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Este club de Motril (Granada)
de tan largo nombre (para abre-
viar les podéis llamar S.E.F.AN.)
escribe a nuestra redaccién para
darse a conocer a los demds
clubs. Integrado por mds de 40
personas y en vias de crecimiento
aun, dedican su tiempo a una
larga lista de juegos, casi todo el
rol publicado en catellano y tema-
ticos como Blood Bowl,
Heroquest, Cruzada Estelar, elc.
Estarian interesados en contactar
con la Sociedad Tolkien de
Granada y el club de rol Dark
Sorcerer. Si perteneces a alguno
de estos colectivos o estds intere-
sado en obtener més informaci6n:
Cruz de Conchas 6, 3* C. 18600
Motril-Granada.

Este nuevo club de Figueres no
es demasiado numeroso, pero de
momento no admiten nuevos
miembros en su seno ya que tie-
nen serios problemas para encon-
trar un lugar donde realizar sus
partidas. De todos modos estdn
interesados en intercambiar infor-
macién y mddulos con otros
clubs, y aceptarian gustosamente
cualquier tipo de ayuda para con-
seguir un local en condiciones.
Juegan a todo lo traducido, siendo
sus favoritos Star Wars, La
Llamada de Crhulhu y M ER.P.
Podéis escribir o llamar a: ¢/
Xaloc 4. 17740 Vilafant (Girona).
Tel: (972) 505122.

Este grupo lleva tres afios exis-
tiendo, aunque adn no habian
dado sefiales de vida en nuestra
revista. Gracias a Horizonte
Cultural, una asociacion sego-
viana, que les subvenciona vy les
presta un local, Vae Victis goza
de una buena organizacién, que
les ha permitido organizar sus
Terceras Jornadas de Rol,
Simulacién y Estrategia dentra
del Séptimo Ciclo de Primavera
de Horizonte Cultural. Por des-

gracia el desfase entre el mo-
mento en que hemos recibido la
informacidn, y la fecha en que
este niimero saldrd a la calle, no
nos ha permitido anunciar el
acontecimiento y de este modo
darle mayor publicidad (estas jor-
nadas tuvieron lugar el 4 de
abril). Lo sentimos, pero tenemos
que trabajar con un margen de
tiempo muy grande. Si os interesa
contactar con ellos: ¢ Trinidad
16. Segovia. Tel: (911) 432690.
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Este club cordobés estd for-
mado por siete componentes que
se declaran viciados por el rol.
Sus juegos favoritos son D&D y
M.E.R.P., aunque también suelen
jugar a Aguelarre, Star Wars y La
Liamada de Cthulhu. Tienen
local propio y buscan chicos y
chicas que se quieran unir a ellos,
con edades comprendidas entre
los 11 y los 15 afios. Son de
Cérdoba capital y podéis poneros
en contacto llamando al (957)
252366 y preguntando por José
Miguel.
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En la informacién en la que
aparecian los datos sobre este
club de Tarragona la direccion
que nos facilitaron no era la co-
rrecta, por lo que es necesario
enmedar e] error. La direccién a
la que os podéis dirigir es: Club

Escacs Tarragona (Seccidn
Juegos de Mesa) a la atencion de
Jordi Orte. ¢/ Cristofor Colom 24,
2% 43001 Tarragona, o Jordi Orte
del Molino, ¢/ Sevilla 2, 2¢ 18,
43001. Igualmente si queréis con-
tactar por teléfono el mimero es
el (977) 227222 preguntando por
Jordi Orte (preferible viernes y
sdabados de 19 a 21 horas). En la
carta aprovechan para informar-
nos sobre sus adelantos en la
creacion de dos juegos de rol e
invitan a otros clubs a colaborar
con ellos en este aspecto.

Este reducido club de Albacete
(en estos momentos no son mis
que dos) buscan desesperada-
mente nuevos componentes. Al
parecer la pasién desatada por el
futbol en la capital manchega ha
hecho mella en las vocaciones
roleras, dejando desiertas las
mesas los fines de semana.
Demonios no es para tanto, aqui
somos todos mds culés que el
Casaus y seguimos dédndole al
juego. En el club no hay ninguna
cuota, lo 1inico necesario es tener
una minima experiencia en el rol,
temdticos y demds. Ademds de
esto este club (por cierto no nos
has dicho el nombre en tu carta)
busca colaboradores para crear un
juego de tablero en solitario. No
tenemos aqui espacio para expli-
carte las caracteristicas de este
proyecto, asi que escribe a:
Virgilio Gémez Rubio, ¢/ Mufioz
Seca 2¢ 1* A. 02002 Albacete.

Aula de Cuitura, Club de Rol
es una asociacion dedicada al
juego que se mueve dentro de la
Escuela Superior de Ingenieros
Industriales de Sevilla con nada
menos que 120 socios. Se dedican
a gran variedad de juegos, organi-
zando asi mismo jornadas y roles
en vivo. El club estd abierto a
nuevos fichajes, por lo que su
direccion te puede ser de gran uti-
lidad si buscas compaifieros de
partida. Avenida Reina Mercedes
s/n.  Escuela Superior de
Ingenieros Industriales Sevilla.

No es que nadie haya metido la
pata, éste es el nombre de el

siguiente club. El club esti for-
mado por 21 jévenes entre 15 y
18 afios que se dedican a pasar
sus “aburridos dias de vida estu-
diantil” jugando a toda clase de
cosas. Tienen en mente producir
sus propios juegos y editar un
fanzine, aunque éstos son proyec-
tos atin por desarrollar. Si queréis
consultar algo, médulos o in-
formacién: Centro Civico Ciudad
Meridiana, Clib de Rol La Pifia,
¢/ Rasos de Peguera 25, 08033
Barcelona. Tel: (93) 3598619,
preguntad por Dani.

Este club ha sido reciente-
mente creado en Las Palmas de
Gran Canaria, y desearia darse a
conocer e intercambiar ideas y
material con otros aficionados. En
su carta no indican preferencias
ladicas, asi que tendréis que
informaros directamente en la
siguente direccién: Explanada
Tomads Quevedo s/n. Apdo. 2507.
35008 Las Palmas de Gran
Canaria. Tel.: (928) 462670 y
262005.

El juego preferido de este club
es RuneQuest, aunque también se
inclinan por Cthulhu, Killer,
Stormbringer, Aquelarre, D&D y
algin wargame sencillo de NAC.
Estin terminando la produccién
del primer nimero de su propio
fanzine, que tendra un precio de
100 ptas para socios y 125 para
los que no lo sean. Su direccién
es: Alberto Diez Dominguez, ¢/
Lopez Gémez 28, 4° C, 47002
Valladolid.
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Pefia de roleros de Girona, exacta-
mente de Sarrid de Ter, que se pone en
contacto con nosotros para aumentar su
campo de accidn, invitando a todos los
que compartan su hobby en Girona y
sus alrededores. Su idea es crear un gran
punto de encuentro para todos los que
se mueven alrededor del mundo del rol
y el juego en general. Si estds intere-
sado: Av. de Francia 206. 17840 Sarria
de Ter (Girona) o lamad al (972)
209627, Ramén.
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A diferencia de lo que ocurre con
otros clubs, en este parece existir un
mayor equilibrio entre rol y wargame,
aunque declaran que su juego estrella es
El Sedior de los Anillos. Otros juegos
practicados son Squad Leader, Third
Reich, Star Wars, Kingmaker y otros
creados por ellos mismos. El club estd
abierto para todo el que quiera apun-
tarse, asf que no tienes mds que dirigir
tus pasos hacia: ¢/ Juan Antonio
Cavestany local 8. Sevilla.

NOVEDADES
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Hemos podido tener en nuestras
manos los dltimos wargames publicados
por la firma californiana 3W. Zitadelle,
Duel for Kursk recrea a mnivel bri-
gada/regimiento/batalldn el conflicto de
blindados mds grande, no sélo de la
Segunda Guerra Mundial, sino de los
registrados hasta la fecha (y que dure),
durante la ofensiva alemana del 43 en
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Rusia. Es un wargame que podriamos
clasificar como *“cldsico”, con todos los
ingredientes que el jugador veterano
aprecia y agradece. De la serie de las
Ultimas Batallas de Napoleon,

Smolensk-Lubino te brinda también la
posibilidad de desplegar sobre la mesa
otro cldsico del wargame. La campafia
de Napoledn en Rusia puede ser jugada
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= ahi, porgue sin duda sois vosotros la Gnica razén gue nos motiva

| aseguir adelante.,

| Yconeste nimero 29, dos satisfacciones, una més generaly
| oframds personal. La satisfaccion general la refleja el Dossier,
. dedicado a la publicacién en castellano de los Reglas —
. Avanzadaos de Dungeons & Dragons, el clasico AD&D; un
. insigne veterano que, lejos de resignarse a morir ahogado entre

. lamultitud de juegos que han nacido fras sus pasos, ha alcan-

. zado a los pocos dias de salir a la calle el n®1 de nuestro

la aficion).
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. namero para Aguelarre!

. Paranoicamente vuestra

en solitario, algo que siempre se agra-
dece por si escasean los rivales.
Respecto a Omega-Games, la marca
americana nos ofrece una expansién
para su juego Carrier War centrado en
la guerra en el Pacifico entre el 41 y el
45. En el kit de expansién aparecen las
erratas del juego, lo que hace de ¢l algo
mds que un simple complemento.
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i Nos vais o permitir gue empecemos este Comunikado con
. efemérides: con éste, la Redacciéon cumplimos 10 nimeros de
£

LIDER infentando hacer de ésta una revista atractiva para
. ’, todos vosotros. Mds que felicitarnos, os felicitamos, por seguir

Ranking (que aungue no muestra cifras absolutas de mercado,
es nuestra manera de sondear la opinidn de buena parte de

Nuestra satisfaccion mdas particular es que en este nimero
empezamos a publicar una serie de arficulos de ayuda de
juego para La Llamada de Cthulhu gue nos ha enviado desde
Dinamarca Paul Harfvigson, “alma mater” de la revista Saga.
Ademds de ser inferesantes ayudas, inauguran la fribuna que
ofrecemos a compaieros gue frabajan en ofras revistas sobre
~ nuestra oficién fuera de nuestras fronferas. Esperemos que os
. gusten tanto como a nosoftros.
- Y si el modulo de Stormbringer del LIDER 28 os parecid “algo
iesperad a leer el que incluimos en este
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Un buen montdn de nuevos libros de
esta marca estdn ya en las tiendas
especializadas. Para Middle Earth ha
sido editado Nazgil's Citadel, un
extenso compendio de planos y mate-
rial de juego sobre esta ciudadela
situada fuera de la zona mds transitada
de la Tierra Media. Ademds de los
innumerables planos de los que te

hablo (parece el callejero de una ciu-
dad), tienes cuatro propuestas de aven-
tura en este libro de 112 pdginas. El su-
plemento también es utilizable en
Rolemaster. Para este juego en concreto
sale Spell User’s Companion, am-
pliando temas de magia. Nuevas habi-
lidades mdgicas, nuevas hierbas magi-
cas, lenguajes para ahondar en este
aspecto del mundo de Rolemaster y
mucho mas material que descubrirds a
lo largo de sus 160 pdginas.

Dando un giro de 180 grados, nos
vamos a las novedades que la marca

edita para sus juegos ambientados en la
ciencia ficcién. Dentro de Space
Master hay tres nuevos libros: Aliens
& Artifacts, Space Master Companion I
e Imperial Crisis. El primero es un
repaso a la serie de alienigenas que te
puedes encontrar en el universo de este
juego y su tecnologia. Tienes 14 razas
alienigenas descritas a conciencia, asi
como casi un centenar de bestias extra-
terrenas agrupadas en once diferentes
ecosistemas, desde la jungla hasta las
profundidades marinas. Con el libro
puedes crear tus propios personajes o
PNJs alienigenas, y se ofrecen docenas
de ideas y sugerencias para aventuras.
El segundo libro es un compendio de
reglas opcionales con nuevas profesio-
nes, habilidades, background, equipo
extra, et¢. El ultimo de los tres es el
inico que propiamente es una cam-
pafia, ambientada en el Terran Empire.
También hay un nuevo complemento
para Cyber Space, se trata de Chicago
Arcology, y consiste en un repase
intensivo a todas las posibilidades de
juego que tiene la megapolis de
Chicago en el 2090, Ademds de todo el
material de background, el libro incluye
un mapa desplegable de la zona de
juego y tres aventuras completas que
introducen al jugador en este nuevo
escenario.

West End Games no descuida en lo

mds minimo la coleccion de este juego,
y ofrece a la multitud de seguidores de
este cldsico de la ciencia ficcion dos su-
plementos que los mantendrdn ocupa-
dos. El primero es Planet of the Mists,
una aventura completa en el planeta
Marca. La otra novedad es Planets of
the Galaxy, un suplemento que con-
tiene diez planetas diferentes. Se trata
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del primer libro de una serie sobre los
diferentes mundos de la galaxia. En él
tienes ademds ideas para crear aventu-
ras y usar de inmediato los planetas que
aparecen descritos, y un sistema para
generar tus propios mundos.
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MB Juegos lanza al mercado dife-
renies complementos para dos de sus
Jjuegos mds populares. Los heroquesters
tienen ya a su disposicion Los
Hechiceros de Morcar, una caja con 16
miniaturas y su respectivo libro de
aventuras que también dispone de nue-
vas reglas, mapas y diversos acceso-
rios. Contra la Horda de Orcos dispone
de 7 miniaventuras y siete figuras,
mientras que El retorno de Lord Brujo
incluye nada menos que 10, 16 figuras
¥ un tablero. Para el final de esta serie
hemos dejado Kir de Diseiio de
Mazmorras, que leyendo el titulo no
necesita demasiada explicacion. Es ni
mds ni menos que eso, con el valor afia-
dido de un bloc en el que puedes
encontrar 30 hojas de personaje para
habitar los lugares que tu imaginacion
cree.

También Cruzada Estelar ofrece
novedades, dos exactamente. Eldar
Attack es una caja con 10 miniaturas y
diversos mapas y accesorios, ¥



Objetivo: Dreadnought una coleccion
de 12 miniaturas también con acceso-
rios, mapas y tableros.
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La gente de Mutantes en la Sombra
no pierde el tiempo. Ahora LUDO-
TECNIA ha puesto en la calle
Catalogo Charlie’91, un exhaustivo in-
ventario de material que complementa
al libro en el que aparecian las reglas
de este juego de rol. Este suplemento
de mds de 100 pdginas te ofrece las
caracleristicas de 505 vehiculos y mds
de 200 armas (realmente parece diffcil
necesitar mds informacion en este as-

pecto), asi como la descripeién de nue-
vos aparatos de alta tecnologia di-
seflados por los expertos de la
Fundacion Kaufmann. En el libro tam-
bién se da introduccién a nuevas reglas
para el combate aéreo, en embar-
caciones, explosivos, chalecos antiba-
las... y se explica como crear persona-
jes pertenecientes a los Equipos
Charlie (dedicados a prestar apoyo lo-
gistico al resto de miembros de la or-
ganizacién). En el libre hay un pe-
quefio capitulo dedicado a las drogas y
sus efectos, incluyendo el alcohol, que
serd desarrollado en un préximo su-
plemento pero del que te damos un
pequefio avance en este nimero de
LIDER.

Interesante novedad para los aman-
tes del wargame este D-Day de Avalon
Hill. El juego, como es obvio por su
nombre, retrata el momento en que las
tropas aliadas se lanzan sobre las de-
fensas alemanas en la costa francesa en

naipe

la que serd la ofensiva definitiva en el
Frente Oeste. A parte de cambiar el
curso de la historia de ese 6 de junio de
1944, ya sea terminando con la re-
sistencia alemana mucho mds rdpido o
frustrando el avance de los aliados por
parte del jugador alemdn, tienes tam-
bién la oportunidad de analizar las po-
sibilidades de una invasién en 1943,
finalizando la guerra un afio antes. La
partida tiene una duracién de una hora
y media a cuatro, con turnos que abar-
can un mes de tiempo de juego. Las
reglas no son nada complicadas y D-
Day esta muy indicado para partidas en
solitario. El juego estd distribuido en
Espafia por Joc Internacional.

En las recientes encuestas mis de
uno nos habéis cuestionado el por qué
no se habla de comic en nuestra revista,
siendo éste un sector tan proximo al
nuestro y con tanta relacién entre
ambas aficiones. Tomamos nota y
empezamos a remediarlo con alguien
muy vinculado al juego de rol. Hace
poco ha salido publicado el dlbum La
Sangre de los Reyes, tercer volimen
que nos ha permitido acabar de disfru-
tar de la saga concebida bajo el (algo
tépico) titulo genérico de las Levendas
de los Pueblos Olvidados. Sus autores,
Chevalier y Ségur son los padres del
primo francés del Tio Trasgo, Kroc le
B&, la mascota de la revista francesa

Casus Belli. El dibujo rebosa calidad y
fantasia, y la historia, algo cldsica (ena-
nos-bédrbaro-ladron en misidn dificil
con malos que al final igual no son tan
malos) si bien no es tan brillante como
la parte grdfica, tampoco desmerece el
conjunto. Un cémic, en definitiva, que
puede servir de argumennto para gene-

rar unas buenas sesiones de juego
(AD&D, por ejemplo) si cae en manos
de un DJ avispado. El tinico problema
de los dlbumes a color y en tapa dura,
como siempre, es el precio .. pero a
esto la aficion del comic ya estd, si no
resignada, al menos acostumbrada. Las
otras dos anteriores entregas, La
Estacion de las Cenizas y El Pais de
los Suefios fueron publicadas en el 87
por la misma Editorial Iru.

ESPECIALISTAS

DEPORTIVOS Y TEMATICOS

EXCLUSIVOS
PUZZLES DE MADERA

Exposicion completa de todos los juegos

Venta directa y por correo

Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID
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WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,
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ACTIVIDADES

Durante esta pasada Semana Santa
fuimos invitados a acudir a las (terce-
ras) 1% Jornadas de Rol Ciudad de
Marbella. Decimos terceras-primeras
porque la gente de los clubs nos insistia
reiteradamente en que ya se habian
realizado varios esfuerzos por hacer

nos sacaron del local los rugidos esto-
macales. Como resumen, destacar la to-
tal participacion de los asistentes (un
centenar de preinscritos, que al final
resultaron ser algunos menos) en las
partidas de tarde (no habia curiosos,
sélo adictos), lo exdtico de los premios
(una auténtica espada de acero tem-
plado o una bola de cristal tipo mago),
el tiempo totalmente veraniego (que
permitié disfrutar de partidas al aire li-
bre) y el buen rato que pasé jugando a
Aquelarre (aunque la historia ni llegd
a empezar, rel como hacfa tiempo que
no lo hacia).

Divertida partida de Aquelarre en Marbella

unas Jornadas de Rol en la ciudad, pero
el hecho de cambiar la organizacion en
cada intento, les hacia iniciar de nuevo
la numeracién. En éstas, que por pri-
mera vez contaron con la colaboracién
de la Delegacion de Juventud del
Ayuntamiento, las actividades se desa-
rrollaban en dos espacios (el patio y
una sala de exdmenes) del Instituto de
Bachillerato Rio Verde. El triptico de
propaganda, que en su interior lucia
una ilustracién pirateada de “nuestro™
Albert Monteys, se repartidé en
Institutos y bares donde frecuenta la
Jjuventud local, mientras que la ins-
cripeién para las partidas se coording
desde La Cripta, Gnica tienda especiali-
zada de la ciudad y auténtico punto de
encuentro de Ia aficién en Marbella.
Volviendo a las Jornadas, por las
mafianas se programaron actividades
abiertas, mientras que la tarde se de-
dicaba a las partidas (Sefior de los
Anillos, Stormbringer. Aquelarre,
Marvel, AD&D, Cthulthu, D&D, Rune-
Quest, MegaTraveller y Cyberpunk) en
las que estaban en juego varios premios
a los mejores jugadores. Entre las
actividades de mafana, bdsicamente
centradas en proyecciones de peliculas
y partidas de demostracion, se nos
encargd organizar una charla-conferen-
cia sobre el papel del DJ en los juegos
de rol; aunque quede feo decirlo, tras
tres horas largas de ameno debate sélo

En fin, un abrazo para la gente de los
clubs Walhalla, Alter Vita Alrer Anima,
Fantasy Compedium y 9 partidas y
media, que son los que estaban tras la
organizacion del acontecimiento, y a
todos los demds, por la acogida que nos
dispensasteis. jQue las siguientes sean
lag 2%}

Uno de los Casals de Joves de

Barcelona que mds impulso ha tomado
en cuanto a actividades relacionadas
con el mundo del rol es ¢l del barrio de
Sarri, gestionado por la gente de
Transit, de los que constantemente os
estamos hablando por su organizacion
de roles en vive en nuestra ciudad. Para
este mayo-junio tienen previstos talle-
res de efectos especiales de maquillaje
y confeccion de armas para juegos de
rol en vivo, as{ como de pintado de
figuras de plomo; talleres que llevardn
en paralelo con la celebracién de unas
jornadas de rol en la Tierra Media
(homenaje al maestro Tolkien) y la
celebracién de otro rol en vive medie-
wval para justo antes de las vacaciones
de verano. {No les perdéis la pista!
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En el mes de mayo dardn comienzo
las Ligas gue organiza Central de Jocs
para Command Decision, Warhammer
40.000, Space Marine y Blood Bowl.
Las dos primeras ya estdn calentando
motores y se prevee que serdn las que
abriran el fuego. Si te apasiona alguno
de estos cuatro juegos no tengas miedo
v decidete, pasa a apuntarte por las
tiendas de Central de Provenga o
Numancia. No lo dudes, enfrentarte a
rivales desconocidos es la mejor
manera de ponerte a prugba. Para que
los que no residis en Barcelona poddis
disfrutar igualmente del evento, nos
comprometemos a seguir el campeo-
nato y plantearos alguno de los enfren-
tamientos més equilibrados en forma de
escenarios para que los disfrutéis en
vuestros clubs.

algo mds de 80 socios. Pedro nos pro-
mete més informacién en breve sobre
su sede y actividades.

Volviendo a las Jornadas, decir que
las fechas en que se celebraron les die-
ron la oportunidad de organizar el pri-
mer Torneo de Advanced Dungeons &
Dragons desde que se dispone de las
reglas en castellano, aunque al pase-
arse por las mesas inevitablemente
todavia se ofa hablar de spells y war-
hammers. Como otras actividades a
destacar, se dispuso de una mesa donde
se enfrentaron las “lanzas” de Mechs
en el Torneo de Battletech, se jugé la
Copa UPC de Blood Bowl (la liga la
juegan regularmente en el Club) y el
domingo se jugé el rol en vive de “Los
hombrecillos verdes ...”, que ya se

habia organizade anteriormente en
otros encueniros en la ciudad. No se
debe elvidar que el hecho de ser los
organizadores informiticos, les brindd
la posibilidad de disponer de 10 PC’s
para la gente que prefiriera los juegos
de ordenador, tanto rol como arcades.

El fin de semana del 25 y 26 de
abril, tuvieron lugar las II Jornadas de
Rol, Simulacion, Wargame y Juegos de
Ordenador de la Universitat Politécnica
de Barcelona. Nos pusimos en contacio
con la organizacién, el Club de Rol de
la UPC, ya que no teniamos ninguna
referencia de ellos. Pedro Aliacar, el
presidente, nos lo aclaré todo: debido a
que en un futuro bastante proximo se
prevee que las ingenierfas de teleco-
municaciones, caminos e informdtica
pasardn a ser una misma carrera aun-
que con distinta especializacién, se ha
producido una fusién en las organiza-
ciones estudiantiles de las tres citadas
facultades; en esta linea, el ya veterano
Club de Rol de la Facultad de Infor-
mdtica ha recibido con los brazos abier-
tos a sus companeros de las demds
ingenierfas y ha nacido el nuevo Club
de Rol de la UPC, que cuenta asi con

Partida final de Torneo AD&D en la UPC

Si, Jornadas y en plural, porque nos
llegan noticias desde Santander de dos
en dos. Por seguir un orden légico,
hablaremos en primer lugar de las que
tuvieron lugar el pasado mes de enero
en Torrelavega. Las V Jornadas de Rol
de Cantabria estuvieron organizadas
por el club Lords of Legend en colabo-
racién con otros clubs, The guardian y
Warlock & Warlords, v la Casa de la
Cultura de Torrelavega. El patrocinio
corrid a cuenta de la Concejalia de
Juventud del ayuntamiento de la ciudad
santanderina. A parte del éxito de las
jornadas lidicas (algo que parece viene
siendo habitual por alld) cabe destacar
que se jugaron a cosas poco conocidas
como Paladium RPG, RIFTS o In
Nomine Satanis (un juego francés iné-
dito en Espana), dando asi oportunidad




a aumentar el bagaje de todos los asis-
tentes. Otra de las actividades durante
esos dias de enero (exactamente el 2, 3,
7, 8 y 9) fue la proyeccion de las peli-
culas “El retorno del Jedi” y “Los
Inmortales”, una exposicion de figuras,
libros y comics, y las habituales parti-
das.

Cerca de Torrelavega, en la capital
cdntabra, los integrantes de Los
Prolapsos de Nyarlatothep (me encanta
este nombre), Perros de Tilforst y
Troll-Heros celebraron los pasados 27,
28 y 29 de febrero las III Jornadas de
Rol y Simulacién. Nos comentan que
el encuentro fue todo un éxito, y no
s6lo en la asistencia de jugadores sino,
y es mds dificil, de mdsters, por lo que

se pudieron jugar mas de 40 partidas
durante los dias que duraron las jorna-
das. Ademds de los habituales juegos,
ya cldsicos en cualquier encuentro, se
jugd a Comando C.I.A., un juego de
factura santanderina que el propio cre-
ador presentdé. También fue novedad
ampliar el campo lidico a los juegos de
tablero como Diplomacy, Car Wars,
Battletech, A Mighty Fortress y Blood
Bowl. Hubo también taller de pintado
de figuras, y una mesa redonda en la
que precisamente se trato el tema que
hoy encontrards en la seccién del Orco
Francis. Aprovechamos para saludar a
toda la gente que se estd moviendo
tanto en Santander y animarles a seguir
montando cosas.

Los organizadores de las V Jornadas de Rol de Cantabria.




EL ESTADO DE LA AFICION

Mir4ndonos el ombligo

(;'Recordciis aquella pdgina con unas cuantas preguntas? Si, aquella con unas preguntas muy sencillas que
publicamos para saber que pensabais de LIDER. Bien por culpa del de siemipre (Correos), bien porque tarddis
bastante en reaccionar, todavia seguimos recibiendo vuestras cartas; un goteo lento pero constante. Aun asi, en
algiin momento nos teniamos que plantar para hacer una valoracién de lo que nos contdis y conocernos un poco
mdas. Una primera conclusion previa es que sois unos vagos de cuidado y las respuestas han sido bastantes menos
de las que esperdbamos (;Como queréis que acertemos asi?). La segunda es que muchos no os habéis cortado ni
un pelo y habéis arrancado de cuajo la pdgina de la encuesta ( ;averia general de las fotocopiadoras? ). En ambos
casos, que sea la iltima vez que nos hacéis esto. Y tras agradacer de corazén a todos los que habéis mandado
vuestra respuesta, pasemos a analizar lo que nos decis en ellas.

Realmente lo de la dificultad
para enganchar sellos es algo
que se extiende como una lacra
por este pais. S€ que me pongo
pesado pero al empezar a anali-
zar los datos de la encuesta la
primera va en la frente. ;Es
posible que sdlo nos lea una
persona en toda Barcelona?
;Son mancos todos nuestros
amigos? ;Han subido los sellos
por la olimpiada? Bueno, dejé-
moslo correr, a pesar de todo ha
sido muy constructivo revisar
las 67 encuestas que han lle-
gado hasta nuesfras manos,
aunque me temo que es mais
que arriesgado sacar con-
clusiones a partir de esta cifra.
De todos modos siempre se
pueden extrapolar un poco los
datos y hacerse una idea de por
donde van los tiros. Por ejem-
plo, nos hemos dado cuenta de
que nuestros lectores son mas
jovenes de lo que pensabamos
(o vuelve a ser lo de antes, que
a los veteranos ya les tiembla el
pulso), y también que son (casi)
todos una panda de vividores
que declaran dedicarse a estu-
diar (ja), cuando en realidad se
pasan el dia empinando el
codo, jugando y persiguiendo
zagalas. Mds del 85% de los
que han respondido a nuestra
encuesta son estudiantes. Si
observamos la edad de nuestros
lectores, vemos que por encima
del 55% tienen entre 15 y 18
afios. Siguiendo con este tema,
también llama la atencién el
que ni una sola chica se haya
dignado a escribir. Sabiamos

que el porcentaje de jugadoras
no es excesivamente elevado
pero no suponiamos que fuera
tan bajo. Donde no habian
demasiadas sorpresas es en la
cuestion de los hobbies. La
mayoria dice leer (26), oir
musica (15), matar el tiempo
con el ordenador ya sea
jugando o programando(20),
mirar tebeos (8) y hacer algin
tipo de deporte (33), pero yo sé
que la verdad estd del lado de
los que han confesado su incli-
nacion por la cerveza, el par-
chis y, en especial, por el
valiente que dice ser aficionado
al porno (estamos discutiendo
con el director abrir una sec-
cién especialmente para ti, por
supuesto codificada y con
llave). También nos alegra
saber que muchos de vosotros
sentis pasion por ¢l pintado de
figuras y el modelismo, y nos
hace pensar mas que nunca en
recuperar una seccién que durd
poco en nuestras paginas, El
Pincel de Marta.

Demasiados juegos
para mi

Entrando en la materia mas
importante, los juegos, también
aqui hemos encontrado sorpre-
sas. De sobras esperdbamos
una gran variedad de titulos en
este apartado, pero no que al-
gunos juegos olvidados por
nosotros tuvieran tantos segui-
dores. La cosa no es tan senci-
1la como pensarlo y hacerlo,

pero cada vez es mds fuerte
nuestra voluntad de dar entrada
a nuevos contenidos, lo que
también hay que comprender es
que son tantos los juegos, que
no se puede publicar algo de
ellos en cada revista, y algunos
quedaran inéditos. Lo sentimos
si td eres el perjudicado. De to-
dos modos no tenemos excusa
para seguir ignorando titulos
como D&D, AD&D, Warham-
mer 40.000, Blood Bowl,
Rolemaster o Battletech por
citar a los ausentes mds vota-
dos. Para hacerlo posible tam-
bién necesitamos de vuestra
colaboracion. Si en el rol la
cosa es dificil, en cuestion de
wargames raya con lo imposi-
ble debido a la gran variedad en
vuestras preferencias.

Y aqui entramos en la eterna
lucha entre roleros y wargame-
ros. Unos nos acusdis de privi-
legiar el rol mientras que otros
nos piden que reduzcamos las
paginas dedicadas a los juegos
de guerra. Pues no vamos a
hacer caso a unos ni otros, cre-
emos que estamos llevando una
linea bastante equilibrada y la
seguiremos. Las votaciones
sobre mejores articulos asi nos
lo demuestran. En el 25 el arti-
culo mds votado es el Dossier
sobre Touch Down (14 votos),
un tematico seguido por uno
sobre wargame, Desde Rusia
con Hexdgonos (10) y otro de
wargame dentro de un juego de
rol, Reglas de Asedio para
Agquelarre (8). En el siguiente
nimero el mejor articulo es el

@

por el Cabo Te-Yin

dedicado a la Prensa Ludica
(18), en segundo lugar Los
Puiiales (15) y siguiéndole de
cerca Todavia no has jugado a
ASL (9). Como veis existe
cierto equilibrio entre las fami-
lias ludicas, y esto es algo que
serfa interesante conservar. Si
observamos la votacion sobre
los mejores articulos en gene-
ral, la cosa se decanta mas cla-
ramente hacia el rol, algo que
temiamos y esperibamos, pero
sin excesivo demérito para
nuestros colaboradores en war-
game.

Respecto al ranking de sec-
ciones, como cabia esperar estd
encabezado por los Mddulos y
Dossiers, 19 y 11 votos respec-
tivamente. La sorpresa, aunque
relativa, nos la hemos llevado
con la seccién del amigo
Francis, que con once votos
lucha por la disputada segunda
posicién. A corta distancia le
sigue La Voz de su Mdster con
9 votos. Lo del Orco se puede
considerar un gran éxito, ya
que si le sumamos los dos vo-
tos otorgados a las Runecon-
sultas 'y otro mas de las
Consultas en general, Las
Llamadas de Cthulhu y Los
Secretos del Diablo, se queda
con el preciade segundo lugar
al llegar a la cifra de 16 votos.
También El Estado de la
Aficidn tiene una salud envi-
diable, con 16 votos si se con-
sidera en su totalidad, des-
bancando al dossier para igua-
larse con el Orco. En este punto
no podemos mds que fe-



licitarnos, ya que queriamos
hacer una revista con mayor
variedad de contenidos, y no un
simple vehiculo para ayudas a
juegos. La acogida de articulos
tan dispares, y en principio sin
una aplicacién inmediata a los
juegos, como el Dossier de
Prensa Lidica, la entrevista a
Steve Jackson, el Dossier de
Rol en vivo, Algo de Vikingos,
Ecos de las JESYR, etc, nos
animan a continuar.

Y por tltimo llegamos al ca-
pitulo de sugerencias, el mas
interesante y variado. A parte
de las peticiones muy concretas
sobre algin juego, todo el
mundo barre para casa. Hay
sugerencias de lo mas intere-
sante. Aumentar ¢l ndmero de
paginas, hacer la revista en
color, periodicidad mensual...
este tipo de cosas tendrdn que
esperar de momento, pero ¢ por-
qué no?, nuestra intencién es
hacer cada vez mejor LIDER.
Un ejemplo puntual de lo posi-
tivo que puede resultar este
contacto con los lectores, es
que nos hemos dado cuenta de
que estamos dejando fuera de
nuestros contenidos todo un
gran conjunto de juegos, los de
ordenador. En la seccion de
Haobbies, en la de Juegos, en las
de Mejores Articulos, y en ésta
de Sugerencias hemos podido
ver que a muchos de vosotros
0s gustaria ver en nuestras
péginas algo sobre juegos de
ordenador. No vamos a hacer
oidos sordos, pero no hay nada
mas lejos de nuestro objetivo
que convertirnos en una revista
para usuarios de ordenador en
la que tengamos al dfa a la
gente sobre las dltimas noveda-
des. En este sentido s6lo nos
interesan los juegos de ordena-
dor que tengan relacién con el
rol o la simulacion. Pasamos de
Arcades. Para eso hay otras
revistas. No son éstas las tini-
cas sugerencias, pero no tene-
mos aqui espacio para repasar-
las una por una. Toda la serie
de consejos que nos dais inten-
taremos ponerlos en préctica en
los nimeros siguientes de una
u otra manera para conseguir
que la revista os resulte més in-
teresante cada dia. @




Una de Mundodisco, como estd mandado

Uy, uy, uy... Si me descuido pasa un anio entero sin que en esta seccion se hiciera comentario
alguno de Terry Pratchett o de sus novelas del Mundodisco. Ciertamente imperdonable, pero
como dicen por ahi, nunca es tarde si la dicha es buena: [Regocijaros, oh habitantes de Ankh-
Morpork, pues se concede el honor de volver a engordar la cuenta bancaria de Terry y de aliviar
el contenido de nuestros bolsillos sobrecargados por el vil metal!

Pues si, 1o que son las cosas: Mort (Gran Fantasy,
1.950 ptas) se publico tal que a finales del afio pasado...
iy por estas paginas ni siquiera una mencién! Veamos:
Mort, poco méis o menos, es la historia de un chaval un
tanto atontado a quien le toca hacer de aprendiz de La
Muerte. Entendamonos, a parte de que el mozo se las
apafia para montar unos cirios de cuidado (a cual mds
divertido), lo que pasa es que eso de suplir a La Muerte
no es un trabajo facil. Por el contrario, leer como se las
apaifia no implica trabajo de ningiin tipo: s6lo hay que
esforzarse en pasar las paginas a un ritmo no mds rapido
del que uno sea capaz de leerlas.

Para quienes haydis ido picoteando con otras novelas
del autor y atun no haydis leido Morr, adelantaros que
este cuarto volumen de la serie es, para la mayorfa, el
mejor de la misma, o el méas divertido, que este hombre
se suele juzgar por el nimero de carcajadas que provo-
can sus libros. En Inglaterra fue el titulo con el que
Pratchett entré definitivamente en las listas de best-
sellers... para no volver a abandonarlas nunca. Eso si,
un aviso para que luego no se diga que un servidor tiene
la culpa de todo: quienes lean Mort han de hacerlo a
sabiendas de que engancha y luego tendrdn que guar-
darle espacio a foda la serie en alguna parte de sus aba-
rrotadas estanterias.

Sin ir m4s lejos: acaba de publicarse Rechicero (Gran
Fantasy, 1.900 ptas.), que es la quinta entrega de la serie
y la historia del octavo hijo de un octavo hijo de un
octavo hijo. Ya sabéis que el octavo hijo de un octavo
hijo es un hechicero; ahora se nos informa de que el oc-
tavo hijo de un octavo hijo de un octavo hijo es un
«rechicero», y eso es algo mucho mds serio. Bueno,
«serio» quizd no sea la palabra mds adecuada, pero creo
que nos entendemos, ;jno? La diversién estd mds que
asegurada en este volumen fantastico.

En Rechicero se funden las virtudes del Pratchett de EI
color de la magia (o el parodiador loco ataca de nuevo) y
las virtudes del Pratchett de Mort (el humor se ha desa-
tado), y en €l se nos devuelven a viejos conocidos como
Rincewind o el baiil-con-centenares-de-pequeiias-patitas
al lado de Conina, hija de Cohen el barbaro, espadachina
invencible cuya mayor frustracién es que ella de mayor
queria ser peluquera... En otras palabras: Alegrad vues-
tros corazones (e ir despojando de peso vuestras carte-
ras) porque Ankh-Morpork, la Universidad Desconocida
y el Mundodisco vuelven a estar con nosotros.

L

por Alejo Cuervo

Y continuamos con la fantasfa. Ha salido hace poquito
el tercer v ultimo volumen de la serie de Lyonesse, de
Jack Vance (Ediciones B, 2.900 ptas.). Que tomen nota
todos aquellos que estén hartos de que les dejen colgados
con series que se contindian de tomo a tomo y cuyas nue-
vas entregas no se publican ni a la de tres: Lyonesse ya
estd completa, y no sélo es una de las mejores series de
fantasia publicadas en los dltimos afios, sino que cada
una de sus entregas va de bien en mejor.

En este dltimo libro, subtitulado Madouc, Vance cierra
con maestria todas las situaciones planteadas en las dos
entregas anteriores y logra que las Islas Elder adquieran
una dimension y significado especiales para el aficio-
nado a estas cosas. En particular resulta sorprendente el
cardcter romantico que logra imponer a una narracién
escrita con la misma economia de medios y aparente
facilidad que han sido siempre la marca de fabrica del
autor. Una de las mejores series de Vance y, de nuevo,
una lectura inolvidable, fundamental si ya te enganchaste
con las anteriores partes.

Apartindonos ahora de parajes como el Mundodisco o
las Islas Elder, pemitidme aconsejaros una visita a un
ambiente un poco mds cercano... digamos Los Angeles y
digamos que en un futuro no muy lejano. Se trata de una
novela ciberpunk de Richard Kadrey (Jucar, 1.595 ptas.)
y lo més rdpido para daros una idea de su contenido serd
citaros la primera frase de la misma: «Un tipo llamado
Dinero Fécil controlaba las Holoputas en un lugar lla-
mado el Pozo de Carnaby.» Como ves toda una decla-
racién de principios que deja claro por donde van los
tiros en el libro.

Lectura hiperrdpida y encantadora, asi como una
forma de celebrar que el Shadowrun debe estar a punto
de tomar por asalto todas las tiendas dedicadas a estas
cosas. Ah, si a alguien le llama la atencién la facilidad
con la que el protagonista es traicionado y recibe pali-
zas a lo largo de la novela, sélo una pista: «Lo siento,
Jonny.» (Jonny es como se llama el protagonista.) Es
decir, Merrdfago se suma con cierto descaro y despar-
pajo al carro del ciberpunk sin dar nada a cambio...,
bueno, salvo que uno se lo pasa bien leyéndola, que ahi
es nada en estos tiempos.

(Despedida y cierre: Sinfonia a cargo de la Orguesta
Sinfénica de Ankh-Morpork. Emblema con los hipopo-
tamos herdldicos como imagen de fondo.) @
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Y atodo esto ...
;donde estén ellas!

U~ tema dificil de abordar, sobre todo para un orco demasiado ocupado en otros asuntos
como yo, pero que al mismo tiempo no puede pasar desapercibido. Tres veces lo habia enca-
rado y otras tantas lo habia dejado para otro dia. No es, pues, que ahora ya no tuviera ningin
otro tema en la recdmara, sino que llegé la hora de coger el toro por los cuernos. ;Por qué la afi-
cién al juego de reflexion ha calado mucho mds hondo en la poblacién masculina?

El licido andlisis de vuestra personalidad que pocas
paginas atras os ha ofrecido el calculador Cabo Te-Yin,
ha mostrado que la abrumadora mayoria de los que nos
habéis contestado la encuesta, sois tios (exactamente
todos). Esto es duro. El problema viene de lejos, y ha
sido largamente debatido en Jornadas y revistas tanto
aqui como fuera de nuestras fronteras. Si mal no re-
cuerdo, habia un articulo al respecto en el primer nimero
de Troll, y también he leido algo de ello en la inglesa
The Adventurer y en uno de los primeros nimeros de la
francesa Graal.

;Por qué? No pretendo dar con la respuesta, ya que
mi porcentaje en Sociclogia Humana no es que esté enire
los més elevados. Lo que s parece darse es el fendmeno
que una vez Xavi Salvador me definié magistralmente
como “la franca desmotivacién del llamado sexo débil
por el elemento tictico”.

Me explico con un ejemplo: imaginate una partida de
Cthulhu. Por regla general, “ellas” estardn mayoritaria-
mente activas en la fase de investigacion; si hemos de

ser sinceros, seguramente habran aportado algunas de
las ideas m4s brillantes. Localizado “el tomate”, tras
media hora de apasionante discusién sobre quién entrard
por la ventana con la dinamita en la boca, “ellos™ se
dardn cuenta de que “ellas” estdn repasando ese cdmic
que asomaba en la estanteria, o sencillamente viendo la
television. Esto enlazaria con el bajo niimero de aficio-
nadas al wargame (las que conozco podrian contarse con
los dedos de mi zarpa, y sobrarfan mds de tres), en con-
traste con lo bien que aceptan una partida de un juego
de negociacion (Civilizacién o Machiavelli, por ejem-
plo).

.Y entonces? Pues la solucién parece clara: si no que-
réis que vuestro local siga asi de soso, primero limpiadlo,
que huele a tigre, y luego dejadlas que puedan entrar en
el juego por si solas, sin la presion de situaciones de vio-
lencia fisica (constantes combates, con las interminables
discusiones sobre reglas que suelen conllevar) o psiquica
(soportar actitudes de personajes miséginos, reflejo de
jugadores solapadamente machistas). Dedicaros a

“rolear”. Y con este término, que he incorpo-

rado encantado a mi diccionario tras oirlo

hace poco en Marbella, me refiero al

arte de recrearse en la interpre-

tacién del personaje, a vivir inte-

resantes ¢ intensas tramas de

aventuras sin que en ellas

prime la pelea injustificada o
innecesaria.

Aunque la estadistica se es-
fuerce en querer mostrar lo con-
trario me niego a aceptar que
haya un cromosoma masculino
de adiccién al juego. Si ellas no
estdn tan metidas es porque no
se lo hemos sabido mostrar
como realmente se merecen. A
por ello, que todos saldremos
ganando. @



Guia para lobeznos (blancos

Otra vez aqui, la guia para los boy-scouts del Multiverso. Pido disculpas anticipadas a todos aquellos que
habéis tenido que esperar este tiempo hasta ver publicada la respuesta a vuestras dudas (y esto va para todos):
la rotacién de juegos en el Consultorio asi lo exige jNo cabemos todos en la maloliente cueva de Francis! Sin

mds interrupcion, linea directa con los Reinos Jovenes.

Un agente de Grome, Sefior
Elemental de la Tierra, gana I
punto de Eldn por cada 5 GB
de tesoro enterrado durante la
aventura ;Os habéis dado
cuenta que subir 1 punto el
POD le cuesta sélo 250 GB?

Si he de serte sincero, no. Al
no haber jugado nunca con un
agente de Grome no habfamos
caido en que esto es un posible
hueco a la aparicién de podero-
s0s “super-hechiceros”, ya que
si el personaje era suficiente-
mente inteligente como para
aprender magia (INT 16), le iba
a resultar muy facil subir el
Poder hasta niveles muy por
encima de lo normal; ademas,
recordemos que el POD influye
positivamente en los Bonus de
casi todos los grupos de habili-
dades. Ahora bien, respecto a lo
que me dices de que incluso
llegarian al INT+POD=100,
con lo que las invocaciones se-
rian automdticas ... Piensa, de
entrada, que para ello podria
necesitar enterrar unas 100.000
GB, suma nada despreciable.
Pero bueno, claro, un noble
muy listo (INT 16) y super sim-
pético (para superar la tirada de
CAR), que consiguiera ser
aceptado como agente y que
vendiera su castillo para ente-
rrar sus ganancias en el corazén
del Desierto de las Lagrimas,
sin escolta, claro (ya que po-
drfan sentir la debilidad de que-
darse con el dinero del sacrifi-
cio), podria acudir a un Templo
del Caos y aprender hechiceria,
empezando con un porcentaje
del 100 % que le llevarfa inexo-
rablemente hasta el trono del

mismisimo Tedcrata. ;Como es
que esto no ha sucedido hasta
la fecha? Consultados nuestros
demonios y virtudes del saber,
averiguamos, en primer lugar,
que tras dos antecedentes, la
cipula de la Iglesia de la Tierra
¥ el mismo Grome decidieron
que era mejor no otorgar el
cargo de Agente a aspirantes
tan listos, ya que durante sus
estudios, y vistas las espec-
tativas del “carrerén” que les
esperaba, ambos abandonaron
el culto a la Tierra para hacerse
devotos del Caos. Y en
segundo lugar, porque todavia
se cuentan escabrosas leyendas
del horrible destino que sufrie-
ron los dos transfugas de fe al
enterarse Jagreen Lern de sus
planes ;O es que te crees que la
policia es tonta? En resumen, y
volviendo al tema, podria suge-
rirse que cada vez que canjea-
sen Eldn obtenido por enterrar
tesoros con la intencidn de
obtener POD, en lugar de obte-
nerlo directamente hubieran de
sacar un 7 lanzando 2D6.

cEs necesario todo el “pro-
tocolo”™ (y todas las tiradas)
para la invocacion de una raza
de demonios a la que ya se
habia invocado? ;Cuanto
tiempo tardaria el demonio en
aparecer, en relacién con lo
que tardaria en una invocacion
normal?

Me temo que a esta pregunta
no te voy a dar una respuesta
muy contundente. Desde luego,
debe quedar claro que cuando
una persona ya ha invocado
con éxito por primera vez una

raza de demonios (los haya
atado o no), ya sabe como
hacerlo. A partir de entonces,
en cuanto a mecanica de juego,
bastard con una tirada bajo la
Habilidad de Invocar para con-
seguirlo de nuevo. Ahora bien,
en cuanto a cémo “‘ponerlo en
escena”, yo me inclino por el
hecho de que sigue siendo un
proceso que exige una concen-
tracion “especial” del hechicero
... lo que implica la paraferna-
lia (cdnticos, hierbas, e incluso
sacrificios) a la que haces refe-
rencia. Aun asi, tampoco soy
partidario de exigir que estas
ceremonias duren demasiado;
siempre ha de resultar mds ase-
quible que en el primer intento.
Por otro lado, todo deberia ser
mas sencillo para los elementa-
les. Si acudimos a los libros de
Moorcock, el recurso (al menos
en teoria) mds aconsejable,
vemos a Elric invocar a
Straasha cantando hundido
hasta el cuello en el mar, o a los
silfos mientras recibe la caricia
de la brisa marina pero ... ;Sue-
les dejar que tus personajes
sean como Elric?

JPuede un personaje ambi-
diestro, con la Fuerza Yy
Destreza necesarias, manejar
al mismo tiempo dos armas de
dos manos?

Creo que para la respuesta a
tu pregunta casi mejor acudir a
un razonamiento “de calle” (en
contraposicion a “de reglas de
Juego™). Me explico, si ante un
PJ “normal” las reglas indican
que para manejar una pica filk-
hariana, por poner el ejemplo

@
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mids asequible, se debe tener un
minimo de FUE 11 y DES 7,
antes de entrar en considera-
ciones si serd diestro, zurdo o
ambidiestro, me inclino a pen-
sar que si quiere manejar dos
picas deberd tener una FUE
minima de 22 y una DES de al
menos 14; ademds, obvia-
mente, debera saber usar ambas
manos, por lo que desarrollard
porcentajes de habilidad para
derecha e izquierda, que segui-
ran su propia evolucién en
experiencia de modo indepen-
diente, y que gastardn una habi-
lidad cada una en caso de ser
gastadas para ello habilidades
suplementarias fruto de la
tirada de 1D6+2 al crear el per-
sonaje. Si se da el caso (dificil
¢no?), no encontraria argumen-
tos para negarme.

JPueden los demonios que
estén atados a un objeto rea-
lizar su tarea desde dentro del
objeto, o deben salir para rea-
lizarlo?

Dependerd de la tarea.
Poniendo como ejemplo un
demonio SubUey (especie de
topo con clarividencia y telepa-
tia de contacto) atado a un ani-
llo, no veo ningin inconve-
niente para que ejerza su
Retrocognicién comodamente
desde su objeto de atadura,
pero si se trata de cavar un
tinel, no le quedard mas reme-
dio que salir para cumplir con
su trabajo.

¢INo son muchos dos dispa-
ros por asalto con las armas de
tiro mientras en otros juegos se
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tarda en cargar un arco dos
asaltos?

Mientras leo tu consulta, el
Conde Joverti de Vilmiro me
sonrie preguntdndose qué
habria sido de él si Urg, su
guardaespaldas Mong, no tirara
(y tan bien) dos flechas por
asalto. Recuerda que en el com-
bate cuerpo a cuerpo las reglas
permiten realizar varias accio-
nes a cada luchador (un ataque
y una parada, como minimo; no
hablemos ya de combate entre
maestros de armas, con derecho
a contraatacar en cada parada
conseguida). Teniendo claro lo
diffcil que resulta asignar un
“tiempo standard” a un asalto
de combate, se le acaba defi-
niendo bsicamente por un con-
junto de acciones, y se valora
que si una persona no estd
“metida en el ajo”, mds razén
todavia para que pueda efectuar
més de una accién. Ahora, esto

es una opinidén; como en todo,
eres totalmente libre de adaptar
la regla de otro juego que creas
conveniente o, mejor aiin de
inventarte la que creas mds
apropiada.

;Como puede recuperar un
PJ puntos de vida si no es fruto
de unos Primeros Auxilios, de
las plantas o de la magia?
;Cudl es el ritmo de recupera-
cion “natural” ?

Esto realmente no estd con-
templado en las reglas. Te
sugiero como alternativa el sis-
tema de Runequest: se re-
cuperan 1D3 puntos de vida
por semana de reposo. Si eres
poco piadoso con tus jugado-
res, puedes afiadir que de seguir
realizando ejercicio fisico
intenso (como el oficio de los
aventureros seguramente les
exigird), tan s6lo recuperardn
1D4-2, con la posibilidad de

que un resultado negativo indi-
que una recaida, en la que las
heridas se agravan en lugar de
cicatrizar.

;De qué sirven los escudos si
se puede parar con tu propia
arma?

Querido amigo, me alegro,
por la salud de tus personajes,
de que me hagas esta pregunta.
Imaginate que lo tuyo es la
cimitarra, eres un gran Maestro
de Armas, y sin comerlo ni
beberlo te metes en un berenje-
nal con unos piratas armados
con sus caracteristicas hachas
de los mares. Tras liquidar a la
mitad de ellos, afrontas una vez
mads la parada que te llevard al
contraataque cuando ves apare-
cer el 01 sobre la mesa. Muy
bien, has parado, pero con un
sudor frio te das cuenta de que
has perdido tu cimitarra. En el
suelo sé6lo hay hachas, y tu

bonus de ataque es mds bien
flojo. El ultimo pensamiento
que cruza tu cerebro antes de
que los alegres piratas te lo
rebanen a tajos es “;Y por qué
no paré con el escudo, si tenfa
un 65 %77,

;Seria posible parar con un
arco?

Segiin la definicién de parada
que dan las reglas, como inter-
posicién de un objeto para dete-
ner un ataque, claro que seria
posible, y se aplicaria para ello
el bonus de parada del perso-
naje. Ahora, si te referfas a
desarrollarlo como competen-
cia jte imaginas como quedaria
el arco después de detener un
hachazo?

No creo verosimil la idea de
poder utilizar posteriormente
un arco que ha sido empleado
para detener los golpes del
arma de un contrario. @
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Battletech:

Juego de Guerra Mecanizada

Sabemos que tenemos una deuda contraida con todos los aficionados a los gigantes de metal
de Battletech, y por fin nos hemos decidido a darle entrada en nuestras pdginas. Para los que
no conozcan el juego, el articulo es una rapida forma de tomar contacto con él, pero también
hemos querido pensar en los que ya juegan, y por eso oS ofrecemos un escenario y alguna que

otra novedad.

“Saltar a los mandos de un Mech no es cosa fdcil -me
dijo el instructor Leonard “Duck” Jones-, pero un
Mechwarrior debe perseverar hasta conseguir su obje-
tivo: jDestruir al enemigo! Tras decir esta frase, toda la
compafia pudo observar los inequivacos rastros de una
salva de AMLA 20 gue surcaba el cielo. Lo siguiente que
pude ver fue el Warhammer de Duck hecho aifiicos...
Algiin Mechwarrior enemigo cumplié la profética frase
de Duck al detalle” .

Battiletech es un wargame que se desarrolla en el
Universo de las Guerras de Sucesién en las que cinco
estados pugnan por alcanzar el control del universo. El
arma mas potente conocida es el Battlemech (a partir de
ahora lo llamaré Mech), por lo que se ha convertido en
el principal instrumento de combate. Dentro de la gama
Mech podemos encontrar tres tipos distintos que se dife-
rencian por su tonelaje: ligero, medio y pesado. Estos
monstruos al estilo “Mazinger Z” van armados con un
amplio catdlogo destructivo, resaltando entre sus armas
los CCP, Cafiones de Particulas. En cuanto a su blindaje
éste también es importante, ya que la mayoria del tone-
laje destinado a su construccion se dedica a esta cues-
tién. Para dafiar alguna localizacion del Mech es impres-
cindible haber destruido antes el blindaje que protege
dicha localizacién. Esta es la inica manera de afectar a
su estructura interna, la parte vulnerable de estas maqui-
nas. Como ya he dicho los blindajes varian segiin el peso
del Mech, por lo que a mayor tonelaje mayor blindaje.

Aungue puedan parecer a primera vista unas creacio-
nes indestructibles, también tienen sus inconvenientes.
El primero, y muy grave, parte del retroceso tecnold-
gico sufrido desde la construccidn de estas miquinas
hasta la actualidad. En la época en que se desarrolla el
Jjuego no se conocen las técnicas de construccion de los
Mech, lo dnico que se puede hacer es reparar su blin-
daje y componentes, pero no asi el reactor (fuente de
energia) ni su estructura interna (algo parecido a su sis-
tema nervioso por el que se cursan las érdenes de pilo-
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taje). El segundo inconveniente radica en la cantidad de
calor generado por el movimiento de la maquina y su
armamento. Los Mech se ven dificultados a la hora de
realizar sus acciones, corriendo incluso el riesgo de
autodestruccién. El problema se soluciona en parte por
medio de radiadores (que liberan el calor excesivo) pero
un uso ininterrumpido puede acarrear graves conse-
cuencias si éstos no dan abasto.

La segunda parte del binomio central del juego la
compone el Mechwarrior. Estos “jinetes” normalmente
pertenecen a una familia importante que sirve a alguno
de los Sefiores de los cinco Estados Sucesores. El Mech-
warrior es adiestrado desde su juventud en el manejo
del Mech, que por otra parte suele pertenecer a la fami-
lia y ha sido heredado de padres a hijos. La pérdida del
Mech es para una familia terrible, sélo comparable a la
de su honor familiar (la pérdida del Mechwarrior no es
tan dramdtica ya que la vida humana no tiene excesivo
valor en el universo de Battletech). Si esta desgracia
acontece, la familia entrard a formar parte del grupo de
fos “desposeidos”, y su vida se consagrard a capturar un
Mech o esperar que a cambio de servicios prestados en
unidades de infanteria o blindadas, sean recompensados
con un Mech. Es la tinica forma de recuperar el honor.

La presentacion del juego

Tras este resumen del tema del juego pasaremos a tra-
tar el aspecto fisico del mismo. Battletech viene pre-
sentado en una robusta caja de cartén en la que se en-
cuentran todos los materiales para iniciarse en el mundo
de las Guerras de Sucesion. Fichas de Mech, listas para
usar mediante bases de pldstico, dos tableros hexagona-
dos iguales en su anverso y reverso con los distintos
tipos de terreno rural donde se desarrollan los combates,
y lo principal, un libro de reglas que contiene los regla-
mentos bdsico, avanzado y lanza de combate, éste
iltimo es el usado en los siguentes médulos. Sin dnimo
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de critica avisar que hay ciertas erratas y
algunos pérrafos bastante confusos, ademas
de que falta la hoja de Mech del Shadow
Hawk y que en las tablas de armamento
hay errores graves respecto a efectividad y

alcances. De todos modos no sufrdis por-
que todo ha sido corregido en Cirytech, la
tercera entrega de la serie, que ademds
incluye nuevos modelos de Mech, unida-
des mecanizadas, carros de combate e
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infanteria. El nuevo escenario, como ya
habréis deducido, son las ciudades. Un
aviso a los Mechwarriors, la infanterfa bien
armada dentro de edificios es peligrosa.

La segunda entrega de Battletech es La
Zarpa del Zorro un pequefio manual donde
se explica obra y milagros de la unidad con
el mismo nombre, los Mech que utilizan y
su estado de conservacion actual, una breve
historia de sus componentes y también una
buena cantidad de escenarios de calidad
variable con los que puedes triturar Mech
de distintas casas. El siguiente capitulo de
la saga es La Viuda Negra en el cual se
narra el desarrollo de la unidad comandada
por Nathasha Kerensky. Con Aerotech
llega el apoyo aéreo y también una mayor
destruccién en el campo de batalla en
forma de cazas. Incluye también naves de
descenso, con su capacidad y otras carac-
teristicas, y una gran novedad... los Mats
(Mech  Aeroterrestre).  Reforcement
(Refuerzos) viene a continuacidn con nue-
vos modelos de Mech y todas las hojas de
Mech, incluidas las de los modelos de
CityTech, que suman un total de 55 mode-
los distintos... Cosa fina, os lo juro. Por
ultimo estd el Manual de Referencia
Técnica 3025 en el que nos encontramos
una detallada descripcidn de cada uno de
los 55 Mech, asi como de todos sus datos
técnicos. Otras novedades que aporta el su-
plemento son datos técnicos y la corres-
pondiente descripcion de todos los cazas
aeroespaciales de Aerotech, y 12 vehiculos
terrestres, tanto de combate como de
soporte logistico. Bueno... esto es todo por
el momento, a continuacion tenéis un esce-
nario, un nuevo Mech y otro carro de com-
bate para vuestra coleccion. @
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Al Asalto

E! juego ya ha sido presentado en el anterior articulo para todos aquellos que no lo conociais, ahora es el
momento para la accién. Nuestro colaborador ha preparado un escenario para que pongdis en marcha vuestros
Mechs, ademds os ofrecemos un nuevo gigante de metal y un carro de combate para engrosar vuestra coleccion.

Abran fuego.

"Estd sonando la alerta. Las fuerzas
kuritenses han logrado desembarcar en el
planeta un regimiento de Mech Pesados.
Mi hora ha llegado, sé que un dia como
éste tenia que llegar. Atin recuerdo a mi
padre en su lecho de muerte entregdndome
la tarjeta de identificacion de mi Ostsol
“Beep-Beep”, ahora ya no podré entre-
gdrsela a mi hijo puesto que estaré muerio
y mi Mech destruido... Larga vida a la
Casa Steiner” . Extracto del diario personal
del capitdn Hondo Kirasrky escrito en los
ultimos momentos de su vida, antes de que
él y su Lanza fueran despedazados por
fuerzas enemigas muy superiores.

Codigo Prioritario del teniente Shunkiro
Namutzane al comandante Greeg Stha-pel-
ton.

“Mi comandante, tal y como habiamos
previsto, las fuerzas kuritenses planean
apoderarse de la fébrica de reactores insta-
lada en el planeta Urban I. Fuerzas toda-
via no identificadas han aterrizado a unos
cientos de km. de la fibrica. Nuestras tro-
pas, como usted ya sabe, estdn compuestas
por los batallones de defensa y 5 peloto-
nes de carros medios y un pelotén de
carros pesados, es por eso que le pido que
nos envie refuerzos en forma de Mech ya
que de lo contrario la factoria caerd en

poder del enemigo. Larga vida a la Casa
Davion”.

0711: H3

0712: H3

0612: M2 Tiene instalados en la torreta
2 AMCA 6 con 5 salvas
cada uno.

0713: H2

0714: HD1 Tiene instalados 2 l4sers
medios fijos encarados al sur.

0809: H3

0810: H3

0807: H3 *

0808: H3 *




0909: H1 *
0910: H1 *
0908.14  Tiene instalados 2 CPP en una
torreta giratoria con 20

radiadores.

* Son edificios donde se realiza el mon-
taje de reactores, cualquier impacto de mas
de 5 puntos de dafio puede provocar una
explosién con una tirada de 12 si s6lo son 6
puntos de dano decreciendo el nimero en
uno por cada grupo de 6 puntos de dafio
més hasta un maximo de 7.

Despliegue

Fuerzas Davionenses

1° Pelotén de carros
(teniente Namutzane).

Despliegan en el tablero de la fdbrica en
los hex: 1504, 1405, 1514, 1313 y 1211.

1° Pelot6n carros medios.

Despliegan en ¢l tablero del lago en los
hex: 0614, 0715, 0615, 0716 y 0616.

2° Peloton de carros medios.

Despliegan en el tablero del lago en los
hex; 0409, 0510, 0411, 0612 y 0611.

3° Peloton de carros medios.

Despliegan en el tablero del lago en los
hex: 0203, 0204, 0304, 0305 y 0405.

Pelotones 4° y 5 salen por el borde este
del tablero durante el segundo turno.

Secciones 1%, 2* y 3* Infanteria
Aeromovil.

Despliegan (armadas con lanzallamas) en
los hex: 0610 o 0709 (en éste hay un bun-
ker desarmado HD1).

Secciones 1%, 2* y 3* Infanterfa a pie
(armadas con ametralladoras).

Despliegan en los hex: 1112, 1212 y
1113.

Secciones de Infanteria Motorizada 1%,
28, 3%, 48 5ty 6L

Salen por el borde este del tablero du-
rante el segundo turno (van armadas con
ametralladoras menos la 6* que lleva lan-
zallamas).

“Demolisher”

Fuerzas de ataque

12 Lanza de Mando: 1 Battlemaster, 1
Marauder{1), 1 Archer y 1 Wolverine.

12 Lanza de Asalto: 1 Stalker, 1
Thunderbolt, 1 Warhammer(Z2) y 1
Grifin(3)

12 Lanza Pesada: 2 Rifleman(4), 1
Hundsback y 1 Locus.

(1) Recibié un impacto critico en la ca-
beza en la 12 fase de la operacion por parte
de un caza de defensa, por lo que su cafién
automatico esté destruido.

(2) Tiene un impacto en el giro estabili-
zador.

(3) Recibid un impacto en el brazo iz-
quierdo, ¥ sélo estd medio reparado. Los
pufietazos con ese brazo producen la mitad
de daflo.

(4) A uno de los Rifleman le faltan 6
casilias de blindaje en el torso izquierdo, 4
en el brazo izquierdo, 3 en la pierna de-
recha v 1 en el torso izquierdo posterior. El
Rifleman fue victima de fuego de flanco al
comienzo de la operacion con los resulta-
dos anteriores.

Todos los pilotos son estdndar menos el
del Marauder que pilota 4, el del Grifin que
dispara 3 y el Locus que pilota 4.

Hexdgonos de la fébrica:

0813: Es la puerta, tiene un F.C.

de 100.

0913: HD1 Tiene dos lasers medios
fijos encarados al sur.

1012: HD2

1011: HD2

I111: M2

1210:
1209:
1208:
1108:
1107:
1106:

1206:

1105
1004:
0905:
0805:
0705:
0605
0506:
0406:

0507:
0607:
0608:
0609:
0610:

M2

HD2

HD2

H2

H3

H3 Tiene instalado un AMLA 10
con 10 salvas en una torreta.

HD1 Tiene 2 cafiones CA 5 con
15 salvas en cada uno (fijos)
encarados hacia el noreste

:H2

M2
H2
M2
H2

M2

M2

HD?2 Tiene instalado un AMLA 10
con 10 salvas en una torreta.

HD2

H2

M2

M2

M2 o

llibreria

st. jordi

papereria
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DIAGRAMA DE

CARACTERISTICAS DEL "MECH"

Modelo: WARHAMMER II
Tonelaje: 75 Toneladas
Puntos de movimientos:

Andando: 4

Corriendo: 6

Saltando: 4

ARMAMENTO
N2, Tipo Loc.
1 AMLA 20 TI
1 AMCA 6 TD
1 Laser Medio TIL
1 Laser Medio TI
1 Laser Medio TI
1 Liser Medio D
1 Liser Medio TD
1 Liser Medio CAB
MUNICION

Obuses de cafidn automatico
Proyectiles de ametralladora
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DEL MECHWARRIOR
BRAZO IZQUIERDO CABEZA BRAZO DERECHO
1. Hombro 1. Soporte vital 1. Hombro Nombre .
1 2. Actuador brazo 2. Sensores 1 2. Actuador brazo Habilidad de disparo _ 4
2 3. Actuador antebrazo 3. Cabina 2 3. Actuador antebrazo Habilidad de pilotaje 3 _____
3 4. Actuador mano 4. Ldser medio 3 4. Actuador mano Heridas: (Namero de consciencia)
5. Municién AMLA 5. Sensores 5. 12 20 32 4° /e 62
6. Municiéon AMCA 6. Soporte vital B. (3) (5) (1) (10) (11) (Muerte)
1. 1.
£ e Ay MODULO DE TEMPERATURA
6 4 6 4 INTERNA
5-, 5. 30 Desconexion
5 5. 29
’ : 28 Explosion municién: Se evita con 8+
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TORSO EZQUIERQO TORSO CENTRAL TORSO DERECHO % e R
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4 2. 4 2. Reactor 4 2 16 o
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6. 'Y X X X X XX JokeXelokalalel 6. 3(1)




La Batalla de Cacabelos

La retirada que condujo los desvencijados restos del ejército inglés en un durisimo invierno
hasta el puerto de La Corufia y que culmind con la batalla en que el propio General Moore hallo
la muerte (ya comentada en un niimero anterior de esta revista), tuvo el 3 de enero de 1809 en
Cacabelos un crudo desenlace que permitié a Moore —al detener a los franceses unas horas—
reagrupar sus unidades y llegar en cierto orden a la costa.

El dia 26 de diciembre, un oficial de ingenieros ya
sugirié a Moore la posibilidad de utilizar las paredes de
piedra que separaban los vifiedos y las escarpadas riveras
del rio Ctia, en el lindero de Cacabelos, para una accién
de retaguardia; pues desde alli se dominaban ambos
lados del camino y el puente. Ademads un castro romano,
situado en una meseta, proporcionaba el punto 6ptimo
para desplegar la artilleria.

A lo largo de la tarde del 2 de enero y la mafiana del 3,
el general inglés fue desplegando en las laderas de vifias
y sobre el castro 2.500 hombres del 28° Regimiento y
una bateria de 6 cafiones.

El resto de los soldados se desparramaron embosca-
dos en el pueblo y sus vifiedos, tras los muros.
Finalmente un piquete de 400 “Green Jackets” (infante-
ria ligera armada con rifles, as{ llamados por su uni-
forme) del 95° Regimiento constituia la avanzadilla a
unos 3 Km. del otro lado del rio, acompafiados por igual
nimero de husares (15° Regimiento) bajo el mando del
Coronel Grant.

1PM.

Los franceses, tras ocupar Ponferrada sin oposicién,
se avistan en la lejanfa; Paget ordena retroceder al des-
tacamento hasta el pueblo, Gnicamente resta una com-
pafiia ligera del 28° Regimiento en su antigua posicion.

La vanguardia del ejército francés estaba mandada por
el General Colbert que, a la cabeza del 152 de Chasseurs
v 32 Hisares (entre 6 y 8 escuadrones, unos 800 hom-
bres), tras observar el terreno y la situacién del enemigo
solicita refuerzos a Soult. Este, creyendo que los ingleses
continuaban siendo una “masa de chusma ingobernable”,
le ordena atacar secamente.

3 PM.

Colbert, ofendido por el tono de su superior, carga
sobre los ingleses cuya caballeria huye a través del
puente sin combatir y atropellando a las tropas ligeras
del 952 —El propio Wellington nunca tuvo en mucha
estima a sus unidades montadas, impetuosas y desobe-
dientes—. En una rdpida maniobra y tras duro combate,
los franceses logran cortar la retirada de los fusileros por
el puente y capturan a 50 hombres mientras el resto ha de
arrojarse al rio para enlazar con su ejército.

Tal es el impetu de los jinetes galos que el general
inglés Colborne estd a punto de ser capturado; asf lo
narra: “Tuvimos que virar en redondo y galopar
deprisa. .. casi éramos prisioneros... Al fin ganamos el
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puente cubiertos por los rifles, todos apifiados gritdba-
mos jRetroceded, meteos en las casas!. Al final salimos
del apuro. Cabalgué hacia la meseta a cuyo pie estaba
formado el 52° Regimiento y hallé a Moore muy inquieito
y ajetreado...”

En la refriega la compaiifa del 28° encargada de cus-
todiar el puente, no podia disparar por miedo a alcanzar
a sus compafieros que, entremezclados con la caballeria
imperial ligera, retrocedian combatiendo. Algunos
Chasseurs logran llegar a la otra orilla, donde una
cerrada descarga les arroja por tierra. Esto detiene a la
caballerfa y Colbert da la orden de retroceder y reorga-
nizarse.

La segunda embestida la hacen Chasseurs y Dragones
formados en columna de a cuatro, logran cruzar el
puente pero son acribillados desde los muros y las vifias
por el fuego a quemarropa inglés. Tom Plumket, soldado
del 952 Regimiento, atraviesa la frente de Colbert, que
dirigfa la carga, mientras su ayudante Latour-Maubourg
también queda herido de muerte.

Un nuevo retroceso v la tercera carga con iguales con-
secuencias que las anteriores, pone fin aparentemente a
la escaramuza. Las bajas sufridas por ambos ejéreitos
son cuantiosas: 100 franceses y 200 ingleses muertos,
asi como 48 “riflemen” prisioneros.

El juicio de esta carga nos viene dado por un militar
contemporineo: el alférez Blakeney: “Aunque hubieran
logrado los franceses atravesar la compafiia ligera y
salvar el fuego del 95¢, se hubieran metido en peor sifua-
cién que antes, pues habrian chocado con el ala
izquierda del 28%; y aunque su niimero —que solo era de
400 0 500 hombres— hubiera sido el cuddruplo todos
habrian caido muertos o prisioneros” .

5P.M.

La caballerfa francesa, buscando el desquite, atraviesa
un vado que se encuentra aguas abajo, esta vez apoyada
por un batallén de infanterfa ligera desplegado en “tira-
lleurs”. Avanza contra el ala derecha inglesa, sorpren-
diendo al 95° cuyos hombres deben abandonar la pro-
teccién de los muros y combatir cuerpo a cuerpo; la pre-
sién imperial hace retroceder al enemigo mientras nue-
vas unidades galas atraviesan el rio. En las filas ingle-
sas el desordenado 95° recibe el apoyo del 522, despla-
zado por Moore desde ¢l ala izquierda al centro, el
mismo general ordena pivotar la artillerfa, que sorprende
y ametralla al grueso francés mientras se halla en medio
del rio.

El contraataque de la infanteria inglesa, lo escarpado
del terreno y la lluvia de metralla que reciben es dema-
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PLOMO EN LAS MESAS

siado para los soldados de Napoledn, que
recruzan en desbandada el Cia persegui-
dos de cerca por los casacas rojas.

La cafda de la noche a las 6 P.M. detiene
la Jucha, habiendo sufrido cada bando unas
200 bajas.

Unidades intervinientes

Ingleses:
Moore, Paget, Colborne, Plumket y
Blakeney son los personajes destacados.

Tropas: 952 Ligero: 600 hombres
28 Linea: 1.000 hombres
52° Linea:1.000 hombres
152 Husares: 400 hombres
1 Bateria de 6 cafiones de 9 Lb.

Franceses:
Soult, Colbert, Latour-Maubourg.

Tropas: 15° Chasseurs a Cheval,
1 Regimiento: 400 hombres
3% Husares,
2 Regimientos: 400 hombres
Dragones,
1 Regimiento: 600 hombres
4? Infanteria Ligera: 800 hombres
15° Infanteria de Linea:

Cacabelos en simulacion

Este encuentro no fue especialmente re-
levante dentro de la campaiia y por el es-
caso nimero de combatientes, las reglas
que tengan una escala mayor de 1:40 no
son recomendables, pues el nimero de fi-
guras seria ridiculo.

Ma3s interesante es plantearlo como un
combate de escaramuza, incluso con varios
jugadores por ejército, cada uno en-
carnando una personalidad histérica dife-
rente: Moore, Colbert... Cuidaremos con
especial esmero la exactitud y los detalles
del terreno, lo dificil y cadtico que resul-
taria combatir entre casas, setos, muros y
campos de vid en pequefios pelotones ais-
lados.

Como pocos reglamentos se adaptan a
esta situacién concreta, debemos crear
nuestras propias normas. Dada la propor-
cién de unidades envueltas en el choque,
puede servirnos el representarlo durante
una tarde, huyendo asf de las batallas “eter-
nas” que se arrastran a lo largo de ocho o
mds horas y dejan a los jugadores tanto o
mds fatigados que si de verdad hubieran
estado luchando.

Los objetivos serdn: para el inglés de-
fender las vifias de los alrededores del pue-
blo sin perder mds de 500 hombre desde la
1 P.M. hasta el anochecer (unas 5 horas de

riosos si logran atravesar Cacabelos con su
caballeria, llegando hasta el castro. Dada la
escala casi individual de la lucha, nos adap-
taremos mas fidedignamente si representa-
mos cada mando de forma individual, y
cada turno, segun su posicién o actividad,
hacemos un test para comprobar si resulta
herido, desmontado, prisionero o muerto.

Otra interesante posibilidad es jugar en
solitario, como uno de los contrincantes
tras desplegar histéricamente las unidades;
dado lo limitado de las maniobras posibles,
pues en definitiva se trata de cruzar o no un
puente, la moral de las tropas y la visibili-
dad son muy importantes. El jugador en
solitario podra contemplar con calma diver-
sas alternativas para poder aplicarlas en
batallas futuras, serd una especie de “entre-
namiento”.

Figuras y reglas

Para este encuentro recomiendo crear
uno mismo las reglas de escaramuzas sen-
cillas; con caracter general son aconse-
jables los signientes reglamentos: “Corps
d’Armée”, “Napoleon’s Battles” de Avalon
Hill (muy sencillo y francamente bueno),
“Napoleén” de Ediciones 3D, en caste-
llano. Figuras: en este caso podéis desem-
polvar vuestras figuras de 25 mm., por una
vez no parecerdn elefantes en una baldosa,

800 hombres. batalla real). Los franceses saldrdn victo-  aunque cualquier escala vale. o
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Ya estan aqui...
Bienvenidos!

Dungeons & Dragons, en sus versiones bdsica y avanzada son los decanos del juego de rol.
Aungue en la década de los 80 han sido publicados muchos nuevos juegos con sélidos reglamen-
tos y que beben “con licencia” de las fuentes literarias de fantasia mds populares, los juegos
de la americana TSR siguen siendo por el momento los que cuentan con mayor niimero de
incondicionales en todo el mundo. En tales circunstancias ... ;Como no rendirles homenaje si al
fin parece que van a ser editados aqui con la dignidad y seguimiento que se merecen?

Todav{a recuerdo cuando, hace ya bastante tiempo, lei
en una revista francesa (Jeux & Strategie n4, para més
sefias) un articulo que me dejé francamente im-
presicnado. Resulta que en las universidades america-
nas, la gente volvia a las aulas durante los fines de
semana para pasarse noches enteras sentados alrededor
de un maestro de ceremonias llamado Dungeon Master,
que les hacia entrar en una fantastica aventura inspirada
en magos, guerreros y dragones que protegian fabulosos
tesoros. En el articulo, lleno ademds de fotograffas de
unos delirantes dados y unas fabulosas figuras de plomo
(jque diferencia entre pintar €so y mis queridos pero
aburridos Granaderos de la Guardia!), se hablaba con
abseluta normalidad de unos personajes para mi to-
talmente desconocidos, lamados elfos y hobbiis. Los
enanos siempre te los imaginas, por lo de Blancanieves.
En fin, que parecia que todo aquello tenfa relacion con
un libro, £/ Sefior de los Anillos, y con un juego,
Dungeons & Dragons.

Cuando poco después consegui leer el libro, tras
haberlo deverado con pasién y sin descanso, supe que
estaba predestinado a disfrutar con aquel misterioso
juego. Ahora bien, como a esa edad ni viajaba ni dispo-
nia de recursos, segui disfrutando de los juegos de
tablero, aun a sabiendas de que algiin dia (estaba seguro)
les acabaria siendo infiel. Y el dia lleg6. Cuando en la
primavera del 85 vi en un escaparate la caja roja con el
barbaro intentando hacer frente a aquel furioso dragén,
se despertd en mi la pasién que se habia mantenido
latente durante esos largos afios de espera. Ese mismo
dia la tenfa en mi casa, me encerré en mi habitacién y
empecé una relacién de amor con el juego de rol que
dura con la misma intensidad hasta la fecha.

Con el tiempo, dejamos de jugar a D&D, demasiado
restringidos por la caja bédsica y ansiosos de conocer
desde otras perspectivas este maravilloso mundo recién
descubierto, pero el recuerdo de esa primera aventura de
Bargle el Brujo, la emocion de cuando intentdbamos
simular el primer enfrentamiento contra el grupo de
kobolds, son experiencias que no se olvidardn nunca.

Los expertos hablan ya de “generaciones” de juegos
de rol; una primera en la que incluyen los que introdu-
jeron el concepto, una segunda en la que lo que prima
en el disefio es ofrecer “realismo”, y parece que ahora
estamos frente a una tercera, en la que lo fundamental
es la ambientacién. Pero a pesar todo, en el transcurso
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de estos dieciocho afios, D&D es el tnico juego del que
puede decirse que estd traducido al espafiol, japonés, ale-
maén, italiano, danés, sueco, noruego, finés .. |y hasta
chine! y del cual se han de emplear siete cifras para
hablar de ventas ;Te imaginas lo que esto significa? Pues
si, D&D es el idioma universal del juego de rol.

Seguramente yo no volveré a jugar nunca més a los
juegos de la serie D&D, pero eso no quita que les guarde
siempre en mi corazén y que me una con entusiasmo a la
celebracién de que, por fin, los tengamos a nuestra dis-
posicién en nuestro idioma. @
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Dungeons & Dragons,
El origen del juego de rol

Ni los mas feroces detractores del sistema de Juego de Dungeons & Dragons pueden negar la evidencia: yo
dedico horas a escribir sobre el rol y tii te gastas dinero en comprar nuestra revista porque hace dieciocho aiios
a un sefior en Lake Geneva, se le ocurrio disefiar un juego sobre tesoros y monstruos. Y como un ilustre veterano
siempre merece un repaso a su biografia, veamos un resumen de su historia y del material publicado.

Estamos de enhorabuena, ya que por fin
se han confirmado los rumores. Esta pri-
mavera en todos los puntos habituales e
infinidad de librerias se puede encontrar el
Manual del Jugador y la Guia del
Dungeon Master; Ediciones Zinco (edito-
rial dedicada a la historieta que pre-
cisamente hizo su primera aproximacion al
mundo de AD&D publicando el cémic
sobre la saga Dragonlance), es el artifice
de que tengamos la segunda edicion del
AD&D traducida al castellano. En verano,
todas las jugueterias exhibirdn en sus esca-
parates una caja negra en la que destaca un
fiero dragén rojo; Borrds (firma que
publicé el archiconocido Monopoly de
nuestros afios mozos) presenta la dltima
edicion de Dungeons & Dragons. En 1992,
el producto estrella de T.S.R, la firma ame-
ricana pionera en el juego de rol, desem-
barca en nuestro pais.

Los origenes

En los primeros afios 70, un juego de
tablero australiano llamado Dungeon, lleno
de monstruos, salas y tesoros, llamé la
atencién de un disefiador de wargames de
nombre Gary Gygax. Poco después, ya en
Estados Unidos, se publica un juego lla-
mado Dragon, también de tablero, donde a
las salas y tesoros se afiadfan razas salidas
de la obra de Tolkien, como hobbits y
elfos. No pasé mucho tiempo hasta que el
citado Gary Gygax, que atraido por el tema
también habfa trabajado en unas reglas de
wargame fantistico (con elfos y hobbits,
pero sin tesoros), junto con Dave Arneson,
un viejo compafiero de partidas, inventaron
un juego de descubrimiento de subterra-
neos con hobbits, elfos, magos y guerreros,
con fabulosos tesoros y terribles monstruos
que los guardaban. El juego ni tenfa tablero
ni ganador final, y definia el papel de un
Jjugador especial, llamado Dungeon Master,
que hacia las veces de arbitro y narrador.

Corria el afio 1974 y acababa de nacer
Dungeons & Dragons, el primer juego de
rol.

Presentado en forma de tres pequefios
libritos, montado en la cocina de su casa,
la primera edicién empieza a distribuirse
por todo el pais. En 1977, visto el éxito que
empieza a tener, Gygax y Arneson prepa-
ran una segunda edicién del juego, presen-
tada en una caja bajo el nombre de Basic
D&D. La versién bésica del juego es limi-

g

tada, por lo que desde sus paginas se invita
al jugador que desee mds detalle a que
adquiera las Reglas Avanzadas de Dun-
geons & Dragons (AD&D). Escritas en
1978 por Gary Gygax también toman la
forma de tres libros, pero éstos ya de mayor
volumen, dedicados a lo que debe conocer
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el jugador (Player’s Handbook), a orientar
al DM (Dungeon Master Guide) y a surtir a
este ultimo de maléficas criaturas con las
que poblar sus aventuras (Monster
Manual).

Dungeons & Dragons

Aunque parezca una paradoja, el mas
antiguo de los productos de la serie es al
mismo tiempo el de desarrollo mds re-
ciente. Me explico. Como deciamos an-
teriormente, en 1977 se lanza de nuevo al
mercado la caja del D&D Bdsico en su
segunda edicién, pero Gary Gygax ya ha-
bifa ido trabajando y acumulando material
para el juego que €l crefa definitivo, el
Advanced Dungeons & Dragons. Entonces
surgié un problema de marketing: la caja
del D&D se estaba vendiendo muy bien,
pero los que la compraron mostraban su
frustracién por haber empezado con un
Jjuego con tan poca continuidad. Asf pues,
se volvieron a repasar las reglas para eli-
minar de ellas cualquier referencia al
AD&D, y se separaron los juegos en dos
gamas distintas: una, AD&D, destinada a
publicarse como libros y la otra, D&D,
para ser presentada en caja, como un juego
tradicional. Asi, se trabajé en una segunda
entrega para ¢l juego en caja, llamada
Dé&D Expert, que permitirfa seguir jugando
a D&D mads alld de las limitaciones del
juego bdsico pero sin variar el sistema.

Cuando la cosa parecia ir sobre ruedas,
las ligas religiosas (de enorme influencia
social en los USA) provocaron que en la
prensa y otros medios de comunicacién
(incluso pelfculas, ver LIDER 22, pg 14)
empezaran a aparecer articulos sobre su-
puestos suicidios a causa del juego, o sobre
la posible induccion de D&D al culto al
diablo, su fomento de la creencia en
mitologias paganas y otras lindezas por el
estilo; lo mds curioso es que la victima de
todos los ataques era siempre D&D, pues
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su hermano mayor AD&D no era tan cono-
cido. En consecuencia, se trabajo de inme-
diato en una tercera edicidn en la que se
suaviza todo esto en lo posible: sigue
habiendo clérigos, pero no hay mencioén a
los dioses, sus hechizos se los dan “fuer-
zas” misteriosas; desaparecen las nociones
de Bien y Mal del alineamiento de los
personajes.

Con esta tercera edicién, se continda la
serie con las cajas que la completan:
Companion, Masters e Inmortals. Con las
sucesivas ediciones, D&D ha pasado de ser
un juego para iniciados a ser francamente
asequible para la iniciacién al rol. La cuarta
edicién es la que publicé Dalmau Carles en
1985, convirtiendo también asi a D&D en
el primer juego de rol en espafiol.

La gama D&D

En la época en la que D&D se publicé
por primera vez en castellano, la serie cons-
taba de cinco entregas. La primera, D&D
Bdsico, presentaba en la caja los dados y
dos libros, uno para el DM y uno para el
jugador; ofrecia una aventura en solitario
para orientar a quien nunca hubiera jugado
y permitia hacer progresar a los personajes
de nivel 1 a 3 en aventuras en el interior de
subterrdneos, lo que se mostraba rdpi-
damente insuficiente. Por desgracia, fue la
tnica traducida por Dalmau Carles; la len-
titud en publicar los primeros médulos y la
limitacidn a estos tres niveles contribuye-
ron a que no llegara a cuajar en el mercado
con la rapidez que deseaba el editor. Aun
asi, a lo largo de los afios, a precio normal
o en oferta, se han llegado a vender las
25.000 cajas que salieron de imprenta, lo

que ha constituido sin duda alguna el ger-
men de lo que hoy en dia es la aficién al
juego de rol en Espaiia.

La serie la continuaba con D&D Expert,
para personajes de nivel 4 a 14, Pocas
reglas nuevas, pero desarrollo de las que en
la anterior entrega sélo venian esbozadas,
al mismo tiempo que ofrece la am-
bientacién para que los aventureros puedan
salir al exterior. Teniendo estas dos cajas
ya se podia disfrutar del juego durante unos
afios. Si en éstas dos primeras los persona-
jes evolucionaban en grupos reducidos, la
tercera (D&D Companion) abre el juego a
los movimientos de masas; los jugadores,
del nivel 15 al 25, conocen también otros
planos paralelos. En las dos dltimas cajas,
Masters e Inmortals, aparecen nuevas
reglas pero basicamente para presentar la
figura de los Inmortales, status que los mis-
mos jugadores pueden llegar a adquirir si
alcanzan el nivel 36; conseguir el rango de
Inmortal se constituye, pues, en el autén-
tico objetivo final del juego.

Esto era todo hasta hace bien poco, pero
tras unos afios de pocas novedades para la
coleccidn, la década de los 90 ha traido el
relanzamiento del juego. Con una caja
mucho més espectacular que las anteriores
y bajo en nuevo nombre de Dungeons &
Dragons Game System, TSR ha refundido
en parte las dos primeras cajas, permitiendo
jugar a personajes de nivel 1 al 6. En el
interior de la caja hallamos planos de sue-
los, fichas de cartén para representar a los
personajes y la disposicidn de las reglas en
forma de fichero, para una mas rapida con-
sulta. Hard falta ver si esta nueva version
se queda aqui, o si recibird continuidad
como en la anterior etapa. Esta es la caja
que Borras presentard este afio, segura-
mente antes del verano.

Reglas Avanzadas de
Dungeons & Dragons

Creadas por Gary Gygax en solitario, las
reglas de AD&D desarrollan cada uno de
los puntos de las reglas bédsicas: la raza ya
no obliga la clase de personaje, se desarro-
1la el sistema de combate y la magia, etc.
Al revés de lo que ha ocurrido con el D&D,
los manuales del jugador y DM del
Advanced no sufrieron ninguna revision
durante once afios (1978-1989). Lo que si
vieron la luz fue toda una familia de libros
que las complementaban, o en mds de un
caso las rectificaban o simplemente las
contradecfan. De hecho la principal funcién
de la aparicion de la segunda edicién fue
ordenar los montones de reglas nuevas que
habian ido viendo la luz bien en los libros
posteriormente publicados bien en la
revista Dragon, publicacién oficial de TSR.
Hagamos un pequefio repaso al contenido
de los libros de la serie AD&D.

Player’s Handbook: Contiene todo lo
que debe saber el jugador antes de me-
terse en la aventura. Comparado con otros
juegos de edicién posterior, no es de los
mds asequibles para el no-iniciado. Ade-
mds, la ausencia de la hoja de personaje
tampoco facilita al jugador el ordenar con-
ceptos. En su segunda edicidn, es uno de
los libros que ya dispone el aficionado en
espafiol.

Dungeon Master’s Guide: El segundo
libro imprescindible. Denso, como viene a
ser caracteristico. Empiezan a aparecer las
primeras contradicciones con el anterior,
pero por suerte se indica que siempre tiene
prioridad lo que aparece en este segundo
volumen. La traduccion de la segunda edi-
cién de la Guia del DM ya estd también
disponible y en teoria corrige todas las
incoherencias aparecidas en la primera
(aunque parece sin duda estructurado de
forma mucho mds ordenada, todavia no nos
lo hemos leido en profundidad come para
comprobarlo).

Monster Manual: El tercer volumen de
la serie, como su nombre indica, recogia
todos los monstruos destinados a alegrar la
vida de los PJs.

Legend & Lore (antiguo Deities &
Demigods): Suplemento en principio ide-
ado para D&D, pero que al final se afiadi¢
a la serie de AD&D. Manual dedicado
basicamente a ofrecer background a los
DM vy dioses a los personajes sacerdotes,
recoge los panteones de casi todas las mito-
logias conocidas y les atribuye estadisticas
de juego. El cambio de nombre del libro se
debe sin duda a la polémica religiosa que
se levantd en torno al D&D a principios de
los 80. Como curiosidad destacar que en la
primera edicién del Deities se incluian las
mitologias de las novelas de Moorcock y



Lovecraft; se retiraron al aparecer los res-
pectivos juegos de Chaosium.

Fiend Folio: Mas monstruos, pero éstos
“made in England”. Recopilacién de mons-
truos descritos en diversas publicaciones
britanicas.

Monster Manual II: Mas y mds, y mu-
cho mds.

Unearthed Arcana: Polémico comple-
mento al Manual del Jugador, con nuevas
razas, hechizos y clases de personajes. Lo
de polémico viene porque con las nuevas
reglas aqui introducidas se da pie a un
importante incremento del poder de los PJs,
poniendo en peligro el equilibrio entre cla-
ses y, en definitiva, el espiritu de “rol”.

Oriental Adventures: El titulo lo dice
todo. Desplazamiento de la accidn al
mundo de los Ninjas y los Samurais.

Dungeoneer’s Survirval Guide: El pri-
mer volumen donde ya no aparece el nom-
bre de Gary Gygax como factotum-autor-
censor, es un ftratado sobre las pro-
fundidades, muy adecuado visto que gran
parte de las aventuras de AD&D (y D&D)
pasan bajo tierra. Afiade reglas sobre habi-
lidades que le hacen mas préximo a los jue-
gos de rol publicados posteriormente.

Wilderness Survival Guide: Flojo in-
tento de hacer lo mismo pero dedicado a
exteriores. Ni de lejos estdn tan inspirados
como en el anterior.

Manual of The Planes: Volumen con-
sagrado a los universos paralelos, hogar de
dioses y demonios. Indispensable si se jue-
gan partidas de niveles elevados.

AD&D, Segunda Edicion

Publicada en 1989, ya se puede empezar
a hablar con cierta perspectiva del juego en
su segunda edicion. De momento parece
que las reglas van a quedar reducidas a tres
volimenes, los remozados Player’s Hand-
book y Dungeon Master's Guide y un nue-
vo volumen recopilatorio para las criaturas,
el Monster Compendium. Este ltimo se
presenta en forma de carpetas de anillas y a
la “seleccidn titular” se le han afiadido su-
plementos concretos para los distintos
mundos en los que se desarrollan las prin-
cipales campaiias del juego (Greyhawk, los
Forgotten Realms o Krynn, escenario
donde transcurre Dragoniance).

El nuevo Manual del Jugador presenta
la fusion del original con varias reglas pro-
cedentes del Unearthed Arcana (sobre todo
en equipo y hechizos), aunque también se
olvida de varias de las razas (elfos negros)
y clases (asesinos, ladrones acrébatas) que
se habfan ido incorporando. Los magos se
pueden beneficiar (aunque no estd muy
claro que a la prictica signifique un real
beneficio) de la especializacién en una
cierta escuela o dominio de la magia, y los
ilusionistas pasan a ser considerados uno

de estos tipos de mago especialista. Se pro-
fundiza en las reglas opcionales sobre
competencias (en la traduccién “pericias™),
que ayudan a romper un poco el cerrado
concepto de las clases de personaje. El capi-
tulo dedicado al combate reagrupa todos los
elementos dispersos en la anterior DMG, en
particular las tablas; se oficializa el famoso
THACQO, aparecen nuevas reglas ... La pena
es que sigan sin ofrecer en esta primera
entrega la hoja de personaje; inexplicable.

En la Guia del Dungeon Master destaca
la desaparicién de numerosas tablas de
encuentros aleatorios, 1o que junto con el
replanteamiento de la asignacion de Puntos
de Experiencia parece evidenciar 1a madu-
rez del juego, en el que el objetivo deja de
ser la carnicerfa y el expolio para dar mdas
¢énfasis en la interpretacion del personaje.
En numerosos aspectos se aprecia el tra-
bajo de reordenacién de reglas tan esperado
y necesario para la salud mental del DM.

No vamos a extendernos mas sobre la
comparacion entre ambas ediciones; otro
articulo en este mismo Dossier estd pen-
sado para ayudar a aquellos que todavia no
hayan hecho el cambio.

Comparacion enire hermanos

La abundante cantidad de material pu-
blicado para AD&D, sobre todo en revis-
tas, hace que muchas veces surja entre los
jugadores de D&D la tentacién de utilizar
aventuras disefiadas para el otro juego. Por
otro lado, la nueva serie de ayudas que

&

TSR ha lanzado para D&D también pare-
cen bastante atractivas como para ser uti-
lizadas por los fans del hermano mayor. Se
plantea, pues, la necesidad de ver si es
posible el cambio de un sistema a otro sin
demasiada dificultad.

A nivel de mecdnica de juego, una pri-
mera precision seria necesaria en referencia
a los tedricos niveles de dificultad. A pesar
de que existan diferencias entre los perso-
najes, no deberia haber problema para
intercambiar aventuras hasta 7° nivel. Por
encima de éste, una aventura de D&D
deberd ser jugada con personajes de
AD&D de nivel algo inferior (por ejemplo,
un 12-13 de D&D equivaldria a un 9-10 de
AD&D). También son distintos los puntos
de vida de partida, saliendo perjudicados
los personajes D&D (para un guerrero,
1d10 AD&D frente a 1d8 D&D; idem para
el clérigo, 1d8 frente a 1d6, y para el ladrén
1d6 frente a 1d4) y el valor del dinero
(adaptarlo a cada mundo).

A nivel de ambientacidn, el primer as-
pecto que podemos comentar es la distinta
concepeidn de los dioses que presentan
ambos juegos. Los inmortales.de D&D
deberdn ser tratados como dioses menores
de AD&D. De hecho los dioses son mucho
mas imprescindibles para un clérigo de
AD&D, va que sus hechizos dependen de
ellos, Y hablando de clérigos, tampoco se
debe olvidar que los de D&D no pueden
disponer de hechizos hasta el 2° nivel, mien-
tras que sus colegas del AD&D ya dispo-
nen de uno desde la creacion del personaje.
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Aun asi, a pesar de las 1égicas diferen-
cias de mecdnica de juego, a todo DM no
le debe suponer demasiado esfuerzo adap-
tar en un momento dado la informacién de
un juego al otro. Esto si se desea algin
aspecto o aventura puntual. Si se quiere
acudir en busca de informacién de forma
mds 0 menos sistematica ;por qué no te
compras también el otro juego?

Material complementario

Sin entrar a detallar en la infinidad de
médulos que se han publicado tanto para
D&D como para AD&D, vamos a efectuar
un repaso por lo més considerable del
material de apoyo al juego publicado hasta
la fecha.

World of Grevhawk: Bajo este titulo sa-
caron al mercado una caja con los planos y
descripciones del mundo donde Gary
Gygax hacia jugar a sus amigos. La ma-
yoria de los primeros mddulos de AD&D
estdn ambientados en este mundo, pero
TSR se vio necesitada de cambiar de aires a
sus escenarios cuando su creador en 1985
dejé la compaiiia llevandose con €l sus de-
rechos de autor. Tras mucho tiempo en el
anonimato, Greyhawk ha vuelto a la actua-
lidad con la publicacion del suplemento
para el Monster Compendium de la 2° edi-
cién que recoge a las mds apasionantes
criaturas de las tierras del Halcon Gris.

Battle System: Como no, TSR también
ofrece un reglamento para el combate a
gran escala entre ejércitos de fantasia, que
completa lo apuntado en el D&D Compa-
nion. Puede ser utilizado como regla auxi-
liar al D&D, AD&D o bien simplemente
como reglamento para juego de guerra
fantdstico con figuras.

Dragonlance: Mencion especial exige
Dragonlance, una de las campafias épicas

de mayor dimensién y éxito popular en la
historia del juego de rol. En 1982 Tracy
Hickman propuso a TSR una serie de tres
escenarios en los que intervenian dragones
“muy malos”... poco se imaginaba entonces
que acabarfa convirtiéndose en el proyecto
mas cuidado de TSR, que aparte de los 15
madulos de AD&D ha generado un juego
de tablero, libros de reglas sobre el mundo
de Krynn, figuras de plomo con sus mons-
truos y personajes, libros de ilustraciones,
series de ¢cOmic y, hasta la fecha, tres trilo-
gias de novelas (de las cuales sdlo la pri-
mera es recomendable y relata los hechos
de la camparfia; las demads se han escrito
posteriormente para aprovechar el éxito co-
mercial de la saga y son de una calidad mas
bien discutible). Aunque los médulos de la
serie DL pueden ser jugados independien-
temente con personajes anénimos, no hay
duda que adquieren su verdadera dimension
si se juegan como campafia utilizando los
personajes preparados por los autores para
ello, los mismos que también protagoniza-
rdn las novelas. Al ser PJs con personalida-
des muy marcadas, con ello AD&D recibe
un nuevo estimulo hacia el “rol” y la inter-
pretacion del propio personaje. Para dar
coherencia a la historia, los disefladores no
han dudado en cambiar algunos aspectos de
las reglas de juego (desaparece la sed de
riqueza como motivo de vida y violencia,
disminucidn de los poderes de los clérigos,
creacion de la raza de los kender como PJ,
modificacion de las reglas de experiencia si
se juega toda la campafia).

Forgotten Realms: El sustituto de Grey-
hawk tras la marcha de Gygax. La caja pre-
senta varios mapas con sobreimpresién de
una red hexagonal y, como era de esperar,
dos libros. El primero es una enciclopedia
donde se describen al jugador diversos

aspectos del mundo por orden alfabético.
El segundo, dedicado al DM, describe
monstruos, tesoros y los mds importantes
personajes de estos Reinos Olvidados.
Como hemos comentado anteriormente, ya
ha sido publicado el complemento al
Monster Compedium de la 2° edicidn que
engloba a las més bellas criaturas de estos
parajes. Los Reinos Olvidados también han
dado lugar a una serie de novelas.

Gazetteer: Para disfrutar plenamente de
las cajas Master y Companion D&D ya
quedaba claro que el juego debia ser con-
cebido en campafias mds que en médulos
basados en el sistemna tradicional del juego.
El éxito comercial de Dragonlance animé a
TSR a dar un nuevo impulso también a la
serie D&D, por lo que empezo6 a publicar
la serie de ayudas del Gazerteer. Presen-
tado en libritos de 64 pdginas, cada uno de
estos suplementos incluye mapas a color de
una region y de sus principales ciudades, y
las describe para que el DM pueda crear en
ellas sus propias aventuras. No incluyen
propiamente ningin médulo, pero si un
montén de ideas “flash” para desarrollarlos.

Libros interactivos de aventura: Para-
lelamente al lanzamiento en el 85 de la caja
del D&D Basico en castellano, Timun Mas
publicé una serie de libros interactivos bajo
el titulo colectivo de Dungeons & Dragons,
Aventura Sin Fin. La verdad es que eran
soberanamente malos, mds si los compara-
mos con otros libros de aventura que se tra-
dujeron por esa época (en concreto los de
los britdnicos Steve Jackson y Ian Livings-
ton). Poco después la misma Timun Mas
publicé otra serie llamada esta vez AD&D,
que sin ser nada del otro mundo realmente
mejoraban mucho a sus predecesores.

Para acabar, y dentro de lo mds exdtico,
citaremos la serie de médulos Ravenloft,
donde se pone el sistema de juego de
AD&D a disposicién de una ambientacion
de terror llena de vampiros y demds ralea, y
Spellhammer, que en su dia publicaron para
extrapolar D&D a las estrellas.

En resumen, ambos juegos disponen de
gran cantidad de material publicado, y ade-
mds estas dltimas ediciones nos demuestran
que siguen vivos. Sélo queda desearles
larga vida, también en su andanza en la len-
gua de Cervantes. @



Reglas Avanzadas de Dungeons & Dragons
Guardad el diccionario

Si eres jugador adicto de AD&D, este articulo no es para ti. Ahora bien, aunque se hayan vendido millones de
ejemplares del juego por todo el mundo, es probable que, si no eras rico ylo si no sabias bastante inglés, o bien
si no tenias ningiin amigo Dungeon Master con dinero e idiomas, todavia no conozcas el juego. Ahora que al
menos se ha limitado uno de los dos condicionantes, vamos ha darle un repaso a lo que tenemos entre manos.

Acaban de salir al mercado el Manual
del Jugador y la Guia para el Dungeon
Master, libros esenciales para empezar a
introducirse en el Advanced Dungeons &
Dragons (AD&D para los amigos), hasta
la fecha el juego de rol mas vendido en el
mundo. Veamos que tenemos entre manos.

Una apuesta algo cara,
presentacion impecable.

Lo primero que deberd sufrir el que
quiera iniciarse en el universo del AD&D
es un tremendo sablazo. Hacerse con am-
bos libros, para el jugador y el Master, sale
por poco menos de 7.000 ptas. Suena duro,
pero hay que resignarse.

Superada la primera barrera, al hojearlo
enseguida tendrds la impresién de encon-
trarte ante un trabajo bastante cuidado. Lo
primero que destaca son las abundantes
ilustraciones a pagina completa, varias de
ellas a todo color, y la impresién a dos tin-
tas, que aparte del hecho evidente de dar
color y “quedar méds bonito” permite otro
tono de tramas, para destacar en azul pasti-
1las y tablas, haciendo estas tiltimas mucho
mds agradables de consultar.

Alineamiento, razas y clases de
personaje

El alineamiento sigue siendo uno de los
aspectos caracteristicos del sistema de
AD&D. Se definen cuatro actitudes, opues-
tas dos a dos: Ley y Caos, y Bien y Mal.
Entre ambos enfrentamientos, siempre
existe la Neutralidad. Asi, combinando los
elementos de estas dos familias se llegan a
nueve alineamientos que marcardn psico-
l6gicamente al personaje, como garantia y
recordatorio de que el jugador estd obli-
gado a actuar segiin su papel.

Los personajes pertenecerdn a cualquiera
de las razas entre los “buenos” de la obra
de Tolkien, a los que se afiaden los gno-
mos; problemas de derechos dejan a los
hobbits en halflings, pero todos sabemos lo
que hay. Una vez escogida la raza, los per-
sonajes se ajustan a una clase de personaje;
en AD&D si lo desea un PJ también puede
escoger una categoria doble o incluso tri-
ple (dos o tres profesiones, para entender-
nos), siempre que le resulte compatible con
su raza. Raza y categoria de personaje defi-
nirdn ya “casi” todo lo que un personaje es
capaz de hacer.

Pericias, combate y miles de
hechizos

Las llamadas pericias son lo que permi-
tird individualizar algo los personajes, que
de otra manera, de no lanzar hechizos, que-
darian estandarizados con todos sus com-
pafieros de profesién y raza del mismo
nivel. Es una regla tildada de opcional, que
de hecho acerca al AD&D a los juegos de
rol “de segunda generacion”. Juzgo impres-
cindible utilizarla.

No vamos a dar tribuna de nuevo a una
discusién sobre el combate en AD&D ver-
sus otros sistemas, sin duda mas “realistas”,
aparecidos en juegos de posterior concep-
cién (quien quiera guerra, que relea su viejo
LIDER n%7). El sistema de combate de
AD&D es sencillo por vocacién, y como tal
se ha de asumir; ademds, si se aprovechan
las pericias en armas y demds reglas opcio-
nales, ya se gana algo mds de credibilidad.

Varias categorias de personajes tendrin
opcion a lanzar conjuros, sean de Hechi-
cero (Magos, Ilusionistas) o de Sacerdote
(Clérigos, Druidas, Paladines, Rangers),
tantos mds y mds potentes conforme vayan
subiendo de nivel. Estos aparecen listados
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y explicados en detalle ocupando casi la
mitad del Manual del Jugador. Hasta aqui,
el primer libro.

Niveles y tesoros

En su concepcién, AD&D era un juego
en el que se buscaba la mejora de los per-
sonajes mediante puntos de experiencia,
obtenidos de encontrar tesoros y batirse con
los monstruos que se cruzaban en el
camino de los aventureros. Entre los te-
soros, casi siempre escondidos en retorci-
dos subterraneos llenos de perversas cria-
turas (cuyo dnico objetivo en la vida era
estar esperando a los aventureros para
asustarles y ofrecerles unos puntos de expe-
riencia con su muerte), ademds de mone-
das y joyas solian encontrarse objetos
mdgicos, que servian a los personajes para
ser mas fuertes y poder luchar mejor y
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obtener mas tesoros y ... el pez se mordia
la cola.

Esto, por suerte, ya no es del todo asf.
Muchos de los juegos que han ido sur-
giendo a lo largo de estas casi dos décadas
de historia del juego de rol, cuyos autores
invariablemente descubrieron el rol ju-
gando a AD&D, han ido favoreciendo la
importancia de la trama de la aventura res-
pecto al combate en s{ mismo. Como era
l6gico de esperar, no sélo todos los demds
han bebido de 1a fuente de inspiracién que
representd el AD&D, sino que éste, a la
hora de renovar su edicion, también miré
hacia el exterior.

Asi, el libro con el que se encuentra
ahora el lector mantiene el concepto de la
evolucioén del personaje por niveles (no es
el dnico, ver por ejemplo el Dossier del
LIDER anterior), pero ya se ha cambiado
el enfoque de lo que se precisa para conse-
guir la experiencia. Esto no quita que su
herencia del pasado haga que 55 de las 192
péginas de la Guia del DM estén dedicadas
a la descripcién de tesoros, normales o
magicos.

Entre los demds capitulos de la Guia des-
tacaremos el resumen de reglas que afec-
tan al combate, el listado de ocupaciones
medievales (pg 105) y las reglas para deter-
minar la personalidad de los PNJI’s (pg
114-115), éstas dos dltimas interesantes y
extrapolables a cualquier otro juego medie-
val fantastico.

Conclusion al respecto

Pues bien, resumiendo, que tenemos ante

nosotros unos libros caros, bien presenta-
dos, bien estructurados y en los que se deta-
llan las reglas del juego por el que se han
decantado un montén de aficionados en
todo el mundo.

Para acabar, tranquilizaremos a los DM
que desemboquen en el AD&D después de
haber jugado ya a algunos de los juegos
que ya hace tiempo que estdn traducidos:
iDescansa! {No busques mds, que no hay!
No hay hoja de personaje, ya llegard. No
hay ningin médulo, de momento ves digi-
riendo las reglas. No, tampoco hay capitulo
de descripcién de Universo, esto ya te
habra quedado mas claro al leer el segundo
articulo del Dossier ;no?

(Qué tienes que hacer? Pues nada, aho-
ITar y esperar un poco, que segin estd pre-
visto no tardard en caerte del cielo lo que
tanto necesitas. En principio tendrds, por
este orden, la Pantalla para el Master, las
Hojas de Personaje, el 1° volumen del
Compendio Monstruoso (jvaya nombre!) y
antes del verano habran empezado con los
modulos, nada menos que Ravenloft y
Dragonlance.

Y ahora, al traductor
Cuando ya he acabado de hablar del

juego, haré una mencion especial para el
traductor. Una vez mas se ha demostrado
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que lo que define si un traductor es profe-
sional es que sencillamente cobra mds. Yo
estaba convencido de que era otra cosa, que
significaba querer el trabajo que tienes
entre manos y consultar en caso de duda bi-
bliografia, posibles anteriores ediciones, a
un equipo de asesores, etc. No caeré en
defender la traduccion del D&D Bisico de
Dalmau, pero pondré un ejemplo bastante
significativo: en aquel entonces se decidié
que, en la creacién del personaje, a la suma
de la tirada de 3d6 se le llamaba “caracte-
ristica”; todos los que jugaron a D&D les
llamaron caracteristicas; posteriormente,
los traductores de otros juegos (en su
mayoria, si no todos, jugadores de D&D)
vista la aceptacidn del término o “por iner-
cia”, les llamaron también “caracteristicas”;
en consecuencia, hoy en dia todos los juga-
dores de rol del pafs saben que hay unas
puntuaciones que definen fisica y/o psiqui-
camente al personaje a las que se llaman
“caracterfsticas”; j;por qué entonces este
hombre decide ahora llamarlas “habilida-
des”?! (término que ademds, refleja mucho
menos el sentido de lo que se buscaba que
la anterior). Asi tiene que recurrir luego a
palabras como “pericias”. Desearia de todo
corazon que en suefios se viera perseguido
en lo mds profundo de una arboleda por un
ranger de 162 nivel, cadtico malo, que se
hubiera enterado de que a partir de ahora
le llamardn ... jjjguardabosques!!! @




AD&D: 1*y 2* Edicion
pasar de un universo a otro

Hasta el aiio 1989 no aparecio la segunda edicion de las reglas de AD&D. Ante el dilema de adaptarse o no a
la nueva edicidn y, por qué no decirlo, ante la considerable inversion que la serie de libros de AD&D repre-
senta, jugadores de todo el mundo, entre los que sin duda os encontrdis muchos de vosotros, siguieron jugando
con las reglas con las que empezaron. Ahora, su edicion en castellano seguro que hard volver a plantearse a
mds de uno el dar el salto. Para ello, os hemos traducido este articulo de Pierre Rosenthal que aparecié en el n°53
de Casus Belli. Una buena idea para una adaptaciéon menos traumdtica.

Si siempre es posible continuar jugando
con las reglas de la primera edicién de
AD&D, lo cierto es que los jugadores se
acabardn adaptando, en la medida en que
vayan desapareciendo de las tiendas los
antiguos grimorios, a las reglas de la
segunda edicion. Mds que en cualquier otro
juego de rol, en AD&D es muy importante
disfrutar conservando y haciendo crecer el
propio personaje. Ahora el gran dilema es:
(Podemos mantener nuestro viejo perso-
naje (que quizds tiene hasta diez afios de
vida de juego) con el minimo de cambios
¥ jugar con estas nuevas reglas?

El final de un mundo

Creedme queridos amigos, es imposible
pasar sin esfuerzo los personajes de una
edicién a la otra. Para practicar esta deli-
cada cirugia (afiadir o eliminar elementos
de las reglas), se os ofrecen dos métodos.
El primero es simple: AD&D es un juego,
por lo tanto podemos cambiar simplemente
las reglas y transformar los personajes bru-
talmente. Pero en este caso ;para que jugar
a un juego de rol, si luego no vivimos ple-
namente nuestros personajes? Encontraréis,
en cursiva, mis ideas sobre la viabilidad de
este cambio segiin las clases, asf como los
cdlculos que deberdn hacerse.

El segundo método me parece mds re-
comendable, pero requiere mucho mds tra-
bajo. Es el que da mds importancia al “Rol”
que a las reglas. Hard falta que os imagi-
néis el fin de todo el Universo conocido, el
nacimiento de un nuevo Universo, y hacer
jugar esta aventura a los personajes que
pasaran del uno al otro. Como no tenemos
espacio para presentaros una campafia de
40 pdginas, aqui tenéis una propuesta a
modo de sinopsis. Adaptadla con toda
libertad ... 0 quizds poddis inventar vuestro
propio fin del Universo.

;Que suenen las trompetas!

Al Universo lo sostiene la Reliquia de las
Reliquias, objeto tan fundamental que ha
sido descompuesto en cuatro elementos
(Ley, Caos, Bien y Mal), cada uno de ellos
escondido en lo mds profundo de los pla-
nos de existencia. Cada elemento puede
hacer cumplir el mayor de los deseos, pero
a cambio modificard la clase y el ali-
neamiento del personaje que lo toque. A él
le corresponde saber que aproximarse a la
reliquia con un alineamiento equivocado
(y/o con un nivel insuficiente), provoca
sufrimientos cercanos a la muerte, ademds
de las mds diversas desgracias a criterio del
DM.

Asi tenemos a Hermetitis Phoeniax, un
individuo muy poderoso (como minimo es
del 30° nivel), que se ha dividido en cuatro
seres humanos: un guerrero legal, un clé-
rigo bueno, un mago malo, v un ladrén
cadtico. Cada uno de ¢llos tiene el mismo
deseo de poder y parten en busca de la reli-
quia. Desgraciadamente para nuestro
Universo, encuentran los cuatro elementos.
Después de haberlo encontrado, cada uno
de sus cuatro cuerpos transporta la reliquia
al centro del Universo para refundirlos en
un solo objeto. Fruto de los deseos que ha
pedido, ni los mismos dioses pueden in-
tervenir, y cada parte de si mismo es escol-
tada por un millar de guardianes (4ngeles,
demonios, u otros segiin el caso), sin contar
otras numerosas protecciones.

Durante ese tiempo nuestros aventureros
no saben que el Universo (la Tierra y todos
los planos de existencia conocidos), que ya
no se ve sostenido por sus cuatro pilares,
va a derrumbarse inexorablemente. Segiin
el nivel de los personajes, créales una o dos
aventuras a través de las cuales descubran
progresivamente esta realidad. O bien, si
son suficientemente poderosos, hazles
actuar directamente contra Phoeniax, atn
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sabiendo que la transformacién es irrever-
sible (serfa como intentar llenar un agujero
negro con algodén). He aqui la cronologia
de los acontecimientos que van a sacudir al
Universo, desde el dia en que las reliquias
fueron desplazadas del lugar donde estaban
escondidas. Las aventuras que prepares a
tus jugadores deberdn retrasar estos efec-
tos, incluso anular algunos de ellos, pero el
final ¢s inexorable. Tras seis meses, hagan
lo que hagan, el Universo se derrumba,
desaparece, y un nuevo Universo se crea
sobre sus cenizas.

Primer mes. Cunde el panico en los
Grandes Templos del mundo conocido, ya
que ningun Gran Sacerdote puede entrar en
comunicacion con su Dios. La tltima ima-
gen que les ha llegado es la de una balanza
cruciforme de cuatro platos. Ningin con-
juro de sacerdote de séptimo nivel podra
ser memorizado de nuevo.

Segundo mes. Todas las personas con
poderes psi tienen enormes dolores de ca-
beza, ademais, empiezan a perder un punto
de vida cada hora y un punto de vida por
punto psi utilizado. El Gnico medio de
curarse es encontrar a Abelgast, un mago
que conoce un método para eliminar las
capacidades psiénicas de los individuos.

Tercer mes. Los personajes con poderes
psi pierden dos puntos de vida por asalto.
Todas armas mégicas +6 o superiores
explotan, haciendo 18d6 puntos de dafio a
su alrededor. Las armas +5 con poderes
suplementarios aumentan vertiginosamente
de temperatura (hasta 140°C) y la magia se
escapa de su interior. Todas las reliquias
conocidas se ven envueltas por una aura
mdgica que retira un nivel por asalto (sin
tiro de proteccién). El conjuro Commune
pierde su efecto.

Cuarto mes. Los rangers, paladines,
druidas e ilusionistas que no consigan un
tiro de proteccién contra la muerte, caen en
coma. Los otros, tras una enfermedad, des-
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cubren que todos sus poderes madgicos han
desaparecido, salvo los conjuros que habian
memorizado. Los ladrones sienten fuertes
nauseas cuando intentan leer pergaminos.

Quinto mes. Una noche todos los obje-
tos mdgicos excepcionales (es decir, no
descritos en la Dungeon Master Guide y
con poderes inagotables) brillan con un ful-
gor verdoso. Por la mafiana, han sido trans-
formados en objetos de 50 cargas.

Sexto mes. Aparecen fisuras en la su-
perficie del mundo, que llevan al plano
Neutro absoluto. Es alli donde se encon-
trardn los elementos de la Reliquia.

Al final, todos los personajes que se
deseen transferir a la 2* edicién deberdn
encontrarse en este plano (tanto los que
ahora juegan, como los demads personajes
que deseen los jugadores); los demds se
perderdn irremisiblemente. En el centro
del Universo, en el momento final, apa-
recerd una gran mesa con 144.000 sillas
dispuestas a su alrededor. Todos los que se
sienten a dicha mesa podrén pasar al nuevo
Universo con el recuerdo de su existencia

en ¢l antiguo y con la posibilidad de con-
servar (0 reencontrar) un objeto magico o
una habilidad excepcional (a criterio del
DM). Mds tarde, todo quedard envuelto en
la mds absoluta oscuridad, y los aventure-
10s se despertardn sobre un verde campo de
hierba. El inico cambio visible a simple
vista es el resplandor azulado de la luna, en
contraste con su tono natural verde palido.
Los personajes constatardn los siguientes
cambios.

Para todos los personajes

De todos los poderes excepcionales ga-
nados en el primer Universo (por ejemplo,
detectar lo invisible), sélo conservaran uno,
a su eleccién. El valor mdximo para cual-
quier caracteristica serd 20. Los poderes psi
ya no existen. Las criaturas que acompa-
fian a los personajes (imps, el escudero de
un paladin, etc) han desaparecido, como si
nunca hubieran existido y sin que esto
comporte ninguna consecuencia.
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Todas las capacidades, salvo las que se
comentardn mas tarde (es decir, puntos de
vida, tiros de proteccion, habilidades de
ladrén, memorizacion), descienden al nivel
7 (aplicalo como un drenaje de niveles).
Los personajes de nivel inferior a 7 pierden
el namero de puntos de experiencia nece-
sario para colocarlos al inicio de su nivel.
De hecho, por encima del nivel 7 los per-
sonajes ya son demasiado caracteristicos
como para pasar de un Universo a otro con-
servando el equilibrio del juego. Hazles ver
el lado bueno de las cosas: tendrdn nuevas
aventuras que vivir y se encontrardn en una
segunda juventud.

Atribuye las habilidades a los personajes
segiin su antiguo background y dentro del
limite de las nuevas reglas (por ejemplo,
obliga a elfos y enanos que han hablado
lenguas a las que podian tener acceso a atri-
buir algunas de sus habilidades en dichas
lenguas).

Las razas son modificadas. Todas las
variantes (elfos oscuros, gnomos de las
profundidades, etc) vuelven al tipo gené-

SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA ...




rico. Los medio orcos pueden escoger entre
convertirse en humanos o en enanos (si
esto es compatible con su profesion). Si los
personajes medio orcos eran de categoria
miltiple, no pueden evolucionar mds que
en una de ambas clases (eleccion del pro-
pio jugador).

Si quieres transferir tus personajes mo-
dificando sélo las reglas, no olvides reti-
rar los bonus a los puntos de golpe debi-
dos a la Constitucion para niveles supe-
riores al 10.

Para los guerreros

Déjales la posibilidad de que se especia-
licen. Si no es asi, no hay que hacer ningiin
cambio.

Atencion: si manifiestan el deseo de no
sufrir ningiin cambio en el nuevo Universo,
conserva sus niveles de originales y todas
sus habilidades. Por el contrario, habrin
perdido toda capacidad excepcional de
cardcter magico.

Puedes pasar los guerreros de una edi-
cion a otra sin ningiin problemas, sea cual
sea su nivel.

Para los ladrones

Explicales que ¢l aire y la gravedad son
distintos en este nuevo Universo, lo que
Justifica su bajada de nivel y habilidades.
Calcula éstas dltimas segiin la anterior edi-

cion, y después hazles retirar el porcentaje
que indica la tabla adjunta, en las habilida-
des que ellos deseen. Nunca podrdn superar
el 95 % en ninguna habilidad, y se acon-
seja reducir prioritariamente el porcentaje
en Pick Pocket.

Atencién: Si han expresado su deseo de
seguir inalterados con el cambio de
Universo, déjales en su nivel original, pero
haz que retiren ¢l siguiente porcentaje, a
repartir entre todas sus habilidades de
ladrén. Por otro lado, habran perdido cual-
quier capacidad mdgica excepcional.

Nivel % a retirar
1 15
2 11
3 12
4 28
5 28
6 43
7 54
8 59
9 71

10 82
11 97
12 107
13 115
14 113
15 119
16 115
17 96

Para pasar de una edicién a otra, retira
solo los valores de porcentaje indicados en
esta tabla.

Para los clérigos

Adapta los poderes de cada dios como se
sugiere en las reglas de la segunda edicién
(ver ejemplo mds adelante). El sacerdote
deberd, pues, readaptarse por completo a
su nuevo culte y a sus nuevos poderes,
Conservard sus puntos de vida y habilida-
des de combate, pero empezard de nuevo
como lanzador de hechizos de primer nivel,
Cada 15 dfas, deberd hacer una tirada bajo
su “Sabiduria-4”. 8i la supera, subird un
nivel en la capacidad de pronunciar hechi-
zos. Asi hasta que llegue a su miximo
(atencion, aqui limitado al nivel 7). Procede
del mismo modo para los rangers, paladi-
nes o druidas.

Si quieres pasar de una edicion a otra,
el personaje se convertird en clérigo de la
segunda edicion en lugar de sacerdote. No
pierde niveles, pero el personaje perderd
interés en términos de “juego de rol” en
comparacion con los demds sacerdotes.
Haz lo mismo con los druidas. Los pala-
dines y rangers de alto nivel no son trans-
feribles de una edicion a otra por este
método.

Para los magos

Sefiala a los personajes que sienten que
el Universo es a [a vez un poco mas ma-
gico (van a memorizar los hechizos mds
rdpidamente, los dragones serdn mds po-
derosos) y mds limitado (algunos hechizos
parecen alterados).

Se presentan tres soluciones:

1) Todos los libros de hechizos se han
quemado en el cambio de universo. Hard
falta, pues, hacerse con nuevos libros. Esta
es una solucién simple y eficaz, si el DM
evita el linchamiento.

2) Todos los libros de conjuros han sido
“alterados”. A los magos les cuesta leer sus
viejos hechizos, algunos han cambiado
mientras que otros han desaparecido (en
términos de juego, han sido reemplazados
por los hechizos de la 2* edicion). Como
para los sacerdotes (ver mds arriba), su ca-
pacidad de lanzar hechizos ha descendido
al primer nivel. Cada 15 dias, recuperardn
un nivel si consiguen superar un tiro bajo
su “Inteligencia-4".

3) Los hechizos del nuevo Universo
existen segiin decida el DM aplicando su
buen criterio. Estardn escritos de una forma
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especial y se les conocerd bajo el nombre
de “Magia de Zeb”. La tinica posibilidad
de aprender los antiguos sortilegios (los de
la primera edicién) es encontrarlos en gri-
morios provenientes del antiguo Universo.
Su escritura magica es algo diferente y se
les conoce por el nombre de “Magia de
Gary”. Los magos creados segin las reglas
de la 2* edicion tendrdn un malus del 10 %
para aprender la Magia de Gary. Es el DM
quien decidird los hechizos que se encon-
traran los PJs en sus aventuras, pero siem-
pre deberd precisar si se trata de magia
Gary o Zeb. Puede también, como en la se-

gunda solucién, haber hecho desaparecer
ciertos hechizos (el Write ya no sirve para
nada, pero se puede conservar como una
curiosidad del pasado; sugiero hacer
desaparecer el Vocalyse, del Unearthed
Arcana, y adaptar el Find familiar como en
la segunda edicidn).

Segiin mi criterio, es imposible pasar un
mago de una edicién a otra sin profundas
alteraciones, resultado de las cuales no
podria decirse que continua siendo el
mismo personaje.

Para los ilusionistas

Se dan cuenta de que no sélo el
Universo era una ilusién, si no que ellos
mismos lo son. Les ha costado mucho
recuperarse del shock y han perdido todos
sus poderes mdgicos. Empiezan de nuevo
en primer nivel, con dos excepciones:
conservan sus habilidades de combate y
sus puntos de vida, hasta que recuperen su
nivel original, algo similar a los per-
sonajes con dos clases (atencidn, respe-
tando siempre la regla de que ¢l nivel
maximo es 7).

Es del todo imposible pasar un ilusio-
nista de una edicidn a otra.

Adaptar las aventuras

Si se desea jugar las viejas aventuras de
la 1? edicién con las reglas de la 22, la adap-
tacién es relativamente fécil, debiéndose
maodificar sélo tres pardmetros:

— Los hechizos: ;Los lanzadores de he-
chizos utilizardn los de la 1* o de 1a 2*? En
cualquier caso, verifica su potencia (para
los aventureros de 1°" nivel, el Burning
Hand es benigno en Gary y mortal en
Zeb).

— F1 dinero: La necesidad de obtener
monedas de oro no serd la misma en la
segunda edicidn, asi pues, se puede evitar
la continua presencia de tesoros. Sugiero
dividir por diez el valor de los tesoros.

— La experiencia: El sistema de expe-
riencia propuesto en la 2* edicion no
acaba de funcionar del todo. De hecho, la
distinta progresion por clase de personaje
tenia en cuenta la divisidn mds o menos
equitativa de los tesoros y, en consecuen-
cia, de la experiencia. Si se utiliza este
nuevo sistema, un ladrén estard en 6° nivel
mientras que un mago o un guerrero esta-
ran en el 3° y un clérigo en el 22. Y esto
serd todavia peor para los niveles mds
altos, donde el guerrero apenas progresa.
Har4 falta, pues, pensar en un conjunto
global de P.E. (puntos de experiencia)
para las diversas partes de la aventura. El
calculo es simple: haz la suma de los P.E.
de los monstruos por parte de la aventura,
asi como la suma de tesoros a encontrar
(antes de dividirlo por diez); no afladas
nada por los objetos méagicos. Este total
serd el mdximo de P.E. que deberds repar-
tir entre los diversos aventureros segun
sus méritos. Ya lo sé, esto es volver hacia
atras, pero el nuevo sistema no funciona, y
éste deja mas margen de decisién al DM
que el antiguo. @
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Nombre del personaje: Equipo Lugar Peso:
Jugador: Animal - - — _ .
Raza, 6X0° nimal: at.: dario: ac g. p.v. ca.:
Estatura, peso: Animal: #at.. dafio: thac g: p.v.: ca.
Pelo, ojos:
tdad, aparenta: ()
Categorfa:
Alineamiento;
Nivel esperiencia: { )
Fuerza: _ golpe ___ dafio peso__esf. ___ puertas bar/fver _
Destreza: Aj. velocidad Aj. proyec. Aj. Def.
Constitucion ___ Aj. pdg. ___ shock ___ revivific. ___ veneno ___ reg.
Inteligencia nde len. __ Niv. conj. Ap. conj. Max. Conj. ___
Sabidurfa; defensa mdgica ___ bon.conj. ____ fallo conj. in__
Carisma: Max. n?. serv lealtad base Aj. reaccion
Ciudad y pais natal:
Habilidades:
Idiomas:
Dios: Grupo aventurero:
Clase armadura por sopresa con escudo por detrds CA
Sin armadura
Puntos de golpe:
Tiro de pardlisis/veneno petrificar/polimorferar
salvacion  varita/baston/cetro Conjuro Aliento
Arma #at | dafio thace informacion espec. | inc.
Pericias en armas: Equipo de consumicidn: T
I
TR
(T
Pericias: Habilidades de ladron:
des raza sin
Robar bolsillos:
Abrir cerradura:
Trampas:
Moverse silencio:
Esconderse:
Ofr ruido:
Trepar pared: NOTAS:
Leer idiomas:
Armadura:
Dinero:
m. pt:
m. 0:
m.e.
m. p.: m. ..
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Nombre del jugador Nombre del personaje NivebkM__ C____
Mago: escuela: Conjuro: 1° 2 ¥ LS 5 6° 7° & 9
Clérigo: esferas: Conjuro: 12___2° 3 40 5° 6° P
Libro de magia claseftipo n® de hojas: peso: nota:
Protecciones
Nivel Conjuro Esfera/escuela alcance comp. duracion !lili?rﬁ?eg?o a;sa diecf;apt? Sz\g’

[ | | |

|

NOTAS
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Verdin fue peor

Y aqui estd, la primera de las colaboraciones que nos llegan desde Dinamarca de nuestro
compariero de la revista Saga. Creemos que os gustard tanto como nos ha gustado a nosotros, y
serd una herramienta imprescindible para jugar a La Llamada de Cthulhu con investigadores
veteranos de la Gran Guerra. Ademds, Paul no se contenta con esto y ademds nos sugiere como
generar personajes con experiencia en la Primera Guerra Mundial para GURPS, el juego de

rol de Steve Jackson.

Era la cuarta vez que los gules intentaban llegar hasta
el lugar donde nos encontrdbamos en la Necropolis de
Zaag-Xemoth, en las Grutas Sin Nombre. Estdbamos
cubiertos de sudor y lodo. Augustine yacia en el suelo
con su brazo herido envuelto en un ensangrentado e
improvisado vendaje. Brading rodaba sobre un monton
de calaveras mientras aullaba de pdnico. Recargando
rutinariamente su arma, Josef me sonreia de modo
Jovial, la sangre que goteaba de su vendaje en la cabeza
le ensuciaba el mostacho. Sobre el estrépito rugié “si
piensas que esto es malo... Verdiin fue peor, mejor esto
que la colina 304" .

En La Liamada de Cthulhu, los jugadores a menudo
se enfrentan con innombrables horrores que no proce-
den de este mundo. Sin embargo éste es uno hecho por el
hombre, y tiene un nombre... “La Gran Guerra”.

La Primera Guerra Mundial fue una de las principa-
les causas de la crisis del Viejo Orden Europeo. También
fue la primera guerra masiva -trincheras, gas venenoso,
etc hicieron de ella probablemente la mds inhumana
hasta entonces- con 19 millones de soldados muertos
(también 6 de civiles). 43 millones de veteranos fue su
saldo. Hombres que a menudo habian luchado por al-
canzar la gloria para su Rey (0 Emperador) y su Pafs.
Muchos de ellos encontraron al acabar la guerra que el
Emperador habia sido depuesto y su pafs empobrecido
o quizds dividido. Todo esto les hizo perder su fe en la
humanidad. En los afios veinte existia una multitud de
personas con secuelas fisicas o psiquicas que no encon-
traban su sitio en la sociedad. Muchos se unieron al
comunismo o al fascismo. Otros buscaron su lugar por
otras rutas. Unos pocos se convirtieron en investi-
gadores...

Este articulo es un sistema para calcular las habilida-
des que los investigadores han desarrollado con su expe-
riencia en la guerra. Incluye asi mismo informacién
sobre este conflicto bélico y otros sucedidos en Europa
en los afios posteriores. El sistema puede ser adaptado a
cualquier guerra.

Sistema Bdsico
El concepto central es el Peligro. De este concepto se

obtiene los percentiles que puedes asignar cada afio a
determinadas habilidades. También se usa para calcular

©

por Paul Hartvigson

las probabilidades de heridas, etc. La probabilidad de
recibir Malas Noticias es (2 x Peligro -10). Hay que
hacer esta comprobacion cada periodo de un par de afios,
esto quiere decir cada 1d4 aos. El primer periodo es de
1d4 -1, excepto si se recibe un intenso entrenamiento
bésico. Con la colaboracién del Guardidn se decide el
Peligro para cada afio, para lo que hay que consultar la
seccién referente a los Frentes, Ejércitos y Servicios (si
se desea se puede cambiar de Frente).

Advertencia: Este es un sistema para crear investiga-
dores veteranos plausibles, no para hacerlos de forma
realista. Intentarlo seria un asesinato. Este sistema
asume la imperfeccion de que hay una correspondencia
necesaria entre experiencia y peligro en la guerra. Esta
es una vision heroica de la guerra. En realidad la
Primera Guerra Mundial se caracterizé por un pobre
entrenamiento de los soldados que eran enviados en ata-
ques suicidas contra el enemigo. En Tanenberg, Ypres,
Galipoli y otros lugares el porcentaje de bajas llegaba al
70 o 80 por ciento (por ejemplo, muy pocos de los
15.000 voluntarios catalanes del Ejército francés sobre-
vivieron los cuatro afios de guerra, estas tropas entraron
en combate en Somme, Verdiin, Galipoli y otros morta-
les sectores).

Los juegos de rol estdn basados en asumir que ti pue-
des influir en tu propia vida, incluso contra los mds
horrendos enemigos.

Correspondencias Generales de Peligro

Peligro  Tipo de Experiencia Malas
en Guerra noticias

5 Trabajador voluntario en casa 0%

10 Voluntario en una factoria, hospital 10 %
15 Servicio en la retaguardia del Frente 20 %
20 Tropas normales de combate 30 %
25 Combate duro 40 %
30 Ofensiva, Pilotos 50 %
35 Combate en una Batalla importante 60 %
40 Masacre épica 70 %

Esto son simplemente unas sugerencias. No hay nin-
guna razén por la que no se puedan utilizar nimeros no
divisibles por 3 en la tabla de Peligro.
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Contando los afios

- El primer par de afios: Al principio de
tu servicio en la guerra tira un 1d4 -1. Una
tirada de O obliga a hacer una comproba-
cién antes de que ninguna experiencia sea
adquirida (el mismo Peligro del entrena-
miento basico). Por otra parte, los afios se
cuentan desde el primero, obteniendo expe-
riencia de cada uno hasta que tengas que
hacer una tirada por Malas Noticias.

- Los proximos pares de afios: Para los
periodos siguientes se tira un 1d4; contando
los afios que pasan.

Malas Noticias

Tira para saber si has sido herido. Si lo
estds, alguna de las siguientes posibilidades
te ha sucedido:

Tira un d100
01-20 Capturado
(Prisionero de Guerra)
21-55 Herido
56-65 Las dos cosas
66-85 Enfermedad
86-00 Desastre

Estos acontecimientos pueden ser modi-
ficados segtin tu conveniencia. También
hay que considerar el Frente y el Ejército.
Por ejemplo los austro-hungaros deberian
tener mds posibilidades de ser capturados,
los alemanes de ser heridos. Ademés nadie
estd a salvo, puedes ser contagiada traba-
Jjando como enfermera, estrellarte con tu
camién en la retaguardia, etc.

Los resultados

Capturado: 15% por afio (30% si son
cuatro afios) de contraer infecciones, tuber-
culosis, malnutricidn, tortura, congelacion,
etc. Los reclutas eran a menudo peor trata-
dos que sus oficiales.

Mecanica, Ingenierfa, Tratar Enferme-
dades, Conducir Maquinaria

Escapar es posible si el Guardidn estd de
acuerdo.

Herido: Este apartado no refleja las tipi-
cas heridas, pero si las heridas que podria
haber sufrido un superviviente. Tira 3d6 y
compara con los puntos de vida del perso-
naje. Usalo como localizacion de golpes
para determinar donde se produce 1a herida.

Inferior a la mitad: Herida leve. -5 en el
uso de alglin miembro, ligera sordera, etc.

Entre la mitad y el total: Incapacidad.
Pérdida de dedos, ojo, miembro lisiado ( de
-10 a -20% en su uso).

Por encima del total de puntos de vida:
Pérdida de un miembro, desfiguramiento.

Las dos cosas: Una mala experiencia.
Los prisioneros de guerra heridos no son
tratados demasiado bien. Una buena opor-
tunidad para la gangrena, etc.

Enfermedad: Salud destrozada, tu-
berculosis, problemas de columna, in-
toxicado por el gas venenoso. Potencial
pérdida de puntos. Una tirada sobre la
suerte ¢ la CON te salvard. Desarrollas pro-
blemas como mala vision u ofdo, proble-
mas pulmonares, etc.

Desastre: Algo realmente malo ha

pasado. Has estado atrapado dos dias en la
Tietra de Nadie bajo el cuerpo muerto de
un caballo; has sido capturado y torturado,
etc. El Guardidn debera determinar una
fuerte pérdida en tus puntos de cordura y/o
en tus caracteristicas y habilidades. De
todos modos seguirds en condiciones de
seguir “navegando”.

Cordura

La cordura va disminuyendo un poco a
lo largo de los afios de servicio en el campo
de batalla:

Primer afio: 1d6

Segundo y tercero: 1d6 -1 al afio
Cuarto a sexto: 1d6 -2 al aiio
Séptimo a décimo: 1d6 -3 al afio
Undécimo en adelante: 1d6 -4 al aflo

Cuatro afios de guerra (WWI, 1914-
1918) hardn perder como minimo 9 puntos
de cordura.

Opcional: El servicio en la retaguardia
solo produce 1d4 de pérdida, mientras que
el encontrarse en un lugar o ejército real-
mente peligroso obliga a tirar 1d8.

Los problemas que conlleva la pérdida
de cordura son los mismos de siempre.
Cada 5 puntos (0 2d4) una leve fobia (o un
tic menor). Con la pérdida de 20% o mds,
se produce una locura regular. Ademas de
las fobias y locuras, puedes decidir afiadir
algtin otro desorden en la personalidad del
PJ. Mira las desventajas en la pastilla dedi-
cada a GURPS para sugerencias de alter-
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nativas a la locura “normal”. Generalmente
puedes hacer corresponder los Point Cost
con el ndmero de COR perdida.

Notas historicas sobre la Gran Guerra

Alistados: Los personajes masculinos
generalmente tienen entre 18 y 40 afios,
pero especialmente en la dltima parte de Ja
guerra, y en el Este de Europa y los
Balcanes, gente més joven y mds vieja fue
reclutada. Las mujeres s6lo servian como
enfermeras o sustituyendo a los hombres
en las industrias del propio pais. Hay que
excepiuar a algunos grupos de partisanos
que participaron en guerras civiles pos-
teriores a la Primera Guerra Mundial.
Consulta la seccién de victimas civiles

Condecoraciones y ascensos: Este apar-
tado es muy importante para los soldados
y para algln tipo de personas, pero no lo es
demasiado para el personaje en juego. El
investigador empezard como oficial si
escogid la carrera militar a la hora de la
creacién del personaje. De no ser asi, igual-
mente tendrd posibilidad de hacerlo si
supera una tirada sobre 2xEDU, modifi-
cada a criterio del Guardidn por su estatus
social y nacién de origen. De no conse-
guirlo siempre tiene la opcion de empezar
como suboficial (sargento, etc) si tiene
éxito con sus dados en una tirada de 1d100
bajo su INT+POD. Si empiezas como ofi-
cial de profesion, tira en esta tabla:

condecoracién importante equivale al
Peligro (no a las probabilidades de Malas
Noticias). Si ese afio fue de Malas Noticias,
se dobla la posibilidad por heroismo. Los
resultados de ser heroico son:

- Ganar un amigo para toda la vida.

- Obtener una medalla.

- Ser ascendido.

Algunos ascensos y condecoraciones son
automaticos.

Armas y Servicios

Evadiendo el servicio militar

Puedes objetar y servir en el cuerpo
médico. También puedes esconderte o fin-
gir problemas de salud. Tira contra
Conocimientos y Suerte para mover los
resortes apropiados. Si una de las tiradas
tiene éxito serds destinado a Suministros y
Abastecimientos; si fallas en las dos acaba-
r4s en Infanteria. Las pifias hardn que des
con tus huesos en la cdrcel. Los hombres
viejos s6lo pueden ser destinados a servi-
cios alejados del frente, al menos que ellos
hagan lo posible para entrar en batalla.

Fl Guardidn decide que grado de Peligro
hay en tu seccién del frente por cada afio.
Ti puedes presentarte voluntario para
misiones especiales (de alto riesgo) o eludir
la responsabilidad (tirada de suerte).

Si se crea el personaje (es decir,empieza
a contar su edad) en el momento de entrar
en guerra, puedes aplicar modificador a la
tirada de +5% por cada afio por encima de
20. Si el personaje era un civil antes de
estallar el conflicto sélo afiadird 2% por
afio que pase de 20.

Cada “par de afios” tienes la oportunidad
de haber realizado una accién heroica. Tira
un 1d4 y comprueba por ese afio en parti-
cular. Tu posibilidad de haber recibido una

Aumentando Habilidades

En este apartado empezaremos por el
Servicio Militar, la seccidn civil, prisione-
ros y etc, serdn dejados para mas adelante.
Las habilidades serdn escogidas de acuerdo
con:

- El entrenamiento bdsico recibido
(acorde con el rango).

- El tipo de servicio.

- Sugerencias relevantes del jugador.

Habilidades del Entrenamiento Basico

Estas habilidades no implican ningiin
tipo de experiencia en combate. Para los
alistados son Saltar, Bayoneta, Rifle, y
Hablar idioma; para los suboficiales
Reclutar + Psicologia, Pistola y Elocuencia;
y para los oficiales Crédito, Equitacion,
Sable, Pistola y Elocuencia.

Habilidades del Servicio

Infanteria: Peligro 15-35. Trepar,
Camuflaje, Primeros Auxilios, Esconderse,
Saltar, Vaciar Bolsillos, Ocultarse, Lanzar,
Evitar, Cuchillo. A eleccién del Guardidn:
Ametralladora.

Caballeria: En los grandes frentes la
caballeria fue rapidamente sustituida por la
infanterfa (usar las habilidades de infanteria
para los afios mds relevantes). En otros
campos de batalla fue muy importante por
su gran mobilidad. Peligro 15-35. Equi-
tacion, Tratar animales, Conducir Carro,
Primeros Auxilios, Ocultarse, Carabina,
Lanza, Sable.

Artilleria: Estd tras el frente pero no
fuera del campo de tiro. Peligro 15-20.
Usar EBxplosivos, Dibujar Mapas,
Mecénica, Conducir Maquinaria Pesada,
Usar Caiién de Campaiia, Ametralladora,
Conducir Camién/Carro. A eleccién del
Guardian: Gas Venenoso.

Ingenieros: Una rama de la Infanteria. El
Peligro varfa mucho desde 10 en la reta-
guardia del frente, a 35 para los Ingenieros
que trabajan en combate bajo el fuego.
Habilidades de la Infanteria mds Usar
Explosivos, Ingenierfa, Lanzallamas,
Dibujar Mapas, Mecénica, Electricidad,
Reparar, Conducir Automévil, Conducir
Carro, Conducir Maguinaria.

Tanques: En el Frente Oeste entre 1917 y
1918, especialmente en los aliados. Lentos,
éstas poco pricticas moles de metal no
tuvieron un buen uso tictico. Peligro 30
(muchas posibilidades de quedar atrapado,
y tal vez volverse claustrofébico).
Mecanica, Conducir Maquinaria Pesada
(Tanque), Cafién, Ametralladora.

Tropas de Asalto: Al final de la guerra
los alemanes llevaron a cabo algunas téc-
nicas de la guerra moderna. Las Tropas de
Asalto (Stormtroopers) se utilizaron como
unidades de infiltracién en Rumania, y en
Italia en 1917, asi como en la tltima ofen-
siva alemana del 18. Peligro 30-35.
Habilidades de la infanteria y metralleta.

Aviacién: Los aviones fueron impor-
tantes en las labores de reconocimiento. La
mortalidad era enorme en los combates
aéreos. Todos los pilotos de biplanos eran



oficiales. Los Zeppelins se utilizaban en
misiones de bombardeo sobre Londres y
Parfs. Peligro 30-40. Astronomia, Ametra-

lladora, Mecdnica,
Ocultarse.

Marina: Este apartado cubre una gran
variedad de funciones, desde los oficiales
de puente hasta los hombres de la sala de
maquinas. Aqui es mds dificil establecer la
conexion entre Peligro v Experiencia.

Barcos de Guerra y Mercantes: La
mayoria de barcos hundidos eran mer-
cantes, incluso de paises neutrales. Sélo
Alemania e Inglaterra perdié mds tonelaje
que Noruega. Manejar Barco, Navegacidn,
Manejar un Bote, Mecdnica, Dibujar
Mapas, Electricidad, Conducir Maguinaria,
Utilizar un Telégrafo, Lenguajes, Ocultarse
(Submarinos).

Sélo Barcos de Guerra: Operar Grandes
Canones, Manejar Explosivos (Cargas de
Profundidad), Geologia (para colocacién
de las minas).

Submarinos: No muy distintos de los
barcos de superficie, pero la Mecanica y la
Electricidad tienen un premio.

Infanteria de Marina: Tienen el mismo
entrenamiento bdsico que la Infanterfa.

Tropas Coloniales: Estas tropas, de ser-
vicio en las colonias, tienen el en-
trenamiento base mds las habilidades rele-
vantes para su area determinada. EI peligro
es alto, pero realmente el mayor riesgo es
enfermar de malaria o alguna otra enfer-
medad.

Dibujar Mapas,

Habilidades de los No Combatientes

El personal militar siempre pasa por el
entrenamiento basico que va hemos expli-
cado con anterioridad.

Suministros: En los frentes estables se
desarrollé un verdadero aparato ad-
ministrativo. Peligro 10-20. Contabilidad,
Tratar Animales, Regateo, Dibujar Mapas,
Mecanica, Utilizar Cocina de Campaiia,
Conducir Maquinaria Pesada (Locomo-
tora), Ocultarse, Conducir Carro o Auto-
mdavil.

Cuerpo Médico: Estaba compuesto por
voluntarios y gentes reclutadas. Las muje-
res y los objetores de conciencia servian
aqui. El Peligro es variable, como en el
caso de los Ingenieros, desde 30 en la linea
de fuego hasta 15 en la retaguardia.
Contabilidad, Primeros Auxilios, Tratar
Enfermedades, Tratar Envenenamientos
(Gas), Farmacia, Psicologia, Hablar
Idioma.

Servicio en el Estado Mayor (Oficiales y
criados):; Peligro 5-20. Contabilidad,
Regateo, Conducir Automévil, Etiqueta,
Derecho, Dibujar Mapas, Hablar Idiomas.

El Personal Civil

Todas las naciones se vieron influidas
por la guerra. Las mujeres sustituyeron a
los hombres en muchos trabajos al ser estos
desplazados a los frentes de batalla. Peligro
5 (para los trabajadores voluntarios), de 10

a 15 en las fabricas de municion por el ries-
go de accidentes. Contabilidad, Regateo,
Conducir Automdévil, Mecanica, Conducir
Maquinaria Pesada, Tratar Enfermedades,
Leer/escribir idioma (Censores postales).

El espionaje también es una opcidn para
el Personal Civil. Por si mismo podria ser
téma para una campafia o un articulo més
extenso.

Victimas Civiles: Seis millones de civi-
les murieron durante la guerra. El Peligro
para los europeos del Este estd entre el 10 y
el 25. Regateo, Saltar, Escalar, Discrecion,
Lucha cuerpo a cuerpo, Ocultarse,
Camuflaje.

Frentes y Ejércitos

El Peligro se puede basar también en el
Ejército o Frente donde el PJ estd sirviendo
(todos estos factores han de combinarse).
En la siguiente tabla estdn los porcentajes
correspondientes a cada Ejército, Usalo
como guia para los resultados de las Malas
Noticias, pero recuerda que los personajes
afortunadamente son supervivientes.

I Guerra Mundial

La tabla II es general para la I Guerra
Mundial. Algunos de los pequefios con-
flictos posteriores estdn incluidos también,
como es el caso de la Revolucion Rusa.
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Frentes

Frente QOeste 1914-18: Bélgica/Francia:
Peligro 20-35. Relativamente estable y
muy sangriento.

Frente Este: Este de Europa y Rusia entre
1914-17: Peligro 15-35.

Balcanes: Poderes locales, Austria-
Hungria v Alemania, fuerzas expedi-
cionarias francesas y britanicas. 1914-18;
Peligro 15-40 (especial para los Servios)

Norte de [talia: 1917-18 (25-30).

Cercano Oriente y Mesopotamia: 1914-
18 (10-30). Britdnicos contra turcos.

Lejano  Oriente: 1914 (10-20).
Posesiones alemanas.

Africa occidental y sudoccidental ale-
mana: 1914-15. Lo mismo.

Africa oriental alemana: 1914-18 (10-
30). Aqui 5000 alemanes junto con los nati-
vos escaparon de alrededor de 250.000 bri-
tanicos.

En la guerra naval, a partir de la batalla
de Jutland en 1916, se declar6 la guerra
submarina.

Algunos episodios concretos como
Gallipolli 0 Cambrai fueron mds duros que
los combates normales del frente. En algu-
nos lugares como el Este de Africa y
Mesopotamia el verdadero peligro era la
malaria.
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Consecuencias de Ia Gran Guerra

La guerra termind en noviembre de 1918
pero la crisis de la Vieja Europa continuo
en las siguientes guerras.

La Revolucién Rusa y la Guerra Civil:
1917 y 1918-21. Los Rusos Rojos se
enfrentan a los Blancos (zaristas) e inter-
vienen tropas inglesas, francesas y esta-
dounidenses. 10.000 prisioneros checos
fueron llevados a Siberia. Peligro 20-40,
La Guerra Civil fue muy dura para los
civiles.

1918: Termina la Guerra Civil. Después
de separarse del Imperio Ruso, finlandeses
blancos y rojos lucharon encarnizadamente
entre si. Peligro 30-35.

1918: El régimen comunista hiingaro
lucha contra los enemigos internos y
Rumanfa.

1920-21: Guerra entre rusos y polacos.
Polonia ataca a la Rusia Roja. Los Rojos
confratacan, los polacos consiguen detener
su avance gracias a la ayuda de las tropas
expedicionarias francesas. Peligro 15-30.

1919-22: Sangrienta y sucia Guerra Civil
en Irlanda.

1920-22: Guerra Greco-turca.

Hoja de Servicios

Para cada veterano deberds cumpli-
mentar su Hoja de Servicios. Primero
rellena la hoja con el servicio, luego com-
prueba las Malas Noticias (tira por un afio,
comprueba cada afio). Si le pasa algo al
personaje, tendrds que rehacer la hoja como
sigue.

Ejemplo de personaje: (en la pagina ante-
rior) Jozef Dombrows-ki. Aleman de ori-
gen polaco. El jugador decide que Jozef sea
un regular de la Infanteria hasta el 1917,
cuando ingresa en las Tropas de Asalto.

Cordura: en total ha perdido 13 puntos,
lo suficiente para suftir un desorden mayor
de personalidad. Sufre una adiccién al
Jjuego compulsiva (sublimacion del miedo a
la muerte).

Habilidades:

1914-15, Ejército Alemén: 55%. 25 %
Rifle, 20% Ocultarse, 10 % Vaciar
Bolsillos.

1916-17, Prisionero de guerra: 30%. 20%
Hablar Francés, 10% Mecdnica (40% en
cavar con pala).

1918, Ingeniero de Combate: 30%. 10%
Ocultarse, 20% Uso de explosivos.

1920, Oficial de la Reserva Polaco. 10%
Pistola, 10% Elocuencia, 10% Equita-
cion. @
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Los Cazafantasmas

Pues aqui estamos otra vez, dandole una mirada a los nuevos juegos que aparecen en el mercado. No os voy a
hablar del D&D o el AD&D, para los que hemos reservado en esta ocasion el lugar de privilegio del dossier, sino
de un juego que promete tardes de diversion con mucho humor.

Supongo que ¢l nombre de este nuevo
juego de rol os debe sonar a mds de uno.
Si, hombre aquella pelicula (bueno pelicu-
las) de unos tipos que se dedican a desra-
tizar (desfantasmizar) la ciudad. Exacta-
mente, pues eso es nada mas y nada menos
Cazafantasmas, una transformacidn en
juego de una comedia de éxito. La génesis
del juego tiene algo de casual, el encuen-
tro de varios de los mds conocidos disefia-
dores de juegos estadounidenses que, en

una noche de juerga, deciden hacer un
juego a partir de una pelicula. El resultado
es bueno. Arriesgandome, ya que aiin no
esta el juego demasiado usado como para
conocerlo, diria que el objetivo de hacer
algo divertido se ha conseguido. Al leer el
libro (tal vez por el lenguaje utilizado) da
la sensacion de estar dirigido a un piblico
més que joven, con una intencion clara de
hacerlo accesible a cualquiera por poco ini-
ciado que esté en el rol, pero sin descuidar
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un nivel necesario para los veteranos de
estos juegos.

También salta a la vista que se ha inten-
tado buscar una mecdanica sencilla, dgil,
huyendo de las excesivas normas y tablas.
Un vistazo a la hoja de personaje nos lo
demuestra. Las caracteristicas del perso-
naje, aqui llamadas rasgos, no son mds que
cuatro: coco, biceps, accidn y aplomo, y las
habilidades (talentos) se reducen a una
principal por rasgo que estd més desarro-
llada en cada PJ (estrella). Las demds se
pueden usar al nivel del rasgo que la rija.
Respecto al sistema de comprobacién
(estoy hablando de los dados, merluzo) no
es tampoco un prodigio de originalidad. Se
usan dados de seis (variables segtin el
ntimero del rasgo, y afiadiendo tres més en
caso de ser un talento) y se confronta con
una tabla de niveles de dificultad. Otra par-
ticularidad del juego es que las estrellas no
mueren. Puedes quedar pulverizado por un
piano que cae desde un décimo piso,
chamuscado dentro de tu vehiculo que
acaba de explotar, etc. Algo parecido a lo
que le ocurre al Coyote en su eterna perse-
cucién del Correcaminos (no os cae mal
ese maldito pédjaro). De todos modos el
estado de salud se va controlando en el
Historial Médico (lo més parecido a los
puntos de vida) e influye en el uso de los
talentos, y si persistes en ser un zoquete o
siempre estds hecho polvo, el Fantasmaster
puede decidir acabar con la vida de tu
Cazafantasmas.

Frente a las estrellas se encuentra toda
una coleccién de malvados, estipidos, tra-
viesos o alocados fantasmas. Los malos de
la pelicula. Es demasiado largo explicar
aqui las caracteristicas de los fantasmas,
pero como era presumible no son iguales
que las humanas. A los rasgos ya conoci-
dos unen el de poder (que también pueden
tener algunos humanos con capacidades
extrasensoriales). Tu trabajo es dar con
ellos y enviarlos de vuelta para su lugar de
origen, enfrentdndote a veces con tareas



féciles y también con retos casi imposibles.
Los fantasmas pueden ser muy poderosos,
pero mientras mayor es su fuerza mas debi-
lidades (puntos débiles con los que les pue-
des vencer) tienen. De esta manera la cosa
no se limita a una cacerfa, sino que intro-
duce dosis de investigacion. Puede ser mas
productivo descubrir que pretende el fan-
tasma que armarse hasta los dientes.

Con los fantasmas no hay logica

Leyendo hasta aqui podrias pensar que el
juego no pasa de ser un sencillo conjunto
de reglas que te permiten tirar dados en una
nueva ambientacion. El juego tendria un
desarrollo demasiado previsible, depen-
diendo exclusivamente de la gracia que ten-
gan las criaturas a las que te enfrentas, pero
aqui entran en accién los Puntos de Churra
y el Dado Rojo. Estos nuevos factores
hacen que cualquier tirada pueda cambiar
de signo introduciendo imprevistos.

Los Puntos de Churra son treinta puntos
que cada estrella tiene al empezar la par-
tida (luego irdn variando por su uso o
adquisicidn) que permiten afiadir dados a
las tiradas al gastarlos, incrementar el ni-
vel de éxito de una tirada, o mitigar el fra-
caso para que no tenga consecuencias
demasiado funestas. Estos puntos también
pueden ser canjeados para aumentar rasgos.
Como se ve, son uno de los bienes més pre-
ciados para la estrella. Si los Puntos de
Churra desequilibran la balanza a favor de
las estrellas, el Dado Rojo pone las cosas
en su sitio. Este dado es uno mds de los que
el jugador tira en cada momento cuando
realiza una accion, pero tiene la particula-
ridad de que cuando marca seis, juega a
favor de los fantasmas. Realizar algo con
€xito pero con un seis en el Dado Rojo, no
hace que se anule la tirada pero si complica
las cosas con resultados inesperados que
favorecen al fantasma (a discrecién del
Fantasmaster). En el caso de que sea un
fracaso con un seis rojo, la cosa se com-
plica més de lo que desearias.

Para acabar de liar las cosas, existe tam-
bi¢n la suerte (equivalente a tus Puntos de
Churra) y la Ciencia y Magia, aunque ésta
tltima es mds que nada complementaria.

Una presentacion mejorable

Como todos los libros publicados por Joc
Internacional la presentacién es correcta.

Tal vez se encuentra a faltar algiin que otro
dibujo que alegre el juego (hay realmente
pocos), pero no es dificil moverse arriba y
abajo por el libro en busca de la informa-
cién necesaria. Por supuesto no hay ningiin
problema en las tablas, ya que éstas son
minimas debido a la sencillez de la meci-
nica. Capitulo a parte merece la cuestién
tipogrifica, la verdadera ldstima de este
producto. Todo parece indicar que el deseo
de sacar a la calle el juego en coincidencia
con la serie de dibujos animados de Los

Cazafantasmas que las televisiones auto-
noémicas estdn programando actualmente,
ha metido mds prisas de las necesarias. No
me parece nada apropiado cuidar un pro-
ducto en su calidad, tanto de contenido
como de maquetacién o impresion, y luego
pifiarla por no hacer correcciones en el
texto. En algunos momentos llega a ser un
verdadero calvario leer algiin pasaje del li-
bro por la cantidad de erratas y palabras
incomprensibles con las que te tropiezas.
Esperemos no tener que sufrir mds estos
errores totalmente evitables. Aunque no
impidan la comprensién del texto, la ver-
dad es que molestan.

El libro estd estructurado en tres partes:
una Seccién para el Jugador sumamente
sencilla, de rdpida lectura y asimilacién;
otra para el Fantasmaster en la que el vo-
lumen de informacidén es mayor pero sigue
siendo fécil de digerir; y una tercera con
material de juego en la que hay unas prédc-
ticas fichas que pueden ser utilizadas como
figuras, una extensa lista de extras, tres
capitulos de ayuda para el Fantasmaster
(para dirigir una aventura, disefiar una
aventura, y hacer una campaiia), y dos
modulos. Las dos mini-aventuras que in-
cluye el libro, Pestes Caseras y Desfile de
tios muertos son de un nivel muy bdasico,
pero apropiadas para empezar a hacer
andar el juego. De todos modos ya estd en
la calle la primera entrega de la coleccién,
Pdnico, una aventura en la que ya podrés
sacar todo el jugo al juego. e

FICHA TECNICA
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Prostituta y Pastor:
nuevas profesiones para Aquelarre

Estos dos nuevos personajes puede que no sean demasiado atractivos para los que desean abrir cabezas y
matar «bichos», pero para el auténtico aficionado a Aquelarre representa un reto realista de interpretacion.

por Bosco Curtu

Prostituta *Rastrear Minimos de caracteristicas
. ) Artesania El pastor ha de tener un minimo de 15 en
Es una mujer que se gana la vida ven-  Ag 1007 Agilidad y 20 en Percepcién.
diendo su cuerpo. Estd educada en la calle Buscar
y de allf ha aprendido sus competencias. Coiier
- Lanzar Limitaciones de armas y armaduras
E}g?slg_t;tggglas. Saltar Puede ﬂevar armadura de tipo 1y2,sin
esmisrppen) Terar gscudo ni ca§co. Puede manejar armas de
*Robar Palo tipo 1y 2, asi como Palo y Honda.
*Seduccion
Comerciar
Correr
Esconderse _ :
Forzar Mecanismo ' . -
Juego | -
Ocultar
Otear
Psicologia

Minimos de caracteristicas:
La Pj ha de tener unos minimos de 17 o
mas en Aspecto y ser relativamente joven.

Limitaciones de armas y armaduras
Sdlo puede llevar armas y armaduras tipo
1, sin escudo ni casco.
Nota: La Pj no puede ser noble. Sus
ingresos mensuales dependen directamente
de su competencia de Seduccién:

51 - 71%: 25 monedas/mes
72 - 82%: 40 monedas/mes
83 - 00%: 65 monedas/mes
101 - 120%: 90 monedas/mes

Todos sus hijos, por supuesto, son bas-
tardos.

77

Pastor

Campesino al servicio de un noble (o
poderoso) que cuida y mantiene a su ga-
nado. El pastor pasa todo el dia, desde que
sale el sol hasta que se pone, en los cam-
pos donde pasta el ganado.

Competencias:
*Conocimiento de Animales
*Escuchar
*Otear




LA VOZ DE SU MASTER

La influencia del alcohol en Mutantes en la Sombra

No hacen falta demasiadas explicaciones con un titulo asi. Sin duda éste es un apartado a menudo dejado de
lado en juegos con pretensiones realistas, pero en M. E. L. S. ya nunca mds serd necesario improvisar cuando un
personaje se ponga al volante con unas copas de mds.

El consumo de alcohol influye en el
comportamiento y en las mismas caracte-
risticas de los personajes. Existe gran
nimero de ocasiones en las cuales beber
unas copas es algo completamente necesa-
rio dada la importancia que tiene en nuestra
sociedad el hibito de 1a bebida como parte
importante de cualquier relacién social.

Las siguientes reglas intentan reflejar los
efectos nocivos, pero siempre interesantes
para el juego, que conlleva el disfrute de
estos liquidos elementos.

La cantidad de alcohol viene medida en
niveles —siendo 1 el mds bajo y 5 el
mayor—, en la tabla BA-1 encontrards una
relacién de equivalencia entre las bebidas
més usuales y la dificultad para aguantar
los posibles efectos que pueda producir
cada nivel.

Cada uno de estos niveles se aplica tras
ser rebasado.

Por ejemplo: Julidn Cuerva se encuentra
con Natalia Ramos en el bar del aeropuerto

de Barajas, Julidn ha pedido ya seis cerve-

zas —el avion se retrasa demasiado—, como
adn no ha empezado a consumirla, no
habré llegado todavia al nivel 1, pero
cuando la termine si lo habrd traspasado y
aplicaremos las reglas aqui indicadas. «

En la tabla BA-2 se indican los efectos
del alcohol propiamente dichos. Encontra-
remos los efectos divididos en dos partes:

1. Efectos inmediatos: independientes de
cualquier tipo de tirada. Se sufren simple-
mente por haber bebido tal cantidad y se
aplican antes de la tirada de resistencia los
efectos posibles correspondientes a tal
nivel.

2. Efectos posibles: reflejan el efecto del
alcohol segtin el cuerpo sea capaz o no de
asimilarlo. Para representar este hecho, el
jugador debera superar una tirada de Fuerza
con una dificultad diferente dependiendo
del nivel, apildndose todos los modificado-
res oportunos —Heridas, los ya provocados
por el alcohol y cualquier otro que consi-
dere pertinente el D.J.—. Estos efectos reem-
plazardn a los efectos inmediatos.

Por ejemplo: Dolores Faulkner, que lleva
toda la tarde en su pub favorito de Belfast,

por JuanAn Romero-Salazar e Igor Arriola Fernindez

acaba de dar cuenta de su séptimo whisky.
Se encuentra ya en el nivel 3. Dolores sufre
los “efectos inmediatos” por lo cual padece
la penalizaci6n de -1 a todas sus caracteris-
ticas —efectos inmediatos del tercer nivel—.
A continuacién realiza la tirada de resis-
tencia de los “efectos posibles” (aplicando
el -1 a la fuerza por los efectos inmediatos)
superdndola con facilidad y por ello no
sufre los “efectos posibles” de dicho nivel.
Su camarada de los Wild Geese, Mr.
Kelly, haciendo gala de una més débil cons-
titucion, tras beber exactamente lo mismo
y sufrir por tanto los efectos inmediatos (-
1 en todas las caracteristicas) trata de supe-
rar su correspondiente resistencia, pero sin
lograrlo, Kelly serd penalizado con un -2,
en vez de un -1, a todas sus caracteristicas,
reemplazando de esta forma los “efectos
posibles™ a los “efectos inmediatos™.

Efectos del alcohol

1. Reduccién de las caracteristicas:
dependiendo del nivel alcanzado las carac-
teristicas sufrirdn reducciones que refleja-
rén en €l la euforia y la pérdida de auto-
control que conlleva el consumo de las
bebidas alcohdlicas.

2. Aumento del carisma: cuando bebes

pierdes las inhibiciones y te muestras més
comunicativo y activo.

3. Pérdida de la consciencia de la reali-
dad: el jugador tiene la mirada perdida en
el infinito, balbucea y perderd con bastante
facilidad el hilo de 1a conversacion.

4. Pérdida del conocimiento: el jugador
caerd inconsciente a causa del alcohol, ver
“tiempo de recuperacién”.

5. Intoxicacién Etilica: inconsciencia pre-
cedida por vdmitos y delirio. El suelo acu-
dira velozmente al encuentro del PJ o PNJ.
Lavado de estémago y 10+1D20 horas de
descanso para recuperarse. Precisa de aten-
cion hospitalaria.

6. Pérdida de memoria temporal: a partir
del nivel, el jugador deberd superar una
tirada de inteligencia en una dificultad indi-
cada por la tabla BA-2, cuando la falle ya
no recordard mas de lo que ocurra a partir
de ese preciso momento, pasando a ser un
personaje controlado por el DJ.

Tiempo de recuperacion

Los efectos desaparecen una hora por
nivel después de la iltima ingestién (nive-
les 1 y 2). Para mayores cantidades (nivel 3
en adelante) serdn necesarias 2 horas por
nivel.

La desaparici6n de los efectos se realiza




de manera gradual: al transcurrir el tiempo
necesario se aplicardn los del nivel inme-
diatamente inferior, Los efectos aplicables
son Unicamente lo “efectos inmediatos™.

Por ejemplo: Ismael Jackson, quien se
encontraba bajo los efectos de un consumo
de alcohol a nivel 3 -y es que nunca consi-
gue pillar al Cuerva ese— padece una reduc-
cidn a sus caracteristicas de -1 (“efectos
inmediatos” de dicho nivel). Deja de beber
durante dos horas y pasa a nivel dos, cam-
biando la penalizacién de -1 por una bonita
sonrisa —o0 quiza no, debido a su estado de
dnimo-.

Si el jugador ha caido en la inconsciencia
pasard sumido en la misma la mitad del
tiempo necesario para su total recupera-
cidn.

Modificaciones varias
(a juicio del DJ)

El DJ podra tener en consideracién algu-
nos detalles como modificadores a las tira-
das de resistencia indicada arriba. Todos
los modificadores se aplicaran a la tirada
de dados.

Modificadores

Comer algo mientras bebe +1
Comida en toda regla +3
Beber sin pausa (menos de cinco
minutos entre bebida y bebida) -1
Ingerir bebidas desacostumbradas -2
Mezclar bebidas -3
Ser cosaco, irlandés, escocés ... +1

Esquimales, musulmanes
practicantes, asidticos -1 &




Contacto

Para dar comienzo a este médulo serd necesario que los Pjs estén caminando por algiin ca-
mino solitario. La localizacién exacta no tiene importancia, evitando asi problemas de des-
plazamiento, pero serd necesario que el camino discurra por una zona montafiosa, boscosa 'y
poco frecuentada. Cada drbitro del juego escogerd pues la zona teniendo en cuenta la tiltima
posicion de sus jugadores en su anterior partida.

Caminando

A medida que los Pjs avanzan, irdn distinguiendo cada
vez con mayor claridad a un hombre sentado a lo lejos,
al parecer descansando. Va totalmente cubierto con una
especie de hébito negro, sucio y andrajoso. Junto a él,
en el suelo, hay un bastén mal cortado y grueso, que pro-
bablemente le sirva para caminar. Las ropas cubren todo
su cuerpo, y dificilmente se le pueden ver la cara o las
manos. Cuando los Pjs lleguen por fin hasta €l, los sa-
ludard muy amablemente y les preguntard qué hacen por
estos lares. Sea como sea, les advertird que se encuen-
tran en una zona misteriosa y, invitdndoles a beber de
un odre de vino que lleva consigo (del cual beberd él pri-
mero para evitar que los Pjs piensen algo malo), les ofre-
cerd contarles cierta historia si a cambio le dan, como
pobre vagabundo, alguna moneda con que comprar
comida en algin lejano pueblo. Si le preguntan hacia
donde se dirige, el vagabundo va en direccién contra-
ria a la de los Pjs. Si acceden les explicard que abando-
nando el camino para dormir ha visto esta noche pasada,
alld detrds de las montafias, extrafias luces de colores
que no tienen nada de natural. No se atrevié ni a acer-
carse por miedo, pero €l cree que s6lo puede ser cosa
del demonio, y en cuanto haya descansado un poco
piensa alejarse de estos lugares extrafios lo mds rdpida-
mente posible (aunque no lo hard hasta que los Pjs hayan
marchado, a no ser por un caso de fuerza mayor, es
decir, que a los Pjs les vengan ganas de cargdrselo).

Nota para el Dj: El hombre tiene tanto interés en ocul-
tar sus manos y su rostro ya que estd enfermo de Peste
(ver manual, pdg. 63) y tiene un asqueroso y negro
bubén en su cuello. Cualquier Pj que beba del odre de
vino que el mendigo les ofrece tiene un 75% de
posibilidades de contraer, asimismo, dicha enfermedad.

Fuera del camino

El vagabundo les habrd indicado claramente de que
direccién provenian las demoniacas luces. Deberdn
abandonar el camino, que en esos momentos discurria
de norte a sur, para dirigirse hacia el oeste, donde se
encuentra la zona montafiosa sefialada. Pueden distin-
guirse desde el camino dos masas montafiosas, una mas
al norte y otra més al sur, y un pequefio valle entre
ambas, por el que serfa mds facil pasar. La vegetacion,
cuando no es boscosa, estd formada por pequefios arbus-
tos atravesables facilmente, al igual que los bosques.
Solo las zonas rocosas causardn problemas de desplaza-

&

por David Revetllat i Barba

miento por lo arisco del terreno, reduciendo el movi-
miento a la mitad. Una vez pasados los macizos, la fi-
gura que resaltard més entre el desolado paisaje serd la
de un viejo castillo en lo alto de una colina. Un bosque
tapa la vista de la zona suroeste, pero pasado el valle
entre los macizos, podrdn ver que solo esta formada por
unos cuantos montes.

El viejo castillo

El castillo esta abandonado desde hace casi un siglo.
Actualmente se encuentra en un estado algo ruinoso, y
carece de mobiliario en general (salvo restos de algunos
muebles podridos, que sélo servirdn como lefia). Es un
castillo de tamafio pequefio, formado bdsicamente por
una muralla con foso (seco), una edificacidén central, y
los restos de lo que parecen unos establos, una forja, y
pequefias casuchas de barro y paja. Los Pjs podran
pasarse investigando, registrando y buscando puertas o
pasadizos secretos todo el tiempo que quieran por el cas-
tillo. Da igual, porque en él no hay absolutamente nada
de interesante (motivaciones histéricas aparte) salvo
cuando, después de haberlo registrado todo, llegue por
fin la noche, y tengan que prepararse para dormir (fuera
estd absolutamente oscuro, ni tan s6lo hay luna llena).
M4s o menos a tres horas pasada la media noche, si
alguien estd despierto podrd ver unas exitrafias luces (si
est al lado de alguna ventana o obertura que dé al sur),
y se escuchardn extrafios zumbidos si se pasa una tirada
de Escuchar, con un malus del 30% los que estén dur-
miendo, despertdndose si lo oyen. El conjunto tiene todo
el aspecto de una demoniaca celebracion. Si a los Pjs se
les ocurriera ir hacia all4, no tendrian ningin problema
para guiarse hacia las luces, pero no verfan ni torta, aun-
que siempre podrian llevar encendida una antorcha o
similar...

Si deciden esperar a la mafiana, s6lo podran encontrar
el lugar donde habia pasado todo con una tirada de bus-
car partida por dos, debido los innumerables montes, y
pequefios valles formados, todos casi idénticos, y
debiendo preguntar antes a los jugadores quién encabe-
zard la busqueda, siendo éste el dnico que realizard la
tirada. Si la consiguen, llegardn hasta una zona con unos
cuantos drboles, y a través de ellos podran ver algo sor-
prendente, una especie de pequefia y negra colina con
una puerta de entrada, y a dos interesantes personajes
ante ella que no recuerdan sino a dos demonios, pareci-
dos a lagartos pero que caminan como los hombres, y
que estdn cubiertos por brillantes y extrafias armaduras.



Los que no pasen una tirada de
Racionalidad se desmayardn, y lo dltimo
que verdn los que no se hayan desmayado
serd como de un extrafio objeto esférico
que los dos seres sostienen surge un rayo
maléfico que los deja inconscientes.

En el caso de que decidieran esperar otra
noche, en el castillo o donde fuera mas o
menos a media noche podrian observar de
nuevo el mismo fenémeno, pero esta vez
sin ruidos...y, a los 10 minutos aproxi-
madamente, estuvieran haciendo lo que
fuera, podrian observar como de repente la
luz se hace mas grande ensanchindose,
hasta dividirse en dos al cabo de dos segun-
dos, y esa segunda luz, como por arte de
magia, de repente se dirige directamente en
linea recta hacia ellos, agrandandose por
momentos...

En cualquier caso, una vez los Pjs hayan

visto los extrafios fendmenos, los que supe-
ren una tirada de Leyendas podrin recor-
dar una vieja historia al respecto que cuenta
que cada cierto tiempo se reunen un cierto
nimero de grandes brujos venidos de muy
lejanos y diversos lugares para celebrar una
ceremonia de invocacion de demonios, y
para ello de noche hacen un gran fuego que
produce extrafios colores y se oyen extra-
fios sonidos. Ademds, las almas de quienes
ven a los demonios invocados se pierden
para siempre, abandonando sus cuerpos al
momento... También recordaran que la le-
yenda dice que tales demonios pueden
volar de noche para capturar a sus presas...

La aventura continiia

Sea como sea, despertardn en lo que

parece una cueva, en un pasillo que sélo
tiene una direccién. A partir de ahora los
Pjs no tendrdn mds remedio que deambu-
lar por €l y superar ciertas pruebas, pasando
por una serie de cavernas. Cada vez que
superen la prueba de la caverna en que se
encuentren en esos momentos, se abrird
una puerta que les llevard a otra contigua.
Si pasan mds de dos horas sin que sean
capaces de resolver el enigma de cada ca-
verna, ésta empezard a llenarse de extrafios
humos que los dejardn en un extraio
sopor, y al cabo de cinco horas despertardn
en el castille. Todo habrd acabado, pero
s6lo recibirdn 10 puntos de recompensa. Si
superan todas las pruebas, habran ganado
40 puntos de recompensa.

Llevardn encima todo lo que ya llevaran
cuando llegaron al mundo desde el vientre
de su madre: en otras palabras, los hideputa
de los demonios les han dejado totalmente
€N CUeros.

Las cavernas son las siguientes:

Caverna 1

Se llega a ella a través de un oscuro
corredor. Puede distinguirse lo que parece
una puerta de roca pura (completamente
irrompible e inamovible, como todas las
puertas que encontrardn). La puerta cerrada
estd justo enfrente de por donde han en-
trado, y en cada una de las paredes de los
lados de la cuadrada habitacion, sobresale
una especie de palanca en forma de palo.
Ademds, al pie de cada palanca hay una
especie de recipiente (del mismo material
que las paredes) y un pequefio agujero
encima de éste, de unos 30 cm. de didme-
tro. Por cada tres pulsaciones de la palanca
de la derecha, oirdn extrafios ruidos detrds
de la pared, y finalmente aparecerd una
bola de unos 20 cm. de didmetro por el
agujero, yendo a parar al recipiente. La
puerta cerrada se abrira si se han realizado
20 pulsaciones en menos de cinco minutos.

Caverna 2

Una vez abierta la puerta, ésta conduce a
otro corredor, el cual acaba en una nueva
sala, con otra puerta cerrada enfrente. En
¢l lado izquierdo hay una extrafia plata-
forma, y en ella cuatro agujeros de diferen-
tes formas: un circulo, un tridngulo, un rec-
tdngulo, y un cuadrado. En la pared dere-
cha, hay algo similar a un armario empo-
trado hecho de metal, con cuatro cajones,
a una altura de un metro todos ellos. En
cada cajon hay una figura que encaja exac-
tamente con los agujeros, y si las colocan
todas correctamerte, se abrird la signiente
puerta. Si las colocan erréneamente sonara
un frenético zumbido durante unos segun-
dos, que dejard a los Pjs  atontados durante
unos cinco minutos, pero podran reinten-
tarlo nuevamente. Sin embargo para poder
levantar cada figura, serd necesaria una



Informacién y Catalogo:

c/. Sant Hipolit, 20
08030 Barcelona




tirada de Fuerza x 5 en porcentaje. Todo
en la caverna (y en todas las demds) es
irrompible.

Caverna 3

A través de un nuevo corredor llegardn a
esta nueva caverna. En cuanto hayan
entrado en ella se encendera una luz incre-
iblemente brillante que los dejard ciegos
durante unos pocos segundos. Cuando
recobren la vista, podrdn ver que hay una
nueva puerta, pero delante de ella hay un
guerrero vestido de pies a cabeza con una
extrafia armadura metdlica. No parece ir
armado. Tienen la iniciativa los Pjs. Si no
le atacan, el monstruo empezard a moverse
arriba y abajo diciendo algo asi como “jbip
bip!, jbip bip!”. Una tirada de levendas
hard recordar que los demonios de la
leyenda anterior saben invocar conjuros. Si
decidieran atacarlo, no se defenderia en

IV

absoluto, y en un momento caerfa destro-
zado mostrando lo que realmente era; un
demoniaco y extrafio invento formado por
extrafias y diminutas piezas de metal, como
tuercas, varillas, y similares...Si se cargan
el raro aparato, se abrird la puerta, pero si
esperan 10 minutos sin hacerle dafio mien-
tras camina arriba y abajo, acabard por
pararse y acto seguido se abrird también.

Caverna 4

Se encuentra directamente conectada a la
anterior. A cada lade hay una puerta
cerrada. La de la derecha es como las ante-
riores, pero la de la izquierda estd hecha de
madera. En realidad se trata de una falsa
puerta de madera pegada a la pared, cosa
que descubrirdn si intentan romperla. Si
s6lo prueban a abrirla a empujones, puede
que acaben con algin hombro dislocado,

porque la pared que hay detrds es tan resis-
tente como las demds. En frente verdn una
nueva palanca, sin embargo esta vez la
forma de escapar serd diferente. Cada 2D3
minutos sonard un zumbido, y si en menos
de cinco segundos no han pulsado la
palanca, recibirdn todos fuertes calambres
que los dejaran imposibilitados y tumbados
durante el siguiente asalto, aunque si deja-
ran de tocar el suelo no recibirian més tales
calambres. Pulsando la palanca en los cinco
segundos posteriores al zumbido podran
evitarse el mal trago. Si hacen esto cinco
veces, finalmente se abrird la puerta de la
derecha. Cualquier otra forma de pulsacién
de la palanca fuera de la definida u otra
accion, serd infructuosa.

Todas las anteriores salas eran de color
azul claro y las paredes eran algo rugosas.
Las siguientes serdn de color azul oscuro y
de paredes completamente lisas.




MODULOS

Caverna 5

Tras un angosto corredor se llega a esta
nueva cdmara. De nuevo en frente la tipica
puerta cerrada. En la pared derecha hay una
extrafia caja rectangular pegada a la pared,
y en la izquierda un pequefio saliente, plano
en la superficie superior. En la repisa hay
cinco piezas de metal de forma cuadrada y
con extrafios dibujos, formados por diver-
sos circulos en su mayorfa. Si examinan la
caja, de color verde, observardn que tiene
una pequeifia ranura en la parte superior,
otra en la inferior, v 16 diminutas palancas
en el centro. Colocando una de las piezas
por la ranura, se oye un zumbido ininte-
rrumpido, y si accionan las palancas (en
cualquier combinacién) oirdn extranas
voces provenientes de la caja, pero no
entenderan nada. Una tirada en Leyendas
lo relacionard todo con una tal “Caja de
Pandora”, donde se encuentran todos los
males de la humanidad encerrados, dejan-
dolos escapar sise abre. De todos modos,
si meten las cinco piezas por la ranura, ten-
dran paso libre.

Caverna 6

La puerta de salida (cerrada, claro) es
inaccesible debido a una reja que divide la
habitacién en dos. A cada lado de la puerta
hay un extrafio cuadrado del cual emana
luz. En ¢l suelo, en la parte en que se
encuentran los Pjs, hay dos palos de un
metro y medic cada uno. Uno es mds
grueso y estd agujereado por dentro. Si
unen los palos, con ellos podran alcanzar
los cuadrados.

Pulsando el de la derecha, se abre la
puerta, y pulsando el de la izquierda, la
verja sube.

Caverna 7

Puerta cerrada al fondo. En el techo estdn
colgando unos extrafios objetos alargados,
en forma de media luna, y de color amarillo
con algunas manchas negras. Por el suelo
hay desperdigadas tres grandes cajas, de
tres tamafios diferentes. El techo estd a tres
metros de altura, pero un individuo muy
bajo con ayuda de las tres cajas puede lle-
gar hasta los extrafios objetos. Si asi lo ha-
cen, habrdn conseguido un extrafio fruto,
que si se le extrae la piel resulta muy ape-
titoso. Acto seguido se abrird la puerta.

Caverna 8

Esta se ve bastante mds compleja. En la
pared derecha hay una serie de diez peque-
fios cuadrados de diversos colores, que des-
prenden cierta luz. En cuanto todos los Pjs
se acerquen un poco, los cuadrados empe-
zaran a iluminarse uno a uno con mayor
intensidad y de forma aleatoria, al tiempo
que suena una nota musical correspon-
diéndose con cada diferente cuadrado. En
cuanto l1a serie haya acabado, se encenderd

en la parte superior un gran cuadrado de
color verde, y sonard un zumbido grave.
Los Pjs podrdn evitar una nueva tanda de
calambres si apretando los cuadraditos re-
producen de forma exacta la serie en menos
de diez segundos (al final de los cuales el
zumbido grave cesard, se apagard el re-
cuadro verde, y notaran el calambrazo que
los dejara inservibles en el suelo durante
tres asaltos). Para conseguir repetir la serie,
el que decida intentarlo deberd pasar una
tirada de “Memoria”, con un bonus de un
10% (acumulable) si ha prestado atencién
con anterioridad. Si consiguen acertar diez
series, se abrird la puerta.

Caverna 9
La puerta cerrada estd en la pared dere-

cha. En la pared izquierda hay nada menos
que un cofre lleno de diversos objetos dora-
dos. Son de oro puro, como podré saber
quien pase una tirada de Conocimiento
Mineral. Sin embargo, cada vez que
alguien coja uno de los objetos, sonard un
zumbido increiblemente molesto. Si dejan
pasar treinta minutos desde la dltima vez
que tocaron uno de los objetos, o los tocan
quince veces, se abrird la puerta. El zum-
bido sonard tanto si lo tocan con las manos
como a través de cualquier otro utensilio.
Si llegan a oir el terrible zumbido quince
veces, cada uno de los Pjs tendrd un 60%
de probabilidad de contraer una intensa
fobia a todo metal dorado.

Si han conseguido lIlegar hasta aqui,
entrardn en una nueva caverna totalmente




diferente. La puerta se cerrard detrds de
ellos y se encontraran en lo que parece una
jaula gigantesca, con barrotes de un oscuro
metal. Acto seguido verdn como se abre
otrd puerta, fuera de la jaula, y por ¢lla
salen los dos seres descritos anteriormente
(s no los vieron antes, describirlos y hacer
fas tiradas correspondientes. Llevardn una
especie de ballesta negra en sus manos, y
se preparardn para disparar a algunos de los
Pjs. Los Pjs pueden intentar esquivar todo
lo que quieran, que al final les dardn con
un disparo u otro. En concreto, los seres
escogeran a aquellos que se hayan conta-
giado de la Peste Bubdnica del viegjo de la
Introduccién. Lo que les disparan (un
extrafio tubo transparente y duro, en cuyo
interior hay un Hquido amarillento que es
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introducido en los cuerpos de los Pjs a tra-
vés de una finisima aguja que parece hueca
por dentro) los immunizara de la enferme-
dad. Los efectos durardn hasta un afio, eli-
minando cualquier nueva posibilidad de
contraer dicha epidemia. Acto seguido, se
abrird una trampilla y todos caerdn por ella
yendo a parar al suelo ya en el exterior.
Inmediatamente, ante sus perplejos ojos,
toda la cavemna empezard a clevarse y en
un segundo se perderd en el cielo.

Quien no pase una tirada de Racionaliad,
perderd 20 puntos de dicha caracteristica.
Las ropas y objetos personales de los Pjs
se encuentran al lado, en unos extrafios
arcones de forma cibica hechos con un
material bastante débil (cajas de cartén).

La verdad

Dos destacados estudiantes que estdn a
punto de doctorarse en cerebrologia xeno-
légica de diversas especies animales y en
especial las semi-inteligentes, Skinnar Ne
Oktist y Warstorn Dike Kélr, han llegado
al planeta Tierra con ese fin.

Por desgracia han tenido una averia en
su nave-laboratorio, y tendrdn que quedarse
algo mds de lo previsto en el planeta.
Realizan sus reparaciones de noche, por-
que les molesta muchisimo la elevada
temperatura que produce la cercania a la
estrella amarilla, y sus ciclos circadianos
les tienen acostumbrados a dormir de dia.
En concreto para su tesis buscan grupos de
sujetos (no individuos aislados, ya muy
estudiados) interesantes para observar
como interactiian en el medio ambiente en
conjunto, qué conductas muestran cuando
estdn acompafiados de otros congéneres, y
otros aspectos sociales.

Eso si, estdn mds que hartos de que pla-
neta al que van, planeta que los confunden
con seres mitoldgicos encarnadores del
mal, probablemente por su aspecto fisico.
Miden unos dos metros y, aunque son tam-
bién bipedos con dos brazos y cabeza, todo
su cuerpo recuerda a un gran lagarto, cu-
biertos de escamas, y con un gran y alar-
gado hocico con mdltiples y afilados dien-
tes.

Si los Pjs llegan a verlos desde los drbo-
les, deberdn hacer una tirada de RR. Si no
la pasan, querra decir que los habrdn con-
fundido con los demonios de los que habla
la leyenda, y se desmayardn (creyendo que
sus almas se han vaporizado y perdiendo
10 puntos de RR). Cuando los extraterres-
tres salen al exterior, llevan siempre con-
sigo en una de las manos una especie de
media luna esférica, con sus dos puntas
unidas por una barra por donde las sostie-
nen. Se trata de dos armas aturdidoras. El
usuario solo tiene que enfocar hacia algin
sitio, y el ser vivo animal que se encuentre
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en €l, aunque esté escondido, queda enfo-
cado. El aparato se ocupa de calcular la
descarga necesaria para dejarlo solamente
aturdido en el caso de que el usuario se
decida a disparar, Por ello, los que no se
desmayen y crean por ejemplo que son
humanos disfrazados, serdn aturdidos
inmediatamente por los disparos de los
visitantes (pueden hacer tres disparos por
asalto a tres blancos diferentes, con un por-
centaje del 100%).

Si no encontraron el lugar en que se
encontraban los dos investigadores, enton-
ces habrdn visto como de noche se les
acerca una gran bola de luz. Se trata en rea-
lidad de un robot aturdidor, con mecanis-
mos de propulsién que dejan ver una gran
luz, que han enviado de inmediato al haber
registrado en los sensores de su nave acti-
vidad neural de un grupo de seres semi-inte-
ligentes. Los Pjs también tendrdn que hacer
una tirada de RR en este caso, con los mis-
mos resultados que los citados anterior-
mente. Si no hubieran superado la tirada de
Leyendas, simplemente confundirdn a los
lagartos y a la luz con demonios menores ¥
una bruja respectivamente, también con
efectos de desmayo si fallan y pérdida de 5
puntos de RR. Los puntos de RR que ha-
brian perdido son los mismos que ganarian
en caso de que pasaran la tirada.

Las cavernas que han visitado forman
parte en realidad del laberinto instalado en
la parte inferior de la nave-laboratorio. Estd
completamente iluminado, adecuado a la
visién de los humanos. Hallardn algunas
salas, en las cuales tendran que resolver
pequefios problemas para poder seguir ade-
lante. La nave tiene en su totalidad, tanto
por fuera como por dentro, aspecto rocoso
(sus constructores habitan en casas-ca-
verna, y han seguido con su estilo familiar).
Esta compuesta de tres pisos de tres metros
cada uno en su interior, y las paredes exte-
riores miden un metro. Aunque el aspecto
sea rocoso, estd hecha completamente por
un metal casi indestructible. En el piso
superior se encuentran las habitaciones y la
sala de control. En el medio, a cada lado,
un cafion laser de alta potencia, y la sala de
maquinas. Finalmente, en el inferior estdn
el espacio destinado al laboratorio conver-
tido en un gran laberinto, la sala de carga
y algunas celdas. Diversas escalerillas
conectan todas las zonas, excepto el labe-
rinto, que estd aislado, a excepcion de una
puerta que da a la bodega y que sdlo se
puede abrir desde ella, y la que da al exte-
rior ¥ que los Pjs puede que hayan visto,
por donde se hace entrar o salir a los suje-
tos experimentales. Las reparaciones he-
chas tuvieron lugar en el casco exterior, de-
bido a un meteorito que chocé contra éste
causando dafios muy leves pero que era
necesario reparar por medidas de seguri-
dad. @
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Bamb y barro

Segum que mds de uno ya estaba pensando en venir hasta la redaccion a clavarnos astillas debajo de las urias.
Pues tendrd que esperar, porque con este médulo creemos que se aplacard algo la furia de los "runequesters”, que

10 SO POoCos.

Una aventura para Runequest Land of
Ninja. Pensada para 2-4 aventureros con
experiencia, al menos uno de ellos samu-
rai.

Ken, Den y Jen son tres Oni ligados por
Bokaku a una pequefia parcela del pantano
que raramente visita ser humano alguno.
Bokaku, cansado de que la paz del pantano
fuera continuamente perturbada por las
atrocidades cometidas por los tres demo-
nios, combatié contra ellos y los atrap6 en
el pantano, condendndoles a quedar por
siempre confinados en su parte més oculta
(casualmente por donde los errantes PJs
han pasado). Ahora van a intentar engafiar
a los PJs para que les ayuden a liberarse,
robéndole a Bokaku unas gemas de jade,
tunico modo de ver las runas que cierran el
encantamiento, talladas de tal modo que
son invisibles a simple vista.

Los alegres diablillos se presentan

Los PJs han tenido que realizar un im-
previsto viaje por tierra. Por desgracia el
segundo dia de camino les ha cogido una
tormenta y, sin refugio alguno a la vista,
han tenido que continuar la marcha, per-
diéndose. Después para recuperar tiempo
se han tenido que adentrar, muy a su pesar,
en un pantano.

Llevan ya varias horas caminando por
senderos embarrados, con agua muchas
veces hasta las rodillas, entre cafias de
bambi y drboles raquiticos (hasta el mo-
mento han perdido 12 PF), y no han salido
atn del pantano. En ese momento una voz
suena a sus espaldas. Si se dan la vuelta,
verédn a una criatura pequefia, jorobada y
con un cuerno entre los ojos, en medio de
la cara, que se presentard como Ken. Una
tirada de Otear permitird ver a otras dos,
medio ocultas entre los arbustos y las cafias
que flanquean el camino. Son muy se-
mejantes, pero una (Den) es mds alta y
tiene el cuerpo lleno de verrugas, y la otra
(Jen) tiene una llamativa piel roja y tres
0jos.

Mientras Den y Jen se mantienen ocul-
tos, Ken les contard a los PJs su triste his-
toria. Ellos son lo que queda de (sélo dira
de sus compafieros que estdn vagando por

el pantano, atormentados por su destino)
tres guerreros que una vez se perdieron en
el pantano, siendo atrapados por Bokaku.
Bokaku es un maligno mago que, oculto
bajo la apariencia de un gran perro, encanta
a todo aquél que no escapa a tiempo. Ellos
no pudieron y quedaron con el herrible
aspecto que los PJs pueden ver, por lo que
no se atreven a dejar el pantano. Si los
nobles sefiores se dignaran a ayudarles,
matando a Bokaku y recuperando unas
gemas que les ayudardn a romper el male-
ficio, les quedarian por siempre en deuda.
Por desgracia no saben ni donde vive el
hechicero (a mds preguntas, dird que es
hacia el norte), ni como son las gemas
(simplemente que se trata de jade pero que
ignora su aspecto o tamafio).

Si los PJs piden algdn pago por su servi-
cio, Ken les asegurard que los tres guerre-
ros les acompaiiardn durante dos semanas
poniendo su valor de samurais a su servi-
cio. Si los PJs piden mds, se lo pensard
unos instantes, y después sefialard al PJ
samurai, murmurando unas palabras. E1 PT
samurai sentird un gran dolor en el rostro, y
cuando se lo toque (u otro PJ lo mire)
notard como sus facciones han quedado
horriblemente deformadas, adquiriendo
proporciones grotescas (-2D6 APA y -1 PG
en la cabeza). Ken se desvanecerd y lo 1l-
timo que oirdn los PJs es un coro de carca-
jadas y un verso: “si tu noble aspecto quie-
res recuperar, las gemas me debes dar. A
este sitio trdelas, antes de que el sol se
ponga otra vez mds” .

A través del pantano

Cada vez que los PJs pasen una hora
caminando por el pantano o lleguen hasta
el final de algin camino, deberdn tirar en
la siguiente tabla de encuentros. El ndmero
entre paréntesis que aparece en algunas
descripciones es el nimero médximo de
veces que el encuentro puede ocurrir, si
después pasa, volver a tirar en la tabla.

1-2 Ningin efecto.

3-4 Laguna cenagosa: El PJ que vaya de-
lante debe tirar Descubrir para distin-
guirla entre el barro, las hierbas y el
agua, caso de fallar, caerd al agua y

&

por Pedro Arnal Puente

sorprendido, deberd tirar un nadar para
no comenzar a hundirse, vy luego ob-
tener dos mds para salir del agua. Si se
ve antes de caer, con dos tiradas de
DESx35, si se va a pie 0 una de Montar
(con un -20) si se va a caballo se evita
caer.

5 Encuentro con animales salvajes (6).
A determinar por el Sefior de las
Runas.

6  Encuentro con Kappa (2): Aparen-
temente se trata de una laguna de agua
pantanosa (Ver encuentro 4), pero en
ella se ocultan 1D3 Kappa degenera-
dos (cadticos, tirar en la tabla de RQ
bdsico), victimas de una cruel broma
de Ken, Den y Jen. Si alguno de los
PJs se acerca al agua o cae en ella, es
atacado. En caso de que caiga con el
caballo, éste serd atacado en primer
lugar (si hay tres Kappa, dos irdn a
ahogar al caballo y otro al PI).

Cara a cara con Bokaku

Una vez los PJs lleguen hasta el claro al
pie de la montaiia, se encontrardn frente a
1a casa donde vive Bokaku. El terreno que
la rodea estd cubierto por hierba. La casa
es de un solo piso, de madera. A ambos
lados del caminillo de roca que lleva hasta
la puerta hay un jardin de grava, exqui-
sitamente cuidado. Colgados a los lados de
la puerta hay dos carteles con grandes
caracteres pintados a pincel (Pasando una
tirada puede leerse: Bienvenido Visitante).
Tras cruzar la puerta los PJs se enconira-
rdn en la sala principal de la casa. En el
centro, en el suelo, hay una mesa baja, y
tras ella, sentado sobre un cojin de seda
azul, estd Bokaku.

Su aspecto es de un anciano de pelo
largo, muy largo y gris. Se levanta y saluda
alos PJs, honrado por su visita. Se presenta
¥ les invita a tomar un té en su compafifa.
Su voz es tranquila y conversa con gran
fluidez con los PJs (si algtin PJ se interesa
por ello, habla como un cortesano).

Si los PJs le atacan, Bokaku huird vo-
lando, pero s6lo para adoptar su verdadera
apariencia, la de un gran perro, y volver
para atacar a los PJs antes de que éstos
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abandonen su cabafia. Su mayor interés
serd capturarlos vivos, antes que matarlos.
Después les interrogard. Si los PJs le cuen-
tan todo lo referente acerca del encuentro
con Ken, Den y Jen, €l les explicara la ver-
dadera historia del trio. Después prometera
perdonarles su ofensa si acaban con los tres
demonios antes de la proxima puesta del
sol. Si se niegan, les dejard marchar sin
mds dilacién.

Si matan a Bokaku y registran la casa,
ademads de una gran cantidad de pinturas y
tallas en madera de boj, todos los PJs po-
drin (pasando una tirada de buscar) encon-
trar uno de los siguientes objetos (tirar 1D4
para ver cual):

— Bolsa con 2D6 esferas de jade (fina-
mente pulidas (80 mon. cada una). Estas
son las piedras que necesitan los demonios,
ya que son el unico medio de ver las runas
que cierran el drea a la que estdn ligados,
aunque s6lo dos son necesarias para ello.

— Un estandarte, matriz del conjuro espi-
ritual Vigor-3. S6lo puede ser utilizado por
iniciados budistas adoradores del Buddha
Amida.

— Un largo poema religioso delicada-
mente redactado en dos rollos de fino pa-
pel de arroz. Ensefia Invocacion hasta un
méximo de 45%.

— Un abanico de plata y seda (Matriz de
4 PM y del conjuro espiritual Confusién,
con su uso restringido a Buke).

Si los aventureros ayudan a Bokaku a
acabar con los demonios, éste les recom-
pensard, bien ensefidndoles alguno de los
hechizos que conoce, bien regalandoles
uno de los objetos anteriores.

Los Oni libres

Una vez tengan los Oni las gemas, si los
PIJs han creido sus historias, los haran mar-
char jurdndoles por su honor reunirse con
ellos en un plazo de una semana. Después
buscardn las runas y las destruirdn en 4D6
minutos, quedando libres.

En caso de que alguno de los PJs hubiera
sufrido los efectos de las deformaciones de
Ken, Den y Jen comenzardn un simulacro
de conjuro curativo, que alargardn todo lo
posible (cualquier hechizo de Detectar
Magia revelard que todo es una farsa) con
canticos y danzas. Mientras tanto, Ken
intentard destruir las runas para romper la
ligadura (tarea que le tomard 4D6 minutos).
Después atacardn a los PJs.

Una vez libres, si los PJs no han dejado
la zona todavia, los tres Oni los perseguiran
para matarlos, en agradecimiento por su
ayuda. En cualquier caso, si dos de los
demonios mueren, el tercero huird. Si ven-
cen, se dirigirdn entonces hacia la cabafia
de Bokaku, para vengarse por los afios que
han pasado presos de su magia.

@

Bokaku, Hengeyokai perro

Animal Localizaciones

FUE 17  Cuerpo 3/13

CON 16 Mov.: 7

TAM 9 PG: 13

INT 14 PF: 33

PER 15 PM: (15+10)=25
DES 19 MR DES: 2

APA  N/C

Arma MR A% Dailo D% PA
Mordisco 9 65 1D8+2D4 - -

Esquivar: 60%
Armadura: 3 puntos de pelo y piel

Humano

FUE 13 Piernas 3/6

CON 24 Brazo 3/5

TAM 9 Abdomen 3/6

INT 10 Pecho 3/8

PER 10 Cabeza  3/6

DES 11 Mov. 4 PG 17
APA 12 PE 37 PM 10

MR DES 3

Arma MR A% Dano D% PA
Masakart 8 40 1D8+2 25 8

Esquivar: 60%

Armadura: 3 puntos de proteccion mé-
gica, bajo la forma de ropa ligera de cam-
pesino.

Conjuros: (Magia espiritual 75%/50%),
Curacion -2, Detectar enemigos, Proteccion



-3. (Magia divina) Reldmpago, Ilusion
visual -3, Ilusién mévil -1.

Poderes méagicos: Transformacion (75%
de lograr una transformacién perfecta de
forma animal a humana), Despejar el cielo
(mientras se oye un lejano toque de cam-
panas), Curar locura.

Ken, ONI

FUE 15 Pierna D 3/6

CON 17 Pierna I 3/6

TAM 19 Abdomen  3/6

INT 13 Pecho 3/8

PER 8 Brazo D 3/5

DES 12 Brazo 1 315

APA 2 Cabeza 3/6

Mov: 4

PG: 18

PF. 32

PM: 8

MR DES: 2

Arma MR A% Dafio D% PA
Espada 5 60 1D8+1+1D6 35 10

(Ken usa dos Espadas, una en cada
mano).
Esquivar: 30%

Armadura: 3 puntos.

Habilidades: Oler humanos 80%.

Magia: (espiritual) Curacién -4, Pared
oscura, Rielar -2.

Poderes mégicos: Volverse Invisible,
Causar Deformaciones.

Den, ONI

FUE 13 PiernaD 3/4
CON 19 Piernal 3/4
TAM 8 Abdomen 3/4
INT 5 Pecho 3/5
PER 12 Brazo D 3/3
DES 15 Brazo1 3/3
APA 1 Cabeza 3/3
Mov: 4/14 volando

PG: 11

PF: 21

PM: 12

MR DES: 3

Arma MR A% Dafo D% PA

Yari 7 50
Esquivar: 30%
Armadura: 3 puntos.
Habilidades: Oler humanos 75%.

1D8+1 45 10
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Magia: (espiritual %) mano de hierro -2,
Proteccion -3, Curacion -2, Enlentecer -2.

Poderes magicos: Provocar miedo (como
el conjuro divino), volar (Mov: 14).

Jen, ONI

FUE 18 PiernaD  20/6
CON 19 Piernal 20/6
TAM 13 Abdomen 20/6
INT 9 Pecho 20/8
PER 3 BrazoD 20/5
DES ¢ Brazol 20/5
APA 3 Cabeza  20/6
Mov: 4

PG: 16

PF: 37

PM: 5

MR DES: 4

Arma MR A% Dafio D% PA

Wakizashi 9 60 1D6+1+1D435 12
Esquivar: 30%
Armadura: 20 puntos.
Habilidades: Oler

Rastrear 75%.

Magia: (espiritual %) Curacion -2,
Movilidad -3, Detectar magia, Detectar oro,
Fanatismo, Fuerza -1.

Poderes magicos: Piel Dura, Desaparecer
a voluntad, Causar pardlisis (Tratar como
una enfermedad que ataca la DES).

humanos 70%,

Kappa

FUE 18/12/20 PiernaD 4/5

CON 18/21/20 Piernal 4/5
TAM 7/4/8 Abdomen 4/5
INT 8/9/11 Pecho 4/6
PER 13/6/6 BrazoD 4/4
DES 15/15/16 Brazol 4/4
APA 9/4/11 Cabeza 4/5
Mov.: 3/6 nadando

PG: 13/13/14
PF:  36/33/40

PM: 13/6/6

MR DES: 3/3/2

Arma MR A% Dano D% PA
Pufio 6 60 1D6+1D4 55 _
Lucha 6 80 ID6+1D4 - —

(Es recomendable usar algin tipo de re-
glas especiales sobre dafio con armas na-
turales).

Esquivar: 60%

Armadura: 5 puntos de escamas.

Habilidades: Artes Marciales 40%.

Magia Esgpiritual: Curacién -4,
Coordinacién -2.

Poderes magicos: Calmar agua, causar
inundacion, Crear remolino, Curar hueso
roto.

Nota: Tirar rasgo cadtico para cada uno
en la tabla de RQ bdsico. @
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Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
do creado por Tolkien, en
el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.

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

En librerias y ,‘I
especialistas en juegos ‘
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