se
penaliza a alguien que
se levanta del suelo con
una armadura muy
pesada. Pues, en princi-
pio, las reglas no dicen
nada al respecto, pero
si el Master se siente es-
pecialmente diabdlico
puede asignar una pena-
lizacion en MR para
gente que lleve armadu-
ras cuya CAR supere su
FUE (quiza doblando el
tiempo necesaric para
levantarse, u obligando
a hacer una tirada de
FUE si uno quiere le-
vantarse en el tiempo
normal). Ademds, seria
factible asignar un gasto
extra en PF (quizd tres o
cuatro en ese asalto).

Y no, no se ha publica-
do regla alguna sobre ro-
tura de armaduras, aun-
que este tema se ha
discutido ya en numero-
sas ocasiones; se puede
aplicar una reduccidn
en PA por golpes espe-
cialmente devastadores
(que no sean empa-

lantes, va que dichos
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golpes no afectarfan es-
pecialmente la armadu-
ra, contrariamente a lo
que nos dice otro con-
sultante desde Cadiz),
como nos comentd hace
algun numero uno de
nuestros consultantes, o
asignar un numero de
puntos de armaduraala
armadura, valga la re-
dundancia, superados
los cuales perderia resis-
tencia poco a poco. Lo
que nosotros si aplica-
mos es que para mante-
ner una armadura, se ha
de pagar todas las esta-
ciones un 10% de su
valor en concepto de en-
tretenimiento (salvo en
caso de armaduras ma-
gicas que estarian exen-
tas de tal requisito); si
no se hace asi, por cada
estacion la armadura
pierde 1 punto de resis-
tencia de manera irre-
vocable.

Por ultimo, los miem-
bros de Saraqusta se nos
quejan de erratas en
RQA, ya que en tal libro
pone que los ingenios de
guerra cuando fallan
el disparo, para saber
donde cae el impacto
hay que usar unas reglas
de la habilidad de Arro-
jar, supuestamente des-
critas en RQb, pero que
no aparecen en ningun
lado. Bueno, pues la
culpa no es nuestra
chicos, porque aqui la
traduccién  es literal
del inglés, por lo que el
fallo es de Chaosium y
no nuestro. De todos
modos, no es dificil di-
sefiar unas reglas senci-
llas de “dispersion”, lo
que en los wargames ti-
picos se llama “Scatter”.
También nos dicen Ma-
nolo y sus amigos que la
tabla de embarcaciones
de RQA tiene erratas
del calibre de decir que
una canoa tiene un ca-
lado de 3 metros y 25
tons. de capacidad.
Aqui quiza la culpa sea
mia, porque yo escribi
que, en el caso de la
canoa, la manga era de

la capacidad
de .25 tons., la borda
libre .3 m., y el calado .3
m. Alguien se comi6 el

.6 m.,,

punto. Quizd  debi
poner 0.6, 0.25, etc...
También ocurrio algo
parecido con el bote de
remos, cuya capacidad
es de 0.5 tons., su borda
libre de 0.6 m. y su cala-
do de 0.3 m. Por lo
demas, los datos que
aparecen son fiel repro-
duccion de los que apa-
recen en el original.

Nos despedimos de
los chicos de Zaragoza
asegurando que en las
nuevas ediciones de
RQb (3*) y RQA (2%,
se han limado las erra-
tas principales, como ya
se habra podido com-
probar.

O

José Manuel Godoy
Rodriguez, de Ma-
drid, nos envia una
carta en la que nos da
una serie de reglas op-
cionales para investi-
gar e inventar nuevos
conjuros de hechice-

rla que estamos estu-

diando detenidamen-
te. Ademds nos con-
sulta algunas cosillas.

;Qué es, como se rea-
liza y cémo podria un
Master preparar una
Busqueda Heroica? En
Glorantha, existe lo que
se llama el Plano Heroi-
Co, que son aquellas
regiones mas alld del
Reino de los Mortales.
Pueden ser otros planos
de existencia, lugares
extranos e inexplora-
dos, o sitios donde la
magia es mas fuerte que
en el mundo fisico y
donde hay valiosos ob-
jetos magicos disefiados
por los mismos dioses.
Al Plano Heroico sola-
mente pueden entrar
con posibilidades de
salir con bien aventure-




ros tremendamente poten-
tes en cuanto a habilidad y
magia, v se puede penetrar
en ¢l, bien sobrepasando las
fronteras conocidas del
mundo, bien entrando en el
plano espiritual en una ce-
remonia de culto, o de cual-
quier otro modo que el
Master estime conveniente.
Sobre las Busquedas Heroi-
cas hay mds informacion en
el proximo suplemento Se-
cretos Antiguos de Glorant-
ha. No te metas en lios de
momento, Jos¢ Manuel; el
Plano Heroico es terrible
para los aventureros. Estoy
seguro de que se pueden
montar aun en tu campana
aventuras tremendamente
excitantes sin tener que irse
al Plano Heroico..., aun.
Este comentario va espe-
cialmente dirigido a quie-
nes me han preguntado
cédmo se pueden disefar bi-
chos mas poderosos que los
dragones (!!!), o qué posibi-
lidades tienen los aventure-
ros de usar objetos con los
que no estan familiariza-
dos, como por ejemplo pis-

tolas (!!!!!!). En este sentido,
en Secretos Antiguos de
Glorantha hay una seccién
dedicada a grandes mons-
truos que seguro que colma-
ra con creces las ansias de
colocar bichos impresio-
nantes de cualquier Master
violento. Aunque no me
imagino, ni con la mds ca-
lenturienta de las imagina-
ciones, cémo un grupo de
aventureros puede derrotar
al Murciélago Carmesi o a
la Madre de los Monstruos.
Aungue si los aventureros
se hacen con unos cuantos
F-14 cuyos missiles de ca-
beza nuclear tengan Au-
mentar Dafio-1000, y que
posean un blindaje molecu-
lar de 500 PA, todo puede
ser posible.

Hace José Manuel otra
pregunta interesante. ;Qué
efecto tendria para un sha-
man que se encuentra
vagando por el plano espiri-
tual que alguien destruyera
al animal en que se ha mate-
rializado su fetch? Por la
pregunta intuyo que hay
algin malentendido. El

fetch no se materializa, sino
que se manifiesta como una
aparicion traslacida que no
s¢ puede disipar magi-
camente. Es decir, no es
algo atacable materialmen-
te. ;Cémo protege entonces
al shaman? Pues desde el
plano espiritual, lanzando
conjuros y, quizd, comba-
tiendo espiritualmente a los
posibles agresores. No se le
puede destruir, aunque si se
le pueden lanzar conjuros
y/o vencerle en combate es-
piritual haciéndole huir. En
este ultimo caso, el shamén
no se beneficiaria de su
ayuda en el viaje, quedando
practicamente a la deriva
en el plano espiritual (ver
RQA) y quedando su cuer-
po sin defensa alguna.

Por otro lado, no se
puede, EN NINGUN
CASOQO, destruir una condi-
cidn restrictiva impuesta
sobre un objeto, ni hacién-
dole familiar propio, ni
ddndole consciencia, ni des-
truyendo las runas de la
condicién (indisolubles del
Encantamiento general). Se
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siente. Que se busquen otro
objeto.

Y la magia de los Apren-
dices de Dioses jrustelanos
no era demoniaca per sé. Se
han perdido la mayoria de
los conjuros esgrimidos,
pero lo malo no era la
magia, sino como se usaba.
Los Aprendices de Dioses
quisieron dominar a la na-
turaleza v a los dioses de
Glorantha y pagaron por
ello.

Y, si no te importa José
Manuel, dejamos para otro
dia lo de las caracteristicas
v habilidades de los dioses y
los semi-dioses. Déjame
que disehe primero un En-
cantamiento de Aumentar
Dafio para el cargador del
M-16 que mis aventureros
fronelanos van a encontrar-
se un dia de estos.

Hasta otra RuneQuesters.

Luis Serrano,
del Club Héroe
de Madrid




Third Reich

Las esperanzas del eje en el sur

Lo prometido es deuda, aunque no recuerdo que hiciéramos ninguna promesa, y aqui tenéis 1a
segunda entrega de la apasionante conflagracién mundial. El escenario de este numero es Grecia

y Turquia.

ebido ala fragilidad del ejército turco y al limi-

te de 20 factores en los pafses satélites aliados,

cualguier asalto a Turquia debe ser estudiado

desde una perspectiva mejor. ;Como puede

Alemania amasar suficiente poder para entrar

rdpidamente en la Turquia asidtica y poder
desmantelar instantdneamente el resto del ejército de
ese pais?

Parto del supuesto de que hay un 3-3 en Finlandia,
asi pues el maximo de fuerzas a lanzar contra Turquia
cs teoricamente de 17 factores. Colocando €stos apre-
suradamente, 17 factores pueden atacar sélo 4 facto-
res enemigos en una proporcion 2-1. Esto no te permi-
tiria atravesar el estrecho en el primer turno de ataque
y ;qué pasa con el ataque 1-1 contra los turcos? No es
necesario ya que hay mejores caminos.

No descuidé el hecho de que la guarnicion rumana
puede unirse facilmente a la fuerza de invasion turca.
Pero vigilar es como andar sobre la cuerda floja. Pue-
des estar seguro de que la guarnicion serd reemplazada
al final del turno o se despedird de Rumania.

También puede ser viable una estrategia consistente
en dejar a Finlandia sin proteccién. Existen dos for-
mas de hacerlo: 1a mas obvia es simplemente negarse a
guarnecer Finlandia al comienzo del juego. Rusia en-
globard ciertamente este pafs en 1939. Como alterna-
tiva estd el hecho de que un 3-3 pueda comenzar des-
plegando en Finlandia para prevenir una conquista
prematura y consecuentemente destruir intenciona-
damente el turno previo a un DoW contra Turquia.
Esto tiene dos ventajas sobre la primera operacion.
Primero, cogerd a Rusia por sorpresa. Esta maniobra
es mds aconsejable que se realice al final de 1940, ya
que es una época en que Rusia no esta preparada para
una “guerra universal”. Rusia estara tentada de aban-
donar sus defensas, cuidadosamente preparadas, pero
la amenaza de un ataque aleman inminente puede di-
suadirla de conquistar Finlandia ese ano. Por lo tanto,
los 10 BRPs finlandeses no entraran en su economia
hasta 1942.

Secundariamente, el gasto ruso de BRPs para con-
quistar Finlandia se deducira durante 1940, un afio de
crecimiento, en oposicion a 1939, un afio de estanca-
miento. Cualquiera sabe que Rusia tiene 19 BRPs ex-
tras en 1939, un DoW y produccion. Normalmente
nueve de éstos estdn destinados a la ayuda extranjera
y diez se incluyen en el ilusorio “crecimiento” de co-
mienzos del "40. Estos BRPs del 39 tienen menos
valor que un BRP (10X.3X.3). Asi que Rusia tiene
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BRPs para gastar en 1939, Pero mira que ocurre €n
1940 con la base normal rusa de 118 BRPs cuando
Finlandia es invadida ese afio. Necesitard un DoW y
dos opciones ofensivas para conquistar el pais. Esto
significa 118 menos 40 (sin contar los gastos de BRPs
para reemplazar las pérdidas rusas) por un total de 12
BRPs perdidos en el inicio de un nuevo aflo de creci-
miento, ademads del hecho de que Rusia estd perdien-
do los 10 BRPs finlandeses en primer lugar.

Suficiente es decir que todo este concepto de como
conquistar Finlandia, para Alemania y Rusia, necesita
un estudio mds profundo mucho mejor que el conside-
rado aqui. A pesar de todo, para las propuestas del
juego del poder en el Mediterraneo, imaginé que las
fuerzas de a pie no son necesarias en Finlandia. Las si-
guientes siete opciones, desde la mds débil a la mas
fuerte, corrigen el calibre del ataque de las fuerzas ale-
manas.




Panzers en R34

Los Panzers en R34 pueden alcanzar
la hilera de hexdgonos X haciendo posi-
ble un buen atague contra Estambul.
Noétese también que esta fuerza no sera
apta para hacer esto si un turco alertado
ha promovido la defensa de los tres he-
xdagonos turco-europeos. Con la defensa
se impide el movimiento del Eje a
732,

Puede parecer que un 2-3 en Z32 es
una fdcil eleccién. Esto es asi si real-
mente quieres eliminarlo, pero jquerras
gastar fuerzas en ello? Puedes incluso
esforzarte en dejar una unidad de Pan-
zers aislada en Z31 para protegerlo o en
Y33 si atacaste AA31 en lugar de Es-
tambul.

Una maniobra decisiva puede darte
tres factores extra en tu asalto. Para
conseguirlo puedes incluso dejar un fac-
tor aéreo fuera de los estados satélite o
sacarlo en tu turno. Esto te da diecinue-
ve factores en tus estados satélite, con-
tando tres que hay en Finlandia. Tres de
esos factores son aéreos, y aterrizardn
en Turquia durante la fase de movi-
miento. Naturalmente ha de haber un
sitio légico de aterrizaje; no los lanzare-
mos simplemente alli.

El criterio de la regla 25.6 puede ser
respetado al final del movimiento y del
SR. Por eso puedes ahora (durante el
movimiento) entrar una unidad Panzer
4-6 en Bulgaria mientras que los para-
caidistas y los factores aéreos no estdn
en los estados satélite al final del movi-
miento. Ahora tu ataque sobre Turquia
incluye un total de 20 factores. Pero no
hay mucho que celebrar.

Base Albania

Algo mejor que R34, Albania ofrece
una remota base no sélo para unidades
Panzer, sino también para infanteria,
aviacion y paracaidistas. Desafortuna-
damente un buen numero de circuns-
tancias en contra hacen esta posicidon
virtualmente inutilizable.

1) Las fuerzas terrestres deben ser
transportadas o escoltadas por mar
hasta el pais.

2) El hexdgono AA27 requiere una
base aérea para cualquier unidad aérea
para que sea util, la cual podra ahora
abarcar solamente el hexdgono turco
AA3IL.

3) La infanteria sdélo puede atacar
AA3IL siempre v cuando consiga AA30,
pasando por encima de un débil ejército
griego.

4) La guerra debe ser declarada a
Grecia y/o Yugoeslavia para conseguir
Tuquia desde Albania.

Esta ultima condicion hace que tu
movimiento deje muy claro a un opo-

nente competitivo que tu verdadero ob-
jetivo es Turquia (después de todo, po-
dras declarar la guerra a Turquia en el
mismo turno) y tu oponente levantard
las tropas griegas y vugoeslavas para
bloquear tu entrada en ese pais.

Si no conoces a tu oponente, estards
jugando a las adivinanzas. Tus tropas
de tierra son libres de atacar Grecia y
Yugoslavia, contra la ya debilitada de-
fensa de sus capitales. Si cuentas con
tropas de tierra en Albania para atacar
Turquia, solo podré desearte suerte.

Base Yugoeslavia

Desde 729, el poder aéreo del Eje
puede atacar tres de los cuatro hexdgo-
nos del estrecho v no ser molestado por
fuerzas Yugoeslavas o Griegas. Puede
que la defensa turca acobarde tus uni-
dades de tierra. Una posible variante de
esto puede involucrar un DoW contra
Grecia en el intento de ocupar AA30
para atacar AA31. Pero, otra vez, una
avanzada griega puede bloquear facil-
mente AA30 con sélo una fuerza 2-3
ocupando este hexdgono durante un
turno.

La Base Aérea Rodas

Esta es probablemente la opcion maés
simple y poderosa. La fuerza aérea en
Rodas tiene alguin riesgo, pero una vez
emplazada es una cosa segura. Desafor-
tunadamente, una distancia de cuatro
hexdgonos hace que los aeroplanos pue-
dan atacar ahora solamente uno de los
cuatro hexdgonos del estrecho. Las uni-
dades paracaidistas son en consecuen-
cia libres de aterrizar en cualquier hexa-
gono turco.

Atacando la Costa
Ver como la marina italiana corre a

meter la cabeza entre las fauces de los
perros marinos britanicos puede ser
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una espina clavada. Peor incluso puede
ser encontrarse con la marina francesa.

De todas formas, el francés se desliza
con dificultad entre Marsella, Tunez,
Beirut y el Atlantico y tiene problemas
de intercepcidn. Por esta razon, si has
atacado Turquia antes de atacar Fran-
cia, el francés puede preparar su propia
victoria (sélo en un juego con varios ju-
gadores) y optar por conservar su flota,
dejando Turquia a Gran Bretafia.

La actitud francesa en este punto es:
“cuantas mas fuerzas del Eje rodeen
Turquia, mejor”, Esto es, como siem-
pre, una desagradable eventualidad. En
cualquier caso, si tienes en cuenta mi
aviso no invadiras Turquia hasta que
Francia esté conquistada.

Esto pondrd a la marina britdnica en
tu camino. Sucederd que Gran Bretania
estard fuertemente presionada en Egip-
to, (no tiene fuerzas extras en el Medite-
rraneo) debido a los depdsitos que tiene
en todas partes, enfrentdndose a una di-
ficil decision: jenviard sus flotas medi-
terraneas a interceptar, precediendo a
cualquier SR subsiguiente? ;Intentard
una intercepcion parcial sélo con dos o
quizas tres flotas y esperard algo mejor,
reteniendo las flotas de Gibraltar para
sus necesidades de SR? ;O permitird la
misién  quedandose sin  oposicidn,
dando a la flota turca el tiro de gracia
(esperando la pérdida de seis factores a
costa de los tres italianos) y reforzar en
consecuencia a través de Gibraltar con
su poder terrestre y de fuerzas aéreas?
Una decision pensada sobre todas las
posibilidades.

Para Italia es tentador llevar a Gran
Bretafia a un enfrentamiento naval.
Después de todo, tu intencidn es enviar
la flota italiana al Atlantico donde los
modificadores navales te pondrdn en
una posiciéon peor. Pero en estos mo-
mentos la flota es necesaria para trans-
portar refuerzos hacia Libia en un es-
fuerzo de mantener la presion sobre
Egipto v las colonias occidentales que
pertenezcan a la Francia libre.

De todas formas, sélo arriesgaria las
flotas italianas si: los modificadores na-
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vales pueden permitir interceptar todas
las flotas britdnicas o si éstas, con base
en Gibraltar, pueden ser usadas para
dar a Gran Bretafia una ventaja en los
modificadores navales, o si la situacion
en Egipto necesitara un refuerzo brita-
nico. Asi conseguiriamos una sustancial
victoria del Eje en el siguiente turno. De
lo visto anteriormente deducimos que
lo mds aconsejable es golpear Egipto tan
fuerte como sea posible para eliminar el
mayor numero de unidades de tierra
posible.

De esta forma, Italia estd combatien-
do los SRs britanicos en el Mediterra-
neo mas que a la propia armada bri-
tanica, lo que contribuye a mejorar sus-
tancialmente el esfuerzo italiano en la
guerra.

La otra alternativa britdnica se sostie-
ne dificilmente: puede ignorar total-
mente los movimientos de Eje en el
Mediterrdneo (es la estrategia del aves-
truz). Mi impresion es que puede ser el
fin de la segunda guerra mundial, pero
cualquier otra forma de someterlo serd
bienvenida.

En cuanto a la propia invasidn, no
hay nada especialmente criticable siem-
pre y cuando los turcos no tengan las
playas defendidas (si lo estan td puedes
renunciar a la invasion y cruzar el estre-
cho fdcilmente). Ataca AA31 si necesi-
tan ayuda para penetrar; DD30 si
quicres tomar [zmir y/o asediar los de-
fensores del estrecho en BB31; y aterri-
zar en EE32-EE33 si lo que quieres es
crear un panico general a través de
Oriente Medio. Hay que tener en cuen-
ta que debes dejar una flota para abaste-
cer la cabeza de playa si quieres sacar el
maximo provecho de la invasidn.

Cabe sefialar también que invadir
AA3I puede ser de utilidad, aunque lo
hagamos con unidades minusculas
como puede ser las escuadras de bom-
bardeo italianas.

El Encanto del Sur

Puede que algun dia quieras disfrutar
atacando Turquia desde el sur. Para
conseguirlo, necesitards tener suerte en
la invasién de Libano-Siria o que Fran-
cia caiga facilmente y Libano-Siria pase
a manos de Vichy y muevas inmediata-
mente antes de que Gran Bretafia pueda
responder. Atravesar Vichy con tus tro-
pas concentradas en el Mediterraneo no
es de temer. Es incluso inverosimil que
Gran Bretana tenga la oportunidad de
realizar un tiro de desactivacion con las
presiones sobre BRPs y territorios (Gi-
braltar y Suez/Alejandria) que estds
forzando.

El ataque mads fuerte que Alemania
pueda hacer contra Turquia actualmen-
te es atacar el estrecho y el sur a la vez.

El pais no aguantard mas de dos turnos.

Con una potente fuerza en Libano-Siria
puede caer en un turno. Pero es una
ocurrencia descabellada y puede ser
completamente parada por la presencia
aérea y naval britdanica en el Mediterra-
neo este. Si lo incluyd aqui es mds para
completar que para usarlo.

S1 esta coyuntura se presentara, pue-
des sacar partido de ella, pero si no se
presenta, puedes sacar las flotas britdni-
cas fuera de Gibraltar limitando la ca-
pacidad de SR de tu oponente en ¢l Me-
diterraneo.

Base en Grecia

Finalmente, ésta es la forma para rea-
lizar la invasidon de Turquia que reco-
miendo. Con el norte de Grecia apto
para ser usado de base por las fuerzas
aéreas vy las de tierra, puedes doblar las
fuerzas de tu asalto inicial. En suma,
que el hexagono griego extra AA30 per-
mite a la infanteria atacar a AA31 dis-
minuyendo los gastos de cambio.

Enfrentdndose con este despliegue,
Turquia puede conceder 232 en un es-
fuerzo de salvar la unidad. Abandonar
la parte europea e¢s de todas formas
poco agradable pero es la Unica defensa
cierta contra las tropas del Eje para no
acabar el turno “a pocos hexagonos de
Ankara” que es el resultado esperado
por el Sr. Palmer.

Bario Turco (de Sangre)

No importa cuantas tropas tenga el ju-
gador britdnico en Turquia. El pais le
pertenecerd solo un turno, puede que
dos si el alemdn obtiene unas pésimas
tiradas. Cualquier britdnico puede ser
asediado, especialmente las unidades
armadas, lo que te permitird oir los ju-

ramentos en arameo de tu oponente.

No hace falta decir que cuantas mas
unidades britdnicas estén involucradas
en Grecia y Turquia mejor para ti. Es
mejor atraerlas fuera y apalearlas en la
peninsula de Anatolia que sacarlas de
Egipto, donde pueden estar preparadas
para cogerte.

El actual desmembramiento de Tur-
quia no ¢s para preocuparse. No es una
buena sefal para el aliado. Grecia espe-
rard incluso por un rato o se cerrard. Si
eres afortunado una o dos unidades bri-
tdnicas pueden ser abatidas alli no pu-
diendo hacer SR afuera una vez ¢l juga-
dor del Eje esté adyacente a Atenas.

Pero hay una decision extremada-
mente importante a tomar por el Eje:
que es la ultima oportunidad de conse-
guir ir después a Gibraltar. Debes eva-
luar criticamente tu situacién y afrontar
estos factores que son evidentes. Si has
sido lento al tomar Turquia y has tenido
pérdidas, creo que lo mejor es ir des-
pués contra Rusia. Si las colonias del
oeste han pasado a la Francia libre y alli
puede haber algunas unidades francesas
esperando en las playas a tus italianos,
debes considerar que tus posibilidades
de tomar la roca se reducen considera-
blemente. ;Por qué no ir contra Rusia
en este momento? Tiene sus flancos al
descubierto a través de Turquia, y Egip-
to caerd tarde o temprano.

Seguro que serds reacio a modificar tu
plan, pero cada partida ganada conlleva
muchos cambio de planes; puedo nom-
brar muchos casos que han ganado gra-
cias a su flexibilidad. Es una gran venta-
ja y por eso estoy ahora entusiasmado
con el Mediterraneo. Pero no hay que
pensarlo ni un instante, y ahora tengo
una oportunidad de poner fuera de
combate a Rusia o por lo menos mejo-
rar mis posibilidades de hacerlo. La fle-
xibilidad es tu carta marcada, tu asen la
manga.
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Flechas contra Corazas
Con la ayuda de Al4

Por J. Gomez
Puesta en escena:
Un grupo de hombres pertenecientes
a una mesnada francesa en Palestina,
hartos del mal trato y la baja paga, deci-
den desertar, pero antes piensan llevar-
se todo lo que puedan. Lo que no saben
es que un grupo de sarracenos piensan
atacar ¢l campamento...

Franceses:

Los soldados (son todos de OQutremer)
Fursa, Gareth, CIiff, Shaw, Mayden Ar-
nold, Stori, Aki y Llewellyn.

Los paisanos: (son todos de Qutre-
mer) Ivor, Dylan, Morris, Jasper, Will-
’in, Gawain, David, Geoffry.

Sarracenos:
As-Salih, 6 lanceros beduinos, 2 lan-
ceros sudaneses.

CROISADES

Despliegue:

Todos los franceses se van colocando
aleatoriamente en hex de tienda prime-
ro v en hex adyacentes después. Todos
los paisanos se consideran despiertos y
armados, mientras que los soldados
solo se consideran despiertos con 5a 8§
en 1D10, y armados de 9 a 10 en
1DI10.

Los sarracenos aparecen por cual-
quier lado del tablero o a 4 hex del foso,
pero no en hex de terreno despejado.

Reglas especiales:

El escenario es para 3 jugadores: el
paisano, ¢l soldado vy el sarraceno.

Los paisanos y los soldados no pue-
den atacar con personajes de ambos
bandos en condiciones de aliados.

Condiciones de victoria:

Paisano: Destruir 3 o mds tiendas y
matar a Llewellyn.

Soldado: Matar o herir a todos los pai-
sanos.

Sarraceno: Matar o herir a todos los
franceses.

FE DE ERRATAS
NOTA DE LA REDACCION:

En el Lider 18 en el escenario “Fle-
chas contra Corazas”, ha de figurar el
mapa que, como habréis supuesto, es
el The Village. Asi mismo el desplie-
gue inglés es “En cualquier hexdagono
del mapa The Village”.

En el Lider 19, el mapa del escena-
rio es el de “El Monte de los Olivos”
de Qutremer.




Quinta Flota, el presente

Sabemos que €sta no es la mejor época para practicar los deportes acudticos, pero nos ha salido un LIDER
verdaderamente marino. Aqui tenéis uno de los juegos mds interesantes para todos aquellos que os gustan los
wargames con temadtica actual. Andrés Asenjo y Rosa M. Pomares (también hay chicas a las que les va la dure-
za del campo de batalla) os explican esta maravilla de la guerra moderna que es Quinta Flota.

Andrés Asenjo y Rosa M. Pomares

Quinta Flota es un nuevo juego si-
guiendo la linea de sus antecesores:
Sexta Flota, Segunda Flota, Séptima
Flota; dedicados todos al combate
naval moderno. En este juego estd re-
presentada la zona del Océano Indico y
del Golfo Pérsico. Cada tumo represen-
ta ocho horas de tiempo real, y los juga-
dores tienen oportunidad de mandar
barcos individuales, flotillas de aviones
y grupos de desembarco. Aquellos de
vOsoLros que ya posedis Sexta Flota, Se-
gunda Flota o Séptima Flota tendréis
algo de idea sobre el juego. Principal-
mente aquellos afortunados que posean
Séptima Flota les serd verdaderamente
facil el poder empezar a jugar apenas
transcurrida media hora después de
abrir la caja.

Hay que hacer notar que la Quinta
Flota en la actualidad no existe en la
Marina de los Estados Unidos. Las fi-
chas de barcos estadounidenses repre-
sentados en el juego son barcos traspa-
sados o bien de la Sexta Flota o bien de
la Séptima y en alguna ccasion también
de la Segunda. En cualquier caso no pa-
sard demasiado tiempo hasta que el
Pentdgono se de cuenta, de la necesidad

de crear orgdnicamente esta Quinta
Flota (sobre todo después de los hechos
acaecidos desde Agosto del 90). Las re-
glas tienen un sistema muy parecido, o
casi exactamente igual a los anteriores
juegos de esta misma serie. Especial-
mente, al de la Séptima Flota. Son re-
glas concisas y separadas en reglas bdsi-
cas de juego, escenarios, y reglas para el
juego avanzado con su grupo corres-
pondiente de escenarios avanzados. Al
final de ellas se dan unas notas del dise-
flador y unas notas de las unidades,
interesantes para aquellos de vosotros
que empecéis a profundizar en el tema
naval moderno. Las fichas tienen el
mismo sistema de denominacién que
en los juegos anteriores, pero serdn bas-
tante mds sencillas de interpretar para
aquellos de vosotros que posedis el Sép-
tima Flota. Hay unas fichas totalmente
nuevas, son aquéllas de petroleros, Hay
petroleros llenos y vacios. Todos los pe-
troleros llevan un niumero de hexdgono
al cual deben llegar para poder acredi-
tarse los puntos de victoria de cada pe-
trolero. :

La secuencia de juego sigue siendo
exactamente la misma que en los demads
juegos de la serie. Esto da fe de su con-
sistencia y facilidad de uso (os recuerdo
que el primer juego de dicha serie es
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Sexta Flota, sacado a la venta en 1985).
Esta secuencia de juego es rapida, sobre
todo en los momentos iniciales de algu-
na campana, aunque luego puede tor-
narse algo lenta y complicada si los seg-
mentos de algunas fases de movimiento
no se ejecutan de forma continuada. Es
decir, es conveniente acabar totalmente
cada segmento antes de empezar el si-
guiente, ya que sino en escenarios estra-
tégicos, la gran cantidad de fichas hace
en algunas ocasiones muy dificil el
saber cudl ha movido y cudl no. En las
reglas para el juego basico se encuen-
tran incluidas todas las secciones de
movimiento, combate y deteccién. Al
final de este capitulo de reglas, se en-
cuentran los escenarios basicos. Hay
nueve escenarios basicos, de los cuales 8
utilizan sélo un mapa y unas cuantas fi-
chas, mientras que el escenario basico
numero 9, simula una guerra hipotéti-
cas entre Paquistdn e India, usando los
tres mapas y siendo un poquito mds
largo que los anteriores. Cada escenario
puede tener un nivel de complejidad:
bajo, medio o elevado. De esta forma
podréis elegir el escenario, con el nivel
de complejidad que os apetezca.

A continuacion voy a enumerar los es-
cenarios y a dar una breve descripcion
de alguno de ellos:
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Escenario 1, es bastante sencillo, sim-
plemente es una caza de submarinos so-
vidticos por la zona, sin demasiado inte-
rés pero atractivo para empezar a
dominar el juego.

Escenario 2. Tiene como protagonis-
tas a los Estados Unidos por un ladoy a
sus eternos amigos (ja, ja, ja) el Coronel
Mu’Ammar al-Gadafi y sus amigos ira-
nis. Tipico escenario de guerra santa
contra los probrecitos americanos. No
estd mal, es el primer escenario en el
que podréis usar los tres tipos de fases
de accidn, es decir, submarina, de su-
perficie, y derea.

Escenario 3. La ofensiva en el Golfo
de Aden. Basado en un posible incre-
mento de la guerra civil en Etiopia, que
por cierto lleva ya mds de treinta afios
existiendo. Los rusos ayudan a las tro-
pas gubernamentales, mientras que el
frente de liberacién de la nacidn eritrea
lucha por encontrar un sitio a salvo en
Yibuti. Después de estos pequefios mo-
vimientos iniciales se meten en todo el
fregado Francia y Estados Unidos. En
poco tiempo se lia una pequefia con-
tienda en esta zona del Océano Indico.
Este escenario es interesante en cuanto
que es el primero que utiliza tropas de
distintas nacionalidades. Tiene un nivel
de complejidad medio.

Escenario 4. Invasion de la Zona de
Baluchistan. Tiene como fase inicial un
ataque directo por parte de la Unidn So-
viética en la zona oeste de Paquistdn y

suroeste de Irdn, para abrirse paso hacia
el Océano Indico y poder tener un puer-
to seguro en esa zona. Como es logico,
Estados Unidos no puede permitir
dicha accién y entra en la contienda.
Nivel de complejidad, elevado.

Escenario 5. La batalla de las Maldi-
vas. Es un escenario sencillo, en el que
s6lo entran en juego buques de superfi-
cie estadounidenses y tropas hindus,

Escenario 6 y 7. Estos escenarios nos
empiezan a dar un enfoque de las cuali-
dades y tareas que tendrian los grupos
operativos de portaaviones en la zona.

Escenario 8. Escenario eminentemen-
te de guerra submarina y ataque a con-
vOyes.

El dltimo escenario bésico, el 9, como
va dije anteriormente es la guerra hin-
dopaquistani. Siempre en disputa estos
dos paises, entran ahora en una guerra
casi abierta. L.a Union Soviética ayuda
al lado Indio, mientras que los aliados,
es decir Estados Unidos, Australia, vy al-
gunos paises del Golfo ayudan a Pa-
quistan. Es el primer escenario en el que
podréis usar los tres mapas. Con un
nivel de complejidad alto, hace que sea
quizds uno de los escenarios mds diver-
tidos para jugar.

Entramos ahora en la zona de las re-
glas avanzadas. En el comienzo se pone
especial énfasis en el tiempo atmos{éri-
co y reglas para el movimiento noctur-
no. Aqui también aparece la regla de lo-
gistica (por cierto una de las reglas
mejor realizadas para mi gusto de los dl-

timos tiempos). Quizd necesite dema-
siado mantenimiento y demasiadas
hojas para apuntar, pero tratar de pro-
barla, creo que merece la pena. Asi de
esta forma os daréis cuenta de lo impor-
tante que son los barcos de reabasteci-
miento, y podréis jugar a una guerra
sicolégica con vuestro adversario tra-
tando de dar caza a este tipo de
naves.

También aqui se utilizan unas reglas
nucleares, no demasiado desarrolladas
y un poco ambiguas a mi gusto. Tratare-
mos de ampliarlas en siguientes rese-
fias. Después de esto hay un grupo de
reglas hormonales dentro de las cuales
podréis usar a los portaaviones estadou-
nidenses como petroleros,e incluso una
especie de pequeria regla para el juego
en solitario.

A continuacién y por ultimo se en-
cuentran los escenarios avanzados.
Dentro de este apartado hay tres esce-
narios. Fl escenario 10 titulado el Festi-
val del Océano Indico, el escenario 11
titulado la Tercera Guerra Mundial, y el
escenario 12, la guerra en el Océano In-
dico. Ni que decir tiene que en el esce-
nario 11 podréis unir la Sexta Flota y la
Sétima Flota, esto se consigue a través
de los siguientes hexagonos, llamémos-
les de union: el hexdgono 0245 de Sexta
Flota esta a 27 hexdgonos de distancia
por mar de los hexdgonos 0701 al 0301
del mapa norte de Quinta Flota. Una
zona marina (la zona del Mar Rojo) se-
para la zona del Mediterrdneo este en
Sexta Flota, del Golfo de Aden en Quin-
ta Flota. Hay que hacer notar que el
canal de Suez se encuentra en esta zona,
con lo cual habrd que tener en cuenta
cual de los dos bandos puede utilizarlo.

Si posees la Séptima Flota puedes
también tratar de unirla a este juego, si
lo haces los hexdgonos 0378 al 1178 en
Séptima Flota se encuentran a 34 hexa-
gonos de distancia por mar de los hexd-
gonos 4379 y 4478 en ¢l mapa sur de
Quinta Flota. Una zona marina la zona
de Malasia separa la zona sur del mar de
China en Séptima Flota de la zona de
Sumatra en el mapa de Quinta Flota.
En este caso hay que tener en cuenta
que en dicha zona se encuentra el estre-
cho de Malaca, y como ocurre con el
canal de Suez habrd que saber cudl de
los bandos puede mover por dicho es-
trecho.

Siempre se utilizardn los valores mar-
cados en las fichas de Quinta Flota, que
son muy parecidos a los de Séptima
Flota. De esta forma, podréis obtener
un macrojuego cuyas partidas podran
durar mds de 100 horas.

De todo lo anteriormente dicho, qui-
zas se eche en falta un escenario -sobre
la guerra Irdn-Iraq, o incluso un escena-
rio hipotético en el cual Iraq invada
Kuwait...




El rmedn de Europa

Joan Parés

En este numero nos proponemos la
actualizacién y modificacién de algunas
reglas de la serie Europa. Esto se debe a
que hemos recibido algunos Kits de
Playtesting del Second Front. Dado que
algunas de las reglas que aparecen en
Kits serdn standards para la seric Euro-
pa a partir de “ya”, 0s proponemos que
empecéis a probarlas y a utilizarlas en
vuestros juegos.

1) SE 8. Apilamiento. Utilizada pero
modificada:

— D. Sobreapilado. Ignorese la sec-
cién que prohibe el sobreapilado. En
vez de esto: un jugador puede apilar
unidades en un hex excediendo el limite
de apilado. Cuando un jugador sobrea-
pila en un hex, debe colocar un marca-
dor de cuerpo en el hex, colocando
todas las unidades que excedan el limite
de apilado en la hoja de cuerpos. Sélo
las unidades que excedan el limite de

apilado, pueden ser colocadas en esta
hoja. Las unidades que entren o salgan
de un hex con exceso de apilamiento
deben gastar un punto de movimiento
adicional. Las unidades sobreapiladas,
no pueden atacar, no s¢ contabilizan
para la defensa, no pueden realizar
fuego AA y tampoco cuentan para los _
cdlculos de AEC/ATEC. Si el hex es

atacado, estas unidades se verdn afecta-
das por cualquier resultado del comba-
te. De todas maneras, su valor es igno-

rado a la hora de hacer cadlculos de
“exchange”.

NOTA: Aunque no se ha determinado
aun el limite de sobreapilado, las previ-
siones son de que se limitard a 50 RE.

2) SE. 20 Misiones aéreas. 2A. 2B.
Ambas reglas se sustituyen por la si-
guiente:

— 2A. Aer6édromos. Las unidades aé-
reas pueden bombardear aerdédromos

enemigos. Los cazas tienen su factor de
bombardero tdctico incrementado en
uno, cuando realizan esta misidén. Por
ejemplo, un caza con un factor de bom-
bardero tactico de 0 tiene un factor de 1
para esta mision. Consultar la tabla de
bombardero para cada bloque. Cada
impacto en un acrodromo reduce la ca-
pacidad de éste en uno, o impacta una
unidad aérea; a eleccién del jugador que
bombardea. Un impacto en una unidad
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aérea operativa la convierte en inopera-
tiva. Un impacto elimina a una unidad
aérea inoperativa.

3) SE. 14. Unidades especiales. Uti-
lizada.

— Ingenieros:

1. Construccion: se pueden construir
hasta un maximo de 4 aerédromos per-
manentes en un hex.
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Remo Magico (Magic Realm

A medio camino entre el Juego tematico y el de rol, Magic Realm es uno de los juegos «historicos» dentro de
la tradicion ludica. Angel Aglieras nos lo dice todo sobre este Reino Magico.

A modo de introduccion personal

Recuerdo una conversacion acaecida
en un autobus hace ya muchas, muchas
lunas, casi en la noche de los tiempos,
cuando los juegos de rol eran algo total-
mente desconocido y tan sélo unos
pocos, poquisimos iniciados teniamos
un discreto acceso a los placeres de los
juegos de guerra y temadticos.

Los habituales usuarios de dicho
transporte publico de superficie, que
formaban un perplejo corro a nuestro
alrededor, escuchaban con mal disimu-
lado asombro a unos seres que, pese a su
apariencia razonablemente convencio-
nal, platicaban muy seriamente sobre
los tipos de tesoros que se podian en-
contrar en la Cripta Secreta de la Ciu-
dad Perdida, la épica lucha mantenida

contra un terrible dragén volador o el
hechizo que permitia transformar a un
fiero guerrero en una inofensiva ranita
saltarina.

Por suerte esa época heroica ha sido
superada, y segun en que lugar, una con-
versacion parecida ya no incita al resto
del personal a preguntarse sobre nuestra
salud mental y la conveniencia de ir ale-
jandose discretamente, por si acaso.

Pero remontandonos nuevamente a
aquellos tiempos, en que sdlo se tenian
vagas nociones de que por la brumosa
Britania y en las Américas (del Norte,
claro) existia algo llamado juegos de rol,
hay que recordar que el primer contacto
con esa rama nos la proporciond
“Magic Realm”. Y esa semilla arraigd
tan profundamente, que la casi totali-
dad de los que entonces lo jugamos,

30]

Angel Agiieras

hemos seguido en mayor o menor
grado, dentro del sinuoso y excitante
mundo de los juegos, tanto de rol como
de los otros.

En aquellos dias nos reuniamos todos
los primeros sdbados de mes, de forma
secreta, y ampardndonos en la nocturni-
dad y casi en la alevosia, encamindba-
mos nuestros pasos hacia un desierto
garaje, donde Juan Carlos, Mauri,
Vampus, Enric, Joan, yo mismo y algu-
nos mas, permutdbamos en El Caballe-
ro Blanco, El Rey de las Brujas, El Espa-
dachin, El Druida, El Berserker o El
Peregrino, sin ir mads lejos.

Esos cdénclaves ludicos perduraron
durante varios afios, hasta que la vida y
las novias se encargaron de irnos disgre-
gando, aunque hay que reconocer que
algunas de ellas cayeron en el vicio v
actualmente son unas magnificas juga-
doras.

Pero: ;Qué es “Magic Realm”? ;Un
Jjuego temdtico o de rol?, y ;Se merece
tantos elogios?

En mi opinidn, es un buen juego que
estd en la frontera entre ambos, utili-
zando muy sabiamente elementos de
los dos, pero sin que pueda detectarse
preponderancia alguna. De todas for-
mas, lo de menos es su catalogacion ya
que lo primordial es ¢l deleite que pro-
porciona su uso y disfrute, asi que al
grano.

De qué va el juego

Como suele ser va tradicional, empe-
zaremos por la ficha técnica.

Componentes:

— 20 macro-hexdgonos pretroquelados
que conforman el tablero.

— Una plantilla para el control de teso-
ros, hechizos, los nativos y fauna
local.

— 47 mini-cartas de hechizos.

— 74 mini-cartas de tesoros.

— Un bloc con hojas para el control de
las acciones de cada personaje.

— Un reglamento en inglés.




- La traduccion del reglamento al cas-
tellano.

— Un mogollén de fichas pretroquela-
das (475) de todas las formas y colo-
res imaginables para representar: per-
sonajes, sus habilidades, armas. y
armaduras, lugares, nativos, mons-
truos y bichejos varios, y mads, mu-
chas mads sutilezas.

— 16 tarjetas con las caracteristicas de
cada personaje.

— Dos dados de seis caras, uno de ellos
de color.

— La pertinente caja.

Una notable peculiaridad de este
juego es el sistema de ensefianza progra-
mada estructurado en siete encuentros
de complejidad progresiva. (Nota bas-
tante importante.— Este articulo se ha
elaborado sobre la primera edicion del
juego, que es la que conozco. Hace rela-
tivamente poco ha salido la segunda
edicion que ademds de tener otro plan
de estudios, de tan sélo cuatro encuen-
tros, mcorpora diversas modificacio-
nes, que no incluyo en el articulo por-
que aun no las controlo muy bien. De
todas formas, si os gusta la primera edi-
cion podéis suponer que la segunda es
ain mejor).

En el primer encuentro se introduce a
los jugadores en el mundo del Reino
Madgico, consistiendo la partida en una
alegre excursién campestre que efectiia
un recorrido turistico por los principa-
les centros habitados del lugar. El se-
gundo encuentro admite la posibilidad
de que entre los personajes no se llegue
a acuerdos pacificos y por ello estdn po-
bladas por bastantes especimenes del
reino mas o menos animal, y que si se
altera el equilibrio ecoldgico extermi-
nando dichas especies, se consigue gran
fama y renombre. Todo ese bicherio
comprende desde las repulsivas arafias
peludas hasta tremendos dragones vola-
dores, pasando por trolls, murciélagos,
serpientes, demonios, gigantes e incluso
un magnifico pulpito salido no se sabe
muy bien de dénde (No, no se ha esca-
pado de ningin restaurante gallego de
por alli).

Y llegamos al cuarto encuentro
donde, al fin, aparece algo por lo que
vale la pena darse un garbeo por esos
inhéspitos parajes, sorteando los mil
peligros, que siempre acechan cuando
menos se espera. Ese algo tan maravillo-
so es justo lo que nos prometieron antes
de embarcarnos en esta aventura, pero
no es tan facil como nos decia el menda
que nos vendid los billetes, pues desde
luego, los tesoros no estdn esparcidos
por el campo esperando que los confia-
dos aventureros tomen los que prefie-
ran. Como creo ya s¢ empieza a sos-
pechar, se deben primero buscar afano-
samente, después pelear por ellos, si se
vence a todos sus fieros guardianes se

debe intentar saquearlos, para encon-
trarse con posibles problemillas de
transporte, debido a su peso. Si al final
se consiguen solucionar satisfactoria-
mente todos estos tramites, no se debe-
ra nunca bajar la guardia, pues en el
Reino Madgico las noticias vuelan y los
demads personajes tal vez puedan estar
sumamente interesados en aduefarse
de lo que transporta uno, y si resulta
que son mads altos, mas fuertes y mas
hombres (0 mds hembras), para qué te
voy a contar. Este encuentro también
permite que los personajes se especiali-
cen en varios tipos de misiones, ya que
la partida se puede ganar de diversas
formas, consiguiendo una combinacidén
predeterminada de fama, riquezas
(oro), grandes tesoros, notoriedad o
nuevos hechizos (v curiosamente la
magia aun no existe). Por ultimo, cabe
seflalar que los tesoros que pueden obte-
nerse son bastante clasicones, pero no
por ello menos efectivos. ;Quién no ha
sofiado alguna vez con tener una varita
magica, unas botas de siete leguas, una
alfombra voladora o la capa que escon-
de? Por desgracia, la copa que siempre
estd llena, se la debid llevar alguien hace
tiempo y ya no sale en el juego.

Al adentrarnos en el quinto encuentro
vemos que, por si fuéramos pocos, apa-
recen un mogollén de nativos o lugare-
fios, que naturalmente, v pese a no co-
nocerlos y ni tan siquiera haber oido
hablar de ellos, pueden ser desde acérri-
mos e irreconciliables enemigos hasta
colegas de toda la vida. Con ellos pue-
des partirte los pifios por cualquier cho-
rrada, irte de copas, trapichear con el
fin de intentar ligarles a buen precio al-
guno de sus preciados bienes e incluso
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enrollartelos para que te acompafien en
tus correrias, previo pago del salario es-
tipulado, por supuesto.

Y, jzas! jflasch! jBuuum!, en el sexto
encuentro aparece la magia. Ese ancia-
no de largas y canosas barbas, esa vieje-
cita siempre vestida de luto riguroso y
encorvada por el paso de los afios, ese
hombre de edad indefinida cargado de
amuletos o esa mera materializacién de
energia, dejan de ser personajes casi sin
opciones de juego para cobrar toda su
potencia y esplendor. Dependiendo del
personaje que se lleve, y también de
otros requisitos, no os vaydis a pensar
que es tan ficil, se puede escoger entre
una o varias de las cinco grandes escue-
las que existen. Dichas escuelas oscilan
desde la benigna magia blanca hasta la
inquietante magia negra, pasando por
una policroma variedad de rituales y
encantamientos.

;Qué mas puede pasar en el séptimo
encuentro? Justamente lo que falta para
darle a cada partida ese punto de exqui-
sito y refinado sabor que estd presene en
todas las grandes obras: Climatologia,
visitantes inesperados que van como
locos intentando comprar ciertos hechi-
Zos y objetos madgicos, misiones espe-
ciales, camparfias en las que se puede li-
derar desde una reducida cuadrilla de
facinerosos que sobreviven gracias al
pillaje ¥ la extorsion, hasta una gran
campafia de revuelta (o pacificacion,
dependiendo del bando que se coja) que
involucra a todos los nativos del reino.
Pero, ni remotamente os penséis que las
posibilidades del juego terminan aqui,
puesto que naturalmente aun quedan
las reglas opcionales, que pueden afiadir
otra gran cantidad de variantes vy modi-
ficaciones, y por ello nuevas y estupen-
das aventuras,

Espero que estos escuetos comenta-
rios os motiven lo suficiente para ini-
ciar el excitante y seductor viaje al
Reino Maiagico. Os deseo ademas que
lleguéis sin contratiempos dignos de
mencion, venzdis, siempre en noble lid,
ala hordas de temibles adversarios que,
se os opondran, haciendo uso, sin nin-
guna consideracion de toda suerte de
malas artes. Finalmente, también os
deseo que como recompensa a vuestro
recto y noble proceder halléis muchos y
muy valiosos tesoros que os colmen de
jubilo. Aunque, sin duda, alguna, el
mejor premio serd, justo antes de decir:
“Y fueron felices, y comieron perdi-
ces...” v mientras es preciso soportar el
horterisimo fondo de violines, el tre-
mendo abrazo con el consiguiente apa-
sionado beso final que os debera dar la
Princesa Encantada o el Principe Azul,
segun los gustos de cada uno/a. Y si no
ocurre asi podéis quejaros al vendedor
del juego, pues vo declino toda respon-
sabilidad sobre ese temae



La batalla de Cardedeu

En Cardadeu, con todo a favor para el bando espafiol, el general galo St. Cyr consiguid el triunfo
gracias a una arriesgada y, para muchos, suicida maniobra.

por Jesis M® Cortés Meoqui

os planes de Napoledn para Catalufia se habian

visto gravemente alterados durante este afio por

la heroica resistencia de Gerona y los incesantes

ataques de la guerrilla, hasta tal punto que Du-

hesme y sus 1.300 soldados pronto se vieron vic-

timas de un asedio irregular en Barcelona. En
octubre ¢l Emperador decide poner fin a tal situacion
enviando a St. Cyr con la orden precisa de limpiar las
comunicaciones con Francia. A tal fin, el general galo
pone sitio a Rosas, concluyendo éste con la rendicion
el dia cinco de diciembre de la guarnicién, una vez que
la artilleria imperial abrié brecha en las murallas.

El siguiente objetivo lo constituia la propia Gerona,
pero entretanto la situacion en Barcelona habia em-
peorado y el bloqueo efectuado por el General Vives
con 2.400 soldados impedia el acceso de vituallasa'la
capital. Ante la alternativa de sitiar Gerona ¢ ayudar a
su colega, St. Cyr optd por lo ultimo —en una muestra
excepcional de colaboracidon entre mandos franceses,
poco habitual en la guerra peninsular— v al mando de
15.000 infantes v 1.300 jinetes se¢ adentro en las mon-
taflas, dando un rodeo para evitar Gerona. El mal ca-
mino hacia imposible el paso de artilleria y los carros
de suministros por lo que los cartuchos se cargaron en
mulas; atin asi cada hombre contaba con un maximo
de 60 disparos en caso de combate.

A pesar de las precauciones tomadas, la maniobra
no paso desapercibida a los ojos de la guarnicién ge-
rundense, la cual comunicd al Marqués de Lazan
(8.000 hombres bajo su mando). Ahora el francés se
encontraba entre dos fuerzas enemigas, y en un terre-
no abrupto y desconocido; por si esto fuera poco la
fortaleza de Hostalrich le obligd a un nuevo rodeo, in-
ternandose mas profundamente en las montanas y
continuamente hostigado por los somatenes.

El general Vives, sabedor de la maniobra enemiga,
destaco después de muchas dudas una fuerza de 5.000
hombres al mando de Reding para bloguear los pasos

que desembocan en la llanura.

La posicién elegida por Reding fue el pueblo de Car-
dadeu, bloqueando ¢l puerto de montafia por donde
necesariamente habria de pasar el enemigo; el dia 16
ante la magnitud de la columna francesa, el general
Vives se unio a Reding pero ni siquiera intent6 comu-
nicarse con Lazan, cuvas tropas perseguian de cerca a
St. Cyr. La falta de colaboracidn iba a costar cara a los
espanoles.

Vives desplegd sus unidades en una fuerte posicidn
defensiva, frente al pueblo de Cardadeu, en una pen-
diente cubierta por bosques que ocultaban el desplie-
gue pero no impedian la maniobra. La division de Re-
ding formaba el ala izquicrda, mientras Vives sostenia
el centro y la derecha. Los batallones se desplegaren
en dos lineas, con una reserva de dos escuadrones de
husares, el mismo numero de batallones de infanteria
y un par de cafiones. Debido a lo dificil del terreno la
caballeria era inutil v la artilleria tenia muy limitado
campo de tiro. '

A lo largo del dia las columnas de St. Cyr habian
combatido continuamente con partidas de irregulares
que las hostigaban, lo cual incremento la penuria de
municiones que sufrian (se calculd que las tropas solo
podrian sostener una hora de combate en toda regla)
ademas, el despliegue espafiol hacia imposible calcu-
lar exactamenie ¢l numero, composicién y distribu-
cion de las tropas que se oponian al avance francés.

Ambas causas fueron decisivas a la hora de elaborar
el general galo su estrategia para la batalla; ésta puede
calificarse de suicida o de genial: por el resultado,
como veremos, fue genial; pero también fue intentada
por otro mando (Napoledn) en otra batalla (Waterloo)
con un efecto muy distinto. Su idea era utilizar las di-
visiones de Pino y Souham como dos gigantescos arie-
tes para atravesar las lineas hispanas. Segun el propio
general “el terreno es tan abrupto y boscoso que reco-
nocer la posicién enemiga nos podria llevar tres horas;
en dos horas Lazan puede estar a nuestras espaldas (el
recuerdo de Bailén no estaba muy lejano) por lo que




no podemos perder ni un minuto, sim-
plemente correremos y arrollaremos
todo lo que se encuentre frente a noso-
tros. No tenemos comida ni municio-
nes, el enemigo dispone de artilleria por
lo que cuanto mads rdpido sea el ataque,
menos nos ametrallaran. Ni siquiera
desplegaremos los batallones, no debe-
mos dar tiempo al enemigo a prepararse
o utilizar sus reservas, nuestra unica es-
peranza es destrozar su centro y correr
hasta Barcelona”,

Como vemos se trata de un acto de-
sesperado y desprovisto de las filigranas
tdcticas a que esta época nos tiene acos-
tumbrados.

Siguiendo tales érdenes Pino agrupd
su divisién en una sola columna con la
caballeria cubriendo sus flancos, y
cargo contra la linea espafiola. Al pie de
la pendiente el fuego incesante y certero
de ésta obligd a detenerse a la columna
francesa, cuyos batallones —desobede-
cieron las estrictas ordenes recibidas—
comenzaron a desplegarse en Orden
Mixto para contestar asi a las descargas
espafiolas. El avance continud pero las
unidades estaban cada vez mds desor-
denadas debido a su maniobra, el terre-
no y los disparos recibidos. Reding
aprovechando la confusidén contrataco
con sus tropas y la reserva de caballeria,
poniendo en fuga precipitada a sus opo-
nentes ante la mirada horrorizada de St.
Cyr.

Durante la persecucion, los espafioles
a su vez perdieron la cohesion, momen-
to aprovechado por el gencral francés
para, encabezando él mismo la divisién
Souham y una brigada de Pino que no
habia participado en el ataque, lanzarse
contra la ladera y —esta vez si- arrollar a
las inexpertas fuerzas de Reding, que
fueron perseguidas en su retroceso por
la caballeria italiana; hundida esta parte
del frente cspafiol, las tropas de Vives
fueron atacadas por el flanco y también
derrotadas. El camino hacia Barcelona
estaba libre.
~Tropas intervinientes y bajas:
General Vives: 9.000 hombres
—Division Reding: 5.380

Infanteria; Reg. Santa Fe (2 Batallo-

nes): 2.000
Reg. Antequera (1 Bon):
1.000
Reg. Loja (2 Bones.): 2.000
Caballeria: Husares de Granada (3 es-
cuadrones): 380
~Division Vives: 4.000
Infanteria: 2° Guardias Valonas (1
Bon.): 314
Reg. Soria (2 Bones.): 780
2° de Saboyva (2 Bones.):

1.734
Tercio de Tortosa (I
Bon.): 984

Caballeria; Husares Espafioles (2 es-
cuadrones): 220

Souham
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PLOMO EN LAS MESAS

Artillerfa: 1 bateria de 7 cafiones de 8
libras.
Bajas: 1.000 muertos y heri-
dos
1.500 prisioneros
5 cafiones captura-
dos.
Franceses: General Gouvion St, Cyr
—Division Pino: 7,000 hombres
4¢ italiano de linea (3 Bones.)
6° italiano de linea (3 Bones.)
7° italiano de linea (1 Bén.)
1° italiano ligero (3 Bones.)
2° italiano ligero (2 Bones.)
Caballeria: 1° Dragones de Napoledn
Royal Chasseurs a Cheval
Italian . total: 6 esc.: 800
-Division Souham: 6.300
1° Ligero (3 Bones.)
3° Ligero (1 Bon.)
7° Linea (2 Bones.)
42¢ Linea (3 Bones.)
67° Linea (1 Bon.)
Caballeria: 24° Dragones: 3 esc.: 500
-Division Chablot: 1.500
2° linea napolitano (2 Bones)
Chasseurs de los Pirineros Orientales
(1 Bon.)
Bajas: 600 hombres

Notas sobre las tropas:

De las unidades de St. Cyr sdlo pue-
den calificarse como Moral “C” (tropas
de calidad media) a la Division Sou-
ham, mientras los italianos (peor moti-
vados y entrenados) serian “D”.

En el lado hispano, los soldados de
Reding eran reclutas atn sin foguear en
combate (moral E), mientras Vives
mandaba batallones de veteranos a ex-

cepcion del Tercio de Tortosa, recién
constituido. La moral de los primeros
serd B y los ultimos E.

Esto nos induce a pensar que muy
pocas veces la media de calidad de los
soldados alcanza a la de los ejéreitos
que ponemos en campafia cuando juga-
mos (tenemos casi siempre mas vetera-
nos y Guardia que Napoleon durante
toda su carrera).

Terreno

Lo representaremos exactamente con
un tablero montafioso y cubierto de
bosque abierto, en la ladera espafiola, y
de bosque cerrado en las que rodean a
los franceses. Son importantes los cami-
nos y desfiladeros, donde no habrd
mucho espacio para maniobrar.

Otros factores

—-La escasez de municion en el lado
francés es vital para entender el desa-
rrollo de la batalla, por lo que su inclu-
sion en las reglas es requisito funda-
mental.

—La desobediencia de Pino al intentar
desplegar sus batallones en contra de las
tajantes ordenes recibidas lo califican
de general dudoso, con influencia nega-
tiva al dar y recibir érdenes durante la
batalla.

—La existencia a retaguardia francesa
del gjército del Marqués de Lazdn debe
pender sobre éste como una espada de
Damocles, para representarlo el espafiol
lanzara | dado de 10 caras en secreto,
informando a su contrario de qué sirve
para determinar en qué turno entra por
su retaguardia tal general; supongo que
la noticia pondra al jugador tan nervio-
so como a St. Cyr, pero en realidad es

una treta pues los refuerzos espafoles
nunca llegan a aparecer.

Lo normal es que el francés desplie-
gue a Chablot a sus espaldas como fuer-
za de cobertura, tal y como sucedio en
realidad.

-El despliegue oculto de los espafio-
les, que influy6 a la hora de realizar su
“plan” el mando enemigo, debe hacerse
de tal modo que no se vean las unidades
a mas de 10 cm. de distancia, salvo que
¢stas hagan fuego antes.

—Los numerosos grupos de guerrille-
ros que, protegidos por la espesura, hos-
tigaban incesantemente al invasor tam-
bién han de estar presentes en la
representacion del combate.

Reglamentos y figuras

Dos reglamentos en castellano:
“Hacia el Tronar de los cafones”, dis-
tribuido por el Club Alpha, y “Napo-
ledn”, reglas para figuras en escala de 5
mm. editadas por EDICIONES 3D. En
inglés recomiendo “Newbury Fast
Play” y “In the Grand Manner” (P. Gil-
der).

La batalla puede representarse en 23,
15 y 5 mm. por igual, y como figuras
son excelentes Minifigs, Battle Honours
y Heroics & Ross, distribuidas por los
establecimientos anunciados en esta re-
vistae

Bibliografia:
—Varios libros de uniformes de Fiin-
ken y Osprey
—~The Peninsular War (Oman)
—La tlcera espaifiola (Gates)
—Miniature Wargames.

Copyright Jesus M@ Cortés Meoqui,
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Tac Air

Kl armaggedon aeroterrestre

Las colinas boscosas y las praderas de Baviera corrian velozmente bajo los cuatro Tornado dela
Luftwaffe. Lanzados a velocidad supersonica y sacando todo el provecho de sus radares seguido-
res del terreno saltaban dgilmente de vaguada en vaguada a 2 millas al oeste del pueblo de Mis-

telbach.

1 vuelo parecia un ejercicio rutinario mads, sin

embargo, las negras humaredas que se alzaban

en ¢l cielo cinco millas por delante de los aviones

germanos desentonaban marcadamente con la

habitual placidez de la campifia. En el avidn

lider, el comandante de la formacion revisd por
tltima vez el informe del controlador aéreo avanzado
de la 36 brigada panzer, confirmando el blanco asig-
nado y su posicion. Los Tornado giraron hacia el no-
roeste para enfrentar el tramo final de su mision. Subi-
tamente, los cuatro aviones se vieron inmersos en una
tormenta electronica y metdlica. Los receptores de
alarma radar repicaban furiosamente, amenazando
con dejar sordos a los pilotos, Habian sido detectados.
Un nuevo tintineo eléctrico aparecio, la “musica
SAM?”, indicando un peligro mayor. En ese momento
varios ingenios cibernéticos intentaban aferrarse a sus
contactos radas. Entre andanadas de misiles antiaé-
reos SA-8 y SA-13, a los que ahora se unian las visto-
sas trazadoras de varios ZSU-23(4), los Tornados
mantuvieron la formacién mientras se envolvian en
una nube de sefiuelos radar e infrarrojos. Sefiales de
humo anaranjado a la derecha marcaban las posicio-
nes avanzadas de la OTAN. Los rugientes Tornado
pasaron al lado de un grupo de helicdpteros Mi-24 se-
gundos antes de entrar en el drea blanco. Sobre la ori-
lla oriental del rio Main estaban los T-80 soviéticos,
un batallon completo avanzando por terreno despeja-
do endireccién al puente por el que la carretera Kulm-
bach-Bayreuth franquea el curso fluvial a cuatro mi-
llas al noreste de esta ultima localidad. Los carros
soviéticos estaban siendo sometidos ya a duro trato
por los Leopard II v Marder del 366 batallén panzer y
del 362 batallén panzergrenadier. El apoyo aéreo cer-
cano prestado por los Tornado fue decisivo. Cuando
los cazabombarderos alemanes giraron hacia sus pro-
pias lineas perseguidos por los 1iltimos SA-13, a sus es-
paldas solo quedaban la chatarra llameante de Ivan.
Sin embargo, no eran los alemanes los tinicos que vo-
laban. En la lejania se divisaban las estelas de § Su-25
perdiéndose hacia el este. Bolas de fuego en un bosque
cercano daban testimonio del buen trabajo que acaba-
ban de realizar con los M-109 del 365 Grupo de arti-
llerfa autopropulsada del Bundeswchr.

Varias colillas humeantes y algunas ufias menos en
los dedos de los jugadores era el saldo de la fase adrea
recién terminada. No se podia negar que tanto soviéti-
cos como alemanes habian sido afortunados al poder
completar con €xito sus misiones aéreas, no obstante,
aun quedaba mucho escenario de TAC AIR por delan-
te ;Se mantendria la suerte en los siguientes turnos?
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Javier Hoyos

Dentro del juego

TAC AIR es un producte disefado por Gary C.
Morgan, el “padre” de FLIGHT LEADER. Esta cir-
cunstancia, junto con el disefio artistico de la portada
del juego, lleva ficilmente a pensar que nos encontra-
mos ante una aplicacion del sistea de FLIGHT LEA-
DER al ataque a tierra; por el contrario, nada ma4s
lejos de la realidad. TAC AIR en un wargame opera-
cional que nos traslada a la frontera interalemana,
mds concretamente al drea conocida como el “pasillo”
de Hof, justo en el momento en que suenan los prime-
ros disparos de la Tercera Guerra Mundial y los blin-
dados soviéticos irrumpen en masa a través del Teldn
de Acero. En este contexto, los jugadores deberdn asu-
mir, respectivamente, el mando del VII Cuerpo USA
de la OTAN, defendiendo palmo a palmo el solio ger-
mano, o el control del Grupo de Fuerzas Centro del
Pacto de Varsovia en los que promete ser el combate
final contra los decadentes capitalistas.

;Otro juego mds sobre este topico? se preguntaran
algunos. No exactamente. Si bien es cierto que TAC
AIR no es el inico titulo que recoge el tema de hipoté-
ticos enfrentamientos Este-Oeste, tiene una indiscuti-
ble cualidad a su favor, la absoluta novedad de trata-
miento. En primer lugar su escala de juego, a nivel de
batallon y de bateria para las unidades terrestres y
entre 2 a 4 aviones para las fichas aéreas, es inédita en
Espafa -otros juegos, como por ejemplo AIR
&ARMOR de West End Games se asemejan a TAC
AIR en este punto pero hasta hace muy poco era bas-
tante dificil de encontrar en nuestro pais—. La eleccidn
de esta escala de juego permite trabajar sobre las suti-
lezas de la guerra contempordnea sin tener que ir al a
veces excesivo detallismo de los wargames tdcticos o
tener que conformarse con el genérico trato de los
wargames “divisionales”. En segundo lugar, TAC AIR
viene a llenar un vacio inconcebible en los wargames
sobre un enfrentamiento Este-Oeste, que obvian o no
s¢ preocupan secria, detallada y realisticamente en si-
mular el poder aerotdctico y las funciones de las uni-
dades terrestres de defensa aérea. Estos grandes au-
sentes de las superficies hexagonadas son convertidos
por Avalon Hill en protagonistas de TAC AIR. Algu-
nos juegos habian tratado el tema del impacto de la
aviacion en una guerra futura en Europa, muchos
desde una perspectiva tdctica como AIR STRIKE
(GDW) o los modulos BOOTS AND SADDLES vy




CLOSE AIR SUPPORT de la serie AS-
SAULT (GDW). Por su parte, otros
wargames ftrataban el poder aéreo de
forma abstracta, asignando simple-
mente puntos adreos a cada bando
como en el caso de NATO (AH); o de
una manera bastante mds acertada,
aunque a una escala muy grande (100
aviones por ficha), en los juegos de la
seric THIRD WORLD WAR (GDW).

TAC AIR puede presumir justamente
de ser el primer wargamer que afiade a
la batalla mecanizada moderna, por un
lado, la tupida y mortifera red de defen-
sa aérea integrada actual, y por otro, el
debastador abanico de capacidades del
poder aéreo tictico y del combate aéreo
de los afios 80. TAC AIR conjuga en
paridad la dimension terrestre y aérea
del tecnificado campo de batalla cen-
troeuroepo, plasmando acertadamente
lo gque anuncia ser, “the game of mo-
dern air-land battles in Germany”, De
hecho, TAC AIR fue disefiado inicial-
mente con el titulo FEBA (Forward
Edge Battle Area, Limite delantero del
area de batalla), nuevo eufemismo cas-
trense para designar la primera linea del
frente, y utilizado como instrumento
didictico en las academias militares
norteamericanas para estudiar el con-
cepto de batalla aeroterrestre preconi-
zado por el manual FM 100-5 del US
Army.

El juego, como viene siendo habitual
en las ultimas producciones de Avalon
Hill y Victory Games, estd dividido en
tres niveles de juego para los cuales se
recomiendan  diferentes  escenarios
hasta un numero total de 13. Las reglas
son claras v estdn bien escritas, dejando
poco lugar para los virtuosismaos legule-
flo-interpretativos a los que son tan afi-
cionados algunos jugadores. El primer
nivel de juego es ¢l basico y comprende
un folleto separado de cuatro paginas
de reglas con un escenario disefiado
para familiarizarse con la secuencia de
juego v los mecanismos fundamentales
de movimiento y combate. Aunque el
juego basico es bastante pobre, creo que
es recomendable jugarlo al menos una
vez antes de pasar a mayores compleji-
dades, de esta forma las sorpresas que
inevitablemente deparard el juego que-
dardn limitadas a las pruebas iniciales.
El verdadero libreto de reglas es el lla-
mado Battle Manual que contiene en
primer lugar cinco paginas destinadas a
las reglas avanzadas, aunque seria mds
correcto denominarlas reglas normales
o standard, seguidas de 8 pdginas de re-
glas opcionales. Las reglas avanzadas
dan a TAC AIR su aspecto serio. Este
nivel de juego completa y amplia las li-
neas de vision bdsicas; da operatividad
a las fichas de cuartel general al incor-
porar los conceptos de cadena de

mando vy organizacion; define la utili-
dad de las unidades de suministro asig-
nadas a la artilleria, la defensa aérea y
las fichas terrestres; especifica parte de
las funciones de los ingenieros —cruce
de rios, demolicién de puentes y apoyo
en combate urbano-; e incorpora los
fuegos indirectos y de contrabateria
para la artilleria. En cuanto a las opera-
ciones aéreas el nivel avanzado introdu-
ce una panoplia mucho mas amplia de
misiones de ataque a tierra uniéndose al
apoyo aéreo cercano, la interdiceién y
la supresion de defensas aéreas enemi-
gas tanto mediante ataques clasicos
como a través de las espectaculares mi-
siones “comadreja salvaje” que inclu-
yen ataques con misiles ARM (anti-
radiaciéon o anti-radar). El combate
aéreo ya no solo admite la férmula del
“dogfight” sino que, merced a las reglas
para uso de misiles con guia roddrica,
determinados cazas pueden entablar
combate a distancia con los aviones
enemigos.

Nueve escenarios pueden ser jugados
con estas reglas avanzadas. Cinco de
ellos pueden ser jugados también apli-
cando Gnicamente el reglamento basico
aunque en ese caso muchas fichas se
convierten en un estorbo mds que en
una ayuda debido al poco provecho que
se puede sacar de ellas en ese nivel de
juego. Otros cuatro escenarios llamados

-
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SI,QUERIDOS MONSTRUOS: EN RIGUROSA PRIMICIA
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de torneo, plantean situaciones va no
tan equilibradas como en el caso de los
anteriores, lo cual exige a los jugadores
un buen conocimiento de las reglas
avanzadas para superar las asimetrias
en cuanto a material disponible por
cada bando.

3 escenarios mas completan TAC
AlIR. La denominacion de escenarios
Master que les adjudica el juego no es
ociosa ya que entran dentro de la cate-
goria macro dada su duracidn, entre 24
y 40 turnos, (1 turno equivale a 3 horas
de tiempo real) v el numero de fichas
empleadas, desde la mitad al total de las
incluidas en los troqueles del juego.
Estos escenarios estdan pensados espe-
cialmente para el uso de las reglas op-
cionales, las cuales a su vez recogen la
verdadera esencia de la guerra aerote-
rrestre moderna. En este nuevo nivel de
juego aparecen interesantes innovacio-
nes de considerable impacto sobre el
desarrollo de cualquier partida de TAC
AIR. Asi, ahora, no solo se combatird
contra el adversario sino también con
los elementos, oscuridad nocturna, nie-
bla o nubes. El campo de batalla, tanto
en sus aspectos aéreos como terrestres,
pasa a estar envuelto por los fantasma-
goricos y engafiosos efectos de la guerra
electronica: aunque existen posibilida-
des adn peores, combatir con armas
bioldgicas v quimicas o pensar lo im-
pensable, convertir Europa en un
campo de batalla nuclear tdctico. Ade-
mas de cstas novedades, digamos, “am-
bientales”, s¢ afiaden reglas para el uso
de un nuevo tipo de unidades sélo pre-
sentes en los escenarios Master, las uni-
dades aerotransportadas —la 26 Brigada
alemana y la 103 Divisién de la Guar-
dia soviética—; y nuevas opciones de
combate que van desde la posibilidad
de utilizar movimiento estratégico al
sembrado de campos de minas por
parte de la aviacion y la artilleria, pa-
sando por la utilizacion de misiles anti-
tanque de largo alcance o de armamen-
to aéreo lanzable desde distancia de
seguridad —en vulgo, misiles aire/tierra
o bombas “inteligentes”-. TAC AIR
goza de la rara virtud de la ambivalen-
cia, es decir, poder ser jugado sin nin-
gun tipo de merma en cuanto a jugabili-
dad o interés tanto en su version para
dos jugadores como para miltiples ju-
gadores. Francamente, nos encontra-
mos ante un tipo de juego que no sdlo
permite una ventajosa traslacién a un
enforno “multiplayer” sino que a deter-
minados niveles casi lo exige. La com-
plejidad del juego crece de forma expo-
nencial no debido a las nuevas reglas
aplicadas, sino en funcién al incremen-
tado volumen de fichas que tienen que
mangjarse dentro del sistema de juego.
Por ello, en los escenarios mds grandes,
plantear partidas en las que los jugado-

res controlen solamente una divisidén o
la actividad aérea de un bando no es en
absoluto descabellado sino incluso una
idea muy sana y prudencial. Las reglas
opcionales recogen esta posibilidad y
dedican una seccidén a disposiciones
sobre como jugar de esta manera enfati-
zando, eso si, el uso de un drbitro para
dar un mayor realismo y sensacién de
“fog of war” a las partidas.

Todo esie conjunto de reglas opera
dentro de una agil y rdpida secuencia de
juego que soluciona con sencillez la in-
teraccidn aeroterrestre. Aungue com-
puesta de 7 fases, cuatro de ellas no son
necesarias se obvian las reglas opciona-
les, e incluso las fases de uso habitual y
obligado se ven simplificadas si se hace
caso omiso de las opciones de combate
tal y como se ve en el cuadro n° 1.

un simple vistazo. TAC AIR es, por
tanto, un ejemplo mds de la maestria de
Avalon Hill en la elaboracion de regla-
mentos de juego sin tacha ni lagunas.

Metidos en harina

De la teoria a la practica y sin comerlo
ni beberlo un nuevo comandante se ve
mmmerso en la vordgine del campo de
batalla aeroterrestre. La mezcla de con-
ceptos conocidos ¢ innovadores empie-
za a deparar sorpresas casi inmediata-
mente. Primer sobresalto, ;pero esto
qué es?, la tabla de resultados de com-
bate beneficia descaradamente ¢l ata-
que. El bando a la defensiva, general-
mente la OTAN, empieza a sufrir los
efectos de ello. Disipada la humareda

SEQUENCE OF PLAY WITH ALL OPTIONS

| 1. INITIATIVE PH

olf for & “day’s” Initiative only on Tum 1 of a “day”.

2 WEATHER PHASE (0R14 0): PACT slda rolls lor waathar every Turn

4 MANEUVER PHASE (BGB 0, BG 7. O, AGH 0) Perform ﬂrst slda second slde Replace
ment headquarters and supply units arrive (OR13.1—2). Ground and helicopter units are
moved, and air defense and anti-tank combats (OR20.8) resolved while moving. All maneuver
combats (including indirect fire) are resolved at the end of a Maneuver Phase.

or continuing “EC” is announced.

6. SIGNAL PHASE (OR15.1): First side, then second side. Ground “EC” make “EC” attempts

De hecho, moverse dentro del sistema
de juego de TAC AIR es una tarea cuya
facilidad viene garantizada por unas ex-
celentes cartas de ayuda al jugador en
las cuales se pueden encontrar todas las
tablas de juego ejemplarmente apoya-
das por resimenes y referencias a las re-
glas y modificadores a aplicar en cada
caso, asi como ejemplos de combate es-
clarecedores, todo ello consultable de
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8.0, AG12.0}): The
ai the end of a game,

CUADRO Ne. 1

de las primeras explosiones, nuestro
joven aprendiz de Guderian sonrie ma-
licioso al descubrir que la cosa no pare-
ce tan grave. Sus unidades afectadas no
han sido destruidas, sélo han quedado
desorganizadas. Aprendida la leccion
de que la mejor defensa es un buen ata-
que se prepara para poner en practica
una defensa activa. jAjal, un contraata-
que aqui y aqui y estos siberianos empe-




zaran a tener problemas, piensa. Segun-
do susto, jMaldicion!, las unidades con
un nivel de desorganizacion no pueden
participar en ningun combate y ade-
mds, ;qué?, a partir de 2 niveles de de-
sorganizacion ni siquiera pueden mo-
verse. Tragico pero cierto, las unidades
en TAC AIR pueden “perderse” con re-
lativa facilidad sin que ello implique su
eliminacidn fisica. Suerte que hay una
fase de reorganizacion al principio de
cada turno, gracias a ella la brigada pan-
zer de nuestro ya preocupado coman-
dante se ha recuperado algo y vuelve a
parecer una unidad de combate. No
obstante, un par de unidades siguen
“muertas” sobre ¢l terreno, La situacion
empieza a ser precaria. Seria recomen-
dable retirarse a una nueva posicién de-
fensiva, sin embargo, las unidades de-
sorganizadas exigen quedarse e intentar
salvarlas. Este es un fatal dilema que
suele presentarse demasiado a menudo
en TAC AIR. Menos mal que las desor-
ganizaciones también afectan al atacan-
te v una buena forma de detenerlo o re-
trasar un pretendido avance arrollador
es consiguiendo colocar marcadores de
“disruption” sobre sus unidades de rup-
tura. En la hipotética batalla que he ve-
nido utilizando como ejemplo ambos
lados se han estado castigando mutua-
mente hasta ahora sin resultados espec-
taculares en cuanto a pérdidas de mate-
rial o terreno. Sin duda ninguno de ellos
estd sacando jugo al sistema de juego.
Precisamente una de las caracteristicas
mads notorias de TAC AIR es la gran
cantidad de veces que una misma uni-
dad puede ser atacada durante un
turno. Aprovechar esta posibilidad es la
clave para lograr éxitos ya que normal-
mente no serd fdcil conseguir las altas
diferencias de combate que aseguran la
destruccion automaitica (para una dife-
rencia maxima de +8 solo el 50% de los
resultados serd la eliminacidn). Se trata
de aplicar la tdctica de armas combina-

das al maximo mediante ataques sucesi-
vos coordinados que logren un efecto de
machaqueo y de desorganizacion conse-
cutiva que culmine en la destruccion de
la unidad enemiga. Asi, por ejemplo,
una unidad puede ser bombardeada por
la artilleria; luego sufrir un ataque de
maniobra y finalmente ser objeto de
ataques aéreos.

A estas alturas de la partida el bueno
de nuestro comandante empieza a pa-
decer una curiosa variante del “sindro-
me de Rommel”. El “Zorro del Desier-
to” tenia que piratear al enemigo los
aprovisionamientos, a nuestro “Zorro
de Baviera” su bien dotada “cola” logis-
tica le resulta tremendamente engorro-
sa. Desesperado, solloza histérico: “jlo
mio son cabalgadas panzer a lo Von
Mauteuffel, no defender a cocineros y
pisaverdes de Estado Mayor!”.

Encomiable su ardor pero muy poco
prdctica su actitud. El aprovisiona-
miento v la cadena de mando son dos
conceptos que no se pueden dejar de
cuidar en TAC AIR, quedar aislado, de-
sabastecido o sin cuartel general tiene
fatales consecuencias, tan graves como
no poder reducir el nivel de desorgani-
zacion o que las unidades afectadas
queden inmovilizadas, lo cual equivale
a que no pueden atacar. ;A quién le
agrada este colapsado panorama? De
todos modos, las tribulaciones del juga-
dor de TAC AIR no acaban con el es-
truendo del combate entre blindados.
Sobre su cabeza el cielo es neutral y que
la balanza del poder aéreo se decante
por un lado u otro estd enteramente en
sus manos. Cuando nuestro jugador oye
esto su moral empieza a flaquear. Si,
por supuesto que dirigir la batalla aérea
es una complicaciéon mas. Claro que de
eso se deberian encargar los estirados
oficiales de la Fuerza Aérea pero de un
eficaz apoyo aéreo puede depender
buena parte del éxito o el fracaso en una
partida de TAC AIR y ese tipo de cosas
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es mejor controlarlas lo mds directa-
mente posible. De entrada habrd que
tomar la decision de como distribuir las
salidas aéreas. TAC AIR obliga a las fi-
chas aéreas a un turno de inactividad
después de haber volado. En funcién a
esto se puede establecer una rotacion-de
unidades para poder volar en cada
turno o plantear misiones masivas, vo-
lando cen todo lo disponible y atacando
turno si, turno no. Antes de que la bata-
lla terrestre llegue a un momento criti-
o, las misiones de caza libre o de patru-
1la aérea de combate llevadas a cabo por
aviones con buenos factores aire-aire
pueden ser ideales para limpiar los cie-
los. Cuando la situacion terrestre se en-
rarezca y en pleno climax del escenario
la demanda de misiones de apoyo tacti-
co serd tan grande que seguramente
aviones con buenas cualidades de com-
bate aéreo tendrdn que ser desviados al
ataque a tierra. Volar en Centroeuropa
puede ser una experiencia mortal, asi
que conviene escoger cuidadosamente
las rutas de vuelo buscando aquellas
menos expuestas a la accion antiaérea y
apilar los aviones. Un grupo de dos fi-
chas aéreas hace mejor trabajo que una
sola ficha y sobre todo resiste mejor el
tiro antiaéreo y si alguien tiene dudas
que pruebe lo contrario, especialmente
utilizando las reglas de defensa aérea in-
tegrada de las reglas opcionales. El cielo
es un auténtico laberinto de fuego. La
incorporacion de las reglas avanzadas y
opcionales convierte la penetracion
aérea en algo mds elaborado y seguro.
Con esas reglas se pueden repetir las
tacticas de “paquete de ataque” desa-
rrolladas por los norteamericanos en
sus misiones sobre Vietnam del Norte o
por los israelies en el Valle de la Bekaa.
Los aviones de guerra electronica per-
turbardn la defensa antiaérea mientras
que otros aviones efectuardn ataques
SEAD que destruirdn los emplazamien-
tos SAM mds peligrosos. Los aviones de
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ataque volaran detrds de esa cobertura
preparadora del terreno, mientras los
cazas les protegen de la aviacion enemi-
ga. Las misiones de apoyo aéreo cerca-
no (9CAS) a las unidades terrestres son
muy tentadoras pero en las dreas de re-
taguardia hay objetivos mds “blandos”
e interesantes, presas ideales para las
misiones de interdiccion (Al). Este es ¢l
caso de las unidades de artilleria v de los
cuarteles generales. La artilleria enemi-
ga es temible —como consuelo, la propia
lo es también para el adversario— por su
capacidad de contrabateria v por su
fuego defensivo. La artilleria puede
anular un ataque u obligar a recompu-
tarlo de nuevo, esta vez en peor relacion
de combate. Por ello neutralizar estas
unidades desde el aire es siempre una
buena accion preparatoria a un ataque
terrestre. Las unidades de cuartel gene-
ral v las de abastecimiento son los blan-
cos “quirargicos” en TAC AIR. Su des-
truccion o inutilizacion temporal crea
una pardlisis casi total en el bando ad-
versario, pero por su ubicacién en la re-
taguardia enemiga generalmente serd
sOlo posible su ataque mediante la in-
terdiccion aérea.

A caballo entre el cielo y la tierra
estan los helicopteros, armas potentes v
rapidas. Estas caracteristicas hacen que
muchos jugadores los miren como la
pancea. Pero, jcuidado!, la moderna ca-
balleria aérea puede verse metida en un
Balaclava en miniatura sin demasiada
dificultad. No hay duda de que los heli-
copteros de ataque son temibles y leta-

les armas ofensivas que ademads pueden
redesplegarse hacia cualquier punto
amenazado con celeridad pero la cruz
de la moneda es su fragilidad. Nuestro
imaginario comandante ha aprendido
esa leccidn tras lanzar a sus BO-105 en
solitario a neutralizar un movimiento
amenazador en el flanco. Ahora hay
unos cuantos blindados soviéticos agu-
jereados pero los helicopteros fueron
borrados del mapa al intentar mantener
una posicion defensiva sin apoyo. Ami-
gos mios, ataque significa eso v nada
mads. Los helicopteros de ataque son
armas para hacer misiones “hit and
run” o para dar un golpe demoledor
pero no los dejéis nunca solos o los utili-
céis como muro de contencién. Si un
helicoptero se os funde como mantequi-
lla bajo el fuego enemigo, no os quejéis,
no estdn pensados para la defensa esta-
tica. Lo ideal es tenerlos desplegados en
algun bosque a retaguardia, en su lado
de no movimiento o patrullando desde
lejos un flanco y activarlos para lanzar
ataques apoyando a otras unidades te-
rrestres. Algun jugador curtido en TAC
AIR pensara que, de hecho, el papel ad-
judicado en el juego a los helicépteros
los subvalora y los hace menos temibles
de lo que realmente son, amén de impo-
sibilitar su apilamiento con unidades
terrestres, lo cual obliga a utilizarlos
con “mimo”. Estoy de acuerdo, pero no
hay ninguna ley que prohiba inventarse
reglas nuevas. Mira la parte final de este
dossier v encontraras algunas jugosas
soluciones a este y otros puntos poco
realistas del reglamento.
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Epilogo

Las posibilidades de TAC AIR no
acaban con el material contenido en la
caja de Avalon Hill. La revista “Gene-
ral” en el n° 2 del volumen 25 incluye
fichas adicionales para el juego. Un pe-
queflo troquel pone a nuestra disposi-
cion la 4* Brigada Mecanizada cana-
diense, el complemento ideal para los
CF-18 que aparecen en TAC AIR.

Puestos a internacionalizar maés el
juego, también se introduce en danza a
los franceses, aunque solo a sus unida-
des aéreas. la especial politica gala con
respecto a la OTAN no permite asegu-
rar que harian las divisiones del 1°y 2°
Cuerpo de Ejército francés y por ello
¢éstas son obviadas. De todos modos
nuestros vecinos transpirendicos que-
dan brillantemente representados por
sus Mirage 200 y Mirage F-1, entre
otros. Para compensar el impacto de
estas nuevas unidades aéreas, a los so-
viéticos se les suministran mds Mig-23
y Mig-27. Como los arsenales aéreos
estdn en constante evolucion, la revista
General se acomoda a las innovaciones
aeronduticas incluyendo las fichas de
nuevos ingenios volantes como los
Su-27, F-4F ICE, F-15E, F-15G, ve-
hiculos de reconocimiento a control re-
moto o los ultrasecretos y casi imposi-
bles F-117.

Como valoracion general, TAC AIR
es un juego en el que las posibilidades
aéreas son mucho mas detalladas vy
completas que las terrestres pero esto
viene compensado por el estupendo
“feeling” aerotdctico que transmite.
Como punto a criticar, algunas reglas
polémicas por lo discutible de su realis-
mao que obligan a tener que echar mano
de unas cuantas reglas opcionales de
factura casera. Igualmente son poco
creibles algunas decisiones de disefio un
tanto “maniqueas” que dicen poco de la
objetividad de los disefiadores nortea-
mericanos a los que habitualmente les
tiembla la mano o los prejuicios a la
hora de adjudicar valores de combate
demasiado altos al material soviético.
Asi los supuestamente terribes T-80 son
claramente inferiores a los M-1 o Leo-
pard II (5-4 contra 6-5 en cuanto a fac-
tor de ataque-factor de defensa), aun-
que lo que roza casi el ridiculo es que las
fichas aéreas soviéticas representan 4
aviones mientras que las de la OTAN
valen por dos aviones cada una... y ain
asi las fichas aéreas soviéticas conti-
ndan siendo bastante peores que las
“maravillas” made in USA. En el ulti-
mo Farnborough las exhibiciones de los
Mig-29 dieron una impresidén bastante
diferente de la nueva potencia aérea so-
viética.




REGLAS OPCIONALES

1) Doblar el numero de rounds aé-
reos por turno a 20. Dividir a la mitad el
fdctor de movimiento de las unidades
aéreas. Esto reduce la capacidad del
enemigo para pasar silbando impune-
mente a tu alrededor y atacarte desde la
retaguardia, fijdndolo durante mas
tiempo en el punto de mira.

2) Resolver todos los ataques contra
y desde aviones individualmente con
todo el apilamiento siendo vulnerable.
En otras palabras, no permitir que los
factores defensivos sean afiadidos cuan-
do dos vuelos estdn bajo ataque aéreo;
en su lugar lanza dos ataques separada-
mente. Aviones atacando no combinan
sus factores de ataque. Esto focaliza
mads el pensamiento sobre las fuerzas
antiaéreas y las unidades terrestres. Las
unidades aéreas son todavia muy po-
tentes pero son mads vulnerables si son
utilizadas descuidadamente.

3) Todas las unidades D1 deben o
quedarse inmdoviles o retirarse. Esto
previene que unidades parcialmente
dafiadas amenacen algo que ellas no po-
drian hacer recalmente.

4) Permitir a cada lado marcar una
unidad terrestre como reserva por cada
cuartel general que comienza el escena-
rio. Después de que cada lado haya ata-
cado, todas las unidades de reserva pue-
den mover y combatir (pero no en
conjuncion con unidades no de reser-
va). Esto amplia las opciones para el
atacante, pero hace la defensa mas difi-
cultosa.

5) Permitir a los helicpteros apilar
con unidades terrestres. Consideracio-
nes tacticas aparte, esto da una mayor
sensacion de cooperacion heliterrestre.

6) Permitir a las unidades antiaéreas
que cuando ataquen apilamientos aé-
reos de dos vuelos, puedan escoger
entre disparar a solo uno o a los dos
vuelos.

7) Los aviones de ataque al suelo que
sean atacados por la artilleria antiaérea
no utilizardn su factor B como factor
defensivo sino la media de sus factores
A v B (redondeando hacia arriba).

Escenario TAC AIR

EL PUENTE DE ALFELD

Primer bando: Pacto

Mapa de juego: Seccidon Ay B. La en-
trada/salida es el limite sur del tablero
para la OTAN vy el limite este para el
Pacto.

Duracion del escenario: 8 turnos. Los
turnos 4, 5 y 6 son nocturnos.

Despliegues:

OTAN

1 Brigada/3* Division Mecanizada
USA (entera): Circulo rojo US. Coloca
dentro de 2 hexdgonos de cualquier he-
xdgono urbano con letra R/S/T.

Elementos agregados a la 3* Division
Mecanizada USA (-): Circulo negro
US. Fichas 1/76 M-107, 1/76 Supply.
D/3/67 Chaparral, Unidad 3 de Tow,
Unidad 10 de ingenieros. Colocan en ¢l
lado sur del rio, dentro de 2 hexdgonos
de cualquier hexagono urbano con letra
R/S/T.

36* Brigada Panzer (entera): Circulo
azul alemdn. Coloca dentro de 2 hexd-
gonos de¢ cualquier hexdgono urbano
con letra U/V/W.

Elementos agregados de Ia 12* Divi-
sién Panzer (-): Circulo negro alemadn.
Fichas Unidad 121 de M-107 y Unidad
121 Supply. Colocan en ¢l lado su del
rio, dentro de 2 hexdgonos de cualquier
hexdgono urbano con letra U y V situa-
do al lado sur del rio.

3/7 Batallon de artilleria de defensa
aérea USA (-); Corazon rojo US. Fichas
3/7 HQ, B/3/7 Hawk y 3/7 Supply.
Colocan en cualquier lugar del tablero
situado al sur de la linea de hexdgon
nos 25.

Apovo aéreo de la USAFE: 6 F-16. En-
tran en el 1° turno. 2 F-15. Entran en el

3° turno. 2 A-10. Entran en el 3°
turno.

Apoyo aéreo de la Luftwaffe: 2 F-104 y
2 Tornado. Entran en el 2° turno.

Opcional: no aparecen los A-10 y
en su lugar aparecen 2 F-117 en el tur-
no 6°. ;

PACTO

Nicleo de tropas divisionarias de la 6°
Division de Tanques de la Guardia (-):
Circulo negro URSS. Fichas 6 TK HQ,
6 TK HQ, unidad 6 de ingenieros, umni-
dad 6 de BM-21, unidad 6 de BRMD,
unidad de 6 Mi-24 y unidad 6 de EW.
Colocan en cualquier lugar al norte de
la fila de hexdgonos 22.

Elementos agregados del Grupo de
Fuerzas Centro del Pacto (-): Cuadrado-
negro URSS. Unidad de ingenieros del
CGF. Coloca en cualquier lugar al norte
de la fila de hexdgonos 22.

Artilleria divisional de la 6* Division
de Tanques de la Guardia (entera):
Circulo negro URSS. Coloca dentro de
2 hexdgonos de Z21, Y18, E22 ¥y
EE19.

6° Regimiento SAM (entero): Circulo
azul palido URSS. Coloca en cualquicr
hexdgono numerado 22 o menos al Es-
te de la fila de hexdgonos. Y, esta inclu-
sive.

52° Regimiento de tanques de la Guar-
dia (entero): Circulo azul URSS. Coloca
dentro de 2 hexdgonos de Schesslitz
(Z21).

53° Regimiento de tanques de la Guar-
dia (entero): Circulo verde URSS. Colo-
ca dentro de 2 hexdgonos del hexdgono
YI18.

51° Regimiento de tanques de la Guar-
dia (entero): Circulo rojo URSS. Coloca
dentro de 2 hexagonos del hexagono
EE19.

22° Regimiento motorizado de la Guar-
dia (entero): Circulo blanco URSS. Co-
loca dentro de 2 hexdgonos del hexdgo-
no E22,

Apoyo aéreo del Ejército aéreo Tdcti-
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sese

co: 4 Mig 23, 4 Mig 27, 4 Su 25, 2 Su 24.
Disponibles todos desde el turno 1°.

Reglas éspeciales:

Reglas opcionales adaptadas de las di-
sefladas por Ellis Simpson para la revis-
ta GAMES N° 4, de las disefiadas por
Omar Yedaoui para la revista GRAAL
Ne 11 y de las disenadas por Gary C.
Morgan para la revista GENERAL N°
2, Volumen 25,

1. Soélo existen tres puentes sobre el
rio en la localidad de Bamberg (a efec-
tos de este escenario, Bamberg pasa a
ser Alfeld). Los situados en los hexago-
nos T25 y el situado en el lado Sudoeste
del hexdagono U28. Los demds puentes
presentes en el tablero se obvian,

2. Los hexdgonos urbanos sobre los
que caigan ataques aéreos, ataques de
artilleria o en los que se encuentren uni-
dades terrestres involucradas en com-
bate de maniobra, pasan a considerarse

obstrucciones a efectos del movimien-
to. Coléquense marcadores de obstruc-
cion pra senalarlo. A efectos de linea de
vision siguen siendo hexdgonos urba-
nos.

3. Cualquier ataque de artilleria que
tenga como blanco un hexdgono adya-
cente a algunos de los puentes puede re-
sultar desviado en parte vy caer en los

- puentes. Tratese a los puentes como fac-

tor B-4. Resultados de D2-D4 tienen
como efecto la destruccién del puente.
Para saber qué proporcion del ataque
de artilleria afecta a los puentes se lanza
un dado de 6 caras y se consulta la si-
guiente tabla:

Dado Proporcion de ataque artille-
ro

0%

25%

25%

50%

75%

100%

ONn s L b =

Cuando 2 puentes han sido destruidos
debido a los efectos de esta regla, la
misma deja de tener efecto.

4. Los aviones USA que aparecen en
el 1° turno, entran en combate obligato-
riamente en la primera fase aérea con
ordenes CAS. El FAC que les guia
puede ser escogido libremente.

5. Se pueden tener puentes de campa-
fia a razon de un puente por unidad de
ingenieros adyacente al rio. Cada uni-
dad de ingenieros puede tender un ma-
ximo de 2 puentes durante todo el esce-
nario. El puente de campafia tiene un
factor B=2. Los resultados de combate
D1 lo dafian v los resultados D2 o mds
lo destruyen. Si el puente es dafiado se
puede efectuar una tirada de reparacion
con un dado de 6 caras y se comprueba
la siguiente tabla:

1-2 = parcialmente reparado
trdfico restringido a 1 ficha por
turno

3-4 = parcialmente reparado
trafico restringido a 2 fichas por
turno

"5-6 = totalmente reparado

trafico normal

- La unidad de ingenieros ha de perma-
necer adyacente al puente averiado du-
rante la fase de movimiento propia del
turno siguiente a los dafios, si quiere
hacer tirada de reparacién. El puente de
campafia dafado que no se decide repa-
rar es retirado del juego.

6. Las orillas del rio Leine no son va-
deables —son impracticables excepto

®

por movimiento a través de puente—
desde el hexdgono P25 hasta el hexdgo-
no V29 de la ribera sur y desde el hexa-
gono Q25 hasta el hexdgono V28 de la
ribera norte.

7. F-117

a) ElF-117 bdsicamente no puede ser
visto por radar, de tal modo que no
puede ser atacado por unidades de de-
fensa aérea con radar o por misiles de
guia roddrica. Es todavia un blanco
para cafiones o misiles infrarrojos en
condiciones de luz diurna. Estos avio-
nes son casi invulnerables de noche o
con mal tiempo.

b) A pesar de su factor A subrayado,
el F-117 no transporta misiles con guia
roddrica. El factor A subrayado es, en
gste caso, para mostrar que puede ata-
car en combate aéreo (volar misiones
de control aéreo) de noche o con mal
tiempo.

¢) Para usar su designador ldser para
guiar las bombas guiadas por ldser de
otros aviones, el factor B de un F-117
puede ser anadido a aquel del avidn lan-
zador en combate de apoyo aéreo cerca-
no si el F-117 estd dentro de 2 hexdgo-
nos del objetivo cuando las otras
unidades ataquen. Esto puede ser hecho
repetidamente con diferentes unidades
aéreas y en adicion a los propios ata-
ques del F-117,

Condiciones de victoria

El jugador del PACTO debe conseguir
puntos mientras que el jugados NATO
debe impedir que los consiga.

Tabla de puntos de victoria

+1 por puente sobre el rio Leine intac-
to en poder del PACTO
(en poder del Pacto implica que los
hexdgonos de entrada y salida del
puente estén ocupados fisicamente
por unidades del PACTO o0 en su
zona de control).

+1 por cada unidad acorazada, de in-
fanteria o de reconocimiento en la
ribera sur del rio o mads alld.

+1 por puente de campaiia utilizable.

+1 por unidad terrestre de la OTAN
eliminada.

-1 por unidad terrestre o helicoptero
del PACTO eliminado.

Nivel de victoria

Decisiva NATO : 0 puntos de vic-
toria del PACTO.

Téctica NATO: 1-2 puntos de vic-
toria del PACTO.

Empate: 3 puntos de victoria del
PACTO.

Tactica PACTO: 4-5 puntos de vic-
toria del PACTO.

Decisiva PACTO: 6 o mas puntos
de victoria del PACTOwe
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Kl vampiro en la llamada de Cthulhu

Esta interesante ayuda para contribu_ir a que la abundante sangre que corre en cualquier partida
de Cthulhu sea aprovechada por alguien, tiene su origen en el articulo de Kevin Ross en Dragon

magazine, n° 162, octubre de 1990.

0s vampiros que se describen a continuacién no

estdn sacados textualmente de ninguna obra lite-

raria sino que las reglas que daremos reflejan tan

solo los aspectos del vampirismo més adecuados

para su uso en un juego de rol, y en particular,

estan pensadas para recrear el ambiente de las
numerosas peliculas de vampiros rodadas por Ham-
mer Films en los afios 50, 60 y 70, puesto que la mayo-
ria de lectores estaran familiarizados con estos muer-
tos vivientes del celuloide.

En este articulo nos ocuparemos de dos tipos de
vampiros, ¢l bisofio y relativamente poco poderoso
vampiro menor y su mds experimentado y peligroso
colega, el vampiro mayor {0 vampiro a secas). Los
vampiros menores son relativamente débiles y sus tdc-
ticas reflejan su inexperiencia y su falta de finura. Al
cabo de unos afos, estas criaturas aumentan su poder
y llegan a convertirse en vampiros mayores, pero con
frecuencia su falta de sutileza levanta sospechas por lo
que son perseguidos v destruidos antes de realizar la
transicidn a vampiro mayor.

Coémo convertirse en un vampiro
La forma mds obvia de convertirse en vampiro es

ser mordido por uno de ellos. En algunas levendas, el
simple mordisco no basta para transmitir a la victima

o

la maldicidn, aunque algun guardidn perverso podria
no dejar que sus jugadores sean conscientes de ello.
Para que tenga lugar la transformacion, el vampiro
tiene que haber matado a su victima chupdndole toda
la sangre. Acto seguido, v si no se toman las medidas
oportunas, ¢l caddver se reanimard al cabo de una se-
mana o dos (2D6 dias a efectos del juego) en forma de
vampiro menor, que se describe mds adelante.

Otra forma de convertirse en vampiro es ser exco-
mulgado por la iglesia a que se pertenezca. De esta
forma, el cuerpo de la persona excomulgada no podra
descansar en paz hasta que se le vuelva a aceptar en el
seno de la iglesia, y también en este caso el cadaver se
reanimard a los pocos dias del entierro, en forma de
vampiro menor (Recuérdese que a un excomulgado ni
se le pueden celebrar ritos funerarios ni enterrar en
tierra consagrada).

Elultimo método de convertirse en vampiro deberia
poner en movimiento automdticamente las facultades
creativas de cualquier guardidn de los arcanos de La
llamada de Cthulhu. que se precie. Los cuerpos de los
hombres y mujeres a los que se tiene por hechiceros se
dice que se alzan después de la muerte para continuar
con sus maléficos planes. Ni que decir tiene que estas
criaturas también necesitan la sangre de los vivos para
continuar su nefaria vida posterior. Ellos también em-
piezan como vampiros menores.

{...) Pocos lo saben, pero es un hecho demostrable,
que la voluntad de un hechicero muerio liene poder
sobre su propio cuerpo, y puede levantarlo de su tumba
para completar con él cualquier accion que dejara ing-
cabada en vida. Y tales resurrecciones tienen fugar in-
variablemente para realizar actos malvados, y en detri-
mento de otros. El cuerpo serd animado con mayor
Jacilidad si todos sus miembros permanecen intactos,
pero existen casos en los que la tremenda voluntad del
hechicero ha conseguido levantar de entre los muertos
su cuerpo hecho pedazos, y ha conseguido que estos pe-
dazos sirvan a sus deseos, bien por separado o en una
reunion temporal. Pero en todos los casos, tras comple-
tar la accion, el cuerpo vuelve a su estado anterior

()
del Al Azif

Vulnerabilidades del vampiro

Los dos tipos de vampiro tienen una serie de debili-
dades en comn, entre las cuales se encuentra su aver-
sion al ajo, que les impide acercarse a menos de 1780
m de una persona que lleve ajo en la mano o en alguna
parte del cuerpo. El vampiro no sufre dafio alguno a
causa de la sustancia, pero le irrita de una manera si-
milar a una reaccidon alérgica severa. Los vampiros




pueden sin embargo obligar a sus victi-
mas, mediante su mirada hipnética, a
deshacerse del ajo.

Ambos tipos sufren dafio en contacto
con objetos sagrados, en particular la
cruz catodlica, la estrella de David o el
agua bendita. La cruz o la estrella hacen
1D6 puntos de dafio por contacto y ade-
mds el vampiro intentard evitarlo a
toda costa, manteniendo una distancia
de unos 3 m entre ¢l y el objeto en cues-
tion. Asi como con el ajo, el vampiro
puede intentar hipnotizar a la victima
para hacerle tirar el objeto. Una salpica-
dura de agua bendita causa 1D6 de
dafio. Estos elementos deberian formar
parte del arsenal de todo buen cazador
de vampiros.

Dos de los fendémenos mds comunes
de la naturaleza son mortales para el
vampiro: 1a luz del dia v el agua corrien-
te. La inmersion en agua corriente (y
debe ser inmersion completa, no basta
con tirarle un cubo de agua) o la luz
solar directa le causan | punto de dafio
por asalto, quedando destruido si se le
reduce a 0 puntos de vida por dicha
causa. Ninguno de los dos tipos de vam-
piros puede cruzar un rio, arroyo o to-
rrente ni aventurarse de dia por el exte-
rior por esta razon.

Obviamente, los cazadores de vampi-
ros pueden (y deben) utilizar estas debi-
lidades para limitar su movimiento. Ac-
ciones obvias son bloquear su camino
con cruces, zonas embadurnadas con
ajo o cursos de agua.

N1 los vampiros menores ni los mayo-
res se reflejan en los espejos, ni en otras
superficies brillantes, ni en la del agua.
Ni uno ni otro tienen sombra. Extrapo-
lando de estas propiedades puede dedu-
cirse que sus imagenes no pueden ser
capturadas utilizando técnicas fotogra-
ficas normales (un personaje con la ha-
bilidad Fotografia puede hacer una tira-
da para ingenidrselas técnicamente y
captarlas, pero antes tiene que haber
hecho al menos un intento infructuoso
de fotografiar al vampiro con la técnica
normal). Por el mismo motivo, la voz
de un vampiro no puede grabarse por
medios normales. Una y otra cosa limi-
tan la capacidad de los vampiros para
moverse entre los seres humanos y pare-
cer humanos.

Un vampiro necesita descansar du-
rante el dia en un ataud o cripta que
contenga tierra de su pais natal. Si no ¢s
asi, pierde 1 D6 puntos de vida cada dia
hasta perecer a menos que consiga des-
cansar de nuevo sobre tierra de su pais
natal (que para abreviar, llamaremos
suelo patrio a partir de ahora). Estas
pérdidas solo se recuperan después del
descanso v de haber bebido sangre, y al
ritmo de tantos puntos como los de
CON extraidos (ver: alimentacién). La
recuperacion continda hasta que el

vampiro recupera sus puntos de vida
originales. Este mismo deterioro tiene
lugar si el vampiro no puede obtener su
cuota de sangre habitual, perdiendo
también 1D6 puntos de vida por dia.
Los puntos de POD (permanente) que
el vampiro drena de su victima se afia-
den a los del vampiro (pero no los de
CON).

Un vampiro herido recupera todos los
puntos de vida perdidos en combate en
24 horas siempre y cuando pueda repo-
sar en suelo patrio como se ha descrito
antes. Si resulta herido pero no es redu-
cido a 0 puntos de vida, sigue siendo
capaz de defenderse durante las horas
diurnas, aunque sus unicos poderes so-
brenaturales son entonces la mirada
hipnética y la telepatia con sus "esclavos
de sangre’, de la que hablaremos mas
tarde (ver: victimas del vampirismo).
Por supuesto que también puede atacar
fisicamente. Si se ve reducido a 0 pun-
tos de vida queda completamente inde-
fenso y debe revertir a una forma fumi-
gena o nebulosa pero en todo caso
incorporea, volviendo a su atadd hasta
regenerarse. Una vez dentro del ataad
su unico recurso es llamar a sus esclavos
de sangre o utilizar su mirada hipnética
para alejar a los cazadores de vampiros.
De lo contrario es altamente vulne-
rable. .

Una de las habilidades mads terribles
de ambos tipos de vampiros es el poder
de hipnotizar a cualquiera con quien
crucen la mirada, pudiéndolo hacer con
una sola victima a la que sean capaces
de mirar a los 0jos, y requiriendo una ti-
rada de resistencia de su POD contra el
de la victima. Este tipo de ataques se re-
suelven al inicio del asalto y si el vampi-
ro falla aun puede realizar otra accion
(ataque, movimiento corto, etc.) al final
de éste. La victima puede intentar es-
quivar la mirada del vampiro para lo
cual deberd tirar su PODx5 0 menos en
porcentaje cada vez que el vampiro
haga un intento. Sin embargo ello pro-
porciona un +10 a los ataques fisicos de
aquél. Sila victima es incapaz de apar-
tarla vista y el vampiro vence en la tira-
da de resistencia, la victima queda hip-
notizada, efecto que dura un numero de
asaltos igual al POD del vampiro, o
hasta que se la moleste fisicamente de
alguna manera (sufriendo un impacto o
siendo abofeteada vigorosamente pero
no si es mordida por el vampiro). El
efecto permite al vampiro dar érdenes a
la victima sin tener que hablar, pero no
puede tratarse de ordenes que impli-
quen un comportamiento suicida aun-
que si puede ordenarle que ataque a sus
compafieros. El vampiro solo puede
controlar a una victima a la vez y todo
intento contra otra libera automatica-
mente a la primera. La mayoria de los
vampiros utilizan esta técnica para obli-
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gar a sus oponentes a bajar la guardia,
especialmente si ésta incluye ajo u obje-
tos sagrados.

El vampiro menor

Medios de desiruirlo: el vampiro
menor, como compensacion a las vulne-
rabilidades antes descritas, sufre dano
minimo cuando es atacado con armas
normales v no puede ser empalado con
ellas. Sin embargo si recibe un impacto
empalante en el pecho con un arma de
madera como una estaca, un baston afi-
lado o similar es inmediatamente des-
truido. Igualmente si recibe un impacto
empalante en la cabeza con un arma de
hoja ancha como una espada, hacha de
guerra, etc. es inmediatamente decapi-
tado y destruido. Si no se utilizan las ta-
blas de localizacion de impactos del su-
plemento Cthulhu now hay un 25% de
probabilidad de acertar en el pecho y un
5% en la cabeza. Se puede permitir
doblar dicha probabilidad si el investi-
gador indica que apunta a esas localiza-
ciones especificas. Los vampiros meno-
res sufren dafio normal pero no pueden
ser empalados por armas madgicas o
de plata. El fuego les afecta normalmen-
te pero no les destruye de forma auto-
matica.

Para resumir los medios de destruc-
cion: estaca de madera a través del cora-
z0n, exposicion a la luz solar, inmersién
en agua corriente, no poder descansar
en suelo patrio y no poder alimentarse
adecuadamente.

Cambios de forma: los vampiros me-
nores solo tienen una forma a la que
cambiar. Se trata de la forma incorpo-
rea de humo y la asumen de forma invo-
luntaria cuando se ven reducidos a 0
puntos de vida. En esta forma pueden
pasar por rendijas o aberturas muy es-
trechas para poder volver a su ataud a
descansar y regenerarse.

Alimentacion: un vampiro menor
debe beber sangre al menos 3 veces por
semana, es decir, a dias alternos. Un
ataque certero drena 1D4 puntos de
CON y de POD por asalto. Esta sangre
puede extraerse tanto de personas como
de animales pero esto ultimo sdlo se
realiza en caso de extrema necesidad
puesto que el vampiro prefiere la sangre
humana. El vampiro menor intentard
usualmente hipnotizar primero a su
ictima vy si esto falla utilizar la fuer-
za bruta para dejarla inconsciente o
sumisa.

Comporiamiento y tdcticas: los vam-
piros menores pueden optar por beber
sangre no humana, lo cual no estd al al-
cance de los vampiros mayores. En la
mavoria de los casos el vampiro menor
se guia por deseos animales y es muy
probable que cometa errores tontos en
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su sanguinario afan. El resultado de la
pérdida de humanidad de estos seres se
refleja en su pérdida de APA, como
queda ilustrado en la tabla de caracte-
risticas de los vampiros mayores y me-
nores: Sin embargo los menores no son
totalmente estiipidos y a menudo esco-
gen como victimas a mujeres y nifios
para asegurarse de que no opondrdn ex-
cesiva resistencia. Es muy probable que
creen nuevos vampiros a causa de su
inexperiencia, mientras que un vampi-
ro mayor solo lo hard cuando lo desee, ¥
ademas su probabilidad de controlar a
las victimas es mucho menor, como se
discutird mds adelante. Por supuesto
que normalmente no crean otros vam-
piros voluntariamente puesto que llama
mucho la atencién y ’satura el merca-
do’, de manera que si un vampiro
menor crea inadvertidamente a otre
puede intentar mas tarde destruirlo
para eliminar competencia.
Habilidades: en general las habilida-
des del vampiro menor son las mismas
que las que tenia en vida, y con ¢l paso
del tiempo va aumentado en las dreas
de agilidad (Trepar, Esquivar y Saltar),
discrecion (Ocultarse, Discrecion), ¥
percepcion (Escuchar, Psicologia, Des-
cubrir, Seguir rastros). Durante la etapa
como vampiro menor las habilidades
de las dreas de manipulacién, comuni-
caciéon v conocimientos (ésta tltima
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algo menos) permanecen relativamente
constantes. Tampoco ¢staria mal pena-
lizar ligeramente el drea de comunica-
cion debido a la pérdida de APA (“;No
08 parece un poco raro ese tipo? jEstd
tan palido!). En combate los vampiros
menores atacan siguiendo lo descrito en
las reglas de La llamada de Cthulhu, pa-
gina 120.

La transicion: se suman las caracteris-
ticas FUE, CON, INT, POD y DES que
tenia el vampiro en vida y se resta el
total de 100. La cifra resultante es el nu-
mero de meses que deben transcurrir
hasta que se transforme en un vampiro
mayor.

El vampiro mayor

Medios de destruirlo: a diferencia de
lo descrito anteriormente, los vampiros
mayores no sufren dafio alguno si se les
ataca con armas normales (con la excep-
cion de impactos empalantes en el
pecho con armas de madera). Sufren
dafio minimo y no se les puede empalar
con armas madgicas o de plata.

Para resumir los medios de destruc-
cion: exposicion a la luz solar, inmer-
sidon en agua corriente, no poder des-
cansar en suelo patrio, no poder
alimentarse adecuadamente, estaca de
madera a través del corazén sumada a
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incineracion, decapitacion o exposicion
ala luz diurna o al agua corriente (la es-
taca meramente mantiene al vampiro
inmovil, lo descompone hasta los hue-
sos v lo deja completamente inerme
mientras que no sea extraida).

Cambios de forma y capacidad de con-
vocatoria: la forma gaseosa incorpérea
antes discutida es obligatoria cuando el
vampiro se ve reducido a 0 puntos de
vida por medios no fatales, pero tam-
bién la puede adoptar a voluntad. Por
otra parte el vampiro mayor puede
adoptar la forma de un lobo o de un
murciélago grande, proceso que en
ambos casos requiere un asalto, y du-
rante el cual no puede utilizar su mirada
hipndtica aunque retiene sus otras in-
munidades vy vulnerabilidades. En
forma de humo el vampiro es inmune a
todo dafio a excepcion de armas y ata-
ques magicos hasta que vuelve a cam-
biar de forma. En forma humana o ani-
mal puede convocar a cada uno de los
siguientes tipos de criatura una vez
cada periodo de 24 horas: 2D6 murcié-
lagos grandes, 2D6 manadas de ratas o
1D 3 lobos. Estas criaturas sdlo aparece-
ran si viven en la zona, por lo que los
murciélagos y las ratas seran mucho
mas accesibles que los lobos en la mayo-
ria de los casos. Llegaran al cabo de 3D6
asaltos y huirdn si se les causa un 50%
de bajas.
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Alimentacion: el vampiro mavor es
capaz de controlar su sed de sangre
puesto que solo necesita alimentarse
una vez por semana pero bajo ningun
concepto beberd sangre que no sea hu-
mana. Como quiera que extrac 1D6+1
puntos de POD y 1D6+1 puntos de
CON dela victima por asalto debe tener
cuidado vy controlarse para no crear
nuevos vampiros cada vez que se ali-
menta. Este efecto de drenaje paulatino
hace que el vampiro mayor sea mas
capaz de controlar a sus victimas (ver
mas adelante) y realizar visitas mas fre-
cuentes a esos infortunados. La alimen-
tacion del vampiro se hace mads ficil si
hipnotiza a sus victimas o en ultimo ex-
tremo las reduce por la fuerza.

Comportamientos 'y tdcticas: dado
que tiene un mayor control sobre su sed
de sangre, el vampiro mayor es un opo-
nente mas sutil que el menor. Con raras
excepciones es infinitamente mas refi-
nado y de apariencia mas cuidada que
el otro y sin lugar a dudas mads atractivo
y carismatico, comportamiento que
queda ilustrado en su aumento de APA.
Como las criaturas menores, rehusa
convertir a sus victimas en nuevos vam-
piros y si lo hace probablemente sea por
alguna perversa forma de venganza
contra una victima; en todo caso el
vampiro acabard por hacer que uno de
sus sirvientes no vampiricos o de sus
victimas destruyan al infortunado.
Aquellos a los que el vampiro mayor in-
fecta inadvertidamente con el vampi-
rismo también suelen ser victimas de
sus sirvientes.

Pocos oponentes son mads peligrosos
que el vampiro mayor. Si teme estar a
punto de ser descubierto creard varios
nuevos vampiros antes de escapar a lu-
gares mds seguros, de manera que no
sOlo plantea nuevas amenazas para sus
perseguidores sino que ademds planta
semillas que pueden crecer hasta
onvertirse en una poderosa alianza
as{, como en una amarga forma de ven-
ganza.

Habilidades: por regla general la ma-
yoria de las habilidades del drea de agi-
lidad deberian al menos doblarse en re-
lacidn con su valor normal, para reflejar
la habilidad del vampiro mayor en esca-
lar, dar saltos fantdsticos y realizar otras
hazanas semejantes. Ello no se extiende
a habilidades como Nadar y Manejo de
botes por razones obvias. Las dreas de
discrecion y percepceidn también debe-
rian doblarse v la de conocimientos au-
mentar considerablemente debido al
punto adicional de EDU que recibe por
cada 10 afios de *vida’ vampirica (ade-
mas, por cada punto de EDU dispone
de 15 puntos para aumentar habilida-
des). Un vampiro mayor puede ser aun
débil en las dreas de manipulacion y co-
municacion y en general solo habra au-

mentado 1 ¢ 2 formas de ataque aparte
del cuerpo a cuerpo. Los vampiros ma-
yores atacan como los menores pero
con un +135 a todas las formas de ataque
fisico.

Caracteristicas de los vampiros
menores

y mayores

Caracteristica

Vivo Vampiro Media Vampiro Media
Menor mayor

FUE 3D6 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

CON 3D06 3D6+1D6 14 (3D6+1D6)x2
28

TAM 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
INT 2D6+6 2D6+6 13 2D6+6 13
POD 3Dé6 3D6 10-11 3D6x2 21

DES 3D6 3D6 10-11 3D6x1°5 16
APA 3D6 3D6-3 8-9 3D6-1D3+1D6
12-13

PV(media) 12 — 14 — 21

Las victimas del vampirismo

Como vimos anteriormente, un vam-
piro puede crear un nuevo vampiro dre-
nando completamente de sangre a una
victima. Ahora bien, si el vampiro tiene
suerte o es muy cuidadoso puede con-
vertir a una de sus victimas en un escla-

@

vo de su voluntad, como si estuviera
permanentemente bajo el control de su
mirada hipnotica.

Por tal razdn, hay que llevar cuidado-
samente la cuenta de las pérdidas de
CON y de POD de cada una de las victi-
mas de un vampiro. Cuando un vampi-
ro reduce a una de sus victimas va sea
mediante la mirada o la fuerza bruta, a
continuacion la muerde. El guardidn
debe tirar entonces el dado correspon-
diente (1D4 para el menor y 1D6+1
para el mayor) cada asalto y restar el re-
sultado de la CON v el POD de la victi-
ma. Como ya se ha dicho, la mayoria de
los vampiros no intentaran drenar to-
talmente a sus victimas y concretamen-
te los menores solo requieren 1 D3 asal-
tos para alimentarse por completo,
dependiendo del tamafio de la victima.
Los mayores deben reprimirse mas para
no esparcir demasiado la enfermedad,
por lo que usualmente les basta con
1D2 asaltos. Sila CON o el POD de la
victima llegan a O debido a este ataque,
la victima muere y s¢ convierte al cabo
de unos dias en un vampiro menor. Si
un vampiro de cualquiera de los dos
tipos absorbe mas de la mitad del POD
original de la victima y ésta no muere,
se convierte en esclava de sangre de ese
vampiro. Las pérdidas se¢ recuperan
(ésta es una excepcion a las reglas sobre
caracteristicas y no se aplica a otras cir-
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cunstancias) al ritmo de 1 punto de
POD y otro de CON por dia, o bien
1D3+1 por dia si se hace reposo absolu-
to. El descenso en caracteristicas afecta
a las tiradas de Suerte v, lo que es mds
grave, 4 los puntos de vida.

Un esclavo de sangre se mantiene en
contacto mental con su amo a todas
horas. El contacto solo permite enviar
mensajes entre los dos, y no sensaciones
visuales o auditivas. La victima cumpli-
rd cualquier orden que le de el vampiro
mientras no sea de caracteristicas suici-
das, igual que en el caso de la mirada
hipnotica, pero su efecto es permanente
y el vampiro puede utilizarlo durante el
dia, usualmente para ayudarle en caso
de que alguien haya encontrado su lugar
de reposo. Este contacto sélo puede
romperse si se destruye al vampiro y es
efectivo a cualquier distancia.

Una victima que ha muerto por dre-
naje de sangre de un vampiro (por que-
dar reducida a CON o POD 0) retorna
al cabo de 2D6 dias en forma de vampi-
r0 menor, pero en este ¢aso no se en-
cuentra bajo el control del vampiro que
la atacd. Hay métodos de evitarlo, el
mas conocido de los cuales es atravesar-
le el corazdn con una estaca de madera
antes de que resucite. Otro método efi-
caz seria incinerar el caddver si aun no
ha resucitado como vampiro. Métodos
mas sutiles, como vigilias de oracion y
el uso de objetos sagrados o de ajo po-
drian ser de utilidad, siempre a discre-
cién del guardidn, pero no se¢ recomien-
dan. La exterminacion de vampiros
deberia ser un asunto sucio v mas bien
macabro.

Los vampiros y la COR

Los diversos aspectos del vampirismo
pueden afectar seriamente la COR de
quien los presencie. Ver a un vampiro
menor sabiendo lo que es tiene un coste
de 0/1D6 puntos y ver a un vampiro
mayor en idénticas condiciones, 1/1D8.
Sien uno u otro caso la persona conocio
en vida al vampiro se suma 1/1D4 a la
tirada anterior (que queda como sigue:
1/1D6+1D4 para el vampiro menor,
2/1D8+1D4 para el vampiro mayor).
Ser mordido por un vampiro de cual-
quier tipo cuesta 1/1D4 puntos de
COR. Ver a un vampiro alimentandose
de un ser humano cuesta 0/1D3.

Ayudar a clavar una estaca a un vam-
piro que aun no ha resucitado también
requiere una tirada de COR, 1/1D4, y si
se falla no se puede seguir participando
en la operacidén ademas de la pérdida de
COR, teniendo que pasar al menos
1D10x5 minutos antes de reunir sufi-
cientes redaflos como para intentarlo de
nuevo. En ese momento hay que tirar
COR de nuevo, esta vez sin pérdida al-

guna. Si se consigue la tirada, el indivi-
duo puede reemprender la tarea, pero si
se falla deberd aguardar 1D10x5 minu-
tos mas y asi sucesivamente hasta que
consiga la tirada, o bien otro de sus
companeros consiga utilizar la estaca,
jo bien el nuevo vampiro resucite!

Clavarle la estaca a un vampiro que
va ha resucitado (de cualquier tipo) re-
quiere también una tirada de COR, 0/1,
pero si se falla, el personaje puede se-
guir intentdndolo. Si el vampiro a quien
se intenta clavar la estaca era conocido
en vida del personaje, la tirada a reali-
zar ser 1/1D6 vy si la falla el personaje
deberd aguardar 1D10x5 minutos para
calmarse y volver a tirar COR como
anteriormente se ha descrito, pero esta
vez con una pérdida de 0/1 puntos de
COR por cada intento fallido de reunir
fuerzas.

Presenciar la desintegracion de un
vampiro debido a los métodos mads
usuales cuesta 0/1D3 puntos de COR.

Por otra parte, la destruccién de un
vampiro menor aporta 2D4 puntos de
COR a cada uno de los que tomen parte
en la hazafia, mientras que en el caso de
un vampiro mayor la recompensa son
2D6 puntos. El guardidn puede otorgar
también, si lo desea, 1 punto adicional
de COR por cada esclavo de sangre
que quede libre con la muerte de un
vampiro.

Los vampiros en las campaiias

Cuando se utilicen vampiros en las
campaflas de La llamada de Cthulhu
hay que tener en cuenta que las reglas
que hemos dado hasta ahora no tienen
por qué ser inamovibles, El guardian
puede v debe jugar con ellas hasta crear
algunos vampiros dnicos a encontrar,
ademds de los normales. Imaginémonos
un vampiro que sea inmune a los méto-
dos detallados antes (luz del dia, objetos
sagrados, agua corriente, etc.) hasta la
noche en que debe alimentarse en cuyo
momento se convierte en una especie de
bestial licdntropo vampiro. O imaginé-
monos a un vampiro ateo inmune al
agua bendita vy a los simbolos sagrados,
pero con el resto de debilidades antes
descritas. O quizd un vampiro a quien
no afecte la luz solar y sin poderes espe-
ciales durante el dia, pero que en todos
los demads aspectos sea como lo descri-
to. Utilizando este articulo como guia,
las posibilidades son virtualmente infi-
nitas.

Una de las tareas mds importantes del
cazador de vampiros es abrirse paso por
entre todos los mitos y leyendas que ro-
dean a estas criaturas y encontrar sus
auténticas debilidades. La mayor parte
de los métodos para destruir vampiros
estan al alcance de cualquiera que tenga

O

un 153% o mds en Ciencias ocultas,
mientras que los temas mas profundos
(como el hecho de que no basta con cla-
varle una estaca a un vampiro mayor)
requieren disponer al menos de un 30%
en Ciencias ocultas. Los métodos de
mantener alejados a los vampiros (el
ajo, la cruz, etc.) los conoce cualquiera
que tenga mds de un 5% en esa misma
habilidad. Todo esto puede parecer
poco pero recordemos que los habitan-
tes de la década de los 90 tenemos 60
afios de cine de vampiros que nos han
enseflado mucho acerca de la "ecologia’
de estos seres, mientras que en la déca-
da de los 20 las fuentes de informacion
eran solamente escritas. Los guardianes
que organicen campafias ambientadas
en la época actual pueden rebajar las ci-
fras antes citadas en un 5% para reflejar
la educacion de los investigadores en los
temas vampiricos via el cine. La mayo-
ria de esta informacidén puede hallarse
en una biblioteca con un par de horas de
busqueda y unas cuantas tiradas dc
Buscar libros. .

Deberia quedar claro que los vampi-
ros precisan cambiar de aires de vez en
cuando para evitar sospechas. A veces
se ven obligados a huir porque va las
han despertado, y en ese caso siempre
disponen de algin tipo de esclavo hu-
mano o contacto que se ocupa de orga-
nizar los viajes, lo cual es especialmente
importante en viajes que lleven impli-
cado el cruzar mares. Suele tratarse
siempre de victimas del drenaje de
POD, a quienes se ha prometido el esta-
tus de vampiro a cambio de su avuda.
Estos esclavos suelen transportar a me-
nudo varios ataudes para sus amos
puesto que estos monstruos acostum-
bran a tener varios esparcidos por di-
versos lugares, por motivos de seguri-
dad principalmente.

Una nota final: cuando un vampiro se
enzarce en una refriega con los persona-
jes el guardian deberia (si es posible)
procurar dejarles inconscientes en lugar
de matarles, para luego morderles. Si
entra dentro de los planes del guardian,
deberfa tratar de convertir a uno de los
personajes (o al menos a un PNJ impor-
tante o poderoso) en un esclavo del
vampiro, lo cual puede implicar hacer
alguna trampa con las tiradas de absor-
cion de sangre (puesto que no quedaria
bien que el personaje se muriera sin
mads). Asi los demds personajes tienen
un motivo mas para cargarse al vampi-
ro, que es liberar a su companero de la
esclavitud vampirica. También puede
ocurrir que si el vampiro mata a uno de
los investigadores ¢l resto del grupo
tenga que enfrentarse a su antiguo com-
pafiero ademas de al vampiro original.
Imaginémonos la escena en que los in-
vestigadores tengan que clavarle la esta-
ca a su antiguo colega!
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“Sprechen sie deutsch,

herr Bond?”

[diomas en el James Bond 007

Todos sabemos que James Bond es un auténtico fiera, pero también que
es un poco exagerado que se entienda a la perfeccion con cualquier habi-
tante del mads alejado rincdn del planeta. Karl Walker Klobuznik nos so-

luciona el problema.

En la pdgina 43 del libro Bdsico, se
afirma que no existe ninguna habilidad
especifica para los idiomas. Se basa en
que Bond nunca tuvo demasiados pro-
blemas de ese tipo, ya que bien disponia
de algin traductor, o bien sus contactos
hablaban inglés. Cuando repasé las peli-
culas, me di cuenta de que esto no era
del todo cierto. De hecho, Bond (sobre
todo en la etapa de Roger Moore) siem-
pre parece capaz de hablar el idioma
que en cada momento se necesite.
Habla japonés en “Soélo se vive dos
veces”, italiano en “Vive y deja morir”,
drabe en “La espia que me amo”, y es-
pafiol en “Octopussy™.

Esto parecia ilogico para alguen que
nunca sabia donde le llevaria su préxi-
ma mision.

Por ello, para los Masters que quieran
incluir los idiomas en sus campafias
presento las siguientes reglas:

HABILIDAD: Idiomas

Posibilidades Basicas: INT + Nivel de
Habilidad

Descripcion: El personaje conoce uno
o mas idiomas que se utilizan actual-
mente en el mundo. Esta habilidad, al
igual que las de Conducir o Carisma, la
tienen los Personajes Jugadores auto-
maticamente a nivel uno. Los PNJ pue-
den disponer de esta habilidad, segun el
Master lo determine. Por ejemplo,
Auric Goldfinger tendria esta habili-
dad, va que hablaba coreano.

El nivel de la habilidad indica el nu-
mero de idiomas que el Personaje
puede hablar y entender. Los idiomas
posibles no han de ser elegidos en el mo-
mento de adquirir el nivel. En su lugar,
siempre que un Personaje esté en una
situacion en la que dominar cierto idio-
ma le podria sacar de un apuro, el juga-
dor declarard que es uno de los idiomas
que domina, anotdndolo en la hoja de
personaje. Una vez hecha la eleccion no
podrd ser alterada, estando limitado el

numero de idiomas por el nivel en la ha-
bilidad. El orden de eleccién de los idio-
mas también tiene su importancia, de-
biendo el Jugador hacer una lista en el
reverso de la hoja de personaje de la si-
guiente manera:

Idiomas (Lengua Materna)

1) primer idioma elegido

2) segundo idioma elegido

3) ...y asi sucesivamente

El primer idioma se anotard en la
linea 1, el segundo en la 2, etc...

Las posibilidades basicas de la prime-
ra linea se calculardn de la manera habi-
tual. Las del segundo idioma figurardn
con un nivel inferior, las del tercero con
dos, y asi sucesivamente. El orden esta-
blecido no podrd ser variado en ningun
caso.

Los PNJ no tienen tanta flexibilidad
en sus idiomas como la que disfrutan
los Jugadores. Todos los idiomas que
domina un PNJ son determinados de
antemano, no pudiendo incrementarse
el nimero de éstos durante el juego. Lo
que es importante son las posibilidades
basicas de los idiomas que el PNJ cono-
ce.
Uso: Esta habilidad permite a un per-
sonaje establecer una conversacidon nor-
mal en el idioma elegido. El grado de
fluidez en la lectura o escritura se deja
al albedrio del Master.

El Master no debera hacer una tirada
de habilidad cada vez que un Personaje
hable o escuche, para determinar el
grado de comprension de cada frase, ya
que esto frenaria el juego considerable-
mente. La tirada se deberd hacer tinica-
mente en situaciones en las que las con-
diciones de comprension, digamos que
no son las idéneas. Nunca se realizard
una tirada de habilidad para la lengua
materna.

James Bond grita érdenes a su grupo
de asalto Ninja durante el ataque a una
fortaleza de TARQOT. Al pretender en-
tenderse con el ruido de explosiones y
combates, el Master asignard un Nivel
de Dificultad de 4 a la Habilidad de
Bond de Idioma japonés.

S0

Un agente estd intentando escuchar
una conversacion entre Goldfinger y su
técnico coreano. El jugador hace una ti-
rada de Percepcion para ver que tal la
oye, tras lo que realiza una tirada de
idiomas-coreano-. El Master deberd
consultar la tabla de Uso de Habilida-
des del libro Basico para determinar
que cantidad de informacion obtuvo en
este caso.

En las operaciones en las que se actue
con tapadera, como Bond en “Sdélo se
vive dos veces®, la hablidad de idiomas
puede jugar un papel muy importante.
El Master debera hacer la tirada de idio-
mas cuando se crea la tapadera, v al
principio de cada dia subsiguiente en
las que esta se mantiene. El Grado de
Dificultar serd de 10 ya que determina
como se defenderd el personaje en con-
versaciones normales durante el dia. El
grado de dificultad podra variar si se su-
pone que durante el dia es posible que
se tengan que usar palabras o idiomas
poco comunes. Por ejemplo, mantener
una conversacion con un fisico nuclear
soviético, es algo mas dificil que pre-
guntar la hora o pedir el desayuno. El
Master deberd anotar la Categoria de
Exito de la tirada, y usarla para modifi-
car todas las tiradas de Usos y Costum-
bres, Disfrazar o cualesquiera habilidad
use el Master para comprobar la tapade-
ra del agente en cuestion.

Categ. Exit. Mod.Grad.
IDIOMAS DIf. Tapadera
L +1

2 0

3 -1

4 =2

Fallo -3

El agente de su Majestad JUSTIN
THYME estd haciéndose pasar por un
vendedor ambulante Parisino para
poder observar discretamente la puerta
de determinado hotel. Sus posibilidades
Basicas en Francés son de 14, siendo sus
posibilidaes Béasicas en Usos y Costu-
bres de 17. Cuando JUSTIN monta por
la manana su chiringuito, el Master
hace una tiradad de Idiomas a un grado
de dificultad de 10. Obtiene un 12, lo
que hace una CE-1. Seguidamente, hace
una tirada de Usos y Costumbres a un
grado de dificultad de 6 .( 5 + | porel
éxito en la tirada anterior).Obtiene un
87 lo que se traduce en un éxito, gracias
al modificador... JUSTIN ser4 capaz de
mantener vigilado el Hotel sin levantar
la mas minima sospecha.

El uso imaginativo de esta habilidad
ayudard a los Jugadors a sentir el “am-
biente” que se vive en un local exdtico.
Después de todo, siempre habrd una
bala esperando al agente que se le esca-
pe un ligero acento inglés, mientras
trata de persuadirle de que “no tiene
nada que ver”...




Los secretos del Diablo

Fe de erratas

Nadie es perfecto, y como en cualquier obra humana en Aquelarre se
colo algtin que otro fallo. No hay problema, aqui tienes las correcciones

pertinentes.

NOTA DEL AUTOR: Tras mucho
rumiar y cavilar sobre cémo lograr
echarle las culpas al editor, al corrector,
al tipdgrafo y al impresor, el autor, con
las orejas rojas como un tomate, afirma
que se niega a hacer la nota del autor.

NOTA DEL CORRECTOR: El co-
rrector afirma que ya ha tomado las me-
didas del cuchillo destinado al tipdgra-
fo, y asegura que la vergiienza del autor
estd ya calibrada y puesta en la recdma-
ra, presta a la actuacion.

Esta Fe de erratas estd estructurada
del siguiente modo:

En primer lugar se indica el nimero
de la pagina donde se encuentra la erra-
ta, y a continuacion el numero de la co-
lumna. Seguidamente viene una refe-
rencia en mayusculas, y la errata,
seguida de una pequefia explicacion, si
conviene.

— Pag. 12, col. 1: RESISTENCIA. Un
Pj se desmaya al llegar a Resistencia 0 o
negativo, no 2.

— Pag. 14, col. 3: ARMAS. Entre las
competencias del Cortesano y del Caza-
dor estd ¢l manejo de un “grupo” de
armas, no de un arma.

Estos grupos de armas no se refieren a
la clasificacion de armas segun su resis-
tencia y longitud (1, 2, 3, A o B), sino a
las armas que se manejan con la misma
Competencia. Asi, si un Pj coge la com-
petencia “Cuchillo” sabe manejar con el
mismo porcentaje el Estilete, la Daga y
ei Cuchillo.

— Pég. 16, col. 1: APDO. 84. Cambiar
“Regatear” por “Comerciar”.

— Pdg. 16, col. 1: APDO. 85/86. Cam-
biar “Regatear” por “Comerciar”,

- Pég. 16, col. 2: APDO. 97. +30% en
un “grupo” de armas.

- Pég. 25, col. 2: REGLAS DE PA-
RADA. Latabla de malus sélo se aplica-

r4 ante los ataques simultdneos de dos o
mas enemigos. En caso de tener que
parar los ataques de un s6lo enemigo se
realizardn tantas tiradas de parada
como ataques realice (y contaran como
una sola accidon) pero sin malus.

— Pdg. 28, col. 1: ARMAS ESPECIA-
LES, PALO Y LANZA. La acciéon de
combate TROPEZAR sdlo sirven fren-
te a oponentes humanos, o frente a bi-
pedos de talla humana.

— Pdg. 32, col. 2: TABLA DE HE-
CHIZOS INICIALES. Cambiar IRR
por Con. Mag. (Conocimiento Magico).

— Pag. 33, col. 1: APRENDIZAJE DE
NUEVAS HECHIZOS. En caso de es-
tudiar un libro de magia, éste tiene que
tener obligatoriamente un porcentaje
de Ensefiar, el cual representa su clari-
dad de redaccion (o la falta de ella).

Los pasos para aprender hechizos de
un libro son, pues:

— Pasar una tirada de leer en el idio-
ma en que esté escrito el libro.

- Pasar una tirada igual o inferior a
su porcentaje de Ensefiar.

* — Pasar una tirada de IRR.

— Pags. 34 a 41: LISTA DE HECHI-
Z0S. Falta el asterisco que sefiala los
hechizos de Goecia (Magia negra).
Estos son:

Atraccion sexual
Lampara de bisqueda
Discordia

Maldicién
Impotencia
Dominacion

Riqueza

Filtro amoroso
Descubrir un ladrén
Sumision

Robar fortaleza
Vuelo

Maldicion del Lobisome

Conmociéon

Invocacion de Igneos
Invocacion de Silfos
Invocacion de Incubos y Sucubos
Invocacion dz Ondinas
Invocacion de Gnomos
Invocacion de Sombras
Para matar a distancia
Invocar a Frimost
Invocar a Guland
Invocar a Masabakes
Invocar a Silcharde
Invocar a Surgat
Invocar a Agaliaretph
Muerte

- Pég. 64, col. 2: ENFERMEDADES
VENEREAS. Cambiar “Purgaciones”
por “Ladillas™.

— Pag. 65, col. 2: PROTECCIONES.
Un casco vale 40 m. Suprimir “o 7
3”.

— Pég. 66, col. 1: INGRESOS. (Ulti-
mo parrafo). Cambiar “Regatear” por
“Comerciar”.

- Pag. 70, col. 2: RASGOS DE CA-
RACTER DE ABBAD IBN AL-KA-
RIM. Falta un tercer Rasgo: es manco
de la mano izquierda.

— Pég. 71, col. 1: COMPETENCIAS
DEL GOLIARDO HERODOTO.
Cambiar “Regatear” por “Comerciar”.

- Pdg. 81, col. 1: 2° PARRAFO. Los
Pj pregenerados se encuentran en la
pag. 68 vy siguientes.

- Pég. 93, col. 2: ALVAR. Cambiar
“Regatear” por “Comerciar”.

- Pdg. 94, col. 1. ARNAU. Cambiar
“Regatear” por “Comerciar”.

Falta, ademas, el mapa de la posadae




SENOR DE

THARNEFUIN
A través de la oscuridad

LOS ANILLOS

Tharnefuin (a través de la oscuridad) es una aventura para El Sefor de los Anillos, para jugado-
res con personajes de nivel alto. En ella se trata de captar el ambiente de las novelas de Tolkien,
por lo que no es recomendable que la juegue quien no haya leido “El Sefior de 10s Anillos”. Asi-
mismo, se supone que los personajes de los jugadores son gente de una cierta alcurnia, asi que
nada de Elfos Noldor ladrones, ni Dunadan asesinos. Es recomendable que en el grupo haya un
elfo, que estard al servicio de Elrond. Por lo demds, lo inico que se debe intentar evitar son in-
congruencias historicas (por ejemplo, el inico Hobbit que se conocia en esa época mds alld de
.Bree era un tal Bilbo).
Es recomendable, para dirigir este médulo, tener los modulos de ICE “Mirkwood”, “Insen-
gard” v “The Halls of the Elven King”, aunque no es imprescindible.

a accion comienza el mes de Thrimidge del afio
2.941 de la Tercera Edad. Los PJ se encuentran
en la fortaleza de Ortanch, en Nan Curunir, en
cuyo ¢entro se levanta la torre de Isengard,
donde se estd celebrando el Concilio Blanco.
Forman parte del séquito del sefior Elrond (en
caso de ser elfos), de las representaciones de los Edain
(Gondor, Rohan) o de las compafiias de montaraces.
Los personajes, si son de alcurnia, estaran alojados
en la propia torre, en caso contrario se alojan en las
confortables estancias excavadas en el impresionante
muro exterior de las defensas. A primera hora de la
mafiana, unos mensajeros les convoc¢an a una reunion
en la torre, En ese tiempo, Sarumadn el blanco aun no
ha construido las fraguas y alambiques que destroza-
ran la belleza del interior. Hoy, entre los cuatro cami-
nos radiales que unen Ortanch con Insegard, v que
discurren entre arboledas, se extienden jardines y
huertos, arboles frutales y pastos en los que triscan
ovejas, ¢ incluso un pequefio lago en el que saltan
peces plateados. Aqui v alli, entre verdes macizos de
arboles, nacen fuentes cantarinas. Por el camino lle-
gan a la impresionante torre de Insengard, de piedra
negra y brillante, de 500 pies (unos 150 metros), coro-
nada por cuatro colmillos de piedra cuyos extremos
parecen tan afilados como cuchillos. La torre se estre-
cha hacia su extremo superior. Una amplia escalinata
de 27 escalones de la misma piedra negra asciende
hasta la puerta, también de piedra, sobre la que se abre
un balcén con barandal de hierro. Muchas pequefias
ventanas se abren en las paredes. Ante las puertas
montan guardia dos soldados de Gondor con brillan-
tes yelmos y armaduras. Los PJ son acompafiados por
el mensajero a través del amplio vestibulo a una esca-
lera en espiral que sube hasta el tercer piso, donde
acaba. Alli son conducidos a una puerta bien tallada.
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El mensajero llama a la puerta y una voz dice “Adelan-
te”. La habitacion es una biblioteca con las paredes ta-
pizadas de libros y pergaminos. Varios sillones se re-
parten por la estancia. Sentado en uno de ellos hay un
anciano vestido con un largo abrigo gris y una bufanda
de plata. Sus cabellos y barba son largos y blancos, en-
marcando un rostro aguilefio de profundos ojos azu-
les, que brillan con una llama juvenil que desdice el
viejo cuerpo. Apoyada en ¢l brazo del silléon hay una
vara de madera. Apoyado junto a una ventana hay un
alto elfo, de cabellc oscuro cefiido por una corona de
plata. Su rostro, ni joven ni viejo, pero irradiando una
impresionante majestad. (Son Gandalf y Elrond, v,
normalmente todos o al menos alguno de los PJ ya los
conocen). Gandalf se dirige a los PJ: “Bienvenidos,
sentaos. Hoy, al fin, el Concilio Blanco ha tomado una
trascendental decision, esperemos que no demasiado
tarde. La sombra del Nigromante de Dol Guldur ha
oscurecido ya por demasiado tiempo el Bosque Negro.
Esperemos que pronto se encienda una luz en estos
tiempos sombrios. He pedido a vuestros seflores los
mejores hombres (0 mujeres) y me han recomendado
vuestros nombres.”

“Como debéis saber” interviene Elrond “no ha llega-
do ningtin mensajero de los Salones del Rey Elfo, mi
pariente Thranduil, desde hace mucho tiempo, por
ello, os necesitamos como mensajeros”.

“Los caminos son peligrosos hoy en dia, e incluso
muchos han desaparecido” sigue Gandalf “la distan-
cia es larga, v la sombra de D6l Guldur ha convertido
en inseguras zonas antafo transitadas. Por todo ello
nos vemos en la necesidad de enviar noticias al bos-
que. Iria yo mismo, puesto que dentro de poco ire
hacia el Norte, pero los trabajos del Concilio aun pue-
den retenerme varios dias, v, por otra parte otro asun-
to urgente me reclama alli™.
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“Pegnsamos” dice Elrond “que una pe-
queha compafiia de rdpidos jinetes
tiene mas posibilidades de llegar a la
casa de mi pariente que un cuerpo de
ejército,-esquivando los espias y tram-
pas del enemigo. Debéis entregar cste
pergamino a Thranduil o a su hijo Lego-
las, (entrega una cajita a los PJ). 51 al-
guien que no sea ellos abre la caja. ¢l
pergamino se incinerard inmediata-
mente. Podéis emplear este recurso si
viéseis en peligro la misidn. Si perdéis el
pergamino, intentad que al menos uno
de vosotros llegue. Decid simplemente:
El Concilio Blanco ha decidido atacar
Dol Guldur. Necesitamos tus lanzas en
el Sur.”

“En cuanto al camino” dice Gandalf
“lo mejor es que subdis hacia el Norte
siguiendo el Anduin. Evitad el Men-i-
Naugrim (el camino del Bosque Viejo),
hoy es frecuentado por otras criaturas
muy peligrosas. Subid hacia el Norte,
mds al norte de La Carroca se abre un
pequedio sendero, segiin mis ultimas no-
ticias (me las dio un viejo amigo) aun
estd abierto. Tomadlo y llegaréis. Tam-
bién me han prevenido de un rio que lo
atravicsa, sus aguas son negras y estdn
encantadas, evitad beber esas aguas y
mojaros. Evitad también comer nada
del bosque, cuidado, extrafias criaturas
lo habitan hoy. Por ultimo os pediré
otra cQsa, hace unas semanas unos ami-
gos mios tomaron ese camino y temo
por ellos, es un grupo de trece enanos y
un mediano, un periannat para los
elfos, si tenéis ocasion, intentad saber
de ellos”.

“Finlon os proporcionard alimentos y
equipo” Elrond sefiala al mensajero que
les ha guiado a la habitacién “tened
mucho cuidado, y suerte. Mucha vais a
necesitar” dice Gandalf “espero que
pronto nos volveremos a ver en el
Norte. Si no me equivoco se preparan
alli grandes acontecimientos”.

Se proporcionard a los PJ el equipo
que pidan dentro de lo 1égico, y alimen-
tos para un mes aproximadamente, con
¢l consejo de que los economicen.

Distancias estratégicas

De Insengard a los vados del Isen: 40

~ millas (D).

— De los vados del Isen al Entaguas:
100 millas (D).

— Del Entaguas al Codo Norte del An-
duin: 100 millas (D).

— Del Codo Sur del Anduin a Lorien:
400 millas (A).

— Del Entaguas a Lorien: 250 millas
(A).

— De Lorien a los Campos Gladios: 190
millas (A).

— Delos Campos Gladios al viejo vado:

120 millas (D).

— Del viejo vado al Camino: 40 millas

D).
— Camino del Bosque: 240 millas (B).
A: Abrupto D:Despejado B: Bosque.

A caballo se recorren unas 25 millas
por dia, tardardn aproximadamente 60
dias.

A pie se recorren unas 18 millas por
dia, que supondrian unos 83 dias de
viaje.

Esto equivale a la media entre lo que
se tarda por terreno abrupto y despeja-
do, corresponde al master aplicar los
modificadores que desee.

El dia en que los PJ salen de Isengard
es claro y frio, pueden atravesar el Isen
por el puente de Ortanch o por los
vados, mas al Sur.

El terreno es abrupto y salvaje en los
alrededores de Ortanch, vy se va bajando
y suavizando hacia el Sur, las llanuras
de Rohan. El viaje durard un dia y
medio hasta los vados y tres o cuatro
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dias mds hasta el Entaguas. Las llanuras
de Rohan estdn cubiertas de hierba
verde (Thrimidge=Mayo) que ain no
ha alcanzado su mdxima altura, y son
suavemente onduladas, con algin arbol
aislado y grupitos de arboles aqui y alld.
No pasara nada hasta atravesar el Enta-
guas (tiro de MM fdcil). En el vado, €l
agua no llega mds que a los muslos de
los jinetes. Una vez atravesado el rio,
deben decidir por dénde ir, y si parar o
no en Lorien. (Recordad: a cualquier
humano que no sea Dinadan no debe-
ria hacerle mucha gracia ir a los domi-
nios de la Bruja Blanca de Lorien, quien
lo recordo 200 PX).

En el Folde Qeste

La zona es igual, una llanura de hierba
verde con algunas hileras de suaves coli-
nas arboladas y las sombras violetas de
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las montafias al Norte. Un dia después
de haber atravesado el Entaguas. Un
tiro de Percepcion ficil permitird ver
acercarse un grupo de jinetes. Son una
docena de rohirrins arreando una caba-
llada. A su mando va Aldor, jefe de
¢ored. Si no hay problemas, Aldor para
un momento y habla con los PJ, mien-
tras sus hombres siguen arreando a los
caballos. “Ayer, hacia el Norte, tuvimos
un encuentro. Topamos con un grupo
de orcos. Los exterminamos, aunque
desgraciadamente perdi dos hombres.
Temo que mds de esas despreciables
criaturas hayan atravesado el Anduin
para atacar a las caballadas. He enviado
mensajeros a dos grupos que pastorea-
ban cerca del mio y me dirijo a toda
marcha a Edoras a dar la alarma. Tened
mucho cuidado si seguis vuestro cami-
no. Razones muy graves os deben obli-
gar a seguirlo, pues el camino es hoy
mads peligroso que nunca, con los orcos
atravesando el Anduin y las extrafias
hechicerias de la Dama Blanca de
Lorien”.

Desde aqui los PJ pueden dirigirse a
Lorien, subir hacia el Norte por la orilla
izquierda del Anduin o intentar cruzar
el rio por Los Codos.

Si intentan cruzar el rio por los
Codos, ahi no hay vado, y el cruce del
rio a caballo debe hacerse nadando el
animal, lo que supone un tiro de MM
muy dificil (-20) ya que el Anduin baja
rdpido y caudaloso. En caso de caida, el
tiro de nadar se modifica segiin la arma-
dura que lleve el PJ desde sin armadura
(dificil) hasta cota de malla (Extrema-
damente dificil). En ese cruce serdn des-
cubiertos por un explorador orco y ata-
cados por la noche por un grupo de 15
orcos al mando de un Uruk-hai. Desde
aqui, ver mas adelante los siguientes
apartados.

Si se dirigen directamente a Lorien o
suben hacia el Norte, v buscan rastros
descubrirdn con un tiro de rastrear de
dificultad media huellas de botas de
hierro. El rastro va hacia el Noroeste. Al
cabo de 4 dias, avanzando por un terre-
no cubierto de hierba con bastantes co-
linas frecuentemente arboladas, al caer
el dia remontan una colina cubierta de
matorrales, afloramientos rocosos rom-
pen el paisaje, y en la cima de la colina
no crece ninguna hierba, sélo los esque-
letos de un par de drboles negros v
muertos ocultan un monolito de unos
tres metros de altura, de piedra gris. Se
ve que estaba tallado, pero no se puede
reconocer nada de la talla, muy desgas-
tada y corroida por la intemperie. La
colina se alza ligeramente sobre las que
la rodean, y un tiro de PP normal desde
su cumbre permite distinguir contra el
rojo del sol poniente las siluetas achapa-
rradas de un grupo de orcos, a bastante
distancia, que sigue a los PJ. La infor-

macion sobre este grupo de orcos se da
mejor 0 peor segun lo bueno que sea el
tiro.

Los Orcos

Son 15, al mando de un Uruk-hai
(Sgrom). Van armados con cimitarras,
lanzas y arcos. Van a pie, v llevan vel-
mos y cotas de malla y cuero (5 de
malla, 10 de cuero). Sgrom lleva, ade-
mads, braceras y grebas. Todos llevan es-
cudo, con el dibujo groseramente pinta-
do de una calavera astada.

Mucho mds al NO esta el grupo prin-
cipal de orcos, unos 50, que estan efec-
tuando una incursion por el Sur de
Fangorn, cuyas estribaciones verde azu-
ladas se distinguen al Oeste. Si oyen los
cuernos del grupo de Sgrom, se volve-
ran hacia el Sur, interceptando a los
PJ cerca de Lor Lorien (a criterio del
Master).

Los Orcos

Puntos de vida: 70
Ataque: +13
+43




Defensa: +10
+35
Misil: +25
+45

Ver las caracteristicas al final del mo-
dulo.

Se pueden dar dos circunstancias: que
los PJ vean o no a los Orcos.

A-Los ven: Los orcos perseguirdn a
los PJ. Correrdn toda la noche y pararén
a descansar durante unas horas al me-
diodia, luego seguirdn corriendo. Los
orcos pueden correr sin apenas parar
durante tres dias, recorriendo unas 35
millas diarias. Después, deberdan dete-
nerse durante todo un dia para descan-
sar. En el momento en que 1inician la
persecucion, los PJ les llevan unas 7 mi-
llas de ventaja. Hay que llevar cuidado-
samente el control de la distancia reco-
rrida por ambos grupos. Los caballos
forzados a trotar durante mds de &
horas, se cansan (si van al paso los orcos
acortan distancias) a los tres dias de so-
bremarcha, se revientan. Ademas, au-
menta la posibilidad de sufrir una torce-
dura (10% acumulativo cada dia por ca-
ballo). Un caballo con una torcedura en
una pata no puede ser montado, y baja
su velocidad a la mitad. Un caballo so-
brecargado (con dos jinetes) baja su ve-
locidad en una tercera parte y se cansa
el doble.

En cuanto se inice la persecucion, los
orcos tocardn sus cuernos, y los Aventu-
reros, con un tiro de PP facil oirdn un
cuerno muy, muy débil al NO. Es el
grupo principal de orcos que corre hacia
el Sur. Los orcos de Sgrom tocardn regu-
larmente el cuerno para guiar al ofro
grupo. Al tercer dia de huida, si no han
sido capturados, al remontar una colina
ven un grupo de 50 orcos que corren
hacia ellos en ruta de interseccion. Solo
se puede evitar la interceptacion lan-
zando a los agotados caballos al galope
(caballos normales 30% de posibilida-
des de reventarse v caer al suelo, los
Mearas, caballos élficos y caballos de
gran calidad sélo tienen un 10%), el te-
rreno es abrupto y se precisa una tirada
de cabalgar.

a) Son alcanzados: ver apartado B.

b) No son alcanzados: En el horizon-
te aparecen las estribaciones de un bos-
que. Es Lorien. Los orcos se detienen al
verlo, tras disparar alguna flecha. No se
atreven a perseguir a los PJ con “tan
pocos” orcos.

B-No ven a los orcos (o son alcanza-
dos por éstos): Los orcos les alcanzan
por la noche (en el primer caso) y les
atacan. Un tiro de percepcion dificil
permite al/a los centinelas oirlos mien-
tras se aproximan. Si no lo sacan, cuan-
do estdn a punto de caer sobre el campa-
mento un tiro de PP fdcil permite oirlos
un momento antes de que ataquen (que

caramba, los Orcos no son precisamente
silenciosos). Solo hay dos posibilidades:
intentar huir a una de caballo entre las
filas orcas abandonando armas y bagaje
(pasar al apartado de la persecucion) o
luchar. En este segundo caso no hay es-
peranza. Los orcos pasan inmediata-
mente al cuerpo a cuerpo (cuatro contra
uno) para capturar vivos a los PJ. Se ha
de procurar que algin aventurero consi-
ga huir sin que cante demasiado, aun-
que no es imprescindible. Si alguno o
todos mueren en el combate, pues eso.
Si son capturados pasar a...

Prisoneros

El grupo de orcos ata las manos soli-
damente a los PJ sobrevivientes, y, tras
una breve conferencia de Sgrom con su
lugarteniente, empiezan a correr de
nuevo. Si alguien entiende orco, enten-
dera que hablan de ir a llevar a los pri-
sioneros a Dol Guldur y (si hay elfos en
el grupo) se felicitan por la suerte de
haber capturado a un apestoso elfo, las
divertidas torturas que sufrird en Amon
Lanc y que nada de esperar a Uldru “ese
vago pelotillero que se quiere llevar
siempre la gloria mientras los probreci-
tos Uruk-hai de la calavera astada le
hacen el trabajo sucio”.

Corren hacia el Sudeste, arrastrando a
los PJ, durante un dia, llegando a los
Wolds, tierras desnudas de colinas pe-
dregosas cubiertas de matorrales y hier-
ba rala y amarillenta. El terreno es muy
quebrado y la marcha se enlentece. Los
PJ son obligados a correr bajo el ldtigo
orco, empleado sin contemplaciones,
especialmente sobre los elfos. Al caer el
dia, hay una violenta discusidén entre
Sgrom y sus subordinados, agotados,
que quieren descansar. Al fin, ante la
amenaza de un motin, Sgrom accede a
descansar hasta la medianoche, con el
resultado de que al cabo de algunas
horas, el grupo mandado por Uldru les
alcanza. Hay una violentisima discu-
sion entre los dos cabecillas, que acaba
cuando Uldru, un Uril-hai enorme con
una media luna roja pintada en su escu-
do, derriba de un pufietazo a Sgrom.
Las armas salen de sus fundas, pero
ante la superioridad numérica de los
orcos de la luna roja, los de la calavera
astada se limitan a blandir sus armas,
gruiiendo y amenazando. la discusidn
entre los dos Uruks va de méritos, auto-
ridad, acusaciones de inutilidad, “;por
qué no me has esperado? etc. Los orcos
de Uldru tienen las mismas caracteristi-
cas de los de Sgrom.

Pueden pasar dos cosas: a) los PJ con-
siguen escapar. b) No lo consiguen.

a) Los aventureros consiguen esca-
par: Hay que aceptar cualquier plan de
fuga. Si al menos uno de los PJ ha con-
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seguido escapar, puede ser muy util.
Una buena idea seria atizar la enemis-
tad entre los cabecillas orcos y provocar
un combate generalizado, aprovechan-
do la confusién para escapar.

Los orcos siempre actuardn igual: co-
rrerdn toda la noche y descansaran todo
el dia, recorriendo unas 20 millas por
noche (10 en terreno abrupto). El An-
duin esta a 60 millas, es decir, tres dias.
Del Anduin a Dol Guldur hay 130
millas, las primeras por terreno abrup-
to, o sea que tardaran 7 u ocho dias en
llegar.

Cada dia atardn también los pies de
los PI y dos orcos les vigilardn, aunque
sin mucho entusiasmo. A no ser que se
las ingenien, los orcos no soltaran en
ninglin momento las manos a los PJ.
Los orcos no peleardn entre ellos a no
ser que los PJ siembren cizafia. Tener
esta idea y llevarla a cabo de una mane-
ra minimamente astuta vale 200 Px.

Si consiguen escapar, los orcos se
daran cuenta al cabo de un par de horas,
e iniciardn la persecucion. Sélo una
buena técnica puede hacer que pierdan
el rastro (disimular huellas, esconderse
durante un par de dias, etc.). La travesia
de las tierras salvajes sin viveres ni ca-
ballos puede ser interesante, amenizan-
dose con encuentros con pequefios gru-
pos de orcos (que se han separado para
batir mejor el terreno), cacerias de co-
nejos, recogida de bayas con la “colabo-
racion” de algin que otro oso, etc. la
cosa es que consigan llegar a Loren ago-
tados, hambrientos y cabreados, pero
aceptablemente vivos.

b) No consiguen escapar: jPues mira
que son torpes tus jugadores! Te juro
que lo que les pase se lo merecen, que
caramba. Al fin, agotados, llegan a
Amon Lanc, la colina desnuda. Hay un
enorme claro en ¢l Bosque Negro, de co-
linas rojizas, pedregosas y peladas, sem-
bradas de pefiascos y esqueletos de dr-
boles muertos. El Bosque hasta alli es de
arboles muy vigjos, de un verde casi
negro, retorcido con espesas cortinas de
musgo colgando entre las ramas y extra-
fios hongos de putrefaccion. De los dr-
boles cuelgan espesas telarafias y se en-
treven en la penumbra del bosque, al
que no llega ningin rayo de sol, grandes
formas que se deslizan y brillar de ojos
rojos y amarillos en la oscuridad, algu-
nos globulosos y facetados, como de in-
secto.

En un extremo del claro se alza una
montafia de piedra rojiza: Dol Guldur.
Una escalinata de piedra lleva hasta el
cono del volcan, del que se escapa una
espesa fumarola negra. Aunque sea de
dia, la oscuridad, una oscuridad tangi-
ble v amenazadora, como si estuviese
viva, lo cubre todo. La sensacién de
unos ojos vigilantes clavados en la nuca
es constante.

3
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Los PJ son bajados por una ventosa
escalera espiral que recorre el crater du-
rante mucho tiempo (nivel 6 de Dol
Guldur. Pg. 89 de Mirkwood). Puertas,
orcos, humanos, viento, niebla, sensa-
cién de terror y desesperacidn. Son en-
cerrados en una celda desnuda, con un
jergon de paja infecta y un agujero en el
suelo para “eso”. Dos orcos se quedan
de guardia, sin responder a ninguna lla-
mada de los PJ. Al cabo de un par de
horas, una guardia de 6 Uruk-hai de
¢lite, armados de cimitarras y con yel-
mos y armaduras de metal negro, brace-
ras y grebas, les sube al nivel 3 (pg. 82,
83 y 84 Mirkwood). Serdn presentados
a Khiamul, uno de los espectros del ani-
llo, y tendrdn el dudoso placer de ser in-
terrogados por ¢l. Nada mds verlo, los
PJ sufrirdin un ataque equivalente a
“Bola de frio”; tirar un critico A de frio,
sustituyendo las fracturas y pérdidas de
miembros por entumecimiento y frio
intenso general, e inmediatamente su-
frirdn un hechizo de miedo de nivel 15
contra nivel 3. Es decir, 85 0 mds o los
PJ, aterrorizados, intentan huir y pier-
den un 30% en cualquier tiro de resis-
tencia. '

Khamul estd sentado en su trono de
piedra negra con vetas rojas y viste con
sombria elegancia: ropas de terciopelo
de color rojo muy oscuro, y capa con ca-
pucha de terciopelo negro ribeteada de
piél negra y cefiida por una corona de
oro con tres rubies. Donde deberia estar
la cara hay un espacio de densa negrura,
donde relucen dos 0jos rojos como car-
bunclos. Lleva guantes, v en su mano iz-
quierda hay un anillo con una piedra
negra. Interrogard a los PJ sobre el con-
cilio, y si estos no responden, les hard
torturar. Tiradas con ¢l modificador
por presencia en la tabla de maniobras
estaticas. Un resultado de “fracaso™
para abajo, hace que suelten todo lo que
saben. De éxito parcial para arriba, no
dicen nada. Cada dia un tiro. Cada dia
de tortura supone 1K10 + 2 puntos de
vida menos y un -5 acumulativo a la ti-
rada de resistencia. Serdn interrogados
durante 10 dias antes de ser dados por
inttiles. Si aun viven, Khimul en perso-
na ordenard a los Uruk: “Enna Sarn
Sarab se queja de que come poco, le da-
remos un poco de postre extraordina-
rio”. Los PJ son bajados al nivel 5 (pdg.
88) y arrojados a.la sala 16. La misma
orden serd dada si los PJ han hablado.
La sala es una gran gruta de paredes
abovedadas, sostenida por cientos de
columnas de clara factura humana,
entre las que se extienden espesas tela-
rafas grises. El suelo estd sembrado de
objetos de escaso valor, monedas de
cobre, chucherias brillantes, bisuteria,
algunas joyas auténticas, armas enjoya-
das de bastante mal gusto (=10 al Bo).
En el centro de la estancia, como una

masa globulosa e hinchada estd Enna
Sarn Sarab, una de las mayores hijas de
Ella-Larafia, comiéndose un desgracia-
do prisionero con un horrible ruido de
succion. Esuna gran arafia negra de mas
de dos metros de altura en la parte mas
hinchada del abdémen.

Enna Sarn Sarab

Puntos de vida: 260

At.: +40

BD: +10

Arm: Cota mallas

Ataque: Corte+Veneno.

Veneno: Tiro de resistencia en caso de
critico. A. Tiro de resistencia nivel diez
contra el nivel de los Aventureros.

Un mordisco: Pardlisis 1D6 horas.

Dos mordiscos: Muerte instantdnea.

La sala esta ligeramente alumbrada,
fosforescencia producida al parecer
por la propia piedra, desagradable v
verdosa.

Al entrar los Aventureros, Enna inte-
rumpird su macabro festin y hablara
con voz rasposa y aguda, como de una
vigja chillona: “O me matan de hambre,
o me dan demasiada comida y luego se
echa a perder. Vamos, explicadme una
buena historia y tal vez no os coma
hasta dentro de un par de dias. Que sea
una historia alegre, esta marniana he te-
nido que devorar a mi marido y ain no
me he recuperado de la pérdida™.

Si los aventureros le explican una
buena historia, Enna seguird comiendo,
(venga, se bueno, da unos PX a quien
explique la mejor historia) y cuando
acabe se adormecerd con un gruiiido de
satisfaccién. Estd poniendo un nuevo
saco de huevos. Si no le gusta la historia
o la atacan, atacard a los aventureros
(no seas piadoso, no tienen casi ninguna
oportunidad) para paralizarlos y devo-
rarlos a razén de uno por dia.

Si los aventureros registran la estan-
cia, encontraran sin demasiados proble-
mas una trampilla en el suelo (Percep-
cion facil). Da a una antigua cisterna,
que aun conserva algunos palmos de
agua potable en su interior (bueno, bas-
tante potable). Tiene una ventaja: Enna
no puede entrar, es mas, si cierran la
trampilla mientras duerme, creerd que
se han escapado mégicamente vy se pon-
dré furiosa. Por los canales de la cister-
na llega de cuando en cuando algo de
agua de lluvia, y las ratas abundan en su
interior. Los Aventureros pueden so-
brevivir a base de agua y ratas (jEcs!). Al
cabo de un mes, Dol Guldur serd ataca-
do, y los aventureros rescatados por
Gandalf ((En que estado!). Se debe
hacer un tiro de resistencia en la tabla
de maniobras estdticas con el bonifica-
dor de Presencia. Todos los fallos repre-
sentan un estado de embrutecimiento
total del que tardardan meses en recupe-

Se

rarse. Segunda tirada con fracaso es
contraer una cnfermedad grave con
todas sus consecuencias (incluso la
muerte): Peste, colera, pulmonia, etc.
Un casi éxito o éxito parcial es contraer
una enfermedad leve (gripe, diarrea,
etc.).

Lorien

Los drboles se elevan hacia el cielo y
se arquean sobre el camino y el arroyo
que corre de pronto bajo las ramas ex-
tendidas. Los troncos son grises vy lisos,
como plata pulimentada, las copas son
de hojas doradas y las ramas estan cu-
biertas de flores de oro. (Figurate el
efecto de la visién de Lorien en prima-
vera sobre cualquier elfo).

Al poco, encuentran ofro arroyo, mas
ancho y profundo, que desciende rdpi-
damente de las laderas arboladas. A la
derecha, un poco mas lejos, se ove el
rumor de una pequefia cascada. (Es el
Nimrodel). Los drboles son “mellorn™ y
sus troncos son muy gruesos. El suelo es
de hierba cubierta de flores blancas,
amarillas y verde pdlido.

Al poco tiempo de adentrarse en el
bosque, una voz resuena en las copas de
los drboles: “jDaro! Respirdis tan fuerte
que podriamos atravesaros con una fle-
cha en la oscuridad, pero no tengdis
miedo, os seguimos desde hace rato y
los Yrch no osan adentrarse en las pro-
fundidades del Bosque de Oro. Que
suba nuestro pariente al “flet”. Baja una
escala de color gris plata. Cinco elfos
vestidos de gris reciben al elfo del
grupo. “Han llegado mensajeros de El-
rond avisando de vuestra llegada y de
otras noticias mds graves. Soy Hardi-
mil, vuestro servidor. Sin ti o sin los
mensajeros, t y tus amigos no hubie-
seis atravesado los linderos del bosque.
Pocos son los que se acercan aqui en
estos dias oscuros, y ain menos los que
lo hacen con buenas intenciones.
Hemos tenido que destruir los puentes
sobre el Minrodel. jAy!, malos tiempos
son estos y peores llegardn, segun creo.
Venid ahora, el sefior Celeborn vy la
Dama Galadriel os esperan”.

Avanzan durante mucho tiempo, por
sendas escondidas hasta llegar al Cele-
brant que atraviesan por dos cuerdas
tendidas (no hagas hacer tiros, que ca-
ramba, mira que ridiculo si se te caen de
culo al agua).

“No permitimos entrar a ningin ex-
tranjero en el Naith de Lorien, pero
vuestra mision es urgente y necesitais
de nuestra ayuda.” Caminan todo un
dia, hasta llegar a un claro, bajo el cielo
nocturno tachonado de estrellas. Un
vasto espacio sin drboles se extiende
ante ellos, mds alld hay un foso profun-
do perdido entre las sombras, del otro




lado, una pared verde se alza a gran al-
tura y rodea una colina verde cubierta
de enormes y antiquisimos mallorns,
entre cuyas ramas brillan innumerables
Juces verdes, doradas y plateadas. Se
acercan por un camino de piedras blan-
cas, atraviesan el foso por un puente
blanco y pasan entre las grandes puertas
verdes, tachonadas de plata. Suenan
muchas voces claras v dulces alrededor
y arriba, y aqui y alld estallan cdnticos.
De las ramas de los Mallorns penden
ldmparas de plata que iluminan un ca-
mino hasta un arbol inmenso, del que
cuelga una ancha escala blanca. Tres
elfos cubiertos de brillantes cotas de
mallas hacen guardia. Hablan con los
guias de los aventureros, y estos son n-
vitados a subir. Hay muchos flets, y
muy arriba hay una gran plataforma
que sostiene una casa. Son introducidos
en una sala oval de paredes verdes y
techo de oro, en cuyo centro se alza el
tronco del Mallorn. Hay varios elfos
sentados, y en dos asientos que se apo-
yan en el tronco, bajo el palio de una
rama, estan Celeborn y Galadriel. El,
cabellos de plata, ella, cabellos de oro,
altos, graves y hermosos, vestidos de
blanco y azul.

“Sed bienvenidos, -dice Celeborn—
muy largo y fatigoso debe haber sido
vuestro viaje hasta aqui, y no menos fa-
tigoso es el que os espera hasta vuestro
destino.” “Os ayudaremos en lo poco
que podamos —dice Galadriel- aqui po-
dréis reposar y recuperaros. Los mensa-
jeros de Elrond han llegado hace poco
con importantes nuevas. Al fin que-
brantaremos el poder de la torre oscura,
ojald que no sea demasiado tarde.”

Los aventureros son alojados y pue-
den reposar el tiempo que deseen. Los
elfos les proporcionaran vestidos,
armas, etc. El dia que deseen partir,
seran conducidos de nuevo ante Cele-
born y Galadriel: “Tomad estas capas
¢lficas, ellas os ayudardn en vuestro
viaje (+25 Hide/Stalk), siento no poder
porporcionaros cabalgaduras, pero
poco las empleamos en los bosques”.
Les entrega también cinco raciones de
lembas por persona “Empleadlas en
caso de necesidad, os alimentardn y
darédn fuerzas para el camino. Y ahora
partid con nuestra bendicidn, y suerte.
Anar Kaluva Tielyanna” (El sol ilumi-
nard vuestro sendero). (No, no hay con-
sulta al espejo de Galadriel, jquién te
piensas que es Galadriel una adivina de
feria?).

A primera hora de la mafana, los
aventureros abandonan Lorien y toman
el viejo camino del norte.

De Lorien a los Campos Gladios

Un dia después de abandonar Lorien
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el paisaje cambia. De prados sembrados
de drboles, pasa a componerse de tierras
salvajes, sembradas de piedras y brezo.
Aqui v alli, grises afloramientos rocosos
e hileras de melancolicos dlamos. Du-
rante cinco dias los aventureros avan-
zan sin ver otro signo de vida que ellos
mismos. Ni un pajaro, ni un conejo,
como si la vida animal hubiera desapa-
recido v la vegetal se hubiese aletargado
en un invierno sin fin. El terreno es
abrupto, y los caballos avanzan con len-
titud. Es una tierra gris en la que es facil
perderse (Tiro de navegacion poco difi-
cil o perdidos 1K3 dias). El tiempo es
frio y himedo, con abundantes nieblas-
matinales. El cielo estd constantemente
cubierto por nubes grises y llovizna in-
termitentemente. La mafnana del sexto
dia (si no se han perdido) amanece con
una espesa neblina a ras del suelo que
no se despeja (tiro de PP para darse
cuenta) y, a media mafiana, se alza, ro-
deando a los aventureros de una cortina
espesa, opaca y humeda. No se ve mds
alla de 1 6 2 metros, y desde la silla del
caballo no se ve el suelo. Perdida la no-
cién del tiempo, intentan seguir hacia el
Norte (supongo). Si se detienen, la nie-
bla no se levanta. Tras lo que parece un
larguisimo intervalo de tiempo, notan
que caminan sobre agua y fango. Los
pies (o los cascos) parecen engancharse
al fondo v salen con esfuerzo. produ-
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ciendo un desagradable ruido de suc-
cion. El aventurero que vaya en cabeza
cae en arenas movedizas 0 en una poza,
segin lleve o no armadura. Para evitar
esta caida, si va a pie se hace un tiro de
MM dificil, si va a caballo, el tiro es de
montar. Repite la juerga las veces que
consideres necesario para que se den
cuenta de lo peligroso que es el pantano.

Nubes de bichos picadores se ensanan
con hombres y animales. El camino se
ve interrumpido por masas de vegeta-
cién y canales. Los drboles se ven como
negros fantasmas esqueléticos entre la
niebla. Las aguas son negras y fangosas.
Las plantas, oscuras y filamentosas, se
adhieren a los flancos de los caballos y a
las ropas de los aventureros. Un hedor
penetrante a podredumbre lo invade
todo. La sensacion de amenaza, como
de algo que acecha y espera en la niebla,
es constante.

Mantener la direccién Norte es un
tiro de Navegacion extremadamente di-
ficil. Al cabo de mucho vagar y de unos
cuantos chapuzones, cansados, moja-
dos, llenos de barro y comidos por los
mosquitos, ven una luz entre la niebla
(tiro de PP muuuy ficil, en caso de que
sean muy torpes y no la vean Janut les
saldra al paso con un fanal). La luz
viene de una choza decrépita, de made-
ras podridas, caflas y adobe que se le-
vanta sobre una pequefia isleta. Se trata
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de la residencia de Janut, un dunledino
loco y degenerado que sirve al Kraken
que se ha deslizado desde las oscuras
raices de las montafias hasta la zona de
los Campos Gladios, corrompiendo los
pantanos y haciendo que estos se ex-
tiendan hacia el Oeste, en su incesante
busqueda por el fondo de los pantanos
(adivina qué anillo busca, procura que
Janut haga alguna alusién “el busca,
busca siempre” por ejemplo).

Janut proporcionard victimas a la
bestia, ya sean animales, orcos o alguno
de los raros viajeros que atraviesan la
region. Para ello cuenta con la facultad
del Kraken de crear una vasta extension
de niebla y con su perfecto conocimien-
to de los pantanos. Normalmente se
ofrece como guia a los viajeros extravia-
dos y los conduce a la poza donde vive
de preferencia el monstruo. Pretextan-
do reconocer el camino o algo asi se
aleja, dejando que el Kraken se apodere
de los incautos. Este, a cambio, le per-
mite participar parcamente de sus ma-
cabros festines. El resto del tiempo se
alimenta de peces, crustdceos y larvas
de insecto.

Janut

Puntos de vida: 73

Ataque: +20

Defensa: +40

Emboscar: +90

Acechar: +90

La cabafia se levanta en una de las in-
numerables isletas de fango seco cubier-
to de juncos y cafias, recostada en el
negro y retorcido tronco de un drbol
muerto. Algunas nansas flotan entre las
plantas acuaticas y una deteriorada bar-
quichuela de fondo plano estd atada a
un poste. Cuando se acercan. Janut sale
a su encuentro. Lleva un candil en la
mano. Es un anciano arrugado, con ca-
bellos blancos que surgen como alam-
bres de su crdneo medio calvo. Desden-
tado, sucisimo, cubierto de harapos que
le hacen parecer un montén de trapos
andante. Apesta a humedad y podre-
dumbre. Les sonrie ampliamente, mos-
trando una abertura cavernosa en la que
sobreviven dos dientes negros. “Bienve-
nidos viajeros” dice con voz aguda y
cascada” ;Qué hacéis en los pantanos
de Aindeldr? Nadie viene por aqui,
como los pantanos son muy peligro-
s0s... “y asi sigue con una c¢hdchara in-
terminable, Ofrece alojamiento y comi-
da a los aventureros. La choza estd casi
desnuda, con un monton de juncos ma-
lolientes como cama, algunos desporti-
llados potes y escudillas y el suelo de tie-
rra apisonada cubierto de suciedad. Fl
interior es sofocante, no hay ventanas, y
el humo de un hogar central de piedras
alimentado con turba escapa a duras
penas por una abertura del techo. La

“comida” estd compuesta de cangreji-
llos de rio y larvas de insecto. A las pre-
guntas de los aventureros les dird que la
niebla es muy frecuente en esta region, y
que ¢l vive alli porque es un lugar segu-
ro, nadie se atreve a entrar en los panta-
nos que €l conoce perfectamente. Se
ofrecerd como guia, si no se lo piden, a
cambio de comida. En caso de rechazar
su guia, cuando se vayan les seguird, y al
pasar por cerca del Kraken, tocard una
caracola de extrafio sonido para llamar-
lo (;De dénde sac6 Janut esa “corna™?
dejemos que los aventureros hagan su-
posiciones). Si se muestran violentos en
la cabafia (o fuera), Janut lloriqueard y
pedird piedad; no luchard en ningin
caso. A pesar de eso, tiene mas miedro
del Kraken que de los Aventureros, por
lo que hard lo posible por no hablar: in-
tentar huir, acurrucarse en posicion
fetal en el suelo llorigueando, etc.

Si aceptan su guia, les conducird por
un camino que no se distingue del resto
de las marismas, deteniéndose de tanto
en cuanto para observar sefales invisi-
bles para los demds, hasta llegar a una
laguna de aguas negras y absolutamente
quietas. Un tiro de inteligencia (+25 por
empatia animal) hace darse cuenta de
que los caballos estdan vagamente in-
quietos. La niebla sigue cubriéndolo
todo con su manto de gasa. Allf, Janut
intentard escabullirse con alguna excu-
sa: “he perdido el camino, es peligroso
avanzar con los caballos, voy a buscar
una senda” o “Este es un buen sitio para
descansar” “Esta agua, aunque negra, es
buena para beber” etc. Cualquier caba-
llo, excepto uno €lfico o un mearas, in-
tentara beber, asi como cualquier pony.
Si beben, al dia siguiente enfermardn y
morirdn en tres dias; cualquier humano
que beba, 1o mismo. Sélo la hierba At-
helas puede salvarlos. Es un tiro de bus-
car hierbas dificil (-105 aunque fuera
de los pantanos puede encontrarse. Hay
que conseguir un “Exito”; un “Exito
Parcial” significa que se ha encontrado
un poco, pero no basta ni para un caba-
llo, aunque si para una persona. Des-
pués se deben sacrificar dos puntos de
poder por caballo, cuatro por persona,
para curarlos. Los caballos no podrdn,
de todas maneras, llevar peso durante
tres o0 cuatro dias.

A) Los aventureros permiten que
Janut se largue.

B) No lo permiten.

A) Al cabo de un momento, desde un
lugar indeterminado (para localizarlo,
PP muy dificil) se oye un sonido ronco,
como de un cuerno grave. Es Janut to-
cando la caracola. De repente, todo se
sume en un silencio expectante, como si
la vida y el tiempo se hubiesen deteni-
do. Entonces hay un sonido de succién,
un chapoteo y se produce un burbujeo
en el centro de la laguna. Algo parece
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hervir, como un nido de enormes gusa-
nos, y un gran tentaculo acabado en tres
dedos viscosos avanza fuera del agua,
tanteando.

El Kraken

Es un Kraken mediano, se mueve 20
m. por asalto.

PV: 300.

PV tentdculos: 70.

CA: cuero blando.

Ataque: +75.

Defensa: +40.

Si sobrevive, cosa casi segura si tu,
master, no eres un salvaje machacacra-
neos se ird deslizando a lo largo de los
afios por senderos tenebrosos hasta lle-
gar, ya al maximo de su desarrollo a las
puertas de Moria.

En la primera secuencia, atacard con
un tentdculo, luego en cada segmento
con 1D4+1 tentdculos. Intentard coger
siempre a los aventureros, pero si los ca-
ballos no han huido v es herido, si la he-
rida es importante (por ejemplo, perder
dos o tres tentdculos) intentard aferrar
al caballo o pony que le lleve los viveres
¥ huir. Si no controla alguien los caba-
llos, (maniobra estdtica de cabalgar o
cuidar animales) los caballos huirdn. El
unico caballo que no huiria serfa un
Mearas o un caballo élfico, que no se
alejarian mucho. El resto, 50% de caer
en arenas movedizas en su loca huida.
15 secuencias para hundirse. Janut serd
ilocalizable, pero la niebla se remontard
inmediatamente, dejando ver un pélido
sol, con lo que los aventureros podran
orientarse con un tiro normal de nave-
gacion. Si lo sacan, tardardn un dia en
salir de los pantanos, si no lo sacan
tardardn dos dias y 10% por barba de
caer en arenas movedizas. Puedes ama-
gar algin ataque del Kraken en zonas
de agua estancadas para mantener la
tension.

B) El tipo empezara a lloriquear y
pedir que le suelten y que buscara el ca-
mino. Sabe que al cabo de unos minutos
de llegar, el Kraken se dard cuenta de su
llegada, vy atacard a todo lo que se
mueva, incluido su patético servidor,
con la que sus suplicas se vuelven mds
frenéticas cada vez. Cuando el agua del
lago empiece a bullir, gritard “El
viene!, jél viene!” intentando soltarse
con todas sus fuerzas. (Tiro de fuerza en
la tabla de resistencia, considerarlo de
nivel 1). En el momento en que los
aventureros se distraigan, huird. Como
estardn prevenidos, podrdn huir si el
Kraken falla sus dos primeros ataques,
si no, pasar a A). Si consiguen hacer ha-
blar a Janut antes que eso, organiza ata-
ques a lo largo del camino, sobre todo
antes de salir de los pantanos. Lo im-
portante es que haya algunos asaltos de
lucha y, sobre todo, la tension.
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EL REGRESO

M sdulo de Aquelarre, para 3/5 personajes y un Director de Juego. Uno
de los Pj debe tener un alto porcentaje en Conocimiento Mdgico.

Introduccion

Reino de Navarra, 28 de octubre de
135... Los Pj se encuentran de paso en el
pueblecito de Burgui, en el valle del rio
Esca. El pueblo es poca cosa mads que un
conjunto de caserfos agrupados con es-
caso orden, donde viven apenas unos
50 individuos, pertenecientes a cuatro o
cinco familias.

La intencién de los Pj es pasar la
noche en el pueblo para proseguir su ca-
mino hacia Yesa por la mafiana tempra-
no. Aunque no hay posada en Burgui,
no es dificil que uno de los lugarefios
deje a un viajero dormir en el establo a
cambio de un par de monedas de plata,
o incluso que le ceda una habitacion por
una moneda de oro.

1. Cadenas blancas

Al amanecer del dia siguiente (dia 29)
los Pj se encuentran con que durante la
noche ha estallado sobre el pueblo una
furiosa y persistente tormenta de nieve,
la cual no presenta sefiales de aminorar.
Los caminos se han vuelto intransita-
bles, ante lo cual el pueblo ha quedado
aislado hasta que mejore el tiempo. Mal
que les pese, los Pj deberan ampliar su
estancia en Burgui unos dias mas...

Los lugarefios no ocultan su sorpresa e
inquietud: no es normal que se produz-
can tormentas tan fuertes en esta época
del afio, y temen que el Invierno sea
largo y riguroso.

En el pueblo hay un retrasado mental
llamado Ximun, el cual es extraordina-
riamente alto v fuerte. Apenas vocaliza
las palabras, y su aspecto es imponente.
Los aldeanos aseguran que es absoluta-
mente inofensivo. Ahora estd muy agi-
tado, casi histérico, y no cesa de repetir
unas palabras en Euskera, una y otra
vez. Silos Pjno entienden dicho idioma
cualquier lugarefio les traducird:

“El primer dia presos por cadenas
blancas;
el segundo dia seréis traicionados por
vuestro esclavo mas fiel;
la noche del tercer dia volveré, con
aquellos que os han abandonado”

2. La historia de Ximiin

Las palabras de Ximun provocan

Ricard Ibafiez

entre la gente del pueblo preocupacion
y miedo. Si los Pj desean investigar
sobre el asunto deberdn pasar una tira-
da de Elocuencia (o de Mando, en el
caso de ser de mavor nivel social).
En ese caso les contardn la siguiente his-
toria:

“Antes vivia en el interior de un bos-
que cercano una bruja llamada Elixe, la
cual dominaba con su hechiceria toda la
comarca. Por pura maldad, esparcia
mal tiempo y granizo sobre los campos,
hacia que el ganado enfermara y murie-
se, provocaba la aparicion de la envidia
y el rencor entre los vecinos. La gente la
odiaba, pero el miedo era mds fuerte.
Pues se decia que Elixe era servidora del
Diablo, y que éste le habia dado el
poder de la inmortalidad.

Hace alto mds de medio afo, Elixe co-
metié su ultima fechoria, lanzando
unas fiebres contra Marifie, la chica que
Ximun amaba. Ximun no cra entonces
como lo véis ahora. Era un mozo inteli-
gente y apuesto, muy fuerte de caracter.
Cuando Marifie murio, jurd que des-
truiria para siempre a la bruja.

Para ello bajo hasta el monasterio de
Leire, y pidio consejo a los monjes san-
tos. Estos le dieron un escapulario sa-
grado, diciéndole que lo protegeria con-
tra los maleficios de la bruja. Protegido
por él, Ximun se¢ adentro hasta el
mismo centro del bosque de la bruja, y

la mato. Luego le puso alrededor del

cuello el escapulario, para destruir defi-
nitivamente su poder maligno. Pero él
no salié indemne del enfrentamiento.
El Ximun que volvid a nosotros es éste
que ahora véis. Su inteligencia quedo
destruida durante la lucha contra la
bruja. Ahora habla muy poco, y es muy
dificil mantener con €l una conversa-
cion coherente. Ademads, cuando estd
nervioso, empieza a decir estas pala-
bras, siempre las mismas. Seguramente,
no significan nada...

Si un Pj pasa una tirada de Conoci-
miento Mdgico o Leyendas es posible
que la sangre se le hiele en las venas, y
tenga que tragar saliva un par de veces.
Si al caddver de una persona malvada se
le coloca un objeto sagrado, su alma no
entra en el Infierno, y no siendo merece-
dora del Paraiso vaga por la tierra POR

QO

TODA LA ETERNIDAD... Sélo puede
ser detenida si alguien le arranca el ob-
jeto sagrado: en ese caso'se precipitard
al Infierno.

El dia 29 pasara sin mayores inciden-
tes, salvo por un pequefo detalle: si un
Pj saca una tirada de Percepcion x 3 se
dard cuenta de que la tormenta de nieve
aumenta de intensidad cada vez que un
aldeano sale al exterior. Esto, sin em-
bargo, no sucede con los Pj.

3. El esclavo mds fiel

Al amanecer el dia 30, los perros del
pueblo enloquecerdn, atacando a todo
ser humano que vean. Hay aproximada-
mente unos 15 perros en ¢l pueblo. Los
Pj deberan enfrentarse a unos 5. Antes
de ser eliminados, los perros mataran
o herirdn a 15/25 personas, dependien-
do de la actitud de los Pj. Cuanto antes
reaccionen éstos, menos victimas
habrd.

Ximun, milagrosamente idemne, se-
guira recitando una y otra vez su canti-
nela, visiblemente aterrorizado. 51 un
Pj saca una tirada de Leyendas es posi-
ble que también se aterrorice: la noche
del 31 de Octubre al | de Noviembre es
la noche de Todos los Santos, en la cual
los muertos pueden volver a pisar la tie-
rra. La solucidn a los versos de Ximun,
pues, es la siguiente:

«El primer dia seréis presos por cade-
nas blancas».

El dia 29 cac una nevada que deja in-
comunicado el pueblo, especialmente
violenta cuando alguno de sus habitan-
tes sale al exterior.

«El segundo dia seréis traicionados
por vuestro esclavo mas fiel».

El dia 30 los perros del pueblo enlo-
quecen, atacando a sus amos.

«La noche del tercer dia volveré, con
aquellos que os han abandonado».

La noche de Todos los Santos la bruja
volverd para vengarse, posiblemente a
la cabeza de un ejército de muertos.

Si los Pj llegan a estas conclusiones y
las exponen, la gente del pueblo les su-
plicara ayuda, ya que son los tinicos que
pueden salir del pueblo sin peligro.

Si pasaron la tirada de C. Mdgico al
oir el relato de las aventuras de Ximun
sabrdn qué deben hacer: deberdn diri-
girse hacia el bosque donde Ximun
mato a la bruja, encontrar su cuerpo y
arrancarle el escapulario sagrado que
Ximun até alrededor de su cuello.

Si los Pj no saben o no quieren ayudar
ala gente del pueblo y deciden huir de él
ahora gue aun estdn enteros, deberdn
enfrentarse a la tormenta. Debido a la
nieve, hay dos horas de marcha, valle
abajo, hasta llegar al siguiente pueblo,
Salvatierra de Esca. Los Pj sufrirdn las
consecuencias del frio cada 15 min. de




tiempo de juego (30 si llevan armadura
de tipo 1). Consultar las reglas sobre
el calor y el frio en el capitulo 6 del
manual.

Los Pj saldrdn del radio de accion de
la tormenta cuando se encuentren en las
afueras de Salvatierra. Todo habitante
del pueblo que desee acompaifiarles mo-
rira de frio por ¢l camino.

4. El bosque de Elixe

El bosque de la bruja, asi llamado por
los aldeanos, se encuentra a unos 45
min. del pueblo. Es un bosque espeso y
oscuro, de arboles retorcidos y sotobos-
que abundante. Lo atraviesan escasos
senderos, que la mayor parte de las
veces mueren sin dar en ninguna parte,
No parece que aniden pdjaros en las
ramas de los drboles, ni se encuentran
rastros de los animales que corriente-
mente habitan en un bosque. Los Pj
comprobaran enseguida que dista
mucho de estar deshabitado: una tirada
de Rastrear permitird a los Pj distinguir
en la nieve y el barro extratnias huellas,
unas endidas como de una cabra gigan-
te, otras claramente monstruosas, como
las que tendria la Bestia descrita por
San Juan en el Apocalipsis. Estas ulti-
mas se internan mds y mds hacia el cen-
tro del bosque, justo donde se supone
que se alzaba la cabafia de la bruja.

Los Pj tendrdn tres encuentros en el
bosque, a determinar segin la siguiente
tabla. (Los encuentros 1 y 4 solo se dan
una vez).

Tabla de encuentros (1D6)

1. (1) VOCES. Los Pj empiezan a oir
un débil murmullo de voces, que cada
vez se va haciendo mads y mas fuerte,
hasta gue parece que un centenar de
personas enloquecidas les esté gritando
a todo pulmon al lado de la oreja. No
hay dos voces iguales: unas son supli-
cantes, otras amenazadoras, otras sen-
suales. Unas rien y otras lloran. Unas
invitan a los Pj a unirse a ellas y otras les
gritan que huyan, mientras aun estén a
tiempo. El efecto conjunto es insoporta-
ble, y puede provocar ¢l aturdimiento
en la gente. Todo aquél Pj que no pase
una tirada de su Racionalidad con un
malus del 25% verd reducido el valor de
sus competencias a la mitad, y, en caso
de combate, perdera siempre la Iniciati-
va. Caso de sacar una pifia en la tirada,
el Pj en cuestion quedara reducido a la
condicion de un guinapo tembloroso y
sollozante. Estas voces son las almas de

los hechizados por Elixe, que estan atra-

padas en el bosque hasta que ella no

entre en el Infierno. Las voces son la

causa del estado actual de Ximun.
Los Pj pueden librarse asimismo del

efecto de las voces si se tapan los oidos
(con cera, miga de pan mascada, trozos
de tela o similar), en el momento de em-
pezar a oirlas.

2. {(2/3) SATIROS. Encuentro con
1D6 de estas criaturas. Lanzar otro para
ver su humor:

1/2. Timidos: Observardn a los Pj
desde la maleza, sin acercarse. Los Pj
podrdn darse cuenta de su presencia
si sacan una tirada de Otear o de Es-
cuchar.

3/4. Juguetones: Seguiran a los Pj a
una cierta distancia, tocando flautas de
cafia, riendo y bromeando. Si los Pj se
muestran divertidos o amigables no tar-
dardn en acercarse, en especial si se les
ofrecen golosinas o vino. Caso de que se
les interrogue, no dardn ninguna infor-
macion util: la sola mencion de Elixe les
produce terror, y cambiaran de tema lo
antes posible. Caso de insistirseles
mucho, huiran.

Si beben vino, y en el grupo hay al-
guien de Apariencia 15 o mds, empeza-
ran a ponerse pesados.

5/6. Agresivos: Los sdtiros atacaran al
grupo gritando y rugiendo. Intentardan
robar lo que puedan y raptar a algtin Pj
de Apariencia 15 o mads si lo hubiera.
Caso de que dos o mds de ellos mueran
o sean heridos de gravedad huirdn.
Caso de ser capturados e interrogados
explicardn su comportamiento dicien-
do que el bosque es suyo, y que los Pjno
tienen ningun derecho a estar alli. No
tendrdn ningun escripulo en mentir
con el mayor descaro para conseguir ser
liberados.

3. (4/5) MANDRAGORAS. Lanzar

de nuevo 1D6

1/2. Los Pj se encuentran con una en-
cantadora nifita de unos seis anos, to-
talmente desnuda, que les suplicard con
voz lastimera que le ayuden, ya que se
ha perdido. Caso de que permitan que
les acompafie, intentard, a la primera
oportunidad, “besar” a uno de los Pj en
la mejilla. El beso drenard 1D6 punto
de Resistencia y de Fuerza, a recuperar
como si de una enfermedad se tratase
(ver manual). Hecho esto la nifia procu-
rard huir. Si los Pj la agreden fisica o
verbalmente, huird, diciendo a gritos
“gue se lo dird a su mama”.

3 a 6. Los Pj pasan al lado de una
Mandragora adulta. Siempre que no
hayan agredido a un cachorro de Man-
dragora los ignorara.

4. (6) HADAS. Los Pj que pasen una
tirada de Escuchar oirdn una serie de
vocecillas que parlotean incesantemen-
te, riendo sin parar. Todo aquél que se
acerque a la fuente del sonido sin hacer
ruido (tirada de Discrecidn) verd una
fuente en la cual se estin bafando total-
mente desnudas una docena de Hadas.
Si no pasa una tirada de Esconderse
sera descubierto por ellas, las cuales se
esfumaran inmediatamente tras co-
rroerle en el acto todos los objetos de
metal que lleve encima, y lanzdndole de
propina un hechizo de Atraccion sexual
sobre si mismo.

Si por el contrario un Pj les habla de
espaldas (o mediante cualquier otro mé-
todo por el cual no las vea baniarse), so-
licitando su avuda para destruir los ma-
leficios de Elixe, y es lo suficientemente
cortés v convincente (puede ser intere-
sante una tirada de Elocuencia) las
hadas lo recompensardn con un hechizo
de Suerte de 6 horas de duracién.

5. El Hditxa

- Los Pj llegaran por fin a un claro del
bosque en el cual se alza una tosca caba-
fla. De un agujero en el techo que hace
las veces de chimenea sale humo blan-
co. En el umbral se encuentra sentada
en un banco de madera una anciana de
aspecto venerable, al parecer dormitan-
do. Por muy silenciosamente que se
acerquen los Pj se despertarad sobresal-
tada, dandoles la bienvenida con jovia-
lidad.

NOTA PARA EL DIRECTOR DE
JUEGO: En realidad se trata de un
Iditxa que hacia las funciones de criado
y ayudante de la bruja. Se ha enterado
de la llegada de los Pj (con el hechizo de
Vision de Futuro) e intenta engafarlos.

Si los Pj piden explicaciones a la an-
ciana ésta les contard que efectivamen-
te, en el pueblo se matd a una pobre
mujer llamada Elixe, pero que no era
una bruja. Dios les castigd entonces con
todo tipo de infortunios, v ellos inten-
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tan librarse de sus males haciendo actos
diabdlicos, que les haga ser gratos a los
ojos de Lucifer, para que ¢ste les premie
por su maldad. El haber hecho que los
Pj se internaran en este bosque maldito
es uno de ellos.

Silos Pj le preguntan qué diablos hace
ella aqui, les explicard que huyo hace
tiempo de la maldad de los habitantes
del pueblo, haciéndeose amiga de las
hadas, las cuales la protegen magica-
mente. Afiadird que, para salir del bos-
que, los Pj deberdn beber una pocién
magica, que les protegera de los mons-
truos que en €l habitan,

La pocidén magica hace el mismo efec-
to que una pocién de Dominacion. (Ver
Manual) lo cual hard que los Pj masculi-
nos (si son tan primos de beberlo y no
pasan su tirada de RR) se desvivan en
hacer lo que les mande el Iditxa.

Si los Pj son mds cautos, mds paranoi-
cos 0 mds observadores (una tirada de
Rastrear permite ver por todo el claro
UN MONTON de huellas de monstruo
parecidas a las que vieron al internarse
en el bosque) y se niegan a beber o ata-
can abiertamente a la “anciana” ésta se
transformard en una bestia monstruosa,
defendiendo la cabafa hasta la muerte,
y luchando tanto con la fuerza como
con la magia. Si puede, procurard hacer
un prisionero, para que el danima de la
bruja pueda poseerlo.

6. La cabaria

El primer Pj que atraviese el umbral
de la cabana deberd inmediatamente
tirar por RR para no ser poseido por el
danima de la bruja (ver Invocacion de
Animas, en el Manual). El dnima de
Elixe sélo puede intentarlo una vez por
persona, ¥ s0lo si su victima se encuen-
tra dentro de la cabafia. En caso de
tener €éxito, intentard huir lo mas lejos
posible con su nuevo cuerpo, pospo-
niendo su venganza para otra ocasion.
Solo podra ser expulsada del cuerpo del
Pj con la muerte de éste o con un hechi-
zo de exorcismo.

Dentro de la cabafia reina la suciedad
v ¢l abandono, como si ningun ser hu-
mano hubiera puesto los pies en ella du-
rante casi un ano (lo cual es exactamen-
te lo que ha sucedido). Una tirada de
Buscar permite encontrar un frasco con
la pocién de color amarillento que el
Iditxa les ofrecid con anterioridad. Hay
tres dosis, Desgraciadamente, la pocidn
caduca al cabo de 48 h.

Asimismo los Pj pueden encontrar
una bolsita de piel de cerdo, de las usa-
das como portamonedas, manchada de
sangre; v un trozo de tela de hilos de
oro, bordado con el signo del sol y asi-
mismo manchado con sangre. Sendas
tiradas de Conocimiento Mdgico per-

mitirdn identificar dichos objetos como
un Talismdn de Riqueza y otro de Re-
sistencia al Frio. (Ver Manual).

Una tirada de Buscar, Rastrear u
Otear permite darse cuenta que el suelo
de tierra de la cabafia estd ligeramente
combado... como si se hubiera enterra-
do algo (o mas bien alguien) alll.

En efecto, si los Pj excavan un poco se
encontraran con el caddver corrupto de
la bruja Elixe, con el Escapulario de
Ximun ain rodedndole el cuello. Aquél
Pj que se lo quite, sin embargo, y no
musite al mismo tiempo una oracion, o
lleve consigo alglin objeto sagrado debe-
rd hacer una tirada de RR con un malus
de 40% va que Elixe abrird de repente
sus ojos podridos, y aferrdndole con
unas manos como garras intentard
arrastrar el alma del Pj consigo al ser
precipitada al Infierno.

Si los Pj consiguen que Elixe caiga en
el Infierno, tanto la tormenta de nieve
como las consecuencias de las “Voces”
del Bosque desaparecerdan. El bosque,
sin embargo, seguird dominado por las
Hadas, los Satiros y las Mandrdgoras.

7. El regreso de Elixe

Si los Pj no quieren o no pueden dete-
ner a Elixe ésta se presentard en el pue-
blo, como era de esperar, en la noche de
Todos los Santos (del 31 de Octubre al 1
de Noviembre), habiendo tomado de
nuevo posesion de su cuerpo corrompi-
do, y reanimard a los muertos del pe-
queino cementerio de Burgui. La bruja,
sin embargo, no ha tenido en cuenta
una cosa: Burgui es un pueblo pequeiio,
y todos son familia... incluso los muer-
tos. Lejos de someterse a las ordenes de
la bruja, y guiados por ¢l caddver de
Mariiie, la amada de Ximun, los muer-
tos de Burgui descuartizardn a Elixe y a
su Iditxa, para volver después a sus
tumbas.

Al amanecer, los habitantes del pue-
blo descubriran la carniceria, asi como
el cuerpo inerte de Ximun, muerto al
parecer de frio, echado sobre el lugar
donde se halla la tumba de Marine... Y
su rostro esta iluminado por una tran-
quila sonrisa de felicidad...

8. Ganancias

Los Pj ganaran 35 puntos de Aprendi-
zaje si juegan la aventura hasta el final,
y 20 mas si consiguen precipitar a Elixe
al Infierno.
P.N.J.
PERRO COMUN

FUE 8
AGI 15 RR: 50%

®

IRR 50%

RES 15 ARMADURA
Carece
PER 18§

NATURAL:

Armas: Mordisco 45%. Dano 1D4.

SATIRO

FUE 21 ALTURA 1’45 PESO 45 kg.

AGI 12 RR: 0% IRR: 150%

HAB 12 ARMADURA NATURAL: 1
punto de proteccion por el
pelo

RES 30

PER 20

COM 5

CUL 2

ARMAS: Pelea 65%. Darfio: 1D3 + ID§
COMPETENCIAS: Esconderse 75%; Es-
quivar 70%. Musica 35%

CACHORRO DE MANDRAGORA

FUE 12 ALTURA 1’35 PESO 30 kg.

AGI 12 RR 0% IRR: 200

HAB 8 ARMADURA NATURAL: 5
puntos por piel/corteza

RES 30

PER 17

COM 5

CUL 5

ARMAS: Pelea, 45% Dafio: 1D3
COMPETENCIAS: Elocuencia, 253%

MANDRAGORA ADULTA

FUE 45 ALTURA 8 m.

PESO 1800 kg

RR 0% IRR: 225%
ARMADURA NATURAL: 12
puntos de corteza

RES 45

PER 18

COM 1

CUL 10

ARMAS: Golpear con las ramas, 20%.
Dafio; 1D8 + 6D6. 10 ataques por asal-
to.

AGI 3
HAB 5

IDITXA
FUE 20
AGI 32
HAB 12

ALTURA: 1’70 PESO 60 kg.
RR 0% IRR: 225%
ARMADURA NATURAL:
Carece

RES 20

PER 20

COM15

CUL 12

ARMAS: Garras (bajo forma de mons-
truo) 50%. Dafio: 1D8 + 1D6. Dos ata-
ques por asalto.

COMPETENCIAS: Esquivar 99%. Elo-
cuencia 40%

HECHIZOS: Vision del Futuro, Domina-
cion, Invunerabilidad, Proteccion Madgi-
ca, Conmocion.

ELIXE (ANIMA)
RR: 0% IRR: 150%
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LOS HUERFANOS
hijos de alguien sin

nombre

Mdulo para un grupo de investigadores, medios 0 novatos, apto
para intercalar en cualquier campana con sélo cambiar (si fuera pre-
ciso) al Innombrable por alguno de sus compafieros de pantedn.

Por Javier Soria Hernandez

Modulo para 5-7 jugadores con por-
centajes medios.

San Luis, Missouri, 25 de agosto de
192... Uno de los investigadores recibe
una carta de uno de sus confidentes ha-
bituales. Dentro de clla hay un recorte
de periddico (ver apéndices), que debe
ser suficiente motivo para despertar el
interés del grupo. Compran los billetes
de tren, y al dia siguiente llegan a Elk-
land (MO), lugar del suceso.

Introduccion
(solo para los ojos del guardidin)

Hasta la pequefia ciudad de Elkland
llegan las ramificaciones de un oscuro
culto a Hastur el Innombrable. Su mano
ejecutora es el pastor Baptista Rvdo.
Vilburn Steward. Este tenebroso perso-
naje se propone captar gente que se en-
cuentre bajo su ambito de influencia,
con la ayuda de unas extrafias hierbas
usadas por los indios en la antigiiedad,
que tras un ritual previo (no a la vista de
la victima, por supuesto), y administra-
das en infusion (como una manzanilla),
va anulando la voluntad del que las
toma, tras repetidas ingestiones (en va-
rios dfas), en favor de quien realizé el ri-
tual de preparacién.

El Rvdo. Steward tiene 263 afios de
edad y su vitalidad la obtiene gracias al
hechizo “Absorber la Vida” (Fragmen-
tos de Terror, pdg. 9). La familia Buck-
ner fue la primera elegida por Steward
para engrosar su futuro ejército de se-
guidores. Todos menos el hijo mayor,
Kirk. Este habia sido operado en San
Luis para corregir su prognatismo,
comun a toda la familia pero especial-
mente acusado en él, hacia casi un mes
¥ como consecuencia de la operacidn
llevaba una serie de alambres que unian
momentdneamente su maxilar superior
con la mandibula, no podia por tanto,
ingerir alimento solido alguno (se ali-
mentaba por medio de una “pajita™).

Esta fue la causa por la cual no asistia a
casa de Steward, cuando éste invitaba a
su familia a almorzar, y por ello no
probd ninguna vez las hierbas. Estas
produjeron un cambio (ja peor!) tan es-
pectacular en sus padres y hermanos,
que en un principio sintid miedo, e in-
cluso pdnico por su comportamiento y
oscuras actividades, hasta que una tra-
gica noche, les sorprendid junto con
Steward, realizando una indescriptible
ceremonia en su propia casa. No pudo
mds, fue a por la escopeta de su padre y
sucedid lo que todos sabemos. Cuando
volvio con el arma, Steward ya se habia
esfumado.

Sucesos/investigacion:

Bajo este epigrafe detallo una serie de
situaciones que deberdn jugarse en el
momento en que los jugadores opten
por hacerlo; tnicamente se dan unas
notas basicas que el guardidan ampliard

CTHULHU pertinentemente: (el orden es totalmen-

te arbitrario).

—Visita al profesor de la escuela de
Kirk (Kevin Sharp). Con una tirada
de Elocuencia o Discusion, les ensefiara
las calificaciones, donde se aprecia un
descense de la media de los ultimos
meses, pero dira que su comportamien-
to es perfectamente normal, de lo cual
puede dar fe su mejor amigo (les dard la
direccion).

-El amigo de Kirk. Tirada de Elo-
cuencia. No estd en casa. Después de la
tragedia estd viviendo en casa de sus
abuelos, en un pueblo a unos 60 Km. (Si
se molestan en ir a verlo no sacardn
nada en limpio).

—Sheriff Fraker. Elocuencia, Discu-
sion o Derecho. Si entre los investigado-
res hay algin policia o consiguen una ti-
rada de Discusion, sacard una carpeta
del archivo y mostrard 2 informes de
sus ayudantes:

a) Segin unos vecinos de los Buckner,
hace unas noches se oyeron gritos sor-
dos «como de mujer joven» y ruido de
forcejeos (caida de sillas, platos rotos,
ete...). )

b) El dia 14, segin el relato de un veci-
no del pueblo que volvia de recoger el
ganado, vio como entraba corriendo en
la casa del reverendo Steward una pare-
ja que le parecidé el matrimonio Buck-
ner. Le llamo la atencion porque no le
devolvieron el saludo, y él iba cojeando
y dejando un ligero rastro de sangre
(producido en un pequefio altercado
con ¢l “nuevo inquilino™ que los Buck-
ner tienen en su casa).

—Vecinos de los Buckner. Elocuencia.
Son muy cerrados y cooperardn muy
poco. Incluso se resistirdn a abrirles la
puerta.

S6lo si se les pregunta por algin suce-
so fuera de lo normal en los dltimos
tiempos, una mujer les dejard caer con
expresion envidiosa, que ella no veia
bien que el Rvdo. Steward invitara a los
Buckner tan reiteradamente a almorzar,
habiendo otros fieles mds necesitados.

Lo de los ruidos que escucharon, se lo
callaran.

—Tio James Shinick. Charlataneria o
Elocuencia. Esta convaleciente en el
hospital, recuperandose de la herida re-
cibida. Los médicos recomiendan que
no sufra sobresaltos, pero, si les conven-
cen, aceptardn la visita con condiciones
(que no le hagan mucho 2 personas, y
que no estén mas de 15 minutos).

Lo unico que sacardn serd:

—El chico le llam6 «demonio» entre
dientes, antes de abrir fuego contra ¢l
(Kirk creia también implicado a su tio
en el asunto).

-Si le piden descripcidn fisica: “esta-
ba rojo de ira... y llevaba un crucifijo
colgado del cuello” (crucifijo que fue
hébilmente retirado del cuello del chico
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por el Rvdo. Steward en un descuido de
los agentes durante el levantamiento del
cadaver).

—-Depésito de caddveres. Es un edifi-
cio anexo al hospital, Pueden ir con un
permiso escrito del Sherift (lo consegui-
r4n con una tirada de Elocuencia con un
-10) o bien ilegalmente (de noche).

Siexaminan el caddver de Kirk, verdn
los alambres que le impedian comer ¥
casi hablar. Tiene una etiqueta con un
codigo colgando del cuello. Es la clave
para encontrar el informe de la autopsia
en los archivos:

“Kirk Buckner. 19-VIII-192... Falle-
di¢ el dia 18 del presente mes por shock
hipovolémico con grave afectacidon de
aorta abdominal, estomago, higado y
duodeno-pdncreas. Apreciadas 5 inci-
siones de arma blanca, con una longitud
aproximada de la hoja de 20 cm., en
pared anterior del abdomen. No se
aprecian otros datos de inter¢s.

Firmado Dr. Willmarth.”

La casa de los Buckner

No les daran permiso para entrar,
luego ha de ser de espaldas a la ley. La
casa esta precintada por la policia (ver
mapa).

Si entran en la cocina:

—Si superan un Escuchar (el Guardidn
tira una vez por cada investigador que
entre), oirdn un extrafio ruido en un ar-
mario. Si lo abren ven un par de ratas
mordisqueando un pedazo de tarta de
queso que se asustan en cuanto abren.
Si alguien se preocupa de examinarla
(Descubrir) verd que en su interior hay
un pequefio tubo metdlico camuflado.
Contiene una nota manuscrita que dice
“Sois los primeros en comprender, pero
pronto seremos cientos. Aceptad este
presente:”, y una cadena para colocarse
en el cuello, con un extrafio simbolo or-
namental (ver apéndice).

—Con otro Descubrir verdn que el
horno cuya puerta estd empotrada en la
pared no es tal, sino que es la entrada de
un tdnel secreto de 40 cm. de alto, 50
c¢m. de ancho y 6 m. de largo, con una
inclinacidn descendente de 40°.

Si alguien se introduce (de uno en
uno), ha de llevar alguna luz. Al final, el
tunel se abre a una habitacion de pare-
des humedas vy suelo terroso sin ningu-
na comunicacion aparente con el exte-
rior. Tirado en el suelo, veran un cuerpo
en el fondo de la habitacion. Es un cadd-
ver en incipiente descomposicion (tirar
COR 0/1d6) que, cuando algun investi-
gador esté lo suficientemente cerca, jse
levantard por sorpresa y atacard! (Es un
zombie creado por el Rvdo. Steward a
partir del que fuera su criado, Nathan.
Piensa utilizarlo para “tirdrselo™ a los
que se pongan pesados).

El homicida fue finalmente muerto a cuchilladas por su tio

Un muchacho de catorce anos mata
a sus padres y a sus tres hermanos

Una espectacular matanza llend de sangre el domicilio
familiar de un joven de catorce anos de edad, que co-
menzd a disparar indiscriminadamente contra todos los
miembros de su familia, causando la muerte de sus
padres y de tres de sus hermanos pequeios, a los que la
muerte sorprendié durmiendo en sus habitaciones. La
tragedia no finalizé ahi, sino que el enloquecido homici-
da dio muerte también a su tia, siendo finalmente muer-

to a cuchilladas por su tio.
Elkland (EE. UU.)/

La ciudad de Elkland, en el

Estado de Missouri (EE.UU.)
amanecid ayer con la tragica no-
ticia de la masacre llevada a ca-
bo por un muchacho, de catorce
anos de edad, que asesiné a sus
padres, a sus tres hermanos, de
ocho, seis anos y quince meses,
y & una tia, contra los que dispa-
ré de forma indiscriminada en
sug respectivos domicilios. Fue
finalmente su tio quien puso fin
a la matanza, acuchillando a su
sobrino homicida antes de que
éste le matara a él de un disparo,
en medic de una demencial or-
gia de sangre.
_ La Policia de la ciudad de E}-
kland ha informado que el joven
asesino, identificado como Kirk
Buckner disparé contra todos
los miembros de su familia en la
madrugada de ayer, causando la
muerte de sus padres y de sus
tres hermanos pequenos, a los
que sorprendid durmiendo.

Posteriormente, el muchacho
se trasladé en el-automovil pro-
piedad del padre a la casa de sus
tios. situada a unos ocho kilome-
tros de su domigilio, donde

irrumpié en la vivienda con el
mismo arma que utilizé para ma-
tar a sus padres y. hermanos,
efectuando un nuevo disparo
que alcanzé mortalmente a su
tia, Julle Schnick.

Acuchillé a su sobrino

El tie de Kirk, James
Schnick, que se hallaba en esos
momentos recogiendo el gana-
do, ay6 el disparo y corrid hacia
su casa, donde forcejeé con el
muchacho cuando éste se enca-
ré con él con el arma en la mano
y dispuesto a matarle también.
Durante el enfrentamiento, el se-
nor Schnick pudo zafarse de su
sobrino, quien disparé contra él
causindole una herida en el es-
témago. Sin embargo, el tio lo-
gré hacerse con un cuchillo con
el que finalmente dio muerte a
su enloquecido sobrino,

Segin informé un portavoz de
la Policia local, los dos hijos pe-
quenos del matriminio Schnick
lograron salvar su vida, ya que

no se encontraban en la casa en.

el momento de la visita del ase-
sino, pues habian pasado la no-
che anterior con sus abuelos.

Vecinos de la familia asesina-
da han manifestade que Kirk
Buckner era un chico normal en
la escuela, poco dado a las pe-
leas y no se explican las razones
que le condujeron a matar a seis
miembros de su familia.

El jefe de la Policia local, el
sheriff Eugene Fraker, dijo que
la primera noticia de la tragedia
se tuve cuando el propio
Schnick les llamé por teléfone
para avisarles de que necesitaba
ayuda y que habia pasado ~algo
terrible» €n su granja.

Escena atroz

Cuando llegé la Policia,
Schnick se encontraba desan-
grandose en la sala, y en uno de
los pasillos estaba muerto el jo-
ven Buckner. En el dormitorio
estaba muerta, tendida sobre la
cama, la tia del joven. En la casa
del homicida la escena era mas
atroz atn. La Policia encontro al
padre muerto en un camino que
conduce a la casa, y a la madre y
a los hermanos en los dormito-
rios.

El rée¢verendo Wilburn
Steward, pastor de la Iglesia
Bautista, a la que estaba afiliada
la familia Buckner, dijo que
Kirk era un chico normal y que
no tenia problemas en el cole-
gio. Steward comenté que apa-
rentemente no existian proble-
mas entre la familia y el mucha-
cho y no se explica las razones
que le impulsaron a cometer la
matanza familiar.

19-ViII- 192...

Nota aparecida en la seccion de sucesos del Missouri Mirror, el dia

Si iluminan el techo (a 3m., Descu-
brir) verdn una trampilla que comunica
con el jardin de los Buckner.

En un rincén hay un pequefio cofre
cerrado con un candado y sin llave, que
contiene dos cartas y un anillo de oro
con un brillante engarzado (tasarlo a
discrecion del Guardidn). Las cartas
dicen: “Serd mejor que lo mantengamos
en el sitio previsto. Nos serd util para li-
brarnos de quien nos interese”, y
“Venid el dia 14 por la noche, y no os ol-
vidéis de echarle una ojeada a nuestro
amigo de vez en cuando” (obviamente
son cartas del Rvdo., sin remite por
supuesto, que hacen referencia al zom-
bie).

Casa del Rvdo. Steward

Si van por cuenta propia, estard cerra-
do, v la vecina les dird que estd de viaje
y volverd en 2 dias. (Se trata de que ¢sta
sea la ultima parte de la aventura en ser
jugada. De forma que cuando ya hayan
jugado los eventos anteriores, reciben
una nota del Rvdo. en su Hotel, invitan-
doles esa misma noche a las 22°00. De

®

nuevo, si van antes de esa hora, la veci-
na les dice que le parece muy extraiio,
pues aun no ha regresado del viaje).

Teniendo en cuenta todo esto, cuando
lleguen se encontrardn con:

La puerta estd abierta y sale luz del in-
terior (es de noche). Segun el croquis de
la casa en los apéndices:

1) Salén

2) Biblioteca. Libros de historia y an-
tropologia en su mayor parte.

3) Sala de estar. Mesa camilla con 4
sillas alrededor. Hay un gato bajo el
mantel (dar un susto a los investiga-
dores).

4) Sala de reunion de los fieles de la
congregacion Baptista (vacia).

5) Cocina. Si tiran un Descubrir,
verdn un saquito lleno de unas extrafias
hierbas de flores azules. Siselo llevan 'y
hacen una tirada de Quimica en el labo-
ratorio pertinente, sabrdn que tiene
gran capacidad neuroléptica e hipnoti-
ca en cobayas, desconociendo su activi-
dad en humanos (son hierbas totalmen-
te desconocidas).

6) Escaleras hacia el piso superior.

7) Habitacidn de invitados.

8) Habitacion de Nathan, el criado.
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(Recordar que ahora es un zombie),

9) Habitacién del reverendo.

10) Despacho personal del Rvdo,

Hay otro saquito de hierbas como el
de la cocina y un libro abierto sobre la
mesa: “Prodigies in the New England
canaun”, por el Rvdo. Ward Philips.
Estd en inglés, su lectura da +4% de co-
nocimiento de mitos y resta 1d6 de
COR.

11) Sala del éxito o del banquete
(ahora sc verd).

Nada mas abrir se dan de narices con
un vagabunde dimensional, que ataca a
lo bestia. Mds atrds estd Steward, que
lanzard conjuros o atacard con la espada
(decisién del Guardidn. Asimismo si el
Guardidn cree que es poco, puede meter
otro vagabundo dimensional sobre el
simbolo taumaturgico, y representar
que el Rvdo. estd acabando de invocar-
lo).

El final (;2)

Si se deshacen de toda esta pefia recu-
perardn 2d8 de cordura, aparte de lo
que puedan haber obtenido (el libro, el
anillo, las hierbas...). En este instante
podrdn apreciar unas hojas de papel
que revolotean sobre el simbolo tauma-
tdrgico a la luz de la luna, a pesar de que
la ventana esta cerrada y no entra aire.
Son notas de una “convencién” de ami-
gos de Hastur, a celebrarse en Boston,
dentro de un par de meses. Pero esto es
va otra historia...

Dramatis personae

—-Kevin Sharp. Profesor de escuela,
hombre timido, delgado., usa gafas re-
dondas y pajarita.

FUE8DES SINT 15 CON 8§ APA 11
POD 7 TAM 9 EDU 14 COR 35 PV 9,
leer/escribir  francés 40%, botdnica
25%, psicologia 50%.

—Sheriff Fraker. Gordo, simpético, re-
celard al principio (a menos que algiin
investigador sea policia en San Luis,
pues busca enchufe para un ascenso).
Siempre lo verdn con un sandwich en la
mano, lleva un revolver del .38, y en el
coche una escopeta del calibre 20.

FUE 12 DES 8 INT 10 CON 12 APA
9POD 9 TAM 13 EDU 10 COR 45 PV
13, disparar 60%, conducir 50%, leyes
15%, montar a caballo 15%.

—“Mad” Doug. Ayudante del sheriff,
tiene fama de tener la cabeza llena de
pdjaros. Todos los perros van detrds de
¢l (siempre les da comida). Siempre
silba la misma cancion “DIXIE”. Lleva
un revélver del .38,

FUE I3DES 12INT 16 CON 10 APA
12 POD 12 TAM 12 EDU 12 COR 60
PV 11, disparar 80%, contar 15%, dise-
nar modulos para Cthulhu 70%.

—Vecinos de los Bucker. Son los tipi-
cos pueblerinos del Sur, recelosos y des-
confiados. El Guardidn debe crear sus
caracteristicas si lo cree conveniente.
Ellos Cor 35 y PV 10, conducir tractor
50% vy agricultura 50%. Ellas Cor 35 y
PV 7.

—James Schnick. Estd “hecho polvo™.
Parece sincero en lo que dice.

FUE 6 DES 10 INT 10 CON 8 APA
10 POD 8 TAM 12 EDU 7 COR 40
PV 2.

—Zombie de Nathan (leer sus datos en
el libro).

FUE 17 CON 15 TAM 10 POD 1
DES 7, 2 ptos. de armadura, movimien-
to 6, PV 13, atacar con tranca de made-
ra 35% (2d8+1d6 de dafio).

—Vagabundo dimensional (ver sus
datos en el libro).

FUE I9CON 17 TAM 19INT 7 POD
11 DES 10PV 18 MOV 7PM 11, 3 ptos
de armadura, atacar con garra 30%
(1d8+1d6 de dafio). Verlo sin superar la
tirada, cuesta 1d10 de Cor. Puede ata-
car con ambas garras a la vez con la
misma DES, cuando le queden la mitad
de PV coge a uno del grupo y se lo lleva
A otra dimensién (v nunca mds se supo,
ver ésto en el libro).

-Rvdo. Wilburn Steward. Forma

parte de una cadena internacional de
“captores de almas™ para preparar el re-
torno de aquél que no puede ser nom-
brado. En sus ojos se ve el reflejo de
aflos y afios de depravacion y culto al
maligno.

FUE13DES 12 INT 17 CON 12 APA
7POD 17 TAM 14 EDU 16 COR 0 PV
13 PM 13, hechizos: absorber vida y ex-
plosion mental (ver “Fragmentos de Te-
rror”), llamar a Hastur, convocar/
expulsar vagabundo dimensional, crear
zombies, consunsion y signo de conju-
racion; antropologia 65%, arqueologia
54%, quimica 45%, mitos de Cthulhu
90%, elocuencia 95%, historia 72%,
buscar libros 70%, discusién 93%, espa-
da 40%. Lleva un baston que se convier-
te en espada al pulsar un mecanismo
(1d6+1 de dafio, 15 ptos de R., y puede
empalar) e
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CAMPARNA SUSCRIPTORES

Queremos MIL nuevos suscriptores.

Vamos a conseguir los DOS MIL suscriptores.

Amigo lector jsuscribete! |
Celebra los MIL, con el LIDER 20

VIAJA CON LIDER A ORIGINS 91
BALTIMORE - USA

Sorteo de un intenso viaje lidico a Origins 91,
entre todos los suscriptores, si conseguimos
los dos mil para junio de 1991.

Pide tu “carnet de socio suscriptor”

«e+«BOLETIN DE SUSCRIPCION..-.

Suscripeién anual a LIDER, seis numeros, desde el nimero ............... recibiendo el primero a contrarreems-
bolso (1.800,- pta. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER ¢/. Mallorca, 339, 3¢ - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccién: Tel.:
Localidad: C.P:

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

LIDER 1 LIDER 5 LIDER 9 LIDER 13 LIDER 17
LIDER 2 LIDER 6 LIDER 10 LIDER 14 LIDER 18§
LIDER 3 LIDER 7 LIDER 11 LIDER 15 LIDER 19
LIDER 4 LIDER 8 LIDER 12 LIDER 16 LIDER 20

D Adjunto con mi suscripcidn fotocopia Giro Postal por valor de 1.800 Pta., o transferencia bancaria, y me
ahorro los gastos de envio.

EUROPA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.400 Pta.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pta.
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ANILIOS

EL JUEGO DE ROL DE LA TIERRA MEDIA™

Este es el juego de rol de
La Tierra Media, ¢l mun-
do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
‘manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.

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

En librerias y
especialistas en juegos

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