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Un juego de accidon e imaginacion

COISETENIDO ~ Creaaventuras y explora un mundo fantéstico lleno de
magia. Todo Personaje usa conjuros y cualquiera
- uede ser un guerrero equipado con un frio acero y una
Generacion de personajes, sistema de juego, P £ i Y '

 combafe b ahilate: lateas nitus dot Mosten robust'a armadur@. Tienes unas reglas féciles de Jugar.
‘ : hoja del aventurero. Y el sistema de juego de Glorantha, con su omnipre-

sente magia, te cautivara.

 Librode Reglas

Librode Conjuros
Magia espiritual, magia divina,
hechiceria, magia ritual.

Dados de 20, 10, 8, 6 y 4 caras.
30 personajes troquelados.

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 anos

RuneQuest es una marca creada y desarrollada por
Chaosium Inc. © 1978, 1979, 1980, 1984, 1987.

JOC INTERNACIONAL,1992.
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Después de mucho tiempo
intentdndolo, por fin ha visto la
luz este nuevo club de juegos
valenciano dedicado al rol y la
estrategia, y a la ludomania en
general, El club empezé a funcio-
nar a finales de junio, pero ya a
principios del siguiente mes hicie-
rON una exposicién para presen-
tarse ante los aficionados. Si te
interesa los puedes encontrar en:
Casa de la Juventud, 1% cf

Albalat 1, 46500 Sagunto
(Valencia).
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Club madrilefio principalmente
dedicado al rol que, aunque se da
a conocer en nuestra revista, no
estd abierto a nuevos fichajes. Por
falta de espacio no pueden admi-
tir a mds miembros pero estdn
muy interesados en intercambiar
con otros clubs informacién y
sobre todo mddulos (especial-
mente de La Llamada de
Cthulhu). Su direccion es: Raiil
Gorbea ¢/ Ferraz 84, 2° Dcha.,

28008 Madrid.
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Club de largo nombre que se
mueve por la capital espafiola,
donde juega al rol, al wargame y
organiza actividades. El club esta
formado por unos 70 miembros,
a los que podras conocer en las
proximas Jornadas de Juegos de

Rol que organizardn estas navida-
des (suponemos que en su local,
ya que no especifican mds).

También disponen de su propio
juego de rol, Juego de Rol
Transtemporal del que te pueden
informar si te pones en contacto
con ellos en: Concejalia de
Juventud, ¢/ Los Quicos s/n. Las
Rozas de Madrid, 28230 Madrid.

Club formado actualmente por
seis componentes que llevan
cerca de dos afios viciados con
esto del rol. Su deseo es juntarse
con otros grupos de Getafe para
asf formar un club mayor y dispo-
ner de gran variedad de material,
mdsters y jugadores. El tinico
requisito para ingresar en el club
es tener entre 16 y 20 afios y ser
de Getafe. Su direccién provisio-
nal es: ¢/ Mdrmol 10, Sector III
(Nuevo Hogar). Getafe 28905
(Madrid).
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1 de Madrid.

Este joven grupo de jugadores
madrilefios, entre 12 y 15 afios, se
confiesan unos alucinados del rol,
especialmente de Aguelarre. Otro
de sus pasatiempos es organizar
partidas de Killer por Aluche, el
barrio donde viven la mayoria de
sus miembros. Cualquier persona
que resida en Madrid puede in-
gresar en el club si quiere, y a los
de fuera de esta ciudad les brin-
dan su ayuda para fundar sedes de
Mdscara en otras ciudades espa-
fiolas. Su direccién es: Ignacio
Sanchez Aranda, ¢/ Tembleque
81, 5° D. Madrid 28024.
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Este club se creé a principios
de afio en Figueres, pero inex-
plicablemente siguen sin nombre.
Gracias al Albergue Juvenil, que

les ha cedido un local, pueden
desarrollar su aficién con co-
modidad. Este grupo de jugado-
res tiene previsto realizar el pré-
ximo mes de mayo sus Primeras
Jornadas Ludicas, pero de
momento no se pueden dar deta-
lles sobre la noticia, més adelante
es de suponer que nos llegue mas
informacidn. Si i también quie-
res mds informacion su sede pro-
visional se encuentra en: Llibreria
Llegim (Angels), ¢/ Concepcid
11. 17600 Figueres (Girona).
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Este club de Las Arenas, bauti-
zado con el nombre del popular
personaje de los comics de Sergio
Aragonés, llega hasta nuestras
péginas para ponerse en contacto
con oftras asoclaciones y juga-
dores e intercambiar médulos y
otra clase de material. Por cierto,
aqui me gustaria recordaros que
nosotros también estamos intere-
sados en vuestro material (de
todos vosotros), ¥ si considerdis
que tenéis un buen médulo (se
entiende también que hablamos
de ayudas de juego, escenarios,
etc) en las manos podéis enviarlo
a LIDER, tan sélo tenéis que
seguir minimamente las indica-
ciones del Orco Francis en cues-
tién de colaboraciones. Nosotros
estaremos encantados de publi-
carlo si nos gusta. Para tener mds
informacién de este club: Jon
Pérez Beascoechea, ¢/ Negubide
5la, 4° B. Las Arenas, Vizcaya.
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La verdad es que no estoy
seguro de si el nombre de este
club es una errata a la hora de
escribir la carta o el nombre del
infame Cthulhu es pronunciado
por un tartamudo paranoico. Ya
me sacaréis de dudas. Como es de

suponer el juego favorito no es
otro que La Llamada de Cthulhu,
aunque acompafiado de otros
muchos (todes ellos de rol). Si
quieres contactar con ellos:
Carlos Antonio Pedreira Freire, ¢/
José Luis Pérez Cepeda 5-7, 6% A.
15004 La Corufia. Respecto a la
pregunta que haces en tu carta, lo
mejor es que entres en contacto
con los editores del juego, ya sea
por carta o telefénicamente.
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De entrada gracias por los
vales, Francis te agradece que ali-
vies su sed, y al Tio no le gusta
soltar ni un duro a la hora de
tocarse los pelos, asi que fantds-
tico, pero ya les explicards como
se hacen efectivos los mismos. El
club no piensa en estos momentos
ampliar su plantilla, pero s quiere
presentarse ante la aficidn. Si
queréis saber més: Carlos Terol
Martinez, Av. San José 62, 32 F.
Zaragoza.

Nuevo club localizado en

Pozuelo que tiene su local en el
centro cultural “El Foro” en la
Av. Juan XXIII s/n. Integrado por
veinte personas su objetivo es for-
mar una asociacién que permita a
los jovenes de Pozuelo jugar a rel
¥ tener contactos con otros clubs.
Sus preferencias se reparten entre
el rol, temdticos y wargames,
aunque claramente decantados
hacia los primeros, Mds informa-
cion en: Daniel Fernindez-
Gavildn Alvarez, ¢/ Majuelo 7.
Pozuelo 28224 (Madrid).




Aunque el club se da a conocer en
nuestra revista ahora, lleva ya casi dos
afios funcionando. Los miembros de
esta agrupacién tienen entre 16 y 19
afios y se dedican exclusivamente al
rol, con excepcidn de uno de ellos inte-
resado también en el wargame por co-
rreo. Tienen la idea, buena idea, de reu-
nir a todos los clubs y grupos de juego
de Marbella en una asociacion de juga-
dores por lo que desean contactar con
todos aquellos interesados en llevar
adelante el proyecto. Respecto a
aumentar el nimero de sus componen-
tes, es poco menos que imposible por
cuestiones de espacio. Si quieres ente-
rarte de mds: Av. Carlos Mackintosh
Ed. Puerta del Mar Bl. A Oficina 8.
29600 Marbella (Maélaga).
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Este club errante parece haber en-
contrado su lugar ideal en el nuevo
local que tienen en ¢f Reina M® Cristina
42, 1° de Palma de Mallorca. Segin
ellos mismos describen el local satis-
face perfectamente sus deseos: grande,
luminoso, sin vecinos y en el centro de
la ciudad.

Aparicién de un nuevo club en
Pontevedra que juega a todo el rol que
cae en sus manos. Aunque de momento
no tienen local, estdn en su bisqueda.
Si te interesa puedes hablar con ellos
en el (986) 855777 (pregunta por
Moncho) o escribir a: ¢f Alameda 8, 3°
B. 36002 Pontevedra.

Formado por una decena de jugado-
1€s, No acepta nuevas altas por el eterno
problema del espacio. Confiesan que lo
suyo es el rol, aunque también juegan
a wargames y temdticos, o gustan de
las figuras y su pintado. Estan in-
teresados en contactar con otros clubs

de Espafia (especialmente con el Club
Ultimo Hogar), para intercambiar mé-
dulos, informacién o sencillamente
para reunirse y charlar. Eduard
Martinell Vidal, Firal n® 2 esc. A, 12 1%
Figueres (Girona).

Interesante carta desde Zamora con

anécdotas de juego incluidas (esto nos
hace pensar en la posibilidad de incluir
algiin tipo de miniseccidn al respecto).
Se dedican a casi todos los juegos de
rol escritos en castellano y a algunos
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Lo prometido es deuda, por lo que aqui estd la portada en
color. Esperemos que la fierna escena de los ninos jugando a
ser caballeros del Rey Arturo os conmueva. Tierna y navidena
anficipaciéon de lo gue puede pasar cuando los Reyes Magos
se equivocan de regalo.

Hace un par de semanas, en los periddicos aparecia la noti-
cia anecddtica de una mujer que recibia una postal que una
amiga le envid hace 35 afos. “En correos se puede despistar
algo. senord, pero nada se pierde” - le dijo el cartero al entfre-
garle el sobre. Os cuento esto porgue a nosotros nos acaba
de ocurrir algo parecido, al recibir una carta que nos envié la
gente de la Asociacion Juvenil *¢Podemos con ellos?”, de
Vilanova y la Gelfrd. Para hacer menos de 30 Km, el sobre ha
tardado siete meses. La pena es gue en &l nos incluian la res-
puesta de sus veinte asociados a la encuesta que publicamaos
en LIDER 26 y 27. Sentimos no haber podido contar con vosotfros
para la estadistica pero, no lo dudéis, hemos tomado igual-
mente nota de vuestras sugerencias.

En este nUmero, como en anferiores ocasiones, queremos inci-
taros a la lectura. A esto, ademds de la seccidn de nuestro fiel
bibliotecario, dedicamos el articulo principal del dossier.
Destaca también la crénica de la Bafalla de Eyleau de la
pluma del mismisimo General Bennigsen, asi como la seccion
de mddulos. Hacia fiempo que no os cbsequidbamos con cua-
fro modulos en un ndmero, pero éste no deja de ser algo espe-
cial.

Feliz Navidad. Sed buenos.

La Redaccion
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EL ESTADO DE LA AFICION

aun sin traducir. En juegos de tablero
sus favoritos son Bloed Bowl,
Battletech y Car Wars. Se ponen en
contacto con la aficién para ofrecerse
al intercambio de material lddico y, esta
“vez si, para abrir sus puertas a nuevos
integrantes. Si te interesa date una
vuelta por la calle Traviesa 14 bis, a
partir de las cinco, donde estd su local.
Su otra direcci6n es: ¢/ Santa Teresa
22,22 A, 49004, En su carta nos hacen
una aclaracién sobre el contencioso que
parece existir contra otro club de aque-
la ciudad, Los Irreductibles, pero nos
parece mejor no publicar esa parte del
escrito. Creemos que sélo produeiria
una initil polémica. Seguro que nos
comprendéis.

Club de rol de la localidad gaditana
de Rota formado por 9 chicos con eda-
des comprendidas entre los 14 y los 18
afios. No disponen de local propio pero
se las arreglan bien jugando en las dis-
tintas casas de sus miembros. Algunos
de sus componentes ya son veteranos
pero lo que ellos quieren es animar a Ja
gente a participar en el mundo del rol.
También querrian contactar con otros
clubs de toda Espafia. Si a vosotros 0s
interesa: Jesis Santaella Pizones, ¢/
Arguelles 28. 11520 Rota (Cddiz).

Dedicados al rol y los temdticos, y
con un fanzine propio que lleva su
mismo nombre, Camelot estd abierto a
todos los que quieran engrosar sus fi-
las. Sus juegos favoritos son Storm-
bringer, Principe Valiente, y una larga

lista rolera, sin olvidar temdticos como
Blood Bowl o Battletech. Para ello pue-
des escribir a: Raidl David Cruz
Martinez, ¢/ Ledn 12, Bjos. Albacete.

NOVEDADES

Un iuego de accidn e imaginacién
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Ya te lo adelantdbamos en el ante-
rior nimero, pero ahora podemos
hablarte un poco més sobre esta nueva
edicién de Runequest que ya ha puesto
en las tiendas Joc [Internacional.
Dejando de lado la evidente ventaja que
supone la comodidad de tener una caja
donde guardar el libro, la principal
novedad esta en la inclusién de perso-
najes troguelados. La caja contiene
treinta personajes que pueden ser usa-
dos para mejorar el aspecto de las parti-
das (no es lo mismo que utilizar figu-
ras pero si mucho mds barato y sencillo
para los que pintan con rodillo),
siguiende la tendencia de hacer edi-
ciones listas para jugar (en el juego
estdn incluidos los dados necesarios).

La otra novedad que presenta Joc
Internacional, ademés de la salida de
Ordculo tratada mas adelante, es la pre-
sentacion de Aguelarre y Ordculo en
version catalana. La puesta de largo
serd el segundo o tercer sdbado de
diciembre en la Casa del Mig.
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Nuevo suplemento que se une a la
larga lista ya editada por Joc
Internacional para uno de sus juegos

estrella, El Seiior de los Anillos.
Dagorlad y las ciénagas de los muer-
tos es un libro de 50 pdginas con varias
aventuras (totalmente independientes si
asi se desea) y numerosa y valiosa in-

formacion sobre las ciénagas orientales
y la guarida de la hechicera Miruimor.
Desde el clima, la fauna y la flora,
hasta la politica y los lugares de mayor
interés de la regidn, quedan recogidos
en el libro.
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Un par de novedades de esta marca,
realmente prolifica, estdn ya en las es-
tanterfas de tu tienda mds cercana. Se
trata de The Black Prince y Give me
Liberty. El primer juego estd centrado
en el conflicto europeo de los 100 afos,
ofreciéndote la recreacién de las bata-
llas de Crécy, Poittiers, Navarette y
Vemeuil. Es un juego de dificultad me-
dia totalmente apropiado para desarro-
llarlo en solitario. La segunda novedad
de 3W es Give me Liberty, un wargame
ambientado en la Guerra de Indepen-
dencia de los Estados Unidos. También
son cuatro las batallas que te ofrece,
con un nivel de dificultad similar a The
Black Prince, pero algo menos agrade-
cido a la hora de jugar en solitario.

Games Workshop tiene ya en las ca-
lles la reedicién de este juego de gran
aceptacion. En la nueva caja, que con-
tiene nada menos que 100 figuras de
Ciradel, se nota sobre todo un esfuerzo
por reagrupar y ordenar las reglas, solu-
cionando los problemas de dispersién
que existian anteriormente. La presen-
tacién en tres libritos: Warhammer,
Army List y Bestiario, hace mas mane-
jable el material. En el caso de la Army
List se han introducido mejoras, asi
como la novedad de las reglas de
artilleria. También es destacable la in-
clusion de material de ayuda al juego,
como edificios y casas para montar (en

* cartén duro), cartas de animales gran-
des para los que no tienen figuras (asi
se evita uno robarle los mufiecos al her-

mano pequefio) y una guia de pintado.
No se ha incluido el capitulo de magia
que se espera esté en el mercado para

diciembre. En conclusién, una versidon

para COmprar y jugar.
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Fresno Games es una casa dedicada
sobre todo a la venta por correo, por lo
que no es de extrafiar el uso del plistico
sustituyendo al cartdn en sus juegos. La
consecuencia suele ser un menor coste,
que beneficia a los menos escrupulosos
(o ahorrativos). La marca tiene tres no-
vedades centradas en la Segunda Guerra
Mundial, juegos de-baja dificultad con
unas reglas minimas que se leen casi en
un trayecto de metro, El primero de ellos
es Bastogne, una nueva mirada a Las
Ardenas, acompafiado por Kasserine
que retrata el conflicto en el Norte de
Africa en febrero del 43, y Defianr Ho-
land, simulacién de la campafia del 40
que pensamos estaba atin sin explotar.

e
Sildavia, Juegos por Correo
ks & www& bl &m»&é&\zw&i.
R R

Interesante noticia para los amantes
de esta modalidad lidica. Hasta ahora
los aficionados al juego con sellos se
encontraban con un tremendo vacio, o
elegian la opcidn de utilizar compafiias
extranjeras (principalmente inglesas)
con el consiguiente problema del idio-
ma y la distancia, o la de las diversas
iniciativas que sacan adelante los afi-
cionados, con mayor o menor fortuna,
y en ocasiones sin continuidad. A par-
tir de ahora tienen una opcién mds, Sil-
davia, una de las primeras compafias
de Juegos por Correo de Espaiia. Para
abrir el fuego han ideado Virus, un sen-
cillo y a la vez interesante juego to-
talmente controlado por ordenador, La
accién no se desarrolla en los espacios
interestelares, ni en los ensangrentados
campos de batalla, tampoco en los su-
burbios de una metrépoli, ni siquiera en
una casa o en su l6brego desvin. Virus
te lleva a un mundo microscopico, en
el que eres un virus intentando repro-
ducirte sin cesar hasta contaminar la to-

talidad del tejido celular de un orga-
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nismo. Un interesante punto de partida.
Para finales de afio esta prevista la apa-
ricién de un segundo juego. Libertad o
Muerte, ambientado en el campo de la
ciencia ficcidn. Si estds interesado pue-
des contactar con Sildavia en las
siguientes senias: José J. Chambé Bris,
¢/ Nou del Convent 43, 5% 46680
Algemesi (Valencia).

Una reciente publicidad de Alea
lanza esta pregunta: “;Si juegas en
color, por qué lees en blanco y negro?”.
Es por eso que en uno de esos “ver-
mouts” que ningin profesional del
gorreo nos solemos perder, le agradeci
a Xavier Rutlldn la publicidad que nos
estd haciendo, ya que como todos
sabéis a partir de este numero la por-
tada de LIDER es a todo color. Pero,
bromas aparte, justo es que reivindi-
quen esta nueva apuesta de presenta-
cién, mejorando la maquetacion, la
calidad del papel y ofreciendo pincela-
das de color (amén de la publicidad)
también en el interior de la revista, aun-
que ello, como es logico, deba repercu-
tir en el bolsillo del lector (750 ptas el
ejemplar). En el n® 13 (jvaya mimero
han elegido para el cambio!) destacan

War, una entrevista al editor de la ver-
sién espafiola de D&D y una ayuda
para dicho juego (objetos magicos),
rematado como siempre por el war-
game encartado, en este caso La Gran
Armada (la Invencible).

clos Tuegs deRol

El dia 7 de noviembre Ediciones
Zinco presentd su nimero tnico de-

articulos sobre The Civil War, Sands of

dicado al JdR (no pretende ser una
revista periddica sino un monogrifico,
como otros que ha lanzado la editorial).
Segin palabras del director de publica-
ciones de Zinco, Luis Vigil, a los pre-
sentes en el acto “esta no es una revista
para vosotros”, si no que se pretende
con ella presentar lo que es el juego de
rol a un publico que lo desconoce y,
como no, abrir mercado para su juego,
AD&D, como cabia esperar omnipre-
sente en la Guia desde la portada hasta
el ultimo (perdén, pendltimo) de los
articulos. Para ello, Paco Pepe Campos,
coordinador del proyecto, ha contado

con colaboraciones de representativos
“histéricos™ del sector, la mayoria de
los cuales conoceréis por haber colabo-
rado repetidamente en nuestra revista.
Insisto, revista, aunque en esta Guia las
escasas referencias que se hagan a
LIDER sean como fanzine. En resu-
men, la Guia de los Juegos de Rol, aun-
que cumplird con la muy sana labor de
promocionar el rol a gran escala, ni vaa
aportar nada nuevo al jugador habitual,
ni es de esperar que consiga convencer
al totalmente ajeno al tema. Referencias
a “las Tortugas Ninja, de verdad, no las
de la pelicula o las de los dibujos ani-
mados™ (seguramente son las tinicas
que el lector profano conoce), o la repe-
tida en dos articulos mencién del juego
de rol Sandman (invito a una cena a
quien me venga con dos ejemplares del
mismo; dudo que los haya en Barce-
lona), nos hacen pensar que a los ami-
gos colaboradores se les ha olvidado a
quien se estaban dirigiendo.

También hay novedades de GMT.
SPOR es una, un wargame que nos
transporta hasta los tiempos de la
Repiiblica de Roma. Es un juego para
1 a 4 jugadores con una escala de 300-

TU NUEVA TIENDA DE JUEGOS EN MADRID

EXCALIBUR

Principe de Vergara, 82
28006 MADRID

Todo en Rol, Estrategia, Tematicos, Figuras, etc.
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1000 hombres, de complejidad media
y apto para su uso en solitario. La caja
del juego viene con cinco escenarios:
Cynoscephalae, Zama, Cannae, Bagra-
dasy Beneventum. Pero también pue-
des conseguir la extension que sélo en-
contrards en Central de Jocs o pi-
diéndola directamente a fabrica. En este
suplemento tienes tres batallas més:
Diadochi, en la que podrds descubrir
los entresijos de la guerra con elefantes,
Raphia y Magnesia. No es este el inico
juego nuevo de GMT, también tienes
Artic Storm, una verdadera novedad
porque si no nos falla la memeoria es el
primer juego de la Guerra Ruso-
Finlandesa de 1939-40 (hablamos de
juego, no de escenario). Es de comple-
jidad media para dos jugadores, pero
con muchas posibilidades de ser disfru-
tado en solitario. La duracion es de en-
tre dos y cinco horas, con escala de
Divisién/Brigada.

Para la primavera del 93 se anuncia
la publicacion de Dimensiones peligro-
sas, en lo que significa la apuesta de la
editorial Timun Mas por entrar en el
reparto del pastel del rol. Lanzado por
GDW este pasado mes de agosto, el
juego es una verdadera novedad y se
presenta con las credenciales de ser la
mds reciente creacion de Gary Gygax,
el “papd” de D&D y AD&D. Como el
titulo ya deja entrever, se trata de un
juego multiuniverso, del que de
momento ha salido publicada una pri-
mera entrega para la ambientacién
(como no) medieval-fantdstica. Este
volumen, Los Mitos, se encuentra divi-
dido en tres bloques, uno dedicado a las
reglas basicas del juego, otro a la magia
y un tercero donde se describe un pla-
neta alternativo llamado Terra. Para el
verano del 93 estd previsto que GDW
publique un segundo libro, Unhallo-
weed (probablemente traducido como
Los Execrables), de ambientacidn de
horror. La traduccion y la direccion de
la coleccién corre a cargo de Pepe
Lopez Jara (fundador y primer redactor
jefe de esta revista y traductor de E!
Senor de los Anillos) 1o que, ademds de
ser una garantfa, nos hace esperar que
seremos (y seréis) puntualmente infor-
mados de toda novedad al respecto.

Con una gran campafia publicitaria
ha hecho entrada este juego en las tien-
das de la mano de Borrds. Se trata de
un juego de circuito (partiendo de la
priera casilla tienes que llegar hasta el
final del tablero) apoyado con una
serie de cartas que influyen en tu deve-
nir y en el de tus adversarios (eufe-
misme de hacer la pufieta). Todo esto

&3

e

parece bastante visto, pero la originali-
dad de Armosfear radica en que el
juego estd apoyado por un video que
interactia con lo que te pasa sobre el
tablero. La partida tiene un tiempo li-
mitado en el que hay que conseguir lle-
gar hasta el final, sino has sido derro-
tado por el juego. Armosfear viene con
la credencial de haber pegado muy
fuerte en Inglaterra y con ganas de con-
vertirse en el juego-regalo de las navi-
dades. Habra que saber si se editan nue-
vos videos, sino parece bastante limi-
tado el disfrute del juego.
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La vida es bella llevando plasticos
en la cartera. Asf piensa también la
gente de Joc [nternacional que ha lan-
zado una iniciativa original creando un
carnet de Club de Amigos de Joc
Internacional que recibirdn todos los
suscriptores de nuestra revista, asi
como otros elementos del mundo del
Jjuego (estd previsto que todo el mundo
la reciba entre diciembre y enero del
afno poximo). Atin se le estdn dando
vueltas a las diversas utilidades que el
carnet tendrd, pero de momento te ade-
lantamos una mdés que agradable en el
plano gastronémico. Si un dia de estos
te sientes con ganas de paladear una
buena comida o cena, estds por Barce-
lona y eres poseedor del carnet, te pue-
des acercar al restaurante “El Recé d’en
Freixa”, en la calle San Elias 22.
Ademds de saborear el arte culinario de
este establecimiento distinguido con
una estrella Michelin y 7.5 puntos en la
guia BMW, serds obsequiado con una
botella de cava brut o de vino al mos-
trar tu pldstico.
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0. Juegos

Los pasados 25, 26 y 27 de septiem-
bre se celebrd en la capital gallega el
Primer Campeonato de Juegos de Rol
de La Corufia que, como ya viene
siendo habitual dltimamente en este
tipo de encuentros, resulté un alentador
éxito. Detrds de esta iniciativa se
encuentra el club corufiés Legend que
corri6 con la parte organizativa respal-
dado por colaboradores como el Centro
Social Sagrada Familia, Club Exca-
libur y Club Graal. También hay que
destacar la ayuda prestada por la larga
lista de patrocinadores: Ayuntamiento
de La Corunia, Joc Internacional,
Ludotecnia, Disenos Orbitales, Bazar

Freljido, Libreria Couceire, Libreria
Molist, Coca-Cola S.A., El Corte Inglés
vy Centro Comercial Cuatro Caminos.
Desde el momento en que la idea
surgié hasta la clausura del campeonato
han sido muchos los problemas con los
que Legend se ha tenido que enfrentar,
una situacién que por desgracia parece
que siempre se repite y repetird cuando
un grupo de personas intenta sacar ade-
lante con su ilusion algdn proyecto.
Pero al final los meses de trabajo y pa-
ciencia se plasmaron el dia 25 con una
feliz inauguracion a la que asistieron
los inscritos en los cinco torneos ofi-
ciales asi{ como numerosos expec-

tadores. Mas de 500 personas pasaron
durante el fin de semana por el Centro
Social SAFA para disfrutar de sus jue-
gos o curiosear un poco, superando las
espectativas y obligando a los organi-
zadores a un nuevo esfuerzo. Nada
menos que 27 directores de juego fue-
ron necesarios para las eliminatorias y
finales de AD&D, Mutantes en la
Sombra, Third Reich, La Llamada de
Cthulhu y El Sefior de los Anillos, cifra
logica si se considera que fueron 144
personas que totalizaron 198 inscrip-
ciones, con jugadores venidos de todos
los rincones de Galicia e incluso de
otros lugares como Madrid, Asturias o




Primer Carmpeonato de
Juegos de Rol de La Corufia

Dzas 25, 26y 27 Sept -
Centro Social SAFA

C/Sagrada Familia 26

Zaragoza. Como es de suponer la gente
lo pasé en grande y hubieron numero-
sas anéedotas. En la semifinal de
MERP, en la que participaban 24 juga-
dores en una misma partida, se registré
una mortandad de PJs realmente fuera
de Jo comin. {La totalidad de los juga-
dores muricron!, Hay que aclarar que
la muerte del personaje no significaba
no pasar a la siguiente ronda o ganar el
torneo. También se realizaron activida-
des de otro tipo como proyecciones de
cine, rol en vivo y un coloquio sobre
los juegos de rol abierto a la participa-
cién de todo el mundo.

Para los organizadores el campeo-
nato ha supuesto una inyeccion de
moral tremenda y una demostracion de
que en Galicia hay aficién suficiente
para llevar a cabo proyectos de este tipo
o incluso mds ambiciosos, idea que
posiblemente se plasmard en el pro-
yecto de realizar una Megaconvencién
en septiembre de 1993.

JORNADAS

JUEGOS DE

-
L

Un otofio muy juguetén el de este
afio. En el norte, concretamente en
Santander se llevaron a cabo las IV
Jornadas de Juegos de Rol y
Simulacién, un encuentro que ya em-
pieza a ser una sana costumbre para los
jugadores cantabros. Detrds de esta cita
estdn los hiperactivos clubs Los pro-
lapsos de Nyarlathotep, Perros de
Tilforst y Troll Heros, que sin duda se
pueden apuntar un buen porcentaje de
que el rol y la simulacién esté dando
fuerte por esa parte de la geografia
espanola. Las Jornadas que se celebra-
ron entre el 14 y el 17 de octubre ade-
mads de contar con las habituales parti-
das, tuvo otras activiades como un
homenaje a Tolkien en el centenario de
su nacimiento, talleres de pintado de
figuras, proyeccion de peliculas
fantdsticas y de ciencia ficcién, deba-
tes v mesas redondas, una apasionante
liga de Blood Bowl, y un rol en vivo
que se desarrollo a lo largo del 1ltimo

dfa. La organizacion de las Jornadas
contd con la colaboracién de Caja
Cantabria, Hobby Models, Ludotecnia,
Disenos Orbitales, Joc Internacional,
Ediciones Zinco y All Stars.

1" ENCUENTROS DE

ROL EN ANDALUCIA

Dias 2, 3y 4 de Octubre

en el Centro de Actividades
Comunitarias del Albayzin,

Plaza Allatar, sjn.

Pero en el sur de Ia peninsula tam-
bién se han movido los aficionados du-
rante este pasado mes de octubre. La
gente de Dark Sorcerer (oficialmente
conocidos como Grupo Juvenil Grana-
da) organizaron durante los dfas 2, 3 y
4 de octubre los Primeros Encuentros
de Rol en Andalucia en el Centro de
Actividades Comunitarias del Alba-
yzin, en la capital granadina. Las acti-
vidades de las jornadas tuvieron tres
vertientes diferentes. Por un lado esta-
ban las mis lidicas, en las que se jugd
a diferentes roles como MERP, Star
Wars, Runeqgiest, Stormbringer, etc, en
segundo lugar las proyecciones de cine;
y por dltimo las mesas redondas con
temas que afectan al mundo del juego
de rol. Un interesante nuevo frente de

actividades en el que colaboraron las
siguientes entidades: Consejeria de
Asuntos Sociales de la Junta de
Andalucta, Ayuntamiento de Granada,
AAVV. Camino de Ronda, LEE.CP.,
Asociacion AJASCE, Asociacion
ALCOJA, Libreria Joven Flash,
Libreria Teorema y Filatren Hobbies.

Por cierto, suponemos que el titulo
dado a estas jornadas no es mds que
eso, un titulo, porque desde tierras
andaluzas nos han llegado ecos de otro
encuentro, las I7 Jornadas de Cadiz. En
la capital gaditana se reunieron 700
personas, cifra que en proporcion con
la poblacion de aquella ciudad las sitia
en un lugar de privilegio

1. ROL EN VIU

LA LLAMADA DE CTHULHU

Los roles en vivo no son sélo para el
verano. El club Sturmtruppen se ha
propuesto sacar a la gente de sus casas
este diciembre para que vivan una
aventura de ciencia ficcidn. Aunqgue la
fecha no estd adn fijada (se supone que
serdl la segunda semana de diciembre),
desde el uno de diciembre puedes ins-
cribirte para participar en Alien 4, La
Tierra en peligro por tan s6lo 200 pese-
tas (comida incluida) en el Centire Civic
Sant Marti de Provencals, calle Selva
de Mar 215.. El juego seguird la meci-
nica de Killer y se desarrollard entre las
diez de la manana y las ocho de la
tarde. Pero éste no es el tnico rol en
vivo puesto en escena Ultimamente en
Barcelona, la gente del Centre Civic
Pati Llimona organizé el pasado dia 7
de noviembre un apasionante juego
basado en La Liamada de Cthulhu.

Entre el 23 y el 25 de octubre pasado
se celebraron en el Centre Civic de
Sant Narcis la segunda edicion de estas
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jornadas que organiza el club Sarir de
Girona. El acontecimiento estaba patro-
cinado por el ayuntamiento de la ciu-
dad y contaba con la colaboracion de
Alfil,  Disefios  Qrbitales, Joc
Internacional, Liibreria Sant Jordi y
Zeppelin. Ademds de las partidas se
celebraron dos concursos, de figuras y
de modulos, asi como cuatro interesan-
tes exposiciones: la Guerra de Sucesién
Espafiola en Catalufia, la Batalla de
Bailén, dibujos artisticos sobre el rol y
posters de juegos de rol. La asisiencia
de publico supero a la de Ia anterior
edicion, debido al éxito de ésta y a la
mejor publicidad hecha al encuentro
(aparecieron articulos en los periddicos
locales). Es de esperar que los buenos
resultados inciten a una tercera edicién,
asentando esta cita de los aficionados
gerundenses.

Como més de uno se habrd dado

cuenta, este afio no han habido JESYR.
En la ciudad de Barcelona se han cele-
brado jornadas en cada uno de los
barrios pero nadie ha sido capaz de
conseguir sacar adelante la principal
cita lidica anual, o al menos lo era
antes. Nosotros andamos un poco
escarmentados con este asunto y no nos
atrevemos a abrir la boca después de
las meteduras de pata cometidas al
intentar informar sobre la edicion fan-
tasma del 92, pero un rumor ha llegado
hasta la redaccion y tenemos que com-
partirlo. Al parecer las préximas
JESYR (93, no 92) tendrian lugar entre
el 4 y el 11 de mayo en la Estacié del
Nord, un espacio de unos 5000 metros
cuadrados bastante apropiado para un
acontecimiento como éste, De todos
modos tomad precauciones, igual se
celebran en el comedor de mi casa
cuando tire el sofd viejo. @
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DESAFIOS

Desearid contactar con grupos 9 perso-
nas gue parficipen en cualguier fipo de MERCAD\LLO

cudles, gonae, Y pmqué se usan estos jue- Comproy campio modulos Y sup'.emen‘ros
gos. Sl 05 ponéis en contacto conmigo 08 de AD&D primera edicion Y D
naré llegar und encuesta para gue la re- Interesados escribid a Rafael Limon Alcalde,
llenéis. Muchas gracios. Joan Carles Torrent c/ Ciaurriz 59. Mairend del Aljarafe A1929
Gqﬁil, ¢/ Clerch i Nicolau 13, 17600 Figueres (Sevilla).

(Girond): el (972) 501773 de 21 @ 23 horas. Oferta. perfecto estado: storm  OVer
gomos un par de aficionados al rol. Amhem, CrY Havoc + crmpiiacr‘én y Siege;
BuscaMmos gente joven de Valencia © al- Terror QuUe vino de las estrellas, LOS Hongos
rededores para formar un club. Estamos ini- de yuggoth. El Guardian de los Arcanos
ciados en MERP y Star Wars. Elise0 Sonano (LLAC). DC Hero€s RPG, Jusfice League
Casanova: c/ Maesiro Rafael Giner 4, 46260 sourcebook, Batman Sourcebook, Deadley
Albetique (Vc:lencio). Fusion (S5&B). Countdown to Armagedeon

. . . (5), Come on pown (JILED. Wheel of Desfruc-

e continconte s £ 85 e o Femmen wnowaleh LT

sty Inferesa Mo on jugar < Di !bmac or I, Tarmniien busco los numeros 33,34, 35, 36,

el mismo sistfema 1n‘fér§sodos (ypcn ser pgsi%\e eghgﬁeﬁz eM-l‘ 453’ 32 !?/Te 43# odfeﬁsr U%ﬁ;ga

fambién algan arbitro) escribid a: Gustavo The B es? c3f T\r(av sller's %i gest Originales ()3/
Tarazond Herndndez, ¢/ Pablo Nerudda 24, 28 totocop . : .

pias. Infercambio material de

C. 50015 Zarogozd Megafraveﬁer. Larmad a Gustavo DIz, @nH

sl eres de sevilla y e gusta el rol o los 37378064
wargames esto te inferesa. Liama de 14:00 o .

o 1500 ol (954) 4274826 1 3‘%‘;‘,%%%1%22}%8?%f‘%ﬁ‘?‘%‘??i T

Me gustarida contactar con aficionados de precio. pedro Nieto Gonzdlez. Monteledn 11,
Warhammer 40.000en Zaragoza. SOY novato 12 int. deha. 28004 Madrid.

v queria aue alguien me ayudard. aungue 5
tgmbién sed un princlplan’re‘ Llamame si te Vendo STl wars y Lo e O-J? star Wars,
. 5 . en buen estado de conservacion. Liama al
gusta eljuego. golo Zaragoza capital y alre- ) 5328018 : b ‘
. : o Y pregun’rd por Daniel © Radt;
dedores. c/ San Vicente de paul 36. 1 Izqa. o esCli . p : p |
. scribe a Daniel Perez Espinosa. </ Marmol |
50001 Zaragozd. tel: (§76) 391 539. 10, 28906 G iafe (Ma rid)

Buscamaos d gente Que se quierd unir @ .
Buseomos & fugar una parso 8 GO scoagere e e e
juego de guerna, preferiblemente : ;

: os Trafalgar. Lgs Ulfimas Batallas de
Carlos Jesus (356) 721253, ¢/ Beato Judn P . 3
Srande 13 (ar B Ancla). 11 703 Jerez de 1a Napoleon. Camino de ld Gloria. El Duelo de
S ‘ las Aguilas, gl Zorro dél Desierto Y Gipralfar.
Fronterd (Codin). También quisiera ponerme on contacto con

Esfamos intentando formar un club de rol el anunciante dela seccion Mercadillo del
en Murcia con vistas a armar pulla en la ciu- LIDER 30 con teléfono (952) 947129, Carlos
dad (éose: Fanzine en todos l0s Kioscos, rol Jests (956) 121253, ¢/ Bed o Juan Granae
en vivo, Jorm das, efc) Jugamos d casl 13 (Bar El Ancla). 11403 Jeréz de \a Fronterd
cualquier rol Y estamos abiertos 9 ofras (Cadin).

BuscamMos nuevos talentos pard engrosar
nuestras hordds. pedro Silva Franco, P
Escultor Rogue Lopez 4. 5e C. 30008 Murcia,
tel: (968) 240171
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[6* Campeonato del Mundo de Othello

- Definitivamente el mundo del juego en nuestro pais estd rompiendo los estrechos horizontes en los que parecia
moverse, al menos desde la dptica de aquellos que se encuentran fuera de él. Una prueba palpable es que la
actual edicion del Campeonato del Mundo de Othello haya tenido lugar en Barcelona, dando un empujon a la afi-
cion por este juego y de paso a la de todos los demds.

Este pasado mes de noviem-
bre se ha celebrado en Barce-
lona la edicién del 16° Cam-
peonato del Mundo de Othello,
un acontecimiento que para
nosotros tiene una doble impor-
tancia. Por un lado estd la evi-
dente incidencia que el campe-
onato tiene sobre la aficién en
nuestro pais por este ya clasico
juego estratégico de tablero,
potenciando su crecimiento y
animando a todos aquellos a los
que se les han quedado pe-
quetios sus adversarios y tienen
ganas de entrar en el mundo de
la competicién. Pero también
da alas a instituciones, fabri-
cantes, asociaciones, etc., a lan-
zarse a la organizacién de
actividades que traspasen nues-
tras fronteras. Ha nadie se le
escapa que las jornadas y
encuentros que se realizan por
toda Espafia, a veces organiza-
das por gente muy joven y con
medios muy limitados a su
alcance, siempre s¢ llenan de
hordas de jugadores. Y eso estd
bien, pero para algunos sabe a
poco. Que un campeonato
mundial se haga aqui deberia
incitar a gente muy variada a
formar federaciones o asocia-
ciones nacionales de jugadores
que puedan entrar en las estruc-
turas internacionales.

Pues bien, dicho todo esto
regresamos al tema en si. El
lugar elegido, como ya te
hemos dicho mds arriba, fue
Barcelona, concretamente en
los locales de la Casa Golfe-
richs. BEntre el 4 y el 7 de no-
viembre se sucedieron las dife-
rentes fases del campeonato
organizado por Projectes
Lidics con la colaboracién del
Ayuntamiento de Barcelona, el

Centre d'Iniciatives | Recursos
per al Joc “Casa del Mig” vy,
por supuesto, DISET (fabri-
cante y distribuidor de Othello
en Espafia), que ha sabido bus-

car un magnifico vehiculo para
promocionar y divulgar uno de
sus juegos estrella. La labor de
los organizadores y colabora-
dores se puede catalogar de
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Ajuntament de Barcelona
Districte de IEisample

por el Cabo Teyin

positiva, con una gran seriedad
y perfecto desarrollo del cam-
peonato, desde su acto inaugu-
ral hasta el final del mismo.
Suponemos que todos los par-
ticipantes debieron marchar
con un buen sabor de boca,
algunos mds que otros, pero de
€50 seguro que no tenia culpa
la organizacion sino la suerte o
su propia habilidad en el juego.

Se rompio el pronéstico

Pero puede que desconozcas
en que consiste el juego. El
Othello es un juego de estrate-
gia que nacié en Japén en 1971
basdndose en un juego inglés
del siglo XIX. Se juega sobre
un tablero con 64 casillas y con
un nidmero igual de fichas,
blancas por un lado y por el
otro negras. Cada jugador tiene
uno de los dos colores, y la par-
tida la ganard el que tenga mds
fichas de su color después de la
tltima captura (cuando una
ficha del adversario queda entre
dos propias es capturada, cam-
biando de color). Es un juego
de mecdnica sencilla pero con
un ilimitado ndmero de po-
sibilidades con lo que cada vez
su complejidad es superior.

También era complejo para
los participantes en el Campeo-
nato llegar hasta la gran final.
Una treintena de jugadores pro-
cedentes de 14 paises distintos
se dieron cita para dirimir quien
es el mejor de entre ellos. En la
lista de paises participantes
habia alguno tan exético como
Madagascar, pero la auténtica
novedad era la participacion por
primera vez de representantes
espafioles. El equipo espafiol
formado por Oscar Martinez,
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japoneses.

Con este curriculum a la
espalda, todo hacia pensar en un
nuevo triunfo nipén pero los
pronésticos no se llegaron a
cumplir. La 16° edicién del
campeonato ha consagrado a
los equipos europeos como los
mds destacados, acaparando los
cinco primeros lugares en la
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G

.

g
L

3
i
o

Dinamarca respectivamente) y . :

copando las trece primeras posi- © «imwwwm“ = i

ciones en individual, con Marc s e - .‘ mﬁ?

Tastet de Franciacomocam- #2822 . . = & ﬁg@g . %.‘.

peén mundial. Los japoneses - = | & -

tuvieron una mas que discreta - e i . g@ s ) § gé

actuacion, séptimos por equipos L

y con un noveno lugar (empa- xgg’;&giigﬁgﬁz N 5 Rl [ o

tado con ocho jugadores méis) :,::i:::%;“”“*“:f‘:“*" o »-mwffg‘ggsiiif* L f’*’%*:*““i;f%zz

en la clasificacién individual.
Tampoco tuvieron excesiva e
suerte los representantes espa- . . .
S HEsa e
fioles que cerraron la clasifica- :
cidn por equipos y quedaron en
los ultimos lugares, sélo por
delante de uno de los jugadores
del equipo japenés. De todos = -
modos lo importante en este it Sl R E s e D ““3”%5“““
primer campeonato con partici- T i e
pacién espafiola era romperel
fuego, y pocos imaginaban sor-

B
o ’F‘iw

.
%mﬁ #@3@%#%3&&9@; .u
SR e e

- ~15® Thundlerbol -
'Q%iii‘:i:‘:“; ~ Apache Leader |
- 'ﬁmmi%g .

.
-

i

o

B

=
S

- =
- «?*ﬁv@wﬂ#u G . - Efz
"“***‘wx}oﬁt@u»x;a;g**xv e

BB =

el

mlmaia
o 2

presas demasiado grandes. Eee s £ 0D e ﬁ.(mw fgfizgsf:ve‘

Esperemos que en la proxima e i ' = @ d vuestro L
edicién del campeonato vuelva - - . \ @w Q@mﬁmeh
a haber representacion espafiola ' L ' : B

o

¥y que consiga escalar unos
cuantos puestos en el ranking
mundial del Othello. @




o
%gs

T

P
ni SRy

o
- %&%‘

El precio de las bananas

Servidor bibliotecario lleva dando la murga a los lectores de esta revista desde hace ya bas-
tante. Pese a ello, muy pocos de vosotros imagindis lo ingrata que resulta la tarea en cuestion...
Por un lado, los responsables tiltimos de la publicacion de estas paginas defienden —ignominio-
samente— que el invento es deficitario y, con una excusa tan vulgar, no se dignan a ofrecer una
misera banana a cambio de mis desvelos. Por si fuera poco, las bibliotecas no parecen ser lu-
gares muy concurridos de un tiempo a esta parte y el personal no se digna a comentar nada de

lo que aqui se dice.

Bueno, casi nunca, que no hace mucho llegé a mis manos la segunda carta dirigida a esta sec-

cion...

En realidad, como que de todo hay en la vifia del
sefior, la carta en cuestion era un andénimo cabreadisimo
que venfa a decir, poco mis o menos, que vuestro biblio-
tecario favorito estaba vendido al oro de Martinez Roca.
Qué¢ cosas.

Al mozo en cuestidn se le habia indigestado por com-
pleto mi articulo a propésito del centenario de Tolkien.
Se quejaba de que en la lista de libros recomendados d.T.
(después de Tolkien) no hubiera ningtin libro de escri-
tores tan maravillosos e innovadores como Gary
Gigax..., uy, perddn, queria decir Margaret Weiss y
Tracy Hickman (no le encontré la gracia a ciertas alu-
siones de mi articulo, por supuesto), Orson Scott Card,
C.J. Cherryh y otros de similar “importancia”. Le pare-
cia descarada la sobreabundancia de libros editados por
Martinez Roca que figuraban en la lista, e igualmente
indignante que el tnico libro de Timun Mas de la misma
fuera, qué casualidad, Terry Pratchett, de quien hay
mogollén de libros publicados en Martinez Roca. O tam-
bién que un servidor recomiende una novela pésima
como Soldade de la niebla, de Gene Wolfe (Martinez
Roca, claro), en lugar de otra tan maravillosa como La
sombra del torturador, del mismo autor pero publicada
en Minotauro.

Aprovechando el particular, me voy a tomar la moles-
tia de aclarar unas cuantas cosas para evitar malenten-
didos en el futuro:

1) No le veo el mérito literario a las novelas de la
Dragonlance por ninguna parte. Personalmente, el
hecho de que estén basadas en un maravilloso mé-
dulo de AD&D me la trae floja.

2) Si, estoy en némina de Martinez Roca.

3) Mis opiniones son mias propias y no estan a la venta.

4) Servidor es el director literario de las colecciones de
SF y fantasia de Martinez Roca, ergoe Martinez Roca
publica lo que a mi me gusta. (No lo contrario, que
seria que a mi me tenga que gustar lo que publicase
Martinez Roca).

3) En el libro de David Pringle Las cien mejores nove-

&

por Alejo Cunervo

las de fantasia (de proxima aparicién en Minotauro)
no se recomienda ninguna novela de Margaret Weiss
y Tracy Hickman, Orson Scott Card (de quien yo
recomiendo encarecidamente Un planeta llamado
Traicion y La casa del canto, version corta) ni de
C.J. Cherryh. Es decir: no hace falta estar vendido al
oro de Martinez Roca para tener buen gusto.

6) La sombra del torturador es una excelente novela de
ciencia ficcién. Soldado de la niebla es una novela
de fantasia y, segiin un servidor, por lo menos igual
de apreciable que la anterior.

Y de momento lo dejo estar. Tan s6lo espero que haya
quedado claro, de una vez y para siempre, que La biblio-
teca de Ankh-Morpork no es una seccion imparcial de
critica de libros, cosa que por lo demas no existe. Si me
tomo la molestia de, como decia al principio, seguir
dando la murga, es por el mismo motivo que me impulsd
inicialmente a hacerlo: estaba un pelo harto de ver como
las secciones de libros de las revistas del ramo se ven-
dian, mas o menos abiertamente, al oro de Timun Mas...

Porque... ;alguien ha visto de un tiempo a esta parte
el tipico anuncio de Timun Mas en estas pdginas?

Algo hay que reconocerles a los resposables de la
revista: pese a que han perdido una publicidad que otras
revistas de menor tirada si tienen, esta seccion sigue
existiendo. Creo que les voy a perdonar las raciones de
bananas que me deben...

Por cierto, para que no se diga que no he comentado
ningtn libro esta vez, aviso de que acaba de salir... si, la
séptima entrega de la serie del Mundodisco, Pirémides.
Si alguien logra averigiiar porqué se titula asi la edicion
espafiola, se le recompensard con un ejemplar de regalo.
Las respuestas en sobre cerrado a esta redaccidn antes
del 31 de diciembre.

(Despedida y cierre: Sintonia a cargo de la Orgues-
ta Sinfonica de Ankh-Morpork. La Gran Pirdmide y
una dinastia milenaria de faraones como imagen de
fondo.) e
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Pifiosos

Normalmente doy tribuna desde aqui a vuestras consultas, pero hoy voy a hacer una saluda-
ble excepcién. A la redaccién nos han ido llegando un buen niimero de cartas donde nos contdis
anécdotas divertidas ocurridas durante el juego. Serd por lo malos que somos los orcos, pero a
mi las que mds me hacen sonreir son las consumadas pifias. Mds que nada, por imaginarme la
cara de “tierra tragame” de los que las cometen. Asi pues, hoy vamos de escenas graciosas y
para ello, os dejo en manos de mi compaiiero mds experto en cometerlas: el Capitdn Damm.

Uno de los placeres mas profundos para cualquier
buen jugador es rememorar. Las “batallitas™ son uno de
los temas m4s frecuentes entre los adictos a cualquier
clase de juego. Todos hemos escuchado, v a la vez tene-
mos, un buen niimero de anécdotas de juego, magistrales
estrategias, golpes certeros, hazafias sobrehumanas, etc...
Pero también hay la otra cara, las meteduras de pata.
Quien diga que no ha cometido nunca una es un menti-
ros0 0 no ha jugado a nada en su vida.

Yo mismo, he de confesar, soy un consumado es-
pecialista a la hora de hacer pifias 0 acometer acciones
que como minimo deberian ser tildadas
de suicidas o poco juiciosas.
Como pifioso con-
feso, me he que-
dado gratamente

sorprendido al leer unas cuantas cartas llegadas a la
redaccién y pienso dar la tabarra para engarzar esta
faceta del juego de alguna manera en la revista, ya sea
con una subseccion o salpicando las paginas con las
mejores aberraciones que conozcamos. Serfa largo inten-
tar dirimir como funcionan las sinapsis neuronales de un
jugador medio cuando decide poner fin a la vida de su
personaje o masacrar a su propio ejército por culpa de
algo que s6lo €l sabe (o ni eso). Bueno como es tan largo
no lo hago, y paso sencillamente a narrar unas cuantas
historias divertidas centradas en el mundo de los roleros
(que para algo es lo que a mi mds me gusta).

~ JPor qué a mi?

Eso se debia
preguntar el des-
graciado pro-
pietario de un
personaje de
Stormbringer
(guardaremos
el anonimato
en todo mo-
mento) que
tuvo la mala
fortuna de en-
contrar unos
compafieros
de aventura un
pelin insolida-
rios. Imagi-
naos la tension
del momento.
Nos acerca-
mos al final y
los PJs ascien-
den encordados por
una pendiente de cristal.
Una tonta tirada de dados y
el sujeto empieza a caer. Solo la
mtervencion de los compafieros
asiendo la cuerda puede salvarle el
pellejo, pero estan absolutamente
cagados pensando que el tirén les
puede llevar abajo (canallas, un tipo




de tamafio 9 que apenas pesa mds que un
pekinés). El master también se sorprende
ante la reaccidn de los “amigos” del des-
graciado PJ, y empieza una larga discusién
entre el proyectil humano y los otros.
Promesas de dinero, convertirse en esclavo,
favores sexuales, nada ablanda el duro
corazén de los aventureros. Al final surge
la idea genial en forma de amenaza. Si no
me cogéis le pego una leche a la primera
pared que vea, me cargo todo el duralex de
este maldito lugar y nos vamos todos para
la tumba. Como era de esperar el corazoén
de los compaiieros se vio conmovido por
palabras tan sinceras. A todo esto llevaba
como diez minutos cayenda.

Poca cosa comparado con este otro caso
de agudeza mental. Cthulhu. Todos bus-
cando a una moza (o era un mozo) que el
malvado Fu Manchu ha secuestrado. La
pista lleva a los aventureros hasta una bar-
beria que sospechan es una tapadera. Un
valiente decide entrar para investigar, y ni
corto ni perezoso se sienta en la silla del
barbero.

— Afeitar.

— Muy bien sefior.

— (Tras un breve lapso de tiempo)

— Esta bien chico listo. ;Dénde estd la
dama?

La pregunta queda sin contestar. En el
cuello del investigador queda la huella de
la poca calidad que el chico listo tiene
como barbero o persona. Depende de como
se mire.

Perdon, puedo cambiar de idea

Otra de chico listo. Partida de Flashing

Blades (Los Tres Mosqueteros). Trifulca en
una posada. Llega la Guardia de Richelieu;
el jefe de la patrulla hace cosquillas con su
florete en el cogote de un mosquetero. El
mdster le pregunta al jugador qué es lo que
piensa hacer. ;A que no adivindis cual es
la respuesta? Doy un salto hacia atrds. A
su vez el master responde con placer (no es
para menos): Sientes como el frio metal
entra en tu boca desde atrds hasta llegar a
hurgarte los dientes.

El méster estd un poco borracho. Los
jugadores no le van a la zaga. Los PJs estdn
subiendo por un muro con la ayuda de una
cuerda. Todos llegan atriba, se internan en
el edificio y la accién continda. Cnando
estan de nuevo metidos en faena uno de los
jugadores empieza a morirse de risa, ha te-
nido un flash de memoria. Uno de los PJs
ha subido por la cuerda teniendo los dos
brazos heridos gravemente, es de supener
que tenia una dentadura realmente envidia-
ble.

Para entrar en algun libro de récords es
la partida de Stormbringer realizada por
uno que conozco demasiado bien. El asunto
empezaba con una teletransportacion
rutinaria, por aquello de ahorrar tiempo en
el viaje. Es un método para viajar real-
mente rdpido, aunque con algun riesgo en
el momento de la llegada (mds de uno ha
salido con las orejas cambiadas de sitio).
Bien, el jugador en cuestién no debia tener
su dfa de suerte ya que se cepilléasu Pl y
al suplente que intentd realizar el viaje. El
master, magnanimo, le permitidé un nuevo
intento y a la tercera fue la vencida. Sin
embargo el “Jet Lag™ le debié durar bas-
tante tiempeo al personaje que, una vez su-
perados todos los peligros y de vuelta al

lugar de partida, decidio quedarse con el
objeto que debian entregar a un poderoso
mago. Sin pestafiear, el master lo fundié de
nuevo. Una buena marca, tres PJs muertos
en un moédulo que en principio no debia ser
de alta mortandad.

Ultimas palabras

No es menos divertido analizar esas ulti-
mas frases que todos lanzamos momentos
antes de morir (por supuesto sin saber que
nuestra hora habfa llegado). Aqui van unas
cuantas.

—  Con que una estatua de Nyarlathotep,
eh. Pues le toco la trompa.

— jjiUn dado de cien!!! Pues no miro.

—  sComo que olvidé desencasquillar la
pistola?

— ¢Un cthonian? Espera que saque la
thompson y verds lo que dura.

—  Sélo me queda un punto de vida. Me
quedo atrds. ;Entendido?

— (Hafallado conun 317 Ja, ja, ja. Vaya
mierda de tio.

— Tras un noventa y algo no puede salir
otro.

— Pdsame la cerveza.

—  Dejadme solo.

— Ja, ja, ja. Mira que dejarte matar por
ese pringao.

Estas son tan sélo unas cuantas anéc-
dotas, es imposible dar entrada a la
inmensa cantidad de literatura que el juego
genera. Seguro que ti conoces otras mucho
mejores, asi que no seas egoista y compar-
telas con los demds. @
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La batalla de Eylau

Esta es una de las batallas. napolednicas mds emocionantes de Clash of Arms. Primero, por-
que enfrenta a dos rivales encarnizados: rusos y franceses. Segundo, porque histéricamente
quedo en tablas, lo que garantiza que ambos bandos estan igualados. Aqui tenemos un comen-
tario sobre el juego y como somos muy originales, la version del derrotado.

por el C.E.N.A. (Centro de Estudios Napoleénicos Avanzados)

La serie de batallas napolednicas que presenta Clash of
Arms ha sido comentada en LIDER alguna vez. Se trata
de un sistema de juego a medio camino entre el tablero y
las figuras, que recoge con gran fidelidad el “ambiente”
de una batalla napolednica. La presentacion es excelente,
con fichas que muestran los uniformes de la época (el
colorido es algo esencial) y mapas grificamente muy
atractivos.

La tnica pega —nunca resuelta— de los juegos de Clash
of Arms estd en su reglamento, lleno de imprecisiones, 1o
que obliga a los jugadores a poner mucha buena volun-
tad para no enzarzarse en discusiones intitiles y a elabo-
rar numerosas aclaraciones o incluso “reglas caseras”.
Ello quiere decir que si tu posible contrincante es de esos
que buscan como abogados pleiteantes puntos conflic-
tivos en las reglas, mejor no juegues con €l a la serie Les
Batailles... Propénle una partida de parchis. Pero, repe-
timos, salvado el escollo “legal”, no encontraras otro
juego sobre batallas napolednicas a nivel de batallén
como éste.

Por qué Eylau

En esta ocasion, hablaremos de uno solo de los jue-
gos: la batalla de Eylau. Histéricamente, Eylau fue ¢l
encuentro entre los rusos (con alguna ayuda de los pru-
sianos) y los franceses en febrero de 1807, después de
que Napoleon destrozara a los prusianos en las batallas
simultineas de Jena y Auerstadt el afio anterior. En esta
ocasidn, los rusos no fueron tan ficiles como en
Austerlitz (1805). ;Quizd porque no estaba el zar en per-
sona para liar la troca? El caso es que, como una pre-
monicién de Borodino, franceses y rusos se masacraron
hasta la extenuacion, sin hacer caso de ventiscas y nieve,
desde primera hora del dia § de febrero hasta la noche.
Las bajas fueron terribles: unos 30.000 rusos y unos
20.000 franceses entre muertos, heridos y desapareci-
dos. La cosa quedo en tablas, pero el ruso Bennigsen
decidio retirarse durante la noche, con lo que Napoledn
quedd duefio del campo de batalla. Vinieron luego las
polémicas: Bennigsen acabd creyéndose que habia
ganado (y eso le llevé a su error en Friedland, el 14 de
junio siguiente, donde termind la campaifia y la guerra,
firmandose la Paz de Tilsit) y escribid un sesudo tratado:
“Zapiski o voine s Napoléonom 1807, poniéndose por
las nubes. Napoledn regresé con Maria Walewska y
esperd al buen tiempo, mientras que Tayllerand expli-
caba a las demds cancillerfas europeas que Eylau “habfa

sido una batalla un poco ganada”.

La batalla historica

Napoleén planted el enfrentamiento en su mejor estilo.
Era una época en la que todavia demostraba finura tdc-
tica (a partir de 1809 vendrian sus asaltos frontales, tipo
Wagram, Borodino y — el mas desastroso— Waterloo).
Tras arrebatar a los rusos el pueblo de Eylau el dia 7
(combate en que cayd gravemente herido el general ruso
de origen escocés Barclay de Tolly), Napoledn se pre-
par6 para fijar al enemigo mientras acudian por los flan-
cos dos cuerpos de ejército mds de la Grande Armée, el
de Davout (desde el Sur) y el de Ney (desde el
Noroeste). Con el de Bernadotte no podia contar; como
siempre y también premonitoriamente, se hacia el sueco.
Ney fue entretenido por una fuerza de prusianos y rusos
al mando de Von Lestocq y no llegd a tiempo de parti-
cipar en la batalla de manera decisiva. Davout, en cam-
bio, cumplid y puso en severos aprietos a los rusos en
su flanco izquierdo, de manera que Bennigsen tuvo que
ordenar a Von Lestocq que dejara paso libre a Ney y
acudiera a apoyar ese flanco debilitado.

La primera crisis de esta batalla fue que en el ataque
inicial francés, el VII cuerpo del mariscal Augerau se
perdid en una stibita ventisca y aparecio delante de las
baterias pesadas rusas, donde sufrié tremendas bajas.
Ante situacién tan comprometida, Murat cargé con la
reserva de caballerfa francesa, llevandose por delante
todo lo que encontrd, aunque después tuvo serios pro-
blemas para volver a sus lineas. En esa carga murid el
general francés de coraceros d’Hautpoul, pero se gand
un tiempo precioso para que el VII cuerpo se reorgani-
zara y para que llegara Davout con su III cuerpo.

Davout avanzé arrollando el flanco izquierdo ruso y
llegando casi hasta Anklappen, pero entonces se encon-
tré con los prusianos recién llegados de Von Lestocq.
Sus unidades fuercon rechazadas y sélo la intervencion
personal del mariscal evitéd que se produjera la desban-
dada. Pero entonces llegd Ney y fueron los rusos los que
volvieron a verse en aprietos... y asi hasta que la noche y
la escasez de municién obligaron a los contendientes a
destrabarse.

Una regla adicional

Al jugar la batalla por equipos, es altamente recomen-
dable que se establezca entre los jugadores de un mismo
bando una jerarquia de mando, y que se limite al
méximo la comunicacién verbal (se puede decir:



“pdsame una cerveza”, pero no hablar de
“ataca con tu divisién, mientras yo ataco
con la caballeria’™). Todo lo referente a
movimiento de tropas y 6rdenes debe con-
signarse por escrito y enviarse desde el
punto donde se encuentra la ficha que
representa al jugador emisor al punto donde
se encuentra la ficha del jugador receptor
por medio de un edecdn, que se moverd a
la velocidad de la ficha mds veloz con que
cuente dicho bando (generalmente caballe-
ria ligera con un factor de movimiento de
14 a 16). De esta manera (y si los jugadores
son minimamente honestos) se produce ese
lapso de tiempo tan realista entre la con-
cepcién de un plan y su ejecucion. Claro
que un jugador siempre puede reaccionar
ante las circunstancias y alterar las ¢rdenes
recibidas.

Si se quiere ir un poco mas lejos, la serie
de Les Batailles acepta perfectamente un
esquema de lideres y 6rdenes como el que
aparece en ¢l reglamento para figuras
Corps de Armée. En este reglamento, los
generales reciben una punfuacion de
Carisma y de Eficacia al principio del
juego, mediante una tirada de D100 en una
tabla al efecto. Los tipos de érdenes estan
establecidos (moverse, ir al contacto,
defender una posicidn, etc.) y segiin su
nivel de dificultad requieren tiradas de
dados (modificadas por las puntuaciones de
los generales) para ser cumplidas. En un
juego como Eylau, funciona a la perfeccién
hacer que los jugadores intercambien men-
sajes entre ellos (o tengan que reunirse fisi-
camente en el tablero como hicieron los
rusos en Anklappen en el curse de la par-
tida) y que los oficiales a su mando (gene-
rales de divisién en su mayoria) que sean
PNIJs (personajes no jugadores) tengan que
recibir a su vez las 6rdenes y cumplirlas o
no segun el reglamento de figuras de Corps
de Armée. También puede adaptarse parte
del reglamento de la coleccion Civil War
Brigade Series, de The Gamers con el
mismo efecto. En el caso de utilizar las
reglas de Corps de Armée, sugerimos, al
hacer las tiradas para determinar Carisma
y Eficacia, sumar al dado el total de los
modificadores de Infanteria, Caballeria,
Artilleria y Moral de cada lider (si son
negativos, naturalmente se restaran).

Eylau, el juego

La batalla histérica acabd en tablas y la
campafia tuvo que ser resuelta en
Friedland, en junio de 1807. En la partida
realizada por nuestro grupo, los franceses
obtienen una aplastante victoria que
hubiera hecho que la paz de Tilsit se fir-

mara seis meses antes. ;Cémo ocurrié?
Hemos preferido que sea el derrotado en la
batalla quien nos cuente su version de lo
ocurrido. Por una vez la historia la escribe
el perdedor. En su narracién intercalaremos
en cursiva los comentarios técnicos y so-
bre mecdnica de juego que sean pertinen-
tes.

Pero antes de cederle la palabra, hay que
hacer mencién de los otros protagonistas,
que pasamos a detallar a continuacion:

En el bando francés, Miguel Bonmati
estuvo auxiliado por una agresiva war-
gamer, Pilar Mouriz, quien fue primero el
general de division St. Hilaire, y luego el
mariscal Davout.

Por el lado ruso (y prusiano), Andrés
Asenjo asumi6 el papel de Bagration, y fue
nombrado jefe del ala izquierda; Joaquin
Mouriz fue el general de division Essen,

-ascendido durante la batalla a jefe del cen-

tro, y Javier Mufloz fue Von Lestocq y apa-
recié con sus prusianos para intentar tapar
los boquetes que los franceses abrian en la
linea rusa.

Desde Rusia con perdon

(La batalla segin Bennigsen)

Soy un apasionado del periodo napo-
lednico en general y de los juegos de Clash
of Arms en particular, a pesar de que reco-
nozco que tienen problemas con los regla-
mentos. Mi handicap en esta ocasién es que
nunca he jugado de ruso, y casi siempre lo
he hecho de francés. Como se vera, eso
resultd ser un factor decisivo y negativo.

Creo conocer bien la manera de pensar
de Napoleén (Miguel) que —curiosamente—
se parece mas a Wellington que al corso.
Es prudente y metédico, lo que puede per-
mitirnos ganar tiempo en esta batalla.
Ademds, hemos practicado un par de veces
los inicios de Eylau, siempre en los papeles
inversos (yo como francés, él de ruso) y sé
que atacard Serpallen (ver grificos) nada
mds empezar. La querencia de Napoledn-
Miguel por Serpallen le viene de haber pre-
senciado en esas pricticas dos ataques ful-
gurantes y con éxito. Yo no se lo voy a
poner tan fdcil: en Serpallen coloco a
Baggavout con su artilleria divisional, a las
6rdenes de Bragation-Andrés, jefe de ala.
Las instrucciones son resistir a toda costa.

La artilleria pesada rusa cuenta con el
doble de incrementos que la francesa y, en
el caso de las baterias con obuses de 20
libras y tiro recto, el factor de fuego a
corta distancia 36- es espeluznante. Para
quienes no conocen el sistema de Les
Batailles diremos que cuando se dispara a
un blanco, se divide el factor de fuego por
el factor de defensa del blanco. Un bata-
lién de infanteria en columna tiene defensa
6, 9 en linea. Con lo que una bateria rusa
disparando a corto alcance consigue un 6-
1 oun4-1.Si encima dispara al hex adya-
cente, se corre una columna a favor del
atacante, para representar la utilizacion de
metralia.

El despliegue inicial ruso —histérico— es
un tanto demencial. Nos extendemos desde
Schmoditten en el Norte, donde se encuen-
tra el general Markov con su division, hasta
Serpallen en el Sur, ocupado por
Baggavout. Una linea demasiado larga para
poder ser defendida con eficacia. Eso si,
con la mayor concentracion artillera de un
ejéreito en las guerras napolednicas (6
cafiones por cada mil hombres). El pro-
blema es que, a pesar de tanto caiidn, la cli-
matologia serd pésima hasta la una del me-
diodia (y la batalla empieza a las ocho de
la mafiana), lo que quita su eficacia a la
artilleria v hace muy peligrosas las cargas
de caballeria.

Para reflejar las duras condiciones cli-
matolégicas en las que se libré la batalla,
los jugadores tiran un dado al inicio de
cada turno para determinar qué tiempo
hace. El tiempo puede ser despejado (no
hay modificadores), ventisca (la infanteria
pierde dos puntos de movimiento, la caba-
lleria cinco y la artilleria tres; ademds la
artilleria sélo tiene un alcance de 3 hexes)
o nieve (la infanteria pierde cuatro puntos
de movimiento, la caballeria ocho y la arti-
lHeria cinco; ademds, la artilleria sélo
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puede disparar a hexes adyacentes). A par-
tir de la I del mediodia hay un modifica-
dor de -3 al dado, lo que hace mucho mds
probable el buen tiempo.

Mi idea es rechazar el primer ataque en
Serpallen, esperar a ver cuando llega
Davout por nuestro flanco izquierdo y ver
si entonces puedo presionar a los franceses
delante de Eylau, llegando a ocupar algu-
nas casas de ese pueblo, con lo que las
posibilidades de victoria rusas mejoraran.
La Reserva rusa apoyard a Bagration que
tiene que hacer frente a Davout. Ademas,
le envio toda la Artilleria a caballo de la re-
serva al mando del general Resvoi.

La batalla empieza tal y como lo habia
previsto. La divisién del general francés
St. Hilaire ataca Serpallen, mientras que
una divisién de caballeria francesa (dra-
gones) comienza a moverse para doblar
nuestro flanco izquierdo. Veo aqui dos
errores de Napoledn (que por cierto, no
sale de la iglesia de Eylau por miedo a que
nos lo cepillemos): Es iniitil doblar nues-
tro flanco izquierdo, cuando ya estd do-
blado, puesto que por ahi llegara Davout;
en el fondo obliga a mi buen Bagration a
desplegarse en el terreno que mds tarde
tendrd que defender. Tampoco es buena
idea atacar Serpallen (las bajas de la divi-
sioén St. Hilaire lo corroboran), es mucho
mejor atacar en la conjuncién de las uni-
dades de Baggavout con el resto de la
Iinea rusa, aislando asi Serpallen. El caso
es que St. Hilaire sale con el rabo entre las
piernas... y aqui, a partir de un primer
€xito ruso, se empiezan a torcer las cosas
para nosotros.

(Por qué? Pues primero, porque Ba-
gration-Andrés piensa que podra resistir en
Serpallen mucho més de lo razonable. El
caso es que la dltima casa de Serpallen, la
famosa “panaderia”, no caerd hasta cuatro
horas mds tarde, defendida de manera
numantina por un batalién de granaderos
de San Petersburgo. Pero en esa defensa
muere Baggavout (ver tabla de bajas) y
desaparece su division como unidad de
combate.

Segundo, yo, desde la tranguilidad del
puesto de mando en Anklappen, pienso que
podré seguir la historia, lo que significa que
Markov no se mueva de Schmoditten y
Schloditten (que defenderi ante Lasalle v
Ney por la tarde) y que Von Lestocq,
cuando llegue, pase por detrds de nuestras
lineas para ayudar a Bagration: esto signifi-
caba ceder la iniciativa al francés y fue
desastroso; en aquel momento tenia que
haber atacado Eylau con la division de
Markov y el ala derecha rusa.

Tercero: Murat organiza una carga
masiva con una divisién de dragones y nos

vuela la baterfa pesada de la izquierda. Es
verdad que en los finales de la carga muere
el general Grouchy, pero si se tiene un
poco de perspectiva histérica, a lo mejor
hasta le hemos hecho un favor a Napole6n.

En 1815, Grouchy, ya mariscal, serd el
que persiga a los prustanos tras la batalla
de Ligny y no llegue a tiempo a Waterloo .

Cuarto: empezamos a sufrir bajas in-
creibles en artilleria y en caballeria. Platov,
ataman de los cosacos, contracarga contra
Murat con los ulanos polacos (unidades de
lanceros a caballo), se ve rodeado por infan-
terfa francesa y se rinde con 800 jinetes.

Quinto: Davout-Pilar (que se merecerd el
apodo de Moulinex, porque demuestra ser
una auténtica maquina de picar carne) va a
llegar mucho antes de lo previsto.

La llegada de refuerzos, tanto rusos
como franceses, es uno de los factores
decisivos de la batalla. Cada una de las
fuerzas que deben entrar en el tablero tiene
una hora estimada de llegada (la hora his-
torica de su entrada en combate). Pero una
tirada de D100 altera esa hora de llegada:
una unidad puede llegar desde dos turnos
antes a dos turnos después de su hora his-
torica. Dos turnos de Les Barailles (40
minutos de tiempo de juego) pueden cam-
biar el rumbo de la historia...

Delante de Eylau reina la calma, por lo
que decido atacar con la quinta divisién del
general Tuchkov 1. Aqui va a demostrarse
mi nulo conocimiento del ejército ruso:
ataco a la francesa, desplegando, delante de
los batallones de mosqueteros y granade-
ros, batallones de jaegers (cazadores, o
egerskii en ruso) en tiralleurs. Bien pronto
descubro que los tiralleurs rusos son tira-
chinois, porque su potencia de fuego es
nula.

La potencia de fuego de las unidades
varia segin la formacién que adoptan.
Bennigsen se queja porque mientras qiie
un batallon de infanteria ligera francesa
suele tener 600 tiradores (6 factores de
combate) con una potencia de fuego de 18
(niimero de factores multiplicado por 3)
cuando se despliega en tiralleurs, un bata-
llon de egerskii ruso tiene entre 200 y 300
hombres y su factor de fuego desplegado
en la misma formacion viene impreso en la
ficha y suele ser 4.

Luego resulta que la potencia de fuego
de los batallones de linea y granaderos des-
plegados en linea es igualmente pobre.

De nuevo, los rusos, desplegados en
linea, tienen una potencia de fuego igual
al niimero de factores de la unidad, mul-
tiplicado por dos. Los franceses multi-
plican por 3 =y por 4 cuando se trata de la
Guardia.

Comprendo entonces por qué Suvarov

&

dijo que la tdctica méas ttil erala carga ala
bayoneta. Y a ello voy. Pero entonces
resulta que mientras que mis batallones son
de 400 y 500 hombres, los franceses tienen
batallones de 800 y 900 hombres. Aun asi,
la moral rusa es alta y conseguimos ocupar
algunas casas de Eylau. Pero ocurre un
imprevisto: el mariscal Soult, jefe del IV
cuerpo francés, ha salido de Eylau con un
batallén de linea francés para enfrentarse a
mi avance y, al ver la caballeria rusa, forma
en cuadro. Y entonces yo lo veo todo rojo.
Incluso cuando juego de francés le tengo
una especial mania a Soult. Hace poco que
en los ataques contra nuestra linea cerca de
Serpallen ha caido muerto Augereau, y
pienso: ;por que no cepillarme a Soult? Y
hago algo que ningtin comandante en jefe
puede hacer en una batalla: me olvido de
lo que le puede ocurrir a Bagration, me
olvido de la caballeria francesa, y dedico
toda la quinta divisidn a una sola cosa:
Matar a Soult. El resultado es que no sélo
no mato a Soult sino que coloco a toda mi
quinta division en Plus Grande Disordre y
su general cae herido, no pudiendo regre-
sar al combate hasta las seis de la tarde.

Y mientras yo me encebollo con Soult,
cosas mucho mdas importantes suceden en
otras partes del campo de batalla. Davout
carga con su infanteria una y otra vez con-
tra las unidades de Bagration. Corre tanto
que deja atrds sus cafiones, deja atrds tam-
bién a la caballeria pesada que Murat habia
enviado para ayudarle... menos mal que por
fin alguien le pega un tiro (nada grave, por
desgracia) y durante un par de horas pode-
mos respirar. Pero la ofensiva del III
cuerpo francés ha hecho trizas el ala
izquierda rusa. Yo he enviado un mensaje a
Bagration para que abandone Serpallen y
se retire a una linea defensiva formada por
Klein Sausgarten en el centro y las colinas
que la flanquean a derecha e izquierda. El
mensaje llega tarde: se estd combatiendo

" delante de Klein Sausgarten y muchos de

los batallones de Bagration no tienen mas
de cien hombres.

Se incorpora al juego Joaquin, que serd
Essen. Acaba de llegar de Estados Unidos,
y quizd por el jet-lag, antes de enterarse de
qué ocurre con su octava division, el fran-
cés le coge dos baterias. Pero enseguida se
pone en situacién, organiza un brillante
repliegue y le nombro jefe del centro. Yo
personalmente ordeno dos cargas de
caballeria desastrosas: la primera cuenta
con tres regimientos de coraceros al mando
del principe Galitzin: los franceses forman
cuadros, nos levamos uno por delante y
nada més. Poco después, los exhaustos
coraceros rusos son rodeados por la
Guardia francesa y se rinden, con el prin-
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cipe a la cabeza. Y en el ala derecha, dos
regimientos de dragones cargan contra
chasseurs franceses, que eluden la carga,
dejando a mis pobres dragones delante de
la-artillerfa francesa. Seguimos perdiendo
caballeria.

Hemos perdido Serpallen, hemos sido
expulsados de Eylau, nuestras bajas
aumentan de manera alarmante, y por fin,
llega Von Lestocg-Javier, quien nos envia
como avanzadilla al general Auer con dos
regimientos de dragones prusianos. Nom-
bro a Lestocq responsable del ala derecha,
con la misién de defender Schmoditten y
Schioditten, y pongo a sus ordenes la caba-
llerfa rusa de nuestra ala derecha.

La Guardia francesa ha comenzado a
moverse y nos ataca en las alturas delante
de Eylau, con el resultado previsible: sali-
mos corriendo y seguimos perdiendo cafio-
nes. De todos modos, ellos tampoco salen
ilesos. La situacidn es critica, por lo que
convoco una reunién en Anklappen:
Bagration y Essen deben acudir, para que
celebremos consejo de guerra. Ante una
botella de Stolichsnaya (de verdad) les
expongo mis puntos de vista:

1. No tenemos capacidad de iniciar nin-
gun movimiento ofensivo .

2. Hemos perdido tantos hombres y mate-
rial que, si no nos matan los franceses,
lo hard el Zar.

3. Por lo tanto, resistiremos hasta el
iiltimo hombre (que espero ser yo).

Para ello cambio mi planteamiento ori-
ginal: Von Lestocq, jefe del ala derecha,
defenderd con sus prusianos Schomditten.
Markov baja hasta situarse frente a Eylau
y las divisiones rusas efectiian un movi-
miento lateral hacia la izquierda, para
cubrir ligeramente a Bagration. La octava
divisidn lanza un ataque de distraccién
sobre los franceses que avanzan hacia Ank-
lappen.

Con un iltimo brindis, mis bravos ge-
nerales parten para ponerse al frente de sus
tropas. No sé si volveré a verlos. Veinte
minutos después, una carga de dragones
franceses entra “hasta la cocina” de la linea
central rusa que defiende Essen. Pero el
bravo Essen protagoniza el acto mds
heroico de la jornada: en un ataque a la
bayoneta hace retroceder desordenados a
los mismisimos granaderos de la Guardia

francesa. Si esto fuera Waterloo, todo el
ejército francés saldria corriendo. Yo estoy
montando las baterias pesadas rusas en las
alturas detras de Anklappen, en lo que serd
nuestra ultima linea de reserva. Los prusia-
nos llegan y ocupan sus posiciones.
Bagration casi no tiene infanteria, ve unos
dragones franceses que se aprestan a car-
gar contra sus baterias a caballo de la
reserva y, harto de que nos birlen cafiones,
se planta delante de ellos y exclama
“Tendréis que pasar sobre mi caddver”. Los
dragones franceses no se cortan un pelo y
el khyaz (principe) Bagration pasa a engro-
sar la lista de fallecidos en acto de servicio.
Siempre fue un adelantado a su tiempo; lo
digo porque el Bagration histérico la palmé
en Borodino, cinco afios después de Eylau.
Espero al menos, que Ney llegue tarde.
Porque Davout Moulinex, totalmente
repuesto, estd preparando sus batallones
para una nueva carga a la bayoneta. ;Y
Napoleén? Sigue en la iglesia y se frota las
manos satisfecho.

José Lopez Jara, alias Levin Augustus
Teophile Bennigsen, general de caballeria
del Ejército del Zar, ®
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[nvasion!

Uhna vez mds te ofrecemos un escenario para que puedas ejercitar a tus guerreros, y ademds muy apropiado
para este niimero de la revista regido por Arturo y sus Caballeros. Para jugar jInvasion! es necesario que dis-
pongas de Viking’s Raiders y Dark Blades.

Una oleada de sajones guiados por Eirik
irrumpen en la costa de Inglaterra.
Sorprendidos, los hombres del Rey Arturo
se aprestan a la defensa en espera del
refuerzo de Arturo y sus Caballeros.

Sajones: Eirik (lider sajén), Svein,
Siburd (IT); Tryggue, Ivar, Skule, Tor,
Hallstein, Hulvid, Inge Mar (HD); Ragnar,
Ulu, Ragnvold, Gaute, Alrek, Brynijolf,
Torkjel, Hake, Bjorn, Torgrim, Blotolf,
Dag, Olav, Hildebrand (BS).

Despliegan primero en cualquier hexa-
gono de tierra del mapa “The coast”, con
excepeién de aquellos que contengan edi-
ficios, y comienzan a mover primero.

Ingleses: Osgar (T); Aelfgar, Swithulf
(B); Eadric, Aclfric, Ordhem, Weohstan,
Aelmaer, Aethelberth, Eardwulf, Oswald,
Aelf Weard, Godwine (C); Hilda, Astrid,
Judith, Agatha, Brigida (W); Walter,
Dunstan, Harold, Ralph (P).

Despliegan todos los hombres de armas
(T, B y C) en cualquier hexdgono del mapa
“The Water Hill”, cn excepcién de
Weohstan (C) y Aelfgar (B) que desplie-
gan en la torre “Look out Post”. Las muje-
res y los campesinos despliegan en
“Bulding” y el molino.

Reglas Especiales

1¢ Se utilizar4 1a tabla de combate y la de
disparo de Viking’s Raiders.

por Javier Gémez

2% Se utilizara la regla de Berserk
pero con las siguientes modifica-
ciones. No entrarin en
Berserk mediante tirada de
dado sino cuando hieran o
sean heridos, y una vez
que se entre en este
estado, no desapare-
cerd hasta el final del
escenario.

3 Si en un
momento de la partida
s6lo quedasen cam-
pesinos y mujeres
inglesas, se aca-
bard el esce-
nario y se pro-
clamara vence-
dor absoluto al
jugador sajon.

4¢ El rio es
franqueable pero
cuesta 2,5 puntos
atravesar un hexdgono.
Se considera terreno -7
La corriente fluye de
sur a norte, por lo que
un personaje herido o
aturdido  avanzaria
1d10 hexdgonos a 7
favor de la corriente cada
turno que permanezca en el
rio después de efectuar cualquier cruce.

Llegar hasta un hexdgono de rueda de
molino significard la muerte del personaje.
52 8i un hexdgono de rio estd ya ocupado
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El Rey que fue y serd
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Nada mejor para contextualizar un buen dossier sobre la figura de Arturo y los Caballeros de
la Tabla Redonda que dar un repaso a las diferentes visiones literarias que han retratado, y for-
Jado, el mito arturico. Acercandonos a los distintos Arturos (por otro lado estrechamente rela-
cionados por su cardcter arquetipico) que han creado las mentes de los escritores desde la lejana
Edad Media, es mds que probable que nos adentremos en la filosofia de la que se nutre

Pendragon.

Ediciones Siruela puso por fin al alcance del afi-
cionado a las epopevas medievales la primera edicion
en castellano de Le Morte D’ Arthur escrita por Sir
Thomas Malory y publicada originalmente por Caxton
en 1485, conmemorando asi el quinientos aniversario de
la edicién principe. El hecho es doblemente agradable,
no sélo por cubrir el vacio que existia al no disponerse
de edicidn castellana, sino también por la esmerada tra-
duccidn de Francisco Torres Oliver y la cuidadosa edi-
cion, capaz de satisfacer las ansias tanto de lectores pro-
fanos como de los estudiosos.

Desde su humilde origen como caudillo galés, Arturo
de Bretafia recorrio una larga serie de avatares literarios
hasta convertirse en el Rey y fundador de la Tabla
Redonda que nos describe Malory.

En efecto, segin los mds eruditos exégetas de la
“Materia de Bretafia”, Arturo (Arthur o Arthus, segin
las distintas graffas), fue probablemente un guerrero celta
de cierta fama que combatié a los invasores sajones del
norte en el siglo V, siendo mencionado desde entonces
en la literatura popular céltica que, siguiendo su cono-
cida tendencia a la mitificacion y la fantasfa, le dot6 de
toda suerte de virtudes y talentos, convirtiéndole en un
rey triunfante y unificador que “volvera algin dia”. Los
bardos y “conteurs” bretones llevaron las canciones y
poemas que narraban sus hazafas por todo el mundo del
medioevo y, por reiteracién, fueron tomadas por autén-
ticas.

De este modo, aparece como personaje histérico en la
Gesta Regum Anglorum, del 1125; mds tarde, Geoffrey
de Monmouth lo incluye en su Historia Regum
Britanniae, encajandolo en el avatar histérico de la
Corona Inglesa y redimiendo su origen popular con ¢l
manto respetable de la realeza y la cortesia.

Un clérigo francés, Wace, reescribe la historia de
Arturo en su Roman de Brut: ya el propio titulo in-
troduce a toda la saga en el terreno de la novela, de la
ficcidn, aunque sin renunciar a la pretension historicista.
La incierta situacién politica hace que resulte con-
veniente crear la imagen de un Rey de Inglaterra pode-
roso e independiente, con una corte rica y prestigiosa en
la que se pueda apoyar la tambaleante situacién de la
dinastia Plantagenet, origen a su vez de una variopinta
mitologia. .

Pero sera Chrétien de Troyes quien unificara los des-
perdigados textos artiricos, incluyendo en ellos la
leyenda de Tristan, restando importancia a Arturo para

e

por Lluis Salvador

fijarse mds en sus caballeros, como Yvain o Lancelot —a
quien describe como el perfecto caballero cristiano, hasta
que su ciego amor por Ginebra lleva al mundo en que
se mueven al caos—, y perfilando la historia del Grial,
final apotedsico de la Orden de Caballeria creada por
Arturo, obra que quedd inacabada a su muerte.

Naturalmente, pocos pudieron resistirse a la tentacion
de continuar el éxito obtenido por Chrétien, entre ellos
Robert de Boron, que redondea la historia del Grial iden-
tificindolo con el Caliz de la Ultima Cena, custiodado
por José de Arimatea y sus legendarios sucesores hasta
los tiempos de Arturo.

Asi, con el mismo interés de ampliar y difundir la his-
toria, se escribe el llamado “ciclo de Lancelot-Grial”,
mds conocido como la Vulgata y que consta de cinco
novelas: La historia del Santo Grial, Merlin, Lanzarote,
Biisqueda del Santo Grial y La muerte de Arturo. Pero
asi como la ambicidn literaria fue la perfecta cobertura
para una ambiciosa politica, aqui es la religion la que
arrima a la poderosa ascua de las leyendas artiricas su
modesta sardinita doctrinal. En efecto, al igual que en
los textos precedentes Arturo fue el perfecto rey me-
dieval, limitado a funciones ceremoniales y carente de
tedo poder politico y militar real, salvo el que le presta-
ban sus vasallos, en la Vulgata los caballeros se con-
vierten en “soldados de Cristo”, y la bisqueda del Grial
pasa a ser un viaje mistico cuyas aventuras son pruebas
para la entereza del caballero, guiado a lo largo de su
andadura por sabios ermitafios. Sélo Galahad, el puro,
casto, perfecto (y también un poco cursi, todo hay que
decirlo), capaz de resistir todas las tentaciones del
mundo y de la carne, serd quien halle el Grial, superando
todas las pruebas y recibiendo la mistica satisfaccién de
morir en la Paz del Sefior.

De este modo, tras mil versiones y perversiones, llega
nuestro Arturo a la pluma del controvertido Sir Thomas
Malory, de quien poco o nada sabemos con seguridad:
que fue un caballero y que escribié su texto en prisidn.
Dos Malory, contempordneos entre si, se disputan su
autoria; de uno sélo sabemos que fue originario de
Yorkshire. En cuanto al otro, nacido a principios del
siglo X'V en Warwickshire, hered¢ titulo y propiedades
de su padre, combati6 en Calais a las drdenes del Conde
de Warwick (el “Hacedor de Reyes”, personaje que
alcanzd caricteres de leyenda) en 1436, sucedid a su
padre en el Parlamento y, entre 1440 y 1451, fue acu-
sado de una serie de delitos como intento de asesinato,




robo, extorsién y violacién, por lo que fue
a dar con sus huesos en la carcel, de la que
fue entrando y saliendo en varias ocasiones
entre 1451 y 1460. Al parecer, un iltimo
periodo de encarcelamiento, entre 1468 y
1471, durante ¢l que escribié Le Mort
D' Arthur, se debio a motivos mds hono-
rables, del tipo de una manifiesta incapaci-
dad para el cambio rdpido de lealtades y
afectos politicos. Murié probablemente en
la prisién de Newgate, en 1471.

Se conservan dos versiones de su libro:
el llamado manuscrito de Winchester que
se divide en ocho novelas sueltas, con un
titulo propio cada una, y la edicién com-
puesta por Caxton, quien la subdividié en
ventitn libros y casi quinientos capitulos a
los que doté de un titulo tinico, escogiendo
arbitrariamente Le Morte D’ Arthur.

La estructuracién de Caxton es estric-
tamente cronoldgica, inicidndose con el
nacimiento del Rey Arturo y su conquista
de la Corona, la unificacién de Bretaiia, la
consecucién de la espada Excalibur y la
unién con la Reina Ginebra; las campafias
europeas y la fundacién de la Tabla
Redonda. Siguen las historias de Lancelot y
Gareth Beaumanins; después, el largo “Sir
Tristam de Lyones”. El ciclo del Grial; la
historia de Lancelot y Ginebra, causa del
conflicto entre Mordred y Arturo, y la
muerte de éste, que cierra su narracion.

Malory fue, en cualquier caso, un hom-
bre de accién, lo cual se evidencia en su
obra, en la que priman descripciones de
barallas y aventuras frente a interpretacio-

nes politicas o religiosas. De estilo breve y
conciso, sin duda su azarosa vida de gue-
rrero hizo que sus relatos tomasen un
fresco sentido de vivencia, lo cual, amen
de constituir la mas completa recopilacién
de las leyendas artiricas, hace de la lectura
de Le Morte una experiencia particular-
mente gratificante.

Desde su publicacién, la profusién de
textos artdricos se ha convertido casi hasta
en alarmante. La coleccién “Seleccién de
Lecturas Medievales™ ha proseguido su
andadura, recuperando textos como el Erec
y Enid o los Lais de Maria de Francia que
estaban tristemente desaparecidos del mer-
cado desde hacia afios.

Jaume Vallcorba, el mas meticuloso edi-
tor de Espaiia, ha sabido complementar el
panorama artdrico en su editorial, Sirmio;
Ediciones PPU ha contribuido también con
la recuperacion de los mds ignotos textos
(Meraugis de Porlesgnez, La hija del
Conde de Ponthien, etc) a conformar un
panorama medieval y arttirico de los mas
completos de Europa.

Quizds demasiado completo. El lector
corre el riesgo de perderse entre tantas edi-
ciones de Chrétien de Troyes, antologias,
bestiarios (de entre los que el editado por
Siruela es inapreciable) y compilaciones de
textos. Sin embargo, la brijula también esta
editada. El imprescindible volumen Ef Rey
Arturo y su mundo. Diccionario de mitolo-
gia artirica de Carlos Alvar edifado en
Alianza, se eleva como la obra de consulta
mas detallada para moverse por Camelot y
sus Europas. Caballeros, personajes, luga-
res, monstruos y bestias estin perfec-
tamente definidos y resumidos, amén de
referenciados en una bibliografia primo-
rosa.

Hemos examinado brevemente los tex-
tos, ya casi miticos, que han conformado la
literatura artirica en su origen medieval.
Sin embargo, cuando se pretende hacer lo
mismo con sus modernos sucesores no se
puede evitar un sentimiento de perplejidad,
tal es de ingente la cantidad de epigonos,
reescritos, reelaboraciones, etc. que pue-
blan los estantes de la narrativa con-
temporanea. Los mismos estudiosos an-
glosajones consagran todo un subgénero a
esta forma de literatura fantastica.

La primera cuestion que surge del asom-
bro es jpor qué? ;Cémo es posible que un
tema que alcanzé forma definitiva en el
siglo XV provoque en los escritores tal
impulso creativo... y que el mercado no se
sature? La mas probable respuesta es que
con Arturo y sus nobles caballeros nos
encontremos ante un arquetipo que ha
alcanzado status universal.

El rey Arturo cald hondo en la menta-

lidad medieval; las comparaciones con
Godofredo de Bouillon y Carlomagno y su
proclamacion como “el mejor de los reyes
de la Cristiandad” no son desconocidas
para los estudiosos. No creo que la situa-
cién haya variado, al menos en el incons-
ciente colectivo de la humanidad. Pues
Arturo es el rey que volverd, no a un pais
sino a una civilizacion, para restaurar una
nueva era de la caballeria; es decir, de la
justicia. Arturo y la Orden de la Tabla
Redonda son los exponentes maximos e
incorruptibles de un poder no legislativo
sino fundamentalmente judicial. Una vez
encontrada la verdad acerca del caso que
se trate, la misma Orden, por mediacion de
sus caballeros, pone los medios para su eje-
cucién inmediata y apropiada. La leyenda
arttirica es la aspiracién de toda la socie-
dad: una especie de dios humano a quien
recurrir en tltima instancia, sin que inter-
fiera en otros aspectos del individuo.

Esta apreciacion, evidentemente €tica, no
podia pasar por alto a editores y autores
que rapidamente encontraron en el mercado
educacional el dmbito adecuado para la
introduccion de sus obras: novelas que uni-
fican en un sélo relato las diferentes histo-
rias artiricas, renovandolas en el lenguaje.
Es casi innecesario comentar la buena aco-
gida que estas reelaboraciones tuvieron
tanto en educadores como en el pablico:
obras que ademds de fomentar los valores
tradicionales, constituyen unos magnificos
relatos de aventuras.

Surgen asi una serie de novelas, de cali-
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dad desigual, que acercan en lenguaje y
talante las hazafias de Arturo y sus caballe-
ros al piblico moderno. Un ejemplo digno
y entretenido puede constituirlo la obra de
Howard Pyle, que lamentablemente sélo
puede ser disfrutada por los lectores cata-
lanes. Digo lamentablemente porque, a
pesar de que existen muchas obras de este
tipo y de la misma época, no existe, que yo
sepa, un texto comparable en lengua caste-
llana. Pyle es también el autor por
antonomasia de la mejor versién de otra
leyenda inmortal: Robin Hood (existe edi-
cién castellana en Anaya, coleccién “Tus
Libros™). Algunos lectores se sorprenderdn;
efectivamente, aunque casi todas las co-
lecciones infantiles y juveniles disponen de
uno o dos titulos en este sentido, no he
podido encontrar ninguno que sea mi-
nimamente atractivo. Todos son modemos;
escritos por el director de la coleccién o
alguien afecto a la editorial, en base a igno-
radas fuentes; y, en suma, redactados con
el viejo sindrome de que el pablico juvenil
admite cualquier basura con delectacidn.
Por otra parte nuevas elaboraciones del
mito artlirico ya no son necesarias; hay tex-
tos suficientes provenientes del s. XIX que
siguen totalmente vilidos. Lo cual nos
lleva al ejemplo de Steinbeck. Los Hechos
del Rey Arturo y sus Nobles Caballeros es
una obra que Steinbeck dej6 inacabada a su
muerte —hecho que se oculta cuidadosa-
mente en la portadilla de la edicién caste-
llana—. No sabemos que hubiera podido
surgir del manuscrito definitivo, teniendo
en cuenta la obsesion que sentia el autor

por los ideales artdricos, pero si su Gnico
objetivo era el de “poner en lengua mode-
ma las historias de Arturo™, seglin escribié
el mismo Steinbeck, hay que decir que fra-
casé miserablemente, consiguiendo lo casi
imposible: aburrir. Mejor resultado tuvo en
Tortilla Flat, transposicién de los temas ar-
tiricos a los bajos fondos de Monterrey.

La leccién que nos ha dado la narrativa
contemporanea es que los temas se amplian
conforme lo hacen los intereses de la socie-
dad. Son, por tanto, miiltiples las formas en
que los autores modernos pueden contem-
plar el mito artiirico. Una de ellas, quizis
la de mayor renombre, es la vision de los
hechos desde la perspectiva de un tinico
personaje, como puede ser el caso de la tri-
logia La Vida de Merlin, de Mary Stewart,
que nos cuenta la vida del mago desde su
infancia. Aunque el relato de estas caracte-
risticas que mds fama e influencia ha tenido
no proviene de la literatura sino del cémic.
Y hay que reconocer que partia de cero.
Con El Principe Valiente, Harold Foster no
retoma un caballero conocido, como
Lancelot, tan biografiado, sino que crea
uno propio. Son muchas las causas del
éxito de las aventuras de Val, no siendo la
menor la prodigiosa y detallada —fotogra-
fica, dirfamos— plumilla de Foster. Es inne-
gable que Valiente marcé a muchas gene-
raciones de futuros escritores por su cuida-
doso reflejo de la atmésfera de la época. Y
recordar un hecho inusual: los dibujos de
Foster son mas ilustraciones comentadas
que vifietas; y otro Unico en su época: Val
€S un personaje que envejece con el paso
del tiempo. Ahora bien, el cémic ha sido
irrespetuosamente pervertido en la serie
televisiva de dibujos animados; evitese su
visién. En cambio, destaquemos el juego
de rol, un tratamiento entrafiable y fiel del
personaje.

Al respecto del tratamiento del personaje,
también la tendencia del antihéroe —cuando
menos torturado psicolégicamente— ha
encontrado su ubicacidn en las continua-
ciones artdricas. La trilogia de Richard
Monaco —Parsifal, The Grail War, The
Final Quest— nos relata la historia de
Parsifal, un joven con severos problemas
emocionales. Educado sin tener contacto
con el mundo, el muchacho decide ser
caballero, en cuyo oficio es enormemente
fuerte y pure de corazdn, es decir, to-
talmente ingenuo. Suave a veces, amarga-
mente irénica otras, la narracidén de
Monaco puede no gustar a los amantes de
la caballeria tradicional, pero da una visidén
desmitificadora vilida y oportuna del mito
arturico.

Con la aparicién en 1982 de The Mist of
Avalon, de la conocida escritora de por-
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querias literarias (segiln palabras de la
misma autora) Marion Zimmer Bradley, la
critica alabo el hecho de que la materia de
Bretafia fuera por fin tomada desde el
punto de vista de sus personajes femeninos.
Dejando aparte las virtudes literarias de la
obra de Bradley (que son de tonos mds bien
gris plomizo), las novelas que se han
basado en cardcteres femeninos artiricos
son bastante anteriores a la misma. Vera
Chapman ya lo habia hecho as{ en The
Green Knight, donde se nos cuenta la his-
toria de sir Gawain por Vivian, sobrina de
Morgana. Sharan Newman, en Guinevere,
nos da la vision de la juventud y primeras
experienciag de Ginebra. La novela de
Bradley estd tomada desde una dptica fe-
minista frente a las posiciones de la mujer
moderna pero romantica de Newman y
Chapman, pero este hecho no basta por si
mismo para salvar a una obra de 1000 pagi-
nas de naufragar en el tedio mds absoluto.
La novela artiirica feminista esta atin por
escribir.

Rafael Llopis dice que todo arquetipo
tiene una trayectoria que pasa por cinco
estadios: creencia - leyenda folclérica - arte
- humorismo - bufonada. Si bien la mate-
ria de Bretafia no ha llegado todavia al
ultimo estadio, si ha pasado por el tamiz
del humor, y con marcado éxito tanto lite-
rario como de difusion popular del mito.

La mas famosa novela sobre Arturo y sus
caballeros —mds famosa que la obra de
Malory— la escribié ese hombre de
Missouri que firmaba como Mark Twain:
Un Yanqui de Connecticut en la Corte del
Rey Arturo. En ella, el personaje principal




se ve trasladado a los tiempos medievales
y, con €l, lleva toda la técnica del cambio
de siglo. Garcia Gual, que tan bien analiza
los textos medievales, pero que parece per-
der su buen sentido cuandoe se trata de
novelas modernas, interpreta esta obra
como una sitira de los tiempos del oscu-
rantismo. Puede ser cierto que en algunos
capitulos los fundamentos de la caballeria
queden maltrechos, pero en resumen la cri-
tica de Twain parece dirigirse mas hacia la
sociedad industrial, y en algunos pasajes
del libro llega a abjurar de “esta maldita
raza humana”. La gran virtud de Twain es
presentarnos esta critica con una buena
dosis de humor que hace las delicias del
lector.

Naomi Mitchison sigue en To the Chapel
Perilous los postulados de Twain cuando
nos presenta, también en clave jocosa, las
andanzas caballerescas de la época vistas
por los medios de comunicacion social de
entonces. No hay que menospreciar esta
novela; los elementos sobrenaturales de la
busqueda del Grial son lo bastante podero-
s0s como para mantener la tensién na-
rrativa y convertir esta historia en una
pequefla obra maestra.

Y hablando de maestria, llega ahora el
turno de Terence Hanbury White. Su tetra-
logia “El rey que fue y serd”, compuesta
por La espada en la piedra, El caballero
mal hecho, La reina del aire y la oscuridad
¥ Una vela al viento (publicada en un solo
volumen por Debate bajo el titulo de El Rey
Arture), mas la relacionada El libro de
Merlin, constituyen un hibrido de dificil
clasificacién pero extremo regocijo para
quienes se acercan a ella. El primer libro es
el relato de la juventud de Arturo y su ins-

truccién por Merlin. Al no haber texto cla-
sico que respetar, White opta por un acer-
camiento humoristico del tema, que consi-
gue arrancar la risa del lector a la vez que le
familiariza con los personajes; quienes
hayan visto las peliculas Camelot o Merlin
el encantador, basadas ambas en el tomo
en cuestion, habrin podido disfrutar de una
pélida perspectiva de lo que White es capaz
de ofrecer.

Los restantes tres voliimenes, con todo y
no perder un sano sentido del humor que el
lector agradece, son ya la historia, cohe-
rente y sentida, del reinado de Arturo, un
poco en la linea de esas reelaboraciones de
las que habldbamos anteriormente en el
articulo. El libro de Merlin, publicado
poéstumamente, es otro asunto. Se trata de
una fabula moral antibelicista, falta de esa
vis irénica que caracteriza toda la obra de
White, v es simplemente una curiosidad

para los amantes de los personajes de
Malory.

Uno de ellos era Alvaro Cunqueiro, que
en Merlin y familia se resistié a dejar al
famoso mago en su brumoso exilio y le
hizo andar por los campos de Galicia, preso
de ese humor suave y melancélico que sélo
parece encontrarse en esas tierras.

Y es esto todo? No. Quedarfan muchas
cosas por decir. La descendencia indirecta
de Merlin y Arturo que puede detectarse en
Gandalf y Aragorn, por ejemplo. El cata-
logo amargo de los muchos indeseables
que se han introducido en la leyenda artd-
rica. La perla negra que, seguro, ha sido
publicada pero no ha alcanzado la ade-
cuada resonancia comercial. Como en la le-
yenda, tendremos que seguir buscando
nuestro Grial literario hasta que lleguen los
tiempos en que el ideal de justicia vuelva a
implantarse sobre la Tierra. o
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Pendragon, Cabeza de Dragon

La lectura de los libros de caballerias llevé a Alonso Quijano a ponerse una palangana por sombrero. Por
fortuna a todo el mundo no le da tan fuerte, pero lo cierto es que tras leer cualquiera de los libros de Chrétien de
Troyes o después de ver en el cine Excalibur, apetece sentirse rodeado de brillante hojalata, cabalgando entre la
neblina de la mafiana en pos de alguna biisqueda, gloria y honores. Por buenos que sean (qute lo son), olvidad a
Monthy Pyton y dejaros llevar por el mito de la Alta Orden de la Caballeria. Greg Stafford y Pendragdn os ayu-

daran.

El inicio de temporada nos ha traido la
traduccidn de la 3* edicion de King Arthur
Pendragon, el juego de Chaosium para
sumergirte en el mundo de Los Caballeros
de la Tabla Redonda y su carismatico lider,
Arturo Pendragén, el unificador de Britania.

Las leyendas sobre Arturo, Merlin y la
Tabla Redonda se han convertido en un
mito que ha inspirado a infinidad de espiri-
tus creativos llevados a recrear la aventura
desde campos bien distintos, desde la trova
al comic, pasando por el cine. Asf pues, no

por Sir Eduard Garcia

podia pasar desapercibido para un celectivo
de adictos a la creatividad y la aventura
como es el mundo del rol.

(Sir Greg Stafford de
Cornualles?

Al poco de hojear el libro, ya se ha
puesto en evidencia el interés por conseguir
una perfecta ambientacion, punto que se va
a constituir en uno de los principales obje-
tivos {(cumplido con creces) del disefiador.
Buscando el tdpico deberiamos decir que
no parece un juego americano: una cuidada
maquetacion con adornos célticos enmar-
cando los tftulos de cada capitulo, con
bellas ilustraciones inspiradas en el moder-
nismo de principios de siglo retratando a
los principales personajes, con abundante
presencia intercalada de citas ... y es que,
como el propio Stafford aclara en su bien-
venida al texto, “Pendragén es un juego
literario, basado en las antiguas obras de
Chrétien de Troyes, los textos posteriores
de la Vulgata francesa y la obra culminante
de Sir Thomas Malory, La Muerte de
Arturo”. Esto sélo ya deberfa incitar a
leerlo.

Juego familiar

Tras la primera descripcion de la Britania
de Arturo y de la Orden de la Alta
Caballeria, se empieza con la creacion del
personaje ... y de su familia y escuderos.
Efectivamente, en Pendragén no existe el
PJ que “pasaba por alli” (al menos al prin-
cipio, que ya se ampliardn horizontes con
el primer suplemento, significativamente
titulado Caballeros Aventureros). Los
personajes serdn caballeros, vasallos o
mantenidos de otro Sefior, afincados en



Salisbury, herederos de su blasén. La fami-
lia del PJ caballero serd su apoyo y mayor
orgullo, y su vida servird para aumentar
en lo posible la gloria de sus armas fami-
liares. Ademads, uno de los objetivos del
juego es que se logre jugar en campaia, de
modo que cada jugador pueda hacer que
un joven caballero acuda a continuar las
andanzas de su padre cuando a éste le lle-
gue la hora.

Remarquemos ¢l hecho de que estamos
hablando de PJs caballeros porque éste es
el dnico status que se brinda al personaje.
Aunque las gestas cantan sobre bestias
mégicas y los caballeros mas viejos recuer-
dan como Merlin le salvé la papeleta a
Arturo en més de una ocasién, la magia no
se describe en las reglas de juego sino que
se deja totalmente al buen criterio del DJ.

Los magos v hechiceros/as {o sacerdotes,
como canalizadores de milagros) que apa-
rezcan durante la partida deberdn estar
siempre controlados por el director y se
recomienda reservar su actuacion al
minimo indispensable.

Personalidad y pasiones

A la hora de generar el personaje, ade-
mads de las habituales caracteristicas y habi-
lidades se describen sus rasgos de persona-
lidad y sus pasiones. Los rasgos vienen
determinados por trece parejas contrarias
(frugal-sibarita, modesto-orgulloso, etc)
que se ponderan otorgandoles un valor, de
tal forma que los valores del par sumen 20
(por ejemplo, Valiente 15 - Cobarde 5). Las

pasiones marcan sentimientos, emociones
propias de cada individuo tales como la
Lealtad al Sefior 0 el Amor a tu familia, y
también reciben unos valores iniciales infe-
riores a 20. Salvo por algunas limitaciones
por el origen del PJ, las caracteristicas se
distribuyen al gusto, de un total de 60 pun-
tos. Asi, se escogen también las habilida-
des de manera que en creacién fisica y psi-
quica del personaje no ha intervenido nin-
guna tirada de dados: todo segiin propia
distribucién.

Ya sélo faltard escoger el escudo he-
rdldico familiar y detallar lo correspon-
diente a escudero, caballos, posesiones y
nimero de miembros de tu estirpe. Casi
toda la parte trasera de la hoja de personaje
se reserva para anotar los hechos mds rele-
vantes de la vida del PJ.
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Gloria, ambiciones ¢ ideales

La gloria es el modo principal de re-
compensa en el juego y mide la fama, el
éxito, la confianza, la influencia y posicién
de un personaje. No se debe confundir con
su reputacion (se puede ser un mal bicho
muy famoso). La Gloria se mide en puntos
a adquirir a lo largo del juego; mientras un
caballero entre 1.000 Y 2.000 puntos es
considerado un Caballero Normal, un
Caballero Excepcional superard los 8.000.
La Gloria otorgara ademds claros bonifica-
dores positivos a las habilidades “sociales”
del personaje.

Las ambiciones mds normales son
aumentar la posicién econdmica (habra de
caballeros indigentes a caballeros muy
ricos) y la posicién social (de caballero
mantenido a caballero sefior). Un caballero
ademads, de poseer cualidades para ello,
podra ambicionar vivir de acuerdo con un
ideal de conducta y ajustarse asi a los
modelos de caballero caballeresco, de caba-
llero romdntico o caballero cristiano. Como
era de esperar, la mayor y legitima ambi-
cion de todo caballero es llegar a sentarse
en la Tabla Redonda.

D20, el regreso

Al llegar al sistema de juego, los “habi-
tuales” de Chaosium (Cthulhu, Runequest,
Stormbringer) sentiran la tentacion de sal-
tarse varias paginas jStop! Esta vez los
dados de 10 caras se van a quedar en la caja
y se tendrd que resucitar el viejo dado de
20 de los primeros “Dungeons” (si lo has
perdido, a comprar otro). El asunto serd
igual de sencillo: tendras una serie de
caracteristicas, habilidades (de combate o
no), rasgos y pasiones con valores en la
gran mayoria de los casos entre 0 y 20. E1
DJ aplica los modificadores positivos y
negativos que crea necesarios y luego se
tira 1D20; si se obtiene un resultado es
igual o menor, se consigue realizar la
accion. Si la tirada coincide con el valor
modificado, se considera critico; el 20
siempre es pifia. Tiradas enfrentadas per-
miten resultados de éxito total, parcial,
empate o derrota. Se regula una tirada con-
tra la DES para actividades que lo requie-
ran (pelear, saltar, esquivar).

Toda pifia en combate rompe el arma a
no ser que esta sea una espada. Esta regla,
que en cuanto a resistencia de materiales
seria cuanto menos discutible, ratifica el
valor mistico que tiene la espada en la
caballeria, y se convierte en una nueva
apuesta por la ambientacion.

;Ojo con eso que cortal

Aplicando la teorfa de la disuasidn, Greg
Stafford obliga a que los jugadores se lo
piensen dos veces antes de enfrentarse al
establecer un sistema de heridas bastante
duro. Para poner remedio a las heridas, se
dispone de los primeros auxilios (trata-
miento “de choque™), de la curacidn natural
o de la quirurgia (curacién medieval); la
eficacia de esta dltima se puede ver mo-
dificada por condiciones antihigiénicas o
insalubres (enfermedades, mucha suciedad,
frio intenso). Por otro lado, si la quirurgia
no consigue su objetivo, se sufre un empe-
oramiento. Ademas, el reglamento con-
templa la posibilidad de actuar estando
herido, incluso si la herida fue grave, pero
esto comporta serias posibilidades de agra-
var el estado del personaje. La pérdida de
puntes de golpe al emprender el PI activi-
dades agotadoras (a criterio del DJ) se
aplica incluso a personajes sanos con heri-
das leves, como indicativo del desgaste de
la accién emprendida.

Al calor de las brasas

Como hemos comentado anteriormente,
en Pendragdn los personajes tienen unos
deberes que cumplir, a parte de salir en

@

buisqueda de gloria, por lo que se interpreta
que cada aventura jugada representa un ano
de la vida del personaje (el resto del tiempo
debe dedicarlo a cuestiones domésticas).
Se define asi la Fase de Invierno, que
consta de una primera parte en la que se
permite al personaje actuar solo y de una
segunda mds “administrativa” de puesta al
dfa de la hoja de personaje. El libro ofrece
cinco escenarios en solitario; un ejemplo
claro de situacién que precisa ser jugada en
solitario es el romance. La actualizacion del
personaje incluye tiradas de experiencia (se
habian marcado las habilidades en las que
se obtuvo critico o que realmente fueron
significativas para la historia), de envejeci-
miento (posible pérdida de caracteristicas
a partir de los 35 afios de edad), se com-
probari el estado econémico (que no es
broma), se efectuaran tiradas de establo, de
familia (matrimonios, hijos, muertes), de
entrenamiento y, por fin, se actualizard la
gloria del caballero.

Por la pasion al heroismo

“El idealismo y la pasién convierten al
hombre en héroe”. El juego insiste en la
definicion pasional del personaje. Sélo por
tener rasgos de personalidad por encima de
lo normal, por ejemplo, ya otorga gloria




suplementaria en la fase de invierno.
Durante el juego, a la hora de chequear
cOmo actuaria un PJ, se efectua una tirada
sobre el rasgo principal; si es exitosa,
actuard de acuerdo con él; si falla, tirard por
“la contraria: si acierta ahora, actuard segiin
la tirada, y si vuelve a fallar es el jugador
quien decide. Desobedecer los sentimien-
tos del personaje implica una marca en el
rasgo contrario (es decir, éste serd suscep-
tible de incrementarse en la siguiente fase
de invierno). Algunos rasgos estaran diri-
gidos (por ejemplo, desconfianza-magos),
por lo que no deberdn tenerse en cuenta
mads que para el caso concreto indicado.

Las pasiones definen las intenciones
vitales del personaje y los personajes que
comparten pasiones tendrin mucho en
comun. Una tirada de pasién puede tener
efectos dramaticos; normalmente produ-
cird un estado mental concreto, como la
inspiracion (bonificacion en el uso de habi-
lidades) o la locura (el personaje queda
bajo el control del DJ, temporalmente o
para siempre).

Y ademas ...

Los capfitulos finales se dedican a as-
pectos concretos de la ambientacién, como
son la descripcién del Condado de
Salisbury, tierra natal de los PJs, la riqueza
o los deberes de un caballero (la cortesia,
la caceria, el torneo, el romance, la religién,
la aventura y la batalla, incluyendo aqui
unas reglas para introducir a los PJs en un
combate a gran escala). En el bloque de
aventuras, aparte de las ya citadas para
jugar en solitario, se incluye la inicial cere-
monia donde se arma al PJ caballero.

Pendragon, la saga

Chaosium ya lleva hasta la fecha (sep-
tiembre’92) publicados seis suplementos
para la coleccién Pendragdn. Caballeros
aventureros, primero de la serie y ya en
curso de traduccion, constituye una expan-
sidn de muchos de los aspectos citados en
las reglas base: creacion mas completa de
los personajes, descripciones de tierras y
sus pobladores, mds tipos de caballeros, pa-
pel y ambiciones de los personajes fe-
meninos, detalle sobre las religiones y
comentarios sobre la magia y el mundo de
las hadas. Incluye el mapa del sur de
Britania. The boy King es una larga cam-
paiia que cubre todo el reinado de Arturo.
Ochenta afios de historia, desde ¢l mismo
momento en que arrancé a Excalibur de la
roca; un montdn de aventuras que bien

JUEGO DE ROL

GREG STAFFORD

seguro garantizan meses de tiempo juego.
Sauvage fountain contiene cuatro aventuras
situadas en las salvajes montafias del Pais
de Gales. Incluye una detallada descripcion
de la regidn, de sus gentes, ciudades y per-
sonalidades, completado con el mapa de
rigor. Blood & lust también agrupa cuatro
aventuras, que pueden jugarse seriadas
constituyendo una campafia a través de
Britania. Perilous Forest desplaza a los
aventureros a Cumbria y al Bosque Peli-

El Rey Arturo |

Pendragon

LGS CABALLEROS DE LA TABLA REDONDA

s

groso; consta de tres aventuras largas y
varias cortas. Por dltimo, en The Spectre
King, ambientado en la época de mds pli-
cido reinado de Arturo, encontramos seis
aventuras para ser jugadas individualmente.

Concluyendo, se trata de un buen juego
con el que se llegard al mdximo nivel de
deleite en grandes epopeyas “cara a cara”,
sélo ante el DJ. Hay madera para tiempo,
y es que siempre habrd causas nobles para
nobles caballeros. Salud. @

FICHA TECNICA
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enguaje de los blasones

¢ Qué cara pondrdn tus jugadores, esforzado DJ, cuando describas que Sir Gawain va armado de pirpura a la
aguzla bicéfala de oro membrada en azur? Este articulo pretende auxiliar en uno de los puntos ineludibles a la
hora de ambientar una partida que tenga lugar en la Europa medieval, sea histérica o de leyenda: la creacion del
escudo de armas familiar (alias blasén) de los personajes. Con él cerramos este Dossier, deseando oir bien
pronto a los trovadores cantar sobre las andanzas de tan gentiles y nobles caballeros.

¢ Veis aquel con una banda de oro en el
escudo? Es Governal de Roberdic. ;Y veis
aquél que ha puesto en su escudo un dguila
luchando con un dragon? Es el hijo del
Rey de Aragdn, que ha venido a esta tierra
para conquistar honor y mérito. Ved al que
estd a su lado, jqué bien ataca y qué bien
justa! La mitad de su escudo es verde y
lleva un leopardo pintado. Es el envidiado
Ignaure, tan agradable como enamorado.
(Chrétien de Troyes, El Caballero de la
Carreta).

El arte y el lenguaje herdldicos parecen
siempre algo esotéricos, pero son de hecho
muy simples cuando los principios esen-
ciales han sido aprendidos. Un Caballero
de la Tabla Redonda o un marqués de la
corte del rey Luis XIIT de Francia deben
conocer lds armas de su familia; ellas son

casi tan importantes como su titulo de
nobleza.

Sencillo y distinguible

La herdldica, o ciencia de los blasones,
nacié sobre los campos de batalla de la
Edad Media. En un combate siempre es
vital poder distinguir los amigos de los ene-
migos y en aquella época los uniformes
todavia no existian. El caballero, cuyo ros-
tro estaba habitualmente escondido por el
yelmo, podia ser identificado gracias a la
decoracién de su escudo. Este emblema
distintivo debia ser simple y visible, a fin
de poder ser inmediatamente reconocido
desde lejos.

Con el tiempo, la herildica llegé a ser

por Eduard Garcia, Heraldo Real

algo mds que una ayuda sistematizada para
reconocer a los combatientes en campana,
ya que se le infundieron importantes alu-
siones al orgullo del linaje y a la estimacion
por el éxito militar. El reconocimiento en
campafia tenfa en si mismo unas implica-
ciones que iban mds alla de lo simplemente
practico y en las que se daba al valor su
debida recompensa. Citando a Jacques de
Hemricourt, “Nadie se atrevia a ser
cobarde, porque se podia distinguir a los
hombres buenos de los malos por sus bla-
sones”(Hemricourt, Ouvres I).

Esta serd, pues, la primera regla a tener
en cuenta: si no deseas evitar ningn desa-
fio, nada mds facil que tener unas armas
bien sencillas para ser reconocido. Sirva
como ejemplo Sir Lacelot du Lac, con bla-
s6n en plata con tres bandas de gules.
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Colores y metales

Asi pues, se escogieron ciertos colores y
figuras, y se sistematizo las maneras de
asociarlos. Estas normas de la herdldica,
definidas para conservar una buena legibi-
lidad de las armas, respetaban también las
leyes de la estética y permitian crear asf los
mds bellos blasones.

Las tintas o esmaltes usados en herdldica
SOT POCO NUMETOS0S Y jamdas son sombrea-
dos, matizados ni mezclados. El oro
(dorado o amarillo) y la plata (plateado o
blanco) son los “metales”. Azur (azul),
gules (rojo), sable (negro), sinople (verde),
purpura (violeta) y, mas raramente, el color
carne, anaranjado y pardo constituyen los
“colores”. La regla fundamental impone
que no se debe poner metal sobre metal ni
color sobre color. Hay una sola excepcién a
esta regla, y hace referencia a las piezas
pequefas como la lengua o las garras de un
animal, o bien si el blason estd constituido
de tres o mads tintas (ver particiones).

A los metales y colores se afladen ade-
mdas dos “pieles” o “forros”, armifios y
veros (otro pequefio mamifero, especie de
marta cibelina), y sus variantes. A estos
fondos se les llama anfibios, ya que pue-
den asociarse con colores, metales o
incluso entre ellos.

Figuras y particiones

Aunque su presencia no es obligada, las
figuras suelen ser el elemento central del
escudo herdldico. Pueden ser de lo mas
diverso, representando objetos (torres,
coronas), animales, reales (leones, dguilas,
leopardos, ciervos) o mitolégicos (drago-
nes, unicornios), en diversas posturas (sen-
tado, rempante, pasante) u otro tipo de
simbolos, entre los mas frecuentes toda
suerte de cruces (latina, de malta, de
Lorena) y los “croissants” (lunas en cuarto
creciente que algo mds tarde cedieron su
nombre al producto estrella del gremio de
pasteleria). Ejemplo de figura lo tenemos
en el dguila bicéfala en oro membrada
(garras y picos) en azur de Sir Gawain
citada anteriormente. Las figuras ge-
oméiricas mas sencillas reciben el nombre
de “honorables”, ya que suelen figurar en
los blasones de las familias mds antiguas.

Son varias las motivaciones que pueden
impulsar a la eleccion de la figura del
escudo de armas. Asi, se hablard de “armas
alusivas” cuando los simbolos empleados
describan el nombre del caballero (el caba-
llero Synados de las Siete Fuentes va
armado en azur sembrado de gotas en plata,
en alusion a las fuentes que su nombre

indica), de “armas de devocién” cuando
son escogidas como muestra de fe (Sir
Galahad, dedicado en cuerpo y alma a la
biisqueda del Santo Grial, va armado en
plata con una cruz latina de gules), de
*armas alegéricas” cuando incluyen ele-
mentos simbdlicos (un cuerno de la abun-
dancia para simbolizar riqueza, por ejem-
plo; sin ir més lejos el mismo Rey Arturo
va armado de azur con tres coronas en oro)
o de “armas de compaiifa”, asignadas por
un caballero a todos aquellos que comba-
ten bajo su mando. Caso de especial inte-
rés entre estas tltimas son las armas here-
ditarias; si un caballero cuenta en batalla
con la ayuda de uno o varios de sus hijos,
estos podrdn llevar las armas familiares,
pero restando o incorporando algin ele-
mento que les caracterice e identifique. Asi,
suele reservarse al heredero el lambel de
tres pies situado en el jefe del escudo sobre
el mismo blasén familiar. Al segundo hijo
se le suele afiadir un croissant, mientras que
una barra suele indicar un hijo bastardo.

Todo blasén es ademds susceptible de ser
modificado por el sefior del caballero o por
su soberano. Estas modificaciones pueden
ser para permitirle usar algin simbolo de
su propio blason, lo que le honra, o para
alterarlo contra el honor de su propietario
(por ejemplo, hacer que un ledn paseante
muestre el rabo entre las piernas para repre-
sentar un acto de cobardia en la batalla),
constituyendo una difamacién. Es obvio
decir que este tipo de circunstancias pue-
den dar mucho juego en una campana.

Toda figura se situa sobre un campo
(fondo del escudo). Este campo puede estar
constituido por un sélo color, pirpura en el
mismo ejemplo de Sir Gawain, o bien pre-
sentar mas de una tinta, alternandose en
distintas disposiciones en lo que se de-
nomina particién. Hay varios tipos de par-
ticiones (por la mitad, en cuartos, en fajas,
en vertical, horizontal, diagonal, etc), cada
cual conocida por su propio nombre. En
ellas siempre se debera respetar la regla de
alternancia obligada de metal y color. En
la pg. 47 del libro de reglas de Pendragon
se dibujan las mds habituales; a ellas os
remitimos.

Ornamentos y divisa

Las armas representadas en el escudo lle-
van un cierto niimero de ornamentos exte-
riores, que también suelen reproducirse en
la armadura vestida por el caballero. En el
yelmo, la tela cubre-nuca y su fijacién
(lambrequin y rodete) son tefiidos del metal
fundamental y del color principal del bla-

sén. El rodete es reemplazado por una
corona en las armas de un rey. El mismo
yelmo puede estar coronado con una figura
alusiva al blasén o tomar diversas formas.
Para acabar, todo blasén tiene un listel lle-
vando la divisa del caballero (juego de
palabras en referencia al nombre del caba-
llero, frase piadosa, frase enigmatica),
escrita en su lengua natal o en latin; la
divisa de Arturo, “Pendragén, Cabeza de
Dragén”, la de Sir Gringalas El Fuerte, “Du
Tout Sauvage” (totalmente salvaje). Estos
dos ultimos, cima del yelmo y divisa, son
escogidos sin otra norma que el buen gusto.

Lenguaje del heraldo

En las reglas de Pendragdn se indica que
el DJ es quien debe tener la dltima palabra
en la elaboracién de blasones de los perso-
najes, ya que €l es el Heraldo Real. Pues
bien, para acabar de dar con el ambiente
necesario que te exige tal alto cargo, hace
falta ver como se “leen” las armas.

El escudo se mira como si lo llevara una
persona en frente al heraldo, por lo que las
indicaciones “a diestra” estardn a nuestra
izquierda, y “ a siniestra” a nuestra dere-
cha. Asi, a la parte superior del escudo se le
llamard “jefe”, a la central “corazén” y al
extremo inferior “punta”. Un escudo se
leerd de jefe a punta, y de diestra a sinies-
tra, empezando siempre por el campo,
pasando a la figura principal y siguiendo
por las figuras menores, detallando su
situacion si es necesario.

Damas y villanos

Las damas debian llevar sus armas sobre
un simple escudo en losange (rombo) o de
forma oval, sin yelmo ni lambrequin. Ni la
mismisima Juana de Arco tenia sus armas
en un escudo de batalla. Ademas, lo habi-
tual era que no tuviesen armas propias, sino
que llevaran las de su padre (lo que sucedfa
también con muchos religiosos), o, de te-
nerlo, las de su esposo.

Ademds, a pesar de que las primeras
referencias sugieren que realmente habfa
una relacion directa entre derecho a armas
individualmente distintivas y las posesio-
nes de feudos y castillos, no se debe olvidar
que a finales de la Edad Media no era nece-
sario tener sangre azul para poseer un bla-
s6n. Los burgueses, los obispados, los gre-
mios y algunas ciudades tenian también sus
propias armas.

Arreglad vuestros ropajes, que cuando
suenen las trompetas os presento ante la
corte. @
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La Ley de los Angeles

descarnados de la noche

La Llamada de Cthulhu es un juego en el que es dificil sorprender con nuevas aportaciones.
Ya conocemos los precios de los cercanias de la Costa Este, las tallas de zapatos en los afios 20
y el precio de los sellos de correos. Pero una faceta no muy trabajada (a pesar de los muchos pro-
blemas en los que metéis a vuestros investigadores) es qué pasa cuando aparece el largo brazo
de la justicia. Porque hasta el mismisimo Cthulhu tiene derecho a un abogado.

Cuando un grupo de investigadores osa adentrarse en
los horrores arcanos sin poner demasiada atencién, hay
cuatro lugares que les estardn esperando con los brazos
abiertos: Carcel, Manicomio, Cementerio y Hospital.

El hospital y el cementerio son autoexplicativos, y no
hace falta decir como se llega alli, ni como se sale (si se
puede salir) de ellos. El caso del manicomio es algo mas

=

por los Hechiceros de las Montanas de Fuego

complicado, y la estancia en €l puede constituir una
aventura independiente. También el hospital, pero en
menor medida, ya que sus “inquilinos” no suelen estar
muy activos. En cuanto al cementerio...

Una cércel puede ser también el escenario de magni-
ficas aventuras, pero posiblemente los jugadores no quie-
ran ir alli; y si bien el hecho de volverse loco implica la
visita a un manicomio, el con-
vertirse en un asesino no tiene
porqué ser el pasaporte a la cér-
cel. Incluso los mas odiosos per-
sonajes tienen derecho a un jui-
cio justo.

Para conseguir un abogado, el
primer paso del proceso legal, los
personajes sospechosos deberan
hacer una tirada de crédito. Si la
fallan se les asignard un abogado
de oficio (Derecho 1d20+30). Si
la consiguen, podrdn contratar un
abogado de mayor prestigio, en
funcion de la tirada conseguida
(Derecho 50+Crédito-Tirada). El
nivel del fiscal dependerd del
tamario de la poblacién en la que
van a ser juzgados:

Habitantes Derecho

500.000 80+ 1420

100.000 70+ 1420

50.000 60+ 1d10

. Y 25.000 50+ 1d10
WWZ7 menos 30+ 1d20

7 Después hay que crear un
¥ 4% | jurado, que en su versién defini-
3 i tiva estard compuesto por doce

personas. Para ello se crean 20

. ]
AULEX TS personajes de los cuales sélo es
necesario saber una breve histo-

ria personal y su disposicién ini-
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cial frente al caso (si considera culpable o
inocente al acusado). Para calcular esta dis-
posicion inicial, hay que tener en cuenta la
indole del caso y su difusién piblica. Lo
normal es 30+2d20, pero si la opinién
ptiblica general no es especialmente neu-
tral, puede variar. Si la gente esta muy divi-
dida, se puede tirar 1d100. En cualquier
caso, resultados altos consideran a los acu-
sados culpables, resultados bajos, los con-
sideran inocentes.

De esas 20 personas, el fiscal debera eli-
minar 4 y el defensor otras 4, haciéndoles
preguntas y deduciendo cuales son los
menos convenientes. Si el fiscal es un PNJ
tirard por derecho para saber cuales no le
conviene.

En este punto se puede continuar de dos
maneras: 1. o bien el guardidn determina la
informacién que conoce cada parte; 2. se
crea una nueva aventura en la que jugado-
res distintos a los acusados, trataran de cla-
rificar los hechos (Es mds divertido si hay
dos grupos, uno representando a la defensa,
y otro a la acusacion, actuando al mismo

tiempo. Para ello serian necesarios dos
mdsters, lo cual hace el juego mds in-
comodo, pero mucho mds real).

En caso de que se elija la primera opcidn,
o unicamente haya un grupo de investiga-
dores, para determinar la informacion de la
que dispone el fiscal, se hace una relacion
de los datos de interés con el porcentaje de
dificultad para darse cuenta de ellos. Para
el caso del defensor los datos serdn los que
le cuenten los acusados. En uno y otro
caso, tirardn contra derecho para de-
terminar si la informacion les puede o no
ser util.

En este punto se llega al juicio en si. Este
es un punto en el que las habilidades inter-
pretativas del guardidn se van a poner a
dura prueba, ya que tendrd que interpretar a
todos los testigos que los abogados deseen
interrogar. Obviamente, algunos de los tes-
tigos serdn los propios acusados.

Mientras transcurre el juicio, se deberdn
hacer tiradas para determinar la reaccion de
cada miembro del jurado. Si se trata de la
defensa o de un argumento que dé la razon

Sl YA ERES MAYORCILLO,

TE PROPORCIONA TODO SOBRE

ROL Y ESTRATEGIA

a los acusados, y la tirada es mayor que la
opinién del miembro del jurado, este valor
bajara. Para el caso de la acusacion, la
tirada deberd ser menor y el valor subird.

Una vez finalizado el juicio para de-
terminar el veredicto hay tres sistemas.

1. Contar los valores de opinién mayores
que 50 (culpable) y los menores de 50 (ino-
centes) y el valor que predomine serd el
veredicto.

2. Se suman todos los valores y se divide
entre 12, si el resultado es superior a 50 son
culpables, y si es inferior, son inocentes.

3. Este método se usa cuando se quiere
poner nerviosos a los jugadores; Se dividen
los valores de cada miembro del jurado
entre 10. Cada miembro tratard de conven-
cer a los de opinidn contraria tirando su
valor de opinidn contra el de los demds en
la tabla de resistencia. En caso de conse-
guirlo, el valor de la persona convencida
variard en 1 (el valor dividido entre 10)
hacia la direccion correspondiente. Este mé-
todo continda hasta que todos los miembros
del jurado son de una misma opinién. @
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LA VOZ DE SU MASTER

Ordculo, el juego de los Clasicos

Ya te adelantamos un poco sobre el contenido de este nuevo juego de rol a través de la entrevista que publi-
camos en el niimero anterior de LIDER con Joaguim Micé, su creador. Ahora hemos tenido acceso al material que
conformard su edicion definitiva y le damos un nuevo repaso para que lo conozcas mds a fondo.

Tengo que empezar el articulo con una
advertencia que no se puede pasar por alto.
Debido a un retraso en la fecha de publica-
¢ién del juego, prevista para primeros de
diciembre (coincidiendo con la aparicién
de este niimero de LIDER, pero no con la
redaccion de este articulo), hemos tenido
que trabajar con material que amablemente
nos ha prestado el editor del juego, por lo
que es imposible asegurar que no haya
algin cambio de tltima hora (es de supo-
ner que seria de redaccidn, en ningin caso
de reglas o normas de juego) y también
hablar sobre la parte grafica del libro o su
propia presentacién. Lo sentimos, pero
también es verdad que te bastard una hoje-
ada para emitir tu propio dictamen.

Los que lefsteis el LIDER 31 ya sabréis
de que va Ordculo y cual es una de sus
principales cualidades. Los que no lo hicis-
teis (muy mal por cierto), debéis saber que
se trata de un nuevo juego de rol de factura

espafiola que edita Joc Internacional (que
parece decidida a continuar por el camino
abierto con Aquelarre) ambientado en la
antigua Grecia, concretamente en su
periodo més oscuro y arcaico, cuando los
héroes se enfrentaban a toda clase de peli-
gros y los dioses parecian mas activos que
nunca. La eleccion del tema es algo mds
que una ambientacion, influye en el juego
en muchas facetas, desde su filosofia hasta
su misma normativa.

Micé ha ideado un juego en cierta
manera opuesto a la mayoria de los roles
fantasticos. Opuesto porque ofrece la tra-
dicién mediterranea al jugador (tal vez la
mas rica y con mayores posibilidades para
un juego como el rol) frente a la celta
(adoptada por el mundo anglosajén} que
predomina en el rol ya sea con adaptacio-
nes directas o con mundos inspirados en
esta mitologia. En el aspecto de las reglas
no se puede hablar de una oposicidn,

por el Capitan Damm

Ordculo recoge normas ya probadas en
otros juegos combindndolas con aspectos
mas novedosos, aunque en o de la me-
cdnica de juego parece ya algo absurdo
buscar algo original. Casi todo estd in-
ventado y se trata de combinar elementos
ya creados por otros o que estdn en mente
de cualquiera para elaborar unas reglas lo
mas eficientes posibles para cada caso.

Es inutil luchar contra el Destino

Los que ya conocéis algo de la mitologia
griega habréis reparado en lo explicativo
que es el titulo del juego. Si, la base del
juego se encuentra en el Oraculo. A través
de aventuras los personajes tendrdn que
intentar averiguar y cumplir el enigmdtico
destino que les ha sido revelado en el
Ordculo de Delfos por la pitia. El juego se
mueve en esa direccion tan logica de obli-
gar al PJ a actuar, evitando que se convierta
en un busca Lesoros o mata monstruos que
en algunos casos degenera hacia un avari-
cioso sediento de sangre. Los PJs estdn
obligados por su Destino, y cumplirlo es la
finalidad. Esto no quiere decir que no ten-
gas capacidad de maniobra, sencillamente
tienes una mision que cumplir que te
implica directamente a ti, ni que seas un
personaje de Tragedia (los antiguos grie-
gos eran mds carniceros en sus tragedias
que una combinacion entre Stallone, Clint
Eastwood y Shakeaspeare) aunque si haces
el lelo puede que Zeus te fulmine con un
rayo. El intangible papel del Destino lo de-
sempefia el master, aqui llamado La Moira
(divinidad del Destino).

La accion del juego se desarrolla en la
parte oriental del Mediterrdneo, aunque
también estd pensado introducir otras loca-
lizaciones mdas fantdsticas como la
Atldntida, el Olimpo o el Hades (el infierno
de los antiguos griegos). El filén de la
mitologia griega no solo da lugares ideales
para situar las aventuras sino un innumera-
ble nimero de extras ya bien retratados.
Por las partidas de Ordculo transitan gente
como Hércules, Ulises, Prometeo, Jason,
Céstor, o dioses como Zeus, Apolo,
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Poseiddn, Afrodita, etc. Estos PNJs tienen
ya un marcado caricter (descrito en el libro
junto a sus caracteristicas de juego) y deben
ser utilizados con criterio. Lo mds normal
es no encontrarse mucho con tan ilustres
compafieros de aventura, pero mds adelante
el juego permite llegar a codearse con los
personajes mitoldgicos (en cierta manera
éste es el objetivo que subyace, la espe-
ranza que todo jugador tiene cuando crea
un nuevo PJ).

cUn pizzero? Mira en el manual

La complejidad de la mitologia griega y
las grandes posibilidades del juego hacen
suponer un tremendo trabajo a la hora de
realizar un reglamento adecuado, y el tra-
bajo estd ahf, aunque en algunos puntos se
nos antoja fallido. El manual de Ordculo
intenta recoger tantos supuestos de la
interpretacion de los personajes que en
ocasiones se muestra excesivo en su regla-
mentacion (un ejemplo me parece las nor-
mas sobre huidas). Ya que el juego va diri-
gido tanto al jugador experto como al que
se inicia, parece mas razonable dejar algu-
nas cosas en manos del buen criterio de La
Moira que podra hacer una interpretacion
acertada. Si estd un poco pez en el arte de
dirigir partidas le serd provechoso tener que
poner en marcha su imaginacién. El pro-
blema de este, desde nuestro punto de vista,
excesivo volumen de normas radica en que
dificulta la asimilacién del juego, aumen-
tando el tiempo que va desde la compra
hasta la primera partida, y obliga a consul-
tar el manual demasiado. También es ver-
dad que una vez digerido el contenido se
agradece que cada cosa est€ en su sitio y
tener algo en que basarse si no se sabe im-
provisar. Otra pega que se puede poner es
que en la redaccién en ocasiones el texto
de un capitulo te remite a otro en el que se
completa la informacién. Es un poco
molesto tener que ir saltando por el libro

adelante y atrds. Estas dos quejas pueden
hacer pensar que el libro es de dificil com-
prensién pero no es asi. Ademas se ha afia-
dido un capitulo con dudas y aclaraciones
elaborado a partir de las partidas de prueba
que se han hecho con Ordculo.

Dejemos de lado nuestras criticas y vol-
vamos al sistema de juego. De entrada el
juego no es de aquellos que se podrian defi-
nir como de alta mortandad, al menos en
su versidn bdsica. Es evidente que la buena
salud de la que gozan los PJs es la manera
ideada para que puedan ir subiendo niveles
y disfrutar asi de las diferentes situaciones
de juego sin para ello tener que emplear la
vida entera. Para subir de nivel es necesario
emplear los puntos que el personaje ird
ganando a través de las aventuras gracias a
su actuacién.

El sistema para comprobar las acciones
es por tiradas contra niveles de dificultad,
combinado al mismo tiempo con un sis-
tema de monedas que se utiliza para las
acciones de objetivo simple (acciones en
las que no interviene ninguna de las carac-
teristicas del personaje). Como ya habia-
mos dicho anteriormente es dificil encon-
trar en un juego que salga ahora novedades
radicales, sin embargo llama la atencion la
introduccion de otro tipo de enfrenta-
mientos tan distintos a los combates como
son los enamoramientos, parte esencial en
la mitologfa que soporta al juego.

Aunque Ordculo es francamente inte-
resante, después de leer el manual nos que-
damos con ganas de ver la versién avan-
zada del juego, donde pueden tener lugar
aventuras con enemigos de poder increible,
o incluso codearse con los dioses ¥ ser uno
mds de ellos. Ademads con el nuevo libro
llegard mds informacién sobre la magia
(punto poco desarrollado atin en el juego) y
material mitolégico. Pero para eso tendre-
mMoS (ue eSperar un poco ya que sSe en-
cuentra actualmente en elaboracién y cum-
plir los ordculos de nuestros, por ahora,
humildes aventureros para que se puedan
convertir en esos miticos héroes. @

FICHA TECNICA

JUEGOS PARA TU
ORDENADOR

ESTRATEGIA
WARGAMES
ROL

Los mejores juegos de estrategia, rol
y wargames disponibles por fin para
tu ordenador.

‘White Death

Frente ruso. Invierno de 1943. Batalla
de Wilikiyi Luki. Controla con tu
ratdn desde lanzacohetes a unidades de
esquiadores. Un verdadero wargame
en tu ordenador.

Carriers at War

Recrea en tu ordenador la guerra del
Pacifico. Pearl Harbour, Midway, Mar
del Coral, Guadalcanal. Disfruta con
sus excelentes graficos.

Utha Beach

Combate en Normandia. La lucha del
7° Cuerpo de Ejército USA desde la
playa hasta el asalto a Cherburgo. Lo
ultimo en wargame. Unidades nivel
batallén.

Space Hulk

Versidén para ordenador del conocido
juego de tablero. Controla tu escuadra
de marines frente a los Genestealers.
Dark Sun: Shatered Land

Novedad USA. Nuevo juego de rol en
el universo de AD & D. Esta vez en el
mundo de Dark Sun.

Spelljammer

Otra Novedad para los muchos segui-
dores de AD & D. Spelljammer te sor-
prende con nuevas aventuras en el
espacio.

Megatraveller I1I

La tercera entrega de la saga de este
popular juego de rol en su versioén para
ordenador. Enfréntate a nuevas aven-
turas en el espacio.
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LA VOZ DE SU MASTER

Los Seis Mandamientos
del master marchoso y con salero

En el anterior niimero te dimos unos cuantos consejos o sugerencias sobre como mejorar (o para algunos
introducirse) en el arte de dirigir partidas. El autor del articulo fue invitado a colaborar en el dossier pero,
como cabia esperar en un personaje de su calaiia (cualquiera que le haya visto arbiirar Toon o Paranoia
podrd testificarlo), mds que opinar sobre los tépicos se dedicé a barrerlos. Para preservar la ya de por si
deteriorada salud mental de Llufs, no intentamos integrar su Cédigo de Mandamientos en el dossier. Pero,
como pronto descubriréis, hubiera sido pecado no publicar éste vuestro nuevo catecismo.

1. No hards caso de los dados

i1iQue no valen para nada!!!l Ahora ya
no arbitro Toons con dados: Me he com-
prado una matraca, que hace el mismo
ruido y tiene muchos mds colorines.

Mira, ante todo estamos aqui para di-
vertirnos. No dejes que un estipido trocito
de pldstico arruine toda una tarde de diver-
si6n. Si uno de tus jugadores se juega la
piel en una accién creativa, divertida,
heroica, original ... échale una manita. He
estropeado mas de una partida por herir
demasiado pronto a los PJs, o impedirles
llegar a objetos necesarios para el fin de la
aventura. Qjo, ahora no te pases y vayas de
mastermama todo el dia, ;eh? También
puede ser buena cosa evitar que una tirada
excepcional! (jSi, si, he pasado cincuenta
y cuatro tiradas de natacion! jLlevo tres
cuartos de hora debajo del agua!) te hunda
la coherencia del mddulo. Ante todo,
moderacién. Y eso nos lleva al segundo
mandamiento.

2. No haras caso de las tablas

No te escandalices con lo que voy a
decir: jLas tablas no son sagradas!
(caramba, puedo escuchar desde aquf el
rasgar de vestiduras). La tabla no es mas
que una orientacion sobre la dificultad del
juego. Vale , vale, tranquilo. No pido que
te las tomes a pitorreo, porque el jugador
ha basado en ellas sus cédlculos para deci-
dir el comportamiento de su personaje.
Pero un buen méster no aplicard el mismo
baremo a una tirada de conducir a) Para
aparcar en pleno desierto del Sdhara que b)

Para cruzar Barcelona de lado a lado, en
hora punta y con el Barga jugando en casa.
Lo dicho, moderacién ante todo.

3. No hards caso de las reglas

Seguro que tienes en tu grupo el tipico
jugador machacarreglas, cuyo (;tnico?) fin
en esta vida es armar a sus PJs con todo lo
que sale en el reglamento, y superar antes
el frillon de puntos de experiencia. Vale
que es muy bonito ver crecer a tus persona-
jes, v si estdis todos de acuerdo una cam-
pafia de saqueo puede ser muy divertida.
0.K. Pero sobre todas las cosas, no dejes
que se merienden ¢l espiritu del juego. He
visto jugadores tratando de esclavizar a
demonios mayores en Akelarre, enfrentdn-
dose al Gran Cthulhu a balazo limpio, o
importando cazabombarderos a la Tierra
Media por obra y gracia de Portales
Temporales. Algunas reglas tomadas al pie
de la letra pueden producir efectos comi-
cos: por ejemplo en Dungeons bdsico es
imposibie matar a un personaje de nivel
ignal o superior a ocho de un impacto
directo ... de la bala de cafién. Hay libros
enteros dedicados a pifias famosas en los
reglamentos de juego.

Un buen master debe poner siempre la
coherencia del mundo por encima de las
reglas, sabiendo que estas, como las tablas,
son una ayuda y no una obligacién. Ningtin
Escuadrén Buitre vigila que no alteres el
pérrafo 3, articulo dos del volumen tercero
de anexos complementarios a las reglas.
Ahora bien, se siempre honrado con tus
jugadores. Si alteras las reglas para uno,
hazlo para todos. A pesar de lo que cree
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por Miguel Aceytuno

mucha gente, el equilibrio y la justicia no
tienen por que estar refiidos.

4. No hards caso del modulo

Toda la vida me acordaré de aquella par-
tida de medieval-fantdstico. Llegamos a
una encrucijada de caminos, y el mdster
nos preguntd: ¢ Por dénde vais, por la dere-
cha o por la izquierda? jIzquierda!l, res-
pondimos a coro. La cara del mdster se
demudd, y empez6 a murmurar por lo bajo
mientras cambiaba de colores. Sentimos
haber hecho algo prohibido, y terminamos
el médulo casi sin hablar. Después, en las
cervecillas de rigor, sali6 el tema. Al final,
hicimos confesar al casi lloroso mdster: |Es
que si tirdis por la izquierda el mago no
podra conseguir su libro de conjuros!

Recuerda que los jugadores viven en un
mundo completo, tan real como el tuyo o
al mio. No tienen por qué hacer todas y
cada una de las cosas que aparecen en el
mddulo. Un buen mdster debe ser flexible

V..

5. Los jugadores son como
nifios: hay que oirlos, pero no
escucharlos

. saber guiar a los jugadores hacia
donde sea necesario. jQue diablos! Si han
de ir al castillo, {Ponles el castillo delante,
dondequicra que vayan! Y si no quieren
entrar, empieza con aquello de “Esta empe-
zando a nevar, y empezdis a tener frio ...
hacedme una tirada de constitucion”. Si
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alguna parte del médulo es especialmente FEESEHEEEEE RS .
divertida, ;Por qué han de escaparse sélo = = - e A
por que han tirado por el camino equivo- ‘_ " ' 3 - - -

cado? Y, por cierto, recuerda: Pon siempre -

cara de tierna inocencia. e
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6. No hards caso de estas
tonterias

Vuelvo a repetirlo, estamos aqui por
amor al arte. No hay nada sagrado, ni
médulo, ni reglas, ni dados, ni tablas. Ni
siquiera las decisiones del mdster deben
considerarse como tabd, aunque es muy
poco elegante discutirlas pdblicamente, y
deben acatarse como minimo hasta €l fin
de la partida (Por que es que si no, seria un
cachondeo).

Yo solo respeto dos cosas: La equidad —o
todos o ninguno—, y el hecho de que creo
que si la gente juega conmigo es por que
pasamos un buen rato. El mdster, en con-
tra de lo que piensa mucha gente, no juega
solo. El médulo se crea en comin, en lo
que los ingleses llaman “brainstorming”.
tienes una responsabilidad como modera-
dor, pero no debes obligar a las personas a
comportarse como no desean en su dia de
fiesta. Que todos se diviertan. Es la regla
de oro. Y mira, que curioso, no soy un
buen madster pero algunos jugadores quie-
ren después volver a jugar conmigo. Por
algo serd.

(Ah!, casi me olvidaba: No vaciles en
utilizar trucos viejos y sucios (como el
arma-maldita-que-solo-podrds-abandonar-
si-rescatdis-a-la-princesa-como-decia-el-
mddulo) y echar mano de todos los topicos
disponibles (como el Anillo de la invisibi-
lidad, que al ponértelo se vuelve indivisi-
ble —el anillo— obviamente). Hazme caso,
escucha la voz de la experiencia.

Estos seis mandamientos se resumen en
dos: 1. Pecar es sano. La primera regla es
no obedecer a las reglas. 2. Y esto ya no es
una broma. si tienes alguna duda, si no
sabes como actuar, piensa en €l motivo que
ha hecho que te sentaras detrds de la mesa.
Esto es todo lo que se debe saber para ser
un buen mdster. Yo ya estoy muy carroza,
y hace ya tiempo que no me dejan entrar
en la Tierra de Nunca Jamds. Pero a veces,
si no molestamos demasiado, a mis amigos
y ami nos dejan mirar por un agujerito del
velo que cubre al Pais Donde Se Forjan
Los Suefios. Nada més. Nada menos. Y tal
como estdn las cosas ... pues yda €s un
punto, @
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Billetes por favor

Esta es una pequefia aventura para Paranoia, sencilla y fécil de llevar, y con la ventaja de
que puede ser todo lo mortal que se desee, llegando a limites insospechados segtin disefies a los
PNJs. De nuevo los esclarecedores tienen que prestar un valioso servicio al Complejo Alfa, esta
vez intentando recuperar un tren fantasma. Otra ventaja es que, para el mdster exigente, se
puede convertir con unos pocos retoques aqui y alld y algo de imaginacion en un médulo mucho
mds complejo, con numerosas sorpresas dentro de los subterrdneos en los que tiene lugar la

accion.

Hoy es el dia del “servicio alegre”, la frase para el dia
de ho es: “trabaja alegre y moriras feliz” (los del SSI 1a
usan antes o después de ejecutar a algin Pls).

Un nuevo amanecer en el glorioso Complejo Alfa. En
los altavoces se escucha el estridente sonido de las sire-
nas. Para deleite de todos la pelicula que serd emitida
esta tarde no es otra que “el ordenador contraataca”
(yuppi, yujujuy, viva, hurra y muchos mds viva el orde-
nador, que los PJs contestan con vivas porque sino serdn
acusados de traicion). El complejo entero toma su desa-
yuno, tortas de superenergia, bebida seudolactea con
suceddneo de cacao y clon-cola (una refrescante bebida
burbujeante). Los altavoces vuelven a sonar:

“Se informa a todos los clones que los altos progra-
madores tienen la sospecha de que pronunciar la erre
induce a la traicion, por lo que queda terminantemente
prohibido pronunciar dicha letra. Mientras se estudia
la veracidad de las sospechas, recomendamos reempla-
zar la innombrable letra por la ele, que estd dando unos
resultados mds que aceptables” . (El uso de la erre afiade
puntos de traicién, uno por erre).

El dia es un remanso de paz, y todo hace preveer una
nueva jornada de armonia para los esclarecedores
cuando reciben una llamada urgente que les insta a acu-
dir inmediatamente al Sector de Ejecuciones Piblicas
por Traicién al Ordenador y a la Confianza de Todo el
Complejo Alfa (no es que se les acuse de traicion, es el
nombre del sector en cuestién). Sin duda la llamada
habra sembrado la inquietud entre los PJs, por lo que no
es raro que se detengan a consultar los paneles de eje-
cuciones pendientes. En ellos aparecen nombres muy
parecidos a los suyos, pero no estan ellos. Si alguien se
pone extremadamente pesado o mete la pata en momento
tan temprano, puedes descargar tu furia friéndole un
clon. Tal vez asi aprenda, je, je.

Una vez en el sector les informardn de que tienen que
presentarse ante el funcionario Ink-I-Sidor (cs: indigo).
Esta informacidn se la facilitard cualquiera, pero como
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por Ignacio Bilbao

siempre puedes hacerles sudar un poco si se te ocurre
algo divertido.

El tren fantasma

El despacho de Ink-I-Sidor no estd demasiado lejos
(tan sélo tendrdn que pasar por la rutina de siempre,
credenciales, autorizaciones, formularios, placas y tar-
jetas de identificacion, comprobacion del tatuaje lingual
y todo por triplicado. Esta es otra parte abierta para el
disfrute sadico del mdster. Superados los tramites buro-
criticos, los esclarecedores se llevardn la primera sor-
presa al escuchar a Ink-I-Sidor. El funcionario habla
pronunciando de forma muy marcada las erres (para algo
tiene cs: indigo). Cualquier comentario sobre el asunto
hecho por un PJ conlleva serias dudas sobre la capaci-
dad auditiva que se zanjara con las necesarias operacio-
nes. Algin implante de oreja de elefante, un sistema de
radar bidnico, trompetilla autodireccional, sonotone
nuclear, etc. A elegir, inventar y disfrutar, que para algo
eres mdster, Duro con ellos, recuerda que clones sélo ha
seis pero orejas son doce.

Ink-I-Sidor pasard a relatarles los motivos por los que
han sido llamados. La misién que tienen que cumplir es
doble, por un lado deben averiguar si los ciudadanos de
¢s azul 0 menor conocen el antigno nombre del com-
plejo alfa. Por supuesto que no se les informard de cual
es éste a nadie con cs inferior al azul. Preguntar a Ink-I-
Sidor puede considerarse intento de traicidn por querer
averiguar informacion reservada sin tener el adecuado
cs. Esto se traduce en muchos puntos de traicién. En rea-
lidad esta parte de la misién es una distraccion para los
PJs. Ink-I no quiere que completen su trabajo. Por cierto
el Complejo Alfa es la antigua ciudad de San Francisco
ahora sumergida bajo las aguas tras el cataclismo pro-
ducido por un meteorito. Pero esta es otra historia que
requiere ser contada en otro momento.
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desarrolla la
accion

: GLORIOSO
COMPLEJO ALFA

\m\\

.IIIIHIHIIIHIIS

/

STy

%
h’f\‘

R

'8
Y
e
%

=

S A AN L A Ve VAV Vot Vo W Wt

==
‘:‘s

Ao

La segunda parte de la mision, y en rea-
lidad lo mds importante, consiste en pene-
trar en los tuneles del metro de la ciudad
(por supuesto nadie sabe que es el metro,
tendrés que utilizar tu imaginacién), exac-
tamente en las lineas Bart y Munimetro, y
localizar una de las mdaquinas de tren.
Segun informes, la maquina sigue reco-
rriendo los tineles como si nada hubiera
pasado. La mision es traerla al complejo a
cualquier precio (en vidas clénicas claro).
Como ya he dicho Ink-I-Sidor no est4 inte-
resado en que regresen ya que pertenece al
Club de los Purgadores v sabe de la impor-
tancia de la maquina que van a buscar. De
hecho ha reducido los medios a una décima
parte.

Ink-I-Sidor se despide de ellos y les
remite a la seccidn de material para que se
preparen para la misién. Después de cono-
cer a los PJs no le queda ninguna duda, fra-
casardn.

Ayudas y accesorios
Sin ningun percance, los esclarecedores

llegan hasta el lugar donde les tiene que ser
entregado el material que se les ha asig-

nado. Bho-V-Rilh 1 es el encargado de la
tarea, y les entrega la lista con todo lo que
han de llevarse para que la cumplimenten:

— Plano hologréfico-tetradimensional inde-
xado-computerizado de las redes de tine-
les: tiene forma y peso de caja registra-
dora, pero habla y es muy susceptible.
No sabe lo que es un plano o un mapa, y
hari la vida imposible a los esclarecedo-
res (grita, se queja, indica la direccion
que le da la gana, etc...).

— Maletomadtico minero: indica con la voz
si o no cuando se le pregunta por la pre-
sencia de un metal concreto (hay que
pronunciar su nombre y ¢l metal. Ej.
maletomdtico, hierro). Avisa de de-
rrumbamientos e inundaciones con un
violento ruido de sirenas (en caso de
inundacidn es muy probable que se pro-
duzca un derrumbamiento sélo del ruido
que mete). tiene un volumen que sirve
para ajustar la distancia de bisqueda,
pero no tiene marcas ni nimero ni nadie
sabe su utilidad.

— Teléfono movil cable 20 m. superflexible
de larga distancia (hasta 20 kms.): den-
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tro del roboruga el cable se estirard y al
abrir la puerta saldrd volando de vuelta
al Complejo. Si algiin esclarecedor lo
sujeta, jpremio!, sale volando y se
estampa contra algo, espero que no sea
una terminal del ordenador o una cabina-
confesionario. Préximo clon.

— Bono billete de 10 viajes (hay 3 usados,
pero naturalmente no lo saben).

— Un roboruga-escabadora: es imposible
meterlo en los tineles, por lo que debe-
ran dejarlo al borde de la muralla exte-
rior del Complejo Alfa.

— 20 palas y picos de plastimetal ex-
traheavy.

— Cargamento de comida (mds vale que se
la coman toda o seran puntos de trai-
cion).

— Equipo de espeleologia completo: linter-
nas, botas, monos, bombonas de aire (el
contador marca rojo, pero nadie sabe si
esto indica carga maxima o minima), tra-
jes de inmersién (ojo: saber usarlos es
traicién), clavos, termos, piolet, mosque-
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Silo(ahora guarida) y
misil intercontinental

Grietas de
entrada
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Restos arqueoldgicos
de la civilizacidon
Tlopizcolat

.~

Muro del Complejo
Alfa (el sector exterior
esta de este lado)
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tones, paracaidas, botiquin, tiendas de
campafia, etc. Peso total 750 kgs. No hay
cuerdas.

— Perico andxico: detecta la ausencia de
oxigeno también con un suave ruido de
sirenas (en caso de activarse es muy pro-
bable que se produzca un derrum-
bamiento sélo del ruido que produce).

— Matarratas: 10 paquetes de 10 kgs. cada
uno. Solo olerlo mata. Si cayese en un
tanque de comida ...

— Se les asigna un robominero: un busca-
dor de oro camuflado que se pondrd a
excavar galerfas por todas partes sin pre-
ocuparse demasiado por los es-
clarecedores. La mision le trae al fresco y
los esclarecedores mds. Lleva conexion
directa con el ordenador, es el chivato
perfecto, pero no se rebajard a servir de
teléfono sin que le hagan la pelota. Es
ligeramente Frankestein (je, je, je), y no
obedecerd 6rdenes pronunciadas con eles

en vez de erres (cualquier excusa es
buena).

— 20 viguetas para apuntalar: 200 kgs. de
peso.

Acto I1? (y para qué mds)

En los tineles habita una tribu de es-
clarecedores que estan liderados por Pat-R-
Onn-3. Si muere el ordenador activard otro
clon suyo porque no sabe nada de lo que
pasa. Son 15 (o eran 1507) y se dedican al
robo y el sabotaje (a los robots todos los
esclarecedores les parecen iguales y si
alguno de ellos aparece no dardn la
alarma). Su guarida es un antiguo silo de
misiles nucleares, pero no tienen ni idea de
esto. Cualquiera que abra la puerta y se
ponga a apretar botones disparard el misil
(s6lo hay que girar 2 llaves, conectar 5 cla-
ves de seguridad y activar la secuencia de
disparo). Cualquiera puede hacerlo sin que-
rer, y si no tal vez cierto robominero sienta

@

curiosidad. Si esto ocurre los esclarecedo-
res sufrirdn la radiacion, ya que el misil no
sale disparado ni explota, pero parte de su
capacidad nuclear se desata con un ruido
parecido al de un bote al vacio cuando se
abre (pero a lo bestia). Caida del pelo + de-
bilidad + vémitos + pérdida de memoria +
etc. = jOtra ronda de clones para todos! En
caso de que el misil se active todos sufren
la radiacién, y cada nuevo clon solo durard
unas pocas horas si se les ocurre volver por
las inmediaciones del silo. Recuerdo que
los habitantes del Complejo Alfa saben que
las radiaciones son inofensivas para un
clon.

Antes o después de haber pasado por el
silo, los esclarecedores habran dado con los
restos arqueoldgicos de la civilizacidn
Tlopizcolat. No creo que los PJs sepan
apreciar el histdrico momento que viven
con su descubrimiento, y por otro lado esta
civilizacidn no se caracterizd por nada
extraordinario. Mds bien eran unos patanes.
Las ruinas no son mds que unas cuantas
piedras derruidas sin apenas interés sobre




Agujero con pinchos en
el fondo tapado con
papeles viejos

Paneles de control y
lanzamientos del misil

esqueletos, llevan
pistola y es casi
imposible que

resuciten

El silo esta iluminado

desde el Complejo Alfa

nunca ninguno)

gracias a un cable eléctrico que llega

La puerta principal esta cerrada con un
candado (Los esclarecedores no han visto

Blindaje
Esta puerta no
se ha abierto
nunca Camas,
Trastos viejos mesas y Pasadizo
extraidos del sillas oculto
Complejo Alfa
-
g
%
"
< Material
* eléctrico
- arcano
Esqueleto
En las sillas hay 2 desarmado

Caja fuerte con
documentos
sin valor

Antiguamente se inundo de

agua causando la muerte de los
operadores. Ahora es
extremadamente himedo
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las que unos cuantos miembros del Club
Sierra han levantado un asentamiento neo-
hippy. Estos PNJs han escapado del com-
plejo buscando un retorno a los modos de
vida naturales. En una de sus excursiones
encontraron un manuscrito que interpreta-
ron como el libro sagrado de los Tlopiz-
colat (en realidad era el diario personal de
Charles Manson que fue a parar alli por
inexplicables razones) y lo han adoptado
como credo. Los seguidores de esta extinta
civilizacién (unos diez) estdn un poco por
civilizar y el enfrentamiento es mas que
previsible (si no conoces al tal Manson,
sélo te diré que estaba loco de atar y era
bastante peligroso, investiga por tu parte).
A parte del combate, los esclarecedores
corren otros peligros: asalto de ratas (los
animalitos domésticos de los Sierra), con-
tagio de parasitos, 50% de contraer piojos,
que no matan pero obligan a un intensivo
trabajo de rascado (aplicar un malus cuan-
do se realice alguna accién), 50% de salir
con pulgas, mds de lo mismo, y 50% de in-
fectarse de un extraiio pardsito que produce
un irreprimible deseo de orinar cuando se
entra en contacto con el agua. Si la mor-
tandad entre los esclarecedores es muy alta
haz que sean capturados (si te viene de

gusto también), y que los Sierra les some-
tan a torturas y humillaciones (a tu gusto).
Tienes que montartelo como sea, pero los
PJs deben pasar por todas las secciones an-
tes de llegar a los tiineles del metro.

Superados estos pequefios inconve-
nientes, llegaran hasta los subterraneos del
metro. Allf existe una maquina fantasma
que recorres los tineles sistematicamente,
arrastrando cuatro vagones completos, y
haciendo todas las paradas en las estacio-
nes (15 en total, de las cuales 11 estan bajo
el agua) El tren estd permanentemente
mojado. Tarda 25 minutos en hacer el reco-
rrido, parando 30 segundos en cada esta-
cién. Cuando detecta algo en la via se de-
tiene, pero a los cinco minutos y tras avi-
sar con infinidad de mensajes pregrabados
sigue su camino atropellando cuanto esté a
su paso. No va controlado por ningiin tipo
de ordenador inteligente.

En realidad todo el interés por el tren
radica en su méaquina. Fl sistema de impul-
sién es por fusidn, por eso el ordenador se
quiere apoderar de él. Por supuesto cual-
quier posibilidad de que consiguan coronar
con éxito la mision debe ser reducida a cero
(a cambio pueden capturar un par de ban-
das de traidores y lanzar un misil nuclear).

@

Cuando los esclarecedores consigan por
fin encontrar el tren volveran a tropezar con
problemas. La mdquina no tiene entradas a
la cabina, y de hecho va sellada para evitar
fugas (v blindado el reactor). Su progra-
macidén se hacia mediante ondas de radio
desde una central de control ahora desapa-
recida. Es virtualmente imposible detener
su curso y su reactor puede seguir funcio-
nando 180 afos como minimo. Si desisten
y prueban fortuna con los vagones (perfec-
tamente idénticos entre si), esto es lo que
se encontraran:

Vagén 1: va lleno de agua aunque no se
aprecia. Sus puertas estan cerradas y si se
abren saldrd todo el agua. Es el tnico
seguro para viajar, porque no entra casi
agua (tardarfa varios dias en llenarse si
alguien lo vaciase).

Vagon 2: sus puertas se abren sdlo del
lado contrario al que estdn los es-
clarecedores.

Vagon 3: perfecto estado, con algo de
graffitti.

Vagon 4: la mitad de sus puertas estan
atascadas (abiertas unas, otras cerradas).

Entre los vagones hay puertas que los
comunican. Podria ser divertido abrir la
que separael 1 yel 2.
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Cajas de seguridad
del Lloid's Bank

Salida blogueada por

Escaleras ($ 10 Millones)

piedras, ahora va a parar
al mar. Si se desbloquea la
inundacién llegara hasta la
entrada del Complejo Alfa,
donde habra un derrumba-
miento y bloqueara el
acceso a los tlneles para
siempre. Ejecucién sumaria
por torpes (publica y
televisada por supuesto).

Gruta de acceso
gue pasa por debajo
de la estacién

Cruzar las vias puede suponer
ser atacado y posiblemente
deborado por cientos de ratas
hambrientas que posiblemente
apareceran sin aviso (todo esto
son conjeturas, quizas sean
perros, o caimanes, U 0S50S
polares, o ...)

Blogueo
1/2 h.
cavando
para
pasar

Salidas del

tuner

Sentido de la

marcha cuando
aparezca el tren
por esta via

Agui se acaba todo, pero siempre tienes
la opeién de complicarles la vida con algin
encuentro imprevisto en los pasadizos

durante su regreso aunque de todos modos
casi seguro que les esperard la ira del orde-

Personajes

Pat-R-Onn-3

Lider de la tribu que habita en el silo
nuclear.

Atributos: Resistencia 15, Percepcion 14,
Resto 11.

Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Seguidores

Son unos 15.

Atributos: Todos 11.

Armas. A gusto del consumidor.
Armadura: No tienen.

Hey-T-Ius

Es el jefe de los neo-hippies. Estd como
una cabra.

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12,
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10.
Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Poder Mutante: Telequinesis

Mal-K-Arma

Avyudante directo de Hey-T-Ius e idedlogo
del grupo.

Atributos: Resistencia 13, Agilidad 12,
Cinismo 16. Poder Mutante 16, Resto 10.
Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tiene.

Poder Mutante: Campo de Energia.

Hippies

Atributos: Todos a 11 menos Percepcion
que es de 8.

Armas: A gusto del consumidor.
Armadura: No tienen. @
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A Q u E L A

La sombra en el espejo

Un nuevo médulo de Aquelarre en nuestras paginas. Esta vez la accién nos transporta a Al Andalus donde
los aventureros se tendrdn que enfrentar con fuerzas sobrenaturales para poder cumplir su mision y, por supuesto,
salvar el pellejo. El niimero ideal de Pjs es entre cuatro y seis, gente ya experimentada, de los que al menos uno
deberia tener un elevado Conocimiento Mdgico.

Cold as the northern winds in december
mornings cold is the cry that rings from
this far distant share.

Winter has come too late too close be-
side me.

How can I chase away all these fears
deep inside?

Enya: Exile

Hace muchos afios existié en la ciudad
de Cérdoba un gran mago llamado Eleazar
Ben Isaac. Eleazar pasé la mitad de su vida
estudiando los secretos de la magia negra,
pero al fin fabricé un poderoso espejo con
el cual podia contactar directamente con
Agaliaretph.

Agaliaretph al principio lo permiti6, pero
pronto, se dio cuenta de que el poder del
espejo aumentaba con cada contacto y que
no tardaria en llegar a dominarlo. por ello
mandé a una de sus Sombras mds podero-
sas, llamada Tkunok, al mando de un ejér-
¢ito de Muertos para acabar con Eleazar y
destruir el espejo.

Los Muertos no tardaron en acabar con
los sirvientes de Eleazar, por lo que se
desatd un terrible duelo magico entre el
mago y la Sombra. Esta, concentrada en
terminar con Eleazar, no se percaté de la
huida de un aprendiz del mago con el
espejo. El aprendiz, un drabe llamado
Amir, se refugié como sirviente del Emir
de Algeciras, con la esperanza de escapar
de la Sombra.

La Sombra, tras muchos afios de bis-
queda, lo encontré. Al darse cuenta Amir
escondid el espejo en uno de los juguetes
del Emir: un enorme guerrero mecanico
inmune a la magia. Amir murié en manos
de la Sombra, y el secreto del espejo se per-

di6. Tras la caida de Algeciras, el palacio
del Emir fue saqueado y sus juguetes ven-
didos a un rico comerciante de Sevilla.

Ikunok nunca usé la magia delante del
espejo, ni permitié que nadie lo hiciera, ya
que eso seria detectado por su amo, ente-
rdndose asi de que después de tantos afios
el espejo todavia no habia sido destruido,
como lkunok le habia hecho creer. Amir,
por su parte, nunca usd el espejo, pues era
consciente que carecia del poder necesario
para enfrentarse al Demonio de la Magia.

Por todo ello, la Sombra no tuvo mas
remedio que buscar a un mago y a un
grupo de guerreros con el alma corrompida
para sacar el espejo de la estatua. Como
buen sirviente de Agaliaretph, no piensa
pagar nada a sus sicarios... Lo que no sabe
es que un rayo (;divino?) estd a punto de
acabar con ellos, y que un grupo de Pj se
acerca a la zona ignorantes de lo que se les
viene encima...

La Tormenta

Cercanias de Algeciras, Diciembre del
afio 1345. Los Pjs se encuentran de viaje,
recorriendo un tortuoso sendero que avanza
paralelo a la costa, alejdndose progresiva-
mente del mar. Aunque sopla un fuerte
viento del norte ¢l cielo estd claro y la
mafiana se presenta apacible. Sin embargo,
a medida que avanza el dia, el cielo se va
cubriendo de un tupide manto de oscuras
nubes que no presagia nada bueno. Al ano-
checer se desencadenara la tormenta, los
truenos braman y los relampagos iluminan
una basta [lanura cuya uniformidad sélo es
rota por un grupo de drboles. Estos parecen
ofrecer un poco de cobijo frente a la tor-

o

por Eduardo Villalobos y Luis Gonzalez

menta (y, de hecho, los Pjs pueden refu-
giarse bajo ellos si asi lo desean). Varios
rayos caen sobre la llanura provocando pe-
queflos y fugaces incendios en la lejania.
De repente un ensordecedor trueno retumba
sobre los Pjs a la vez que un rayo cae a su
lado. Si se refugiaron en los drboles hay un
60% de que le dé a un Pjs, en campo
abierto s6lo hay un 5%. El rayo causa 3D6
de dafio, o 4d6 si el Pj lleva armadura
metdlica. (Se tirard localizacién para el
dano).

Si los Pjs llevan monturas, el trueno y el
rayo las encabritardn. Sus jinetes deberdn
pasar una tirada de Cabalgar o serdn arro-
jados de la silla, sufriendo ID6 de dafio.

Los Muertos

Al poco tiempo la tormenta parecerd
amainar. Después de avanzar unos pocos
kilémetros mds, aparecera ante sus 0jos un
horrible espectdculo. A la orilla del camino
se encuentran los restos semicalcinados de
una carreta, y a su alrededor varios cada-
veres con graves quemaduras y sus miem-
bros aplastados por ruedas de carreta y cas-
cos de caballo. A unos pocos melros se
pueden ver dos caballos muertos.

Pareceria un simple accidente provocado
por un rayo, sino fuera porque uno de los
caddveres tiene sus restos extendidos en
varios metros a la redonda, y parece bafiado
en su propia sangre. Si se pasa una tirada
de Buscar, se podrdn encontrar varias
armas y ciertos objetos que una tirada de
Conocimiento Mdgico revelaran como
talismanes de invisibilidad (roto), Protec-
cién médgica, Invunerabilidad y Acelera-
cion.




Al seguir el camino podran ver a lo lejos
un viejo caseron semiderruido. Cuando
estén a su altura los caballos enloquecerdn
y lanzardn a tierra sus jinetes, huyendo
s;tgui&amente. Los jinetes perderan 1D6 de
dafio si no pasan la tirada de Cabalgar.
Mientras los caballos se pierden en la leja-
nia, una densa niebla se formara sobre los
Pjs, que no tardardn en perderse de vista
unos de otros. Repentinamente, frente a
cada Pj aparecerd un Muerto, que atacara
al Pj en cuestién. Cuando el ultimo de los
Muertos vivientes sea un muerto yaciente,
la niebla se disipard gracias a un fuerte ven-
daval, el cual marcarg el inicio de un nuevo
embite de la tormenta, que caerd sobre los
Pjs con mas fuerza atin que en la vez ante-
rior. Calados hasta los huesos, los Pjs solo
tienen como refugio el viejo caserdn, ante
lo cual no tendran mas remedio que diri-
girse hacia €l. (Si alguno se hace el remo-
16n convendria recordarle que, en este
juego, las pulmonias son mortales)

El Caseron

Mieniras se acercan, un frio y profundo
grito se alza en la oscuridad. Proviene del
tétrico caserén y poco a poco va subiendo
de tono hasta que se hace insoportable para
los ofdos. Los Pjs no tienen més remedio
que tirarse al suelo y taparse los oidos hasta
que el grito termine. Es un grito extrafio,
imposible para una garganta humana, y que,
mds que temor o advertencia, suena a bien-
venida... la tormenta, que durante el grito
parecia haber disminuido ligeramente, azo-
tard de nuevo a los aventureros con fuerza
inimaginable. Los Pjs sélo tienen dos
opciones: quedarse en el exterior y morir de
frio, calados hasta los huesos, o dirigirse al
caserio para resguardarse en su interior,
afrontando aquello que se encuentra allf.

El caserio parece estar vacio, solo con-
serva un par de sus muros interiores en pie
y tiene el techo lleno de goteras, pero
ofrece un minimo refugio ante la lluvia.
Mientras los aventureros se estdn quejando
de su mala suerte, del rincén mds oscuro
del caseron surge un ruido. Proviene de una
figura encorvada con un gran manto negro
sobre el cuerpo. Si se pasa una tirada de
Otear y otra de Conocimiento Mdgico los
Pjs se daran cuenta que se trata de una
Sombra extremadamente poderosa.

La figura se levanta, se dirige hacia ellos
y con voz fria y profunda les dice:

“Por fin habéis llegado. Hace mucho que
esperaba a alguien como vosotros. Ahora

tenéis que ayudarme: un carromato se
dirige hacia aqui y quiero que me traigdis
un espejo que hay en su interior. El espejo
estd envuelto y por nada del mundo debe-
réis mirarlo o hacer magia ante su presen-
cia, pues moririais en el acto. A cambio de
éste pequefio servicio os daré 1000 mone-
das a cada uno. Si algin infeliz osa negarse
o burlarse de la Sombra, provocara que ésta
revele su identidad y use un echizo de
Muerte contra €1. Si el Pj resiste el hechizo,
la Sombra hechard mano del resto de su

arsenal (Conmocion, Maldicién, Muerte a
distancia, Levantar Muertos, etc) para des-
trozarlo.

La Estatua

Al salir del caserio, los Pjs veran que ha
parado de llover y que en el cielo de la
noche brillan débilmente algunas estrellas.
La Sombra les dird que se dirijan al camino
y esperen; mientras ella se situard junto al
caseron, sin perder de vista al grupo.

Tras unos momentos de espera, apa-
recerd en el horizonte un extrafio carruaje
que avanza en direccion a los aventureros
En el pescante se pueden distinguir dos
figuras vestidas con extrafias vestimentas.
bastard una leve amenaza para que estos
dos estrafalarios personajes salten del carro
¥ huyan corriendo, curiosamente felices y
contentos.

El carruaje es totalmente dorado y estd
barrocamente adornado con extrafios sim-
bolos y pequeiias esculturas de animales
fantasticos. a través de sus puertas se dis-
tinguen lujosos asientos con multitud de
cojines de diversos colores y tamafios. En
la oscuridad se puede distinguir algo que
podria ser un hombre gigantesco tumbado
en uno de los asientos.

Si entran, podran ver como el suelo estd
lleno de pequefias figuras metdlicas de ani-
males, personas, objetos, etc. Lo que pare-
¢ia un hombre tumbado, es en realidad una
enorme estatua de un guerrero de dos
metros, armado con una gran maza pesada.

Por mucho que busquen en el carruaje,
no encontrardn nada parecido a un espejo.
Una tirada de Buscar, sin embargo, reve-
lard que al parecer hay un compartimento
oculto en lIa espalda de la estatua. Sin
embargo, el mas leve roce con la misma
provocard su activacion, y con un rechinar
de su complicado mecanismo saldré de la
carroza, atacando a los Pjs, los cuales debe-
rdn hacerla pedacitos si no quieren que los
hagan idem.

Una vez solventado (y despedazado) el
incidente podrén por fin forzar el compar-
timento oculto situado en la espalda de la
estatua, sacando del interior del mismo un
pequefio objeto del tamafio de un libro
pequefio, cuidadosamente envuelto en lien-
zos: es el espejo.

El Espejo

Cuando la Sombra vea que los Pjs tienen
el espejo se dirigird hacia ellos y les dird
que se lo den y que ni se les ocurra rom-
perlo. Los jugadores tienen varias opcio-
nes:

Dar el espejo a la Sombra.

Lo recogerd y desaparecerd a conti-
nuacidén, sin dar a los Pjs recompensa
alguna.

Romper el espejo.

La Sombra se reird de ellos, ya que éste
cra su objetivo, y desaparecera dejando una
docenita de Muertos sedientos de sangre
con los Pjs, como recuerdo.

Mirar el espejo o hacer magia ante €l.

Todo aquél que mire el espejo deberd
pasar una tirada de Irracionalidad o morird
en el acto. En el espejo se puede ver una
masa oscura e informe con multitud de
extremidades. Se trata de Agaliaretph.

En el momento en que miren al espejo o
hagan magia ante €l, la Sombra desapare-
cerd llamada por su amo. En el dltimo
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momento, no obstante, matard al Pj, y
dejara tres Muertes por cada uno de sus
compaileros como venganza.

Ensefian el espejo a la Sombra

‘Esta lanzard un terrible grito de muerte, y
desaparecer4 absorbida por el espejo, con-
vocada por su amo.

Negarse a dar ¢l espejo a la Sombra:

Si los Pjs insisten en cobrar ¢l dinero
prometido, la Sombra intentard que rom-
pan el espejo; sino lo logra, los amenazard
con aplastarlos con su poder. Si todavia se
niegan, cederd y les dard lo prometido. Si
entonces le dan el espejo desaparecerd. Si
atin asi los Pjs se niegan a dérselo la
Sombra parecerd estallar de furia, y blasfe-
mando en un idioma desconocido desapa-
recerd.

Una vez que la Sombra haya desapa-
recido, los aventureros pueden mirar el
espejo. Si pasan la tirada de Irracionalidad
veran a Agaliarepth, el cual les ordenard
romper el espejo. Si los Pjs se deciden a
conservarlo tres Sombras poderosas apa-
recerdn de la nada, ordendndoles que les
entreguen el espejo y atacindoles si se nie-
gan. -

Si los PJs conservan el espejo y la
Sombra no es llamada por su amo, sufrirdn
en futuras aventuras los ataques de ésta
para recuperarlo o destruirlo (mediante bes-
tias infernales, mercenarios humanos,
muertos, ataques magicos, etc)

Epilogo
Todo Pj que termine vivo la aventura

recibird 50 P. Ap: Por conseguir el dinero
de 1a Sombra recibirdn 25 P. Ap més.

Personajes No Jugadores

Estatua

FUE 45 Altura: 2700 m. Peso: 250 kg.
AGI 10 RR:200% IRR: 0%
HAB 20 Armadura natural: 10 puntos
RES 50

PER 10

COM 0

CUL 0

Arma: Maza 75% (8D6)
No pierde bonus al dafio, ni se desmaya
La maza no se rompe

Ikunok (Sombra)
FUE 20 Altura: 1°65 Peso: 70 kg
AGI 20 RR:0% IRR: 450%

HAB 25 Solo lamagiay el sol la hieren.

RES 20

PER 15

COM 10

CUL 30

Competencias: Alquimia 99%, C. Magico
99%, Leyendas 99%

Hechizos: Todos

Muertos

FUE 15 Altura: 1’75 Peso: 70 kg.

AGI 8 RR:0% IRR: 100
HAB 10 Sin armadura

RES 12

PER 7

COM 1

CUL 5

Arma: Maza pesada 60% (2D6+1D4)
Competencias: A nivel base
No se desmayan. @
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King’s Rock
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Este es uno de esos médulos que siempre deben remorder algo la conciencia del sanguinario Guardidn que los
arbitra, pero al fin y al cabo ;qué son unos cientos de muertos vivientes para tus curtidos investigadores? Este es-
cenario en principio debié acompafar a la segunda entrega del articulo La Psicologia en La Llamada de Cthulhu
(LIDER 27), pero al final no se pudo llevar a tiempo la masacr... perdén la prueba. Ahora si, con vosotros, el mejor
“remix” de Cecil B. de Mille y Michael Jackson.

Alguno de los PJs serd contratado para
encontrar a una persona. Su nombre es
Jeremy Higgins; ha heredado una gran for-
tuna de un familiar de Boston, pero vive
fuera de esa ciudad, en un pequefio pueblo
algo mas al norte. Se alquilardn pues los
servicios de un PJ periodista, detective pri-
vado o abogado, para encontrarlo y darle a
conocer la noticia. El nombre de dicho pue-
blecito es King’s Rock, un lugar agradable
y tranquilo situado un poco al norte de
Lynn. Han intentado ponerse en contacto
telefénico, pero los operadores de telefo-
nica afirman que ninguna de sus lineas
llega hasta ningun pueblo con ese nombre.
Enviaron cartas hace ya un mes, y no sélo
no han recibido ninguna respuesta, sino que
las cartas les fueron devueltas por correos
“por inexistencia del destinatario”. Todo
bastante extrafio, por lo que lo mejor serd
ir personalmente. Lo mejor que podria
hacer el PJ contratado es hacerse acompa-
fiar de sus amigos, para no hacer el viaje
solo. Se le proporcionard al PJ la direccion
completa del hombre al que debe encontrar.
Lo que cobrard serd lo que ya vaya incluido
en su salario anual al crear el PJ, pero
obtendra un plus de 300% si tiene éxito en
menos de una semana.

Informacion previa

Si ya de buenas a primeras ponen en
marcha sus servicios de informacion en la
biblioteca, podrdn encontrar lo siguiente en
una vieja enciclopedia quien supere la
tirada de Buscar Libros:

King's Rock.- 1.(Geogr.) Pueblecito algo
al norte de Lynn, Massaschusetts. Fue fun-

dado en 1700. Habitantes en 1870 1000.
Ninguna aplicacién comercial especial.
2 (Mitol.) Referente a la leyenda céltica, en
la que un joven llamado Arturo, en
Britania, extrajo una espada mdgica cla-
vada en una piedra, proclamdndose rey.
(Nota: esto dltimo no tiene nada que ver
con el médulo, pero en un LIDER como
éste, la tentacion era grande).

Respecto a J. Higgins, nada especial.
S6lo que vive en la direccion que les han
dado, donde se trasladé a vivir en 1880.
Naci6 en 1850. Soltero. Profesién: carpin-
tero.

De excursion

Hasta Lynn, todo ird sobre ruedas, pero
en la zona no encontrardn ninglin cartel ni
sefializacién que indique la direccién hacia
el pueblecito. Si preguntan a la gente del
lugar, sélo algin anciano recordard por
donde cae, aunque indicard que hace
mucho tiempo que no ve a nadie del lugar.
Les sefializard qué camino deben tomar,
hacia el norte, pero debiendo tomar una
disimulada, casi invisible, desviacion a la
derecha a unos 5 Km., por un camino en
muy mal estado. El resto de habitantes de
Lynn ni tan sélo habran oido hablar nunca
de tal pueblo, incluida la policia. Si van en
esa direccion, efectivamente encontraran el
citado desvio, pero solo pasando una tirada
de Descubrir; si no, lo pasardn de largo y
llegaran hasta Arkham, debiendo dar media
vuelta para volver a intentarlo. En Arkham,
si preguntan, se encontrardn igual que en
Lynn. Misteriosamente King’s Rock no
consta en parte alguna, lo que a efectos

©

por David Revetllat i Barba

legales significa que no existe (s6lo apare-
cia en la vieja enciclopedia consultada por
los investigadores). En los correspondien-
tes centros oficiales lo maximo que conse-
guirdn serd que les digan que probable-
mente la gente abandoné el pueblo, y por
inexistencia de nadie a quien censar dejé
de constar como pueblo.

El supuesto camino que lleva hacia el
pueblo, si lo encuentran, es francamente
estrecho. Sélo cabe un coche, y atin asf des-
brozando multitud de ramas que lo inva-
den. Si bajan a examinarlo, con una tirada
de Descubrir, notardn que antes era mds
ancho, pero que una ingente cantidad de
arbustos y ramas bajas lo han reducido a lo
que es ahora. Solo podrian regresar con la
marcha atrds, imposible dar la vuelta.
Ademas se les advertird de que es un
camino de cabras; si superan los 15 Km/h
hay un 50% de probabilidad de romper la
transmisién y un 70% de pinchar alguna
rueda. Finalmente, con coche o sin, llega-
rdn a lo que parece el final del camino, y
pueden distinguirse al fondo (si hay la sufi-
ciente luz) algunas casas.

Welcome to King’s Rock

Las casas parecen antiguas, pero no estdn
mal conservadas. Sin embargo no se ve
absolutamente a nadie por las calles.
Tampoco hay desperdicios ni signos de
estar deshabitadas. Solo las casas, eso si,
cerradas, y las calles vacfas. De entre todas,
se distinguen dos por su especial arquitec-
tura: una casa grande y alta, en lo que
parece el centro del pueblo, y el campana-
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rio de lo que debe de ser una iglesia, no
muy lejos de la primera. No parece haber
ningun hotel, y en algin sitio tendrdn que
pasar, la noche o comer. Si finalmente se
deciden a ir entrando en las casas por la
fuerza (hay unas 200 viviendas distribuidas
en manzanas de unas 15 casas) sélo encon-
trardn viejos muebles podridos. En las coci-
nas s6lo hallaran comida descompuesta. Ni
tan solo agua encontraran. La tnica bebida
aceptable que podran hallar serd vino, de la
cosecha de 1885 (nada posterior). Un pe-
quefio detalle: desde el momento en que
han entrado en el pueblo, les serd imposible
salir de él. Sea cual sea la direccion en que
lo intenten, deberdn atravesar espesas for-
maciones de drboles y, al final de estas,
encontrardn en un claro otra vez las casas:
habran vuelto a entrar al pueblo por
extremo opuesto por el que habian esca-
pado. Incluso el camino por el que habian
llegado con el coche muestra el mismo
comportamiento.

Todo parece indicar, pues, que deberdn
permanecer en ¢l pueblo algo mds de lo
previsto. Tres lugares interesantes podrdn
conocer en €l, si deciden hacer una visita
turistica: el cementerio, la iglesia y la gran
casa.

El cementerio

Se encuentra al norte, en los limites del
pueblo. Hay unas 500 tumbas en total ... o
habia, porque todas estan abiertas y vacfas.
Una tirada de cordura para los PJs; quien
no lo supere pierde 1D4. Con un tiro de
Descubrir (si buscan algo) encontrardn una
lapida especial, donde estd esculpido el
nombre de Jeremy Higgins, pero su tumba
estd también vacia.

La iglesia

Sus puertas estdn abiertas, o mejor dicho,
reventadas. La madera de éstas esta asti-
llada y rota; curiosamente al parecer ha
sido destrozada desde dentro. En el interior
todo estd patas arriba, arafiado y destro-
zado. Con una tirada de Descubrir, podra
encontrarse una pequefia libreta con algu-
nas notas escritas a mano. Las notas dicen
asi:

“... Puede que esto sea lo iltimo que
escriba. Todos han sido contagiados.
Todos han sido hechos prisioneros, al-
gunos después devorados. Los desmiem-
bran, les arrancan las visceras en medio

de horribles gritos, y se lo comen todo
mientras la pobre victima todavia estd
viva. Al reverendo le cogieron mientras
dormia aqui mismo. No se como pudieron
entrar, yo también dormia, y no me di
cuenta de nada. Tal vez no me vieron, o tal
vez lo que para mi es un aparente refugio
para ellos es una especie de gallinero del
que se saca la gallina escogida cuando tie-
nen hambre..Ya no me guedan fuerzas, y
creo que soy el linico que queda vivo. Todo
empezo cuando aquel extraio extranjero
llego a nuestro apacible pueblo y se instalo
en la gran casa, con sus extranos sirvien-
tes. Qigo ruidos que vienen de debajo del
suelo. Aqui no hay sétano ... jo sea que asi
fue cémo se llevaron al reverendo!
Encomiendo mi alma al Sefior, y me pre-
paro para la lucha final. Ni tan sélo me
quedan balas...” .

Esto es lo tltimo que hay escrito. Leer o
escuchar esto habré sido una experiencia
algo desagradable: tiro de Cordura, o pér-
dida de 1D3 puntos. Si revolvieran entre

los escombros que cubren el suelo, con otra
tirada de Descubrir podrian encontrar, en
un apartado rincén de una pared, un mon-
tén de tierra blanda. Si cavan, descubrirdn
un tinel bajo tierra muy estrecho, con sélo
espacio para una persona que andara en
cuclillas. Ahora bien, justo después de leer
las notas, empezardn a oirse fuera extrafios
lamentos, cada vez mas altos y en mayor
numero. Si se deciden a salir, encontrardn
un espectdculo horripilante.

Empieza la fiesta

Fuera, a su alrededor, hay unos 14 seres
que una vez fueron humanos. Ahora, pare-
cen muertos vivientes (bueno, lo son). En
algunas partes les cuelgan gruesos trozos
de carne. Algunos van arrastrando sus vis-
ceras por el suelo. Otros tienen los miem-
bros rotos y contorsionados de tal forma
que nunca hubiera parecido posible. Y
todos se dirigen, lenta pero inexorable-
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mente, hacia los PJs. Tiro de Cordura,
2D4/1D2. Sélo serd posible detenerlos si
les despedazan o les cortan la cabeza.
Contrariamente a lo descrito en el libro de
reglas, esta vez se permitird efectuar dafio a
las armas que empalan, pero sélo si consi-
guen una tirada de empalar, y haciendo
entonces s6lo el dafio normal. Tales impac-
tos significardn que han cortado una parte
esencial del muerto viviente, ya sea por
ejemplo cortdndole el hueso de una pierna
(con lo que iria mds despacio) o incluso
cortandole las cervicales de un disparo si
el dafio llega a matarlo. Si uno llega a
alcanzar al PJ con sus zarpas, el PJ tendrd
una probabilidad del 50 % de morir, con-
virtiéndose en uno de ellos en 2D4 horas.
No deberia ser dificil acabar con los 14,
pero el problema, a parte de que no podran
salir del pueblo, sera que cada 4D 10 minu-
tos, llegard otra nueva oleada de entre 30 y
40 muertos vivientes, tanto si es de dia
como de noche. Por tanto, se recomienda
al Guardidn que contabilice las balas que
les queden a los PJs. Cuando no les quede
ninguna, empezardn el combate cuerpo a
cuerpo con lo que encuentren, hasta que
por el cansancio no puedan mds y sean
derrotados. Hay unos 1.200 muertos
vivientes en reserva, o sea que por €so no
hay que preocuparse. Ademds, si el tercer
dfa todavia no han dado con la solucion,
todos los que queden (supongamos aproxi-
madamente 300) atacardn a la vez ...
Probablemente ni nuestros heroicos PJs
puedan con ellos, sin contar con que ver
tantos zombis a la vez supondrd una tirada
de Cordura especial, 2D10/1D6.

La Gran Casa

Y la solucién se encuentra en el interior
de esta casa. Esta totalmente cerrada.
Puertas y ventanas tapiadas, y muy bien por
cierto. Por mucho gue las golpeen, quemen
0 empujen, no se podrdn abrir, parecen
indestructibles. Lo mismo pasard en cual-
quier intento de entrar por cualquiera de sus
tres pisos. Todo en la casa es indestructi-
ble hasta que el hechizo que acabara con
todo sea leido. La Unica entrada se encuen-
tra en la Iglesia: el tinel que los PJs de-
bieron descubrir bajo su suelo. Si penetran
por €L, llegardn hasta el interior de la casa,
en medio de su sala de estar. En ella, hay
una gran cantidad de muebles cubiertos por
impecables sidbanas blancas. S6lo hay algo
que no estd cubierto: un gran cuadro en una
pared, donde estd retratada una gran fami-

lia. Con una tirada en Antropologia, se de-
tectaran rasgos drabes en ellos. Pero a
quien observe de cerca el cuadro, o a uno
de ellos, le pasara algo bastante anormal
que nadie mds podrd ver. De repente, uno
de los personajes retratados, algo mayor,
de tez morena y pelo blanco, le empezard
a sonreir. Seguidamente, le dard su mds
sentido pésame por su cercana muerte, y
empezard a carcajearse del PJ. Todo esto
supondré un tiro de Cordura, 1D10/1D4.
Por mucho que insista la victima, nadie
mas lo vera.

En ese mismo piso, al lado de la sala por
donde han aparecido, hay una biblioteca.
Esta llena a rebosar de libros, la mayoria
en latin, griego, drabe y egipcio. Quienes
conozcan tales escrituras, notardn por los
titulos que tales obras no tienen nada de
especial, pueden encontrarse en cualquier
biblioteca un poco especializada. Sin
embargo, hay una estanteria cerrada con
puertecitas de madera, y encadenada uni-
das las cadenas con un candado. Si la
abren, encontrardn en su interior algo mas
interesante. Dos libros: uno en latin, titu-
lado “El regreso de los Malditos”, por un
tal Ignatius Morganus (ver el articulo
Psicologia en La Llamada de Cthulhu,
LIDER 27, pig. 49). El otro estd escrito
nada menos que en hierdtico. El hierdtico
era una forma abreviada de la escritura
jeroglifica egipcia. Sé6lo con un Leer-
Escribir egipcio superior a un 20% puede
intentar comprenderse esta escritura, aun-
que con cualquier valor en dicha compe-
tencia se sabra que se trata de hierdtico. El
titulo del libro: El Necronomicon. El arma-
rio contiene un tercer objeto, un antiguo
rollo de papel amarillento. Si lo despliegan,
podrén observar que sobre €l hay dos textos
escritos. El primero estd en Latin; si nin-
guno de los PJs supiera Latin, pero si otras
lenguas como drabe o griego, todos los tex-
tos en latin serfan sustituidos por una de
estas lenguas, pero s6lo por una de estas.
El escrito dice lo siguiente:

“Yo, Kaapt-Ka-Norafren, descendiente
de la mds antigua saga de sacerdotes del
antiguo Nilo, he decidido encontrar aqut
el reposo eterno. Por varios problemas me
ha sido impaosible llegar hasta el pafs de
mis antepasados para encontrar el des-
canso, y ya no se me permite esperar mds
el viaje hacia el mds alld. Por tanto, he
decidido que en este pueblo descanse mi
cuerpo para siempre, y hacer de esta casa
mi templo. Mi ejército de muertos vigilard
gue mi reposo no sea turbado. Junfo a mis
restos descansard el papiro con el conjuro

que mantendrd en vida a mi ejército, bien
protegido por mis sirvientes, y que sirve
asimismo para prescindir de sus servicios
si se pronuncia una segunda vez, asi como
para levantar el escudo que protege al pue-
blo de gue cualquier extranjero pueda salir
de é1.”

El segundo estd escrito nuevamente en
hierdtico. Si lo pudieran leer, los PJs ave-
riguarfan que dice lo siguiente:

“Estas son mis Ultimas anotaciones.
Todo estd listo para el reposo eterno, en-
tre los mios. El conjuro que mantendrd en
actividad a mi ejército y que asimismo me
mantendrd a mi entre mi gente ya estd a
punto de ser leido. Se recitard una sola vez,
como dicen las escrituras, ya que si fuera
pronunciado una segunda, mi guardia se
desvaneceria y yo me veria obligado a ocu-
par de nuevo mi cuerpo.”

Bien, estard claro para los PJs que su
objetivo es encontrar el cuerpo del des-
cendiente de sacerdotes, buscar el papiro y
volver a realizar el conjuro. Los muertos
vivientes se desvaneceran, podrdn salir del
pueblo y la momia se despertara algo irri-
tada. Se pierde un punto de cordura por leer
o escuchar cada uno de estos textos.

Buscando el conjuro

En el primer piso, donde se encuentran ,
no hay nada mds de especial. Algunas habi-
taciones vacias, una cocina inservible, etc.
Unas escaleras llevan al segundo piso; si
suben por ellas, deberdn pasar una tirada de
Escuchar, con 1o que oirfan como si alguien
estuviera arrastrando los pies en un recodo
del corredor al que han llegado. Se trata de
tres muertos vivientes, que se quedaron en
el interior de la casa. Si no han escuchado
nada, el primero de ellos atacard por sor-
presa al primero de los PJs intentando
alcanzarle con su zarpa, aunque el PJ ten-
dr4 derecho a su disparo si iba empuiiando
un arma (cuida a tus jugadores que si no se
enfadan). De todos modos si no lo fulmina
al primer disparo, el zombi intentard darle
con la zarpa igualmente. Cuando sean visi-
bles los tres zombis, los PJs podrin distin-
guir que uno de ellos lleva vestimentas de
reverendo ... sin duda el que capturaron en
la iglesia. Tras el corto combate, podrdn
seguir por el corredor, en el que hay varias
puertas que dan a diversas habitaciones. Al
fondo hay otra escalera que asciende hasta
el tercer y ultimo piso. Téngase en cuenta
que si cuando estdn en el interior de la Gran
Casa llega el turno de una nueva oleada de
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de magia para ir sobre seguro, recordando
que de 96 a 100% igualmente es fallo. Si
funciona, al cabo de 1D4 minutos se oirdn
terribles truenos y gritos en el exterior. Los
muertos vivientes empezardn a desva-
necerse entre horribles lamentos, hasta que
se hace el silencio. Los PJs que estuvieran
contagiados (zombis), dejardn de estarlo,
pero se desmayardn de pronto. Desapa-
recerd asimismo la proteccién méagica que
poseia el exterior de la casa, y esta empe-
zard a crujir de una forma poco esperanza-
dora: se derrumbara sobre sus cimientos en
unos 20 minutos. Los PJs que hayan reali-
zado el conjuro pierden 1D3 puntos de
Cordura por ello.

Cuando por fin respiren tranquilos, se
oird el grave ruido de algo muy pesado ras-
cando contra una superficie. La tapa del
sarcéfago empieza a abrise paso a paso
(tiro de cordura, 1D6/nada). Finalmente
caerd con gran estruendo, y un musculoso
cuerpo se levantard pesadamente de su inte-
rior. No va cubierto con vendajes (jojald
hubiera sido asi!). Por el contrario, es posi-
ble ver su arrugadisima y asquerosa piel:
1D10/1. Las armas de fuego no le hardn
ningin dafio. La tnica solucién es destro-
zarlo o cortarlo a tajos, con un enorme
mandoble por ejemplo...

El camino a seguir

Obviamente, es imposible sobrevivir a
1200 zombis. La tnica manera es usar algo

de tdctica, fortificindose en la Iglesia al pri-
mer ataque, encontrando en ella el pasadizo
secreto y, ya dentro de la casa, conseguir
leer el hechizo y luego vencer al cuerpo
momificado del descendiente de los sacer-
dotes egipcios. Algunas pistolas y armas de
cuerpo a cuerpo tendrian que ser suficiente
para conseguirlo.

Recompensas

Aungue su mayor recompensa serfa salir
vivos, pueden obtener otros beneficios de
todo esto. Antes que nada, se les otorga
3D10 puntos de Cordura si han resuelto el
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problema. El cofre con monedas doradas lo
pueden vender por 10.000 délares si lo
ofrecen a un museo, hasta por 20.000 si el
cliente es un coleccionista particular.
Respecto a Jeremy Higgins, su tumba
vuelve a estar cubierta, como todas las
demads. Todos los muertos vuelven a des-
cansar en sus tumbas (si los PJs quieren
comprobarlo podrdn observar que es asi
efectivamente, pero no se lo recomendarfa
a sus Corduras). Hacer saber a quien les
envid alli que en el pueblo encontraron sélo
su tumba, y que estaba abandonado (todo
firmado y a poder ser con testigos) seria
suficiente, recibiendo los 300$ de plus si se
hizo el trabajo en menos de una semana.@
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Termmator

Y volvemos a ampliar nuestro surtido de juegos, esta vez nos estrenamos con Killer. Deja los dados y sal a la
calle para luchar contra los implacables terminators antes de que éstos te descubran y acaben con tu vida.

El 29 de agosto de 1997 estalla la
Tercera Guerra Mundial. Los supervi-
vientes del holocausto viven bajo tierra en
las antes grandes ciudades, bajo constante
tension, enfrentdndose a un nuevo gobierno
fascista dominado por maquinas, ordenado-
res y un gran dictador: Skynet. Ante esta
situacién no tarda mucho antes de que la
revolucion estalle. Algunos ciudadanos se
revelan contra el nuevo orden y otra gue-
rra da comienzo, la Guerra Civil. Skynet
intenta poner fin a esta situacién con la cre-
acién de unas potentes maquinas de des-
truccidn, cyborgs con apariencia humana
llamados terminators. Su finalidad es infil-
trarse entre sus semejantes y acabar con
ellos a cafionazos.

La identidad de un grupo de estos re-
volucionarios es descubierta por el dic-
tador, por lo que aplica su solucién an-
tisubversiva, los terminators. Viéndose en
peligro y sin posibilidad de sobrevivir a
estos mortiferos engendros, los revolucio-
narios localizan la mdquina que utilizd
Kyle Reese, un combatiente enviado al
pasado para evitar el asesinato del lider de
la revolucion (claro que si, el tipo que se
las ve con Schwarzenegger en Terminator),
y la utilizan para escapar hacia el pasado.

Han llegado a la década de los 90.
Gracias a Dios han conseguido escapar de
la tiranfa de Skynet. De repente una explo-
sién les devuelve a su dura realidad. Del
mismo modo que ellos han llegado hasta
alli, otros invitados también han venido. De
entre el humo ven aparecer la amenazadora
silueta de un terminator... Para este esce-
nario se requiere un nimero estandar de
jugadores segiin la cifra de participantes.
De 6 a 10 jugadores un terminator; de 16 a
20 jugadores dos terminators; de 26 a 30

por Carlos Mesa
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jugadores tres terminators, asi sucesi-
vamente (siguiendo esta misma regla).

El terminator (o terminators) emplea una
sola arma, un caiién fusil que de un solo
disparo elimina literalmente a cualquier
victima por mucho chaleco antibalas o
escudo que lleve puesto, La victima no
tiene tiempo ni de rechistar. El muerto ten-
drd que caer hacia atrds por la violenta
explosién producida por este arma en cual-
quier parte del cuerpo. E1DJ puede puntuar
las mejores muertes y las mds espec-
taculares en cuanto a interpretacion. El
muerto debe producir mucho estruendo. El
terminator puede coger el arma del muerto
y utilizarla en su provecho.

Un terminator dispone de diez vidas, es
decir, por mucho que lo maten una y otra
vez siempre volverd a levantarse del suelo,
aun con partes del cuerpo destrozadas, que-
mado, envenenado, electrocutado, etc. Sin
el blindaje de la piel el cyborg todavia
puede andar. Se convertird en un monstruo
mecanico que seguird haciendo mucho
dafio. El terminator sélo puede morir con
su propia arma o con la décima muerte.

Al inicio del juego el DJ especificard a

" U L1111 0 -

todos los jugadores quienes son los que
hacen el papel de revolucionarios y quien
o quienes de terminators. El juego termina
cuando el jugador que hace de terminator
es eliminado o el dltimo revolucionario es
masacrado por el cyborg. Se puede esta-
blecer un tiempo limite, con lo que el juego
entra en un sistema de puntos. Cada muerte
del cyborg vale 10 puntos, cada muerte de
un revolucionario 5 puntos y cada muerte
espectacular otros 10 puntos, tanto para el
terminator (que ademds tiene que volver a
levantarse con soltura produciendo el temor
entre sus atacantes) como para los
revolucionarios. El DJ establecerd una pun-
tuacion extra (la que €l crea necesaria) para
las muertes mas impresionantes. Si el juego
tiene limite de una semana por ejemplo, al
cabo de esta se sumarén los puntos obteni-
dos por cada jugador y el que mds posea
gana. Por lo general estas partidas suelen
Ser cortas.

Las armas utilizadas por los revolu-
cionarios serdn las de esta década (se olvi-
darn de llevarse su armamento al entrar en
la méquina para viajar en el tiempo). EI DJ
decidira de antemano cudl es el armamento

IMIRA Tio, Yo TE (O DIGO

en SERIO, 0 DESNS E80 DB ROl

N ViIve © waSs A Acaror Mz malz

[PUES BRPERA A VER

come QUEDS MARANOC
OERPUES DEL cRITICO

/I
7 —

a5

Wrem

a utilizar. Por el contrario el terminator
usard una sola arma, su cafién-fusil. Para
conseguir una interpretacion mejor en las
escenas de persecucidn y tiroteos se reco-
mienda la compra de una de esas armas de
jugueteria que parecen bazookas pero que
tan solo producen ruido. Cuanto mds
grande sea el arma, méds impresionard. Si
se quiere hacer mas divertida la partida
seria recomendable que el bazooka pro-
yectase proyectiles, como pequeiias pelo-
tas. De esta forma el que hace el papel de
terminator siempre deberd apuntar antes de
disparar.

No es el escenario ideal para utilizar las
reglas de rol pues se supone que los juga-
dores ya interpretan uno. Si se desea, ade-
mis del indicativo o chapa de muerto
{como puede comprobarse no se aplica la
posibilidad de heridas), el revolucionario
muerto puede maquillarse adecuadamente
simulando el impacto de bala del cafion-
fusil. Da mas vistosidad al juego, pues
parece que €ste sea un muerto viviente. Es
solo un comentario, no una regla. jA di-
vertirse! @
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