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Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un
mundo antifuo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-
quiera puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una ro-
busta armadura. Los dioses conceden poderes fant4sticos a sus cre-
yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest, cada
aventurero es un ser finico, pertenccicnte a una cultura definida y
que aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus

padres.
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Los Cultos Inconfesables
e e

Con un titulo y un logotipo tan
claramente Cthulhuniano, estaba
claro que éste tenfa que ser uno
de los juegos favoritos de Cultos
Inconfesables, un nuevo club de
rol de Marbella, aunque no el
inico ya que también le dan al
RQ. 007, Star Wars, Siege y City-
fech. Bsti formado por cinco ami-
gos dispuestos a admitir a nuevos
miembros. Si estds interesado
escribe a: ¢/ Torrevigia Ed. Son
Soles I 32 D, Marbella.

Covenants de Badalon

Club de reciente creacion pero
que viene con verdadera fuerza.
Entre sus proyectos estd el orga-
nizar un Rol en vivo que se situa-
ria dentro del siguiente Badajoc,
jornadas de entretenimiento que
organiza periddicamente el ayun-
tamiento de esta ciudad catalana.
Los juegos que practican son
M.E.R.P., Start Trek y RQ, pero
sienten una tremenda curiosidad
por todo lo relacionado con Ars
Magica y Role Master. Si estds
interesado en darles més informa-
cidn sobre este juego, hacer algu-
na partida o cualquier otra cosa,
puedes ponerte en contacto con
ellos en la siguiente direccidn, que
es la de su local: ¢/ Doctor Robert
167, o llamando al (93) 3830302
y preguntando por Carles,

Es imperdonable que nunca
hayamos tenido noticia de este
veterano club alicantino (cinco
anos a sus espaldas) pero mds lo
cs que se hayan quedado sin local
por culpa de un despiadado ayun-
tamiento. Da lo mismo, los inte-
grantes del club se las han inge-
niado para poder trasladar sus
actividades a los bajos de la
Escuela de Magisterio “un autén-
tico dingeon de aulas abandona-
das y oscuras dispuestas en labe-
rintos” comoe explican en su carta.
Hay que agradecer también la
buena colaboracién que han
encontrado en el director de la
escuela. Si quieres ponerte en
contacto con ellos puedes escribir
a: Juan Lillo Simén, ¢/ Maestro
Gaztambide 27, 4° izq. 03004
Alicante.

+Podemos con ellos?

Con este incontestable nombre
surge en Vilanova i la Geltri un
nuevo club dedicado a eso que
llaman Rol. La asociacion estd in-
tegrada por 30 miembros, pero no
les importaria llegar a Ios 50 si no
fuera por razones de espacio
fisico. Mientras buscan un “*hogar
propio”, a poder ser mds grande,
los puedes encontrar en el Centro
Civico Sant Joan, Jardines Fran-
cesc Macia s/n. Si prefieres con-
tactar por carta o teléfono: Aso-
ciacion Juvenil jPodemos con
¢flos?, ¢f Economia 5. Vilanova i
la Geltrii 08800 (Barcelona).

 The Last Warriors e~

- Femo

Antes de nada me gustaria
haceros un ruego. Nos encanta
que nos enviéis vuestro logo o
mascota, pero como supondréis el
espacio de esta seccion es limi-
tado y no podemos publicar todos
los dibujos que nos hacéis llegar,
serfa dejar fuera a otros clubs,
algo que ya ocurre a causa del la
gran cantidad de cartas que nos
llegan. Paciencia, intentaremos
hacer sitio para todos. Aclarado
el asunto vamos con este nuevo
club, que es lo que nos interesa.
The Last Warriors es una asocia-
ci6n dedicada al Rol, en especial
aRQ, Traveller y Star Wars, aun-
que también disponen de Para-
nota, Aguelarre, La Llamada de
Cthulthy y Stormbringer. Sus
sefias son: José A. Solla Merldn,
¢/ Castilla 209, 7° der. El Ferrol
15404 (La Corufia).

i weeats Lo Ear

or & Gold

Este club de Jaén nace de la
unién de otros dos que operaban
en la capital jienense. Formado
por gente que oscila entre los 16 y
los 26 anos, juegan a todo lo
jugable, aungue confiesan que
desde que les cay6 en las manos
Killer, han conseguido un repu-
tado prestigio en el arte de matar.
Les gustaria ponerse en contacto
con otros clubs de Espana para
intercambiar ideas, médulos, etc,
asi que ya sabes: Francisco Javier
Contreras Garrido, Av. Andalucia
35, 2° B. 23000 y José Santiago
Aguilar Sutil, ¢/ Hurtado 2B, 2°
izq. 23001 Jaén.

0.CP.en Zanagoza

Estas cripticas siglas no son
otras que las de La Orden del
Crepitsculo de Plata, un club de
la capital aragonesa que tiene su
base de operaciones en el Centro
Civico Delicias, Av. Navarra s/n,
lugar donde se celebraron las
CON’91. Les gustaria recibir
correspondencia de otros clubs de
Espafia para cambiar material y
desafiarse. Podéis escribir al Cen-
tre Delicias o a: Juan José Pérez-
Pons, P? Fernando El Catélico 5,

2 izg. 50006 Zaragoza. Tel:
(976) 568269.
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. ClubdeRol,
Maguetismo y Simulacin
dePuertoReal

Esta asociacion gaditana une a
su pasién por ¢l Rol y la Simu-
lacidon la de las maquetas, lle-
vando a cabo un taller de minia-
turismo y pintura, También se
distinguen por su pasién por el
cldsico D&D (al que llevan de-
dicados un lustro), M.ER.P., vy
Star Wars. Mientras extienden
sus tentdculos por el Rol en vivo,
v la Simulacién militar, proyec-
tan adentrarse en el mundo de los
campeonatos y los fanzines. C/ de
la Plaza 58. 11510 Puerto Real
(Cadiz)
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Siirde Girona

Este club tiene su sede en el Centre
Civic de Sant Narcfs, plaza Assumpcid
6 de Girona, y puedes pasarte por alli
cualquier viernes y sabado, ya sea
maifiana o tarde. El club estd formado
por unas 80 personas, y su misién no
s6lo es fomentar el Rol, sino todos los
Juegos. Para cualquier contacto llamad
a Amando Surinach, tel: (972) 214315.

Estos 7 roleros son unos apasionados
de D&D, Stormbringer, Seior de los
Anillos, RQ, Paranoia, Cthulhu, Trave-
ler, Star Wars, Car Wars y James Bond
(por ahora). Su problema es la falta de
espacio, que les obliga a no poder admi-
tir nuevos miembros, pero si desean
ponerse en contacto con el resto de afi-
cionados para intercambiar informacién
y material. Escribid a: ¢/ Abejeras 1, 12°
A. 31007 Pamplona. Tel: (948) 233465
(Gabriel); fax: (948) 274239,

Club e 1uLaEwn rul:
Que rol-llaza de bida M

il
s

Jorge Gutierrez
Igniacio Iriso
Javier Larrea
Inigo Mena
8ergio Moracho
Andres Moreno
Gabriel Morano

BS et mp sy mpe
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Nuevo club en Getafe con una ex-
tensa variedad de juegos y abierto a
nuevas incorporaciones, para lo que tan
solo tienes que aportar 50 pesetas sema-
nales y 100 al entrar a formar parte del
club (en sellos). Su direccién provisio-
nal es: ¢/ Strauss 22. Madrid, Getafe
sector III. También puedes llamar al
(91) 6825308 y preguntar por Miguel.

Este club formado por cuatro jovenes
se autoproclama el primero fundado en
esta ciudad gallega, y se dedica a jugar a
todo lo publicado en castellano. Su direc-
cidn es: ¢/ 18 de Julio 3, 22 27004 Lugo.
Tel: (982) 241260 (preguntad por Alejo).
Y por cierto, un nuevo ruego (que pesado
estoy hoy). Vigilad un poco la originali-
dad de vuestros dibujos y nombres,
podrian causar algiin que otro problema.

Paranoia del Master

Con este bonito nombre que tanto
gustard a los mdsters de cualquier

juego, ha nacido un nuevo club en
Tarragona. Este grupo lo conforma la
parte mds viciosa del Club Escacs Ta-
rragona, una asociacion dedicada al
ajedrez. El club estd a la busca de nue-
VOS companeros y compaiieras, y, si su
deseo de ampliar pantilla se cumple,
prometen plantearse seriamente la
organizacién de unos campeonatos en
Tarragona. Otro de sus proyectos in-
mediatos es la creacién de dos juegos
de Rol ambientados en un lugar y
tiempo todavia intacto para el Rol (no
os perdonaremos nunca $i no nos
hacéis llegar un ejemplar de cada uno
ya mismo), as{ como editar un fanzine
{exactamente lo mismo). Sus sefias
son: Jordi Orte del Molino, ¢f Sevilla
2, 2° 1% 43001 Tarragona; y Club
Escacs Tarragona (Seccién de juegos
de mesa}, ¢f Cristdofor Colom 2. 43001
Tarragona.

1992. Ante la avalancha de celebraciones olimpicas y culturales,
de "Expo” y Quinto Centenario, parece que responden las pers-
pectivas en el mundo del juego.

Este ano vendrd marcado por el centenario del nacimiento de
J.R.R Tolkien. De la mano de esta celebracion, que serd tfratada
como la ocasion se merece en nuestro proximo LIDER 28, se pre-
senta el gue puede ser el juego revelacion de la tfemporada: £
Senor de los Anillos, juego de aventuras bdsico, Pero no lo va a
tener facil, ya que esta vez los rumores parecen ser mas fuertes
que nunca cuando anuncian el inminente lanzamiento al mer-
cado de |a dltima version del mifico y veterano Dungeons &
Dragons, asi como la fraduccion al castellono de sus reglas
avanzadas. (Se acabardn concretando estos rumores? Prome-
temos teneros bien informados en todo momento, Respecto alo
de lo subida de precio, ¢ qué queréis gue os diga? Sin que sirva
de mucho, recordad gue el ndmero 1 de noviembre de 1987, ya
valia 300 ptas.

En esta primera entrega del afo, quierc hacer un llamamiento
para gue entre vosotros y nasofros hagamos suficiente ruido como
parda que se oiga hablar mas de Gandalf que de Carl Lewis. Lo
Vamos a conseguir,

Feliz afo a todos.
La Redaccion




EL ESTADO DE LA AFICION

Club Kt de Ba

Este nuevo club de Rol barcelonés
tienesu local en el Casal de Joves Les
Corts, ¢f Masferrer 33-35. 08028
Barcelona, tel: (93) 4111074, Si quie-
res comprobar por ti mismo las ac-
tividades que la asociacion lleva a cabo,
no tienes mds que pasarte cualquier
sdbado por ¢l local entre las 6 y las 10
de la tarde. Si por el contrario prefieres
ponerte en contacto por carta o telé-
fono, la direccion es la que aparece
arriba.

NOVEDADES

Siempre es interesante observar el
trabajo que se hace por ahf fuera, y esta
vez (enemos una buena oportunidad ya
que hasta nuestra redaccion ha llegado
el nimero de otofio de The Canadian
Wargamers Journal, una publicacién
que como su nombre indica se dedica
al mundo del wargame cn aquel pais
norteamericano. Dejando de lado la
presentacién bastantc pobre (no nos
engafiemos, es un fanzine) y que, como
¢s logico, es exclusivo de wargameros,

The CANADIAN 4
WARGAMERS JOURN
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los contenidos son mds que interesan-
tes. El ndmero de otoflo desarrolla de
forma exhaustiva el tema del Frente
Este, con un repaso a los diferentes
escenarios que Columbia Games tienc
de este conflicto. Otros juegos que apa-
recen tratados en la publicacién ca-
nadiense son New World de Avalon
Hill, centrado en la lucha de las po-
tencias europeas para repartirse Ame-
rica; Hougoumont, un napolednico, y
High Ground, un juego pertencciente a
una pequefia compania llamada Crown
Tactics Inc., y que es toda una novedad.
Para completar la revista hay un arti-
culo sobre ¢l Tiempo Atmosférico en
World in Flames y otro de juego con
figuras. Por supuesto el inglés es el
idioma utilizado en todo el fanzine.

Muchas son las novedades que esta
marca barcelonesa prepara para el prin-
cipio de afio. De entrada el mes de
febrero nos tracrd un nuevo médulo de
El Seaor de los Anillos titulado Las
bocas de Entaguas, otro libro de
Stormbringer, Demonios y Magia, y
dos novedades en Aquelarre; por un
lado la 2* impresién del libro con el
valor afadido de una nueva aventura, y
por otro el Rerum Demoni. Pero sin
lugar a dudas la gran novedad serd la
llegada de Los Cazafantasmas en
forma de juego de Rol, con una traduc-
cidn que parte de la 2° edicion estadou-
nidense e ilustraciones de la serie de
television que pronto emitirdn las cade-
nas autonémicas (promete ser una ver-
dadera "cazafantasmasmania”). Este
juego de West End Games que Joc
Internacional traduce, estd catalogado
como divertido, y no puede ser para
menos sabiendo como nacié. En uno de
los mds conocidos encuentros que se
realizan en los USA se dieron cita va-
rios de los mds afamados disefiadores
de juegos americanos. Como parece
que, mds que compaiicros de trabajo,
son buenos amigos, surgio la idea de
hacer un juego con el background de la
pelicula Los Cazafantasmas. El fruto
de esta unién muy pronto lo podrds te-
ner en tus manos. Estd previsto que al
libro de reglas le siga la edicion de seis
médulos, con una periodicidad men-
sual.

Esto no es mas que el principio, por-
que marzo nos traerd uno de los juegos
mas ansiados, El Sedior de los Anillos:
Juego de aventuras bdsico, una de las
mejores maneras de introducirte en ¢l
mundo de Tolkien. El juego tiene unas
reglas sencillas que pueden ser rapida-
mente asimiladas, y permiten ponerse
a jugar casi desde el momento en que
abres el libro. Ademds viene con la
garantia de haber vendido alrededor de
300.000 ¢jemplares en Estados Unidos.
En esta edicion espafiola acompanando
al libro de reglas, tienes una aventura
completa (El amanecer llega tem-
prang), un mapa en color del noroeste
de la Tierra Media, diferentes planos y

mapas de la aventura y fichas de los
personajes que aparecen. Ya estd espe-
rando su momento el primer suple-
mento de la serie, Mds oscuro que la
oscuridad, dos nuevas aventuras conti-
nuacion de la que el libro de reglas trae.

También para marzo estd senalada la
fecha de aparicion de un nuevo médulo
de M.E.R.P. titulado Erech. Otras nove-
dades son £l libro de los Trolls, aven-
turas y ambientacion en Runeques?;
Guia I: Una nueva esperanza, de Star
Wars; Violencia en Muskogee de Car
Wars; y el tan esperado y deseado pri-
mer suplemento de Parancia que se¢
llamard Paranoia Aguda.

‘Los Hijos de Chemoby

Ya estd por fin en la calle Los Hijos
de Chernobyl, 1a primera campaifia que
complementa al libro de reglas de
Mutantes en la Sombra, y abre paso a
la edicién de futuros médulos y ayudas.
La accidn te llevard de un lado a otro
del planeta, desarrolldndose en escena-
rios como la U.R.S.S., Cuba v Australia
y, come ya te adelantamos en el ni-
mero anterior, la trama de fondo con-
siste en rescatar a ¢inco nifios ucrania-
nos, que han desarrollade una mutacién
de efectos imprevisibles tras el desastre
de la central nuclear de Chernobyl, de
las garras de los servicios M. Poco mds

podemos decirte por miedo a revelarte
detalles que los jugadores no deben
saber, sélo que la campafia promele ser
interesante y digna de ser jugada.

Si bien hace unos afios nos temia-

mos lo peor, parece claro que
Chaosium ha vuelto a apostar [uerte por
Stormbringer. Prueba de ello es que en
apenas dos meses han lanzado al mer-
cado un par de nuevas referencias, que
ademds se perfilan como verdaderas
delicias. La primera de ellas agrupa
bajo el sugerente titulo de Sorcerers of
Pan Tang una muy interesante recopi-
lacidn de informacidn y cinco escalo-
friantes escenarios. En cuanto al back-
ground, encontramos la descripcion de
la isla, de Hwamgaarl, la capital, v de
sus habitantes (humanos y “no tan
humanos™), asi como de sus costum-
bres sociales. También describe la
Iglesia del Caos, y se afiade el que
ahora es el Capitulo 5 del Libro de Re-
olas, como detalle hacia los jugadores
que poseen anteriores ediciones del
juego. Los modulos hardn descargar
adrenalina a los jugadores ya que, a
pesar de toda la deseripeion que se da
de la isla v sus habitantes, no estd pre-
visto gue los jueguen PJs pan tangia-
nos, por lo que es ficil de imaginar las
perrerias a las que serdn sometidos en
un pais tan cruel y particularmente hos-
til hacia el extranjero. Sirvan como
ejemplo titulos como Visita Hwam-
gaarl y muere, Esclavos de la Isla
Demonie o Caos Exultante. El segundo
volumen, Perils of the Young King-
doms, como su nombre indica recoge
cinco aventuras que se desarrollan en
el mundo de Elric. Los Pjs recorrerdan
en ellas desde el Océano del Este hasta
¢l Mar Pilido, se verdn transportados
al tiempo de la guerra entre Melniboné
y los Dharzi y deberdn ascender a los
nidos de las gentes de Myrrhyn. Sin
querer entrar més en detalles que trai-
cionen su contenido (de hecho pretendo
poder jugar yo también alguno de
ellos), comentar el detalle de que en el
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ultimo. El hombre que vende dioses,
que conecta con el Mundo de los
Quince Planos descrito por Moorcock
en la saga de Corum, necesitaban ilus-
trar una “extrafia catedral™; las torres
del dibujo reproducen con exactitud
jlas de la Sagrada Familia de
Barcelona! Prometemos hacer presion
para que entren cuanto antes en el pro-
grama de traduceidn de la coleccion. Se
lo merecen.

S

Otra de las suculentas producciones
de Chaosium es Horror on the Orient
Express, campana para La Llamada de
Cthulhu. Presentada en forma de caja
del tamafio de un libro, contiene ade-
mas de dias de misterio, horror y aven-
turas, todo aquello con lo que un DJ
podria llegar a sofiar para conseguir la
ideal y necesaria ambientacién: repro-
ducciones (desde un cartel publicitario
de la época a color, hasta los billetes
del tren), detallados planos de todo el
convoy... un verdadero reto pasa su edi-
tor en castellano. (Esperemos no encon-
trar nada a faltar cuando le llegue la
hora!

W_argamésf '

La Serie Europa yatiene en las tien-
das la nueva edicidn, Collector Series,
de Poland, First io Fight. Esta nueva
edicion anade a su presentacion mas
cuidada, el orden de batalla aleméan del
39 al completo, algo que no pasard por
alto a los jugadores adictos a este com-

FIRST TO FIGHT

flicto. W también hace su aportacion
al panorama de wargames con Raid on
Richmond y Rovalist & Roundheacls. El
primero nos transporta al conflicto
interno de los Estados Unidos, en con-
creto a la ciudad de Richmond. En el
segundo caso también se trata una gue-
rra civil, pero esta vez es la inglesa.
Royalist & Roundheads contiene 4
batallas (Marston Moor, Naseby,
Justice Mills y Kilsyeh), cada una juga-
ble en un lapso que va de una hora y
media a tres, por lo que aparece como
una buena opcién para cuando no hay
demasiado tiempo. Ademds tiene la
ventaja de ser enteramente jugable en
solitario. Para el final hemos dejado
The Sands of Wars de GDW, un war-

game de los que se pueden catalogar de
completos. El juego incluye 30 escena-
rios comprendidos entre el 1941 y el
1991, con el denominador comun de su
localizacién en las arenas del desierto.
Los conflictos entre drabes ¢ israelis,
Irdn-Trak, y 1a reciente Guerra del Golfo
tienen cabida en los 16 mapas que
incluye The Sands of Wars.

- Novedades de importacion

Muchas son las novedades fordneas
que abren el nuevo afio. De Avalon Hill
va estd en la calle Advanced Civili-
zation, y por venir Advanced Third
Reich. Otro de los recién llegados a
nuestro pafs, también de esta marca, cs
Attack Sub, un juego en solitario cen-
trado en la lucha submarina con la
altima tecnologia en armamentos a tu
disposicion. West End Games también
aporta nuevas ayudas para Star Wars,
concretamente Star Wars Miniature
Bartles, Death Star Terminal Compa-
nion, v New Game Master Kit. White
Wolf tiene por fin en la calle su
Medieval Bestiary, un suplemento que
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SI YA ERES MAYORCILLO,
SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA ...

TE PROPORCIONA TODO SOBRE
ROL Y ESTRATEGIA

* Novedades U.S.A. todos los meses
 Catalogo de stock americano

= Figuras de todas las marcas

- Catélogo de figuras

» Partidas en directo de demostracion

PEDIDOS POR CORREO A TODA ESPANA
(TIERRAS MEDIAS INCLUIDAS)

ALL STARS
- Plaza Espafia, 12 / Ctro. Com. Princesa-Local B-7
28911 LEGANES (Madrid) — Tel. (91) 693 83 91

PONTE EN CONTACTO YA, CON NOSOTROS.
y SINO, SAURON Y CTHULU TE PERSEGUIRAN
EN TUS PESADILLAS -

ULNER

| ‘--.‘ - --u---i iﬂ
: Avda Basagoiti, 64 - 48990 ALGORTA (Vizcaya) - Tel. (94) 469 16 45
. SRR AN a5 4
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JUEGOS DE ROL
WARGAMES
FIGURAS DE FANTASIA
INSIGNIAS MILITARES
VIDEO JUEGOS P.C.
ESMALTES
ACRILICOS
KITS PLASTICO .
SOLDADOS DE PLOMO =
PEANAS MADERA e
MATERIALES DECOR.




ya te anuncidbamos en nuestro nimero
anterior. Por desgracia sale en blanco y
Negro, ¥ no en color cOmo anunciamos,
pero su contenido no puede defraudar
a nadie. Alrededor de 100 criaturas
mitologicas y animales puedes encon-
trar en sus pdginas, con algunas ideas
sobre cada una que pueden dar pie a
desarrollar una nueva aventura. La
marca americana también ha sacado a
la venta dos nuevos complementos de
Vampire, un juego que parece eslar
funcionando bien en los USA, The
Player Guide, una ampliacion de reglas
en la que aparecen nuevos clanes y
equipo; ¥ The Succibus Club, un
médulo centrado en la ciudad de
Chicago del que ya te hablamos ante-
riormente.

GDW lanza New Orleans, un suple-
mento para Dark Conspiracy (que por
$1 110 lo sabfas estd mds o menos en la
onda Cyberpunk) en el que se explica
con detenimiento todo lo que necesitas
saber sobre la ciudad surena. Hard
Times, también de GDW, es un libro de
background para Megarravelier en el
que puedes encontrar una detallada
exposicion de como estdn las cosas en
el Imperio después de la rebelién. La
altima novedad de GDW es Gazetter,
ambientado en Mere-2000. El libro
trata de como han evolucionado las co-
sas en ¢l mundo al llegar a la mitica
cifra del 2000. En el se desarrollan con-
flictos de todo tipo, desde la evolucion
del problema terrorista en el Pafs
Vasco, hasta la segunda guerra civil
nigeriana o las disputas entre la
Repiiblica Rusa y Japdn. Una excelente
fuente de ideas.

Y por dltimo, en el apartado de fi-
guras, TSR lanza cuatro cajas deniro del
segmento de wargame fantdstico: Bi-
lliditm and his Ogre Manauders of
Spiderhaunt, un jinete y 12 ogros con
armadura; The Grey Blossom Regi-
mient; un comandante a caballo, un
Sohei, 12 guerreros con armadura y 12
guerreros sin armadura; The Horde
Yaemun's Hoeckun Clan Warriors, un
lider a caballo, 6 jinetes con armadura y
12 jinetes sin armadura; y Hang
Skullsmasher and his Gnoll Raiders, un
comandante, un chamdn y 15 guerre-
TOS.
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ACTIVIDADES

 Killler en Cér

Poco a poco Killer se estd convir-
tiendo en imprescindible para todos
aquellos clubs de Rol interesados en
sacar sus actividades fuera del dmbito
de su local. Esto es lo que ha ocurrido
exactamente con la Asociacion de
Clubs de Rol v Simulacion de Cordoba,
que ha incluido entre las actividades de
esta temporada la realizacién de un
Campeonato de Kifler. La partida tenia
un cardcter experimental (era uno de
los primeros Roles en vivo realizados
en esta ciudad andaluza), pero a pesar
de esto los resultados fueron muy bue-
nos, dejando un magnifico sabor de
boca entre todos los que tuvieron algo
que ver con la actividad. El argumento
era una delirante historia de espias en
que las Brigadas Molotov y la CIA se
enfrentaban abiertamente para con-
seguir atrapar a un agente desconocido
que tenia en su poder informacion de
vital importancia. El escenario de este
sangriento enfrentamiento eran las
calles de Cérdoba, ciudad donde se
habia resguardado el agente en busca
de proteccién, Como va te hemos
dicho, los resultados han sido tan bue-
nos que la organizacion ha decidido
embarcarse en un nuevo proyecto, de
mayor embergadura tanto en ¢l ndmero
de participantes como en la com-
plejidad. Esperamos noticias.

Un afio mds se convocan ¢stos pre-
mios patrocinados por el Ejército y
dotados con 600.000 pesetas (400.000
para el primer clasificado y 200.000
para el segundo), asi como dos trofeos.
Los trabajos deben centrarse todos en
el 4mbito de la tradicién militar espa-
fiola. Si deseas mayor informacion diri-
gete a: Oficina de Comunicacion Pu-
blica del Cuartel General del Ejéreito,
¢/ Prim 10, principal. 28071 Madrid.
Tel: (91) 5327571.

Gracias a los esfuerzos del Club La
Casa del Hobbit nace en la capital cas-
tellana la primera liga de este peligroso
y espectacular deporte. Las partidas
tendrdn lugar en los locales del club, en
la antigua Prision Provincial, ¢/ Madre
de Dios s/n. Mucho nos tememos que
nuestra informacién no llegue a tiempo
para que puedas inscribirte, pero vale
la pena intentarlo, o inférmarte para
conocer las proximas actividades del
club.

Supongo que hacia mediados de
enero, la mayoria de los clubs de
Barcelona ciudad habréis recibido una
carta de Joan Carles Cortés. En ella se
presentaba a quien todavia no se
hubiera enterado el programa Héroes
de Papel, que se emite cada sdbado en
Radio 5, de 14:05 a 14:30. Es un pro-

grama dedicade al cémic y al rol, que
te mantendrd al dia, informando de las
actividades que les hacen llegar los
clubs, ofreciendo charlas con invitados,
algunos de los cuales son viejos cono-
cidos para vosotros (Ricard Ibdiiez,
autor de Aquelarre, o Eduard Gareia,
director de LIDER), y que ademads
organiza interesantes concursos que,
con suerte, te pueden hacer incrementar
el fondo de tu ludoteca. No lo olvidéis,
para los que estdis “a tiro” de la onda
media de la Ciudad Condal, RS estd en
los 376 Khz. Deseamos que cunda el
ejemplo en otras emisoras locales o,
por qué no, de mayor alcance todavia,

HEROES

PAPEL!
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EL ESTADO DE LA AFICION

Jornadas de Estrategia, Stmulacion y Rol, CON'9]

Ms vale tarde que nunca. Por supuesto que no nos habtamos olvidado de las CON'91, sencillamente nos
hemos encontrado con el problema de no haber podido incluir la informacién sobre las jornadas en el anterior
niimero. Ahora, con la ventaja que da la distancia, te ofrecemos una valoracién sobre lo que ocurrié el pasado
noviembre en la capital aragonesa

Muchos de vosotros habréis oido
hablar de las CON'91, ¢ incluso
algunos habréis estado disfrutando
de este punto de encuentro del
mundo del juego. El pasado mes
de noviembre, concretamente los
dias 1, 2 v 3 de aquel mes, se cele-
braron en los locales del Centro
Cultural Delicias de Zaragoza las
segundas Jornadas de Estrategia,
Simulacion y Rol, CON’9]. Como
era de suponer, hasta allf se acerco
un miembro de nuestra redaccién,
su misién era “tomarle la tempera-
tura” a la aficién mafia, y contem-
plar la respuesta que recibia la con-
vocatoria. El resultado [ue poco
mds o menos el esperado, en la
linea de claro aumento de asisten-
tes que se registra ultimamente en
todos los encuentros, pero ademds
con la agradable sorpresa que nos
deparo la organizacion. Un sobre-
saliente para ellos.

Una larga tradicion

Nadie puede negar que todo lo
referente a nuestro hobby estd
sufriendo una rdpida transforma-
cidn, saliendo del anonimato en el
que se enconiraba y buscando su
lugar como una actividad con voca-
cion multitudinaria. Todo esto es
cierto, pero también lo es que la
cosa sigue casi, casi en pafiales,
centrandose en las grandes ciuda-
des. O eso es lo que queremos creer
tanto madrilefios como barcelone-
ses, empenados en seguir mirando-
nos el ombligo. No habria dema-
siadas discusiones a la hora de afir-
mar que las JESYR son, hoy por
hoy, el primer escaparate del juego
espaiiol, pero mds dificil se pone el
conceder la segunda posicion en
este particular ranking. Para mi la
plata es para las CON.

AZARES, Asociacion Zara-
gozana de Rol y Estrategia, los
organizadores de las Jornadas, han
retomado una larga tradicién para
llevar a cabo las CON'9J. Una
tradicion que les relaciona con el
Club Palafox de Zaragoza, uno de
los cuatro primeros, si no el pri-
mero, que se formaron en Espafia
hacia el afio 84, o la organizacién
de encuentros (en el recuerdo estdn
aquellos tiempos en los que casi

e

La entrada del C.C. Delicias, antes de la avalancha

Delante, Fernando-Paranoia; al fondo Igor-MUTANTE

todo giraba en torno al wargame)
en Zaragoza, ciudad pionera, que
demuesira lo vivo que estd el juego
por aquellos pagos. Esto unido a
una buena organizacién no podia
dar mds resultado que el éxito.
Daba gusto pasearse por el Centro
Cultural Delicias contemplando
como la gente disfrutaba con los
torneos o las partidas abiertas, con
las proyecciones de cine, con el
taller de pintado de figuras, las
charlas, o sencillamente curiose-
ando. De entrada la eleccion del
local fue un acierto, con una zona
central dedicada al juego y dos ani-

llos que rodeaban a ésta en los que
se encontraban los stands, las aulas
utilizadas para charlas y concursos
(ideal el poder estar aislado y cen-
trarse en la partida) y el bar que,
por supuesto, acabd siendo la
redaccion de LIDER.

Organizacion impecable

Pero por una vez no vamos a
explicarte como se sucedieron las
partidas. Nos parece mads intere-
sante hablar del capitulo organiza-
tivo de las CON’91, verdadero
ejemplo para todo aquél interesado

€11 preparar un encuentro, y motivo
por el cual conversamos largo y
tendido con Oscar Lafuente,
Coordinador General de las Jor-
nadas y miembro de AZARES.
Oscar nos explicd como surgié la
idea de hacer esta segunda edicion.
“El ano pasado las organizo el
club Jolly Roger de Zaragoza.
Cuando se hicieron las CON'90 en
abril no existia AZARES, las orga-
nizd Jolly v los demds clubs cola-
boraron. En septiembre del 90
alguien propuso hacer una reunion
de todos los clubs y de alli salic
AZARES. La gente se animé y
desde el principio se habld de
moniar las CON” .

Lo que mds sorprende de AZA-
RES es que en seguida tienes la
sensacion de que toda la gente per-
teneciente al juego en Zaragoza
estd representada dentro de la aso-
ciacion, algo que hace que las cosas
funcionen bien. Lo mismo ocurria
en las CON'91, tal vez con la
excepcion del capitulo de las firmas
de juegos. Tan sélo nos encontra-
mos con la gente de LUDO-
TECNIA. “En principio las jorna-
das las planteamos de una forma
local, y si venia gente de fuera de
maravilla. A la hora de buscar
patrocinadores se hablé sélo con
gente de la zona. Ademds no tenia-
MOS CORTACTOS MUY Serios como
para encontrar gente de fuera” .

Todo esto no ha sido inconve-
niente para que las alrededor de
150 personas que, de uno u otro
modo, participaban en la orga-
nizacién consiguieran que las acti-
vidades se realizaran con tofal
satisfaccion. En este punto tene-
mos otro pequefio palo que dar res-
pecto a los mdédulos. Llegaron
demasiado tarde como para ser
probados a fondo antes de empezar
las Jornadas. Pero como estamos
diciendo una y otra vez, estos de-
talles no empafiaron el aconteci-
miento. [gor Irriola de LUDOTEC-
NIA compartia nuestra opinidn.
“La organizacion desde un princi-
pio se lo ha tomado muy en serio.
Cuando contactamos nos dimos
cuenta de que lo que decian lo
cumplian. Todo esto ha quedado
corroborado al llegar agui™.

En definitiva, las CON’91 han
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contentado a todos, y la organiza-
cién consiguid cosechar muchos
piropos, algo no muy normal para
el principal chivo expiatorio de
cualquier encuentro. Pero no que-
ria acabar sin citar la recuperacion
del histérico fanzine Sir Roger que
sacaba a la calle el club Jolly Ro-
ger. La revista estuvo casi un afio
sin publicarse, pero la intervencion
de AZARES le ha permitido resu-
citar.

No podiamos dejar escapar la
oportunidad brindada por las
CON’9] de curiosear un poco
sobre Murantes en la Sombra. La
gente de LUDOTECNIA aprove-
chd la ocasion para poner a prueba
su nuevo modulo, £ hogar de los
valientes, uno de los programados
para aparecer en esle afio, y noso-
tros para hablar un poco con Igor
Irriola y I.F. Garzon.

— LIDER: ;Cémo va el juego?

— Igor: Creemos que estd fun-
cionando, pere no podemos com-
pararnos al resto de publicaciones
sencillamente porque estamos
abriéndonos camino por nuestro
propio nombre. Hemos notado que
el piiblico espaiiol lo estd acep-
tando de buen gusto, y les estd gus-
tando la idea de que empieza a
haber rol espafiol. Hasta ahora
parecia que para ser un disefador
de juegos tenias que haber nacido
en Estados Unidos o Inglaterra, y
eso creemos que es absolutamente
falso. Aguelarre es una demostra-
cién de que se puede hacer rol
disefiado en Espafla y perfecta-
mente valido.

—L: ;Qué hay de aquel proyecto
de suplemento informadtico?

— I: El proyecto estd prepardn-
dose, se llamard Sistema de Apoyo
Informdtico. Es algo lento porque
tiene que salir sin ningtin fallo. Es
un sistema novedoso en ¢l que ha
de haber un control de calidad
absoluto...

- L: ;Qué es esto de un pro-
yecto de revista para Mutantes?

— J.F. Garzdn: Bueno, la idea
no es muy original. Se trata de
hacer una revista que desarrolle ¢l
background, donde la gente aporte
cosas para sus campafas que luego
se¢ convertiran en background
general del juego. Serfa hacer una
cosa sencilla que desarrollase la
evolucion del mundo del juego.

— L: ;Siguiendo los dictados de
los jugadores, no ofreciendo voso-
tros cosas nuevas?

—J.F.: No es tanto ser la revista
oficial, porque tampoco estd el
mercado espafiol para hacer este
tipo de cosas, sino a pequefia
escala. Nosotros hemos hecho un
juego de ambientacion contempo-
rdnea, y el mundo contemporianeo
no hay nadie que lo conozca. @

.
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Una de Space-Opera

A vuestro bibliotecario favorito, por si aiin
no lo habiais notado, le encanta ir contra
corriente. ;Que a la gente le tira mucho mas
la fantasia que la ciencia ficcion? Pues nada,
tranquilos, hoy vamos a dedicar estas lineas al
space-opera. ;Que la mayoria de roleros prefe-
ris ir de elfos (preferentemente silvanos) que
de correosos marines espaciales? Perfecto:
hoy daremos consuelo a todos los jugadores de
Traveller que no tienen un mal modulo que
echarse a los 0jos...

por Alejo Cuervo

Porque, hoy por hoy, las pobres almas en pena que
quicran jugar una partida del decano de los juegos de rol
de SF, tienen bdsicamente dos opciones: un curso acele-
rado de inglés y pasarse al Megatraveller, o empezar a
disefiar médulos propios como locos. Y aunque ya sabe-
mos que en realidad es una excusa para justificar la exis-
tencia de esta pagina, siempre estd aquello de leer una
buena novela en busca de inspiracion...

Como por ejemplo Hyperion, de Dan Simmons
(Ediciones B). O, mejor dicho, Hyperion y La caida de
Hyperion, que en realidad es un noveldn partido en dos
cachos, mds o menos, que hace un total de unas 1.000
piginas {por la friolera de 2.700 + 2.900 ptas). El pri-
mer volurmen gandé la casi totalidad de los premios de
género americanos (Hugo y Nebula incluidos) tal que
antes de ayer. Pero no hay de qué preocuparse, que a
pesar de ello la novela es cspléndida...

Hyperion narra el encuentro de un grupo de peregri-
nos (un sacerdote, un soldado, un poeta, un profesor, un
detective, un consul y el navegante, para mds sefias) cuya
mision es descubrir los secretos de las Tumbas del
Tiempo y el Alcaudon antes de que caigan en manos de
los éxters, pues ello supondria un dramdtico final de la
Hegemonia (humana, claro). ;Suena familiar, tépico?
Lo es, y mucho. Pero Simmons no abusa de los rollos
tipicos de alienigenas malos que subestiman a humanos
buenos y, en su lugar, ofrece —en el primer tomo— seis
relatos de otros tantos peregrinos que van construyendo
un fresco galdstico con un virtusiosismo envidiable. En
el segundo tomo, y después de conseguir que el misterio
del Alcaudon le preocupe tanto al lector como a los pro-
tagonistas, revela por fin qué es lo que se oculta tras las
puertas de marras...

Lo que hace distinta la novela de Simmons de los
centenares de space-operas que pululan por ahi es que €l
es un escritor completo: sabe construir historias sélidas,
da vida a personajes creibles, mezcla con soltura ele-
mentos trascendentes en la trama, es capaz de construir
escenarios majestuosos y, por si fuera poco, escribe con
tanta fluidez como elegancia. Es decir: Hyperion es piro-
tecnia pura ejecutada con brillantez.

Y si en yankilandia tenemos novedad que redime las
insensateces al uso de los/as Brin, Cherryh, Bujold y

C. M. Kornbfuth
EL SINDICO

compafia, los ingleses no podian ser menos. Apuntaros
otro nombre en la misma lista: Iain Banks. (A todo esto,
“Jain” es lo mismo que “Tan”, pero en version irlandesa,
y ambos se pronuncian ign, tal como suena, ¥ no gian,
que tenderiamos a decir por estos pagos. De nada.) Vale
todo lo dicho para Simmons, salvo quiza que éste deja de
lado ciertos excesos estilisticos y va directo al grano:
tomate puro desde la primera pagina. Ah, y pinceladas
de un humor delicioso aqui y alli como condimento.

En este caso hago referencia a Pensad en Flebas
(Martinez Roca, 2.200 ptas. del ala), primera novela de
un ciclo de escenario comin conocido como serie de la
Cultura. Aqui tenemos otro conflicto galdstico de fondo:
la Cultura (de humanoides, inteligencias artificiales y
simpatizantes) y los Iridianos (alienigenas y simpati-
zantes), pero con una diferencia: ambos bandos estin
igual de sonados y ambos se creen en posesion de la ver-
dad. Vamos, que se llevan a parir sin remedio y van
dejando planetas y culturas enteras por el camino. Como
adelanto diré que es el primer space-opera en el que la
protagonista se queda prefiada y luego, encima... No,
mejor no doy detalles, que aluego dicen que explico los
finales. Eso si, adelanto para los impacientes que las dos
siguientes de la serie saldrdn este afio.

Hay que reconocer, claro, que ambas novelas, de
haber sido publicadas en otra época, tendrian unas cuan-
tas paginas menos. Cosas del mercado: no se puede tener
todo. O quiz4 sf... No estarfa de mds comparar con otra
sefiora novela publicada originalmente en el afio 53 y
que ha sido rescatada de un olvido inmerecido por los
muchachos de Miraguano: El sindico, de C.M.
Kornbluth (1.400 ptas.).

Kornbluth es mayormente conocido por Mercaderes
del espacio (Minotauro), escrita en colaboracion con
Frederick Pohl y uno de los cldsicos de la SF cldsica.
Su obra en solitario —espléndidamente representada por
El sindico—recurria igualmente a una mezcla de la aven-
tura con el contenido social, desarrollada con todo el
encanto y la economia de medios de la SF de aquella
épaca. Todo lo contrario a las dos tochanas anteriores y
un contraste mas que aconsejable, insisto. &
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Vamos a por ello

Bueno, bueno, queridos pigmeos, un aiio mds. Y una vez mds el recién llegado ha traido bajo
el brazo, como todos, un montén de buenas intenciones, claros objetivos, metas trazadas ... Por
esto, hoy no voy a ilustraros sobre los grandes temas que hacen girar al mundo del vol, si no que
intentaremos contaros algo de lo que prefendemos para este tan sobado 92. El riesgo de mostrar
las cartas es que luego se te cae el pelo si no puedes jugarlas, pero nos arriesgamos.

Al empezar el afio pasado, el equipo de redaccion te-
nfamos como principal objetivo el conseguir que el tra-
bajo y responsabilidad de llevar esto adelante no se nos
comiera y el consolidar la nueva imagen grafica que le
queriamos dar a la revista. Como siempre con cosas mas
acertadas que otras, ahi estdn estos seis nimeros para
que los juzguéis.

Nosotros también lo hemos estado haciendo, y hemos
sacado nuestras conclusiones al respecto. (Eh! jEspera,
no cambies de hojal Tranquilo, no te vamos a atosigar con
nuestras autocriticas y autoalabanzas, pero hemos llegado
a la conclusién de que debemos plantearnos para este ano
el intentar cumplir con ciertos compromisos en los que,
una vez mas, va a ser imprescindible vuestra colabora-
cion. Sin que el orden implique jerarquia, serian estos:

1%) No sé si habéis podido caer en ello, pero la gran
mayoria de la gente que colabora con LIDER son de
Barcelona ciudad ;Por qué? Estamos orgullosos de saber
que la revista llega y se lee por toda la peninsula (incluso
en unos pocos casos mds lejos todavia); es un hecho que
queda patente en nuestra ventana abierta a los Clubs ;Por
qué entonces esto no se ve correspondido con articulos?
Sdlo estamos dispuestos a aceptar una explicacion: por-
que estdis mds lejos y no os podemos
estar tirando de las orejas cada

como demonios. Habrd una excepcidn en esta “demo-
cracia lidica™: Aquelarre. Desde el primer momento
hemos hecho nuestra su causa y se le dard tribuna en la
revista, sea con modulos, consultas o ayudas. El juego
y Ricard se lo merecen.

32y dltimo) Vamos a intentar que nuestros mds fieles
lectores, los suscriptores, resulten premiados por su so-
porte y constancia. La verdad, no tenemos claro todavia
como vamos a concretar el tema de ofreceros “algo
mas”, pero lo vamos a hacer. Y acabaremos el afio sin
que llegue ni un ejemplar arrugado por correo, sin que
nadie vea larevista en la tienda antes que en su hogar, y
provocando que la gente se arrepienta de no haber cam-
biado esa triste cena (que luego se le repitié toda la no-
che), esos tres cubatas (que al final le hicieron estar mds
torpe cuando mds control necesitaba), o ese dia en el par-
que de atracciones (que al final llovid) ... por la sus-
cripcidn a un afio (jtodo un afio!) de nuestra revista.

En fin, que vamos a por ello. Al menos con més vo-
cacion de honradez que muchos de estos politicos que
estdn ahora calen-
tando motores. g

semana. Pues aqui va nuestra primera
buena intencion del afio: vamos a
estar alli donde os movdis, donde
organicéis jornadas, donde arméis
ruido. Avisadnos con tiempo y con-
tad con nosotros. Pero cuidado,
entonces 0§ conoceremos personal-
mente y empezara la presion moral
para que os lancéis de una vez sin
miedo a hacer méis vuestra la revista.
(Por cierto ;se dard por aludida la
gente de Zaragoza?).

2%) Vamos a conseguir hacer que
cada ndmero de LIDER os sea inte-
resante a todos. Esto significa que, a
pesar de la presion que ejercen las
nuevas hordas de aficionados a
los juegos de rol, no vamos a =
abandonar a los amantes del
tablero y del plomo. Y dentro del
rol, vamos a intentar hacer rodar
todos los juegos disponibles en
castellano, intentando que en cada ejemplar
(salvo posibles especiales) tengan cabida
tanto espadas como coches, tanto robots

CER, S W



Los Secretos del Diablo

Sigue siendo increible el niimero de cartas que llegan hasta LIDER pidiendo consulta sobre una u otra cues-
tion de Aquelarre. Qué pasa, ;es qué no os lo habéis leido? A este paso vamos a tener que ponerle a Ricard un
mostrador de informacién con azafatas.

. Qué hay de nuevo, viejos?
Espero que cuando se pu-
bliquen estas lineas los De-
monios del Tercer Abismo
(azuzados por mi buen Sarcoy)
hayan tenido a bien publicar de
una pufietera vez el suplemento
Rerum Demoni, para que asi
pueda volver a poder salir a Ia
calle sin tener que disfrazarme
de lagarterana con bigote, por
miedo a que me degiiellen las
hordas de fans que se amonto-
nan en la puerta del piso. ;{Un
retrasillo de unos meses Jo tiene
cualquiera, caramba!

Buene. Y sin mas predmbu-
los paso a ilustrar los puntos
0SCUTras que segun vuestras car-
tas ten€is sobre el preclaro
texto de Aquelarre:

(Se puede esquivar a mds de
un enemigo en una misma
accion de combate?

Tal y como dice claramente
en la pdg. 25 del manual, con
una accién de esquiva se evitan
todos los golpes que pudiéra-
mos recibir durante ese asalto
de un solo enemigo, sean uno
o ciento uno. Se supone que
uno centra su atencion en el
tipo, y empieza a esquivar
todos los golpes que le caen
encima.

Ahora, si el tipo que esquiva-
mos tiene un companero que
también nos arrea... pues mala
suerte.

;Qué efectos tiene pifiar un
atague?’

Pues tal y como dice en la
pag 21 del manual, que nos
pase lo peor que nos podria
suceder. El resto queda para la
calenturienta mente del Dj:
;Qué salga volando la hoja de
la espada, queddandonos sola-

mente con la empufiadura?
(Qué el cinturén de los calzo-
nes elija este momento preciso
para romperse, haciendo que
nuesiros pantalones bajen a
manera de improvisado telén?
:Qué la cuerda de la ballesta se
rompa y, encima, nos dé en el
ojo? Las posibilidades, como
podeis ver, son infinitas...

;Se pueden parar ataques de
animales con armas y los ani-
males parar atagues de armas?

Humm, humm. Buena pre-
gunta. No estd previsto en las
reglas, asi que tendrd que
dejarse en manos de la 16gica
de cada Dj. Yo propondria que
los bichos que carecen de una
potente armadura natural in-
tentasen esquivar los golpes en
lugar de querer pararlos (a no
ser que sean subnormales pro-
fundos) ya que es evidente que
si intentas parar una espada con
la pata desnuda vas a sufrir una
herida. Respecto a si se puede
parar un ataque de bicho (una
mordedura, por ejemplo)
poniendo ¢l filo de un hacha
por delante... en un principio si,
siempre que el bicho no sea lo
bastante mal parif de colocarse
previamente en ataque de melé.
(Solamente como experimento,
reto a los Djs a que enfrenten a
los Pjs contra un grupo de 0sos
asturianos, y que estos intenten
entrar en Melé: ;Es una carni-
cerial)

(Se puede atacar a caballo
con armas de tipo 37

jHombre! Te recuerdo que
las armas tipo 3 son las armas
que se manejan a dos manos.
Asi que si las manejas no pue-
des sujetarte de las riendas, y te

por Ricard Ibanez,

guardiin mistico del Braguero de Plata

aguantas solamente con los
estribos. Y encima, al ser armas
largas y pesadas, al golpear con
ellas te desequilibras con una
facilidad realmente increible...
Yo te diria que no, aunque si
me sacas un 01 en cabalgar y
ese dia me pillas de buenas, te
prometo que me lo pensaré.

Una carga o embestida, ;se
para o se esquiva?

Las dos cosas. Ya sé que
queda muy peliculero parar con
una espada corta la carga de un
lancero a caballo, pero alguna
fantasmada le teniamos que
meter al juego ;o no? Si no
estds conforme siempre puedes
decir que, pese a haber des-
viado el arma con la parada, el
pobre Pj es arrollado por la
fuerza del empuje del caballo y
su jinete. En ese caso te acon-
sejo que repases el dafio que
hacen los cascos de un caballo.

/Se puede fallar una accion
con un 100% o mds?

Bueno, es dificil tener, en
Aquelarre, mas del 100% en
algo, pero en un principio si. El
00% se considera siempre pifia.

Los malus y bonus al ataque
de la pdgina 27, ;son también
a la parada?

Si. Admito que fue una
pequeiia cagada mia, a la hora
de redactar el texto definitivo.
Bajo el apartado Modificadores
al combate enumeré los dife-
rentes bonus y malus “al ata-
que”, cuando tendria que haber
dicho “al ataque y parada”.
Prometo chafdrmela tres veces
bajo una piedra de molino
como penitencia, por mucho
que proteste mi novia.

... Y por esta vez ya termind.

&

Saludos a Eduardo Villalobos y
Luis Gonzdlez, que han fun-
dado la Alta Orden de los Re-
ales Jugdores de Rol Agalia-
retph en Valladolid (vuestro
mddulo es pequefio, pero
admito que és simpdtico y con
sustancia. Ya veremos qué
hacemos).

Saludos asimismo a Daniel
Zapater (al final tu médulo se
publicé con tu primer seudd-
nimo, sorry, fue un error de
bulto por mi parte) y a Juan
Miguel Machendo (ja ver
cuando me envias esa campafia
de tres aventuras que estds
haciendo sobre Adquelarre!)
Respecto a lo de enviar a los
Pjs a Africa, no tienes por qué
inventarte ninguna cultura:
existian en la época algunos
imperios centroafricanos real-
mente prosperos, y la gente de
la peninsula tenfa contacto con
ellos: si consultas los libros,
descubrirds que habia un flore-
ciente comercio entre Sevilla y
Tombouctou. Las reglas de
navegacion... jChico, me pones
en un aprieto! No dudes que
serdn publicadas por aqui. De
hecho, con un par mas como ti,
creo que voy a tener que dejar
esto y dedicarme al cultivo de
la patata. ¢
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Algo nuevo en M.B.T.

Mientras los aficionados a este juego esperan las novedades que se avecinan en M.B.T., el
autor del articulo nos brinda la oportunidad de afadir dos nuevos blindados soviéticos a las

filas de nuestros ejércitos.

Era l6gico suponer que Avalon Hill no daria de lado
a este juego, v asi ha sido. Ya empiezan a verse en el
horizonte una serie de nuevos escenarios, ayudas e in-
cluso juegos enteros que nos traeran el sabor tactico de la
guerra moderna. Este es el caso de [.D.F. (Israeli
Defence Forces) en el que se nos muestra una visién de
los enfrentamientos entre drabes y judios en los dltimos
afios. Este suplemento nos permite manejar estadisticas
de los Super Centurions, Super Sherman, transportes
M3, T-62A, JS-1I, Su-100, etc, ademds de nuevos table-
ros, cuatro en total, cubriendo zonas de desierto y mon-
tafa.

Todo esto estd muy bien pero como por desgracia atin
falta algo de tiempo para que lo podamos disfrutar, trata-
remos de abrir boca con dos nuevas unidades de tanques
para el ejército soviético: el T-62E y el T-55M1. A con-
tinuacion te mostramos el orden de batalla de un par de
batallones en los que aparecen representados estos dos
carros de combate.

H.Q. del Batallon Acorazado

El CO se encuentra en el tanque. El XO se halla en el
BDRM-2.

g. 1XT-62E (USSR-13A), IXBDRM-2 (USSR-5B),
1X ACRV (USSR-6B/2). 151Cr-126Av-101Pr. Sin doc-
trina.

h. 1XT-55M1 (USSR-13B), 1XBDRM-2 (USSR-5B),
1X ACRV (USSR-6B/2). 146Cr-122Av-98Pr. Sin doc-
trina.

H.Q. de la Compafiia
g. 1XT-62E, 73Cr-61Av-49Pr. Sin doctrina.
h. 1XT-55M1, 68 Cr-57Av-46Pr.

Peloton (en un Regimiento Acorazado)
El CO se encuentra en uno de los tanques.
m. 3XT-62E, con doctrina. 165Cr-137Av-110Pr.
n. 3XT-55M1, con doctrina. 154Cr-128 Av-103Pr.

Peloton (en un Regimiento de Infanteria
Motorizada)
El CO se encuentra en uno de los tanques.
m. 4XT-62E, con doctrina. 220Cr-183Av-146Pr.
n. 4XT-55M1, con doctrina. 205Cr-171Av-137Pr.

USSR-13A T-62FE

Peso: 41,1 tons.
Dotacién: Cuatro; comandante, conductor, artillero y

cargador.

por Andrés Asenjo

Armamento principal: 2A20 U-5TS 115 mm. de
anima lisa.

Municién: 40-APFESDS, HEAT, HE.

Armamento secundario: 7,62 mm. coaxial, 12,7 mm.
en la torreta.

Visores: Ruby laser.

Visores nocturnos: Intensificador de imdganes, 1ldm-
para IR/WL.

Motor: Diesel 12 cilindros, 580 caballos.

Velocidad maxima en carretera: 50 kph.

Equipo epecial: Blindaje espaciado en torreta, VIRSS,
generador de humos por escape, lanzador de humo.

Esta es la tltima version del carro T-62, que hizo su
primera aparicién en 1965. En la actualidad sélo forma
parte de las divisiones tipo B y C. Su cafién de 115 mm.
es capaz de lidiar con algunos de sus contemporineos
como el M60A3 y el Leopard 1. También incluye un
refuerzo en la parte delantera/lateral de la cipula en
forma de herradura que le proporciona mayor defensa
contra las armas CE. Este modelo ha sido actualizado y
posee visores ldser y equipo pasivo de combate noc-
turno.

USSR-13B T-55M1

Peso: 37 tons.

Dotacién: Cuatro; comandante, conductor, artillero y
cargador.

Armamento principal: D-10T 100 mm.

Municion: 43-HVAP, APC, HEAT, HE.

Armamento secundario: 7,62 mm. coaxial, 12,7 AAA.

Visores: Ruby laser.

Visores nocturnos: Intensificador de imdagenes, lam-
para IR/WL.

Motor: Diesel 12 cilindros, 580 caballos.

Velocidad médxima en carretera: 50 kph.

Equipo especial: Blindaje espaciado en torreta,
VIRSS, generador de humo por escape, lanzadores de
humos.

Esta es la tltima version del T-55, e hizo su aparicién
en 1961. Es usado por las divisiones tipo By C y, como
el T-62, ya no es considerado un tanque de primera linea.
Posee también nuevos tipos de armadura en la torreta.
Los T-54/55 son los tanques mas exportados por la
Unién Soviética, y ahora se pueden encontrar en los ejér-
citos de mas o menos 40 naciones.

Espero que estas estadisticas os mantengan entreteni-
dos hasta que tengamos mds datos y nuevos escenarios
en los que probar las tacticas del combate moderno. @
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Espadas y Polvora

Reglas para la época del Renacimiento

En este niimero os hemos preparado una racién doble digna del mejor menii. Por un lado
tenemos un conjunto de reglas para gue rememores las batallas que tuvieron lugar en esa franja
de la historia, tan poco habitual en los tapetes de juego, que podemos englobar, quizd dema-
siado genéricamente, como Renacimiento (siglos XII al XVII). Las primeras piezas de artille-

ria, las picas y los arcabuces entran en accion.

Secuencia de turno
Desafios, ordenes, movimiento, fuego, cuerpo a
cuerpo, test moral.

Iniciativa y desafio

— La iniciativa la ostenta el ejército cuyo general tenga
una puntuacion mas alta, en su defecto, la unidad cuya
dificultad sea menor y por tltimo ¢l que obtenga mejor
puntuacion en 1d6.

— El general con menor iniciativa podrd desafiar a su
oponente, si aquél no acepta, pierde la iniciativa; si
acepta, ldncese 1d6 siendo el de menor tirada el perde-
dor, y restard de su factor de iniciativa la puntuacién del
vencedor.

Ordenes

— Al comenzar la batalla se dibuja en un diagrama las
direcciones de ataque y objetivos.

— Al cargar debe indicarse el objetivo; la infanteria
atacada debe permanecer; la caballeria contracarga.

— Cualquier mensaje posterior que salga del general
debe pasar el siguiente test:

Destino A 15cm.: 10 % Resultado igual o
30 cm.: 30 % superior, la orden
60 cm.: 60 % es recibida.

- General que se une a una unidad: -0,5% a todas las
tablas, en el resultado que ha de obtener.
- Persecucion y overlape:

por Jesis M?® Cortés Meoqui

Tras el cuerpo a cuerpo, la unidad victoriosa no per-
seguird a la derrotada, o podrd overlapar si obtiene:
% igual o superior: caballeria 80% -0,5% General
infanteria 50% -0,5% Elite
+0,5% Fanaticos

Formaciones

Infanteria espafiola e imperialista combate en tercios.
Inglesa y sueca en batalla. Sélo los coraceros y roiters
pueden usar la columna.

- El cambiar de formacién cuesta un turno.

- Formaciones posibles: Erizo, Tercio, Columna,
Batalla y Escaramuza. (Ver cuadro 1).

La caballeria podra formar en linea o columna (sélo
coraceros y roiters) v los dragones ademds en escara-
muza.

Movimiento
El movimiento es simultdneo.
— Distancias:

Infanteria Caballeria

Tercio 10 cm. Columna 18 cm.
Columna 10 cm. Linea 20 cm.
Escaramuza 15 cm. Escaramuza 23 cm.
Batalla 12 cm.
Artilleria 10 cm.
Erizo 3cm.

— Mover y disparar:
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La artillerfa no puede mover y disparar
el mismo turno. El resto de unidades pier-
den la mitad de su capacidad de movi-
miento.

— Movimiento en obsticulos y retroceso
dando la cara:

Pierden la mitad de su capacidad; la
caballerfa no puede atravesar obstdculos
mayores (muros...), ni cargar a través de
terreno dificil (bosque, edificios).

Desorden

Causas:

— Unidad atacada por fuego o cuerpo a
cuerpo al cambiar de formacién.

— Unidad atacada por fuego o cuerpo a
cuerpo por flanco o retaguardia.

— Unidad atravesada por otra, que no sea
en formacién de escaramuza.

— Unidad que huye.

Efectos:

— La unidad desordenada sufre un punto de
desgaste (PD).

— No puede atacar ni disparar.

— Si es atacada por fuego o cuerpo a
cuerpo, lancese 1d6:

Test de Reaccion

1 y2 Huida (1 PD)

3y4 Retroceso

5y 6 Sinefectos.

Huida:

La unidad retrocede en ¢l turno siguiente
dando la espalda al enemigo y en desorden.
La artillerfa abandona los cafiones. Sufren
1 PD. La distancia serd la de movimiento
en columna.

Cada turno que la unidad continde hu-
yendo, marquese | PD en su casillero, Test
para detener la huida: al terminar el turno
debe superar 50% o igualar ese resultado.
El turno siguiente permanecerd detenida,
pero organizada, pudiendo adoptar cual-
quier formacién y defenderse cuerpo a
CUETpO.

Retroceso:

La unidad en el turno siguiente mueve
hacia atrds toda su capacidad en orden y se
detiene, pudiendo al siguiente mover y
combatir de nuevo. El retroceso es dando
la cara al enemigo.

Eliminacion de unidades

Al comenzar a cada unidad se le atribuye
un n® de casillas (5 normal, 6 élite) que
marcan su capacidad de desgaste, cada vez
que sufre 1 PD se tacha una casilla. Cuando
todas han sido tachadas, la unidad es eli-
minada.

Disparos
Prioridades:
— Si el general estd con la unidad: cualquier

enemigo, que esté a su alcance en pri--

mera linea.
— Unidad més préxima.
— Angulo: 452, midiendo desde el centro de

la unidad que dispara a la base mas pré-
xima del blanco.

Alcance

Largo  Corto
Mosquete, Ballesta 20cm.  10cm.
Arcabuz, Arco Corto  15cm. 8 cm.
Arco Largo 25cm. 10cm.
Pistola, Jabalina 5 cm. 3cm.
Cafion 30cm. 10 cm.
Combate

Se produce por fuego o cuerpo a cuerpo.
La unidad debe igualar o superar el porcen-
taje sefialado en la tabla, de lo contrario, la
unidad sufre 1 PD automéaticamente, y debe

cado, cuando combate o sufre fuego en la
unidad superior.

Test moral
Cuando una unidad ve a menos de 5 cm.
a otra que huye, debe superar el siguiente
test:
— Resultado igual o superior a 50% con-
tinda sin problemas.
— Resultado inferior: 1 PD y hace test de
reaccion.
— Factores: - 0,5% ... General, élite,
fandticos
+ 0,5 % ... Mercenarios,
unidad con tres PD.

Factores de combate

hacer el test de reaccion (si el resultado de  -0,5%: Elite +0,5%: Mercedarios
éste es huida, se marcard otro PD). General  Inferior Nimero
— Ver tablas. La unidad de la izquierda +0,10%: Caballeria
debe superar o igualar el porcentaje indi- Enzarzada CA.C. e
Tabla de combate
| E T € ES B PD PI CC CL A
Fuegod. 1.¥ 20 25 20 20 40 25 35 30 40 35
E Erizo dlgit* 30 35 30 30 50 35 45 35 45 45
Cuerpoac. 50 70 80 45 70 80 9 25 10 x
20 25 20 25 35 25 30 20 25 30
T Tercio 30 35 30 30 40 30 35 25 30 35
30 50 45 30 40 65 80 45 40 20
20 25 20 25 35 30 35 20 25 135
C Columna 30 35 30 35 45 35 40 25 30 40
20 55 50 10 30 60 70 55 45 20
10 15 10 15 30 15 15 10 20 10
ES Escaramuza 20 20 20 20 35 20 20 15 25 15
55 70 90 50 75 70 8 80 75 20
15 20 15 25 25 25 30 10 20 25
B Batalla 20 25 20 30 35 30 35 15 25 30
30 60 70 25 50 75 80 65 55 20
PD Proteccion 15 15 15 15 20 15 20 10 15 15
Débil 20 20 20 20 25 20 25 15 20 20
20 35 40 30 25 50 55 15 10 x
PT Proteccion 10 10 10 10 15 10 10 «x X 10
Total 15 15 15 15 20 15 15 «x X 15
10 20 30 15 20 45 50 x x «x
CC Caballeria 20 25 20 25 40 25 35 20 35 35
Columna 30 35 30 30 50 35 40 25 40 40
B 75 55 45 50 35 85 «x 50 60 10
CL Caballerfa 15 20 15 20 35 35 40 15 30 15
Linea*#** 20 25 20 25 45 40 45 20 35 30
90 60 55 25 45 90 x 40 50 20
10 15 10 15 10 20 25 15 30 25
A Artilleria 15 20 15 20 15 25 20 20 35 30
o ) x 80 80 80 80 «x x 9 80 50
*d. .: Distancia larga. *## d. c.: Distacia corta.
Hik G igual o superior: Contraria % inferior: +1PD y Test de Reaccion
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La Batalla de Rocroy

Los ditimos coletazos de la guerra de los Treinia Afios mantenian un combate desesperado entre Francia y
Esparia; los tercios descendieron desde Flandes para apoyar la causa de la nobleza gala, celosa de su autonomia
v que habia visto como Richelieu iba mermando sus privilegios y tesoreria en favor de un poder mondrquico
absoluto y centralista. Al joven Duque de Enghien (posteriormente mds conocido por Conde) le correspondio
acudir en auxilio de la plaza fuerte de Rocroy, sitiada por las fuerzas espaiiolas.

El reglamento de 1536, redactado por el
propio Carlos V, habfa sufrido una evolu-
cion dictada por mas de un siglo de conti-
nuo batallar, La filosofia manaba de las
antiguas falanges de Alejandro Magno, al
contrario que la tdctica mas flexible de
Gustavo Adolfo de Suecia, inspirado en las
cohortes romanas.

Cada Tercio estaba formado por quince
compaiiias de entre 200 y 300 hombres
cada una, dando asi un tedrico de 4.000
hombres que en la realidad oscilaban de
1.000 a 2.500.

Tres armas se utilizaban en el Tercio:
arcabuces, mosquetes y picas; de estas ul-
timas se daban dos clases: las “picas se-
cas”, sin armadura de proteccion corporal,
y los corseletes que ocupaban las primeras
lineas, cubiertos de coraza y por ello per-
cibfan un sueldo superior. La proporcién
aproximada era: 2/4 partes de piqueros, la
mitad de los cuales eran “picas secas”, 1/4
de mosqueteros y otra parte de arcabuce-
ros, Las armas de fuego se desplegaban en
las esquinas del cuadro de piqueros, simi-
lares a las torres de un castillo.

Al mando de cada Tercio se hallaba un
Maestre de Campo, del cual tomaba el
nombre, salvo algunos Tercios que se co-
nocian por su vestimenta (Los “Monagui-
llos” iban de morado), su plaza de origen
(“Sicilia”) etc. Los soldados que se encua-
draban en esas unidades pertenecian a todas
las naciones del imperio (italianos, valones,
germanos...), aunque los veteranos espaflo-
les (cada vez menos en nimero) constitu-
yeron siempre el corazon del ejército.

La uniformidad en camparia casi no exis-
tia y se diferenciaban los contendientes por
contrasefas e ingignias que lucian en sus
ropas. Cada compafia se distinguia por los
colores de su bandera, sobre la cual desta-
caba la cruz roja de Borgona. El guidn o
bandera real del Tercio era rojo v ostentaba
el escudo del rey o alguna imagen religiosa.

Rocroy

Hemos dejado a los espanoles a las puer-

tas de Rocroy, bajo el mando de Francisco
de Melo; pronto se supo en el campamento
sitiador la proximidad de las tropas france-
sas, por lo que Melo tuvo que suspender el
ataque a la plaza y volver el frente para pre-
sentarlo a los recién llegados. Condé dis-
ponia de 23.000 infantes apoyados por 12
cafiones y 7.000 jinetes. Los espafioles eran

&

por Jesis M.? Cortés Meoqui

=
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26.000, 16 piezas de artillerfa y similar
nimero en caballerfa.

Los franceses dispusieron el orden de ba-
talla en dos filas de centro, que mandaba
Espernau, flanqueadas por dos alas de caba-
lleria. Tras el centro se formo una tercera
linea de reserva de cuerpos alternos de
caballerfa e infanteria mandada por el Barén




PLOMO EN LAS MESAS

f o]

s 4
|
oD

T
L

de Sirot; el frente cubria dos kilémetros y
medio.

Los esparioles siguiendo la tactica tradi-
cional formaron un grueso nicleo en el
centro con los Tercios, distribuidos en 4
filas, de tal modo que ocupaban sélo 800
metros; los flancos quedaban igualmente
cubiertos por la caballerfa. Bajo Melo es-
taban Fontaine, al mando del centro, Al-
burquerque con el ala izquierda e Isemburg
con los escuadrones del ala derecha.

La batalla

El primer ataque francés, hecho por la
caballeria de las dos alas, fue rechazado
pero los coraceros galos se reagruparon re-
alizando una segunda carga. Esta tampoco
tuvo mejor fortuna y debieron retroceder
abandonando algunas piezas de artilleria.
Los franceses, tras los fracasos sufridos,
comenzaban a desbandarse cuando el pro-
pio Condé, al mando de la reserva de caba-
llerfa, ataco al abrigo de un bosquecillo que
le ocultaba de la vista enemiga la retaguar-
dia de Alburquerque, quien sorprendido en

pleno recuento del botin halld la salvacién
en la fuga. Sélo el fuego artillero espafiol
logrd estabilizar la posicién original tras un
duro trabajo. Esta maniobra did respiro al
centro francés que, apoyado por las reser-
vas, arremetio contra la derecha espaiiola
con éxito, poniendo también en fuga a la
infame caballerfa.

Atrapados en la tenaza, los infantes es-
pafioles soportaron tres ataques sin retro-
cesos, siendo aniquilados.

La batalla, iniciada al clarear el dia, con-
cluyé a las 10 de la mafiana. El dltimo ejér-
cito veterano espafiol habfa sufrido 7.000
muertos, 5.000 prisioneros y la captura de
200 banderas y todos los cafiones. Los
muertos franceses eran 4.000. Como mues-
tra del valor desplegado sefialemos que un
francés interrogd a un moribundo soldado
espafol sobre cudntos hombres tenia el
ejército derrotado, a lo que éste respondio
“contad los muertos”.

Rocroy en Wargame

Terreno: es llano, limitado al norte por la
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Disposicion de las tropas espailolas y francesas al comenzar la batalla de Rocroy.
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ciudad asediada de Rocroy y al sur y este
por colinas boscosas, que limitan el mo-
vimiento pero no desordenan ni impiden
cargar a través de ellas, tal y como lo hizo la
caballerfa francesa. Al oeste unas marismas
hacen la zona practicamente infranqueable.

Tropas: La Caballeria Imperial (corace-
ros, escopeteros y “caballos corazas”) es de
muy baja calidad, con tendencia a la indis-
ciplina (asi pudo ser aniquilada el ala
izquierda), frente a los excelentes jinetes
franceses (el jugador puede desplegar al
principio una unidad de caballeria oculta
en el bosque de la ladera, para representar
la carga de Condé que salvé el dia) que go-
zaron de mayor disciplina y facilidad para
reagruparse a pesar de ser rechazados hasta
tres veces.

Dentro de la infanteria dividiremos los
Tercios en espafioles —aproximadamente la
mitad— veteranos y resistentes, y extranje-
ros {calificados a efectos del test de moral
como mercenarios, bien entrenados pero de
escaso entusiasmo). Los infantes franceses
tendrdn una calidad media, bien entrenados
y con moral normal. Tal vez sea conve-
niente primar la moral francesa de la re-
serva compuesta por la nobleza, y hacer un
test de moral a los Tercios extranjeros
cuando la caballeria imperial sufra su pri-
mer descalabro.

Mandos: Las cualidades de Condé son
superiores en carisma y habilidad tictica a
Melo, por lo que tendrd mds facilidad a la
hora de enviar ordenes y de que éstas sean
aceptadas por el destinatario; asi como un
plus cuando encabece personalmente algin
ataque.

Condiciones de victoria:

Franceses: desalojar a los imperiales de
las inmediaciones de Rocroy destruyendo
su caballeria.

Imperial: Causar mas de 4.000 bajas a los
franceses y mantener el asedio.

Reglas, escalas y figuras:

Ademds de las reglas que aqui publica-
mos, en castellano, Ediciones 3D distribuye
“Lasquenete”. Si dominas el inglés son
también recomendables las del WRG; Ta-
bletop Games edité “Tercio”, que particu-
larmente considero complicadas y lentas.

La escala recomendada es de 1:100, pues
sind serd muy dificil reunir el nimero de
figuras requerido.

En 5 mm. Heroics & Ros tiene figuras de
metal, en 15 y 25 mm. Minifigs y Essex
cubren perfectamente todas las necesi-
dades. En plastico Revel estd ampliando su
excelente serie de la Guerra de los Treinta
Afios, que encajan a las mil maravillas.

Bibliografia:
Los Tercios: Quatrefarges.
The Army of Flanders: Parker. @
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Akelarre en Euzkadi

Desde mi punto de vista si hay un juego que realmente nos transporta a un mundo fantds-
tico pero a la vez cercano, es Aquelarre. Pocas veces un juego permite mejor el escarbar den-
tro de nuestro propio pasado mitolégico, y encontrar joyas que hacen las delicias de cualquier
Jugador, o curioso. Con la intencion de desarrollar en esa direccion el juego se ha realizado
este Aquelarre vasco, como inestimable ayuda para todos los que quieran profundizar en el
mundo mitolégico hispano buscando detalles que den mds «realismo» al juego. No creemos
que éste sea el tinico dossier de este tipo que aparezca en nuestras paginas.

Mi difunto padre, que en algunas cosas era bastante
sabio, solia repetirme de tanto en tanto: “Ricard, nunca
asomes demasiado la cabeza, porque te la pueden cor-
tar”... Bueno, en realidad no hacia referencia a la cabeza
sino a otro apéndice del cuerpo masculino, mas carnoso
y mds... bueno, dejémoslo.

Esto viene a cuento que, cuando mi buen amigo Cels
Pifiol me dijo en Sitges, el septiembre pasado, que le
habian comentado que yo no tenia ni idea de Mitologia
Euskera, cuando me escriben lectores de Aragdn
diciendo que apenas nombro su tierra, o cuando en la
Facultad me acusan de cometer errores histéricos fla-
grantes... lo tinico que puedo hacer es agachar la cabeza
con la mayor humildad y admitir que tienen razén. Y
reconocer que soy culpable del Pecado de la Ignorancia.

Gracias a Dios, hay tipos que te salvan el pellejo de
tanto en tanto, ya que saben mds que td. Y una buena
prueba de ello lo tienes en estas paginas. A Fernando
Cartén y sus amigos les gustd Aquelarre (gracias a Dios)
pero encontraban que ciertos aspectos del mundo mégico
vasco se habian tratado de una manera muy superficial,
0 no se habian tratado en absoluto. Y, tras enviarnos
unas cartas, empezaron a trabajar. No esta dicho todo lo
que se podria decir sobre el Pafs Vasco, pero hay mds
de lo que se habia dicho hasta ahora desde las pdginas

@
naipe
Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID

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

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA
Exposicion completa de todos los juegos
Venta directa y por correo

por Ricard Ibanez

del manual. Y nadie dice que tengamos que detenernos
aqui.

Cuando escribo estas lineas son las 5:45 h. de la
madrugada del dia 12 de Enero. Danza Macabra esta
casi terminado; sélo me faltan darle unos retoques al 1l-
timo modulo, y trabajar un poco con el equipo de play-
testers para pulir los detalles finales. Y con ¢l termina
la programacion que en su dia le entregué a Francesc
Matas, mi muy apreciado editor. ;jAhora qué? El futuro
de Aquelarre esta en vuestras manos. ;Hacia donde que-
réis que vaya Aquelarre? ;Os gustaria que empezaran a
salir suplementos de cada region de nuestra geografia?
;O seria mejor empezar a hablar de Africa, Europa,
Asia? ;Unas reglas para jugar Aquelarre en los siglos
XVI y XVII, con la Inquisicién de por medio? ;Y por
qué no Aquelarre en el Nuevo Mundo? ;O en el afio Mil,
con la psicosis colectiva del Fin del Mundo? ;Hablamos
de Al-Andalus? ;O mejor publicar mapas y docu-
mentacidon seria de ciudades de la época, como
Barcelona y Toledo?

Estd en vuestras manos. Escribidme, por favor. Al fin
y al cabo, Aquelarre dejd¢ de ser mi juego cuando lo en-
tregué a la imprenta. Ahora es el juego de todos los que
lo juegan. Ahora es vuestro juego.

Ya me diréis qué diablos hacemos. @

@
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Conjuros, Mitos y Leyendas del Pais Vasco

Dejémonos de presentaciones y vayamos al grano. Aqui tienes algunos de los mds destacados mitos del pueblo
vasco para que a partir de ahora vivan en tus aventuras.

En este primer informe se presentan una
serie de mitos y leyendas del Pafs Vasco,
junto con dos conjuros basados en usos y
costumbres de la gente que poblaba esa
zona durante la Edad Media. La informa-
cion ha sido recogida del Diccionario Ilus-
trado de Mitologfa Vasca, de D.J.M" Ba-
randiaran, todo ello retocado, permitiéndo-
nos alguna licencia poética y afiadiendo
alguna que otra pincelada de nuestra pro-
pia cosecha.

Conjuros

Invocar a Aidegaxto: (Hechizo de nivel 5)

Tipo: invocacion.

Componentes:hierba Rumex Crispus
(comunmente conocida como acedera),
cuatro velas, hueso de Mairu en polvo.

Caducidad: no aplicable.

Duracion: no mas de 1d4 horas.

Descripcion: Aidegaxto es el genio de las
tormentas y de las tempestades; €l las dirige
y las forma. Se le supone cierta relacidn
con Frimost, aungue goza de un amplio
margen de accidn siempre que en su obrar
no perjudique los intereses de éste.

La invocacidn se realizara siempre de
noche y al aire libre. El procedimiento es
el siguiente: el mago debe encender las ve-
las y con parte de la cera de una de ellas
trazar en el suelo un circulo, lo suficien-
temente amplio para contener al mago; co-
locando después cada vela en un punto car-
dinal y espolvoreando una pizca de polvo
del hueso de Mairu en la llama de cada una
de las velas. Durante todo el proceso debe
recitar una letania prescrita para este con-
juro.

Finalizado el proceso anterior en pocos
minutos se presentard Aidegaxto. El mago
podrd conseguir de é1 todo aquello que
competa al poder del genio, destacando es-
tos tres favores:

— Tormenta comun: Produce la tipica tor-
menta invernal con fuertes vientos (55-
72 millas hora), granizo y lluvia. Arrui-
nan campos y cosechas pudiendo cau-
sar alguna que otra desgracia personal.
— Tormenta con aparato eléctrico: Bajo
estas tormentas existe la posibilidad de

por Fernando, Dm de los “Siete Magnificos Donostiarras'

que los Pjs sean alcanzados por un rayo.
El mago puede designar una persona
como blanco del rayo y s6lo una por
tormenta, teniendo el resto de los Pjs el
05% de ser alcanzados (aumentado
hasta 25% en el caso de que lleven obje-
tos metdlicos). El que es alcanzado tiene
derecho a una tirada de RESx1. Si la
saca sufre 1d8 e inconsciencia durante
tres horas. Sino muere.

— Niebla mortal: Espesa niebla que surge
del mar y que tiene la facultad de conta-
giar la peste dentro de su radio de
accion. Ocupa un volumen variable;
desde un pequeiio bosquecillo (300m
x300m) hasta una gran ciudad como
Barcelona en la época. La niebla se des-
plaza a 3m por asalto, aunque ¢l in-
vocador puede mantenerla estacionaria
en un lugar mientras no haya nada que
lo impida, fuertes vientos por ejemplo.

En todos los casos el mago debe portar
en la mano un manojo de Rumex Crispus
con el que indicard a la tormenta o a la nie-
bla la direccion que quiere que tome. Si el
mago es interrumpido en su labor el he-
chizo se pierde, en cambio si el hechizo ya
estuviese activado el mago perderia el con-
trol sobre la tormenta, de todas maneras la
tormenta o la niebla permanecen durante
1d20+5 asaltos. La tormenta se desplaza

también desde los 3 m por asalto hasta 72

millas por hora, aunque puede permanecer

estacionaria durante su duracion.

Aidegaxto aparece en forma de una gran
nube negra y tormentosa que habla con voz
grave y atronadora. Puede estar cuatro
horas en la tierra o abandonarla antes si ya
no lo necesitan. Existe un 10% de posibi-
lidad de que Aidegaxto no acepte los rue-
gos del mago, reaccionando de malos

modos (al gusto del DI).

Proteccion contra rayos: (Hechizo de

nivel 2)

Tipo: Talismdn.

Componentes: Hacha o manojo de us-
taibelar (hierba del arco iris)

Caducidad: hacha- no aplicable

ustaibelar - el tiempo que tarda en se-
carse (2 dias)

Duracidén: la misma que la tormenta.

Descripcidn: Sirve para proteger una

@

casa o persona de la furia de una tormenta,
principalmente de las convocadas por Ai-
degaxto. Fl hacha ha de ser colocada en la
puerta principal de la casa, o si la rodea un
cercado o muro en la puerta de los mismos,
con el filo hacia arriba a la vez que se recita
una letania en Euskera. Hecho esto basta
con dejarla con el filo hacia arriba y la casa
queda protegida contra rayos. En el caso de
que la protegida sea una persona la hierba
ha de ser atada en un manojo a la cintura
de 1a persona que se quiere proteger a la
vez que se recita la ya mencionada letania.

Mitos y Leyendas

Idinarru

Se trata del pellejo de buey que en forma
de saco es utilizado como medida de cereal
¥ como sitio propicio para guardar mone-
das y tesoros. Es un mito muy difundido
entre la gente corriente, que conoce los lu-
gares por los que se cree andan repartidos,
pero que aunque han sido afanosamente
buscados nadie ha podido conseguir ni una
misera moneda (aunque no pienso que €l
que lo haya hecho lo vaya por ahi divul-
gando; la Edad Media es una época muy
insegura).

Normalmente suelen estar guardados por
genios o entidades sobrenaturales (animas
errantes v gnomos), ademds de las trampas
dejadas por el duefio.

Lugares en los que se cree que hay ocul-
tos idinarruak son caserios, cuevas, dol-
menes... e incluso enterrados bajo pefias.
Pueblos del Pais Vasco cuyos alrededores
pueden albergar grandes tesoros de este
tipo podemos citar Aizpitarte (Renteria),
Atxubi, Tgozmendi, Auza...

Una buena base para una posible aven-
tura.

Itzularri

Mito intimamente ligado con el de Idi-
narru. Son grandes piedras de vuelcos, e
incluso délmenes en las que es fama que
existen inscripciones que excitaron la co-
dicia de la gente. Algunas, la mayoria dejan
entrever que bajo ellas se puede hallar un
gran tesoro (normalmente un idinarru),
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otras son una mala jugada del destino, que
mds servird para despistar a los Pjs que
para ayudarles.

No sé sabe quien es el autor de las ins-
cripciones, ni si son muy antiguas o apare-
cen al-azar. E1 Dj las puede utilizar para
confundir a los Pjs o ayudarlos a descifrar
alglin punto clave del modulo que estdn
Jjugando.

Mairu

Asi se denomina a los hombres paganos
y nifios sin bautizar. Los huesos del brazo
de un Mairu son utilizados como antorchas
para alumbrar ritos nocturnos en brujeria.
Se cree que tienen propiedades misteriosas,
como la de adormecer a los habitantes de
una casa en la que se haya encendido uno
de ellos. Los que estén en la casa deben
hacer una tirada de RESx3 con un malus
de -15 s6lo si el hueso ha sido encendido
entre ¢l atardecer y el amanecer. Aquellos
que no superen la tirada caerdn en un pro-
fundo sopor (lleno de pesadillas si es de
noche) del que no saldrdn antes de doce
horas. Si un Inguma los usa en conjuncion
con su poder para provocar pesadillas todo
aquél que respire el humo que produce el
hueso (colocado en la habitacién de la per-
sona que el Inguma esté intentando volver
loca), soflard lo mismo que la victima del
Inguma.

El humo se extiende a razén de tres me-
tros cubicos cada 2 asaltos, y permanece
por regla general 1d20 minutos de tiempo
de juego después de que haya sido con-
sumido todo el hueso, a no ser que se airee
la habitacidén, que lo hard desaparecer en |
asalto. Los huesos de Mairu solo pueden
eNncoNtrarse en cementerios paganas, como
los de los gentiles (explicados de forma
detallada en el informe segundo). Dar con
uno de estos cementerios es algo muy difi-
cil, una aventura por si misma. En el otro
informe se especificardn los posibles asen-
tamientos de gentiles, lo que dard a los Pjs
un lugar donde comenzar a buscar,

El Cazador Errante
La leyenda del cazador, que por diferen-
tes razones se ve obligado a perseguir
eternamente d Su presa, €s un mito muy
difundido en casi todas las culturas, por lo
que no es privativo de Pafs Vasco, sino que
puede aparecer en cualquier lugar de Es-
pafia aunque con algin rasgo en especial.
En Euzkadi se le conoce con diferentes
nombres: Martin-Abade, Juanito-Txixtula-
ria, Errege-Salomoén, Mateo-Txistu.
- Es destacable entre todos Mateo-Txistu.

Mateo-Txistu
Se cuenta que en Atatin habia un sacer-

dote muy aficionado a la caza. Estando ce-
lebrando misa, se apercibid de que habia
una liebre. Dejando la misa sin terminar,
soltando los perros corrio tras ella.

Como castigo nunca mds volvid, pero se
asegura que muchos han visto su sombra a
la luz de la luna, y oyen los ladridos de los
perros que persiguen sin descanso a la lie-
bre, por toda la eternidad.

Su zona de aparicion es el valle de Atatin
y sumomento son las noches de luna Ilena,
noches en las que en Ataln a nadie se le
ocurriria salir de casa. El cazador errante
no tiene caracteristicas y los rasgos fisicos
que en €l se pueden adivinar son los de una

sombra humana, acompafiada por una jau-
ria de sombras perrunas que no cesan de
aullar y ladrar.

Todo aquél que esté en un radio de 9 m
del lugar en que aparezca Mateo-Txistu y
pueda verlo, oirlo 0 ambas cosas, esté su-
jeto a una tirada de RR. Si no lo supera el
Pj se verd impelido por una fuerza extrafia
a seguir al fantasma, incapaz de ver, oir o
sentir algo que no sea él corriendo hasta
caer extenuado (ver mas adelante), hasta
que algin obstdculo lo detenga (ver mds
adelante) o hasta que muera de puro can-
sancio (existen un 10% de posibilidades de
que asi suceda; esta tirada de comproba-
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cién se realizard en el momento en que el
Pj caiga extenuado).

Los métodos para escapar al encanta-
miento del cazador errante son evidentes:
no permanecer en el circulo de influencia
de Mateo-Txistu, (si se ha sacado la tirada
de RR se disponen de 2 asaltos hasta verse
obligado de nuevo a tirar por RR), o cerrar
los ojos y bloquear los oidos de cualquier
manera. Es importante recordar que sélo
estd obligado a tirar por RR aquél que se
encuentra en el drea de influencia y puede
ver u oir la aparicion.

El resto de las leyendas sobre el cazador
errante en la base son casi lo mismo, por lo
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que las caracteristicas y modo de actuar en
estos casos es similar, aunque puede que
existan rasgos especiales en cada personaje.
Esos quedan dentro de la capacidad de
desarrollo del Dj.

Mas arriba, al citar las consecuencias de
un encuentro muy proxime con Mateo-
Txistu, se han dejado dos cosas sin de-
sarrollar que explicamos ahora:

Extenuacion

Como ya se ha visto un Pj que cae bajo el
influjo del Cazador Errante se pone a correr
como loco en pos de €], a la maxima velo-
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cidad que le permitan sus piernas (unos 12
m por asalto). Consecuencia logica de esto
es que, de no ser que medie algin obsta-
culo (humano o no) que le impida seguir,
llegard un momento en que el Pj se canse, ¢
incluso pueda morir de un infarto. Esto se
puede controlar de la siguiente manera:
después de correr tantos asaltos como el
valor de su RES el Pj deberd hacer una
tirada contra su RESx3. Cada vez que falle
se le restard uno a su RES (de manera no
permanente). Cuando la RES llegue a cero
caerd extenuado e inconsciente (o muerto
si al tirar el % sale 10 0 menos) y se recu-

_perard en 1d3 horas, libre ya del influjo del

Cazador Errante.

Obstaculos

Como antes se ha dicho, aquél que per-
sigue a Mateo-Txistu ni ve ni oye otra cosa
que no sea al Cazador Errante y su jaurfa.
Esto conlleva grandes peligros. Los cho-
ques contra objetos que se interpongan
entre el Pj y su perseguido, debido a la ve-
locidad del Pj y su estado (;0s habéis lan-
zado alguna vez, contra una pared con la
velocidad del sprint final de una carrera?,
no os lo recomiendo), le causaran 1d3 pun-
tos de dafio, con un 50 % de conmocidn
(se despertara tras 1d3 horas). Las caidas
s6lo producirdn 1 punto de dafio, aunque
con caidas me refiero a aquellas llamadas
de tropezon, no a las caidas desde alturas
considerables (2m o superiores), que vie-
nen explicadas en el manual en la pigina
63.

Tanto si el Pj se cae, como si tropieza
levantarse le llevard 2 asaltos, lo que po-
siblemente serd su salvacidn, va que (todo
hay que decirlo) el cazador “carece de
inteligencia”. El no encanta a las personas
por diversion, sino que ocurre asi y punto.
Su caminar es totalmente aleatorio (algdn
que otro Dj se frotard las manos al leer
esto), asi que ya sabéis, nada de perseguir a
los Pjs sin tregua.

Ya para finalizar deciros que yo
catalogaria al Cazador Errante dentro de lo
que llamo “bichos-indestructibles-y-que-
solo-traen-desgracias’ (desde el punto de
vista del Pj), ya que (para gozode un Dj y
desesperacion de muchos Js) Mateo-Txistu
es intocable, lo Unico que se puede hacer
contra €l es defenderse o huir (lo més sen-
sato).

Este personaje es altamente recomenda-
ble para un Dj cuando trata de complicar la
trama de un médulo, o para reavivar el in-
terés en caso de que la partida sea aburrida.
Mi experiencia como Dm me ha ensefiado
que el reto de mantenerse vivos es el me-
jor aliciente para un grupo de jugadores
aburridos. @
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Bestiario

Este capitulo esta dedicado a la auténtica selva de cualquier juego, los seres fantdsticos y monsiruos que dan

ese toque especial a las aventuras.

Es verdad que con humanes y solo con
humanos se pueden hacer (y de hecho se
hacen) aventuras insuperables. Pero ese
saborcillo especial que dan al juego las
criaturas, llamémosles fantdsticas, es algo
que aportan escasas secciones de un ma-
nual (la de conjuros, por citar una). Por eso,
y para ampliar el Bestiario ya existente,
vamos a anadir algin que otro ser mas.
Esperamos que os gusten.

Genios

Basajaun

El nombre de este genio traducido al cas-
tellano significa “Sefior de los bosques”,
apelativo que lo caracteriza de manera muy
acertada.

Su apariencia quizds imponga ya que,
con sus dos a tres metros de estatura, su
cuerpo cubierto de pelo hasta las rodillas y
su corpulenta constitucién, se presenta
como posible terrible enemigo.

Pero todo este aspecto fiero se queda en
es0, en aspecto. Se le considera benéfico
ya que avisa a los pastores si se acerca una
tempestad y protege a los rebafos de los
lobos y otros depredadores.

A €l se debe la introduccion de la agri-
cultura y conocimientos a cerca de la sol-
dadura de los metales, fabricacion de uten-
silios varios, etc., aunque algunos dicen que
fue un hombre €l que robd estos secretos
que Basajaun guardaba celosamente.

Como su nombre indica vive en lo pro-
fundo de los bosques de Atatin o en una
cueva del mismo término. Junto con €l se
dice que vive Basandere, su mujer, genio
femenino de iguales poderes. En algunos
lugares se dice que Basajaun es un genio
maligno, pero son los menos.

Tiene gran amistad con hadas y duendes
que acudirdn gustosos en su ayuda.
CARACTERISTICAS:
FUE 40 Alwra 2.50 m
AGI30 RR 0%

HAB 45 RES 30
ARMADURA NATURAL 10 Puntos
PER 25 COM 12 CUL 40
ARMAS: BASTON 85 % (grupo A) Dafio
ldd+1

COMPETENCIAS: Alquimia 85%, As-
trologia 80%, Conocimiento animal 125%,
Conocimiento plantas 125%, Conecimiento
mineral 80 %, Conocimiento magico 99%,

Peso 150 kg
IRR 350 %

Esquivar 90%, Lanzar 85%, Medicina
110%, Leyendas 75%, Esconderse
110/45%.

HECHIZOS: Corrosion del metal, De-
teccion de venenos. Resistencia al
frio/calor, Deteccion de Cain, Memoria,
Suerte, Curacion de enfermedades, Anula-
c16n de maldicion, Curacion de heridas gra-
ves, Arma invencible, Proteccion de mon-
tura, Exorcismo, Proteccidén mdgica,
Inmovilizacion, Teletransporte.
PODERES ESPECIALES
Controlar animales

Es una habilidad innata a Basajaun.
Cualquier criatura del bosque (animales),
estd bajo el poder del genio. Con el mero
hecho de convocarlos de viva voz (y por
supuesto en euskera) los animales acudirdn
al lugar donde se halle, no tardando mas de
1d3 minutos (si ya no se encuentra en el lu-
gar en el que los convocd éstos seguirdn el
rastro de Basajaun hasta 1d12+12 horas
después de hecha la convocatoria y si no le
encuentran se irdn) v en ¢l siguiente orden
de preferencia.

— Enjambre de abejas:
10x10x2 m

Ataque: enjambre dafio 2p. con ropa nor-
mal/asalto.

Lp. con armadura completa/2 asalto.

Armadura natural: sélo son dafiadas por
el fuego. El humo las hace huir.

RES 10 MOV 12m/asalto.

— Perro salvaje (1d10 ejemplares)
— Lobo (1d6 ejemplares)

— Aguila (1d3 gjemplares)

— Jabali (1d2 ejemplares)

—  Buitre (1d2 ejemplares)

— Oso (1 ejemplar)

Los animales obedecerdn a Basajaun
mansamente y en caso de lucha defenderdn
al genio hasta que mueran la mitad o mds
de los defensores, momento en el que hui-
ran. Si no les dejan (los malos, no Basajaun
pues a €l ni se le ocurriria) huir, atacaran
para abrirse una via de escape de la manera
mads feroz posible (se dobla temporalmente
¢l dafio que hacen, asi como su RES, pero
no distinguen entre amigos y enemigos, y
pierden la esquiva), ya no retroceden ante
nada. Basajaun se puede comunicar facil-
mente con los animales pues conoce sus
lenguajes.

Controlar plantas
Gracias a este poder toda clase de plantas
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(4rboles, arbustos, enredaderas) quedan su-
peditadas a su control. Basajaun las puede
hacer crecer de manera exorbitada, trans-
formar un tranquilo bosque en una selva o
convertir un drbol en una trampa mortal
(provocando la aparicién de nuevas raices
que zancadilleen a los Pjs, golpedndolos
con las ramas, agarrandolos con lianas y
enredaderas...). Las caracteristicas de las
plantas y drboles son como las de la man-
dragora (pdg 54 manual), y la Gnica manera
de parar sus ataques o crecimiento (a parte
de matando a Basajaun) es quemadndolas,
el resto de los ataques son inttiles.

El crecimiento de las plantas se desarro-
lla de la siguiente manera:

17 asalto - Comienzan a crecer. Cual-
quiera que intente atravesarlas verd su mo-
vimiento reducido a la mitad.

2% asalto - Las plantas ya tienen doblado
su tamafio normal. El movimiento se re-
duce a la sexta parte.

3" asalto - Las plantas paran de crecer al-
canzando un tamafo el cuddruple del nor-
mal. Un Pj se mueve a Im por asalto y con
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la ayuda de algo que le limpie el camino de
plantas.

El Dj es libre de que las plantas hagan
cualquier otra cosa que se le ocurra, dentro
de lo ya indicado antes (y por favor, un
poco de l6gica, no me imagino un Pj ase-
sinado por una margarita o aplastado por
un abedul al que le ha dado por pasarse por
ahi).

Seres mitoldgicos

Inguma

Genios maléficos menores que aprove-
chan la noche, cuando todos duermen, para
apretar la garganta de la victima, difi-
cultandole la respiracion e incluso llegando
a matarla. Su apariencia es maliciosa,
siendo su cara lo tGnico que se puede decir
que tenga forma cuasi-fisica. Suele traba-
jar a las 6rdenes de algtin genio mayor o de
algtin mago que lo ha recibido de éste o de
Silcharde. Se le acusa de producir sonam-
bulismo, asi como enfermedades cuyas
causas se desconocen y de inducir en la
mente de las personas terribles pesadillas.
CARACTERISTICAS

FUE 15 ALTURA 1.80 m (especie
de genio de la lampara de
Aladino)
Peso no aplicable.

AGI 20 RR 0% IRR 150 %

HAB 15 RES 20

ARMADURA NATURAL sélo puede
ser dafnado por armas encantadas (con un
conjuro de “Arma invencible™).

ARMAS: Asfixia Dafio: ver Abajo.

COMPETENCIAS: Esquivar 75%, Co-
nocimiento magico 85%

HECHIZOS: Carece de ellos.

PODERES ESPECIALES

Asfixia

Es el ataque mds peligroso del Inguma.
Puede asfixiar a tantas personas como
quiera siempre que la suma de las RES de
todas ellas no sea mayor que 1d8x10+20
(esta tirada se ha de hacer cada vez que usa
esta habilidad). Teniendo en cuenta que és-
tas estén dentro de un circule de 6 m de
radio. Una vez que se ha activado este po-
der se debe limitar a las personas que se
estan asfixiando, sin poder usarlo de nuevo
hasta que no deje voluntariamente a todos
los sujetos que estdn siendo objeto de su
poder o hasta que no los mate.

El Inguma puede parar el proceso de as-
fixia en cualquier persona y en cualquier
momento si asf lo desea o se lo ordenan.

Toda persona tiene derecho a una tirada
de RR. Si la pasa no se verd afectada por
dicho ataque y podrd alejarse del drea de
influencia de Inguma con toda tranquilidad,
aunque ataques posteriores (siguiendo lo
indicado arriba) si pueden afectarlo.

Los Pjs que no han pasado la tirada po-
dran intentar salir por su propio pie del drea
de influencia tirando RESx5, teniendo en
cuenta que cada asalto que pasa pierden 2
puntos de RES. Si saca la tirada en un par
de asaltos estara libre, corre el rumor, que
todo buen Pj deberd conocer, que la mejor
arma contra un Inguma es correr hasta per-
derlo de vista. La asfixia funciona segun lo
explicado en el manual (pdg 63).

Sonambulismo

Un Inguma puede hacer que una persona
que esté dormida (sino la habilidad no fun-
ciona) actde de la misma manera que si
estuviera sondmbula, con los riesgos que
esto conlleva, caer por unas escaleras,
pozo, barranco, ser despertado brusca-
mente... El Pj tiene derecho a una tirada de
RR. Si la saca el Inguma no podrd encan-
tarlo hasta la noche siguiente, pues esa fa-
llard. Un Pj que sea tratado de la manera
adecuada podra ser llevado de nuevo a su
lecho del que no se volverd a levantar hasta
que no se despierte.

Pesadillas

Por medio de este poder Inguma intro-
duce imdgenes y sensaciones terrorificas en
la mente de las personas mientras estin
durmiendo, despertandolas bruscamente e
impidiéndoles descansar bien. Suele tomar
como base de sus pesadillas los miedos
ocultos de cada persona. Consecuencias de
la acumulacién de varias noches sufriendo
estas pesadillas es la falta de concentracion
y el cansancio mental (reflejos lentos) y en
tltimo término la locura.

Cada noche que el Pj tenga pesadillas
debe hacer una tirada de RR. Si falla se le
restard un punto de RES, entendiendo ésta
como cordura o salud mental (poder espe-
cial dedicado a todos aquellos que pensa-
sen que jugando a Akelarre se iban a sal-
var de volverse majaras). Que el Pjllegue a
0 no significa que esté muerto sino que estd
loco (debido al desdoblamiento de la RES
en aguante fisico y aguante psiquico).
Después de la quinta noche con pesadillas,
se hayan perdido o no puntos de RES, ¢l Pj
comenzard a tener un malus de 5% acumu-
lativo por cada noche posterior (con o sin
perdida de RES) en la PER, COM, HAB,
AGT y en todas las habilidades relacionadas
con ellas.

El poder sélo se podrd usar con una per-
sona a la vez. El afectado debe permanecer
como mucho a 5 Km de distancia del In-
guma para que éste pueda hacer uso de su
poder. Si en algiin momento el Pj traspasa
este limite el maléfico se desvanece, recu-
perando toda la RES perdida (los malus se
van todos en una noche de reposo sin pe-
sadillas). Si el Inguma vuelve a afectar al
Pj con el maleficio (por afectar se entiende
la primera tirada de RR fallida) y el Pj se
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vuelve a librar repitiéndose esta situacion
con frecuencia, mds de doce veces en un
afio, el Pj pierde | punto de RES perma-
nentemente a partir de la decimosegunda
vez que sea atacado con las pesadillas.

Ej. Patxi, que tiene RES 10, estd en esa
situacién. Es encantado por el Inguma de
nuevo y su RES se queda en 9. Consigue
escapar de su influencia, pero su RES en la
vertiente psiquica no puede ser jamas 10 de
nuevo.

La tinica manera de librar totalmente al
Pj del encantamiento es matar al Inguma.

Herensuge

Se trata de un genio maléfico que aparece
siempre en forma de dragdn de siete cabe-
zas, una de ellas incrustada en lo que seria
el pecho. Es malévolo ¢ inteligente y se
dedica a devorar rebanos enteros de ovejas,
a las que atrae con su aliento (s esto es ver-
dad o no, nadie lo sabe), aunque también
suele alimentarse de carne humana que con-
sidera un bocado excelente. De vez en
cuando sale de su caverna para aterrorizar
a los seres humanos, volando sobre zonas
habitadas y dedicandose a destruir pueblos
enteros con su aliento flamigero. Existe la
posibilidad de que trabaje en conjunto con
un mago poderoso o bajo la direccidn de
algln genio como Gaueko o Mari.

Se dice que habita en varias simas y cue-
vas del Pais Vasco, todas ellas supues-
tamente repletas de tesoros de toda clase.
Lo mds seguro es que sc trate de una anti-
gua subrraza de dragones casi extinguida
(en el Pafs Vasco no habrd mas de tres
ejemplares), a la que la gente en su igno-
rancia atribuye los poderes de un genio.

CARACTERISTICAS
FUE 50 ALTURA4mzx 12m
de largo
PESO unas 10 Tm
AGI 15 R 0% IRR 250 %
HAB 5 RES 50
COM 12 CUL 30
ARMADURA NATURAL 12 puntos de
piel.

ARMAS  mordisco 50 % dafio 3d6
garras 45 % dafio 2d6+5
cola 35 % daiio 1d6.

COMPETENCIAS: Conocimiento mé-
gico 85%, Conocimiento animal 90 %,
Conocimiento de plantas 90 %, Leyendas
110 %, Rastrear 80 %, Escuchar 75 %,
Otear 60 %.

HECHIZOS: Todos menes aquellos en
los que su constitucién fisica le impida
desenvolverse con facilidad.

PODERES ESPECIALES

Aliento de dragén: Chorro de fuego
exhalado por cualquiera de las cabezas de
Herensuge, pero sélo una cabeza cada vez.

Tiene forma de cono de 1,5 m de radio
por 6m de largo. Produce 2d6 puntos de
dario.




VYuelo: Igual que el conjure de mismo
nombre (en lo relacionado con velocidad y
movilidad).

Tartalo

Genio maligno de un solo ojo, y de cos-
tumbres antropofagas; lo que se conoce
cominmente por un ciclope. Es conocido
también con el nombre de Torto. Se dice
de él que secuestra a los jovenes que se
ponen a su alcance devorandolos. Es cre-
encia popular que Tdrtalo vive en la cueva
de Musika en el término de Atatin. Tartalo
no es el dnico ciclope del Pais Vasco, ya
que se cuentan historias de seres parecidos
en por lo menos cuatro sitios mds, todos
ellos genios enormes muy fuertes y no muy
inteligentes.
CARACTERISTICAS:
FUE 40/45 ALTURA 3-4m
PESO 250-300 kg
AGI 13 RR 0%
HAB 7 RES 35
ARMADURA NATURAL: 2 ptos de piel.
PER 12 CUL 11 COM 5

ARMAS: Garrote 75% Dafio 1d4+1

COMPETENCIAS: Esquivar 75 %, Le-
yendas 45%, Lanzar 100 %.

HECHIZOS: No posee.

PODERES ESPECIALES: No posee.

IRR 110 %

Gentil

Este nombre es sinénimo de hombre
fuerte pero pagano, y que vivia normal-
mente en paz con sus vecinos. Va unido a
innumerables leyendas anteriores al co-
mienzo de nuestra era: Construccidn de
délmenes, habitdculos en cuevas y toda
suerte de construcciones megaliticas. Pero
este nombre no se daba tan sélo con cardc-
ter particular a aquellas personas que fue-
sen paganas, sino también a un grupo con-
creto de individuos que pertenecian a una
misma raza: los gentiles.

Los gentiles constituyeron antafio un flo-
reciente colectivo social, que algunos rela-
cionaron, debido a la coincidencia de cul-
tos, con los celtas. Posefan grandes cono-
cimientos de alquimia, matematica, astro-
logia y magia, para la cual estaban
excepcionalmente dotados, era para ellos
algo natural, como para el resto de las cria-
turas magicas que habitaban el mundo.
Pero al irse racionalizando el mundo la
gente dejoé de creer en lo sobrenatural y se
fue produciendo un desdoblamiento de la
realidad, origindndose asi el mundo de lo
magico y el mundo de lo humano. Para evi-
tar la total separacion, que hubiese traido
consecuencias fatales para ambas re-
alidades, los gentiles por medio de su
magia crearon portales por todo el mundo,
que comunicasen las dos realidades. Estos
portales (délmenes, alincamientos, cue-
vas...) s0lo se pueden atravesar si se posee
una IRR de 100 o mas, aunque si un gentil

le franquea a uno esta entrada, éste podrd
atravesarlo aunque no tenga una IRR de
100. Su idioma era el euskera, que
transmitieron a las gentes vecinas y dentro
de sus creencias cstaba el culto a la madre
tierra, representada por Mari. Debido a esto
entre ellos habia gran cantidad de druidas,
algunos verdaderamente poderosos.

En la actualidad el niimero de gentiles
diseminados por todo el mundo (mdgico y
humano) no sobrepasard el medio millén.
Su filosoffa de la vida es “vive y deja vi-
vir”, es por eso que no se preocupan de-
masiado por el mundo humano aunque,
como en toda sociedad, siempre hay sujetos

ambiciosos.

Lugares donde se cree que habitaron se
pueden destacar:
— Jentilbartza, en Atain. Muchos dicen
haber visto en este lugar a algunos de ellos
conversando o enterrando a algin compa-
fiero. Jentilbartza es conocido también por
el nombre de “cementerio de gentiles”
debido a la gran cantidad de restos 6seos
humanos encontrados alli. Lugar idoneo
para encontrar huesos de Mairu.
— Jentileio en la pefia de Bayene Urdiain.
— Jentiletxe, en Motrico. Es una pequefia
cueva que se dice habitada por gentiles.

CARACTERISTICAS:

La dnica importante para éstos es la
fuerza, que es un poco superior a la media
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humana; las demas caracteristicas son si-
milares a las de los humanos.

FUE 20/25

RR 00% IRR  100%

ARMAS: Cualquiera, pero prefieren usar
su poder telequinésico.

COMPETENCTAS: Alquimia 50%, Con.
plantas 75%, Con. animales 85%, Medicina
30% (éstas corresponden a un gentil estan-
dar pero pueden ser mayores).

HECHIZOS: Todos menos los de Goe-
cia,

PODERES ESPECIALES:

— Telequinesia: Esta es una habilidad
innata en la raza gentil, que no de aque-
llas personas no bautizadas. Gracias a
ella construyeron grandes obras megali-
ticas y es la base de la leyenda sobre su
gran fuerza.

Este poder varia en intensidad segtin su-
jetos y estd ligado directamente al porcen-
taje de IRR que posea el gentil.

Esta facultad funciona de la siguiente

manerd:

R

— El porcentaje de IRR es la base del
éxito para realizar cualquier tarea, con
este poder, que se graduard segin la
tabla de dificultad manual pag 22.

— Se pueden levantar 10 Kg por cada per-
centil de IRR, por ejemplo (75%=
750kg).

— El objeto se ha de poder ver en todo
momento para ser controlado, pero no
funciona a mds de 1 Km.

— El gentil puede moverse con toda liber-
tad, pero no correr o realizar tareas que
exijan concentracion, p.e. podrd comer
algo mientras levanta una piedra, pero
en cambio no podrd enhebrar un hilo en
una aguja.

Usos de esta facultad son:

a) Empujon:

La misma palabra lo dice. Es un golpe
fuerte dado a una persona. La distancia y
el dafio que hacen varfa segin el porcen-
taje de IRR:

Porcentaje  Distancia (m) Dafio
75% 1d4 1d2P
95% 1d6 1d3P
100% 1d8 1d4pP
125% 1d12+3 1d4+2P
150% 1d12+8 1d6+2

El Pj empujado vuela literalmente a ras
de suelo. El choque con algin objeto, in-
terpuesto en el vuelo del Pj se trata como
una caida, pero dividiendo el dafio por 2.
El caer al final del vuelo no produce dafio.
El Dj diabdlico siempre se pucde sacar de
la manga una tirada de saltar para evitar
caer mal v hacerse dailo, pero eso ya es
pasarse.

b)Pedrada:

Consiste en lanzar hasta 6 piedras por
asalto, contra un Pj. La distancia a la que
pueden ser lanzadas varia segin un porcen-
taje, asi como el nimero de piedras: 3m+3
por cada nivel de habilidad /1 proyectil,
75% primer nivel, 95 % segundo nivel...

El dafio depende del tamafio de la piedra.
que no pueden ser mds grandes que una pe-
lota de tenis, ni mds pequefia que una de
ping-pong, por lo que puede variar entre
1d2 /1d4 +1 por proyectil.

¢)Defensa: Funciona igual que la parada
en todos los aspectos y se pucde usar en
conjuncién con ésta, es decir, ademas de
las posibles paradas con un arma. Sélo es
Gtil contra ataques de proyectil v (piedras
de catapulta no) el porcentaje de éxito es €l
de la IRR del gentil. @
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Mari 0 La Dama de Amboto

Este multiforme y peculiar genio femenino vasco ya ha sido presentado en el manual, amolddndolo a las
caracteristicas de lo que pretende, no ser un exhaustivo grimorio mitolégico, sino simplemente un libro de lectura
y comprension sencilla y mds o menos rdapida, que nos deja a los aficionados un gran margen de accion parar
adaptar los seres a nuestras necesidades y gustos y para, como en este caso, desempolvar muestras mdquinas de
escribir y hacer mds reales nuestra habilidad de buscar libros, echando asi una mano a los que les gusta saber
de todo (pero sélo un poco mds). Nuestra intencién no es atenernos fielmente a la realidad, sino ofreceros otro
posible punto de vista, esperamos que o0s guste.

Mari es un numen (deidad pagana) de
sexo femenino, que ocupa moradas subte-
rrdneas, dotada de funciones peculiares,
tanto propias como de otros personajes del
Pais Vasco. Se la considera jefe de los
demds genios subterrdneos y su reino se
halla en las profundidades de Ia tierra.

A Mari se la conoce por cientos de nom-
bres y de formas, cada una propia de una
region, e incluso de un pueblo, pero para
no aburriros con una interminable lista de
apelativos solo citaremos unos cuantos:

— Seflora 0 Dama de Amboto en Zarauz,
Aretxabaleta, Durango y en Aya.

—  Gaizto en Ofate.

— Dama de Aralar en Amezqueta.

— Bruja de Aketegui en Cegama.

—~ Andre Mari en Oyarzun y Arano.

En lo referente a representaciones se
puede decir lo mismo que antes, hay tantas
como la imaginacion popular pueda crear.
De todas las representaciones que s¢ pue-
den citar caben destacar:

— Dama elegantemente ataviada, soste-
niendo un palacio de oro en las manos o sin
él.

— Otra forma mds discreta y menos elabo-
rada de representacion es la de una hoz;
suele estar presente en la entrada de las
cuevas o simas que ocupa Mari de modo
regular.

Formas

La capacidad de transformacion de Mari,

tanto en otros seres como objetos, es am-
plisima. Junto a la facultad, ya citada en el
manual de convertirse en buitre de fuego
se pueden citar:
— Toda clase de animales, aunque no to-
dos, principalmente caballo, macho cabrio,
novilla roja, cuervo, toro, serpiente... for-
mas que toma cuando estd en su reino
subterranea.

— TFiguras relacionadas con el fuego,
como hoz de fuego, esfera ardiente, drbol
cuya mitad superior es una mujer y que va
despidiendo llamas... aparece de esta ma-
nera siempre que atraviesa el firmamento.
— Fendmenos de la naturaleza, como una
gran nube, una rafaga de viento o el arco
iris, aunque estas formas son mds repre-
sentaciones de Mari o poderes atribuidos
por la gente del pueblo, tomandolos de
otros genios importantes, pero que real-
mente no pertenecen a Mari.

— Por dltimo, la forma mds comiin y mds
normal es la de una bella mujer; ésta es la
apariencia que toma siempre que estd sobre
la tierra.

En todas estas representaciones Mari estd
sujeta a una serie de condicionantes:

— Las trasformaciones se realizan siem-
pre en un asalto. Cualquier clase de ataque
durante ese asalto resultard fallido.

— En todos los casos, a excepcion de los
referidos a figuras relacionadas con el
fuego, Mari adopta las caracteristicas del
ser que se transforma, manteniendo intactas
su RR/IRR, PER y CUL. El dafio que se
le haga en cualquiera de sus formas se res-
tard de la RES del ser en cuestion, y cuando
ésta llegue a 0 Mari recuperard su forma
humana en medio de una nube de humo,
acompafiada del estruendo de un trueno,
queddndose atontada durante unos asaltos
(tirar 1d4 para saber cuantos).

Este atontamiento supone: Malus de

— 50% al ataque y a la defensa.

— Perdida de iniciativa.

— Malus de -25% a todas las habilidades
dependientes de la PER y de la HAB.

— Las formas que Mari tome se adecuardn
al lugar en el que esté, segtn lo indicado
anteriormente.

Dentro del campo de esta habilidad es
importante fijarse en las caracteristicas que
adopta Mari cuando se transforma en al-
guna de las figuras relacionadas con el
fuego. Repasémoslas una a una:

©

por Fernando Cartén

a) Hoz de Fuego: Tiene una longitud de
15 m, de la punta al mango. dejando tras
de si una estela de unos 3 m de largo. Es
invulnerable a cualquier tipo de arma, mas
no a los conjuros ni al agua, que le causa
1d4 puntos de dafio (siempre en cantidades
superiores a dos litros). Su RES en esta
forma es igual a la de su forma humana.

b) Esfera Ardiente: Su didmetro es de
3m, y deja tras de si una estela de unos 6m
de largo en su extremo. Esta estela tiene
forma de cono, con la punta en el extremo.
En lo referente a vulnerabilidad tratar como
en el caso anterior. En estas dos formas
Mari s6lo puede atacar con lo que es, lan-
zandose sobre la victima y envolviéndola
en un abrazo de fuego que produce 3d6
puntos de dafio en heridas.

c) Arbol: No es una forma muy comiin,
por lo que preferimos no tratarla. De todas
formas si alguien le parece ttil en lo que se
refiere a caracteristicas se pueden coger los
de la mandrigora pag 54 manual.

Moradas

La morada ordinaria de Mari son las re-
giones situadas en el interior de la tierra,
que comunican con la superficie terrestre
por diversos conductos, que son las cuevas
y simas, como las de Amboto, Atxorrotx
(Escoriaza), Aketegi, Murumendi (Beasain)
y Akelarre (Zugarramurdi) por citar algu-
nas.

Se cree que, en general, las habitaciones
de Mari se hallan ricamente adornadas, y
que en ellas abundan el oro y las piedras
preciosas. Mari no estd siempre guar-
dandolas, pues no le hace falta, ya que todo
aquél que saque algo de las cuevas sin per-
miso se encontrard con que al salir sélo
lleva un montén de madera podrida. De to-
das formas Mari suele regalar algunos de
sus objetos preciosos, en calidad de pre-
mios, a aquéllos que ella considera que se
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Io merecen, Mari cambia de morada cada
siete afios. Este trdnsito recibe el nombre
de “mariaria”.

En muchos mitos vascos se considera a
Mari como jefe o reina de todos los ni-
menes o genios que pueblan el mundo sub-
terrdneo.

Se cree que Mari tiene un marido, Maju,
genio o divinidad menor que recibe tam-
bién el nombre de Sugaar, del cual no se
sabe apenas nada. Asi mismo se habla de
Mari como madre de dos niflos humanos
educados en todas las artes de lo oculto y
lo mundano, llamados Atarrabi y Mikelats,
que representan la eterna lucha del bien y
el mal. El primero es la figura del bien, en
cambio el segundo es la del mal. De esta
descendencia humana se afirma que proce-
den los senores de Vizcaya.

Atributos y Facultades de Mari

Se puede hablar de tres principales facul-
tades atribuibles a Mari:

La primera es la capacidad que tiene para
convocar tormentas y cualquier otro fend-
meno atmosférico. Sus poderes dentro de
este dmbito son iguales que los de Aide-
gaxto, v todo lo referente a caracteristicas
de juego se desarrolla de la manera ya ci-
tada en el conjuro “Invocar a Aidegaxto”.

Hay gue remarcar la idea de que los
poderes de los que Mari dispone funcionan
de forma acorde con la naturaleza, no co-
menzard sin mds sino que seguird un pro-
ceso, inusual en algunos casos, hasta que
se produzca el efecto. Si invoca un viento
fuerte €ste no lo serd al instante, sino que
el ambiente poco a poco comenzard a ser
mds frio y rdfagas de viento cada vez mads
fuerte soplardn sobre el lugar, no durando
el proceso mds de 1d4 minutos de tiempo
de juego.

Otro poder que posce este genio feme-
nino esta relacionade con la multitud de
caminos y rutas que recorren sus dominios
en las entrafias de la tierra. Si quiere puede
transportar instantdneamente a cualguier
sitio a las personas que crean en ella y as{
se lo pidan. Este creer esta relacionado con
el culto a Mari del que mas tarde hablare-
mos. El que también lleve a otras personas
que no crean en ella depende de la fe de
aquél que se lo pide y sobre todo, mal que
les pese a los Pjs, de lo que el Dj decida.
Por dltimo es también importante la fun-
cién que desarrolla Mari como oraculo y
consejera. Las preguntas que se le hacen,
si se la encuentra y el Pj o Pnj es crevente,
nunca dejan de ser respondidas con in-
falible precision, pero éstas han de ser 16gi-
cas, no imbecilidades del estilo de cuando
voy a morir, por que el Dj puede hacer
cumplir el ordculo.

Culto y Relaciones con Mari

Para tener propicio a este genio existen
un gran numero de oraciones y ritos. Den-
tro de los mds importantes cabe citar el
hacer un obsequio anual a Mari, a poder ser
un carnero. Es el mejor regalo que se le
puede hacer. También es muy practicado
el rito de echar piedras o monedas, a la vez
que se recita una frase hecha al efecto de
tal costumbre, en simas, cuevas, dolmenes
y charcas ¢ lagunas, para pedir alguna mer-
ced o gracia especial.

Lo mismo que cristianos, drabes y judios,
aquéllos que creen en Mari pueden ponerse
bajo su advocacién simplemente repitiendo
tres veces en voz alta la siguiente invoca-
cién jAketegiko dama!, (jDama de Ake-
tegi!), lo cual producird el mismo efecto
que el descrito en el apartado de “Rezos y
Milagros” pag 42 manual. Hay que tener
en cuenta que sélo aquéllos que crean en
Mari podrén llevar a cabo estas advocacio-
nes, aunque también aquéllos que se com-
porten de acuerdo al “programa de vida™
de Mari pueden ser ayudadas.

Por “programa de vida™ se entiende la
moral o la ética de este numen. Sus pres-
cripciones tratan sobre la asistencia mutua
y el cumplimiento de la palabra empeifiada.
Condena la jactancia, el robo, el orgullo, la
mentira y los condena de diferentes ma-

neras, haciendo que la cosa robada pase a
sus dominios, enviando pedrisco a algin
poblado infiel...

En lo referente a las relaciones con Mari
las personas nunca deben penetrar en la
cueva albergue de ésta sin su permiso o
invitacion, ni tampoco llevarse nada. Quien
va a visitar a Mari a su albergue no debe
sentarse nunca; aun cuando ella le invite a
hacerlo, bajo pena de quedarse como cau-
tivo del numen hasta que se le antoje
ponerla en libertad.

Para salir de la cueva se tiene que proce-
der de la misma manera que al introducirse
en ella, es decir si entrdé mirando hacia den-
tro debe salirse de igual modo. Uno se debe
conducir siempre de la misma manera que
lo haria aquél al que se le aparece un difun-
to, es decir, tener a éste siempre delante.

Mari viene a ser el punto convergente de
diversos temas miticos, y se le atribuyen
toda clase de poderes de otros genios, y hay
quien la relaciona con el mal, aunque tam-
bién se la relaciona con el bien, siendo éste
el vinculo mds frecuente y comun, aunque
también hay que destacar su neutralidad
surgida de su gran justicia. Cada uno es
libre de usarla como quiera, que para esto
tenemos la imaginacidn, pero teniendo en
cuenta que se estd tratando con una semi-
diosa del pueblo vasco. @

llibreria
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ESPECIALISTES EN
JOCS DE SIMULACIO
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Los suefos de Ekaitz

Para que este dossiersea lo mds exhaustivo posible teniamos que incluir un buen médulo, y aqui lo tienes. En
Los suefios de Ekaitz puedes poner en prdctica algunos de los nuevos conocimientos aparecidos en Aquelarre

en el Pais Vasco, tratando con gentiles servidores de Mari y de Aidegaxio.

Este escenario se va a desarrollar (si los
Jjugadores no lo impiden) por completo en
la provincia de Guipuzcoa, en los términos
municipales de Tolosa y Atatn, en el
invierno de 1348.

Es recomendable que los Pjs conozcan el
Euskera, ya que sino se verdn obligados a
hablar a lo indio o, a veces, a no hablar;
pero siempre pueden tener la suerte de co-
nocer o encontrarse con alguien que co-
nozca ambas lenguas. También seria ideal
que no hubiese Pjs nobles, sino que todos
fuesen burgueses, villanos o campesinos.

Al calor del hogar

Es de noche, los Pjs (por que estdn de
paso, se han reunido para tratar de algo o
simplemente por costumbre) se encuentran
en una de las tabernas mas importantes de
Tolosa, al abrigo de las inclemencias del
duro invierno.

El ambiente estd cargado y un trovador
intenta relatar una historia, medio sofocado
por las risas y conversaciones de los que
abarrotan la estancia. Los Pjs se hallan sen-
tados en una mesa a la izquierda de la
puerta de entrada, a escasos metros de la
misma, y de no ser por las corrientes del
gélido aire invernal que les molesta cada
vez que se abre la puerta no tienen nada por
que quejarse. Cuando al fin el trovador
consigue captar la atencién de los clientes
de la taberna y la algarabia en la estancia
tiende a disminuir, la puerta de entrada se
abre repentinamente, y deja pasar una fria
rifaga de viento, a la vez que se dibuja bajo
el dintel la silueta de un ser humano, no
muy corpulento y cubierto por una capa
con capuchén, que tras tres o cuatro pasos
tambaleantes se derrumba en medio de la
estancia, junto al trovador.

En este momento varias personas se le-
vantardan a auxiliar al recién llegado. (Es
conveniente que alguno de los Pjs esté en-
tre ellos). Después de incorporarlo, sentarlo
y darle un caldo caliente para que se recu-
pere, ¢l extrafio comenzard a hablar.

Se llama Ekaitz, y es natural de un pue-
blecito al pie del monte Saastarri, en el tér-

mino municipal de Atain. Hace unos dfas
que partié en busca de unas hierbas me-
dicinales muy abundantes en la regién de
Andoain, que su padre necesita con ur-
gencia, ya que sino morird a causa de las
fiebres que ha contraido (hacer una tirada
de psicologia +25; si se saca el Pj se dard
cuenta de que Ekaitz titubea un poco al de-
cir esto). Cuando ya volvia hacia su region,
pues su busqueda lo habia llevado hasta
Andoain, tuvo la mala fortuna de toparse
con unos bandidos que intentaban violar a
una mujer. Estos se dieron cuenta de su
presencia y salieron en su persecucion para
matarlo y evitar asi que los delatase, pero
en su huida tropezo y cayé por un terraplén
quedando tendido inconsciente en el lecho
de un rio que por alli atravesaba. Los ban-
didos lo dieron por muerto y le dejaron en
paz. Pero la suerte le volvid a jugar otra
pasada, por que después de recuperarse y
volver a su camino entrd a una posada que
habia en él, unas leguas antes de Asteasu,
donde se hallaban bebiendo los bandidos.
Desde ese momento le han perseguido, y
ahora se encuentran, segin Ekaitz, en
Tolosa o en sus alrededores esperando a
que salga, para en el camino emboscarlo y
matarlo. Por eso ruega a cualquiera que se
apiade de él que lo proteja hasta su pueblo,
o0 su padre morird.

Antes de que los clientes de la taberna y
Pjs comiencen a hacerle preguntas (que el
Dj deberd responder en base al siguiente
apartado) insistird en que alguien le acom-
pafie con urgencia.

La verdad de la mentira

Como dice el refran “No es ore todo lo
que reluce” y la narracién de Ekaitz tan
solo tiene color dorado. Nuestro infor-
tunado aldeano no es lo que parece. Es ver-
dad que se llama Ekaitz, que las hierbas
que lleva en su macuto son para salvarle la
vida a alguien y que un grupo de mercena-
rios le persigue pero no el resto de la his-
toria. Ekaitz no es un humano comiin, es
un gentil que vive en un bosque cercano a

o

por Fernando Carton

Jentilbartza, en Atatin. Su verdadera histo-
ria es la siguiente:

Hace unos dias salio de su pueblo porque
en calidad de aprendiz de druida debia bus-
car unas hierbas para su maestro Aritz, que
habia sido, y es todavia, victima de la envi-
dia de un colega llamado Gaizto, en forma
de veneno. Solo su pericia como druida le
consiguid salvar de la muerte, pero todavia
no esta fuera de riesgo, ya que solo consi-
guid retardar por unos dias la accidn del ve-
neno. Asi que dio instrucciones a su pupilo,
Ekaitz, para que le trajese unas hierbas de
la zona de Andoain, que preparadas ade-
cuadamente le curaran del todo.

Pero Gaizto, que no se resigna a ver a
Aritz, ha enviado a su discipulo Arri tras
las huellas del discipulo de su antagonista
con orden de impedir como sea que Ekaitz
vuelva con las hierbas.

Cuando Ekaitz volvia con las hierbas, se
encontré con Arri. Ambos lucharon al
borde de un pequefio precipicio, cayendo
Ekaitz por €I, no sin antes arrancar un bo-
tén de la capa de su enemigo grabado con
el signo de su maestro, objeto que certifica
su condicion de aprendiz y que lo distingue
de las demds personas. Es algo que cual-
quier aprendiz luciria con orgullo, por lo
que su perdida se entiende como algo de-
sastroso. Viendo que Ekaitz yacia en el
fondo del pequefio desnivel lo dio por
muerto, y sin advertir la perdida de su bo-
ton volvid con su maestro.

Tras despertar, Ekaitz se encontrd con
que su mente era una pizarra en blanco. No
sabfa ni quien era, ni dende estaba, ni que
hacia con un botén, grabado con una nube
y un rayo, fuertemente agarrado en su
mano derecha. Estaba amnésico. Después
de levantarse, todavia atontado, deambuld
sin rumbo fijo, hasta legar a Andoin,
donde, en una taberna, al verse acosado por
unos mozos con ganas de juerga, usé en un
arrebato de furia su poder telequinético,
matando a uno de ellos y huyendo después.
Daba la casualidad (llamadlo asi Dj o lo
que querdis) de que en esa misma taberna,
en ese mismo momento se encontraba un
miembro de la Fraternitas Vera Lucis por
motivos laborales (queria capturar a una
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bruja famosa de la zona de Andoain). Al
momento dejé su anterior misién y contraté
a ocho mercenarios, que son los que Ekaitz
identifica como bandidos en su relato, que
le han perseguido hasta Tolosa con inten-
cién de atraparlo (la Fraternitas Vera Lucis
lo quiere vivo con el fin de sonsacarle), sin
saber contra lo que se enfrentan, aunque
por dinero sacarfan brillo a los mismisimos
cuernos de Lucifer. Estos mercenarios le
perdieron entre el gentio de Tolosa, pero
saben que tendrd que salir y tienen vigila-
das todas las salidas de la villa, para
adelantarsele y tenderle una emboscada.

Hard unos cinco dias que Ekaitz perdio
la memoria y algo, aunque en esporadicos
“flash backs”, va recuperando, por lo que
se siente impelido a viajar hacia Jen-
tilbartza, lugar que le viene a la mente, y
que recuerda muy bien donde estd, cada
vez que mira el botdén con el signo de la
nube y el rayo. Es mas, tiene la seguridad
de que las hierbas son para alguien que estd
en inminente peligro.

En marcha

Si los Pjs han aceptado acompaifiarle,
Ekaitz les rogard que se pongan en marcha
cuanto antes, a ser posible a la mafiana del
dia siguiente. Si los Pjs intentan saber mds
acerca de Ekaitz el Dj deberd improvisar
cualquier mentira coherente que sirva para
encubrir su estado amnésico.

Cada vez que Ekaitz diga una mentira los
Pjs tienen derecho a una tirada de psi-
cologia y ademds, si en cualquier momento
de la aventura que estén tratando o ob-
servando a Ekaitz, sacan una tirada de
Suerte, tendrin derecho a una tirada de
memoria. La tirada exitosa de Psicologia
revelard que Ekaitz miente e incitard a la
sospecha a los Pjs y la tirada de memoria
exitosa supondrd que el afortunado cono-
cid en su juventud a alguien amnésico, por
lo que sabrd lo que le pasa a Ekaitz y qui-
z4s conozca el método para volverlo en si.

Una vez que salgan de Tolosa en direc-
cion a Ataun, los mercenarios, que estardn
al acecho les seguirdn de cerca. Si el grupo
de Pjs sigue la ruta normalmente transitada
(ver mapa adjunto), los mercenarios se
dardn cuenta y se adelantaran para ten-
derles una emboscada. En cualquier otro
caso, si van por ejemplo campo a través,
esperardn el mejor momento para atacar-
los, eso queda en manos del Dj. Los Pjs
pueden descubrir que les siguen si sacan
una tirada de PERx2.

Antes de ponerse en marcha da a los ju-
gadores el mapa de la regién para que eli-
jan el camino, y pide que te lo marquen por
completo, asi como las posibles correccio-
nes que hagan en el transcurso de la aven-
tura.

La emboscada

Si los jugadores eligen uno de los cami-
nos normalmente transitados (sefialados en
el mapa), se encontrardn con el siguiente
problema:

Después de caminar o cabalgar durante
un tiempo por una senda embarrada y llena
de charcos los Pjs se topan con una carreta
que les bloquea el camino. Las ruedas se
han atascado en el barre y los pobres bue-
yes no pueden sacarla, por lo que su duefio
desesperado hard sefias para que le ayuden.

Todo esto es una trampa; a ambos lados
del camino, y abarcando un drea de 6 m de
largo, se hallan escondidos los mercena-
rios, tres en cada orilla entre los matorra-
les y dos debajo de los helechos que trans-
porta el carro. Los del carro portan balles-
tas listas para disparar, asi como dos en las
orillas (a eleccion del Dj). El duefio del
carro ha sido obligado a mentir, por lo que
una exitosa tirada de Psicologia+25, le des-
cubrird. Su intencién es acabar con los Pjs
y atrapar a Ekaitz. Si la lucha se pone difi-
cil (3 o + mercenarios muertos) los merce-
narios huirdn cada uno por su lado, desis-
tiendo para siempre de su tarea. Si hay
mucho peligro Ekaitz se defenderd con su
poder telequinético. Suponiendo que los Pjs
venzan y consigan coger vivo a alguno de
los mercenarios, en un interrogatorio sélo
reconocerd ser un bandido. Si se le tortura
contard que un hombre les contratd para
atrapar a Ekaitz y les dijo que lo llevasen a
Donostia, a la zona del puerto y a poder ser
de noche, pero no les descubrié nada més,
pagaba bien y aceptaron.

El Dj deberd evitar que los Pjs vayan a
Donostia para ver quien es esa persona,
haciendo que Ekaitz insista en la necesidad
de estar cuanto antes en su pueblo para evi-

tar la muerte de su padre. Si de todas mane-
ras deciden ir ya sabes jjimprovisacion!!

Si por incongruencias los Pjs descubren
que Ekaitz no es quien dice ser, éste les
contard su historia (ver apartado “La ver-
dad de la mentira™) y si los Pjs aceptan
seguir con €1, ya que piensa que acechan
mas peligros, les dard las gracias y...

Poltergeist

Resuelto el problema de la emboscada se
encontrardn con el camino libre para pro-
seguir su viaje, aunque, si han descubierto
que Ekaitz les mentfa o han observado sus
poderes telequinéticos tendrdn mds de una
pregunta que hacerle. Ekaitz insistird en
que no se acuerda de los ocurrido antes del
golpe, que sdlo se ve asaltado por confusos
“flash backs” en los que recuerda una
lucha, en la que consiguid el botén que
mostrard a los Pjs (si consiguen una tirada
de Conocimiento magico se podra relacio-
nar el simbolo de €l grabado con los que
representan al genio Aidegaxto v el boton
con el hecho de ser discipulo de un druida.
La misma tirada se puede hacer en lo que
respecta a Ekaitz, en cualquier momento de
la aventura, ya que ¢l también porta un
botén con el simbolo de una hoz, que se
relaciona con Mari). Que recuerda el lugar
de donde salid, el bosque cercano a Jentil-
bartza, en la falda de Saastarri, y que algo
le empuja a volver a ese lugar con urgen-
cia. Este hecho lo relaciona con las hierbas
que porta. Hagan lo que hagan los Pjs,
Ekaitz, después de observarlos por un
breve instante en busca de una respuesta,
se marchara en direccion a Jentilbartza.

Si los Pjs siguen con Ekaitz tras un
tiempo llegaran al linde de un bosque. El
ambiente es de lo mds fantasmagdrico.

‘Segln en que momento lleguen el pa-

norama que se les presenta es el siguiente:

— De dfa: El cielo cubierto de nubes plo-
mizas que amenazan tormenta y las rafagas
intermitentes de frio viento del norte que
congela hasta la médula, le llenan a uno de
malos presagios.

— De noche: La luna llena produce som-
bras amenazadoras y cambiantes, que junto
a los cientos de jirones de niebla que se
deslizan por la espesura y el ulular de los
btihos despiertan una honda inquietud en
quien lo observa. Si todavia los Pjs no sos-
pechan nada de Ekaitz o no lo tienen muy
claro, la vision del bosque les hard cuestio-
narse que han ido a hacer alli. Si alguno de
los Pjs saca una tirada de leyendas recono-
cerd la zona cercana como Jentilbartza y su
relacion con los gentiles. Una tirada de
conocimiento magico le permitird conocer
mds informacion acerca de éstos.

. Si después de todo quieren entrar y
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acompafiar a Ekaitz vele preparando atau-
des... digo, que permiteles un +15 en todas
las tiradas de Percepcion dentro del bosque,
debido a que un sitio asi hace que se les
agudicen los sentidos. A los pocos minutos
de entrar en el bosque encontrardn un sen-
dero que va a parar a un pequefio claro (no
mads de 5x5 de drea) en el medio del cual
hay un dolmen. Una tirada de suerte les
puede poner a los Pjs sobreaviso frente a
una trampa. Arri y un par de gentiles mas
estdn ocultos tras la espesura esperando a
que aparezca Ekaitz para acabar con él de
una vez por todas. A Arri la pérdida de su
botén le pasé desapercibida en un princi-
pio, pero luego, tras darse cuenta de su
falta, volvié al lugar de su lucha con
Ekaitz, encontrandose con que ni el cuerpo
del supuesto muerto ni su bot6n estaban
alli. La dnica opcién que le quedaba era
volver cuanto antes al lugar por el que
Ekaitz se verfa obligado a pasar para vol-
ver a su pueblo y esperar alli. Y su espera
ha dado resultado.

En cuanto Ekaitz llegue al dolmen se
verd totalmente rodeado por una tormenta
de objetos al mds puro estilo poltergeist.
Este se defendera como pueda con su poder
telequinético e intentara llegar al dolmen,
que es donde se disocian mundo magico y
humano, y gritard a los Pjs que le sigan. Si
Ekaitz y los Pjs llegan al dolmen y Ekaitz
grita:jIreki! habrdn conseguido entrar en
el pueblo gentil. Ekaitz, que habrd recupe-
rado el sentido de la realidad, se dirigira
rapidamente a casa de su maestro al que
salvard de la muerte. Si Arri vive y los Pjs
lo han atrapado, Ekaitz en los dias siguien-
tes promoverd un juicio contra él y su
maestro, Gaizto, que por supuesto ganard,
cosa que ocurrird con mds dificultades si
estd muerto Arri, ya que necesitard a los Pjs
como testigos.

El pueblo gentil, aunque sorprendido, se
comportard con neutralidad ante la irrup-
cion de los Pjs en su mundo, pero tras acla-
rarse todo agradeceran la colaboracion de
los Pjs, y Ekaitz y su maestro les re-
compensardn con un talisman o pocidn a
cada uno ( a eleccién del Dj, que no sobre-
pase el nivel 4 de Hechizos) ademas de su
amistad y la promesa de ayudarles cuando
lo necesiten, con s6lo ir al dolmen y gritar
“su nombre.

Tras unos dias de estancia en el pueblo
gentil se les dejard ir con la promesa de que
nunca revelen su existencia (algo que por
propia légica no haria nadie, ya que cn la
época locura y herejfa tenfan solucién sen-
cilla: 1a hoguera, amén de toda serie de
métodos similares).

Si alguien quiere quedarse y aprender
magia o hacerse druida no hay ningin
problema. Si los Pjs se comportan brus-
camente serdn expulsados inmediata-
mente.

Conclusion

En todo lo referente al viaje recomiendo
que se lea la revista “Muy Interesante Es-
pecial Edad Media”, que contiene un arti-
culo muy interesante, valga la redundancia,
sobre la forma y los peligros del viaje.

El resto de la aventura se puede llevar
con facilidad después de haberse leido todo
lo referente a los gentiles y su mundo en un
articulo precedente.

Esperando que lo disfrutéis y salgdis vi-

vos : Bl Dj.

Dramatis Personae

Ekaitz

CARACTERISTICAS:

FUE 20 ALTURA 1.75m

PESO 80 kg

AGI 15 RR 0% IRR 150 %
HAB 15 RES 10

ARMADURA NATURAL: 1 Punto de
ropa

PER 15 COM 10 CUL 15

ARMAS: Telequinesia 150 %

®

COMPETENCIAS: Alquimia 65%, As-
trologia 70%, Conocimiento animal 70%,
Conecimiento plantas 70%, Conocimiento
mineral 60 %, Conocimiento mégico 80%,
Esquivar 50%, Medicina 50%, Leyendas
75%, Esconderse 45%.

HECHIZOS: Deteccion de venenos,
Resistencia al frio/calor, Deteccién de
Cain, Memoria, Suerte, Curacién de he-
ridas, Proteccién de montura.

Arri

CARACTERISTICAS:

FUE 20 ALTURA 1.60m

PESO 80 kg

AGI 15 RR 0% IRR 125 %
HAB 20 RES 10

ARMADURA NATURAL: | Punto de
ropa

PER 15 COM 5 CUL 15

ARMAS: Telequinesia 125 %

COMPETENCIAS: Alquimia 50%, As-
trologia 40%, Conocimiento animal 75%,
Conocimiento plantas 70%, Conocimicnto
mineral 80 %, Conocimiento magico 80%,
Esquivar 60%, Medicina 50%, Leyendas
70%, Esconderse 60%.
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HECHIZOS: Deteccién de venenos,
Resistencia al frio/calor, Deteccidn de
Cain, Memoria, Suerte, Curacion de he-

ridas, Proteccion de montura, Arma
invencible.

Gentil estdndar
CARACTERISTICAS:

FUE 20 ALTURA 1.75m

PESO 80 kg

AGI 15 RR 0% IRR 100 %
HAB 20 RES I3

ARMADURA NATURAL: 1 Punto de
ropa

PER 10 COM 10 CUL 10

ARMAS: Telequinesia 100 %

COMPETENCIAS: Conocimiento ani-
mal 70%, Conocimiento plantas 70%,
Conocimiento mineral 60 %, Esquivar
50%, Leyendas 75%. BEsconderse 45%.

Mercenarios tipo

CARACTERISTICAS:

FUE 20 ALTURA 1.75m
PESO 80 kg

AGI 15 RR 50% IRR 50 %
HAB 15 RES 10

ARMADURA: 5 Puntos

PER 15 COM 10 CUL 15

ARMAS: 1 Grupo 2, 1 grupo 3, mds 4
ballestas (los porcentajes quedan en manos
del Dj)

COMPETENCIAS: Astrologia 70%,
Conocimiento animal 70%, Conocimiento
plantas 70%, Conocimiento mineral 60 %,
Esquivar 50%, Medicina 50%, Esconderse
43%, Rastrear 43%, Tortura 65%, Montar
70%.

{Dejamos las caracteristicas para que las
personalice el Dj, éstas las incluimos a ti-
tulo indicativo), @

ST s
»Qws*? *&,I“;wa,aaa

]

] em -
en .

FemmE

ciones de las revistas. Por un lamen-
table descuido dejamos por incluir
los distribuidores espatioles de tres
de las pubheac:mnes Gltadas :

- COMMAND, -
~ CENTRAL DE JOCS
¢f Numangia 112-
08028 Barcelona.
. CHALLENGE.
- CENTRAL DE .}OCS
¢/ Numancia 1 12s1 16.
08028 Barcelona. '
WHITE DWARFE. ALFIL. -
of F‘undadorcs 9, 28028 M'xdud

FUENTERRABIA
MUTRIKO DONOSTIA
GETARIA
ZUMAIA ‘-
#‘-. 1"". ]
"y
E )
-‘ ¥ Lt Ty HERNANI
)0 L
I's 0! ANDOAI:
’ 3 /
- b 3
\ _* AZPEITIA (Y
p ""-.. ® ‘i \.\
' i A ' t\.
L - x 2 ..b
i Y AN Y
. Y e aea ) TOLOSA e
N, 3 ‘e A
bl @ :
] 4 i \
§ ORDIZIA * 5
e s
B
5 p *q o
- ees 3 ameems  Ruta principal
'.. —" ¢ ===s Ryta secundaria
ATAURI mew-m=  Rio
® e




Ludomanos

*1 i
Avda. Goya, 72 @
(Pje. Comercial) 4 *
T. 976.23 69 84 e
50005 Zaragoza
_ Bolivia, 1
T. 91.457 19 4]
Castellén, 13 T ETeYCeEL . .
T. 96.341 52 64 B R 28016 Madrid
46004 Valencia

CENTRAL DE JOCS : CENTRAL DE JOCS
BESrs s s st e o

st s avay s o el
¢

*

Numancia, 112-116
T: ©3.322 25 70

Provenca, 85

T. 93.439 58 53
08029 Barcelona

Tiendas

endas 08029 Barcelona

WARGAMES ESTRATEGIA ROL

im‘ormocron y venta por correspondencuo -
R aiiodlas lus ‘poblaciones



-

o

hs

i

s
=

SR

E

e &

W
gw %@ 5;!3»3&
‘&5%"&5»@ @‘Q

L
R

&%Nm’ﬁ%§‘§§

e

— |
?gﬁﬂ‘ 8&*5&‘@,\&&
»ct

x@@it&&zﬁg&s’;;&

Wi

e e
BaEnt b,

e ]

@é&ay&&w%w&ﬁ%ﬂ
ag&m@awia*&%

Psicologia en La Llamada de Cthulhu (I

Ya tienes ante tus ojos la segunda y iiltima parte de esta reflexion sobre la Psicologia en la
Llamada de Cthulhu. Mds escuelas, ampliaciones de reglas sobre la locura y un PJ nuevo, el
Psicologo, completan este interesante articulo que te empezamos a ofrecer en el niimero anterior.

Hojeando la primera parte de este articulo, me he pre-
guntado cudnta gente se lo habria leido...jQué espeso!
(no? Realmente se me fue la mano...Intentaré ameni-
zarlo mds esta vez, con mds anéedotas y reglas concretas
que parrafadas, aunque seguirdn presentdndose, eso es
inevitable (no os escaparéis tan facilmente). Ademas,
para mds inri, hubieron algunos errores de los cuales soy
el unico culpable. Sélo citaré los tres mds importantes
para no perder excesivo tiempo. Al principio de la se-
gunda columna de la primera pdgina, se hacia referen-
cia al “posible origen del juego de rol hace mas de 45
afios”, jno al de la Psicologia obviamente!. El segundo
tiene menos importancia: en la dltima columna del ar-
ticulo se hace referencia a la Presidencia de Stalin en el
partido comunista, quien no llegaria a ocupar la secreta-
ria general hasta 1922. Tercero y tltimo, en el médulo
que acompanaba al articulo, aparece una carta de la vic-
tima. En ella deberia mencionarse a un Psicélogo lla-
mado Jules George, y no “Thomas Blasc™. Trilapsus del
autor, lo siento.

El estigma de la locura

Bien, antes de seguir con las explicaciones sobre las
diversas escuelas, nos ocuparemos de uno de los temas
mds importantes, o por lo menos mds investigados en
esta disciplina: las fobias. Efectivamente, una fobia se
puede adquirir, tal como queda suficientemente refle-
jado en el libro de reglas a efectos de juego, sdlo que la
Psicologia se ha preocupado no sélo de como se adquie-
ren y en qué consisten, sino también de como conseguir
eliminarlas. Es 16gico suponer que si nuestro cerebro es
como un cajoén en el que podemos introducir algo, tam-
bién podamos luego extraerlo si poseemos la llave ade-
cuada del cajon. Esto ya quedaba perfectamente plante-
ado en el tema de los puntos de Cordura; un PJ podia
perderlos a base de sustos, pero también podia recupe-
rarlos por los caminos adecuados (autorrealizacién, psi-
cOlogos,...). Parece irracional pues que si el autor del
juego admite esto, decida dividir entre “puntos de cor-
dura” vy “fobias” como dos cosas distintas, de hecho dos
manifestaciones distintas del mismo problema con el
mismo origen (al menos en el juego), v sin embargo solo
una de ellas curable. Han aparecido posteriormente nue-
vas listas de fobias, pero nadie se ha preocupado de algo
mds importante, eliminarlas. En teoria cabe la po-
sibilidad de conseguir llevar a un desgraciado PJ a la
normalidad. Incluso tenemos en los afios 20 a Watson,
quien se preocupd mucho por el tema. En el libro de re-
glas nos encontramos en la seccién de “coémo curar la
locura” con dos pdrrafos encabezados por el titulo
“Psicoandlisis”. Previamente se nos habia definido la

por David Revetllat i Barba

“locura temporal” como un ataque pasajero (de histeria,
desmayos,...) que s6lo puede durar como mucho algu-
nos dias, es decir, que se puede curar solo como si se
tratara de un simple arafiazo de gato. En el primer
parrafo se nos explica como recuperar puntos de cordura
en pocas semanas, mientras que en ¢l segundo se nos
describe la forma de curar en 1D6 meses la locura tem-
poral, pero nada sin embargo en lo referente a locura
indefinida. ;La Locura Temporal como mucho dura
ID10 dias y se le aplica una terapia de 1D6 meses? La
traduccion de nuestro amigo Jordi Zamarrefio es com-
pletamente correcta, el fallo no viene por aqui. La so-
lucion es muy sencilla, en el segundo pdrrafo se susti-
tuye “locura temporal” por “locura indefinida”. De esta
manera al sacar la tirada en la habilidad psicoldgica co-
rrespondiente, tras los 1D6 meses, se puede curar la
locura indefinida. Si hay varias, se cura la que aparezca
en primera posicion en la tabla. En el caso de que hayan
varias fobias (aunque hayan sido contraidas por la misma
experiencia) s6lo se curard una al azar. Un personaje que
en un ataque de locura indefinida sélo adquiera fobias,
podrd seguir como investigador tras la fase critica (de
1D10 dias) durante la cual necesitard reposo y no podrd
hacer nada relacionado con los Mitos, aunque actuando
en consecuencia con sus fobias. Una situacién tipica con
la que me he encontrado muchas veces como Guardidn
consiste en la decision de un PJ de abofetear a otro PJ
histérico. Sin duda Raymond Chandler estaria de
acuerdo con dicho sistema, pero el problema viene a la
hara de aplicarlo al juego. Pongamos que si el abofetea-
dor saca su POD contra el POD de la victima en la Tabla
de Resistencia, podra eliminarse el ataque de histerismo
de Locura Temporal; eso si, haciendo 1D2 puntos de
dafio (sin ser obligatorio aplicar el bonus de fuerza).

Bajo cero

En el sistema de juego creado se presupone que
cuando un personaje llega a 0 puntos de Cordura acaba
de volverse completamente majara. Sin embargo hay va-
rios significados para el término “loco”, y el autor hace
uso indiscriminado de €l sin diferenciarlos nunca. El
autor hizo una separacion entre “locura indefinida” y
“personaje que llega a 0 puntos™. La explicacién mds ra-
zonable (jy espero gue no sea una racionalizacion!) seria
atribuir a la locura de puntos de Cordura negativos el
calificativo de “locura social”, es decir, el personaje con
puntos de Cordura negativos se ha metido tanto en los
Mitos, sin perder en absoluto ni su Inteligencia ni su
Sabiduria, y sin cargar con ninguna “locura indefinida”
(que podriamos catalogar de “psicopatologia™) que ha
acabado por adoptar una conducta socialmente inacep-



table, aceptando una nueva filosofia de
vida totalmente basada en los Mitos (dando
por supuesto que la causa de su enorme
pérdida de Cordura se encuentra en los
mitos). En ese momento un PJ debe ser
retirado y convertido en PNIJ, que no tiene
por qué ser malvado ni en absoluto esta-
pido, aunque si es muy posible que lo
encierren en los afios 20. Seria la aplica-
cién a los Mitos del (y perddn por la re-
dundancia) Mito de Edipo, no referente al
freudiano, sino al tipo de conocimiento que
hace desgraciado al hombre, como también
pasa en la mitologia biblica respecto a
Addn y Eva en el drbol de la Sabiduria.
Esta explicacion daria algo de sentido al
sistema de juego, si queremos evitar el
tener que hacer una remodelacién total. En
términos de juego mas concretos y esque-
madticos, podriamos seguir la siguiente
regla: Las patologias tienen unas su origen
en los Mitos y otras en circunstancias mas
“normales” (ver como muere tu mejor
amigo....). Las referentes a los Mitos ten-
drian dos variedades. Las primeras incapa-
citan al sujeto (estupefaccion,...) o le crean
problemas para desarrollarse normalmente
en su ambiente (fobias). Las segundas, que
pueden coexistir con algunas de las prime-
ras, son de cardcter més bien social: la inte-
ligencia y la sabiduria (Educacién) siguen
funcienando correctamente, pero la cordura
ha llegado a 0. Son sujetos que no paran de
hablar de monstruos y llegan a adoptar
unos nuevos comportamientos adecuados
a la existencia de tales.seres. Son unos ina-
daptados a la sociedad (por lo menos a la
Occidental). Que un Personaje (jugador o
no) llegue a 0 no puede relacionarse com-
pletamente con una pérdida total de equili-
brio y capacidad de decision, pues nos en-
contramos con que los “malvados™ tienen
Ia Cordura a tal nivel, pudiendo aparecer
perfectamente equilibrados, y los Pj que
llegan a 0 no acaban necesariamente siendo
“malos”; los “malvados” en todo caso
podran disimular, aunque bajo el examen
de un Psiquiatra serian internados inme-
diatamente. La solucion final que propongo
es la siguiente: un PJ/PNJ que ha llegado a
0 puntos (siempre hablando de pérdidas por
causa de los Mitos) ha llegado a acumular
mds conocimientos y/o experiencias al res-
pecto de lo que podria haber soportado
(ndtese que no es necesario tener una habi-
lidad de Mitos alta). Frente a esta situacion
solo le quedan dos salidas:

a) Decide que la tinica forma de sobrevi-
vir es unirse a los seres de los Mitos y tra-
bajar para/con ellos o decide utilizarlos
para sus propdsitos invocdndolos, con lo
que en el fondo los esta favoreciendo. Esto
permite recuperar cierta estabilidad, que es
la que observamos en los “malvados”.

b) El saber le ha hecho desgraciado. La
vida se convierte en una congoja constante.

No hay nada que pueda hacerse contra
ellos, son innumerables e inmortales, y
algiin difa lo destruiran todo para hacerse
con el mundo. Incluso es posible que el
personaje se suicide.

Cuando un personaje llegue a 0, el mds-
ter puede tirar los dados para saber a qué
salida se acoge. Puede dar un 50% a cada
una © aplicar modificaderes, a su gusto.
Ademas, en la solucidn b, habria que tirar
1D10. Con un resultado de 1 o 2, el perso-
naje se suicida; de lo contrario lo mas pro-
bable es que pase el resto de sus dias en un
manicomio. En éste dltimo caso, el
Personaje tendrd derecho a tirar 1D100
cada medio afio. Si consigue sacar un 01,
habrd recuperado cierta estabilidad (y per-
dido 1D20+10 puntos de Conocimiento en
la habilidad de Mitos de Cthulhu). Saldrd
con una Cordura de 1, por lo que necesi-
tard tratamiento inmediato. Se lo podrdn
administrar en el mismo manicomio si es
de calidad, aunque seria preferible acudir a
un psicologo privado. Respecto a los sana-
torios de la época, cabe citar la anécdota de
que mu-chos de sus internos hospitalizados
presentaban sintomas de delirio, confusidn,
desorien-tacion, periodos depresivos, y par-
loteos descontrolados. Todo esto era debido
a la enfermedad denominada Pelagra, que

mas tarde se descubrid que tenfa su origen
en la carencia de vitamina B.

El autor del presente articulo ha hecho
todo lo posible para alterar en lo minimo el
reglamento original. Ideas como la po-
sibilidad de poder llevar a un PJ con Cor-
dura bajo cero propuestas por otros cola-
boradores de Lider (en concreto por uno
cuyas iniciales son LL.S.) se han tenido en
cuenta y podrian ser aceptadas por algunos
Guardianes aunque sin embargo el autor ha
preferido no incluirlas, ya que el cambio de
reglamento seria demasiado brutal. Los
jugadores ya no tendrian que preocuparse
de perder sus puntos de Cordura, sélo ten-
drian que vigilar sus puntos de vida. Esto
cambiaria mas que considerablemente el
significado dado originalmente a los pun-
tos de Cordura, y en consecuencia habria
que revisarlo todo nuevamente. Es mas
sencillo pues seguir con el reglamento ori-
ginal, afadiendo las pequefias modifica-
ciones del articulo.

Mads escuelas
A continuacién seguimos dando referen-

cias de las escuelas de mayor fama durante
los afios 20:

‘Locura | -
?eﬁmgor‘a}’ :

itos si

| son lacausao
+1% sinoes la

. primera vez

El personaje estd foco |
- hasta que se pueda curar. |
| Si sélo adquiere fobias, |
- puede seguir jugando |
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Gestalt. Esta escuela tuvo su asenta-
miento en la Europa Central. Para los ges-
taltistas la conducta debe analizarse en su
totalidad y su interrelacionalidad, nunca
dividiéndola en partes, ya que el todo no es
igual a la suma de sus partes. Los estimulos
son ademads relativos, dependiendo en la
estructura de los hechos que se encuentran
contiguos a éste. Como se nos dice en el
Lindzey, “Una persona de estatura normal
parece baja cuando juega a baloncesto con
un equipo de primera division, pero parece
un gigante si estd entre Pigmeos”. Como el
Estructuralismo, escogié la experiencia
subjetiva y la indagacién en lo profundo de
la conciencia, pero no mediante sujetos
entrenados, y con experiencias que ocurrian
fuera del laboratorio (consideradas mds rea-
les). A esto se le llamo el método fenome-
nolégico.

De hecho, se dice que la metodologia
usada no era ni inductiva ni deductiva, sino
“fenomenoldgico-descriptiva”. Un ejemplo
de esta diferencia entre el todo y sus partes
lo encontramos en el fenémeno Phi des-
crito por Max Wertheimer, o “movimiento
aparente” que vendria a ser la percepcion
por parte de un sujeto de un movimiento
que realmente no existe. Estos trabajos
experimentales fueron posibles gracias a
los adelantos tecnologicos del momento, y
la aparicién del cinematégrafo. Un objeto
real al moverse va ocupando diferentes
posiciones continuadas y en cambio en una
pelicula las imdgenes son en realidad dife-
rentes imdgenes “‘a saltos”, que pasadas a
suficiente velocidad dan una impresion de
movimiento. Esta imagen deja de existir en
cuanto analizamos separadamente cada uno
de los elementos que componen la pelicula.

La Gestalt se levanté contra el Conduc-
tismo americano, afirmando que el escoger
la conciencia como objeto de estudio no era
el origen de‘los problemas de la Psicologia,
camo argiifan aquellos. El error habria con-
sistido en estudiarla de forma introspectiva,
como haria Wundt. Seria pues en la con-
cepcién metodoldgica-tedrica donde se
hallaria la cuestion.

Entre los gestaltistas cabe destacar a
Wertheimer, Kohler, Koffka, Goldstein y
Lewin. Respecto al tltimo, podriamos decir
muchas cosas. Fue el creador de varios
conceptos, como el de espacio vital, causa-
lidad sistemdtica, etc. Es interesante su
divisién de lideres segin su distinta con-
ducta, en el lider “laissez faire”, cuya poca
iniciativa provoca poca cohesion en ¢l
grupo que lidera y en consecuencia bajo
rendimiento, el lider autocritico, de cariz
dictatorial, agresivo, que lo decide todo €l
solito, y el llamado “democritico” (aun-
que personalmente hubiera preferido otro
nombre menos politizado tal como “parti-
cipativo™) con quien el nivel de colabora-
cién de los subordinados encontraria nive-

R )

les éptimos. Es de hecho el més idealizado.
Todo esto podria servir para diferentes
tipos de lideres PNJ en el juego.

La caida de la Gestalt llegd fundamen-
talmente debido al cada vez mds reducido
apoyo que le prestaban las universidades,
especialmente a partir de la segunda década
del presente siglo, y a la llegada del Na-
cionalsocialismo.

La falta de rigor cientifico y de experi-
mentacién controlada de los psicélogos de
la Gestalt hacfa ver a estos desde el punto
de vista de los psicologos americanos, obs-
tinados en lo prictico y en lo experi-
mentalmente demostrable, como una espe-
cie de fildsofos. Para ellos los europeos
estaban demasiado arraigados en antiguas
tradiciones filosdficas, de las que no logra-
ban nunca desprenderse, aunque en reali-
dad no era tan exagerado. Esta habilidad
aparecerd en cualquier gestaltista, pero no
servird como terapia para la curacion de
personajes. El primer libro sobre Terapia
Gestalt no se publicaria hasta los anos 40.

Francia. No nos extenderemos dema-
siado al respecto de esta escuela, nos cen-
traremos en lo mas bésico y relacionado
con el juego. A principios de siglo, en
Francia teniamos lo que se 1lamaba la Es-

cuela Ecléctica, fundada sobre los cimien- .

tos del racionalismo espiritualista y el ma-
terialismo ilustrado. Francia y el resto de
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paises de habla francesa fueron pioneros en
lo referente a psicopatologia, psicologia
evolutiva, educacional y social. Theodore
Ribot (1839-1916), fue uno de los Psico-
logos mds influyentes de la época. En su
punto de mira estaba el separar la
Psicologia de la Filosefia y de la Fisiolo-
gia. Se interesd bastante por la afectividad,
y fue un detractor de la Psicologia Expe-
rimental alemana. Consideraba que un
Psicologo debia de estar formado tanto en
Medicina como en Filosofia. Fue el intro-
ductor del método patoldgico, también lla-
mado cientifico o moérbido, consistente
basicamente en una observacion prolon-
gada de los procesos mentales de cada
sujeto, para llegar a conocer asi el funcio-
namiento normal. Jean Martin Charcot
(1825-1893) fue el otro gran personaje
francés de estos tiempos. Médico neuropa-
télogo, utilizd el método hipnético (Freud
aprendi6 de él), en el cual el sujeto era més
bien pasivo y era el hipnotizador quien
adquiria el papel activo (con Freud el
paciente ganaria mds participacién). Trato
histéricos, amnésicos y enfermedades de
comportarniento en general y sin base orgd-
nica aparente. Muchos de sus pacientes
demostraron tener prablemas sexuales en
el fondo. Ambos personajes tendrian una
gran influencia en la formacién de la Es-
cuela de Parfs, 1a corriente francesa con que
realmente nos hubiéramos topado en los
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afios 20. Su maximo representante seria A.
Binet, profundamente antiwundtiano, ya
que consideraba que los trabajos de la
psicologia Experimental eran artificiales, y
no‘estudiaban los procesos superiores, base
de la inteligencia, que tendrian que ser el
maximo interés de un Psicélogo. Binet y
Theodore Simon crearon la primera escala
de inteligencia. El principal objeto de es-
tudio serian las psicopatologias (asi que los
PJ ricos y con problemas ya saben donde
pueden ir de viaje). Uno de los discipulos
de Charcot fue un tal Ignacio Morgano, de
oscuros origenes espafioles. Fue un perso-
naje curioso, de cuerpo casi esquelético,
una grande y espesa barba y costumbres de
timido ratoncillo de biblioteca. Morgano
nunca quiso que su nombre constara en
ningtn informe, entre los que figuraban
Freud y otros durante su aprendizaje junto
al gran maestro, pero es localizable
mediante las listas de alumnos de aquel
entonces.

Lo que nadie sabia era que el tal Morgano
era en realidad un sacerdote del antiguo
Egipto que fue expulsado hace cerca de
4000 afios. Morgano era ¢l principal res-
ponsable del embalsamamiento de los cuer-
pos de los faraones, y su prestigio era
inmenso. Sin embargo, se descubrieron te-
rribles experimentos que habia llevado a
cabo con los cuerpos de esclavos para trans-
formarlos en muy diversos animales. Su

hechiceria fue repudiada, y se le condend al
destierro. Supuso un minimo inconveniente
para él. Morgano habia descubierto en las
antiguas escrituras de sus predecesores el
don de la inmortalidad ocupando un mismo
cuerpo, portando un collar magico del que
no podria desprenderse mas de tres horas so
pena de que su cuerpo se convirtiera en
polvo. Se perdié su pista durante siglos y
s0lo se halld una pequeia referencia a un
tal Ignatius de Morganus, abad de un per-
dido monasterio en Castilla durante la Edad
Media. En su estancia en dicho templo,
escribio un libro, El regreso de los Malditos
(+8% a Mitos, en Latin, multiplicador de
hechizos x3, pérdida de 2D2 puntos de
Cordura, y el hechizo Resurreccion), donde
tras una profecia de su venganza a toda la
estirpe de Egipto en siglos venideros, relata
diversos experimentos con humanos y ani-
males v combinaciones entre estos, aparte
de algunos datos generales sobre los Mitos.
En algunas notas del maestro Charcot pudo
hallarse alguna referencia a lo que deno-
mind su “interesante pero extrafio alumno”,
en las que afirmaba que poseia fascinantes
conocimientos sobre biologfa humana de
los que ni tan sdlo conocia de su descubri-
miento. Desgraciadamente, se le perdio la
pista, y en la actualidad nadie sabe dénde
puede parar este curioso personaje. Se s0s-
pecha que actualmente se encontrard en
algin centro de estudios sobre biologia o

Psicologia. Puede que en Estados Unidos,
Jjunto a Watson y el Conductismo, o tal vez
en la misma Barcelona, jquien sabe!

Psicoanalisis. Buena parte de lo refe-
rente al Psicoandlisis ya lo explicamos en
la parte anterior. El Psicoandlisis pasaba a
ser s6lo una de las posibles psicoterapias
utilizables para el saneamiento de las cabe-
zas de los personajes. Nos centraremos mas
aqui en la figura de Sigmund Freud.

Las principales influencias que recibi6 el.
padre del Psicoandlisis le vinieron de la
escue-la fisioldgica por una parte, apoyada
por sus estudios en neurologia, y de la te-
orfa de la herencia Darwiniana por otra. Sus
tesis principales las desarrollé entre 1900 y
1920, preo-cupdndose a partir de esta fecha
de problemas mds generales. Son preocu-
paciones tipicas de sus estudios el origen
sexual de las patologias, el desarrollo de la
infancia, las represiones sociales y los “ins-
tintos” humanos. Como ya dijimos los
métodos que utiliza son la hipnosis catdr-
tica (derivada de la Escuela de Parfs), la
interpretacion de los suefios y el método de
asociacion libre. Se distinguen varias fases
en el desarrollo sexual humano (por lo
demds autoexplicativas), la etapa oral
durante el primer afio, la anal de los 2 a los
3 afios, la fdlica hasta los 3, la de latencia
(durante la cual la zona erdgena pasa desa-
percibida, entre los 5 y los 13 afios) y la de
pubertad, tras la cual vendra la madurez.
Freud crea también algunos conceptos en
relacion con su doctrina, que llegarian a
tener una gran difusion:

Formacion reactiva: el sujeto acaba sin-
tiendo un deseo completamente opuesto al
original, que ha resultado irrealizable.

Racionalizacion: se busca una explica-
cién racional a algo completamente irra-
cional. Hay que tener en cuenta que en el
Psicoanalisis cabe lo irracional, al contrario
de otras escuelas como el Conductismo.

Proyeccién: se ve en otras personas lo
que une mismo posee o sufre sin querer
aceptarlo.

Sustitucidn: a falta del elemento necesa-
rio, se busca un sucedaneo.

Represion: aquello que es desagradable
0 que por alguna razén no queremos recor-
dar es reprimido hacia el inconsciente.

Negacién: se rehuye de una verdad desa-
gradable.

De entre las diversas criticas hechas al
Psicoandlisis, podemos extraer principal-
mente las dudas sobre su efectividad en
psicoterapia, errores metodologicos, difi-
cultad en la verificacidén empirica, etc.

Hay que recordar que aunque a nivel po-
pular el Psicoanalisis estaba muy extendido
(como sucede actualmente) el predominio
en la Psicologia oficial era del Conduc-
tismo en los USA, o de otras escuelas en
otros continentes. Ademads, la Psicologia en
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si se ocupa del estudio del comportamiento
normal y de sus claves, no de sus trastor-
nos. De ellos se ocupa sélo una parte de la
Psicologia, y dentro de esa parte una de las
tendencias es el Psicoandlisis (confundido
comunmente con Psicoterapia, cuando es
sOlo una de las psicoterapias existentes).
jAh4! muy interesante, si, claro...Pero no
nos engaitemos, lo que a vosotros os gus-
taria conocer realmente es Ia historia negra
del Psicoanilisis, ;verdad? 51, es cierto, en
la época Freud era considerado un perver-
tido sexual y tal,...;Pero era algo mucho
peor! ;Nunca os habéis preguntado cémo
pudo desarrollar todas esas teorias sobre el
inconsciente? ;De qué forma llegd a
acumular y describir todos esos cono-
cimientos sobre los seres humanos?
iQuerréis conocer sin duda todo aquello
que nunca salié en ningtin libro, cosas de
las cuales ni tan solo los Psicoanalistas mds
famosos llegaron a tener noticia! jAaaaaah,
demasiado poco me pagan por esto..! En
fin, os las relataré tal y como llegaron a mis
oidos en un oscuro cementerio hace ya
varios afios. Segis topo alld por los afios 10
con un extrafio manuscrito en aleman, en
un pueblecito austriaco cercano a la fron-
tera con Hungria. Se dice que en dicho
libro, a parte de muy detalladas explicacio-
nes sobre casi todos los seres de los Mitos,
habian ciertos conjuros con los cuales un
ser vivo inteligente (es decir: jno tenfa por

qué ser humano!) podria hacer una intros-
peccion tal que llegaria a lo mds profundo
de si mismo. Una a una irfa atravesando en
sentido inverso cada una de las etapas fi-
logenéticas de su especie. Si no se detenia,
podria llegar incluso al principio de la vida,
en el momento en que apareceria la primera
célula viva. Se decia en el conjuro que este
era un momento sumamente peligroso para
el sujeto, ya que el mds alld consiste Uni-
camente de materia sin vida. El viajante
casi con seguridad no podria volver de una
situacion asi. Otro de los conjuros del libro
era algo similar, y consistia en viajar hacia
el pasado, aunque no filogenéticamente,
sino histéricamente, a través de los diver-
sos evos. Hubiera sido un viaje muy inte-
resante para un historiador o un arqued-
logo, pero no tanto para un Psicélogo como
lo era el anterior, as{ que Freud opt6 por el
primero. De modo que, encerrado en una
sala de su casa, inici6 el conjuro. Empezé a
atravesar las primeras etapas, en que la cor-
teza cerebral se habia ido formando.
Después, fue retrocediendo mas y mds. Las
sensaciones y las visiones que tuvo solo las
podria narrar alguien que hubiera pasado
por la experiencia, y lo tinico que se sabe
es que escapan a la imaginacion del mds
ingenioso. Sin embargo, lo que sf se sabe
es que en su entusiasmo Sigmund no se dio
cuenta de que estaba demasiado cerca ya
del proceso durante el cual nacié la primera

cé€lula, y lo atravesd...La leyenda cuenta
que en aquellos momentos se oyeron fuer-
tes gritos inhumanos que provenian de la
sala en que se habia encerrado. Tuviercn
que forzar la puerta, para encontrarse con
un Freud desmayado, con terribles muecas
de terror y espasmos. El famoso Psicélogo
s6lo contd lo relatado a uno de sus mds inti-
mos amigos, y tanto su identidad como los
hechos fueron ocultados todo lo posible.
De hecho, se dice que hubiera sido ne-
cesario hablar con el cadaver de uno de los
dosg para conocerlo...Pero siguiendo con lo
que nos ocupaba, aunque Freud jurd y per-
juré que no recordaba absolutamente nada
de lo que le habia pasado en la habitacidn,
fue a partir de entonces cuando comenzé a
formular sus primeras teorfas sobre el in-
consciente...

Funcionalismo. Bajo la influencia de la
Psicologfa Experimental alemana de
Wilhem Wundt de una parte, y del evolu-
cionismo britdnico de la mano de Sir
Francis Galton de otra, se experimentard un
cambio importante en las tendencias psico-
l6gicas en América del Norte. Este nuevo
enfoque serd mucho mds prictico y experi-
mentalista, dejando de lado los antiguos
trabajos especulativos y tedricos, de cariz
simplemente intuitivo.

El Funcionalismo serd la primera co-
rriente psicolégica puramente americana.
Se opondrd totalmente a los reducidos mé-
todos y temas propuestos por el Estructura-
lismo. Intenta ir mas alld de la simple des-
cripcion de los hechos, buscando en todos
ellos una causa y una finalidad. Se preo-
cupa asimismo de descubrir la forma en
que la mente guia los procesos de adapta-
cion del organismo al ambiente. En defini-
tiva, se intenta elaborar una Psicologia util,
aplicada, donde puedan investigarse gran
nimero de temas (recordemos que el
Estructuralismo se reducia a humanos adul-
tos). Su objeto de estudio serdn la conducta
y la conciencia. Segin William James
(1842-1910), Conciencia es el medio que
el organismo posee para sobrevivir. Es per-
sonal (diferente para cada individuo), cam-
bia constantemente sin duplicarse jamas un
mismo proceso (por ejemplo el mismo re-
cuerdo en diferentes dias es siempre dife-
rente, ya que se han ido adquiriendo nue-
vas informaciones entre uno y otro). Es
continua, no divisible en partes, aunque se
dan grados (de mayor 0 menor conciencia
de algo), v es selectiva: de entre la gran
cantidad de informacion que recibimos de
nuestro medio, solo escogemos la mds
importante o la que mds nos interesa. El
término conciencia se considera ambiguo
y capaz de llevar a equivocos, por lo que
mas adelante serfa eliminado de la Psico-
logia cientifica, en la que s6lo pueden so-
brevivir términos con un solo significado,
no interpretables de diversas maneras.
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Conductismo. El Funcionalismo y sus
miras pragmaticas tipicamente americanas
de una parte, y los estudios de Psicologia
Comparada, son las dos tendencias que mds
infliyen durante ¢l nacimiento del Conduc-
tismo. Se desprecia el uso de t€érminos
como “conciencia” y el método introspec-
tivo. El primero, y todos sus derivados
mentalistas (como “mente”, “psiquismo”,
eic.), s6lo puede conducir a confusiones en
las investigaciones dada su ambigliedad. El
segundo, es un método subjetivo que no
lleva a ningtin lugar, mientras que la Psico-
logia debe basarse en fenomenos obser-
vables como en cualquier otra ciencia, por
medio de instrumentos como en ellas. Su
fundador, John Broadus Watson, recibid
también influencias de la Reflexologia
Rusa al modelarlo, especialmente en la cre-
encia de la necesidad de métodos cientifi-
cos y rechazo de terminologias ambivalen-
tes, y en su metodologia. De hecho, el
Conductismo y la Reflexologia Rusa son
llamadas ambas como las Psicologias
Objetivas o de la Conducta. Las bases del
Conductismo son el Determinismo, en el
que todo efecto tiene su causa. El
Empirismo, segin el cual a partir de cierta
cantidad de datos recopilados se llega a una
conclusion de forma inductiva. El reduccio-
nismo, pues Watson escogié como objeto
de estudio todo lo observable y cuantifica-
ble de alguna forma (la salivacion de un
perro ante un estimulo puede cuantificarse
en gotas, milimetros cibicos, etc.) y el
Ambien-talismo, se tienen en consideracion
las variables ambientales que pueden pro-
ducir diferentes tipos de conductas. Hay
una anécdota sobre Waltson que no se por
qué por regla general hay un cierto recelo a
hablar de ella, sin embargo, yo, ruin y vil
renegado, os la contaré, aunque esto va a
parecer la prensa del “corazén”. Watson
tuvo que dejar la Psicologia y pasé a dedi-
carse al mundo de la propaganda (donde le
fue muy bien por cierto). La causa fue muy
sencilla, se separ6 de su mujer y se lid con
la hermana de ésta. La cosa no fue muy
bien vista, ¥ por alld 1930 se invit6 a
Watson a que presentara su dimisién
(curioso, ;no?).

Muy famosos son los trabajos de Watson
en creacion y eliminacién de fobias, pero
menos otros experimentos similares lleva-
dos a cabo por un grupo de conductistas de
la época, que se autodenominaron los “neo-
experimentalistas”. Formaban una escuela
invisible, sélo localizable observando cierto
nimero de trabajos en los cuales los nom-
bres de cinco personajes aparecian cons-
tantemente relacionados: John Feynman,
de origen australiano, Xabier Asonef, ucra-
niano, Silvia Azogaraz, de origen hispano,
y Charles Abyssand y Sebastian Blacks-
mith, ambos estadounidenses. Como de-
ciamos, estos cinco individuos montaron su

s

propio laboratorio en Boston, a orillas del
mar. Sus trabajos se basaron también en la
creacion y eliminacion de fobias y su rela-
¢ién con el alcoholismo usando un método
totalmente cientifico. Sin embargo, los
resultados obtenidos no fueron tan buenos
como hubieran deseado. Bdsicamente los
experimentos consistian en seleccionar
voluntarios para la investigacion, es decir,
uno cogia y se dirigfa hacia barrios pobres
de la ciudad, buscaba unos cuantos borra-
chos y se los llevaba al laboratorio con la
promesa de un buen trago de vino. Una vez
alli, se les encerraba en celdas aisladas, y
se procedia a convocar a un ser de los
mitos en dicha habitacién, usando asi-
mismo el hechizo de atar para que no le
infringiera ningiin dafio fisico (tal hecho
hubiera supuesto una variable extrafia y era
necesario controlarla). Una vez el ser era
desconvocado, se entraba en la habitacion y
comenzaba el proceso de eliminacion de
las posibles patologias derivadas en el
encuentro. Los resultados no fueron exac-
tamente los deseados deciamos, ya que si
bien en el 80% de los casos los pacientes
abandonaron por completo el alcohol,
nunca llegaron a curar ninguna de las
fobias ni psicopatologias que aparecieron
en su lugar. Xabier Asonef, el lider del
grupo, afirmé que los resultados fueron
enormemente satisfactorios, y que el pro-
blema de las psicopatologias era una menu-
dencia para la cual ya existian las solucio-
nes adecuadas de electroshock.

El Psicologo como PJ

Dicho esto, el articulo nos darfa la im-
presién de inacabado si no os efreciéramos
la descripcion del Psicélogo para ser ju-
gado como PJ. Aqui la tenéis.

Una habilidad que el autor ha creido inte-
resante incluir es la de Grafologia. Comen-
zando con un porcentaje a 00, servirfa cono
todos sabemos para apreciar diferencias en
los diversos tipos de escritura, para saber
si pertenecen a alguien o no, e incluso para
conocer algo precariamente su estado de
dnimo al escribir.

Asimismo afiadimos una nueva regla de
obtencién de conocimientos. Es una buena
idea que al leer un libro relacionado con los
Mitos, al acabar ganemos unos cuantos
dados de conocimiento en porcentaje al res-
pecto. Sin embargo, esta regla no vemos
por qué no puede generalizarse a todos los
libros, es decir, suponiendo que un perso-
naje se compre un vulgar libro de Historia
y se lo lea (en los meses que hagan falta, al
igual que con los libros de los mitos), tire
finalmente su porcentaje de leer en el
idioma del libro, vy, si lo consigue, gane
algunos conocimientos en Historia. El drbi-
tro debe establecer la cantidad de conoci-
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mientos minimo y maximo en porcentaje
que se puede ganar, y en principio cada
libro pertenecerd a un campo (o sea habili-
dad) Gnico.

En lo concerniente a las diversas escue-
las, este es un problema que afecta a otras
dreas a parte de la que nos ocupaba en el
artfculo, y queda abierto asi un camino para
que personajes con otras profesiones pue-
dan presentar diferentes tendencias, e
incluso estar peleadas entre si. Por ello,
podria crearse la habilidad “Escuela”, con
un 00% inicial, pudiendo concretar luego
de qué escuela se trata (ya en Psicologia u
otros campos de estudio) de forma similar a
como sucede con los “Leer-Escribir”™ o
“Iablar” (y esto si que es de LL.S.).

Como nota final, recordaremos que s6lo
podran utilizarse para intentar curar a un
paciente las habilidades de escuelas (que-
dan excluidas las habilidades de Psicologia
e Intuicién, que tienen otras aplicaciones)
y que en total son: Psicoandlisis, Reflexo-
logia, Conductismo, Escuela de Paris, y
dado su interés por crear una Psicologia
aplicada, podemos incluir también al Fun-
cionalismo.

Puede que a mas de uno el tema tratado
le haya parecido largo y tedioso, lo cual es
perfectamente comprensible. Este articulo
ha sido dedicado a aquellos Guardianes
(mds que a los jugadores) que deseen am-
pliar v dar mas color al mundo de sus par-
tidas. Las partes mds duras en lo con-
cerniente a Psicologia en si han sido suavi-
zadas tanto como se ha podido, eliminando
tecnicismos y complicaciones, sin embargo
a partir de cierto nivel no se puede rebajar
mas o dejaria de ser Psicologia. Aunque en
opinién de algunos, deberia bajarse el nivel
para acceder a todos los ptiblicos, en opi-
nién de otros (entre quieénes figura Emerby
Revetzk, una afamada exploradora del
Exterior Solomani) es al piiblico a quien
hay que procurar aumentar de nivel, opi-
nion que comparto. @

Personaje Psicologo

Antropologia

Buscar Libros
Discusién

Una Escuela
Fisiologia

Grafologia

Intuicion
Leer/Escribir | idioma
Psicologia

Cualguier otra habilidad como
especialidad personal.

Sueldo: igual al de un profesor de
universidad.







LAVOZDESUMASTER

B
¥

k. :

@ w B EE

g@ N s I W]

- b om0

LIUE e

R e o ua

Fuerza Delta, un nuevo juego de Rol

T ——

No todos los dias tenemos la oportunidad de presentar un nuevo juego de rol, y muchos menos uno de pro-
duccién espaiiola. Fuerza Delta es otro paso mds en el camino de conseguir hacer la pasion por jugar mds nues-
tra, y una demostracién del interés que hay por parte de todos en dejar de mirar hacia fuera y desarrollar nues-
tras propias ideas. Desde estas pdginas vamos a comentar Fuerza Delta con la simple intencion de presentarlo
a los que no lo conocen. Espero que cualquier valoracion sea entendida como lo que es, simplemente nuestra opi-

. s
nion.

No es nada facil hablar de un juego que
acaba de nacer, hay que guiarse por la pri-
mera impresion y eso puede llevar a peli-
grosas afirmaciones. jPero, qué demonios!
Vamos a hacerlo. Fuerza Delfa es un ex-
ponente de las ganas que estd poniendo la
gente del Pais Vasco en el desarrollo del
rol, pero a diferencia de Murantes en la
Sombra, Svengali Fantasy Games, asi se
llama el grupo de creativos que ha desarro-
llado el juego, han tenido que ir hasta
Madrid para que Miraguano Ediciones
hiciera realidad el proyecto. No sabemos si
es por tratarse de algo que se sale de su tra-
bajo habitual, Miraguano Ediciones se
mueve en el mundo de los libros, o por
cuestiones de presupuesto, pero la presen-
tacion del juego nos parece francamente
mejorable. La maquetacion es muy bdsica,
con una elaboracién de tablas, cartas y
hojas resumen que no pueden gustar a
nadie. En el capitulo de las ilustraciones se
puede decir que hay de todo. La portada,
de Luis Royo. es lo mejor, aunque puede
que no transmita del todo la ambientacién y
filosofia del juego. El interior es irregular,
Alberto Arraiza se luce en algunas, mien-
tras que en oftras su trabajo no estd tan acer-
tado, y el resto de ilustraderes, que com-
plementan su trabajo, no aprueban con
nota.

Ambientacion futurista

Pero dejemos ya de hablar de la presen-
tacién y entremos en materia, en el juego
en si. Aqui si que nos empezamos a llevar
alegrias. Fuerza Delta estd ambientado en
un futuro no demasiado lejano, el afo
2081. Los viajes espaciales se han conver-
tido en algo corriente y, poco a poco, los
habitantes de distintos mundos han ido
conociéndose. Cinco razas distintas com-
piten por el control del universo, creando
constantes situaciones de peligro que son
atajadas por la intervencion de la Fuerza
Delta, una organizacion secreta compuesta

por miembros de las cinco razas que vela
por la paz.

De entrada, la ambientacidn da pie a que
tu PJ pueda ser un alienigena, con ciertas
caracteristicas propias de su raza, algo
atractivo sin lugar a dudas. Las singulari-
dades que se han buscado para cada raza,
al igual que cierto equilibrio en sus caracte-
risticas para que no haya una que destaque
sobre las demds, es algo que nos gusta.
También es verdad que habriamos quedado
mds satisfechos si se hubiera dedicado mds
espacio a las descripciones de las razas. Por
otro lado, hemos echado en falta unos
cuantos datos mas sobre el mundo donde
se desarrolla la accidn, aunque tanto esto
como lo anterior se puede solucionar con
nuevos libros. Lo que si merece mencion a
parte es la historia del universo que aparece
en el capitulo 6; muy buena. El background
se completa con una explicacion de la orga-

=

por el Capitan Damm y sus tripulantes

nizacién interna de Fuerza Delta e infor-
macién del equipo.

Las reglas del juego

Este es sin duda el fuerte del libro. Puede
que al equipo de creadores no les importe
dejar la ambientacién en manos del DJ,
pero si esta claro que las reglas corren de su
parte. La creacidn del personaje tiene dos
vias posibles, buscando la suerte con los
dados o repartiendo unos puntos (depende
de la raza) entre las distintas caracteristicas.
Es interesante como aportacion el dar un
perfil psicoldgico al PI. En resumen se ha
encontrado un buen sistema para crear PJs,

Pero donde realmente se encuentra lo
mejor del juego es en la mecdnica de éste.
Fuerza Delta es un juego que busca el rea-
lismo, y esto se plasma en cosas como:
diferenciar en el daflo entre puntos de
Shock (que al agotarse dejan sin sentido al
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PI) y las heridas, el Stress (un sistema para
medir como influye en el personaje las
constantes presiones a las que es sometido).
la posibilidad de declarar acciones en
secreto que sorprendan al master, o el deta-
lle con que se tratan las persecuciones en
vehiculos. Las fichas de los diferentes vehi-
culos no son un alarde estético pero sf muy
completas. Aceleracion, sobreaceleracion,
frenada,.derrapaje, trompo, zig-zag, embes-
tida, salto, dos ruedas, esquivar y fuera de
control, per poner el ejemplo de los auto-
moviles, son detallados en la ficha.

El juego es realista pero, muy inteligen-
temente, contempla la posibilidad de llevar
a cabo verdaderas proezas. Esto se consi-
gue gracias al sistema de dados (las tiradas
se hacen con tres dados de seis. pudiéndose
repetir la tirada con todos los dados que
marquen seis tantas veces como esto
suceda) usado para comprobar si se ha rea-
lizado con éxito una accién (dicha accién
se evalia por medio de niveles de di-
ficultad), y también con los puntos de
Fuerza (permiten repetir una tirada de da-
dos). Por ultimo otra particularidad del
juego que no es nueva, pero si inhabitual,
son las cartas de accidn que permiten mo-
dificar el curso de la partida con aconteci-

mientos inesperados. Una manera de joro-
bar al mdster como otra cualquiera con la
que soflamos todos cuando nos hacen pasar
por el tubo.

En el libro se ha incluido un médulo para
poder empezar a jugar de inmediato y
dominar las reglas. Puede que sea por esto
por lo que Caceria en Nueva York tiene
una estructura bastante sencilla y no una

aventura con trama intrincada, como pro-
meten en la contraportada que serdn las
partidas de Fuerza Delta. No hay porqué
sorprenderse de nada, serfa estipido empe-
zar el juego con algo demasiado preten-
cioso y conseguir que ¢l jugador navegue
por completo. Esperamos que mds adelante
podamos ir viendo como crece el juego y
disfrutar de él. @

FICHA TECNICA

' FuerzaDelta
- Miraguano Editores
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Erratas de Mutantes en la Sombra

E's muy dificil, por no decir imposible, acertarla a la primera. Nadie es perfecto, si bien en este caso tampoco
se puede decir que Murphy se haya cebado con ellos. Directamente desde Bilbao, para redondear este niimero de
importante aportacién vasca, nos llega la Fe de Erratas de Mutantes en la Sombra, un juego en un mundo dema-
siado parecido al nuestro. Y con ellas noticias frescas de LUDOTECNIA, y promesas de que pronto nos enviardan
material de primera para todos vosotros. De momento tomad nota.

Cuando estaba a punto de terminar la
produccién de Mutantes en la Sombra, un
Juego de rol en un mundo demasiado pare-
cido al nuesiro, LUDOTECNIA fue vic-
tima de un sabotaje. E1 C.D.F.C., en un
intento desesperado, introdujo en la ma-
quetacion del libro ciertos errores. Afortu-
nadamente, el agente infiltrado ha sido eli-
minado (con la inestimable ayuda de
Heracles), y el propio Kaufmann nos ha
enviado las correcciones oportunas.

En esta fe de erratas sélo hemos incluido
aquellas que afectan al desarrollo del juego;
no los problemas tipograficos (véase pa-
gina 18, por supuesto que se dice desoxi-
rribonucléico). Asi entre nosotros y que no
se entere nadie, para eso necesitariamos un
par de pdginas de la revista y tampoco es
plan...

Capitulo 6:
Poderes Mutantes

La teleportacion y la invisibilidad afectan
a objetos tales como marcapasos o empas-
tes, asi como el contenido del estdmago del
M, por ejemplo. Digamos que el poder
actta “‘de piel para adentro”, Siun M traga
algo para poder llevirselo con él, deberd
gastar 3 puntos mds de bioenergia, restan-
dose un punto de esos tres por cada 2 horas
que hayan pasado de la ingestion del objeto
en cuestion.

Capitulo 8:
Combates en la Sombra

Escopetas: En lugares cerrados (por
ejemplo interiores de casas) reciben una
bonificacién de +1 en su MAN, +2 en lu-
gares verdaderamente cerrados (alcantari-
llas; pasillos estrechos).

En cuando a la penalizacion por cambio
de blanco en un mismo asalto, las escopetas
solo sufren un -3 en el disparc inmediata-
mente posterior al cambio de blanco, y 0 si

se cambia de blanco inmediatamente antes
de hacer el primer disparo de ese mismo
asalto.

En la pagina 75 faltan las caracteristicas
de un arma exotica; la honda. Es como si-
gue:

Bocajarro 1 m. D. Corta 2/20 m. D.
Media 20/40 m. D. Larga 40/6( m. Inicia-
tiva -5, Potencia 15.

Capitulo 10:
Persecuciones

Pédgina 81, altimo pdrrafo. Donde dice
“Importante: La aceleracion nunca deberd

G

ser inferior a 0” debe decir “Importante: La
aceleracion nunca podrd ser inferior a 17,

Frenadas bruscas:

Los vehiculos de hasta 6 de aceleracion
perderdn en una {renada brusca 20 P.V. Los
que tengan una aceleraciéon mayor de 0,
perderan otros 4 P.V. por cada punto mas
de aceleracion que tengan. Por ejemplo,
con aceleracion 7 perderian 24, con acele-
racion 8, 28, elc.

Todo-terrenos:

Doblardn sus P.Ve, de seguridad en los
caminos de cabras, pero los verdn reduci-
dos en -2 en cualquier otro tipo de carre-
tera. @
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Golpe en la pequefia URS

Los forofos de este kafkiano juego estdis de suerte, hasta nuestras pdginas llega hoy un médulo
con todos los ingredientes necesarios para pasar una tarde de lo mds paranoico. Comunistas,
robofregonas locas y malos de pelicula se unen en esta aventura para tormento de los esclare-

cedores.

Golpe en la pequefia URS es un médulo para Paranoia,
donde pueden jugar unos cuatro a seis PI’s de CS Rojo o
Naranja (preferiblemente no mds). La dificultad, se
puede calificar de media (?!), aunque si crees que con
tres o cuatro clones por cabeza no basta, puedes subir el
nivel de dificultad aumentando el nimero de encuentros
y el poder de los PNI’s.

Han habido ya varias muertes de ciudadanos en el con-
tlictivo y sospechoso sector URS. Se trata del envene-
namiento de las unidades de Ganchitos Crujientes de
Algas que abastecen a los ciudadanos desde esas dicho-
sas méquinas de echar un plasticrédito. El cerebro de
toda la operacion es Lexl-U-Tor (el mismo que intentd
acabar con Super-M-Ann), miembro honorifico de la
Sociedad Los Purgadores. Sin embargo, tiene a un ciu-
dadano traidor en plantilla que hace el trabajo sucio por
¢l, se llama Mas-M-Alo, el cual serd descubierto rdpi-
damente por los esclarecedores. El propésito es estudiar
la reaccion de los ciudadanos y del mismo Ordenador
ante los sucesos, y averiguar si es posible crear un
ambiente hostil contra el Ordenador mediante estos actos
de terrorismo. y asi intentar povocar su fin. (Ver rumores
para purgadores).

Alerta Mision

Los esclarecedores recibirdn el siguiente mensaje a
través del minialtavoz de su comunicador de pulsera:

Alerta mision — Alerta mision

Atencion!, esclarecedor, tus servicios son requeridos
por el ordenador, presta atencion...

Cddigo de mision: 2P2+K2YA+A2.

Nombre clave: Ganchi-Puaj.

Objetivo: Investigar las misteriosas muertes de varios
ciudadanos en el sector URS.

Preséntate sonriente en la sala de instruccion niimero
“Donce” del sector URS, alli serds informado de mds
detalles por el Oficial de Instruccion Ivano-V-Ich.

Se da por supuesta tu asistencia en menos de cinco
minutos. El Ordenador es tu amigo, ayidale si te lo
pide! :

Espero un desenlace rdpido y discreto, confio en la
profesionalidad del Oficial Ivano-V-Ich.

Suerte!

Como verds amigo Master, el nimero de la sala de ins-
truccidn es “polivalente” (debes pronunciar “Donce” con

por Alfredo Zurdo

naturalidad y seriedad) pudiendo ser, a los oidos de tus
jugadores, el once o quizds el doce... deberfan limpiar
un poco el minialtavoz de su comunicador para la pro-
xima vez, no crees?

Rumores...

1. 8§6lo para Purgadores: Nuestros colegas intentan
crear el Caos dentro del complejo, crear un sentimiento
ofensivo en los ciudadanos contra el Ordenador. Para
ello estamos saboteando Ganchitos Crujientes de Algas,
los ciudadanos pronto creeran que el Ordenador los
quiere eliminar... jjjAyuda a nuestra gente, apoya a
Max-M y LexI-U!l!

2. 8olo para Comunistas: “Camarrada, nuestrros
voluntarrios intentan volarr el SubSectorr UV, este mal-
dito sectorr estd lleno de malditos capitalistas Ultrravio-
letas. Sabemos que te han asignado a URS, donde no
muy lejos estd UVL Si te encuentrras con tus camarra-
das, ayidalos!!! De paso. difunde porr ahi un poco de
nuestrras doctrrinas comunistas ...”

© 3.86lo para Club Sierra: Hola! me alegra informarte
de que has sido elegido temporalmente “Protector
Oficial” de la (escasa) fauna y flora del sector URS.
Tendras que sustituir a nuestro colega Ico-N-Nabh, el
cual, tuvo un tonto accidente mientras daba de comer a
las ratitas del alcantarillado. Mientras le curan las
insignificantes heridas que le produjo una ratita, ti debe-
rds ocupar su puesto.’

4. Se dice por ahi que en el sector ICH hay un gran
ndmero de Comunistas traidores...

3. Se comenta que el Ordenador ha decidido eliminar
a todos los ciudadanos del sospechoso sector URS, ya
que cree que todos son Traidores Comunistas...

6. Se especula sobre la posibilidad de aprobar una
nueva ley por la cual se ejecutard Sumarisimamente (e
inmediatamente) a todo ciudadano que se encuentre en
un lugar de CS superior al suyo, sin poder defenderse
ante un tribunal ni nada parecido...

Sesion inicial de informacion
Los esclarecedores llegan sin ningtin tipo de problema

al sector URS, ya que los robotransportes son muy efi-
cientes en el complejo, también casualmente se encuen-
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tran todos juntos en un pasillo de CS Rojo,
que parece ser el pasillo de Salas de
Informacién, donde hay doce puertas
Verdes, seis a cada lado, y numeradas cla-
ramente. Los esclarecedores no sabrdn si
entrar en el nlimero once o la doce, pero les
dard lo mismo, ya que se equivocarin de
todos modos.

No hay guardias en el pasillo, y las puer-
tas numeradas del uno al diez estian ce-
rradas con plastillave. Nada les impide
entrar en las restantes. Si llaman (en la once
o la doce), abrirdn desde dentro y veran a
un grupito de cinco Oficiales de CS Verde
echando unas manitas de plasticartas (;serd
traicién?), también habra dos guardias de
CS Amarillo, que se cabreardn bastante si
los PJ’s pasan dentro... Les echardn una
buena bronca y quizds les pongan una mul-
tilla por obstaculizar a un superior en pleno
“tiempo de descanso y ocio”.

La proxima puerta es la correcta. Tras
llamar, les dardn paso a una sala cuadrada,
donde hay una mesa de despacho en la que
estd Ivano-V, también hay un guardia de
CS Indigo, que les pedird el codigo de mi-
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sion y el nombre clave de la mision (;se lo
sabrdn?) asi como sus tatuajes linguales,
Ivano-V se levantard y les saludar, tras
ello, les empezard a hablar:

“Queridos amigos, a mi pesar, tengo que
informaros que tenemos el récord de Mor-
talidad EEC (En Extrafias Circunstancias)
de todo el complejo, sospechamos que las
wltimas muertes han sido debidas a las ac-
ciones de una Sociedad Secreta terrorista.
Amigos, quiero que Investiguéis y averi-
gliéis fodo lo posible. Si es necesario, os
daré licencia para liquidar a los traidores.
jQuiero un informe completo tras la mi-
sion! jQuiero que acabéis con el pro-
blema! ;Alguna pregunta?”

Respuesta: “Esa informacion ne estd dis-
ponible para tu CS, amigo!”

“Bien amigos mios, necesitaré un Jefe de
Grupo.” Elegird al mayor CS o al azar,
luego le pedird que seleccione un Oficial
de Lealtad.

“En los almacenes del SPL de este
mismo sector, os espera un colega que os
suministrard viestro Equipo Asignado. Al

Cﬁbma de Con;feszon
| Terminal de Otdenador _
- Monitor de Vldeo y Altavo

| dado (modificando $e:g(in
Probabilidad, habrd encuentro.

o8 pot un pasilla del sector URS. T

rla el Master cuandﬂ mﬁa Opoﬂufno un enwentm. Se tlra eIE -
mdxca en la tabla) y&l el re’ultade es me' or 0 zgml la

Ljemplo: Los esalarecedo es g:;,,mn bm,candfa rnaQumag abastgc;:doras de:
ira el dado para sab
pasillo. Si la hay, los esclarecedores la abrirdn (con ayuda de Erredos-000) para.
‘inspeecionarla. Y entonces deberfas tirar e la tabla para ¥

hay una médquina

i, por casualidad, pa-

tirar de nuevo en la tabla para saber si hay un Robodoctor cerca. Pero si sebrevwen
tambren podnan (casuaimente pasar: pm' ahz unos R :

=5

_ban por ahi unos guar dias del SSI, p;iﬂdc que crean que los PJ’S = an'sabotca mdo'f' “
una M;Gma y entonces decidirin abrir f fuego... {por ‘mpumta una tiradita para versi
: hﬁy camaras ocultas en el pasillo no v!sndma mall!l) Siun PJ resultase herido, p(icfnas =

salir, dirigios al SID, creo gue os tienen
preparados unos regalitos.”

En el SPL

Este almacén es enorme, es un rectdn-
gulo en cuya diagonal se encuentra un
largo mostrador, a un lado estdn los PI’s,
al otro unos cuantos ciudadanos vy tres
Robomecinicos; todo estd lleno de estan-
terias donde hay cientos de cajas. Les aten-
derd Tolove-N-Doh, el cual, antes de nada
pedird una mano inocente que firme los
papeles de responsabilidad. Tras ello, orde-
nard a los Robomecdnicos que busquen
unas referencias y que lIas lleven al mostra-
dor. Después de desempaquetar (o leyendo
el documento) sabrdn cual es su equipo.
Esta es la lista:

Dos Riflelasers.

Tres Granadas.

Dos Cargas laser CS Amarillo.

Seis Cargas ldser CS Naranja.

Dos Tirabalas.

Cinco Balas D-D.

Cinco Proyectiles de Napalm.

Un Cafién Gauss.

Diez unidades de Ganchitos Crujientes de
Algas®.

Una Multigrabadora Modelo L.

Un Programa Analisis Toxicoldgico.

* Efectivamente amigo Mdster, por su-
puesto estan envenenados, si alguien pica,
haz una TA Resistencia (dificil), un fallo
provocard un dafio de la columna diez de
la tabla, un fallo critico produce la muerte
instantdnea. Si tienen €xito, su organismo
resistird el veneno.

Tras dejar el SPL, tendrdn que dirigirse
al SID de este mismo sector (URS).

En el SID

Extrafiamente, en este sector, los labora-
torios del SID estén tranquilos, todo parece
normal. Dentro, podrdn observar como
unos siete cientificos no paran de escribir
mientras andan en el circulo dando vueltas
a un extrafio artefacto. De repente empieza
a pitar “pi..pi...pi.pi..pi.pipipipipipipi-
pipi” “BOOOOOOMMM™ explotd!, los
siete cientiticos han desaparecido (un dafio
en la columna tres para los PJ’s por los
efectos de onda expansiva), en su puesto,
s6lo queda un crdter en el suelo de unos
cinco metros de didmetro. En la confusion,
otro cientifico da voces ;Qué pasa? ;Fallé
El Megaprotonium?”. Se fijard en los PJ’s,
“Hola!, menos mal que no os acercasteis
mucho! Soy Einste-I-Nnn, ;qué queréis?”.

Tras decirle el cddigo de misidn, Einste-
I, dird “Ah!, si?, los del regalito! Tenemos
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cinico prototipos que deberéis probar 'y
luego hacer un informe sobre los resulta-
dos...”

Los esclarecedores deberian pegarse por
probar los inventos... si no, algo puede ir
mal...

1. Botas Turbospeed. Dotan al PJ con la
posibilidad de correr a la velocidad del
ZOOM. La maniobrabilidad es dificil, para
hacer un giro es necesaria una TA Agilidad
(dificil). Pero bueno, total es un golpe in-
significante (columna tres en la tabla de
accidentes). Para activarlas sélo habrd que
ponérselas.

2. Cataplasma regeneranie. Es una es-
pecie de trapo impregnado de una malo-
liente disolucién (dcideo sulfhidrico y amo-
niaco rebajado) jmuy desinfectante! Sélo
se puede usar en las heridas. Se hace una
TA Resistencia (dificil); si el PJ aguanta,
se cura, pero si falla, caerd incapacitado.
iAh! sélo se puede utilizar tres veces.

3. Bote de cdpsulas ultrafelicidad. Pro-
bablemente el alucindgene mds poderoso
del complejo. E1 PJ que ose probarlas (sin
saber lo que ocurrird al no usar Bioquimio-
terapia) cae durante 1D20 turnos incapaci-
tado, pero no desfallecido (describele boni-
tas luces, bellos parajes cosmicos, misica
celestial...) tras ello, puedes (si lo deseas)
practicar una tiradita de Salud Mental con
el Pl

4. Pocidn de invisibilidad. Encontrada en
¢l sector DND. j;;Es realmente eficaz!!!
Deja ciego al consumidor durante cinco
minutos, y ¢l resto del dia con las habili-
dades de Percepcién a menos cuatro (-4).
iEsto si que funciona!

5. Armadura Kevlar Light. Esta maravi-
llosa armadura Kevlar es tan ligera y tan
fina que no solo se puede utilizar en con-
junto con la réflec, sino que ademas no pro-
tege nada y reduce la proteccion de la ré-
flec en L2. {Es una maravilla!.

Cada voluntario ird firmando sus pape-
les de responsabilidad segiin vaya cogiendo
su mercancia. Tras esto, Einste-I-Nnn se
despedird de los PI's desedndoles suerte y
poco sufrimiento (juna muerte rapidal).

Calentando motores

Ya tenemos a todo el equipo bien armado
y dispuesto por los pasillos de URS.
Procura que llegue pronto la hora de comer
(y de palmar!), de ese modo podrdn ir
sacando conclusiones, si no por ellos mis-
mos, tal vez con ayuda del Ordenador
(Analisis de Datos).

Si todavia parecen no sospechar de los
ganchitos, pues que se encuentren por los
pasillos con un Infrarrojo con una bolsa de
ganchitos en la mano y la boca llena. a
escasos segundos, el Infrarrojo se caerd,
pataleard, balbuceard y luego morird.

Si todavia no se han dado cuenta, porque
son unos torpes de campeonato, el Orde-
nador hablard a través de los altavoces di-
ciendo: ;Ciudadanos, queda prohibido el
consumo de Ganchitos Crujientes de Algas,
el SSI ha descubierto agentes toxicos en las
unidades de este sector, no 0s preocupéls,
en estos momenios unos eficientes esclare-
cedores investigan el caso, gracias por si
atencién, a tu serviciol” .

Pero si tus esclarecedores son realmente
unos inttiles y no deducen nada, sus co-
municadores pitardn, es un mensaje de
Ivano-V: “Amigos, ya sabemos como ac-
tiian los terroristas, infectan con loxinas
las unidades de ganchitos. Vuestra mision
se ve ampliada, debéis encontrar alllos
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traidories v ademds ir revisando mdquinas
abastecedoras de ganchitos, os enviaremos
un Robomecdnico para que os ayude,
buena suerte...”

De una manera u otra, el mensaje de
Ivano-V tendrd que llegar a los esclare-
cedores para avisarles sobre los nuevos
refuerzos.

Refuerzos

Pues al grupito se pega un nuevo fichaje,
Erredos-000, un simpético robot con los
circuitos Asimov un poco tocados (ja lo
mejor resulta ser un Franky!).

Mientras van revisando magquinitas abas-
tecedoras de echar un plasticrédito, pueden,
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mediante una TA Percepcidn, ver que
alguien estd merodeando por ahi, vigi-
landoles. (Es por supuesto Max-M!.

Una cosa muy importante es que Max-M
sobreviva, para que puedan interrogarlo y
llegar hasta Lexl-U. Por ello y por si las
moscas, Max-M tiene Regeneracion y un
Atributo en PM buenecillo.

Va acompafiado de dos gorilones Purga-
dores que van delante. Cuando los esclare-
cedores “pasaporteen” a éstos, Max-M pe-
dird clemencia (adulard) para que le dejen
vivo, tirard su pistolaser y se dejard coger.
Cantara mejor que los gorriones...

“iNo!, por faver, pero si sdlo soy un
“mandao” , él, a él tenéis que coger, Lexl-
U-Tor, él es el malo... jno me matéis! jme

he entregado! que el Ordenador juzgue...”

Y al ofr esto, ¢l Ordenador juzgard, a tra-
vés de los altavoces, Max-M-Alo-6 serd
condenado a Muerte sumarisima... jque
disfruten tus esclarecedores!

Buscando a LexI-U

Ahora, sélo queda encontrar a Lexl-U,
estos son los caminos mds obvios a seguir:

1. Contactando con la SS y gastando un
PF.

2. Preguntando al Ordenador. Res-
puesta: “Lo siento ciudadano, esa infor-
macién no estd disponible para tu CS. A
tu servicio” .

3. Quizas sacando un critico en Bis-
queda de Datos...

4. Si hay algin Pirata Informadtico, que
use Programacion y Seguridad Informdtica
para obtener informacién del Ordenador.

5. Comprando la informacion en el Mer-
cado Negro (unos 125 créditos).

Al final encontrardn lo siguiente: “Lexi-
U-Tor es buscado por traidor, aungue de-
bido a su alta acreditacion no se le ha po-
dido enganchar (ha modificado partes del
programa del Ordenador). Vive en el sec-
tor residencial UVI, en una de las
habitaciones-mansion para ultravioletas” .

Con un poco mds de esfuerzo (pagando
mis créditos al camello, gastando otro PF,
o volviendo a superar la tirada) deberian
hallar también: “Su ex-compinche Max-M
entraba en el sector a través del alcan-
tarillado, y sabia en que casa entrar gra-
cias a una gran X roja que hay en la tapa
de la alcantarilla del sétano de Lex[-U.
Ademds se dice gue quiere provocar la des-
truccion del Ordenador, alterando y asus-
tando a los ciudadanos mediante ¢l terro-
rismo, sus progresos constan en un bloc
que guarda bajo un sistema de seguridad
excelente en su mansion.”

Y después, Ivano-V se pondrd en con-
tacto con ellos a través de sus comunica-
dores: “Amiigos, no sé que estdis tramando,
pero el Ordenador estd un poco mosque-
ado; podéis confiar en mi, ;qué habéis des-
cubierto?” Si se lo cuentan, no pasard
nada: “Estd bien, buen trabajo. Eliminad
a ese Lexl-U, y encontrad ese maldito bloc
de notas; no digdis nada al Ordenador,
parece gue Lexi-U, tiene inmunidad para
no ser ejecutado. Yo intentaré hablar con
el Ordenador. Mientras, jjjprocurad no
Jallar!!! Ah, cuando estéis en UVI, procu-
rad no hablar mas de la cuenta, puede que
alguien esié escuchando...”

M4s tarde, los comunicadores volverdn
a pitar, es el Ordenador: “;Cémo va todo?
Y por cierto, ;qué era eso que he oido
antes a través de los comunicadores sobre
ir a por un Ultravioleta?” Si no cuentan
nada, todo ird bien, si le dicen al Ordenador
lo del Ultravioleta, se ganardn unos cuan-
tos PT (o una ejecucion).

Solos en la oscuridad

En realidad UVI es un subsector residen-
cial dentro de URS, alli hay seis habitacio-
nes-mansion (de cuatro niveles y lujo
asombroso) donde viven los altos progra-
madores del sector.

La entrada a UVI estd vigilada por dos
guardias de CS Ultravioleta y cuatro Ro-
bosoldados armados hasta las tuercas. Estos
guardianes no dejan pasar nada més que a
los residentes Ultravioletas. (Nota: Son
invencibles, superpoderosos, y no hay mds
que hablar).
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Un éxito en una TH Ingenieria de Sis-
temas, permitird a los esclarecedores en-
contrar una entrada proxima a las al-
cantarillas (ver mapa uno). Si no consiguen
la TH deberas darles otra oportunidad, una
TA Percepcidn (dificil) para localizar una
tapadera de alcantarilla. Y si fallan de
nuevo, a lo mejor con una TA Suerte (PM)
veran casualmente la dichosa tapa de alcan-
tarilla. Si no consiguen pasar, puedes ejecu-
tarlos a todos por Idiotez en Primer Grado.

Dentro les pueden acechar numerosos
peligros: Tira 1D20 cuando lo creas “ino-
portuno”...

16-20: 1D4 Ratas mutantes (jjjno gigan-
tes, pero si hermosotas!!!).

11-15: Tres sectarios Comunistas inten-
tando poner una bomba en el sector resi-
dencial. Muy peligrosos.

6-1(0): Una Robofregona con los circuitos
estropeados a causa de la humedad del
alcantarillado.

{-5: No hay encuentros.

Procura que no salgan nunca mas de dos
Robofregonas (no serfia muy normal). Pero
si hace falta, puedes sacar una buena ma-
nada de Ratas y Comunistas.

Se supone que tarde o temprano encon-
trardn la “X” Roja, que es la entrada a la
mansion. Tras levantar la tapadera, y aso-
marse el primer esclarecedor, verd que un
cafion de gran calibre, procedente de un
Roboguardidn, apunta a su cabeza. Pero
parece que el robot estd desconectado.

Si los esclarecedores entran por otra ta-
padera de alcantarilla que no tenga la “X”,
te los cargas por listos. (Utiliza Guardias
Ultravioletas invencibles).

La llamada de LexI[-U

(Procura que esta parte no se parezca
mucho a una aventura de Cthulhu!).

(La referencia para mirar el mapa estd
escrita del siguiente modo: “yz”, donde “y”
es el numero de nivel en la mansion y “z”
es la letra correspondiente a la habitacion
de ese nivel. Ver mapa dos).

El interior de la mansion es algo extrafio
para los esclarecedores, todas las paredes,
suelo y techo son blancos. jAh!, por cierto,
el Ordenador estara a la escucha a través
de los comunicadores. Los pinchard alea-
toriamente (a tu discrecion, Master).

Si algiin PJ dice algo que pueda ser in-
terpretado como Ia profanacién de una ha-
bitacion-mansion de UVI, todos seran eje-
cutados sumarisimamente por traidores.

1A. Es un sétano. Al entrar todos los
esclarecedores podran observar que hay un
total de tres Roboguardianes (con sensores
auditivos). Que hagan todos una TH Sigilo,
si uno falla, los robots se pondran en mar-
cha y habrd una pequefa fiesta. Hay una
escalera que va hacia arriba.

2A. Es el laboratorio. Hay numeroso
equipo bioldgico y quimico. Con una TA
Percepcion, verdn algo que destaca: es un
gran tubo de ensayo (de cinco litros) con
un liquido azul (algdceo) fluorescente (con
una TH Bioquimioterapia) descubrirdn que
es veneno). Hay una puerta y una escalera
de mano que va hacia arriba.

2B. Es una gran despensa llena de estan-
terias. En ellas hay aproximadamente ocho-
cientos kilos de ganchitos (envenenados).
También hay otra puerta.

2C. Parece una sala de maquinas. Tiene
un generador y una especie de lavadora,
una TA Talento les permitird deducir que
es una mdquina de hacer ganchitos (jno
ganchillo!).

3A. Es una cocina, Normal (ultramoderna
por supuesto!). A parte de la escalera de
mano que va hacia abajo, hay una puerta.

3B. En los pasillos de este nivel hay un
total de cinco puertas, también una escalera
de caracol que va hacia arriba.

3C. Una despensa con muchas unidades
de Barritas Energéticas Felicidad, y Brebaje
Espumoso Refrescante (sin veneno).

3D. Es un comedor muy simple: una
mesa y cuatro sillas, todo de plastico.

JE. Han llegado al W.C. Procura que los
FJ’s no le den importancia “Tranguiles,
5610 hay una taza, una ducha y un lavabo,
es silo un water...” Pero en realidad, Lexl-
U, mientras hacia “sus necesidades”™, lefa
sus notas en un bloc de apuntes, y casual-
mente se le olvidé al lado de la taza, en ¢l
suelo (je! je! jel...). Si insisten, o si pasan
por segunda vez, una TA Percepcién bas-
tard para que se den cuenta (Qué despiste
;no?).

3F. Es el hall, nada en especial... salvo
dos gorilas de CS Verde {iguales a los que
acompailaban a Max-M), que esperan vi-
sita. Hay tres puertas, una de ellas cerrada
con plastitarjeta (la salida).

3G. Un salén normal. Varios butacones
comodisimos y un monitor de video. Con
una TA Percepcion (dificil), averiguardn
que alguien se dejo una Video-Tarjeta me-
tida en la ranura del monitor. En ella, si los
PJ encienden el monitor, se vera todo el
proceso de Contaminacién de Ganchitos,
con unos buenos primeros planos de LexI-
U én su laboratorio... (Esto denota lo des-
pistado que es nuestro amigo Lex![-U).

3H. Un armario, hay un traje térmico y
dos ambientales.

4A. Es un descansillo donde se ubica la
escalera. Da a dos puertas.

4B. Gran salon, espectacular, efectos 14-
ser (inofensivos), miltiples monitores de
video, sillones ultracémodos y dos puertas.

4C. Otro armario, €ste con ropas de lujo
para ultravioletas,

4D. El dormitorio de Lex]-U. Estara dur-
miendo en su cama (tiene un suefio muy
profundo); todo el que pase, que haga una

®

i

-
s

B e

o e G

TH Sigilio, si falla uno, se despertard, {jy
tiene su neuroldtigo siempre a mano!!! A
parte, solo una mesilla y una lampara. jAh!,
por si se acercan, en la mesilla hay una
plastitarjeta.

4E. Es un despacho, con una gran mesa y
una confortable silla. Hay ademas un ar-
chivo. Una TA Percepcion (dificil) bastara
para darse cuenta de que el archivo es falso
y que en realidad es una entrada secreta.

4F. Es la habitacion secreta. En el centro
hay unos rayos azules que van desde el
techo hasta el suelo, y a un lado hay una
ranura para insertar una plastitarjeta. Al
insertar la plastitarjeta (la de la mesilla), los
barrotes eléctricos desaparecerdn, dando
paso a una salita poco iluminada donde hay
una mesa. En ella, hay una caja en la que
hay escrito un letrero: “Aqui estd mi bloc de
notas” (jrealmente nuestro amigo es muy
despistado!), que por supuesto estd vacia.

Supongo que tus jugadores querrdn salir
por la tapadera de alcantarilla, aunque tam-
bién pueden salir por la puerta principal (en
3F usando la plastitarjeta, lo que conlleva-
ria a la aniquilacién total de los PJ’s por
parte de estos Guardias Ultravioletas y sus
Robots...

Informe Final

Una vez eliminado Lexl-U, (o no elimi-
nado) y con el bloc de notas (o sin él), los
esclarecedores se tendran que dirigir a la
Sala de Informacién y contar todo lo que
ha pasado a Ivano-V y al Ordenador.

Primero las malas noticias: multas por no
haber traido los informes para el SID,...
multas por pérdida de material, embara-
zosas preguntas sobre cémo lo han logrado
sin infringir las leyes, alguna ejecucion alli
mismo... PT por doquier.

En fin, todo ese tipo de cosas que a i,
Madster, te gusta saborear lentamente. Por
cierto, el Ordenador tendrd mas compasion
con los esclarecedores si éstos han traido
el bloc de notas.

Si logran demostrar a través de la Video-
Tarjeta la culpabilidad de Lexl-U, el Orde-
nador retirara (casi) todos los cargos con-
tra los esclarecedores.

Las buenas noticias: ascensos de CS, re-
compensas, recomendaciones oficiales, PD,
entradas gratis a conciertos, invitaciones a
concursos, elogios publicos.

Reparte y parte segtin lo hayan hecho tus
jugadores. Creo que dos recomendaciones

_y cien créditos por cabeza como “Zanaho-

ria-Base” no estaria mal, agrégale a tu
gusto. Si han completado la misidn, tienen
derecho a ascender de CS (jsiempre y
cuando hayan sido felices ¥ hayan parti-
cipado!). Y la cosa termina con las felici-
taciones de Ivano-V junto con el mosqueo
de nuestro mejor amigo, el “Ordenata”...
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Golpe en la pequefia URS

Personajes no jugadores

(Por orden de aparicién, mas 0 menos)

1. Erredos-000

Descripeién: Simpatico robomecdnico,
excesivamente servicial y eficaz. De unos
130 c¢m. de altura, y un color como alu-
minio resplandeciente, dispone de dos bra-
zos bien articulados. Es realmente un pa-
ranoico con los Asimov estropeados. Tiene
25 sectores de memoria, y porta 4 tarjetas.
Dispone sélo de 2 ranuras para la insercion
de tarjetas de memoria.

Tarjetas:

Abrir/Cerrar/Arreglar miquinas abaste-
cedoras / Nivel 15.

Pistoldser / Nivel 12

Robodoctor / Nivel 9

Ingenieria Electrénica / Nivel 14

Blindaje: Acero pulido / P4L2

2. Gorilones purgadores

Aparecerdn 4, dos con Max-M y otros
dos con Lex-L (en la habitacidn-mansion),
son similares.

Descripeion: Aproximadamente miden
1'90 y pesan unos 120 kg. Son robustos,
agresivos, [eos, velludos y con una sola
ceja tipo “Blas”. Todos tienen CS Verde.
Ademds los dos de la mansion tienen una
franja blanca en el brazo derecho.

Atributos: Fuerza 19, Resistencia 18,
resto 9 (Bonus dafo +2).

Armas:

Nudilleras (B) / ND 6+2 / Nivel 14

Rifle Sénico (E) /ND 7 / Nivel 12

Pistoldser (L) / ND 8 / Nivel 9

Armadura: Réflec Verde / L4

3. Max-M-Alo-6

Al principio, pedird clemencia, pero
cuando los PI's quieran eliminarlo, se de-
fenderd rabiosamente.

Descripcién: Es un tipo pequefio, calvo,
gordito, con cara de pan. Viste un mono
Morado.

Atributos: Cinismo 18, Percepcion 16,
resto 1.

Habilidades: Adulacion 15, Charlata-
neria 13, resto 5.

Armas:

Granada (P) / ND 8 / Nivel 9
Pistolaser (L) / ND 8 / Nivel 11
Armadura: Réflec Morada /L 4
Poder Mutante.: Regeneracion 17

4. Ratas Mutantes

Debido a la gran cantidad de residuos
que se encuentran en las alcantarillas, estas
ratas han crecido mds de la cuenta, y su fe-
rocidad también.

Descripcion: Son ratas de 150 kg. de
peso. Con unos dientes de unos 30 cm.
Recuerdan un poco a las de la pelicula “El
alimento de los Dioses”.

Habilidades:

Mordisco (B) / ND 12 / Nivel 8

Embestir (B) / ND 5+2 / Nivel 12

Pisotear (B) / ND 5 / Nivel 10

Armadura: Piel dura/ T

Nota: Cada una sélo podrd hacer un tipo
de ataque por turno (Morder o Embestir),
pero si hay alguien en el suelo, ademds
podra Pisotearle a la vez que efectia su ata-
que normal.

5. Comunistas Sectdreos

Aparecerin en grupos de tres, no duda-
rdn en atacar en cuanto vean a los PI’s.
Apelarin a gritos a Stal-I-Nnn en su bata-
lla, con lo que si hay un Comunista cerca,
deberd unirse a ellos en su causa. Ademds
manejan una bomba potentisima (que los
PJ’s verdn ficilmente). Con una TH De-
molicion (facil) sabrdn gue estallard en 3
minutos. Una segunda TH (normal) les per-
mitira desactivarla.

Descripcién: Curiosos personajillos de
CS Naranja, todos son parecidos, llevan bi-
gote y un extrafio gorro en forma de cubo
de playa con pelos negros en la cabeza.

Habilidades: Demolicion 12, Propagan-
da Comunista 10, resto 7.

Armas:

Tirabalas con Napalm (C) / ND 7 / Nivel
13

Pistolaser (L) / ND 8 / Nivel 10
Armadura: Réflec Naranja / L4

&

6. Robofregona Loca

La humedad ha estropeado su UCP (o
CPU), lo que provocard que ataque a los
PI’s hasta que éstos la inutilicen.

Descripcion: Normal, se mantiene sobre
un cepillo circular que gira velozmente,
tiene 3 brazos articulados, en uno lleva una
fregona metélica, en otro un trapo y en el
dltimo lieva un spray.

Memaoria [nterna:

Fregonazo (B) / ND 5+1 / Nivel 12

Rociar con Spray (Quimico) / ND 4 / Ni-
vel 10

Topetazo (B) / ND 10/ Nivel 11

Blindaje: Acero | P2

Nota: Puede atacar de dos formas, o
usando sdlo el Topetazo, o usando el Fre-
gonazo y el Spray en el mismo turno.

7. Roboguardianes

Son 3 que aparecerdn en el sétano de la
mansién. Poscen sensores auditivos, si
alguien falla la TA Sigilio correspondiente,
los 3 se pondrdn en marcha y atacardn.

Descripcion: Robustos, andan sobre cin-
tas metdlicas como los tanques, en vez de
brazos poseen dos cafiones que lanzan pro-
yectiles de distinto tipo.

Armamento:

Cafion 1 Balas D-D (P) /ND 8 / Nivel 11

Canon 2 Explosiva (P) / ND 9 / Nivel 10

Blindaje: Acero pesado /13

Nota: Atacardn con los dos cafiones al
mismo tiempo cada turno.

8. LexI-U-Tor-6

Es el auténtico malo. Intentard negociar
(Embaucar) a los PI’s. Si no lo consigue,
les atacard. Tiene siempre la Pistola
Energética bajo la almohada y el Neurola-
tigo en un cajon de la mesilla,

Descripcidn: Bs alto y delgado. En esos
momentos (en su cama), viste un camison
blanco y un gorre de dormir del mismo
color.

Atribuios: Destreza 15, otros 11

Habilidades: Demolicién 11, Embauca-
miento 13, resto 1d20/2
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Armas:

Neuroldtigo (E) / ND 10+1 / Nivel 14
Pistola Energética (E) / ND 8 / Nivel 10
Armadura: No lleva

Poder Mutante: Telequinesis 15

Nota: Debe morir, para no fastidiar al
Master, por ello, lleva escondido tras una

Nivel 1

muela postiza una cdpsula de cristal con un
veneno mortalmente rdpido. Lo usard si le
capturan vivo, herido o ileso. Si por Casua-
lidad resultase Incapacitado debes dejar
que muera. Compréndelo, a ver qué harias
con un Ultravioleta.cautivo. (Seguramente
se haria un juicio y el Ordenador creeria
muchisimo mads al Ultravioleta).

MAPA DOS

9. Superroboguardianes y
guardias ultravioletas invencibles

Pues eso. Sélo hay en la entrada a UVI

y en las mansiones que no sean de
Lexl-U. e

Nivel 2
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iiVAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LiDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”
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e s+« BOLETIN DE SUSCRIPCION « « « «

Suscripcion anual a LIDER, seis nimeros, desde el nmero ... recibiendo el primero a contrareembolso
(2.100,— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3% - 2% 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: (G Ei

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

LIDER 1 LIDER 6 LIDER 11 LIDER 16 LIDER 21 LIDER 26 D
LIDER 2 LIDER 7 LIDER 12 LIDER 17 LIDER 22
LIDER 3 LIDER 8 LIDER 13 LIDER 18 LIDER 23
LIDER 4 LIDER 9 LIDER 14 LIDER 19 LIDER 24
LIDER 5 LIDER 10 LIDER 15 LIDER 20 LIDER 25

] Adjunto con mi suscripeion fotocopia Giro Postal valor de 2.100 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [ Eavioun cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pra.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Pra.
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_EL JUEGO DE ROL DE LA TIERRA MEDIA™

Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
. do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
* manos en la lucha desespe-
. rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.
- Podrés conocer la Tierra
- Media palmo a palmo, des-
- de sus principales ciudades
-y fortalezas, hasta los gran-
- des protagonistas de su his-
“toria. '

En librerias y
especialistas en juegos-

Sant Hipalit, 20

08030 Barcelona
t.: 93. 345 85 65

.(




