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Un juego de accién e imaginacién

- :J;_CONTENII,)O %Crea aventuras y explora un mundo fantéstico lleno de
magia. Todo Personaje usa conjuros y cualquiera
o as e R : puede ser un guerrero equipado con un frio acero y una
 Generacién de personajes, sistema de juego, e v Tiene e
 combate, habilidades, criaturas, notas del Master, 0 -0 >4 drmadura. Henes unas reglas tacties de jugar.
- ‘ hoja del aventurero. Y el sistema de juego de Glorantha, con su omnipre-
: sente magia, te cautivara. ;
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i _ Librode Reglas
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! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

JOC INTERNACIONAL,1992.
Con licencia de The Avalon Hill Game Co.






FAR WEST

EL JUEGO DE ROL MAS BUSCADO DEL QESTE

150 paginas de trepidante accién - _ |
: G s o e . Formato: 21 x 29,7 cmas

en el mitico escenario g Cubiertas rigidas a todo color.

: Hustraciones detalladas

‘del Salvaje Oeste - | | -
o : - ! - . - encadacapitulo.

« 20 tipos de aventureros diferentes. » Cuademillo adicional para el Personaje.
~* Més de 50 armas de la época. | * Aventuras disefiadas para jugar mmediatamente.
» Sisterna de combate innovador y eficaz.  * Mapas geograficos, cronologia de hechos histéricos,
» Descripcién de mas de 50 tribus indias. =~ PErSonajes miticos reales con datos de juego,
filmografia recomendada,

_. et pregene:rados. lista de equipo con los precios de la época...
HAZTE CON EL EN TU TIENDA, e
LIBRERIA ESPECIALIZADA O TELE. 429 83 00 « FAX. 429 01 54
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Cry Haroc es un juego de Eurogames; ASL es un juego
de Avalon Hill; Battletech es un juzgo de FASA; el
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Club de aqui cerqguita con el
que nos unen lazos muy impor-
tantes. Su panorama ludico es
extenso, incluyendo tanto el war-
game y el rol como los juegos
temdticos. Algunos de sus favori-
tos son Empires in Arms, AD&D,
Aguelarre y Far West, por nom-
brar a los més solicitados. Su
horario es de lunes a viernes
desde las 6 hasta las 9 de la tarde.
Si estds interesado en obtener mds
informacion puedes contactar con
ellos en el Centro Social de Sants,
en la calle Olzinelles 30 de

Barcelona.

Desde hace varios meses fun-
ciona en Manresa un club de
estrategia y rol llamado MERC’S
(Club d’Estrategia, Rol i Simu-
lacié de Manresa) integrado en la
asociacidn Xaldiga, encargada de
diferentes actividades recreativas
en aquella ciudad barcelonesa. En
él puedes jugar a AD&D, La
Liamada de Cthulhu, Mutantes en
la Sombra, Civilizacién, Battle-
tech, etc. Una de sus proximas
actividades es organizar unas jor-
nadas de rol, y quizd de estrate-
gia, los dias 24, 25, 31 de julio y
1 de agosto. Desde nuestras pagi-
nas quieren animar a todos los
jugadores de Manresa y su
comarca a ponerse en contacto
con ellos, Llamad a Xavier al (93)
8751998.

Club sevillano dedicado al rol
que s¢ pone en contacto con
nosotros para darse a conocer al
resto de la aficién. Por lo que se
desprende de la carta (el grupo no
tiene local y juega en casa de uno
de sus miembros) parece que no
estdn abiertos en principio a nue-
VO$ componentes, aungue esto es
algo que no sabrds a menos que
les escribas a: Av. Sdnchez Piz-
juan s/n. Nucleo residencial Ma-
carena 5, Blog. 5, 3° D. Sevilla
41009,

Nuevo club andaluz, concreta-
mente de Cordoba, formado por
cinco jévenes que disfrutan con
juegos como EI Seior de los
Anillos, Ordculo, RuneQuest,
Pendragén, Aquelarre y Role-
master. El club invita a cualguiera
a introducirse en este mundillo, y
en concreto al resto de clubs
espaifioles, a entablar una relacién
directa con el fin de intercambiar
experiencias y aunar esfuerzos.
La direccion es: Libreria M*
Auxiliadora, ¢/ M* Auxiliadora 9,
bajos. 14002 Cérdoba.

La
rosa
negra

%}

rol y fantasia

Cuarenta rol-maniacos, y algin
wargamero, forman este club de
jugadores con titulos en su ludo-
teca como MERFP, Rolemaster,
Vampiro, La Llamada de Cthu-
thu, Stormbringer, Star Wars, etc.
Si quieres conocerlos pasa los
jueves por la tarde, entre las cinco
y las nueve, por el Centro
Cultural de Hortaleza, en la calle
Santa Virgilia 15 de Madrid, o
escribe a: Jesus Mérida Sanabria,
¢/ Mata del Ciervo 27. 28043
Madrid. Respecto a vuestro ofre-
cimiento para colaborar, sabed
que estamos deseosos de recibir
vuestras cartas.

El club lleva funcionando

desde enero de este afio todos los
jueves por la tarde y algun fin de
semana. Formado por dos mdsters
y cuatro jugadores, jucgan a
MERP y La Liamada de Cthulhu.
El club no tiene interés en aumen-
tar su nimero de socios, pero si
en cambiar material y contactar
con otros clubs de Espafia. Oscar
Sdnchez Jiménez, ¢/ San Pedro
Pascual 13, 57 9% Valencia 46008.

Esta asociacidn cultural surge
con la intencion de ofrecer una
serie de servicios al aficionado
que en ocasiones los clubs tradi-
cionales o las empresas dedicadas
a los juegos no les pueden brin-
dar. Ademds de actividades de
cardcter mas multitudinario como
pueden ser la realizacion de jor-
nadas o las de promocion de tien-
das y productos, la asociacién dis-
pone de un Boletin Informativo
de periodicidad mensual y un
juego de estrategia por correo.
Strat ofrece sus servicios a los afi-
cionados, incluso los no zarago-
zanos, para ayudarles en lo posi-
ble a realizar sus actividades. La
direccion es: Apdo de correos
5185. 50014 Zaragoza.

No se trata en esta ocasién de

un club formado per un grupo de
jugadores, sino de una buena ini-
ciativa de Alfil juegos que, de esta
manera quiere aumentar la difu-
sion de diferentes juegos al
mismo tiempo que permite a los
aficionados disfrutar de su hobby.
El club funciona desde las 17:15
hasta las 19:45. Si quieres mds
informacién puedes obtenerla en
las dos tiendas de Alfil Juegos, en
la calle Fundadores 18 y Bolivia
1, en Madrid.

NOVEDADES

Es de esperar que cuando ten-
gas este niimero en las manos a tu

lado esté va la tercera entrega de
Rolemaster, el Manual de Hechi-
zos. Con esta tercera y ultima
entrega que nos ofrece JOC Inter-
nacional se completa el sistema
de juego en su version castellana.
El Manual de Hechizos es el
complemento obligado para desa-
rrollar las partidas, ya que en €1
viene ingente cantidad de infor-
macidn sobre magia, con la des-
cripeion de méds de 2000 hechi-
70s. Ademds de ser una parte
basica del sistema de juego
Rolemaster, el nuevo suplemento
puede ayudarte para completar el
apartado médgico de cualquier otro
juego de rol de fantasia medieval.

CARUAL
De BECRIZOS

mas obras de Gary Gygax, aun-
que en esta ocasidn no se trata
propiamente de un juego. Los
asesinos de Anubis, publicada por
Timun Mas, es la primera novela
de la trilogia Los Mitos, pertene-
ciente a su vez a la serie Mundos
Misteriosos. Lo que en realidad
nos interesa sobre esta novedad
editorial (mds susceptible de apa-
recer en nuestra Biblioteca),
dejando de lado el indudable inte-
rés que sentimos por cualquier
trabajo del autor de D&D, es que
en realidad se trata de material de
contexto para el juego de rol
Mundos Misteriosos que pronto
aparecerd en el mercado. En este
libro conoceras Terra (el mundo
donde se desarrolla el juego) de
la mano del gran magister Setne
Inhetep, un ex-miembro de los
servicios secretos del faraodn, y de
su ayudante Rachelle.
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La firma Eurogames ha sacado
a la calle una nueva serie de war-




games ambientados en el Frente Ruso
de la II Guerra Mundial bajo el nombre
de Etoile Rouge contre Croix Noire. La
serie es comercializada en Espafia por
JOC Internacional y constard de seis
titulos. De momento ya estdn disponi-
bles log tres primeros: Moskva, Khar-
kov (que tiene el atrayente afiadido de
otra batalla, Rostov) y Koursk (juego
utilizado en el 10° Campeonato de
Francia de Wargame). Toda la serie uti-
liza unas reglas comunes, aunque en
cada escenario se ven complementadas
con normas para las diferentes particu-
laridades de cada batalla. La serie esta
basada en los antiguos juegos de
International Team, pero le serd facil
al que ya los conocfa detectar el trabajo
de Frank Stora, colaborador en warga-
mes de la revista francesa Casus Belli,
puliendo y modificando el reglamento.
Los juegos estdn disefiados para ser
jugados por dos personas en aproxima-
damente dos o tres horas y con una difi-
cultad lo suficientemente sencilla como
para ser asequibles a cualquier tipo de
Jjugador.

Y otra novedad que os adelantamos
de la misma marca es la salida en cas-
tellano de Dragon Noir 2. El juego dis-
pone de 6 o 7 mapas combinables con
los que puedes crear unos magnificos y
laberinticos “dungeons™. El juego ori-
ginal se queda muy pequefio al compa-
rarlo con éste.

Esta es otra novedad que presenta
Eurogames para los aficionados, dis-
puestos a mejorar el aspecto de sus par-
tidas de Cry Havoc, y también distri-
buida por la firma catalana JOC
Internacional. Tres cajas con tiguras de
15 mm. son las que tienes a tu disposi-
cidn, la primera con los Caballeros, la
segunda con los Hombres de Armas, y
la dltima con figuras de Campesinos.
Pero no acaban aqui las novedades ya
que también estdn disponibles repro-
ducciones en resina de las construccio-
nes que aparecen en los tableros de Cry
Havoc. La idea es sacar todas las cons-
trucciones (;también el Castillo
Templario?) y de momento te podemos
seflalar que tienes la Abadia de
Viking’s Raiders o el Molino de
Dragon Noir,

De la mano de JOC Internacional
llegan a nuestro pais las figuras ofi-
ciales de La Llamada de Cthulhu que
funde la firma canadiense RAFM Com-
pany. El catdlogo es amplio, repasando
los diferentes investigadores PJs y por

supuesto el monstruoso panteén cthul-
huniano, incluyendo al mismisimo
Gran Cthulhu. Por cierto, si quieres

figura que la firma norteamericana ha
fundido para conmemorar las Jornadas
Americanas. Se trata de una figura pre-

un nuevo escenario de juego, el mundo
del Sol Oscuro, un mundo al que la uti-
lizacion indiscriminada de la magia ha

convertido en un inmenso desierto. La
dureza de las condiciones de vida en
este nuevo mundo ha provocado la
transformacion de todas las razas exis-
tentes, y la aparicién de alguna nueva.
Los halflings han dejado de ser aque-
1las divertidas criaturas y se han con-
vertido en unos peligrosisimos cazado-
res de humanoides -su manjar prefe-
rido-, los elfos son el terror de los para-
mos por sus incursiones de bandidaje,

verlo busca nuestro niimero 34 y dbrelo  ciosa de edicion limitada.

por la pigina 42.

Ediciones Zinco, con licencia TSR,
sigue ampliando el universo de
Advanced Dungeons & Dragons con

No se puede calificar de otra manera
a este The Great Red Dragon de TSR,

Liegd el verano. Y con el verano, esta sorpresa gue tenéis
entre manos. La demanda mds repetida en vuestras cartas era
que nos decidiéramos a hacer un numero “Especial escena-
rios”, v agui lo tenéis, para poderlo disfrutar a gusto en vaco-
ciones. Y como pequeno “contra-favor”, ya que os damos lo
que nos pedis, os volvemos a rogar gque completéis la encuesta
que aparece en las paginas de este LIDER. Salkbemos que &l
verano es época de juego, y que en el periodo de vacacio-
nes la aficién se multiplica. Asi pues, gueremos tener noticias
de fodos los gue empezdis en esto ... y, como no, de los gue
seguis en el empeno. Aparte de satisfacer nuestra inagotable
curiosidad, la encuesta nos servird para ofreceros bien pronto
una actualizacion del Censo de Clubs que ya publicamos en el
LIDER 20. Sirva estc como Ultima llamada a quienes quieran ins-
cribirse en él o deban modificar algin dato, que bastante ha
llovido desde entonces.

Y ademds de los mddulos, queremos destacar de este
numero la entrevista realizada nada mas ni nada menos que
a Gary Gygax, padre del juego de rol e insigne veterano del
panorama lUdico mundial. Personaje real de Carisma 18, el
viejo lobo cuenta a los lectores de LIDER como se le ocurrid
inventar una cosd tan rara.

Para acabar, agradeceriamos gue comunicarais a la redac-
cién cualguier indicio que tengdis sobre el paradero del Orco
Francis. Cuanto antes, por favor. Nos tfememos que ha sido
secuestrado por un grupo de amazonas sufragistas.

Calurosamente vuestra

La Redaccion
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EL ESTADO DE LA AFICION

mientras que los enanos se dedican
exclusivamente a trabajar en sus cosas.
Las nuevas razas cn el mundo de Athas
son los muls (cruce de enano y
humano), los semigigantes (cruce de
humano y gigante) y los thri-kreen
(humanoides insectos). Este nuevo uni-
verso de Dungeons vive bajo el terror
del Dragén, el tinico que existe, que va
asolando las zonas por las que pasa.

Dark Sun se presenta en una caja
que incluye una Guia para las cam-
pafias, con todos los datos sobre nue-
vas razas y personajes, asi como todo
el conjunto de reglas adicionales para
Jugar en este mundo, una Guia com-
pleta de las tierras y los pueblos de
Athas, que incluye una explicacion
social, politica y geografica del mundo
del Sol Oscuro, asi como una descrip-
cién de algunas criaturas de Athas, y
una campafia para que los ne6fitos en
este mundo se familiaricen con él, ade-
mds de 2 mapas de la zona a todo color,
Para jugar en ¢l universo de Dark Sun
es imprescindible tener el Manual de
los Poderes Psidnicos, otra de las nove-
dades de Zinco. El nuevo manual nos
introduce en la utilizacion de la energia
interna que todos los personajes
poseen, ¥y como aprovecharla para
actuar sobre el entorno.
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Para los aficionados al wargame se
acerca un verano muy intenso, lleno de
novedades interesantes. Prueba de ello
son los tres juegos de 3W que os
comentamos a continuacion, dos de
ellos ambientados en la II Guerra
Mundial y el tercero en la I G. M.
Blitzkrieg in the South es el primero de
una serie de doce juegos que pretende
recrear el frente este de la Segunda
Guerra Mundial en toda su duracién. El
juego que hoy os presentamos abarca
el periodo histdrico desde el inicio de
Ia guerra hasta agosto de 1941, cuando
20 divisiones rusas se rindieron al ejér-
cito aleman. Blirzkrieg in the South per-
mite una recreacion histérica bastante
derallada, ya que cada turno de juego
representa 2 dias de combates, y cada
hexdgono equivale a 5 millas. El juego,
que presenta 4 escenarios, es pard un
nimero de jugadores de 1 a 4, siendo
de complejidad alta tanto jugando
varios como en solitario.

La otra novedad de 3W ambientada
en la II Guerra Mundial es Tide of
Fortune, que forma parte de un con-
junto de 6 juegos sobre el conflicto
bélico en Francia. Este en concreto estd
ambientado en septiembre de 1944, con
los aliados intentando abrirse camino
rapidamente hacia Alemania. Cada
hexdgono representa 3 Km, v cada
turno equivale a dos dias. Tide of
Fortune posee un reglamento que satis-
fard a los mds exigentes. En €l se con-
templan factores como el clima, la

LIDER

moral, la fatiga de los combatientes, el
control de mando, el liderazgo, campos
de minas, .., que le otorgan un nivel de
complejidad alto para dos jugadores, o
medio si se juega en solitario. Por
supuesto, incluye los correspondientes
escenarios.,

El tercer juego de 3W que os pre-
sentamos no es estrictamente una nove-
dad, sino una reelaboracién. Vuelve
Aces High, juego de combate aéreo
ambientado en la I Guerra Mundial,
publicado por primera vez en 1981.
Respecto a la primera edicién, el actual
Aces High presenta, ademds de la obli-
gada mejora en las reglas, 38 escena-
rios (10 mds que en la primera edicién)
Y un juego de campaiia, asi comeo la
posibilidad de elegir entre 72 tipos de
avion diferentes. Entre las misiones se
incluyen tanto los tipicos combates
aéreos como misiones de bombardeo,
de rescate de agentes tras las lineas ene-
migas o vuelos de reconocimiento, asi
€omo misiones en cooperacién con la
artilleria. Su nivel de complejidad en
solitario es bastante bajo, aunque
Jjugado por varias personas éste sube
hasta un nivel medio.

No te dejes enganar por el nombre.
Detrds de esta casa distribuidora se
halla Fresno Gaming Asociation. El
primer juego que te presentamos en
esta ocasion es War of the Motherland,
ambientado en el frente este de la 11
Guerra Mundial. Las criticas a Fresno
por fallar en el disefio de sus productos
no han caido en saco roto, ya que esta
recreacion del frente ruso viene firmada
por Masahiro Yamazaku, disefiador de
Ciradel (publicado por 3W). Cada turno
de juego equivale a un periodo de
tiempo comprendido entre 1 y 1/3 de
mes, y cada hexdgono representa un
drea de 40 Km. Las fichas de este juego
que transcurre enitre junio de 1941 a
abril de 1944 representan tropas agru-
padas en cuerpos, aunque también
podemos hallar alguna de ejército y
division, y sus reglas contemplan facto-
res tan interesantes como la economia
soviética de guerra. Se puede jugar en
solitario, con una complejidad media-
alta, o hasta 4 jugadores con una com-
plejidad media.

La segunda novedad de Rampart
Games (0 serfa mejor decir Fresno) es
Remagen, juego en bolsa que recrea la
ofensiva aliada que tuvo lugar en marzo
de 1945, y cuyo objetivo era ocupar el
puente de Remagen, situado en el Rhin.
Cada turno equivale a medio dia de
tiempo en la realidad, cada hexdgono
representa media milla, y las fichas se
hallan a escala de batallén. Se puede
jugar en solitario (complejidad muy
alta) o hasta 4 jugadores (nivel de difi-
cultad medio).
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GMT Games nos propone para este
verano una interesante partida de his-
toria-ficcién: una nueva crisis en el sur
de Asia, la II Guerra de Corea, en el
afio 1995, con dos potencias como la
Repiblica Popular China y USA (como
en la histérica Guerra de Corea) pug-
nando por conseguir el control del terri-
torio. ;Quedard la historia en un con-
flicto local, o serd el inicio de la IIT
Guerra Mundial?. Como podéis ver, es
una sugerencia mas que estimulante
para un grupo de entre 1 (complejidad
alta) a 4 (complejidad media), con unos
interesantes escenarios y un #dgil sis-
tema de combate. Cada turno repre-
senta 3 dias y medio, y cada hexdgono
del mapa equivale a 7 millas y media.
El juego se halla a escala de Divisiones/
Brigadas.

Smithereens, the end of Worlds War
Il in Europe es un juego en bolsa que
nos presenta Command Historical
Simulations. Estd ambientado, como es
de suponer, a partir del 16 de diciem-
bre de 1944, con una Alemania practi-
camente derrotada. Cada turno equivale
a medio mes. Presenta un més que
sugestivo escenario alternativo, en el
que se contempla la posibilidad de que,
una vez derrotada Alemania, aliados y
rusos se enfrentasen entre si, en mayo
de 1945, por el control de Europa. El
nivel de complejidad, sin embargo, es
bajo-medio.

FANZINES

Este es el nombre de un comic de

Esejota y El Torres, dos dibujantes de
Mailaga vinculados a Adeprus Ludigus,
equipo de disefio de actividades lidico-
fantasticas del que te hablamos en
nuestro anterior nimero. La aventura
s¢ centra en el viejo tema de joven
heredero de trono desposeido por un
malo malisimo que maté a su padre
cuando €l era s6lo un bebé y salvado
por un amigo-maestro de clase guerrero
y de nivel 1000 (para empezar) busca
grupo de amigos superpoderosos para
aniquilar al malo maloso y reestablecer
el bien en el reino (y por supuesto la
monarquia anterior, es decir, que el crio
lo que busca en el fondo es ser rey). El
escenario en que transcurre esta vieja
historia que a todos nos han contado

alguna vez incluye la habitual dosis de
magia, orcos, dragones y todo lo
demas. Sin embargo, Guerreros de la
Medianoche, a pesar de recurrir a todos
estos tdpicos, es un producto intere-
sante, con un guién coherente y bien
construido, con una frama que consigue
enganchar a quien lo hojea. El dibujo
es mds que digno, tratindose de unos
autores noveles, y que a poco que pulan
algo mds su estilo dardn mucho de que
hablar. Si quieres verlo por ti mismo,
el precio es de 175 pesetas, vy puedes
conseguirlo escribiendo a Adeptus
Ludiqus, Apartado de Correos 2120,
Milaga 29013.

Nos ha llegado un comunicado del
club Andelkrag en el que nos informan
que las Segundas Jornadas de Rol y
Simulacién de Sant Andreu, celebradas
a mediados del mes de marzo, han sido
todo un éxito de participacion, desarro-
lldndose un gran nimero de partidas.
También nos comunican que en las jor-
nadas se presentd la revista-fanzine
Andelkrag, que pretende ser un ve-
hiculo de transmisién del club orga-
nizador de la actividad.
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Entre los dias 22 y 26 de marzo, con
ocasion de la Semana Cultural del I.B.
Valdepasillas, tuvieron lugar las II
Jornadas de rol de dicho centro, con
asistencia no sélo de alumnos del
citado instituto, sino también de gente
de muchos otros institutos de la ciudad
¢ incluso algunos universitarios, Duran-
te estos 5 dias se jugd a Star Wars,




Roleros de Badajoz, Haberlos, haylos.

Aguelarre (en esta partida participo el
profesor de Historia Hispénica del
Instituto, ahi queda eso), Advanced
Dungeons & Dragons y La Llamada de
Cthulhu.

Tras el éxito de estas Jornadas, se
organizé unas semanas después una
partida de Killer, con la participacion
de mds de 20 jugadores de todo
Badajoz. La partida, llamada Cosa
Nostra, enfrentaba entre si a dos ban-
das mafiosas que podian recabar ayuda
de los matones (otro grupo de jugado-
res), mientras el grupo que componia
la policia intentaba detenerlos a todos,
Lamentablemente, la partida no pudo
jugarse hasta el final por ciertos pro-
blemillas, pero estamos seguros que, de
todas maneras, el rol ya ha calado
hondo en Extremadura.
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Nuestro bibliotecario dando guerra

Los pasados dfas 5 y 6 de junio,
organizado por el veterano club bar-
celonés Alpha ARES, tuvo lugar Torneo
de Juego de Simulacién Histérica
“Jaume I El Conqueridor”. Las partidas
se jugaron en &l claustro y en una sala
cedida para la ocasién por el Museo
Militar de Barcelona, en el mismo
Castillo de Montjuich, lo que ademds
de ofrecer un marco idéneo, significd
un paso mds en la coordinacién de ac-
tividades entre la aficion y ciertos sec-
tores administrativos que debieran ser,
al menos a priori, “aliados naturales”.
Se jugaron partidas de figuras de anti-
giiedad (15 mm), segiin el reglamento
de la 7* Edicién de WRG, las reglas de
mas aceptacion a la hora de organizar
torneos de batallas en este periodo his-
torico. Los jugadores presentaban ejér-
citos de 1.600 puntos segtn las listas
habituales, y se enfrentaban en un sélo
grupo, a cuatro partidas, decidiendo el
azar la mesa en la que se sentaban (que
ya habia sido previamente dotada de
sus accidentes geograficos por parte de
la organizacidn); para determinar los
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enfrentamientos se habia establecido un
sistema de cabezas de serie. Con este
torneo, la gente de Alpha-ARES quiere
consolidar la introduccién de Barcelona
en un circuito europeo de torneos de
figuras de antigiiedad, que ademads
incluirfa Toulouse (donde los represen-
tantes de Alpka ya han ido en otras oca-
siones a dar guerra) v Montpelier en
Francia, Derby en el Reino Unido y
una capital del norte de [talia todavia
por determinar. Y en esta linea debe-
mos destacar la participacion extranjera
en este torneo: un britdnico (de las islas,
que luego hay otro habitual jugador de
Alpha), dos belgas del Club Red Baron
de Bruselas y un grupa de franceses del
Club Chevaliers de St Giles, de Tou-
louse; por parte local, ademds de cuan-
tos jugadores de Alpha lo desearon
(excepto el sufrido Francesc que hacia
las funciones de drbitro), participaron
también jugadores del Club Team S de
San Cugat del Vallés. Es digno de ser
mencionado el destacado papel de la
que probablemente sea la inica ju-
gadora del circuito curopeo, Gemma
(Alpha), que la tarde que nos paseamos
por Montjuich barri¢ literalmente del
tablero a uno de los jugadores france-
ses. Al final, sumados los puntos, el
ganador fue Gustave Martinez, jugador
francés de origen espafiol miembro de
los Chevaliers de Saint Gilles de
Toulouse.

El dia 23 de junio se cerrd el plazo
de presentacion de miniaturas para par-
ticipar en el I Concurso de pintura de
figuras de fantasia, organizado por el
club de rol Qctégon con la colabora-
cion del ayuntamiento de Cassa de la
Selva, y la tienda Zéppelin, de Girona.

Las figuras se puntuardn en 4 ca-
tegorias: individual (figura a pie de una
altura mdxima de 36 mm), montadas
(sea sobre animal o vehiculo, altura
méxima de 125 mm y base de 70x35
mm), monstruos (altura méaxima de 90
mm, base de 60x60 mm) y dioramas y
vehiculos (altura méxima 150 mm,
base de 250x200 mm). Los participan-
tes pueden presentar un modelo por ca-
tegoria, El primer y segundo clasificado
de cada modalidad obtendrdn un trofeo
cedido por el Ayuntamiento de Cassa y
un regalo de la tienda Zeppelin.
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Los dias 2, 3 y 4 de julio (o sea, hace
muy, pero que muy poco) han tenido
lugar en la localidad de Sant Just
Desvern unas jornadas roleras al mds

JORNADES de ROL
o SANT JUST DeSVERN

DIES: 2,514 & wlil
LIOC : Gertre Citic Salvader Espii

alto nivel, organizadas por el club
Rolers Warriors, con el apoyo del Ser-
vel de Joventut del ayuntamiento del
municipio y la Diputacién de Barcelo-
na, y el patrocinio de JOC Interna-
cional y Juegos sin Fronteras. La
peculiaridad de las Jornadas es que han
sido concebidas como una actividad de
competicion, eligiéndose al final de las
mismas al mejor jugador y al mejor
master. Para ello, los juegos han sido
divididos en 4 ambientaciones: medie-
val-fantdstica, con E[l Seror de los
Anillos, Aquelarre y su extension
RinasCita, contempordnea, que consta
de Mutantes en la Sombra, Ragnarok y
Los mitos de Cthulhu, futurista, en la
que se incluyen Star Wars, Traveller y
Mech Warrior, y finalmente la ambien-
tacién de Alto Riesgo, dedicada a
Paranoia, Car Wars y Barrios Chun-
gos (un juego de creacidn autoctona
luchando por ser publicado algun dia).
Para conseguir ser el mejor jugador
bastaba con participar en una partida de
cada una de las 4 ambientaciones, y
sumar mds puntos (otorgados por los
correspondientes masters) que el resto
de tus rivales. El premio al mejor mas-
ter se decidia a través de las votaciones
de los jugadores que los soportaron par-
tida tras partida. Para los que no gana-
ron también estaba previsto que hubiera
un obsequio.
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Es muy posible que cuando tengas
esta revista entre tus manos atn puedas
acudir a Can Mariner, en Santa Colo-
ma, donde se desarrollan unas jornadas
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de rol y simulacidn los dias 9 y 10 de
Jjulio. El evento, organizado por el Ca-
sal de Joves del Casal Mas Fonollar,
promete a los asistentes partidas a todos
los juegos que la calenturienta mente
de un rolero pueda imaginar, en dos
maratonianas sesiones que se inician
entre las 9 y las 10 de la mafiana y aca-
ban hacia las 10 de la noche. Si aiin
estds a tiempo de inscribirte, ¢l plazo es
entre los dias 5 y 8 de julio, por las tar-
des, en el Casal Mas Fonollar.

s
s

Mersulivans anuncia la celebracion
de unas jornadas roleras de tres dias
para primeros de octubre, en la Casa de
las Terneras de Madrid. En el trans-
curso del evento estd previsto realizar
los habituales campeonatos para més-
ters, asi como la celebracion de parti-
das de prueba de las tltimas novedades
aparecidas en el mercado. Las jornadas
también tienen una intencién diddctica,
ya que se organizaran partidas para la
gente que no conozea el mundille del
rol y quiera integrarse en él. Y como
colofén a estos tres dias de intensa acti-
vidad rolera, un homenaje al Dungeons
& Dragons, primer juego de rol tradu-
cido en nuestro pafs. Los organizadores
estdn esperando que el Ayuntamiento
de Madrid les conceda una subvencion
para fijar la fecha definitiva de las
Jornadas. Asi que ya lo sabéis, roleros
de Madrid: estad atentos, que no se os
escapen estas Jornadas.

La Casa del Mig, centro lidico de
Barcelona cerrado el pasado 31 de
marzo, volvid a abrir sus puertas el 11
de mayo, aunque con una importante
reduccion en sus prestaciones. Si bien
ha vuelto a funcionar, el proyecto glo-
bal que representaba La Casa del Mig
ha muerto.

Actualmente, el centro consta dnica-
mente de la Ludoteca, lugar a disposi-
cién de cualguier aficionado a los jue-
g0s para reunirse y jugar, La Mediateca,
la otra parte que componia La Casa del
Mig y que consistia un importante
fondo de material sobre temas lidicos
a disposicién de estudiosos y profe-
sionales del mundo de los juegos de
mesa, permanece cerrada a la espera de
una nueva ubicacion en otra instalacién
puiblica.

La Casa del Mig abrid sus puertas
por primera vez a finales de 1989, ges-
tionada por Ludocentre (que luego pa-
saria a denominarse Projectes Liidics)
con el propésito de ofrecer un lugar
donde reunirse y jugar a todos aquellos

Li

aficionados de los juegos de mesa que
no disponian de local prepio, asi como
para servir de orientacion a los nedfi-
tos en estos juegos, y de ayuda para los
profesionales del sector.

Sin embargo, después de mds de tres
afios de funcionamiento, el Ayunta-
miento de Barcelona considera que La
Casa del Mig ya ha cumplido su etapa
como equipamiento de la ciudad, y
decide que es mds conveniente que
cumpla un nuevo papel como equipa-
miento de Barrio, desvinculdndose del
Area de Juventud del Ayuntamiento y
pasando a depender del Consell de
Districte de Sants-Montjuic. En pa-
labras de Jordi Sisquella, coordinador
del Distrito, “después de tres afios de
Juncionar como un lugar especializado
en juegos de rol y estrategia, donde se
realizaban estudios sobre el tema a
nivel global, el Area de Asuntos
Sociales y Juventud cierra una etapa,
traspasando la Mediateca a otro local
¥y a nosotros la Ludofeca. Es un paso
mds en una campana de reorientacion
de los equipamientos ptiblicos”.

Este traspaso de competencias pro-
voco el clerre de La Casa del Mig el
dia 31 de marzo. La clausura del local,
que segun Jordi Sisquella fue motivada
por “el cambio de responsabilidades.,
la realizacion de un inventario de
material y el légico traslado”, desen-
cadend una rdpida reaccidn entre los
jévenes que normalmente acudfan al
centro, y que no habfan recibido nin-
guna notificacion oficial del cierre - y
siguen sin haberla recibido-. El grupo
de usuarios de La Casa del Mig logré
celebrar varias reuniones con repre-
sentantes municipales a lo largo del
mes de abril, consiguiendo primero la
cesion provisional de un local en el
centro civico de Les Cotxeres de Sants,
¥, posteriormente, la confirmacién ofi-
cial de la reapertura del centro ladico.

En esta nueva etapa, en la que el
centro contard con un presupuesto muy
reducido (alrededor del millén y medio,
mds alguna cantidad que pueda des-
viarse de alguna otra partida presu-
puestaria, segiin fuentes municipales),
la gestién del local corre a cargo de
Global Idea. Esta nueva empresa del
sector lidico estd formada por inte-
grantes de GRESCA, asociacién for-
mada a principios de los 80. GRESCA
se dedicd, en sus inicios, a organizar
actividades de fiesta mayor en el barrio
del Clot de Barcelona, para ampliar
luego su campo de accidn gestionando
diversos casales infantiles en Barcelo-
na. Global Idea nace como resultado de
esta ampliacién y diversificacion de las
actividades de GRESCA. Respecto a La
Casa del Mig, uno de sus objetivos
principales es potenciar la Asociacidn
de Usuarios de La Casa del Mig, asi
como organizar, conjuntamente con
esta asociacion, el mayor nimero de
actividades posibles.

La Asociacién de Usuarios de La
Casa del Mig es un colectivo que pre-
tende agrupar a todos los habituales del
local. El amplio movimiento de pro-
testa de los socios ante el cierre del

local, que les obligd a organizarse para
negociar con las autoridades municipa-
les la reapertura del centro lidico, con-
vencio a estos jévenes de la necesidad
de formar un colectivo organizado para
defender sus intereses y evitar proxi-
mos cierres. La asociacidn, con estatu-
tos redactados y presentados a la
Generalitat para su aprobacién, ha
hecho de la Mediateca su primer
motivo de lucha. Su intencién es que
este servicio que antes ofrecfa La Casa
del Mig contintie en el mismo centro.
Otra de sus apuestas es promover el
mayor niimero posible de actividades,
afin de justificar ante los responsables
municipales la necesidad del centro. Y
como prucba de ello, sélo hay que ver
el calendario que han organizado para
los meses de junio y julio. Campeonato
de Dungeons & Dragons del 22 al 26
de junio, de Fantasy Warriors del 29
de junio al 3 de julio, de Traveller entre
los dias 6 y 10 de julio, El Seiior de los
Anillos entre los dfas 13 y 17 de julio, y
como colofén, Ragnarok entre los dias
20 v 24 de ese mismo mes. Y ésto solo
en 1o que se refiere a campeonatos
semanales, ya que estd previsto también
dedicarle dias a otros juegos como Ars
Mdgica, Diplomacy, Squad Leader, HI
Reich, Multi Mondes, Talismdan, Para-
nola ( partida anunciada para el 13 de
julio, martes para mds datos, es un
sacrilegio perdérsela), WarHammer
Fantasy (14 de julio), Toons (16 de
julio), Huminati (20 de julio), A-710
Apache (21 de julio), Ciberpunk (22 de
julio) y II Guerra Mundial con Figuras
(23 de julio). Y dejamos lo mds in-
teresante para el final: rol en vivo para
¢l 17 de julio. En definitiva, un verano
mds que movido en La Casa del Mig
que no puedes dejar pasar. Sélo tienes
que acercarte por el Parc de 'Espanya
Industrial, en el barrio de Sants de
Barcelona.

Del 17 al 20 de junio, se ha cele-
brado en el recinto ferial de Barcelona
la primera edicién del Firestiu. Esta
feria de verano, dedicada a los jovenes
(muestra de ello fue el horaric: de 6 pm
a 2 am), presentaba tres zonas de acti-
vidades. En el primer pabellon se die-
ron c¢ita un buen nimero de ayunta-
mientos catalanes para dar a conocer
las excelencias de su gastronomia y sus
tradiciones populares. En el segundo
espacio, al aire libre, se alternaban los
pasacalles folcldricos con los concier-
tos (desde Antonio Vega, que abrid el
jueves, a la Orquesta Mondragén, que
cerrd el domingo). El tercero era un
“poutpourri” de actividades que podian
ser de interés al piiblico juvenil: desde
los instrumentos musicales a las motos,
del concurridisimo karaoke al cédmic.
No podian faltar, pues, los juegos.
Representando nuestra aficidn, estaban
Central de Jocs y JOC Internacional
(que contaron con la colaboracién del
Club de Rol de la Universidad
Politécnica de Caraluiia (UPC) para
ofrecer partidas abiertas de iniciacién y
un campeonate de El Senor de los
Anillos), Juegos Sin Fronteras (que se
hartaron de pintar figuras ante la mi-
rada de los transetintes) y vuestra que-
rida revista LIDER (que no cesé en el
duro empefio de intentar explicar qué
es el juego de rol a personas ajenas al
tema; desde aqui un aplauso para las
que nos escucharon); también se podia
encontrar material de AD&D en el
stand de su editora, Zinco, en este caso
mads centrada en sus revistas “gore”.
Poco mds que afiadir, salvo quizd que
Ricard Ibafiez estaba presentando su
atin caliente Rinascita y mencionar los
ganadores del torneo SdA, que fueron:
Agus Sdnchez en categoria de mejor
Mister, y Eduardo Badimén (ler clasi-
ficado) y Oscar Viala (2°), en la de
mejores jugadores. En resumen decir
que fue una experiencia divertida de
apostolado, ensombrecida quizd porque
la no excesiva asistencia de gente, sin
duda desmotivada por el precio de la
entrada al recinto. @

LIDER en Firestiu: Dani y Eduard con la gente del Club Tarantela.
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LIDER

Gary Gygax, entrevista al gran culpable

No vamos a negar que uno de los motivos de que nos desplazdramos a Paris el pasado abril al 82 Salén de
Juegos fue la posibilidad de entrevistarnos con Gary Gygax, padre del primer juego de rol, Dungeons & Dragons.
Es, en consecuencia, culpable de esta nuestra pasion (y la de cientos de miles de jugadores dispersos por todo el
miundo) que tantos bienos momentos nos ha propiciado. Solo por esto, su nombre ya deberia figurar en las enci-

clopedias.

Invitado por la revista Casus
Belli, Gary Gygax visité el 8°
Salon des Jeux de Paris, apro-
vechando para promocionar su
nuevo juego de rol, Dangerous
Journeys, publicado por la
firma americana GDW, Sim-
patico veterano de blanca barba
v lacia melena recogida en una
cola, bonachén de carcajada fa-
c¢il, atendié con carifio a todos
los que le solicitaron un auté-
grafo o un apretén de manos.
Cualquiera de sus comentarios
destilaba la historia del mundo
de los juegos en los tdltimos 20
afios. Estdbamos ante un
solemne dinosaurio, pero que
deja bien claro que todavia
sigue vivo. Fue un auténtico
placer escucharle.

LIDER.- Sabemos que no
vamos a entrar en el Guiness de
la originalidad, pero le rogarfa-
mos que para empezar nos
cuente un poco como fue el ini-
cio de todo esto ;Como nacid
la idea original de Dungeons &
Dragons?

GARY GYGAX .- De peque-
fio ya pasaba mucho tiempo
interpretando personajes, casi
siempre cowboys o indios ;Y
piratas! {Me encantaban los pi-
ratas! También me gustaban los
juegos de tablero, como el aje-
drez. Cuando tenia doce afios,
empecé a jugar con miniaturas
militares. Podriamos decir que
descubri los wargames de
tablero en 1958, con los prime-
ros juegos de Avalon Hill. En
esta época también se desarro-
116 mi aficién por la lectura de
relatos de ciencia ficcion y fan-
tasfa. Cuando jugdbamos con
miniaturas militares, preferia-
mos la escala en la que cada

Gary Gygax, el padre del juego de rol

figura representaba un hombre.
Un dfa, en una partida en la que
un grupo de vikingos demoraba
mds de la cuenta el asedio a una
posicion fortificada con el con-
secuente aburrimiento de varios
jugadores, se me ocurri6é poner
un dragdn sobre la mesa escu-
piendo fuego sobre los asaltan-
tes. A este le siguieron otros
seres fantdsticos, gigantes, etc
... fue el resultado de muchos
afios de jugar y leer fantasia, A
partir de entonces seguimos
jugando batallas en las que, en
lugar de los cldsicos enfrenta-
mientos militares, teniamos a
grupos de aventureros merce-
narios que se enfrentaba a todos
estos monstruos mitoldgicos.

(Primera de las infinitas in-
terrupciones en las que los afi-
cionados acudian en busca del
autdgrafo vy dedicatoria que
transformara sus viejos voli-
menes de D&D y AD&D en
piezas de coleccionista; uno de
ellos exhibfa una caja del pri-
mitivo D&D en su 2® edicién,
una joya casera con unos feos
dibujos que llevaron a Gary a
la carcajada nostalgica).

L.- Decia que un buen dia les
dio por poner un dragén sobre
lamesay ...

GG.- Lo que queriamos era
salir de los limites del tablero.
Jugar dentro de un tablero limi-
taba mucho tu campo de accion,
limitaba la imaginacion. Fue

@

por Eduard Gareia

entonces cuando las mazmorras
(the dungeons) se convirtieron
en nuestro escenario favorito.
Todo el mundo conoce el
miedo que sienten los chicos
por la oscuridad. Ibas por pasi-
llos oscures, con una espada y
una antorcha ... jEra la aven-
tura! jNos lo pasdbamos muy
bien! Poco después deseamos
salir al exterior, recorriendo tie-
rras salvajes, luchando con
ogros y seres similares. Resu-
miendo, si en el afio 1970 estd-
bamos jugando con miniaturas
sobre la mesa, dos afios des-
pués, en el 72, ya no utilizdba-
mos ninguna figura en absoluto.
Nos dedicdbamos a interpretar
cada uno un personaje, diciendo
lo que cada uno queria hacer.
Escribi una cincuentena de
piginas con unas reglas con las
que regirnos. Estuvimos jugan-
do una temporada con estas
reglas, pero continuamente la
gente me preguntaba sobre nue-
vos aspectos ;Cémo puedo
hacer esto? ;Y aquello? En fin,
que a principios de 1973 las
reglas del juego ya tenian 150
paginas ;Y seguian queriendo
mis! Finalmente, en enero de
1974 publicamos Dungeons &
Dragons, en una pequefia caja
muy similar a la que acabas de
ver hace poco. La presentacion
era terrible, pero no teniamos
dinero para hacerlo mejor. De
esta primera edicion del juego
hicimos 1.000 copias y tarda-
mos once meses en venderlas.
La verdad es que nos vimos
agradablemente sorprendidos,
ya que no crefamos que se fue-
ran a vender tan rapido.

L.- {Qué le llevé a pensar en
aquel entonces que no era sufi-
ciente jugar con los dados “nor-




males” de seis caras? ;Cudndo
y por qué empezd a emplear
estos poliedros de veinte, diez
o cuatro caras que han resul-
tado bésicos para casi todos los
juegos de rol?

GG.- La primera vez que vi
esas figuras fue en un “kit” de
material educativo, para ense-
fiar geometrfa y matemadticas a
los chicos. En esa época habia-
mos estado utilizando una tabla
de porcentajes en un juego de
miniaturas militares de la Se-
gunda Guerra Mundial, para
atribuir las posibilidades de im-
pacto de los tanques. Para obte-
ner el porcentaje decidimos pin-
tar los nimeros en esos polie-
dros. Asf pues, ya utilizdbamos
dados fuera de lo comiin antes
de pensar en el juego de rol, por
lo que légicamente acudimos
también a ellos a la hora de
disefiar D&D. Estos primeros
poliedros que usamos como
dados eran muy caros (;;{3 US $
cada uno!!), y ademds eran muy
malos. Rodaban tan mal y se
erosionaban tan rdpido que no
era de extrafiar que se detuvie-
ran sobre alguna de las aristas.
Ciertamente al principio uno de
nuestros problemas serios de
produccién fue el abasteci-
miento de dados para los juegos
de rol. Durante bastante tiempo
estuvimos revendiendo los que
compribamos a una empresa
californiana de suministro de
material educativo.

L.- Ya que hablamos de ello,
coméntenos un poco como fue
el trabajo de produccidn de las
primeras cajas del juego. Dibu-
jos, edicién ... en fin, una des-
cripcién de como se pasa de ser
disefiador de reglas a juguetero
artesano. Seguro que su expe-
riencia puede servir a alguno de
nuestros lectores.

GG.- La caja original era
muy parecida a la que has podi-
do ver hace unos instantes. Sal-
vo el trabajo de imprenta, todo
nos lo hicimos nosotros de
forma artesanal: 1a redaccién de
las reglas, la composicién de
las hojas de los manuales, los
dibujos, también llendbamos y
almacendbamos las cajas. A
este respecto existe la anécdota
del mapa; en un principio pen-
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EL ESTADO DE LA AFICION

samos vender un mapa de for-
ma independiente al juego,
pero esto implicaba que tenia-
mos que atender las peticiones
por correo, ponerlo en un sobre,
escribir la direccién y enviarlo.
En fin, que tras vender un cen-
tenar de mapas, pasamos a in-
cluirlo en la caja para evitar el
trabajo adicional que nos repre-
sentaba. Muchas veces no caes
en las cosas hasta que se te pre-
sentan. Siempre recordaré con
carifio la elaboracién de esos
primeros 1.000 ejemplares.

L.- Bien, el juego ya estd en
la calle. Llega el éxito, pero
también los problemas. Cuén-
tenos como y por qué surgié en
los USA esa corriente de opi-
nidn publica en contra de Dun-
geons & Dragons. (Nota: Per-
sonalmente estoy un poco harto
de este tema, pero era una opor-
tunidad tinica de conocerlo “de
primera mano”, por lo que no
pude evitar el comentario).

GG.- En 1980, James Edberg
desaparece. Las noticias de
todos lo medios de comunica-
cion (periddicos o TV) en los
USA se esforzaron en relacio-
nar el hecho de su desaparicién
con su aficién al D&D. A con-
secuencia de ello, nuestras ven-
tas del juego en dicho afio se
multiplicaron por cuatro res-
pecto al anterior. Como ves,
tampoco se puede decir que nos
fuera tan mal. Llegaron incluso
a prohibir la venta del juego en
ciertos estados; recuerdo el
caso de una ciudad de Utah, no
se podia encontrar el juego en

un radio de 100 millas a la
redonda {lo que provocd un
significativo incremento de
ventas en las ciudades colin-
dantes! Esta claro que cuando
se habla de prohibir un juego,
todo el mundo quiere tenerlo.
Pero desde entonces todo se
volvid mucho mas serio. Esta-
ban absolutamente equivoca-
dos, pero argumentaban que
este tipo de juegos inducian al
suicidio. Todavia hoy en dia
sigue habiendo gente en los Es-
tados Unidos que relaciona los
juegos de rol con este tipo de
problemas. El problema es que
los medios de comunicacién en
general no prestan mucha aten-
cién a este tipo de entreteni-
miento y la idea sigue en el
subconsciente de la gente por-
que nadie se ha entretenido en
explicarles la verdad. Confio en
que algiin dia acabard esta cam-
paria contra los juegos de rol.
En 1985 asisti a un show
televisivo de una hora de dura-
cién para hablar del tema. El
presentador insistia en pregun-
tarme qué tenfa que decir a lo
que se publicaba en los perio-
dicos, y yo le contestaba que lo
que se habia escrito era falso.
En el programa también estaba
el padre de uno de los chicos
que la prensa presentaba como
victimas de D&D;, declard que
el juego de rol fue muy benefi-
cioso para su hijo, v que las
causas de su suicidio debfan
buscarse en otros factores.
Tengo la experiencia personal
de que periodistas de dos ca-

Didier (Casus) y Eduard (LIDER) charlan con Gary sobre Aquelarre

denas distintas de TV me han
confesado que a ellos no les
importaba la verdad, sencilla-
mente presentaban las historias
como ellos querian.

L.- Tras todos esos afos
desarrollando un juego vy
jugando en un mundo propio,
Greyhawk, tan ligado lo uno y
lo otro a su persona ;Qué sin-
ti6 al abandonar TSR?

GG.- Puede parecer triste, ya
que mAs que una persona con
relacion con el juego, soy un
verdadero entusiasta del mis-
mo. La razén es que nunca
encajé bien los cambios en la
compaffa. En un principio, 7SR
era una empresa formada por
jugadores, donde todo el
mundo era veterano de los jue-
gos de tablero. Poco a poco
pasO a ser una empresa mas
que, como todas, se preocupaba
ante tode de tener productos
para vender. No me malinter-
pretes, no quiero decir que no
sea licito obtener el maximo
beneficio posible de lo que se
produce, pero el orden de prio-
ridades debe estar claro: pri-
mero hacer un buen producto y
después ganar dinero. En nues-
tros primeros trabajos, como
por ejemplo Greyhawk, organi-
zamos la informacidn al estilo
de un libro de texto escolar. En
cada libro, siempre he intentado
reunir la maxima informacién
posible y tenia que pelearme
para que la publicaran en una
sola entrega. La gente de la
compafija tenfa otra manera de
ver las cosas. Es por eso que a
partir de 1981 mis relaciones
con TSR no eran lo brillantes
que debieran, y por esto mismo
tampoco resultd tan duro dejar
de trabajar para ellos.

L.- Cuando abandoné TSR
;pensé en dejar de lado el mun-
do de los juegos o, por el con-
trario, empez0 inmediatamente
a desarrollar un nuevo pro-
yecto?

GG.- Siempre estoy pen-
sando en nuevos juegos. Como
jugador, pienso en médulos o
nuevas reglas para juegos de
otra gente. Al ver un juego, no
puedo evitar pensar en cémo se
puede mejorar.

L.- Es curioso. Siempre he

&

hecho esta misma pregunta a
los disefiadores de juegos (Ste-
ve Jackson, Greg Stafford), y
siempre me han respondido lo
mismo jSupongo que estn he-
chos todos de la misma madera!

GG.- Claro, es normal. Lo
llevas dentro y siempre estds
ddndole vueltas. Yo, por gjem-
plo, siempre he querido hacer
un juego histérico, sobre los
Plantagenet. No serfa un war-
game, si no un juego temadtico,
para cuatro o cinco jugadores,
con traiciones, alianzas v de-
mds detalles propios de este
tipo de juegos. También he em-
pezado a pensar sobre otros
juegos de rol. Muestra de este
espiritu critico del que te habla-
ba es que yo va sugeri a TSR
revisar las reglas de AD&D
ijen 1981!!

L.- Asi pues, ;estaba Vd
también convencido de que las
reglas de AD&D precisaban
una revisién a fondo?

GG.- Si, les hacia realmente
falta. Aunque no estoy seguro
de que quienes se encargaron
del proceso supieran bhien lo
que estaban haciendo. Entre td
¥ Yo, se han movido con la idea
de eliminar cosas. Yo nunca
hubiera pensado en eliminar,
por ejemplo, los demonios, sélo
porque a seglin que sectores de
opinién no les gustaran. Este
era un juego de espadas y
demonios, si no hay demonios
{0 espadas), tampoco hay jue-
go. Cuando juegas, no estds
montando a caballo o enfren-
tandote con un gorila, todo esto
pasa en tu imaginacién, y hay
gente que se resiste a entender
que el juego no es M4s que eso,
un ejercicio de imaginacion. En
TSR creyeron que eliminando
estos aspectos tendrian un
mayor acceso al piblico in-
fantil. Yo siempre defendi que
se debia hacer caso omiso a
esas criticas sin fundamento.
Estd claro que eran dos postu-
ras distintas, ellos han seguido
con la suya y yo estoy ahora
trabajando para otra compaiifa.

L.- Hablemos pues del pre-
sente, nuevo juego de rol y
nuevo editor.

GG.- Mi experiencia anterior
me llevo a decidir que antes de




LiDE

embarcarime en la edicién de un
nuevo juego, buscaria las con-
diciones para controlar mucho
mas los diversos aspectos del
proyecto. Es por esto que pasé
bastante tiempo sin lanzarme
de nuevo. En 1987-88 decidi
empezar a redactar un nuevo
juego de rol con todo el mate-
rial que hasta entonces habfa
ido acumulando. En el 88 tra-
bajé sobre el mundo en el que
se iba a situar la acciodn, y se
puede decir que el juego habia
tomado forma en 1989,

L.- Y cuando tomo forma, el
juego se llamaba Dangerous
Dimensions, jotro D&D?

GG.- Se estuvieron barajando
varios nombres para el juego.
El primero que se me ocurrio
fue Infinite Adventures, pri-
mero porque se frata de un sis-
tema de juego multi-universo y
segundo porque trabajé con un
sistema que da muchas mads
posibilidades de sobrevivir a
los personajes. Pero para mi
decepcidn a nadie le gusto el
nombre. Entre otros, efectiva-
mente, se barajé la posibilidad
de llamar al juego Dangerois
Dimensions y durante bastante
tiempo el proyecto llevo este
nombre pero al final, por evitar
problemas que retrasaran el
lanzamiento, se optd por el
definitivo Dangerous Journeys
(Nota: poco antes de su publi-
cacién, TSR advirtid que se
querellaria si Gary Gygax pu-
blicaba “otro™ juego que se pu-
diera conocer como “DD”, por
interpretar que copiaba su
marca comercial D&D).

L.- Dangerous Journeys pre-
senta un sistema de juego para
distintos universos o ambienta-
ciones. Myrhus, el primero que
se ha publicado trata la ambien-
tacion medieval-fantastica ;Es-
ta listo ya Unhallowed, el
segundo libro de reglas dedi-
cado a las historias de horror?

GG.- 51, claro. De hecho es
el primero que escribi, hace ya
cuatro afios, pero GDW prefirié
que se publicara primero el
libro de ambientacién medie-
val-fantistica. Uno de los moti-
vos que también aceleraron la
preparacion de Mythus fue que
una empresa japonesa estaba

interesada en hacer un juego de
ordenador basado en él. Al fi-
nal nosotros lo sacamos, pero
los japoneses no.

L.- Y ahora debe estar tra-
bajando en ¢l tercero de la serie
(nos puede adelantar el nom-
bre?

GG.- Todavia no puedo, lo
siento. Personalmente creo que
he encontrado el nombre ade-
cuado, pero todavia no esta
decidido, por lo que me permi-
tirds que me lo reserve. El libro
presentard un mundo con im-
portante presencia tanto de
ciencia como de magia. Creo
que es un campo que puede dar
mucho de si, y un buen ejem-
plo de ello es la aceptacion que
tiene Shadowrun, un juego que
me gusta.

L.- Hasta ahora ha publicado
el libro de reglas de Mythus, un
libro de 1a magia, el companion
Epic of Aerth, las pantallas del
master y una campaila, Necro-
polis ;Qué van a publicar en un
futuro préximo en la coleccidn
de Dangerous Journeys? ;Se-
guiran ofreciendo material para
Mythus?

GG.- De momento, la mayo-
ria de material que vamos a
publicar va a seguir siendo para
Mythus. Resumiendo nuestra
agenda de previsién de publica-
ciones, en el mes de mayo debe-
ria salir Ciry of Ascalon, segui-
da, en junio, por Aerth Bestiary;
una aventura y un compendio
de monstruos para Mythus. En
otofio saldrdn los voliimenes de
Mythus Pantheons dedicados a
los dioses babilonios, persas y
fenicios. Por otro lado, al volver
del verano se publicard el se-
gundo libro de reglas, Unha-
llowed, del que se prevee que se
publique la primera aventura a
finales de afio.

L.- Por lo que sabemos, y por
lo que hemos oido, se critica a
Mythus diciendo que es dema-
siado complicado y demasiado
extenso, lo que lo hace pricti-
camente inaccesible al jugador
inexperto ;Qué opina de esto?

GG.- Me cuesta mucho opi-
nar de ello, ya que yo soy el
autor del juego y, en conse-
cuencia, es logico que a mi me
parezca correcto.

(Nota de redaccion: al res-
pecto, durante la comida co-
menté que segiin sus estimacio-
nes, el jugador de Dangerous
Journeys, y en particular de
Mythus, es un veterano jugador
de AD&D, es decir, que aunque
las reglas del juego contemplen
un nivel bdsico, no se estdn
dirigiendo al novel, sino a un
jugador iniciado y con una cier-
ta fidelidad y familiaridad con
Ia “marca de la casa”, es decir,
con el buen hacer de Gary.)

L.- Algunos aspectos del jue-
2o (la forma de desarrollar las
capacidades mégicas de los per-
sonajes, por ejemplo) son con-
ceptos francamente originales
(qué es lo que cree mds innova-
dor del reglamento de Mythus?
Lqué es lo que le gusta mds?

GG.- Creo que el nuevo sis-
tema de juego es absolutamente
perfecto (risas). Estoy de
acuerdo en que jugar es algo
sencillo, y no implica forzosa-
mente leer una enciclopedia,
ahora bien, nos hemos esfor-
zado para ofrecer a nuestros
lectores una completa informa-
cidén que sirva para resolver los
problemas que se irdn plante-

i

e

-
e
S
Sl
L

m;*u&gﬁax

e
el i
@*t&»*&r**x?v&

e %&ﬁ?vk!&q#%ﬁxﬁg

e
e e e e e
S e avgxasaswnw.nmssu

S
s

e

S

B

e

S

il
'?'?Efé’f .

o

— -
.
e e i B S S

e e
mw?(@?s& I &

e el e xs;&x,&g d
'*3”& S

e -
- - - |
. & ;
el i ézg%ﬁgz b Qo
= R s&kaxmsww«xw,g

m&mw&w& &#W?%&%&%-ﬁg&»&

ando al jugar e introducirse en
el juego y en el mundo, Aerth.
Intentamos que la gente pueda
encontrar en los libros la res-
puesta a sus preguntas. Esto no
quita que el sistema de juego
sea sencillo y a la vez realista.

L.- Personalmente, una de las
cosas que mis me molestaba de
D&D ala hora de crear un per-
sonaje era que las razas no-hu-
manas estaban muy encasilla-
das, es decir, un humano podia
escoger ser ladrén, mago o gue-
ITero mientras que un enano era
s6lo eso, un enano. ;Por qué ha
conservado esto en Mythus?

GG.- Es cierto que de mo-
mento siguen sin detallarse las
profesiones en las razas semi-
humanas; mi rapido consejo a
quien se sienta encorsetado por
ello es que no dude en desarro-
Ilarlo él mismo, a gusto de cada
madster. Ahora bien, en cuanto
a los elfos también quiero afia-
dir que estamos trabajando en
un libro sobre el mundo de las
hadas, en el que ya se amplian
las opciones con nuevos tipos
de personaje (elfos magos,
elfos guerreros, etc.).

L.- Toda esta informacion so-
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ESTADO DE LA AFICION

bre el mundo jes realmente es-
pecifica para Mythus o bien po-
dria servir de background para
utilizarse en otros juegos? En
estos momentos estaba pensan-
do en Ordculo, un juego espa-
fiol ambientado en la Antigua
Grecia, que bien podria apro-
vechar como informacién para
el master los panteones fenicios
o persas de su Mythus Pan-
theons.

GG.- Seguro que alguno de
los suplementos podria ser
totalmente utilizable, como por
ejemplo City of Ascalon, ya que
describe una ciudad que podria
figurar en cualquier universo de
fantasia. También, como tu co-
mentas, se puede aprovechar la
informacién sobre dioses que
aparecerd en los Mythus Pan-
theons. Ahora bien, la mayoria
de los libros estardn muy vin-
culados a los mundos descritos
para Dangerous Journeys, por
lo que dificilmente podrdn ser
aislados del contexto.

L.- Vd. ha escrito también
una trilogia de novelas ambien-
tadas en Aerth (The Anubis
murders, The Samarkand Solu-

Escuchando al viejo lobo.

tion y Death in Delhi) ;Signi-
fica eso que piensa dedicarse
en serio a la literatura fantds-
tica?

GG.- Siempre me habia ape-
tecido dedicarme a escribir no-
velas. Las tres historias que he
escrito no pueden considerarse
de cldsica “espada y brujeria”,
si no que mds bien de misterio
y fantasia. Ahora estoy traba-
jando en otra trilogia en la que
ya habrd mds accion y aventu-
ras. También estoy escribiendo
relatos cortos, uno de ellos rela-
cionado con el Rey Arturo. Me
gustaria también probar mads
adelante con la ciencia ficcién.
En fin, que por poco tiempo que
disponga, seguiré dedicando
parte de €l a escribir.

L.- Me permitird que, para
acabar, le pida una ripida opi-
nién sobre ciertos juegos ...

GG.- Lo siento, pero tengo
por costumbre no hablar de los
Juegos de los demas.

L.- Pues esto es todo. Mu-
chas gracias, Mr Gygax, y suer-
te con Dangerous Journeys.

GG.- A ti. Un saludo a todos
tus lectores. g
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Minotauro contraataca

C ualquier aficionado a eso tan excéntrico de leer subcultura sabe, a poco que lleve unos anios
de vicio, que el mejor fondo editorial de este pais es el de Minotauro. Aparte de Tolkien,
Minotauro nos ha venido presentando las mejores novelas de Ursula LeGuin, las obras casi
completas de J. G. Ballard, montones de obras maestras como Soy leyenda de Richard Matheson,
La tierra pertenece de George R. Steward, Hacedor de estrellas de Olaf Stapledon o mds reciente-
mente, autores tan portentosos como Gene Wolfe y John Crowley.

Por ejemplo, Minotauro ha publicado recientemente
la tercera y esperada parte de Neuromante, Mona Lisa
acelerada (1.800 ptas.). William Bigson, padre verda-
dero de ciberpunk, nos ofrece mas de lo mismo, salvo
por una pequefia diferencia: escribe mejor que nunca.
También, claro, pierde parte del desparpajo y frescura
que tenia inicialmente, pero eso es algo que pasa en las
mejores familias y, en cualquier caso, sigue ddndole cien
patadas a todos sus imitadores.

Otra novedad destacada de esta gente es Wermilion
Sands (1.600 ptas.), una coleccion de relatos de Ballard
ambientados en la increible zona residencial de Ver-
milion Sands, una urbanizacion de casas “psicotrépicas™.
De hecho, las propiedades de los materiales psicotrpicos
(que reaccionan al estado animico de las personas) hacen
de nexo de unién de un conjunto de relatos que, tal y
como el autor describe las mentes de los habitantes de
Vermilion Sands, podrian calificarse de crepusculares.
Un libro espléndido de un autor espléndido.

Por iltimo, en lo que hace referencia a la resurreccién
de Minotauro, me gustaria destacar una reedicién igual-
mente notable y sorprendentemente poco conocida, EJ
cuerno de caza, de Sarban. La novela es uno de los tex-
tos basicos del tema de las historias alternativas, descri-
biendo una sociedad en la que los alemanes ganaron la
Segunda Guerra Mundial y ejercen su poder al modo feu-
dal, sin limitaciones. Su lectura es vertiginosa y resulta
tan sobrecogedora como los mejores relatos de terror.

Cambiando ahora de tema, imagino que cuando estas
lineas vean la luz estaremos totalmente invadidos por
los dinosaurios. Para poder vacilar a gusto con el vecino
(demostrandole lo bien leido que es uno y todo eso) y, de
paso, disfrutar de unas pocas horas de sabrosisima lec-
tura, os recomiendo que le deis un tiento a la mejor
novela de Michael Crichton: Los devoradores de cadd-
veres, subtitulada también Entre canibales y vikingos.
En tiempos del florecimiento de la cultura isldmica, un
arabe culto y refinado se ve cordialmente invitado a par-
ticipar en una misién de héroe por un pequefio grupo de
vikingos que, sin cortarse un pelo, lo agarran y se lo lle-
van a hacer turismo por sus tierras. Una novela tan inteli-
gente y divertida como —por aquello de poner un ejemplo
reciente— Las puertas de Anubis. Ah, y por mucho que
vuestro librero habitual os diga lo contrario, todavia es
posible encontrar ejemplares de la edicién de Ultramar
al precio irrisorio de 550 Ptas.

Para terminar por hoy y para que no se diga que un
servidor se olvida de estas cosas ... ;Lo imagindis? ;No?
;51! jExactamente! jUna nueva novela del Mundodisco!

®

por Alejo Cuervo

Regocijaos una vez mds, oh roleros y demds fauna que
abunda por estas pdginas, y disponeos a descargar de
peso vuestras carteras: jGuardias! jGuardias! de Terry
Pratchett, estd disponible al precio de 2.400 miserables
ptas. en todas las librerfas de Ankh-Morpork vy parte del
extranjero. Estd dedicada a esos personajes que suclen
aparecer en el segundo capitulo de las novelas (o diez
minutos después de haber empezado la pelicula) y resul-
tar invariablemente vapuleados: los guardias. Pratchett,
ha decidido dedicar la novela a explicarnos las cosas
desde su punto de vista y, al menos en esta ocasién, los
principales protagonistas del libro son los miembros de
la Guardia de Ankh-Morpork (turno de noche). Sin
desperdicio.

Despedida y cierre: Sintonia a cargo de la Orguesta
Sinfonica de Ankh-Morpork. La Guardia (turno de
noche) avanza temerosa por un oscuro callején de Ankh-
Morpork mientras un dragon (pequeiiito) revolotea entre
ellos). @




WFANTASIA EPICAW

e Mundos Misteriosos
Conoce Terra de la mano del Magister Setne
Inhetep.
e Penhaligon
Vencedrag yace sin brillo y sin honor.
¢ La Cancién de Albién
Apasionante incursién en el mundo celta.
¢ Fungle, el gnopo
El gnopo, una ingeniosa criatura atrapada
en el mundo de los humanos.

b“““ FANTASIA TERROR “““4

e Freddy Krveger
Ahora podemos deleitarnos leyendo
los horripilantes suenos de Freddy.
e Ravenloft
Conoce el mundo de pesadilla del conde Strahd
von Zarovich.
® Hombre lobo insélito
Un libro mds de la serie de personajes insélitos.
e La hora de las brujas
La ominosa sombra del Impulser acechaba
a las brujas Mayfair.

WCIENCIA FICCION -«

e Shadowrun
Fascinantes relatos basados en el mundo
mdgico-tecnolégico del juego de rol
Shadowrun.

® La Estrella de los Guardianes
Desesperado intento de unos héroes por
defender su galaxia.

e Battletech
Theodore Kurita tendra que demostrar que es
capaz de gobernar el Condominio Draconis.

W LIBROS ILUSTRADOS & @ @ 9 O 9 <«

e Los suefios de Merlin
Enterrado en su cdmara secreta, Merlin tiene
nueve suenos, nueve historias que narrar.

e Tolkien: Enciclopedia llustrada
Una insustituible guia enciclopédica para
conocer el mundo de la Tierra Media.

e El gran libro del Dragén
Detallada descripcion de las caracteristicas
de este magnifico animal que puebla
los relatos fantdsticos.

e El Gran Libro de la Dragonlance
Libro indispensable para los leclores de la
saga Dragonlance, que les hard revivir
escenas inolvidables.

En preparacién: Atlas de la Tierra Media

Atlas de la Dragonlance

SOLICITUD DE INFORMACION

Proximamente publicaremos el

Nombre:
manual del juego de rol Direccién:
MUNDOS MISTERIOSOS Poblacion: C.P.
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0 Catdlogo fantasia

O Timun Mas Noticias

O Informacion sobre el juego de rol:
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Sufragistas en la Tierra Media

Durante siglos y siglos se ha dicho que las mujeres no estaban capacitadas para la cultura, la
ciencia, el arte, la literatura, el cine, las armas, la politica, la religién e incluso el sexo... Ahora
se dice que no juegan a rol. Sin que sirva de precedente, les cedemos la palabra.

Lo mas divertido del tema es que todos los articulos
que he leido acerca de la cuestion, estaban escritos por
hombres, y en la mayorfa de los casos se dedicaban a per-
petuar el tépico de que las mujeres no disfrutan con
pasatiempos abstractos, sin intentar ahondar en el proble-
ma ni molestarse en preguntar a las propias interesadas.

Pues no es asi. jOh vision miope! ;Oh explicacién
simplista! He hecho unas cuantas averiguaciones entre
conocidas amigas, algunas roleras, pero no-jugadoras en
su mayoria y a Dios pongo por testigo que no he encon-
trado ni un leve indicio de que las mujeres estén inca-
pacitadas fisica o mentalmente para jugar a rol.

Quizd parte de la culpa se refiera al trasfondo argu-
mental de muchos juegos. Segiin Anabel, rolera empe-
dernida, “es injusto que los PJs femeninos sean cons-
tantemente discriminadas, dominadas y hasta violenta-
das en pro de la resolucién del médulo. En un universo
medieval, o llevas un personaje insulso o das el cante”.
Y no es que la sociedad en los afios 20 fuera mucho més
avanzada, o que los juegos ambientados en el presente
no se dediquen a menudo a perpetuar ciertos estereoti-
pos, asi es que...

Ademds, en algunos casos es casi imposible la inclu-
si6én de una PJ (vamos, ;qué pintan en el Mili KK?), y
menos si ésta pretende ir de mujer normal y no de lesbia-
na zumbada a quién le gustan las aventuras (dicho sea esto
con mi mayor respeto a lesbianas y enfermas psiquicas).

A menudo, la relacién de las chicas con el rol no es
otra que la competencia. Marisa y Monica afirman que
temen la llegada del dfa en que tendrdn que dar un ulti-
maétum a sus parejas: o el rol, o ellas. Y no estin seguras
de ganar. Son las viudas del rol, las que han aborrecido
el juego a base de ofr hablar de criticos y pitias cuando
esperaban tiernos susurros, de verse siempre abandona-
das en favor de sesiones seductoras.

Otras, como Eva, decidieron que si no podian vencer a
su enemigo se unirian a él. Pero aterrizar en medio de
un combate de EI Sefior de los Anillos sin haber leido el
libro, descorazona a cualquiera. Jugadores y méaster esta-
ban tan concentrados matando a un troll de nivel siete,
que prefirieron decirle que subiera al personaje a un
drbol, antes que explicarle un poco las reglas.

Y es que, reconozcdmoslo, matar y acuchillar es algo
que atrae sobremanera a la mayoria de jugadores de rol.
En general, la interpretacion del personaje suele ser
minima, especialmente si éste se ha creado para un solo
mddulo y el méster ha determinado el historial. ;Cémo
puede entonces cambiar y crecer el personaje? Y quien
nunca haya experimentado el placer de llevar un gue-
rrero en “frenzy” que tire la primera piedra (o mds bien
que no la fire, porque esa actitud serfa bastante propia
de un guerrero en “frenzy”...). Hasta que no se puntien
mejor las ideas y la interpretacidn, la consigna seguird
siendo “mata lo que sea, da puntos de experiencia”,

20

Por otra parte, el rol es un mundillo bastante cerrado.
A la edad en que muchos jugadores empiezan, uno tiene
pocas amistades del sexo contrario. Paulatinamente, el
grupo va cerrdndose y probando juegos cada vez mds
complicados, con lo que la inclusion de nuevos jugado-
res, exirafios al grupo con el que uno ha “crecido” en el
juego, es cada vez mds dificil.

Y existe, ademds, el factor “circulo vicioso” (y a mis
propias experiencias me remito). Una no puede evitar
sentirse desmoralizada, cortada y hasta un pelin despla-
zada cuando se entra por primera vez en un club para
descubrir que, caso de ingresar, vas a ser la tinica juga-
dora. Es como para echarse a llorar cuando te das cuenta
de que o A) el resto de miembros de tu mismo sexo son
incapaces de disfrutar mediante la imaginacién, o B) ti
eres un bicho raro, flamante poseedora de algiin tipo de
enfermedad genética que hace el juego de rol atractivo
para ti.

Pero como dijo Dylan, los tiempos estdn cambiando.
Poco a poco hay més chicas que saben lo que es el rol. Y
lo que es mejor es que a muchas les apetece probar y
que ademds pueden hacerlo en jornadas o clubs donde
no serdn la tnica chica interesada en el tema (mi primera
partida la dirigia mi hermano, que es trece afios mayor
que yo, y estaba formada por una pandilla de jugadores
todos varones y adultos, que no entendian qué caray
hacia una nifiita de E.G.B. llevando a un guerrero).

Pero no creo que aparezcan nuevas jugadoras a menos
que cambie la mentalidad de mds de un mdster que atin
sigue insistiendo en que las PJs deben ser magas y no
luchadoras, o que
continia pre-
guntan-
dose si
tiene

-

cohe-
rencia
que una “~
hobbit
marche de
aventuras. Y
eso, desengafiaos,
depende mds de los
jugadores del pre-
sente que de las juga-
doras del futuro. @
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Empezamos por el principio

En anteriores niimeros de la revista hemos ido introduciendo escenarios dedicados a los jue-
gos que siguen el sistema Cry Havoc, pero no nos habiamos parado a observar con un poco de
atencion las generalidades de este grupo de juegos. Con este articulo queremos matar dos pdja-
ros de un tiro, profundizar en las interioridades de esta saga al mismo tiempo que te ofrecemos

un escenario listo para jugar..

Haciendo un poco de historia, estos juegos aparecieron
en Hspafia (o como minimo en el Club MS) hace ya unos
9 0 10 afios. ;Cudnto ha llovido desde entonces! La casa
editora en aquel tiempo era Standard Games, y rdpida-
mente el juego circulé y fue jugado con bastante asidui-
dad. Ma4s tarde aparecio Siege con su famose castillo
fronterizo y las reglas de asedios, y como colofén a su
serie medieval nos llegd Ouiremer que nos trasladaba a
las cruzadas. Siguieron a este chorro de campos de bata-
lla medieval los Viking Raiders, Samurais Blades y Dark
Blades. Standard Games también comercializé una
gama de figuras en 25 mm. que representaban con bas-
tante exactitud los personajes que aparecian en los jue-
gos de su serie Cry.

Con el tiempo Standard Games dejé de editar sus jue-
gos y no fue hasta hace unos cuatro afios cuando fueron
resucitados por Euregames, que sustituyd a la citada
marca y a Rexton (en Francia). Eurogames volvid a edi-
tar la serie Cry mds dos afiadidos (y me tendrdn que per-
donar los mds enterados), El Castillo Templario y La
Ciudad Amurallada que, en el caso de que Standard
Games los hubiera editado con anterioridad, no debie-
ron llegar a tener mucha resonancia en nuestro pais. Asi
mismo nos sorprendié con la versién revisada de Dark
Blades: Dragén Negro, una saga que contintia en Francia
y espero que lo haga también en nuestro pais.

La novedad ahora son las figuras en 15 mm. con los
personajes de Cry Havoc. Se comercializan en tres cajas:
Los Caballeros, Los Hombres de Armas y Los Campe-
sinos. También estdn las miniaturas a escala de las
construcciones del pueblo de Cry Havoc y la de la aba-
dia del Vikings y el molino del Dragon Noir. Todas estas
novedades serdn comercializadas en breve por JOC
Internacional.

Una vez hecho el recordatorio historico pasamos a rea-
lizar un somero andlisis de este tipo de juegos. El regla-
mento es de lectura facil y sencilla, distribuyéndose las
instrucciones en tres partes bien diferenciadas: regla-
mento propiamente dicho, contexto histérico y escena-
rios. :

El reglamento se organiza clasicamente en la secuen-
cia de juego, fase de proyectiles y sus reglas, movi-
miento y sus reglas, combate y sus reglas y reglas opcio-
nales. La fase de proyectiles incluye los disparos efec-
tuados por personajes con todo tipo de armas arrojadizas
como ballestas, hondas, dagas, arcos, etc... contra per-
sonajes enemigos que en funcion de si llevan o no arma-
dura, o van montados o a pie, deberan ser resueltos con
una u otra tabla. Una vez completada esta fase pasamos
al movimiento. Algunos personajes que actuaron en la

&

por Javier Gomez

fase anterior no lo hardn en ésta, o actuardn con su factor
de movimiento reducido. Finalizada esta otra fase, cier-
tos personajes con arcos cortos podrin disponer de un
nuevo disparo. A continuacion los personajes adyacentes
a persenajes enemigos pueden entrar en combate cuerpo
a Cuerpo, siempre que no sean arqueros que hayan dis-
parado en la fase anterior.

Las fichas

El atractivo del juego, sin duda alguna, son las fichas
que representan a los personajes en diferentes estados
fisicos (sano, aturdido, herido y muerto). Se dividen en
Caballeros a Pie, Hombres de Armas (Ballestas,
Sargentos, Alabarderos, etc) y Campesinos (Billman,
Piqueros y Paisanos). Cada ficha incluye varios datos
que nos informan del movimiento, valor de combate en
ataque y en defensa. Todos los factores se calculan
siguiendo principios légicos. Los personajes menos aco-
razados se desplazan mds rdpido, aquéllos que van mon-
tados lo hacen ain mas; el factor de ataque viene dado
por la experiencia y armamento del personaje, o una
combinacion de ambas; el factor de defensa se deduce
de la armadura que lleva puesta el personaje.

Eurogames ha sacado al mercado una linea de figuras
de 15 mm. correspondientes a la serie de juegos Cry
Havoc. Se pueden utilizar en el campo de batalla tal y
como estdn, en cuyo caso serdn necesarios algunos com-
plementos para ayudarnos a reconocer el estado de los
personajes. Para los personajes aturdidos basta con tum-
bar la figura sobre el tablero. Se puede colocar un trozo
de cartulina en el hexdgono que ocupen aquellos
personajes heridos (no utilices la cartulina de color rojo,
la guardo para otros fines). Un trozo de cartulina de color
rojo bajo la figura tumbada de un personaje nos indicara,
claramente, que estd muerto.

En cuanto a los valores de combate, vemos a simple
vista que es dificil utilizar los que van impresos, ya que
en la figura no hay espacio fisico para colocarlos y una
cartulina debajo de la figura es inviable, si utilizamos las
reglas de heridas explicadas en el parrafo anterior.Para
subsanar este problema deberemos estandarizar los fac-
tores de combate de los personajes de manera que cada
clase de ellos posea el mismo factor de ataque y defensa.
A continuacién os ofrezco una lista orientativa que
incluye el valor en puntos de cada clase de personaje de
manera que poddis montaros Vuestros propios escenarios.

Los puntos de movimiento permanecen inalterados:
Caballeros: montado §; desmontado 4.




Caballeros a pie: montado 4; desmontado 2.
Resto: montado 6; desmontado 3.

En el apartado de la mejora de perso-
najes, en el caso de jugar una campaifia,
deberemos llevar un control, en un papel
aparte, de las modificaciones pertinentes.

El reparto infructuoso

Tras un combate, las tropas del barén Sir
Clarence v la banda mercenaria de Sir
Roland consiguen tomar una rica villa de
una baronia vecina. Los primeros en pene-
trar en la villa son los mercenarios de sir
Roland. Una vez dentro, la codicia se des-
pierta en los guerreros sedientos de oro y
sangre, negdndose a repartir el botin. Sir
Alain, que estaba al mando durante el
asalto, decide asediar de nuevo la villa,
ayudado por el equipo que utilizé en el pri-
mer sitio, y sabiendo que Sir Clarence y sus
dos hermanos estdn al llegar.

Las fuerzas

Defensores: Sir Roland, Sir Richard, Sir
Roger, Sir William, Sir Wulfric, Sir Peter,
Sir Piers; todos a pie. Sargentos Pugh y
Wood. Wynken, Watkin, Wat, Perkin,
Rees, Robin, Idris, Roland, Ivor, Will’m,
Wulf, Roger y Radult.

Atacantes: Sir Clarence, Sir Conrad, Sir
Clugney; toedos a caballo. Sir Alain Sir
John, Sir James, Sir Jaques; todos a pie.
Sargento Arnim. Crispin, Arnold, Aki,
Mordred, CIliff, Jean, Codenar, Arbalister,
Alric, Jacopa, Jaques, Alwyn, Myrlin,
Aylward, Mathias, Chretien, Mathew,
Morris, Cedric, Jasper, Carpenter, Jones,
una ballista y cuatro manteles.

Despliegue

Defensor:

Coloca sus personajes en los tableros
“The Camp” y “The Village”, a mds de 5
hexdgonos de los extremos “Side B” y
“Side 3” respectivamente.

Atacante:

Despliega primero en el tablero de
“Crossroad” a mas de 5 hexdgonos del
“Side 5”. El personaje Jones es un inge-
niero y debe desplegarse junto a la ballista,
acompafiado de otro personaje. Los man-
teletes deben desplegarse a los lados de la
ballista acompailados por un ballestero por
mantelete. Los tres caballeros montados
aparecen por el fondo del tablero
“Crossroad” (“Side 77) en el tumo en que
el atacante saque un 6 en 1D6 al principio
de cualquier fase de movimiento.

Reglas especiales

1. Se recomienda utilizar la regla opcional
del juego Siege “panico y desbandada™.

2. Las reglas de “el ballestén” (ballista) y
“mantelete” (screen) se utilizan en su
totalidad.

3. Regla especial: durante su despliegue el
defensor anotard en secreto dos casas o
tiendas (o0 una de cada), en el interior de
las cuales estd la mayor parte del botin.
Para capturar este botin el atacante debe
ser el tltimo ocupante de la casa o tienda
al final de su fase de combate.

4. Infiltracién en las lineas enemigas: cuan-
do un personaje atraviesa una casilla
adyacente a un enemigo con capacidad
de ataque, deberd lanzar un dado con los
siguientes resultados; 1-7 atraviesa sin
problemas, 8-9 personaje herido, 10 per-
sonaje muerto. Esta tirada tiene los si-
guientes modificadores. Personaje inten-
tando infiltrarse: caballero -1 al dado, per-
sonaje con armadura -1, caballero con ar-
madura -2, personaje herido +2. Persona-
je intentando oponerse: caballero +1 al da-
do, personaje con armadura +1, caballero
con armadura +2, persongje herido -2.

Condiciones de victoria

Ganan los atacantes si consiguen des-
mantelar la banda de mercenarios, esto es,
matar a Sir Roland y a Sir Richard, y ade-
mads han capturado el botin escondido por
el defensor.

Los defensores ganan evitando las con-
diciones de victoria del atacante y destru-
yendo la ballista. Si ninguno de los dos
bandos consigue las condiciones de victoria
en 30 turnos, gana el jugador que mds tien-
das y/o casas tenga en su poder al final del
turno 31. Un jugador tiene una casa o
tienda en su poder cuando sélo sus perso-
najes la ocupan. e
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SILENCIO SE JUEGA

Belchute *37

En este especial tan jugable no podia faltar un escenario de
ASL para disfrute de sus muchos seguidores. Nos salimos de la
habitual ambientacion durante la Segunda Guerra Mundial
para centrar la accion en uno de los episodios mds conocidos
del conflicto que asold nuestro pais en los aiios treinta.

Belchite, 4 de septiembre de 1937

“Durante la pasada noche y hoy
se ha continuado la penetracién de
nuestra gente, casa a casa, barricada
a barricada, destabicando, y el ene-
migo, con mucha moral, resiste
tenazmente llegdndose a las 21 ho-
ras a distancias de los niicleos fac-
ciosos que oscilan entre los 10 y 40
metros, se ha incendiado parte del
pueblo y esta noche se intentara
volar algiin edificio y en este sen-
tido se informa al general jefe a las
21:30 horas y ha aparecido otro nd-
cleo de resistencia en la casa de la
boticaria de los que abandonan las
barricadas que se les van toman-
do...”

Del diario de operaciones del
Coronel Sanchez Plaza, jefe del XII
Cuerpo del Ejército Republicano.

por Alfonso Canovas Garcia

Republicanos: entran por cual-
quiera de las carreteras del mapa 11.
Nacionales: Despliegan en los
edificios del tablero 1, sector norte.

Reglas opcionales

1. E1 EC es moderado sin viento.

2. Todas las colinas se consideran
Campos de Cultivo.

3. Dada la calidad del material
bélico en la época, sumar +2 al
dado en las tiradas de encasquilla-
miento de las LMG y MMG.

Condiciones de Victoria
Republicanos: Tomar tres de los
cuatro grandes edificios del tablero
1, seccidn norte.
Nacionales: Vencen en cualquier
otro caso. @

|ATACAD!

GOLDADDS DE LA REPUBLICA

REPUBLICANOS
Mueven primero

NACIONALES
Despliegan primero

FIN

\

REPUBLICANOS
91 || 81 || 80 |[447||2:37 || LMG | |MmG | [MEDIM
424 B MIXTA
Fichas sovieticas 1B e 2 2
NACIONALES
. 75 mm.
9-1 8-0 4-3-7 | |2-2-8 | | 2-2-7 | | LMG | | MMG
?
Fichas francesas 2 6 3 12
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Combate callejero

Queremos que haya un poco de todo en este niimero tan especial, por eso no nos olvidamos de la dosis futurista.
El escenario que nos ofrece nuestro colaborador en esta ocasion discurre entre las ruinas de una ciudad asolada
por la guerra, donde los gigantes acorazados maniobran en su lucha titdnica.

Tras un furioso combate, los miembros
del Batallon Pesado Media Luna pertene-
cientes a las Fuerzas Sublevadas del
Principe Harum del planeta Ajkar (el cual
habia pertenecido a la casa Marik hasta
hacia escasamente unas horas) se hallan
descansando en las ruinas de la ciudad de
Ajkar. De pronto en el horizonte, la polva-
reda del desierto delata la proximidad de
las columnas leales a Marik. Ha comen-
zado la segunda parte del partido...

Fuerzas enfrentadas

Rebeldes del Principe Harum

Elementos del Batallén Pesado Media
Luna que comprenden los siguientes efec-
tivos:

Wolverine. Le faltan 5 casillas de blin-
daje trasero en el torso izquierdo, 10 casi-
Ilas menos de blindaje en el brazo derecho,
7 casillas menos de blindaje en la pierna
izquierda, y 14 casillas menos de blindaje
en la pierna derecha.

Trebuchei. Le falta completamente el
brazo izquierdo.

Ostroc. Estd ileso.

Derwish. Le faltan 5 casillas de blindaje
en la pierna derecha y su piloto estd en la
segunda herida.

Warhammer. Esti ileso.

Firestarter. Bstd ileso.

Los pilotos son estindar: 5 disparo, 4
movimiento.

Elementos de la Compaiiia Mercenaria
Los Incontenibles:

Grashooper JGI. Este modelo de
Grashooper tiene las siguientes modifi-
caciornes con respecto al modelo 5H:

A. No tiene capacidad de salto.

B. El AMLA de la cabeza ha sido susti-
tuido por un radiador.

C. En su brazo izquierdo empufia un
CPP.

D. Se han eliminado los ldsers medios de
los brazos y colocado en los torsos.

E. Se han afiadido 2 ldsers medios en el
torso central.

F. Se ha anadido un ldser medio adi-
cional en cada torso (izquierdo y derecho).

Assasin. Ileso, con una modificacion, el

laser del brazo derecho se ha instalado en
el torso derecho.

Jenner. lleso, pero modificado. Los
lasers de los brazos han pasado a los tor-
508.

Los pilotos de la unidad mercenaria estan
mejorados de la siguiente manera: Gras-
hooper 3 disparo, 4 movimiento; Assasin 4
disparo, 3 movimiento; Jenner 4 disparo, 3
movimiento.

Fuerzas Leales a la Casa Marik

Elementos del Batallén de Reconoci-
miento n? 1 Ajkar:

4 Locust. llesos.

Elementos del Batallén Pesado n® 3
Ajkar

2 Hundshack. Tlesos.

Goliath. lleso.

Shadow Hawk. lleso.

Centurion. lleso.

Elementos locales de Ajkar:

Urbanmech. Le faltan 6 casillas de blin-
daje en el torso central, y 8 en el torso
izquierdo.

10 Escuadras de Infanteria, armadas con
rifles de asalto.

6 Escuadras de Infanteria, atmadas con
ametralladoras.

Despliegue

En primer lugar, los Rebeldes tomardan
dos mapas cualquiera y con todos los edi-
ficios de Citytech creardn una ciudad sobre
el reverso de los dos mapas. La ciudad

&

por Javier Gomez

debe quedar lo mas centrada posible, con
los edificios HD en el interior y los L en el
exterior. A continuacidn, el atacante des-
pliega las escuadras de infanteria y el
Urbanmech ocultos segin el reglamento.
Seguidamente los Rebeldes despliegan des-
cubiertos en cualquier punto de la ciudad.
El resto de las unidades Leales aparecen
por cualquier borde del tablero en su fase
de movimiento.

Condiciones de victoria
Ganan los Rebeldes si consiguen mante-

ner la ciudad. Los Leales perderan auto-
mdticamente si pierden mds de 5 Mech. @
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La batalla que nunca existi0

E1 titulo del articulo nos parece muy apropiado ya que hasta nuestras pdginas llega en esta
ocasion un enfrentamiento que nunca tuvo lugar. Por un lado estdn las tropas catalanas en plena
expansion por el oriente mediterrdneo y por el otro el ejército sasdnida. El juego, como el arte,
nos permite tomarnos licencias temporales, aunque éstas sean de nada menos que de un siglo.

Este es el primer articulo de una serie dedicada a dar
un amplio repaso al juego con figuras, sin duda la
especialidad mds completa y creativa de todas las que
componen el variado espectre de la la ludomania.
Repasaremos en Plomo en las Mesas desde la Antigiie-
dad Clésica hasta los combates entre carros de la 11
Guerra Mundial. Para ello emplearemos los reglamen-
tos existentes en el mercado, asi como las figuras y
modelos que ya podemos encontrar en nuestros comer-
cios. Trataremos en este espacio de recrear aquellos epi-
sodios indescriptibles que semana tras semana se desa-
rrollan en los regios tapetes de Alpha-Ares.

En esta ocasion el cronista fue testigo del choque entre
dos ejércitos separados en el tiempo por mds de 100
afios, un Persa Sasdnida y una Compafiia Catalana. Para
los que desconozcan el reglamento de Wargames
Research Group, aftadiremos que sus listas permiten
enfrentar, merced a un sistema compensado de puntos, a
ejércitos desde el afio 3000 a.C. hasta el 1485 d.C.

La partida pactada a 1600 puntos pone frente a frente
dos ejércitos muy diferentes. De un lado los Sasdnidas,
un ejéreito bdsicamente montado que en otro tiempo
tuvo en jaque al propio Imperio Romano. El grueso de
sus fuerzas eran jinetes pesadamente acorazados y arma-
dos con lanza, los Catafractos y Clibanarios, estos lti-
mos llevaban también arco. Las tropas a pie eran leva
de dudosa calidad y moral, reclutados a la fuerza, con-
taban con elefantes y con excelentes caballerias ligeras.
Del otro lado la Compaiifa Catalana capitaneada por el
propio Roger de Flor. Se trataba de un ejército basica-
mente de infanteria compuesto por los llamados almo-
gdvares armados con jabalinas pesadas y ligeras, comba-
tian sin escudo y su tictica preferida era una carga impe-
tuosa en masa en el centro del despliegue enemigo, luego
las caballerias auxiliares explotaban el éxito y continua-
ban la carniceria.

Algunos podrian pensar que enfrentar ejércitos tan dis-
tantes y distintos no tiene mucho sentido, cierto es que
los mejores resultados se obtienen con ejércitos que se
enfrentaron histéricamente, pero precisamente uno de
los mayores alicientes de este reglamento es la variedad
y no olvidemos que la composicion del ejército la elige
el propio jugador, siendo mas importante un ejército
compensado y equilibrado que una fuerza de choque
demoledora. Por otra parte un buen general conocera sus
tropas y sabrd en que tipo de terreno luchan y combaten
mejor, por ello generalmente se llevan el gato al agua
los mejores jugadores y no los tedricos mejores ejércitos
(en otro articulo hablaremos de este tema).

por Francesc Berruezo Guardiola

En esta ocasion el general sasanida eligié terrenos lla-
nos y despejados en donde la caballeria se siente muy
cémoda y puede maniobrar sin dificultad. Como era de
esperar el general cataldn, ante el peligro de ser flan-
queado por un ejército practicamente montado, colocd
tantos bloques como pudo, asi mismo oculté emboscadas
buena parte de sus tropas.

Un buen despliegue es el cincuenta por ciento de la
partida. En esta ocasion el comandante cataldn ha prote-
gido sus flancos con sendas unidades de caballerfa ligera,
el grueso de su ejército lo ha colocado entre dos bos-
ques, protegidos por una cortina de ballesteros, tropas
ligeras que impiden que los vulnerables almogdvares sin
escudo reciban lo efectos del tiro de los arqueros mon-
tados sasdnidas. La caballeria permanece en reserva.

Del otro lado, el general sasanida se encuentra ante un
terrible dilema, sin suficientes tropas a pie no puede
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desalojar a los guerreros almogdvares de
los bosques, y el frente donde presenta ba-
talla el enemigo es demasiado estrecho para
sacar buen partido de la caballerfa, por ello
toma una decisién arriesgada y lanza el
grueso de sus catafractos y clibanarios a
flanquear al enemigo.

La respuesta del general cataldn no se
hace esperar y manda sus reservas de caba-
lleria a proteger sus flancos, al mismo
tiempo que las tropas emboscadas emergen

a terreno despejado fijando a numerosas
tropas sasdnidas. Es el momento del cho-
que, con las alas pricticamente desechas
por la potencia de tiro enemigo, el general
almogavar lanza al grueso de su ejército al
choque contra el centro sasdnida y cata-
fractos, infanteria y clefantes enemigos
reciben el brutal choque de los catalanes.
El combate es equilibrado pero tras un for-
cejeo cuerpo a cuerpo, los clibanarios con
su general entre ellos huyen. La infanteria

@

sasdnida y los elefantes les siguen en el
“sdlvese quien pueda”.

En el flanco izquierdo de los almogd-
vares, éstos consiguen frenar a los catafrac-
tos merced a las reservas llegadas del centro.

Son las 9 horas de la noche y los ju-
gadores llevan 5 horas de partida. Tras un
fuerte apretén de manos, juntos marchan a
cenar. Les esperan algunas horas mds de
animado cotorreo donde contarse sus mas
secretas ticticas. @




PLOMO EN LAS MESAS

REAGRUPANDOSE

Los ejércitos

Compania Catalana (1302 a.D. hasta 1388 a.D.)
Lisia n® 165 (Army List Book Three) Armies originating after
1000 a.D.

1

i
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Primer Mando. Comandante en Jefe (Roger de Flor): 100 ptos
+ 5 aragoneses hombres de armas “IB” EHK, Lanza y
escudo, total 175 ptos.

Catalanes skirmishers: “IB” LI (Infanteria Ligera) con
ballesta; 16 figuras x 3 ptos + factor mando 25, total 73 ptos.
Catalanes skirmishers: lo mismo que la anterior, 73 ptos.
Cataldn almogdvar: “IB” LMI (Infanteria Medio Ligera) con
lanza (LTS) y jabalina (JLS), 24 x 4 ptos = 96 + 25 = 121.
Cataldn almogdvar: igual que el anterior, 121.

Cataldn almogdvar: igual que el anterior, 15 x 4 = 60+ 25 =85.
Catalan almogavar: igual que el anterior, 85.

Catalan almogévar: igual que el anterior, 85.

Cataldn almogdvar: igual que el anterior, 6 x 4 =24 + 25 =49,

Segundo Mando. Sub General: 50 ptos + 5 aragoneses “IB”
HC (Caballeria Pesada) con jabalina y escudo, 45 = 95.

. Caballeria aragonesa: 6 figuras “IB” HC con jabalina y

escudo, 54 + 25 =79.

. Caballeria aragonesa: igual que el anterior, 79.
. Turcopoles Caballeria Ligera: 10 figuras “IC” con jabalina,

arco y escudo, 70 + 25 = 95,

Turcopoles Caballerfa Ligera: igual que el anterior, 95.
Catalanes exploradores: 6 figuras “IB” Infanterfa Ligera) LTS
+JLI, 24 + 25 =49,

. Catalanes almogavares: 6 figuras “1B” (LMI) lanza y jaba-

lina, 49.

. Catalanes almogdvares: 6 figuras iguales que las anteriores,

49,
Catalanes almogdvares: 12 x4 =48 + 25 =73,
Catalanes almogdvares: 12 x4 =48 + 25 =73.

TOTAL PUNTOS: 1603

&

Ejército sasanida
(List 73, Sassanid Persian, 220 a.D. to 637 a.D.)

a m m 9o 0 W

. Primer Mando. Comandante en Jefe: Catafracto 100 ptos +

Army Kaviani Standar 15 + 7 figuras x 13 ptos “IB” SHC
(Caballeria Super-pesada) con lanza = 206.

Clibanarios: “IB” EHC (Caballeria Extra-pesada), lanza, arco
yescudo, 12 x 12 = 124 + 25 de mando = 169.

Lionitas Caballeria: “IC” LC (Caballerfa Ligera) 12 x 7 = 84
+ 25 de maned = 169.

Clibanarios: “IB” EHC (Caballeria Extra-pesada), arco, lanza
y escudo, 12 x 12 = 144 + 25 de mando = 169.

Catafractos: “IB” SHC (Caballeria Super Pesada) con lanza,
8x13=104+25=129.

. Sub General Clibanarios: 50 + 12 figuras EHC (Caballeria

Extra-pesada) “IB” con lanza, arco y escudo, 12 x 12 = 144 +
50 =194

. Levas forzadas de infanteria: “ID” MI (Infanteria Media)

LTS, lanza y escudo. 32 x 2 = 64 + 25 = 89.

. Mercenarios con honda: “IC” LI (Infanteria Ligera) honda,

12x2=24+25=49.

. Elefantes: tres modelos “IC” con 3 arqueros de tripulacion

armados con arco, 135 + 25 = 160.

Arqueros Reales: “IB” LI (Infanteria Ligera) con arco, 12 x 3
=36 +25de mando =61.

Clibanarios: “IB” EHC (Caballeria Extra-pesada), lanza, arco
yescudo, 12 x 12 = 144 + 25 = 169.

. Caballeria Ligera Albaniar: “IC” LC (Caballeria Ligera), 12

x7=84+25=109.

TOTAL PUNTOS: 1601
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El rapto de Egea

Fste modulo se ha ideado con el propésito de servir de iniciacién a jugadores y drbitros inex-
pertos en Ordculo, pero con cierta prdctica en otros juegos de rol. A pesar de que la trama es muy
sencilla y con pocos escenarios fisicos, la partida se puede enriquecer extraordinariamente a
partir de las interacciones de los PJs con los PNJs, o entre ellos mismos; de hecho la inica com-
plicacion real del escenario es la espesa marana tejida entre los PJs, cuya generacion estd some-

tida a unas restricciones obligatorias.

Contrariamente a lo recomendado en las reglas de
Ordculo, el escenario no se ha situado en los Afios
Oscuros (siglos XTI al IX a.C.), sino a principios de la
Grecia Cldasica (540 a.C.), época que resulta mas ficil-
mente ambientable, bien documentada y coherente.

El siglo VI a.C. es el periodo culminante de las gran-
des expediciones colonizadoras helénicas; el Imperio
Persa, recientemente formado, consolida su poder derro-
tando decisivamente al rey Cres de Lidia -pero todavia
estd lejos de constituir una amenaza directa para el
mundo griego. Carthago crece constantemente y choca
en ocasiones con las ciudades griegas de Occidente por
el dominio de las misteriosas rutas comerciales borea-

por Lluis Vilalta

les, mas alld de las Columnas de Hércules... Un periodo
apasionante, con matices todavia épicos, pero que entra
de lleno en la Historia con “h”” maytscula.

Un héroe trdgico: Héctor de Pella (PNJ)

La trama entera del escenario gira alrededor de este
PNJ, asi que debe ser creado por La Moira con todo lujo
de detalles, practicamente como si fuera un PJ. Los atri-
butos de Fuerza y Constitucion de Héctor han de ser ele-
vados, como corresponde a un guerrero experimentado,




asi como su Inteligencia y Carisma (asu-
miendo la condicidn de lider natural del
PNJ); la Apariencia de Héctor es capaz de
fundir como mantequilla a cualquier PJ
femenino que cometa la imprudencia de
mirarselo de arriba a abajo durante mas de
tres segundos sin gafas de sol (para algo es
un héroe, no como td y yo, ;OK?).

El historial de Héctor de Pella es un fac-
tor basico del mdédulo, marcado por el
fatum con un sello genuinamente drama-
tico: joven, valiente y atractivo, Héctor es
el heredero de una poderosa familia noble
de Macedonia, con aspiraciones al trono
real. Aventurero donde los haya, se
embarca con destino a Sicilia, donde se
pone al servicio de la causa del partido
democritico de Siracusa, que acaba de
desencadenar una guerra civil contra la fac-
cién oligdrquica en el poder. Las inciden-
cias de la guerra civil proporcionan a
Héctor no tan sélo inestimables experien-
cias, sino también una solida amistad con
un joven lider de Siracusa: el PJ Ana-
xdgoras de Corinto (primera interaccidn
con un PJl).

Con el triunfo del partido democritico no
llega la paz, porque inmediatamente
.comienzan las hostilidades con Carthago,
que disputa a Siracusa el dominio de
Sicilia. Entusiastamente, los dos amigos
encabezan la lucha contra los cartagineses.
En el curso de una formidable batalla,
Héctor es herido y hecho prisionero por el
enemigo, que lo lleva cautivo a Carthago.
Vendido a un tratante de Chipre, éste lo
lleva al mercado de esclavos de Tiro
(Fenicia). Por misteriosas coincidencias del
destino, un antiguo amigo de la familia lo
reconoce cuando salfa a subasta, pagando
el precio de su libertad.

Una vez de regreso en su Macedonia
natal, la encuentra en plena crisis politica:
las conspiraciones contra su familia estan
a la orden del dia, y llueven todo tipo de
ataques y traiciones. Por instigacion de los
clanes rivales, el territorio de Héctor es ata-
cado por una tribu de Amazonas y nuestro
héroe se prepara para expulsarlas. Hay una
gran batalla, y Héctor es nuevamente
herido y capturado, esta vez por una bella y
feroz amazona, Casandra (segunda in-
teraccion con un PJ). Los dos jévenes aca-
baran enamorandose locamente y huirdn a
la ciudad de Abdera (costa meridional de
Tracia), escapando de las iras de la tribu de
Casandra, y viviendo un corto y apasionado
idilio.

Es en la pequena ciudad colonial de
Abdera donde se desencadena irremisi-
blemente el signo del fatum, porque la
esposa del tirano, una bella mujer llamada
Cleémene, intentard seducir a Héctor.
Ultrajada por la resistencia del joven, que
se obstina en permanecer fiel a su amada
Casandra, Cledmene invocard (atencién

TERRITCRIC
D€ T<R4s

Lovecraftémanos) la venganza de una terri-
ble y arcaica divinidad ctonica: Tdrtaro.
Este complacerd a su servidora con una
maldicién de crueldad preolimpica: La
mujer que conquiste el corazén de Héctor
morird devorada por uno de los reptiloides
sirvientes de Tartaro.

Aterrorizado por la envergadura de la
venganza y consciente de la amenaza mor-
tal que esto significa para Casandra, Héctor
decide tomar una solucidn dristica: desa-
parecer del mapa sin explicaciones. Héctor
confia que la decepcion de la pasional
Casandra mudara su amor en odio (salvan-
dose asf de la maldicién). Nada serd igual
desde entonces, pero al menos podrin
intentar rehacer sus vidas (o eso se piensa
€l...).

Desatinado, Héctor vagara por los paises
sin mas compaiiia que un pufiado de anti-
guos servidores fieles, cayendo progresi-
vamente en una espiral autodestructiva que
le llevara finalmente a las montafias cerca-
nas a Delfos, donde vivira del bandole-
rismo.

Poco a poco crece la leyenda en torno al
bandolero de noble linaje, que todo el
mundo llama “El Ledén de la Montafia”.
Atrafda por la aureola heroica, la joven
esposa de un aristocrata local, Egea, acaba
enamorandose de €l y abandonando a su
marido, fugdndose al corazén de las mon-
tafias, donde ahora vive un aceptable simil
de idilio con “El Leén”.

@

Nuestros héroes (PJs)

Nuestra Compafia estard integrada por 5
0 6 jugadores con PJs de primer nivel, entre
los que ha de haber forzosamente una
Amazona y dos Guerreros. Estos PJs for-
Z0S0S SOI:

Anaxdgoras de Corinto. Soldado ex-
perimentado, fuerte y robusto, esconde bajo
su espesa barba una fenomenal cicatriz
(Apariencia baja).

Natural de Corinto, emigro a la colonia
corintia de Siracusa (Sicilia) donde se esta-
blecid, participando activamente en la poli-
tica local. Al explotar la guerra civil, diri-
gi6 con notable éxito las tropas de la fac-
cién democratica, obteniendo muchos
honores tras la guerra (Prestigio alto).

En su vida hay un borrén muy negro: la
desaparicion, en el transcurso de una gran
batalla contra Carthago, de su intimo amigo
y camarada de armas Héctor de Pella. La
pérdida le afecté mucho y todavia ahora le
pesa. Poco después, conocerd a Pericles de
Halicarnaso, con quien decide recorrer
mundo en busca de aventuras.

Pericles de Halicarnaso. Soldado de
fortuna, atlético y apuesto (Apariencia alta).

Hijo de Halicarnaso (Anatolia sudoc-
cidental), formé parte del ejército del rey
Creso de Lidia, participando en la monu-
mental batalla de Pteria (547 a.C.), que sig-
nificd la sumisién de Lidia al joven Imperio
Persa. Proscrito por Ciro de Persia, huyo a
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Siracusa, donde se alistd como mercenario.
Alli se hizo amigo de Anaxagoras, tomando
los dos juntos la decision de correr mundo
(comenzando I6gicamente por Delfos, para
consultar el consejo de los dioses).

Casandra. Amazona de unos 23 afios,
atlética y de extraordinaria belleza (Apa-
riencia muy alta), adusta y de cardcter difi-
cil (Actitud baja, penalizada con un -3 por
el desengafio amoroso con Héctor de
Pella), de aspecto y vestimenta exoticos (a
los ojos de un griego).

Es el PI tragico de la historia, digno “par-
tenaire” del PNJ antes descrito: un buen
dia, Casandra participé en una escaramuza
de su tribu contra un destacamento militar
macedonio en los confines de la Tracia,
hiriendo y capturando un prisionero, Héctor
de Pella. Se enamora perdidamente, con el
consiguiente cabreo del clan amazdnico,
que considera a los hombres menos va-
liosos que un kleenex usado. Proscrita por
su tribu, huye con Héctor a Abdera (Tracia
meridional). Una mafiana, descubre cons-
ternada que Héctor ha desaparecido sin
dejar rastro. Toda buisqueda resulta infruc-
tuosa. Con el corazén roto, deambula por
Grecia entera, no se sabe si con la espe-
ranza de reencontrar a su amado o de ven-
garse del canalla que la dej6 tirada.

La Moira pondra mucho énfasis en el
estado animico actual de la PJ, incitando a
la jugadora (o jugador) a que intente des-
cribirlo y asumirlo.

Otros PJs. Muy conveniente un Ascle-
piada y una Sibila. Recomendables mds
guerreros.

El Ordculo

El objetivo de nuestros PJs era consultar
el Ordculo de Delfos. Los tres personajes

antes descritos recibirdn los siguientes
mensajes de la pitonisa de Apolo:

Para Casandra: Una mujer morirda por
amor, esto dicen los dioses; Refrena los la-
tidos del corazén, y escucha: el ordculo no
es tuyo.

Para Anaxdgoras: Queriendo hacer jus-
ticia, un gran crimen cometerds: la palabra
empefiada faltards, sino la justicia no repa-
raras.

Para Pericles: Desconfia de quien te
llama “amigo”, y acecha: que no se impa-
ciente el hierro, porque al final te hard falta.

Inicio de la aventura

Los PJs, entre los cuales conviene que
haya una buena proporcién de guerreros,
se¢ encuentran en la pequeia ciudad de
Krisa, cercana al santuario de Delfos,
donde han peregrinado en busca de los con-
sejos del Ordculo de Apolo. Allf seran con-
tactados por un aristécrata local, que les
propone la misién de liberar a su esposa,
raptada por un peligroso bandido llamado
“El Ledn de la Montaia”. El trato que el
aristocrata les propone es el siguiente: 100
dracmas por dia y expedicionario, més unas
bonificaciones variables en funcién del
grado de éxito de la misién: 10 Minas a
cada uno si la mujer del aristécrata e ¢s lle-
vada sana y salva; 5 Minas por cabeza si el
“Leon de la Montafia” le es entregado
atado de pies y manos; en caso de que su
mujer resulte muerta por “EIl Ledn”, 20
Mines por la cabeza del bandolero.

Esta oferta puede ser objeto de nego-
ciacién, siguiendo las reglas bésicas de
regateo.

Si durante la conversacion con el aristé-
crata alguno de los PJs intenta hacer una
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Tirada de personalidad, deberd de superar
el listdn “caracteristica del PNJ + 1D10”
puntos de Percance.

En principio, pues, el argumento es sim-
ple y lineal, sin demasiadas trampas. En
realidad, solamente hay una: la fiel esposa
del aristécrata no ha sido raptada, sino que
se ha fugado con el presunto bandido. Esto
equivale a decir que —al menos desde un
punto de vista ético— nuestros esforzados
PJs no son contratados para liberar a la
enamoradiza sefiora, sino para raptarla.
Ellos, 16gicamente, no lo saben.

Otras informaciones

La informacidn que les dara el aristcrata
es la siguiente;

Se dice que el refugio de “El Ledn de las
Montafias™ esta en la cordillera, a unas 15
millas hacia el norte, al pic de una gran
montafia en forma de colmillo. All4, la
ladera sur de la montafia suaviza su pen-
diente, que se transforma en un altiplano
cubierto de bosques, que finaliza abrupta-
mente en unos formidables escarpados de
mas de un estadio (200 metros) de altura,

El acceso natural al altiplano es la ver-
tiente oriental. Se Ilega por el camino de
Delfos, que continda en direccidn a Beocia.
El camino es llano, pero tiene el inconve-
niente de discurrir por un territorio de
Tebas (en malas relaciones con Krisa) y ser
de ficil acceso para las patrullas armadas
bedcidas.

Directamente por la vertiente sur existe
el inconveniente de los grandes barrancos
(propicios para emboscadas, como algin
PI acabari intuyendo). El rio de Krisa
viene de aquella direccion, ya que nace en
la montafia con forma de colmillo. El
terreno es accidentado y boscoso entre
Krisa y el acantilado, y el {inico camino
medianamente practicable es la misma ori-
lla del rio. A partir de alli, nuestros PJs
deberan adentrarse en una profunda y estre-
cha hoya, por donde circula el rio en des-
censo desde el altiplano.

De la ladera occidental se dice que es el
camino mads facil; pero nadie con dos dedos
de frente pasaria por miedo al terrible
Dragdén del Barranco, que por alli tiene su
guarida. Se dice que es uno de los hijos del
temible dragén Python, derrotado por
Apolo en Delfos.

Si, como es probable, los PJs demoran su
partida para informarse un poco con la po-
blacion local, se debera procurar que saquen
el minimo provecho posible; cualquier
informacion serd camuflada con otras con-
tradictorias, y no conseguirdn algo mas que:
— Cifra aproximada de integrantes de la

partida de “El Len de 1la Montaia”.

— Alguna referencia a la minotédurica cor-
namenta del aristocrata.




— Sospecha de existencias de simpatizan-
tes y/o espfas entre la poblacién local.

— Rumores contradictorios alrededor de
cualquiera de los caminos.

En ningin caso deben haber pistas sobre
la identidad de “El Ledn”. Es preferible que
si hay alguna sospecha al respecto por parie
de alguno de los PJs, ésta no surja hasta
que todos estén en plena accion.

Por la vertiente oriental

El camino serd plano al principio, habi-
tualmente frecuentado por otros viajeros.
En medio dia pasaran por los alrededores
de Delfos, y en medio mas llegardn a los
limites de Beocia. A partir de entonces
deberdn seguir todo el dia por caminos de
cabras que discurren por detrds de la sierra,
antes de llegar a los pies de la montafia con
forma de colmillo. Habran posibilidades de
darse de narices con algiin pastor solitario,
con un centinela de “El Leén”, o con una
patrulla de la caballeria tebana (1D4+1
jinetes).

Si los PJs acaban enfrentdndose a los sol-
dados bedcidas y alguno de ellos escapa, al
cabo de unas horas tendrdn posibilidades
de encontrarse con todo un escuadrén de
2D10+5 jinetes, que si pueden atraparlos
les atacaran sin dilacién (final seguro de la
aventura).

Por la vertiente sur

El camino serd probadamente dificultoso.
Tardardan medio dia en atravesar el terreno
plano hasta llegar al lindero del bosque,
medio dia més en atravesarlo hasta el pie
de los escarpados, y otro medio en subir al
altiplano por la estrecha hoya excavada por
el rio.

En una cabafia cercana a la entrada de la
hondonada por donde circula el rio, vive un
pastor de cabras que suministra regular-
mente provisiones a los hombres de “El
Ledn”. Intentard por todos los medios razo-
nables ocultar este hecho (pura fidelidad a
un hombre que le merece un respeto casi
sobrenatural).

Otras incidencias: Por este camino es
muy probable tropezar con algiin centinela
o sorprenderlo. Si esto ocurre y el centinela
es neutralizado, “El Le6n” tardard pocas
horas en enviar una patrulla de 1D6+1
hombres a pie.

Nota: Todos los partisanos de “El Le6n”
son macedonios, antiguos sirvientes o sol-
dados de la familia de Héctor, de probada
lealtad hacia su lider. El interrogatorio de
un hipotético prisionero resultard extrema-
damente duro.

Por la vertiente occidental

Este camino, que evita los accidentes del
terreno propios de la ladera meridional de
la montafia, resultard rdpido y facil para los
aventureros, pero sumamente deprimente.
A medida que avanzan entre bosques semi-
calcinados y pequeias elevaciones rocosas,
les envolverd una atmosfera opresiva en
grado creciente (los misters aficionados a
El Sefior de los Anillos pueden entretenerse
aqui deseribiendo una version cldsica de la
“desolacion de Smaug™). Después de un dia
de marcha, se alzard a su derecha, a unos
centenares de metros, el extremo occidental
del barranco, flanqueado de espesas fuma-
rolas,

La Moira podria decidir que la Compaiiia
sea atacada aqui por el Dragén del Barran-
co, 0 esperar malévolamente que nuestros
esforzados héroes regresen, felices de haber
casi conseguido concluir su mision. En este
ultimo caso, y en funcién de si algin PJ
femenino se ha enamorado (o recongeiliado)
de Héctor de Pella o no, La Moira debera
también decidir si el lagartito (convertido
en arma ejecutora de la venganza de

Tiértaro) ataca a aquella PJ. Sino, embestird
directamente contra la PNJ Egea.

El refugio de Héctor

Se trata de una pequeiia y deteriorada
fortaleza, vestigio de los tiempos micéni-
cos, de aspecto macizo y compacto, cons-
truida con grandes sillares megaliticos y
una sola puerta (de aspecto similar a la
famosa “puerta de los leones” de Micenas)
practicada en una baja y maciza torre semi-
cilindrica. Las paredes este, oeste y sur son
defendibles desde el interior, con almenas.
La pared norte es mas baja, escalable desde
el exterior por un PJ lo bastante agil.

Dentro del recinto hay un corto camino
de ronda, que asciende hasta un estrecho
patio de armas situado en el angulo nor-
doccidental de la fortaleza. La mayor parte
del espacio interior del recinto estd ocupado
por las cuatro edificaciones siguientes:

1. Una torre de vigilancia cilindrica, poco
mads alta que la anterior, con dos pisos. En
el piso inferior estd la armeria y un
pequeno taller de herreria, y en el superior

)

iy

i
mm&“‘,m\\

¥
gl

ﬁmftﬂﬂltﬂlmf m%u @

b hotiesb 724

\\‘\‘ i \;.!1

Wlf:’w "4’ l“ o
gM " M[R\F‘“"
K7




MODULOS

la sala de guardia de la torre, siempre ocu-
pada por dos hombres (uno de los cuales
estard en lo alto de la torre vigilando, mien-
tras el otro reposa).

2. Adosado a ésta, un pequefio establo,
donde hay un par de borricos.

3. Un edificio ocupado por los hombres
de Héctor, donde también se hallan las
cocinas. Este edificio se comunica con el
principal a través de un patio peristilado.

4. El edificio principal, adosado a la
pared este de la fortaleza, que sirve de resi-
dencia de Héctor, Egea y una asistenta de
ésta. La construccion estd dividida en dos
secciones. Al norte, las estancias privadas
de Egea y Héctor, con otro patio peristilado.
Al sur, comunicando con el edificio de la
tropa, las estancias piblicas que sirven de
lugar de despacho y sala de reuniones.

Nota: Dentro de los edificios no hay mas
puertas que las dibujadas en el plano. Las
pocas que hay tienen mds funcién defen-
siva que de preservacion de la intimidad, y
son singularmente robustas.

La mayor parte del tiempo, los hombres
de “El Ledn” estardn patrullando o
haciendo de centinelas por las montafias,
de modo que no habrd dentro de la forta-
leza mds que dos o tres hombres armados,
Egea y su asistenta. Héctor estara o no en
funcidén del momento dramaético.

Final abierto

La Moira ha de ser consciente de que su
principal preocupacion no es el escenario
en si, sino el desarrollo de las relaciones
entre los miembros de la Compaiiia, a
medida que Anaxdgoras y/o Casandra
comiencen a intuir la identidad de “El
Ledn”, o cualquier PJ sospeche de las ver-
daderas intenciones del aristdcrata local.

La aparicién del Dragdn del Barranco o
de la Harpia estdn completamente sujetas al
desarrollo del drama entre los PJs y Héctor
de Pella. De hecho, en cierta manera Héctor
es casi un PJ, y las posibilidades de un cres-
cendo dramdtico han de centrar la atencién
de La Moira mas que los encuentros alea-
torios con pastores, animales, soldados de
Tebas, dragones o diosas. Casi todo se
puede sacrificar en interés del drama.

Una noche, la fortaleza serd visitada por
una espantosa criatura, portadora de malos
augurios: una Harpia, ser similar a un
enorme buitre con el busto v la cabeza de
una mujer repulsiva. La Harpia se plantara
directamente delante de Héctor y con voz
estridente le recuerda la vigencia de la mal-
dicion de Tartaro. Muerto de panico, Héc-
tor se dard cuenta del verdadero alcance de
la venganza: jno sélo Casandra, sino cual-
quier mujer que se acerque al infortunado
PNIJ estard en peligro de muerte!

Es preferible que esta formidable apa-
ricion se produzca en presencia de algin PJ
{;la misma Casandra?, ;el viejo amigo
Anaxdgoras? o, jcualquier otro PJ descon-
certado?).

El aristocrata que ha contratado a nues-
tros PJs les estard esperando a la entrada
misma de la ciudad, con media docena de
acolitos armados. El hombre no sera des-
leal con los Pls, y pagari religiosamente el
precio estipulado; pero si nuestros héroes
confirman sus sospechas de infidelidad
conyugal, ordenard a sus hombres que
degollen alli mismo a Héctor y Egea.

En el fondo, el aristdcrata no pretende
otra cosa (bien razonable, por cierto) que
dilucidar si su esposa Egea ha sido real-
mente secuestrada o si, como dicen los
rumores que circulan por la ciudad, se ha
fugado con el bandolero. En cualquier caso,
su propoésito final es limpiar su honor. Si
Egea le ha sido infiel serd inflexible con
ella y vengativo con Héctor, no tolerando
la interposicién de nadie.

Ademds del reparto de Puntos de Héroe
contemplado por las reglas de Ordculo,
sugiero el siguiente baremo adicional (a
repartir enire los protagonistas): cumplir la
mision encargada por el aristécrata +10;
evitar su venganza sobre Héctor y/o Egea
+20; realizar una accion bélica espectacular
+8.

Aparte es preciso valorar atentamente las
actitudes y acciones de Casandra y Anaxd-
goras, que podrian no ser contempladas en
ninguna tabla pero ser merecedoras de

recompensas especiales, por la abnegacién,
la amistad o la nobleza demostradas. Es
necesario ser generoso con estos dos Pls,
que serdn dificiles de llevar por sus juga-
dores.

Bestiario de la aventura

Algunos de los personajes tienen o0 mon-
tan caballos, tal es el caso de Casandra, o
el de los soldados de la caballeria bedcida.

Caballo promedio: Fuerza 15, Inteligen-
cia 4, Agilidad 25, Velocidad 35, Cons-
titucién 24; Puntos de Golpe 24. En solita-
rio luchara con 1D10; utilizado como mon-
tura por un jinete, bonifica con +2 la capa-
cidad de combate de éste.

El Dragén del Barranco: Se trata mas
de un gran lagarto que de una bestia inven-
cible, pero debe ser descrito por La Moira
en términos tan espeluznantes como pueda.
Fuerza 15, Inteligencia 15, Agilidad 26,
Velocidad 23, Constitucion 26; Puntos de
golpe 22. Lucha con 1D10+1D6. Puntos de
Héroe: consultar la tabla de seres fan-
tasticos disminuidos, Python.

Hombre promedio de Héctor: Su rudo
acento delatard su origen macedonio.
Habilidad 16, Fuerza 17, Inteligencia 13,
Agilidad 11, Velocidad 14, Constitucién
21, Carisma 5, Sabiduria 9, Actitud 14,
Intuicién 10, Apariencia 10, Prestigio 2.
Luchan con 1D10+1D6. No llevan ninguna
armadura, y solamente alguno lleva casco o
escudo ligero. Van armados con jabalinas
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y espada, o con honda y espada; sélo
alguno lleva lanza pesada.

Utilizando las mismas caracteristicas
promedio (excepto el Prestigio, que serd 9),
podemos describir también a los soldados
de la caballeria de Tebas. Su equipo es
estandar para todos: dos jabalinas, espada
larga de caballeria, casco de jinete. Sin
escudo ni armadura.

Hombre promedio del aristécrata
local: Habilidad 11, Fuerza 24, Inteligencia
6, Agilidad 9, Velocidad 6, Constitucion
18, Carisma 5, Sabiduria 3, Actitud 8,
Intuicidén 8, Apariencia 9, Prestigio 9.
Luchan con 1D10. No son guerreros pro-
fesionales, y llevan jabalina y espada; sin
casco, armadura ni escudo.

El aristécrata: Un hombre viejo, de
aspecto severo. Habilidad 23, Fuerza 3,
Inteligencia 24, Agilidad 4, Velocidad 11,
Constitucion 11, Carisma 23, Sabiduria 23,
Actitud 26, Intuicién 21, Apariencia 7,
Prestigio 20. Podria llamarse, por ejemplo,
Anacreonte de Krisa.

Egea de Krisa: Una mujer atractiva y
sensual, un poco ligera ¢ irreflexiva.
Habilidad 17, Fuerza 12, Inteligencia 10,
Agilidad 20, Velocidad 8, Constitucién 9,
Carisma 8, Sabiduria 4, Actitud, Intuicion
18, Apariencia 16, Prestigio 12.

Una partida de prueba

Se hizo una partida de prueba sobre la
base original de este escenario con cinco
jugadores. Ademds de los PJs de Casandra,
Anaxdgoras de Corinto y Pericles de Hali-
carnaso se conté con la intervencion, como
estrellas invitadas, de Ariadna de Tebas,
sibila, una tierna adolescente que en sus

crisis epilépticas es bombardeada por toda
clase de visiones proféticas 0 mensajes
divinos y de Lednidas de Atenas, un hones-
to guerrero al servicio del aristdcrata de
Krisa, que estd al corriente de los rumores
locales sobre la infidelidad de Egea pero
desconoce el propésito final de su sefior.

Lednidas no tiene ningun Ordculo pre-
monitorio; en cambio, Ariadna visita Del-
fos y recibe el siguiente mensaje divino:
Que no hable el hierro en nombre del amor;
pero jcuidado! de amor también habla el
traidor.

Los cinco esforzados héroes aceptan el
encargo del aristocrata, pero antes buscan
informacion entre la poblacion local:
Anaxdgoras conversa con los ancianos que
toman el sol en la 4gora, Pericles se adentra
en el barrio de las tabernas y Ariadna pasea
sin rumbo por la poblacién. Casandra se
queda en el hostal, tensando el arco y afi-
lando obsesivamente la espada. Lednidas
descansa.

Temerosos de los espias de “El Ledn de
la Montafia”, demoran 48 horas la partida,
haciendo correr el rumor de que han aban-
donado la misién. El aristocrata se presta a
colaborar, haciendo una nueva proclama en
busca de aventureros.

La noche convenida nuestros héroes
salen discretamente de Krisa, con pro-
visiones para una sermana (ue cargan en un
asno juntamente con las corazas de los gue-
rreros. No llevan ningin otro animal, aparte
del caballo de guerra de Casandra, un exce-
lente animal llamado Centurion, ncgro
como la noche.

Durante la investigacion por el pueblo, a
La Moira se le escapa una informacidén
vital: uno de los bandidos, que fue captu-
rado tiempo atrds, era macedonio. Durante
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el viaje la duda hace vacilar a Anaxdgoras,
y Pericles comienza a recelar de él. Casan-
dra mantiene un mutismo hermético.

La intencién de los PJs es atacar la mon-
tafia por los escarpados de la ladera sur.
Temiendo una emboscada entre las colinas
boscosas, dos de los guerreros se avanzan y
descubren una partida de cinco bandoleros
que avanza hacia ellos. La Compaiifa
decide emboscarlos, pero la refulgencia de
las armas los delata, y se entabla un breve
pero feroz combate; todos los PNJs son
abatidos o capturados, y nuestros héroes
interrogan a los supervivientes con bruta-
lidad. Al final, uno de ellos confiesa ate-
rrorizado la identidad de “El Le6n™.

Algo en el grupo se ha envenenado con
esta informacion. Esa noche, Anaxdgoras
aprovecha su turno de guardia para huir del
campamento, y emprende una carrera de
varias millas, enfundado en la armadura de
combate, al encuentro de Héctor (digna
emulacién del mensajero de Marathon). La
huida de Anaxdgoras provocard el caos en
la pequefia compafiia: a pesar de su debili-
dad, provocada por el mortifero impacto de
una jabalina, Casandra reacciona con la
rapidez del rayo. Montada en Centurién se
lanza en persecucidn de Anaxdgoras.

Desconcertados y temiendo la traicién,
los otros tres PJs discuten acaloradamente:
Lednidas es partidario de regresar al pue-
blo, ahora que conoce el nimero exacto de
bandoleros gracias al interrogatorio (que-
dan diez), v reclutar un pequefio ejército.
Pericles y Ariadna prefieren continuar
solos. Finalmente liberan a los prisioneros,
haciéndoles creer que regresan al pueblo,
y deciden atacar la vertiente occidental de
la montafia (la del dragén). Obviamente, el
dragdn los ataca. Presas del panico, inten-
tan una initil escapada, pero Ariadna es
pronto atrapada por el monstrue. Los dos
guerreros se enfrentan por fin a la bestia y
la matan, salvando a Ariadna. Cortan la
cabeza de la bestia. El camino ya no tiene
mds estorbos, y llegan a la fortaleza por la
tarde.

Mientras tanto, Casandra ha dado caza a
Anaxdgoras. Siguen unos minutos de tenso
didlogo con las armas desenvainadas (En
realidad, Casandra a duras penas se aguanta
derecha sobre el caballo, pero se esfuerza
por aparentar. Esfuerzo inutil: la sangre
fresca empapa su chiton, y Anaxdgoras sabe
evaluarlo con precisién de profesional).
Finalmente acuerdan avanzar juntos por el
angosto rio. A poca distancia del final del
desfiladero, son rodeados por un grupo de
partisanos de “El Le6n”. Anaxdgoras se
identifica y reclama hablar con Héctfor de
Pella. Desconcertados, los hombres de
Héctor los escoltan hasta la fortaleza.

La sorpresa de Héctor no tiene limites
cuando se reencuenira con su antiguo
camarada de armas en aquel lugar remoto;
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pero los dos amigos no tienen demasiado
tiempo para hablar, porque Casandra,
semiinconsciente y encogida sobre el caba-
llo, pierde sus tltimas fuerzas y resbala
suavemente hacia el suelo. La sorpresa ini-
cial de Héctor se transforma en espanto. La
fortaleza entera se moviliza para atender a
la amazona moribunda. Mientras la joven
reposa, Héctor y Anaxdgoras tienen todo
un dia para explicarse. El PJ convence a su
amigo para que intente localizar a los otros
aventureros y hablar con ellos.

Por su parte, éstos estdn ya observando
la fortaleza a unos centenares de pasos de
distancia. Estdn decididos a entrar como
sea. Aquella misma noche, Pericles invoca
a Ares ofreciéndole un sacrificio para que
la fuerza del dios repose en su brazo
durante el combate que se acerca. El dios,
complacido, consiente. A continuacidn, los
tres héroes se deslizan dentro de la forta-
leza escalando la pared norte. Al mismo
tiempo, Héctor recibe la visita de la Harpia;
los gritos de espanto alarman a todos, y se
produce un encuentro en el patio peristilado
principal. Anaxdgoras consigue calmar a
Pericles y Ariadna, pero no a Leénidas,
para el que Héctor sigue siendo un peli-
groso criminal. Héctor explica a todos su
triste destino, recientemente recordado por
la Harpia. Egea y Casandra permanecen
mudas.

Entonces Pericles invoca a Ares por
segunda vez, pidiéndole asistencia para des-
hacer la maldicion de Tartaro. Ares acude,
resplandeciendo con todas sus armas, pero
se niega a acceder a la peticidn, ya que dice
no ver motivos para oponerse a la justicia
dictada por otro dios. Molesto con Pericles,
le reclama imperiosamente el combate que
me habias prometido, y le amenaza: tienes
24 horas para ofrecerme este combatie,
sino, mi venganza serd terrible.

De golpe Héctor (LLa Moira, de hecho)
entrevé una posibilidad de sacar del com-
promiso a los PJs; desaparece discreta-
mente y reaparece minutos después armado
hasta los dientes, retando a Pericles a un
combate singular. La idea de Héctor es
simple y directa: ;Ares quiere ver sangre?
Pues la tendrd, y en abundancia, Héctor
confia en no sobrevivir al combate. Con su
sacrificio, la maldicién de Tértaro dejard de
tener efecto sobre Egea y (sobre todo, pero
esto no lo dice) Casandra.

Los dos héroes se plantan en el patio de
armas, los pesados escudos enganchados al
cuerpo, las lanzas alzadas por encima del
hombro buscando el flanco del enemigo.
Pericles se encomienda a Ares y embiste a
Héctor con la esperanza de desequilibrarlo
de una lanzada. Para sobresalto de todos,
la lanza atraviesa escudo, armadura y tdrax
de Héctor con la facilidad de quien corta
papel: “El Leén” se desploma en un solo
asalto (normal, la lanza es propulsada con

la fuerza de Pericles mas la de Ares, jque
es 9001).

Ariadna toma la iniciativa, y reclama
imperiosamente un ara de sacrificios.
Pericles trae la cabeza del dragén muerto y
1a ofrece a Escolapio, pidiendole que salve
la vida de Héctor. Escolapio acepta, pero
recuerda a los PJs que la bestia que han
matado era muy querida por Tértaro. Ahora
el dios no tiene un enemigo, sino seis.

Los cinco aventureros vuelven a Krisa
con Egea, y aseguran haber matado al cri-

minal, testificando que Egea fue secues-
trada contra su voluntad. El arist6crata no
hard muchas preguntas, han salvado su
honor y su esposa. Ya tiene bastante. La
aventura acaba con los PJs preguntindose
la forma de deshacer la cruel maldicion de
Tartaro.

Lastima del reparto de Puntos de Héroe.
Algin PJ se quedd a las puertas del
segundo nivel, tan sélo por culpa de las
brutales torturas infligidas a los pri-
sioneros... @
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MODULOS

Alrededor del mundo en busqueda de una cancion

Coincidiendo con la salida a la calle de la tercera parte del reglamento, no queriamos dejar nuestras pdginas
huérfanas de uno de los juegos de rol mds idolatrados. El médulo que os presentamos estd disefiado por el club
Almogavers para ser jugado con Rolemaster en la Tierra Media, debiendo utilizar las extensiones Rolemaster I,
Il y IIl. La historia estd situada en el Desierto de Harad (del que encontraréis referencias en El Sefior de los
Anillos y en el Manual de Personajes y de Campaiias). En principio puede ser jugada por cualquier personaje,
aungue parece aconsejable que haya algtin bardo y algiin elfo.

El punto de partida se producird en
Minas Tirith, en una plaza cuadrada en la
cual se estd representando por un grupo de
actores una obra de teatro. Los PJs pueden
haber visto carteles anunciando la obra
como conmemoracion de la coronacién del
rey. Los carteles anunciaran lo siguiente:
“La Afamada y Reconocida Compaiifa del
Rey, representard en la conmemoracion de
la vigésima coronacion del Rey Aragorn,
El mejor senescal el rey . Sino es asi, es
facil (+20) que les llegue algiin rumor o
noticia de tal acontecimiento (propaganda o
callejeo) pues es la primera vez que el Rey
asiste a un acontecimiento social desde su
coronacién, ya que todos esos afios han
trascurrido en numerosas y victoriosas
campanas militares en el norte, este y sur.
En todo caso basta que asistan al final de
la representacioén, cuando se producird el
desgraciado incendio del escenario que
obligard a evacuar la plaza y a la colabora-
cion de las gentes para evitar que se
extienda a las casas colindantes,

Si los personajes colaboran en la ex-
tincidn serdn testigos de una pelea entre los
dos protagonistas de la obra. Primero
empezardn a acusarse mutuamente de pro-
vocar el incendio para evitar el lucimiento
en sus respectivos papeles y luego llegardn
a las manos. Cuando los separen los Pls,
esperemos que lo hagan, se presentardn
como Tintantin y Aunlor y al instante
comenzardn a atosigar a los PJs para que
den su opinidén y decidan quién es mejor
actor. Solamente por medio de la diplo-
macia, dificil(-10), se podrd resolver la
situacién sin que se monte una nueva tan-
gana, en la cual ahora se pueden ver invo-
lucrados los PJs y los demds actores de la
compaiifa, formidndose una verdadera bata-
lla campal, que finalizard con todos los
implicados en la prision real acusados de
provocar peleas. La pena, normalmente,
consiste en dos dias de cércel, a pan y agua,

0 2 mo; pero si hay algin nervioso que
hace uso de las armas serd condenado a 3
meses de prisién 0 300 mo, de 1 a 5 afios
por herir a alguien y de 20 afios a cadena
perpetua por homicidio, sujetos a perdén
real si se sirve en la Armada Real como
boyista en las galeras. Todo ello se puede
prever si alguien conoce la ley suficiente-
mente, facil(+20), v avisa a los PJs de las
posibles consecuencias de sus actos.

Ya sea en la prision o en cualquier otro
sitio, estos dos singulares actores les hardn
diferentes propuestas con un mismo obje-
tivo, que les acompafen en un viaje al sur
de Gondor, al desierto de Harandor, en
busca de una cancion. Aunlor les ofrecerd a
cada uno 100 mo por partir y 100 mo més
cuando encuentre la cancién. Tintanlin
ofrece a cada uno 75 mo en la partida y
luego 75 mo mds. Todas las ofertas se
hardn en una subasta improvisada por los
servicios de los PJs, en un ambiente de
nuevo tenso y agresivo. Durante esta nueva
discusion los PJs confirmardn que Aunlor
es un humano arrogante, estipido, egofsta y

por Agustin Sanchez Gonzalez

a veces cruel, mientras que Tintalin es un
elfo educado, culto, timido y pacifico. Aquf
el Director debe obligar a los PJs a decidir
por alguna de las ofertas segtin su alinea-
miento y no respecto a extrafias intuicio-
nes, cada uno debe interpretar su personaje.
La situacién puede desembocar en un
grupo unido a favor de uno o de otro, divi-
dido entre ambos o a la espera de decidir
en el momento oportuno.

El pasado de Tintalin y Aunlor

Tintalin es un elfo sindar de los Puertos
Grises y es conocido en esa ciudad-reino
como uno de los mejores bardos (nivel 15).
Desde hace tiempo ha emprendido una
gran bisqueda, encontrar y recopilar todos
los fragmentos de la Ainulindalg, la Misica
de los Ainur, la Gran Miisica que los Valar
compusieron y recrearon ante la presencia
de Iluvatar de forma que, sin saberlo, for-
jaron Arda y todo lo que en ello habita y se
encuentra. Estos fragmentos dispersados




por toda Arda son un conocimiento de gran
poder puesto que en su génesis se encuen-
tra la Llama Imperecedera y la mayor crea-
cién de los Valar.

La pretension de Tintalin consiste en
recopilar la Ainulindalé y retornar a los
Puertos Grises para convertirse en el mejor
v en el primero de los bardos. Semejante
ambicion ha desencadenado el interés de
otro personaje mucho mds siniestro.

Aunlor es aparentemente un humano
dunedain nacido en Minas Tirith, de profe-
sién bardo (nivel 10). Sin embargo, real-
mente es un sefor del caos (nivel 20), un
demonio (Pale IV) que ha adoptado esta
forma humanoide para poder buscar la
Ainulindalg. Enviado de Melkor, desde el
Abismo Negro, para recuperar los frag-
mentos de su amo, unificarlos y preparar el
retorno de su amo corrompiendo los frag-
mentos de los otros Valar.

El viaje

El viaje se llevard a cabo en una de las
caravanas de camellos que atraviesan
Harondor. Los PJs que no sepan montar a
camello pueden usar su habilidad de mon-
tar a la mitad v el mdster debe tener en
cuenta que son animales muy testarudos y
estipidos (-15 monta). Los gastos de la
compra de los camellos y el viaje y la pro-
teccién de la caravana corren a cuenta de
los PNJs. El recorrido es el siguiente: cruce
del Anduin hasta Osgiliath y el camino de
Harad. La caravana la forman un ndmero
variable de camellos con viajantes y mer-
caderes, que se afiaden y se separan durante
toda la ruta. Su nimero, pues, oscila entre
100 y 200, formando una caravana de 500 a
1000 metros de longitud. Los peligros
potenciales son variados durante los cuatro
meses que dura la travesia del desierto.
Primero, el clima con la insolacion diurna y
la congelacion nocturna, evitable con los
ropajes adecuados. Segundo, las tormentas
de arena que pueden llevar a separarse de
la caravana y a una muerte casi segura per-
dido en el desierto. Tercero, los encuentros
desafortunados con serpientes que buscan
el calor de los cuerpos de los PJs en la
noche. Y cuarto, el pillaje de bandidos y
traficantes de esclavos, que se resolverd
con alguna pequefa escaramuza. Todos
estos peligros sélo deben ser meros obsta-
culos, que creen ambiente y fuercen la ima-
ginacion de los PJs y solamente los fanfa-
rrones y los poco inteligentes pueden
dejarse la vida en ellos.

El oasis

Tras cuatro meses, la caravana llega al
oasis de Al-Khan, un vergel de vegetacién

y agua. En el oasis se detienen todas las
caravanas que transitan por la regién, es el
Ginico punto de abastecimiento de agua en
150 km. Multitud de tribus haradrim se ret-
nen en este enclave y resulta dificil com-
prender como se entienden entre ellas pues
hablan dialectos distintos, pero todas cono-
cen el lenguaje del comercio. Las mercan-
cfas transportadas son muy variadas, pero
predominan las especias como la mitra, el
incienso, la sal; ricas telas de seda, lino y
algoddn ; y mercancias exéticas como pie-
dras de dragon y fuertes alucinégenos.
Todos los comerciantes son tremendamente
charlatanes y simpdticos; los corrillos de
gentes, las demostraciones y los ladron-
zuelos son abundantes.

A los PJs se les informara que deberdn
preguntar dénde se encuentra el Templo
del Dios del Cielo. Asi pues, si no poseen
un nivel 10 de Haradaico que les permita
comprender los diferentes dialectos, ten-
drén que idedrselas para obtener esa infor-
macion. Varios métodos son posibles: mi-
mica, sefiales o dibujo, hagan lo que hagan
la primera reaccién de los mercaderes sera
intentar venderles algo, sin hacerles caso,
entrando en un didlogo de besugos in-
terminable. Unicamente conseguirdn cen-
trar la atencién de su interlocutor con una
tirada de seduccion, dificil(-10). También
con mucha suerte, muy dificil(-20), podrdn
dar con alguien que hable oestron. En todo
caso, todo el mundo se espantard ante tal
pregunta v les dirdn que estdn locos y que
es muy peligroso, porque las tribus de las
montafias son muy belicosas. Si insisten les
dirdn que deben dirigirse a unas montafias
que estdn a dos dias de viaje hacia el este.

El Templo del Dios del Cielo

Cuando ya estén proximos a las mon-
tafias, que tienen sus cumbres nevadas per-
manentemente, verdn que delante suyo, a
unos cientos de metros, cae algo del cielo y
choca contra el suelo. Cuando se aproxi-
men descubrirdn un haradrim destrozado y
muerto, evidentemente. Elucubraciones a
parte, la ascension resultard muy costosa,
los Pls deberdn resistir el mal de altura,
dificil (-10), que les producird vémitos, fie-
bre y debilidad general (-50), lo que les
impedird continuar durante varios dfas (1-
5). En definitiva, no aparecerdn por ningiin
lado los temidos montafleses, y seguirdn
avanzando sin problemas. La ascension se
llevara a cabo normalmente en tres dias, el
primero pasara sin problemas con un tre-
par de med.dificultad (0), el segundo muy
dificil (-20) y el tercero extremadamente
dificil (-30) debido a la acumulacién de
nieve. En la cumbre y entre las nubes, divi-
saran los restos ruinosos de una edificacidn,
el Templo del Dios del Cielo. En su inte-
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rior descubrirdn multitud de habitaciones
alargadas con tinajas y otros recipientes,
son los almacenes, y en un patio interior
otro edificio que sobresale por un extremo.
Este contiene un patio enlosado con un
pozo para las abluciones religiosas y a su
alrededor multitud de pequefias habita-
ciones cuadradas, las celdas de los monjes.
En frente hay un pértico que conduce a una
amplia sala sin techo, en la cual hay tres
escalones truncados, simulando una esca-
lera que lleva al cielo. Si los PJs intentan
subir por unas escaleras imaginarias se
dar4n una buena torta contra el suelo. De
la supuesta cancion no encontrarin nada,
s6lo unas tablillas de arcilla en una ha-
bitacién colindante. Estdn escritas en hara-
daico y tratan de la administracién del tem-
plo y de plegarias religiosas. Pero ademads
hallardn una que es la clave para ascender
por las escaleras:

Suelo. Nada mds.

Suelo. Nada menos.

Y que te baste con eso.

Y alld, al socaire de la frente,
la idea pura y en la idea pura
el manana, la llave

-manana- de lo eterno.
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Suelo. Ni mds ni menos.

Y que te baste con eso.
Porgue en el suelo los pies hincados,
en los pies torso derecho,

en el torso la testa firme,

v alld, al socaire de la frente,
la idea pura y en la idea puira
el mafana, la llave

-manana- de lo eterno.

Suelo. Ni mds ni menos.

Y que te baste con eso.

Unicamente recitando este poema podrdn
ascender por la escalera hasta el cielo.
Cuando lo hagan divisaran las montafias
debajo suyo que se alejan rdpidamente
hasta que atraviesen una nube y se paren
en un rellano nebuloso. Alli los sentidos del
espacio y el tiempo son etéreos, todo es
nebuloso e intangible. Tras caminar durante
un rato impreciso dentro de la nube, se
hallardn delante de cinco arcos nebulosos
con un simbolo cada uno. Son puertas de
alineamiento B, NB ,N ,NM .M , cada PJ
deberd de entrar por la suya. La forma de
dictaminar la correcta se puede hacer
mediante detecciones magicas de alinea-
miento o con conocimiento de simbolos,
dificil (-10), en la tabla general de manio-
bras estdticas. El master debe exigir que
sean tiradas ocultas y sus resultados, si no
son muy buenos o muy malos, deben lle-
var a la confusién y la duda. Para los sim-

bolos se pueden usar los incluidos en el
RMI. A estas alturas, los dos PNJs les
advertirdn de que su decision debe ser muy
meditada y reflexionada pues puede traer
grandes consecuerncias y aconsejaran a sus
respectivos partidarios que puerta deben
elegir uno Bueno y el otro Maligno. Una
vez dicho esto, ellos desapareceran tele-
transportados por voluntad ajena. Todos los
PJs que se equivoquen sufrirdn un critico
de alteracion fisica, la primera vez un A, la
segunda un B, etc. Fstas transformaciones
delataran la verdadera personalidad de cada
personaje, convirtiéndose en un animal
estereotipo: B = Aguila, BN = Cisne , N =
Jilguero, NM = Cuervo , M = Murciélago.
Si un personaje sufre una transformacién
total, serd permanente y atravesara la nube
perdiéndose en el cielo, teniendo concien-
cia de lo que fueren y también de lo que
son. En total tienen que atravesar cuatro
arcos y nunca la secuencia es la misma:

B NB N NM M
Arcos 1 4 3 5 2
2 3 4 1 5
3 1 5 2 4
4 5 2 3 1

Los que consigan llegar hasta el final se
encontrardn ante un pavimento enlosado de
20x20, y en sus casillas dibujados todos los
simbolos de los arcos. Al fondo un trono,
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con una gran aguila dorada con sus alas
desplegadas, de unos diez metros de altura.
Presidiendo el trono se encontrard Tintalin,
el bien, o Aunlor dependiendo del niimero
de supervivientes. Si predominan los neu-
trales todo habra sido inutil. El perdedor
yacerd en ¢l suelo inconsciente. Ademds a
los lados del tablero hay dos grandes blo-
ques de piedra blanca de dos cuerpos con
multitud de orificios y tubos metélicos y de
cristal, son dos grandes drganos magicos.

Si gana Aunlor, desde el trono tocard una
serie de botones a cada lado de los apoya-
brazos y producird la muerfe mds horrorosa
posible de los partidarios del bien de forma
inmediata, al tiempo que sonard una miisica
brutal y destructiva.

Si gana Tintalin, comenzard a tocar el
fragmento de Manwe y los partidarios del
bien tendran visiones de todas las creacio-
nes de Manwe, de los Cielos, de las
Aguilas... ; mientras que los del mal yace-
rdn en el suelo inconscientes.

Para descender lo hardn con una al-
fombra de plumas de aguila que permite
volar a 135 m/turo durante 4 horas, dos
veces al dia.

Ultirnas consideraciones

Todos los supervivientes ganan tantos
niveles como arcos acertados, pero estos
niveles solo ten-
drédn efecto en rela-
cidén a tiradas de
resistencia y a los
niveles por profe-
sion.

Personajes (ver
tabla de personajes
pregenerados del
Manual de Perso-
najes y de Campa-

ias)

Bandidos (1-10).
Guardabosques de
nivel 5.

Ladrones. Ladrén
de nivel 1.
Tintalin. Bardo de
nivel 15.

Aunlor. Bardo de
nivel 10 / Demo-
nio, Pale IV. Lord
Cadtico, nivel 20
de Sorcerer. Si es
necesario utilizara
las listas del sefior
cadtico (RMIIT) pa-
ra poseer demonia-
camente a alguno
de los PJs y con-
vertirlo en Malig-
no. @
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Prisionero en Argel

Esta aventura interactiva puede jugarse con cualquier tipo de Pj, siempre que no posea hechizos mdgicos.
Aunque esta ambientada en los tiempos de Rinascita, puede jugarse perfectamente sin éste. Cuidado, las opcio-
nes son multiples, y puede haber doce finales dyferentea Dos puntualizaciones: a lo largo de la aventura, es posi-
ble que el Pj sea (,apmmdo por sus enemigos. Estos le confiscardn Siemp:re todo el equipo, armas y armaduras que
lleve. Por otra parte, si tras un combate un Pj elimina a un enengo nada le impide apoderarse de su arma gas-

tando una accion de combate.

En alta mar, junio de 1534.

Debido a cierta historia que prefieres
olvidar, has tenido que salir precipita-
damente de la ciudad de Valencia. En su
momento, la via de escape mds rdpida era
embarcar en E! Brau, una destartalada
Coca que se dirije a Menorca cargada de
aceite y pieles. En este momento te encuen-
tras en cubierta, agarrado a la borda y dis-
frutando de la brisa marina, el sol radiante
y los jodidos bamboleos de esta maldita
cdscara de niiez. Ve al 27.

1. Te escabulles hacia la bodega y te
escondes en el rincén mds seguro que en-
cuentras. Ve a 28,

2. Tus compafieros, agotados por la dura
Jornada, estdn amodorrados en sus bancos y
no se dan cuenta de tu fuga. Saltas al agua.
Ve al 20.

3. Pierdes toda esperanza de escapar, y
te adaptas rapidamente a tu nueva vida. Al
cabo de unos afios se te ofrece la oportuni-
dad de obtener tu libertad si abrazas la fe
de Mahoma. FIN.

4. Finalmente eres comprado por un
anciano de aspecto venerable, acompanado
de un par de individuos bastante fortacho-
nes, que te llevan practicamente a rastras
hasta las ruinas de una vicja torre situada
en las afueras de la ciudad. Sin darte expli-
caciones, se te arroja en el fondo de una
celda en los sétanos de la misma. Ve a 41.

5. Haz tres tiradas de Seduccidn. Si
pasas las tres ve a 31. En caso contrario ve
a 54,

6. El vigia lanza el grito de {PIRATAS!
Una nave musulmana se dirige como una
flecha hacia vosotros, y sus marineros se
preparan para abordaros. La tripulacién del
Brau se prepara para repeler el ataque. ;Tu
actuacion en el abordaje serd Valiente (8),
Normal (49) o Cobarde (1)?

7.'Tus compafieros te indican que habéis
caido en manos de piratas berberiscos, y
que vuestro destino no puede ser otro que
ser vendidos como esclavos en el mercado
de Argel. Ve a 26.

8. Cruzas tu acero contra un pirata. Te
conviene despacharlo rapido, ya que en el
4% asalto de combate aparecen dos mas:

Pirata 1:

FUE 12, AGI 15, HAB 13, RES 18, PER
10, COM 5, CUL 5

RR: 35% IRR: 65%

Arma: Cimitarra 45% (1D6+2)
Armadura: Carece

Pirata 2

FUE 10, AGI 12, HAB 13, RES 15, PER
7,COM 5,CUL 10

RR: 45% IRR:55%

Arma: Cimitarra 35% (1D6+2)
Armadura: Carece

Pirata 3

FUE 18, AGI 6, HAB 10, RES 16, PER 7,
COM 5,CUL 3

RR: 15% IRR: 85%

Arma: Hacha 35% (1D8+2+1D4)
Armadura: Carece

Si los vences ve a 37. Si deseas rendirte

vesa 18.

por Ricard Ibanez

9. Recuerdas que la construccion tiene
forma de torre. Te encuentras en el sétano.
Avanzas por lo que parece ser un pasadizo
tallado en la roca viva (63) o subes las
escaleras (69).

10. Saltas por la borda, cayendo estre-
pitosamente al agua. Haz una tirada por
nadar. Si la pasas ve a 62, en caso contrario
a 38. 5i llevas armadura que impida
nadar... te vas al fondo como un saco de
plomo.

11. Eres encadenado a un remo. Te resig-
nas a tu destino (52) o buscas la ocasion
propicia para huir (29).

12. Ves como el viejo se ha desvanecido
en el aire. Ganas 15 puntos de IRR. Ve al
69.

13. Los guardias entran cautelosamente
en la celda. Se sorprenden algo al verte des-
pierto, pero empuiian con firmeza sus
armas y te obligan incluso a que les ayudes
a acarrear los cuerpos de tus compafieros.
Tus compafieros y tid sois llevados a una
especie de jaula de madera enorme. Una
vez has colocado a tus compafieros recibes
un fuerte golpe en la cabeza que te deja
inconsciente. Ve al 71.

14. Unas horas mds tarde (en las que te
das cuenta que, en efecto, la celda es a
prueba de fugas) la puerta se abre, y un
guardia de aspecto seboso os pasa algunas
sucias escudillas con un caldo amarillento
y algo de pan grisaceo. Tus compafieros se
arrojan sobre ellas, y ti mismo estds ham-
briento. Lanzarse sobre el guardia no




parece aconsejable, pues hay varios mis
en ¢l umbral de la puerta con las armas
preparadas... ;Tomas la sopa? Si(56) o
No (43).

15. Tus aproximaciones ofenden a la fri-
gida esa, que exige a su padre que te con-
vierta en eunuco, a ver si capado se te van
las tonterias. Se te somete a esa sencilla
operacidn a pesar de tus protestas. Ve a 3.

16. Sales corriendo de las ruinas de la
torre. Parece que, de momento no te persi-
guen. Estas solo en territorio hostil, ¥ posi-
blemente, para sobrevivir, tendrds que con-
vertirte en salteador de caminos, pero estds
libre al FIN.

17. El viajecito empieza a gustarte. Te
sientes como nuevo. Adoptas tu mejor pose
de marinero, y paseas la mirada por el hori-
zonte... Tira por Otear. Si sacas la tirada ve
al 53, sino al 6.

18. Los piratas te conducen a empujones
junto a los otros y os encierran en la sen-
tina. Ve a 7.

19. Llegas a una gruta natural profu-
samente iluminada con antorchas. Hay una
gran pira a punto de ser encendida, una
jaula de madera donde estan dos de tus
compaiieros de celda inconscientes y una
docena de personas con tiinicas negras. haz
una tirada de Discrecidn. Si la pasas ve a
70. En caso contrario, a 59.

20. Te lanzas al agua. Para alcanzar las
costas sicilianas necesitas pasar tres tiradas
de Nadar. Usa las reglas de la pag. 20 del
manual. Si no te ahogas, llegas a la costa
desnudo y exhausto, pero libre. FIN.

21. Estds una temporada cavilando la
manera de regresar a tu patria. Por dltimo
llegas a la conclusion de que la tdnica
manera de escapar es seducir a la hijita de
tu amo, una especie de vaca marina fea
como un pecado y con una espantosa alito-
sis. Haz tres tiradas de Seduccion con un
bonus del 15% Si lo consigues, ve al 30. Si
fallas aunque sea una de las tres, ve al 15.

22. Los tres guardias entran cautelo-
samente, pero al veros inconscientes a
todos se confian, guardando las armas. Dos
de ellos cargan con dos de tus compafieros
y desaparecen por el corredor. El tercero se
pone a orinar en un rincén. Lo atacas (35) o
te lanzas hacia la puerta (68).

23. Te deslizas con tu improvisada
cuerda por la ventana. Haz dos tiradas de

Trepar con un bonus del 40% Si las pasas
ve a 67. En caso contrario ve a 24.

24, Resbalas y caes, causdndote 5D6 de
dafio. Si atin estds vivo eres recogido por
los guardias del Cadi. Ve al 65.

25, ;Tienes Apariencia 21 o mds? Ve a
55. En caso contrario, ve a 4.

26. Tras unos dias de travesia realmente
infernal (hacinados en un rincdn de la
segunda bodega, sin comida y apenas
bebida, y con los lamentos de dolor de tus
compaiieros heridos como hilo musical) el
barco llega a Argel. Os hacen salir a
cubierta (donde os ciega la luz del sol) y
cargados de cadenas os dirigen al Mercado
de Esclavos. La vigilancia es rigurosa, y te
es imposible escapar, al menos por el
momento. Llega ¢l momento de tu venta.
;Qué actitud adoptas?

Agresiva y arisca (39).

Servil y complaciente (40).

Indiferente y apdtico (4).

Si tu Pj es femenino, ve directamente a
25

Si tu Pj es originario de la alta nobleza,
ve directamente a 36.

27. Tira por Resistencia x 3. Si la pasas
vea l7,sinoa48.

28. La nave choca violentamente contra
algo, la vieja madera cruje desconsola-
doramente y arriba, en cubierta, solamente
se oyen gritos, correteos, sonidos metélicos
y algin estampido ocasional de arcabuz. Al
cabo de poco rato todo ha terminado, y un
par de negros gigantescos armados hasta
los dientes te encuentran detrds de un tonel,
encerrandote en la sentina junto con los su-
pervivientes de la tripulacién. Ve al 7.

29. Pasan varias semanas hasta que se
presenta una buena ocasion para fugarte:
Tu galera estd muy cerca de las costas sici-
lianas, y un buen nadador (o un nadador
desesperado) podria llegar hasta ellas... No
obstante primero deberias librarte de tus
cadenas. Para ello dispones de una diminu-
ta espina. Haz una tiradas por Forzar Meca-
nismo. Si la pasas, ve al 51. Si no, te resulta
imposible abrir los candados. Ve al 52.

30. Tras algunas tentativas consigues
seducir al espantajo ese... Tu nuevo amor
(que harfa cualquier cosa por (i) se encarga
de facilitarte la huida de la casa y un pasaje
en un barco que te dejard por la noche
frente las costas espafiolas. Eres libre, aun-
que has dado tu palabra de que volverds a
buscar a tu amor (dudo que la cumplas) y la
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MODULOS

experiencia te ha vuelto radicalmente
Miségino (por no decir pitopdusico). FIN.

31. Consigues que tu amo se enamore
sinceramente de ti. T4 eliges entre conver-
tirte en su favorita (y disfrutar de una vida
de lujos y refinamientos) o pedirle que te
devuelva a tu patria cargada de regalos y
riquezas. De un modo u otro, tu aventura
termina aqui. FIN.

32. Eunuco:

FUE 10, AGI 8, HAB 13, RES 16, PER 12,
COM 15, CUL 10

RR: 25% IRR:75%

Armas: Hacha 40% (1D8+2)

Armadura: Ropa acolchada (Prot. 2)

Si la pelea dura mds de 8 asaltos empie-
zan a sumarse a la pelea 1 guardia del pala-
cio por asalto.

Guardia:

FUE 12, AGI 10, HAB 15, RES 12,
PER 10, COM 5, CUL 5

RR: 45% IRR:55%

Armas: Cimitarra 65% (1D6+1D4+2)
Armadura: Cuero (Prot. 3)

Si en algin momento consigues verte
libre de enemigos ve a 23. Puedes rendirte
cuando quieras. Pasa entonces a 65.

33. Comes dvidamente la sopa. Haz una
tirada por tu Resistencia x 1. Si la pasas ve
al 43. En caso contrario, sientes una gran
pesadez, y caes inconsciente junto a tus
comparieros. Es evidente que la sopa estaba
drogada. Ve al 71.

34. Cuando cae el iltimo de los sectarios
ves que te encuentras frente a frente con el
vejete que te comprd, el cual estd haciendo
determinados gestos con las manos. ;Sales
corriendo (45) o te lanzas contra él con tu
arma en alto (58).

35. Guardia obeso:

FUE 8, AGI 8, HAB 13, RES 10, PER 12,
COM 5, CUL 10

RR: 25% IRR: 75%

Armas: Daga 40% (2D3+2)

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

En el primer asalto tienes un bonus de
75% (50% por estar de espaldas mas 25%
por atacar por sorpresa). Tu enemigo no te
atacard, ya que deberd dar la vuelta y
desenfundar su arma. A partir del segundo
asalto, se resolverd el combate normal.

Si tardas mds de 5 asaltos en eliminarlo
llegan sus dos compaileros:

Guardias:

FUE 12, AGI 13, HAB 15, RES 14, PER
10, COM 5, CUL 5

RR:50% IRR: 50%

Armas: Cimitarra 45% (1D6+1D4+2)
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Si en alglin momento consigues verte
libre de enemigos ve a 9. Puedes rendirte
cuando quieras. Pasa entonces a 46.

36. Eres recluido en unas habitaciones
especiales del palacio del gobemador de la
ciudad. Gozas de ciertos privilegios, acor-
des con tu rango, pero estds estrechamente
vigilado, por lo cual cualquier intento de
fuga es imposible. Permanecerds gozando
de esta hospitalidad forzada hasta que tu
familia pague el cuantioso rescate que piden
por ti. Solo entonces te dejaran libre. FIN,

37. En un momento de respiro, te das
cuenta rapidamente que la batalla estd per-
dida: La mayor parte de los marineros del
Brau yacen muertos o heridos en la
cubierta, salvo unos pocos que se han ren-
dido a los piratas, Te rindes td también (18)
o saltas por ]a borda intentando huir (10).

38. Empiezas a chapotear y tragar agua.
Los piratas te lanzan un cabo para que
subas de nuevo a cubierta. Si no quieres
ahogarte, deberds cogerlo. Subes de nuevo
a bordo. Ve a 18.

39. Los posibles compradores quedan
espantados ante tu actitud rebelde e in-
sumisa. Disgustado al no poder sacar un
buen precio de i, el mercader de esclavos
termina vendiéndote a precio de saldo a
una galera de guerra. Ve a 11.

40. Tu favorable actitud v tu juventud
hace que el mercader de esclavos consiga
por ti un buen precio. Eres comprado por
un gordo comerciante, el cual te destina a
tareas de servidumbre doméstica: servir la
mesa, limpiar, hacer pequefias tareas en el
interior de la casa... no se te permite salir
al exterior, y la mansién estd bien vigilada
por los guardias del mercader. Te resignas
a tu suerte (ve a 3) o buscas la manera de
escapar (21).

41. En la celda hay otros cinco esclavos.
Hablas con alguno que entiende el caste-
llano y descubres que todos han sido com-
prados recientemnente. Hasta ahora, el tnico
contacto con el exterior que han tenido es
la escudilla de sopa repugnante que se les
da diariamente. Ve al 14.

42. Notas un gusto extraflo en la sopa,
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como si estubiera drogada. Te abstienes de
tomarla (43) o la comes igual (33).

43. Tus compaiieros de celda, que toma-
ron de la sopa, van cayendo inconscientes
uno a uno. Al poco oyes que se abre nue-
vamente la puerta de la celda. Simulas estar
inconsciente (22) o adoptas una actitud nor-
mal (13).

44. Intentas escapar del palacio del Cadi
por las buenas. Cuentas para ello con un
pequeiio cuchillo de comedor (1D4 de
dafio) y algunas sabanas y prendas de ropa
resistentes con las que has confeccionado
una especie de cuerda. Haz una tirada de
Suerte. Si la pasas ve a 23. En caso contra-
rio, ve a 72.

45. Oyes una risita y un “Poff” a tu
espalda. ;Giras la cabeza? Si (12) No (69).

46. Recibes un fuerte golpe en la cabeza.
VeaTl.

47. Centinela.

FUE 10, AGI 13, HAB 13, RES 12,
PER 15, COM 5, CUL 5

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Cimitarra 55% (1D6+2)
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

En el primer asalto tienes un bonus del
75% (50% por atacarle de espalda mas
25% por la sorpresa). A partir del segundo
turno el combate se desarrolla de forma
normal. Si no eliminaste a los tres guardias,
éstos aparecerdn a partir del quinto asalto
de combate. Puedes rendirte en cualquier
momento (ve entonces a 46). Si lo vences,
pasa a 16.

48. Empiezas a sentirte francamente mal.
Las gachas que tomaste como desayuno
empiezan a brincar en tu estémago bus-
cando freneticamente una salida. Vomitas
penosamente hasta la primera papilla v,
muy enfermo, bajas a la bodega. Ve a 30.

49. Debes pelear contra un pirata:

Pirata:

FUE 12, AGI 12, HAB 13, RES 10,
PER 17, COM 5, CUL 10

RR: 45% IRR: 55%

Arma: Cimitarra 40% (1D6+2)
Armadura: Carece

Si lo vences ve al 37. Si deseas rendirte
ves a 18.

50. Al cabo de un buen rato de estar
hecho un ovillo en el fondo de la bodega,




parece que te encuentras algo mejor. Oyes
en cubierta bastante ajetreo, correteos y gri-
tos. ;Te asomas a ver qué pasa? (61) o te
quedas tranquilamente donde estas (28).

51. Finalmente, tus esfuerzos se ven
recompensados jLibre! Haz una tirada de tu
Suerte actual. Si la pasas ve al 2, si no al 57.

52. Te resignas a pasar el resto de tus
dias amarrado al remo de la galera. Quizd
algiin dia tu nave sea capturada por los cris-
tianos, y seas puesto en libertad. Hasta
entonces, no obstante, esto es el FIN.

53. Distingues una embarcacion en el
haorizonte. Es pequeiia, ligera, y mucho mds
rdpida que vosotros. Por cierto, jurarias que
se dirige en linea recta hacia el Brau... Se
lo comentas a un marinero que pasa por ahi
(60) o pasas de todo y sigues tomando el
sol (6).

54, Tus aproximaciones terminan abu-
rriendo al Cadi, el cual te regala a un primo
suyo, beduino en el desierto. Tus dias trans-
curren en la incomoda tienda de tu nuevo
amo, con arena en el pelo, en la comida, en
el agua y en el cuerpo. FIN.

55. Gracias a tu belleza eres comprada
por el Eunuco encargado del Harén de un
joven (v bastante bien parecido) Cad{ de la
ciudad. ;Te resignas a tu suerte (64) o
intentas escapar (66).

56. Haz una tirada de Degustar. Si la
pasas ve al 42, en caso contrario al 33,

57. Al liberarte, despiertas a tus compa-
fieros de remo, los cuales empiezan a gri-
tar para que los libres también a ellos. Ante
sus gritos aparece el comitre con su latigo.
Deberds enfrentarte a €l si quieres escapar.

Comiire

FUE 17, AGI 8, HAB 13, RES 12, PER 10,
COM 5, CUL 6

RR: 65% IRR:35%

Armas: Latigo 60% (1D4) Daga 40%
(2D3)

Armadura: Carece

Si tardas mas de 1D4 asaltos en librarte
de €l se suman a la pelea 13 marineros por
asalto. Si deseas rendirte ve a 52

Marineros:

FUE 12, AGI 14, HAB 15, RES 10, PER
17, COM 5, CUL 5

RR: 50% IRR: 50%

Armas; Cuchillo 45% (1D6+1D4)
Armadura: Carece

No puedes arrojarte al agua mientras ten-
gas algin enemigo peleando contigo. Si
consigues saltar por la borda pasa al 20.

58. Antes de llegar a golpearle con tu
espada el viejo lanza una carcajada y se
desvanece en el aire. Ganas 15 puntos de
IRR. No hay ninguna salida por este lado,
asi que tendras que volver sobre tus pasos.
Ve al 69.

59. Uno de los sectarios se gira y te des-
cubre. Cargas contra ellos lanzando un
grito.

Sectarios:

FUE 8, AGI 13, HAB 10, RES 12, PER 10,
COM 5,CUL 15

RR: 05% IRR: 93%

Armas: Estilete 25% (1D3+1)

Armadura: Carece

Te atacan 11 sectarios. En el primer
asalto combates con 1D4 de ellos, y 1D4
mas se sumardn en cada asalto siguiente
hasta completar su nimero. Los sectarios
luchardn hasta la muerte, y no respetardn
tu vida si intentas rendirte. Si consigues eli-
minarlos a todos pasa al 34.

60. El marinero te mira con indiferencia,
se encoge de hombros, mira hacia donde le
indicas, lanza un respingo y llama la aten-
cion del vigia. Ve a 6.

61. Algunos miembros de la tripulacién
han avistado una nave, y la observan
inquietos. Ve al 6.

62. Te mantienes perfectamente en el
agua... ;Y ahora qué? Aparte de los dos
barcos no hay nada mds en mitad del mar.
Aunque nada te impide nadar en cualquier
direccién hasta cansarte (y ahogarte) lo mas
facil es que aceptes el cabo que acaban de
echarte los piratas y subas de nuevo a
bordo. Ve al 18.

63. Sino te has enfrentado con los com-
pafieros del guardia obeso, éstos aparecen
ahora:

Guardias:

FUE 12, AGI 13, HAB 15, RES 14, PER
10, COM 5, CUL 5

RR: 50% IRR: 50%

Armas: Cimitarra 45% (1D6+1D4+2)
Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1)

Si consigues librarte de ellos (o yalo has
hecho) ve al 19, Puedes rendirte en cual-
quier momento (46).
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64. Poco a poco te vas adaptando a la
ociosa y sensual vida del Harén. Hay desti-
nos peores. FIN.

65. En castigo por tu intento de fuga eres
sacada del harén y degradada a criada del
palacio. Pasas el resto de tus dfas sacando
brillo a las baldosas del suelo. FIN.

66. Tras mucho cavilar te das cuenta que
solamente hay dos posibles vias de escape:
Intentar enamorar de verdad a tu amo (5) o
intentar escapar a la brava (44).

67. Llegas al suelo, libre por fin. Con tu
fisico y algunas joyas que te has llevado
contigo no te costara mucho convencer a
algin capitdn de barco para gue te con-
duzca hasta costas cristianas... FIN.

68. Das un salto y cierras la puerta,
pasando la balda. Los golpes y gritos del
gordo quedan apagados por el grosor de la
madera de la puerta. Ve a 9.

69. Llegas al piso superior. Ante ti estd
la salida. Hay un tipo armado vigilando la
puerta. Para su desgracia, estd atento a los
que quieran entrar, no a los que quieran
salir. Lo atacas (47) o vuelves sobre tus
pasos (63).

70. No te han visto. ;Los atacas (59) o
te escabulles por donde has venide (69).

71. Te despierta una vivida sensacion de
calor. Tus compafieros de celda y ti os en-
contrais colgando de una celda de madera
encima de un gran fuego. Alrededor de él
un grupo de diez bailarines desnudos dan-
zan empuiiando cada uno un afilado esti-
lete. Si pasas una tirada de Conocimiento
Maigico te dards cuenta que has sido com-
prado por un adorador del demonio Fri-
most, el cual estd realizando un Aquelarre
en el cual 10 y tus compafieros vafs a ser
quemados vivos. Tus aullidos de dolor se
unen a los de los demds cuando las [lamas
devoran vuestras carnes... FIN.

72. Cuando intentas deslizarte con tu
improvisada cuerda por una de las ventanas
del palacio eres sorprendida por uno de los
Eunucos guardianes del Harén. ;Peleas
contra €l (32) o te rindes en el acto (65)7

Recompensas

El Pj que consigua salir libre y con bien
de esta aventura ganard 45 P.Ap, iy se los
tendrd muy bien ganados, a fe mial!l! @







El precio de una amistad

Bienvenidos al salvaje mundo del Far West, donde las grandes praderas se extienden hasta donde se pierde la
vista, y la vida de un hombre vale lo que una onza de plomo, un lugar en el que manda el mds rdpido, y en el que
los cobardes no tienen cabida. Prepara tus revolveres y adéntrate en un mundo en el que la amistad es un bien

escaso y, por lo tanto, muy preciado.

Esta aventura estd pensada para un grupo
de entre 3 y 5 jugadores razonablemente
hébiles con las armas, v de profesiones que
les permitan actuar ante la ley con una
cierta ambigiiedad. El médulo se inicia a
través de una carta en la que se comentan
una serie de desgracias familiares. El mas-
ter es totalmente libre de decidir si la
misiva la recibe un PJ o un PNJ. En el caso
de que la reciba un PJ, deberd irle dando
informacién acerca de su pasado. El PJ
receptor de la carta debera tener una profe-
sién poco respetuosa de la ley, o cuando
menos, que le otorgue mala reputacién (los
ejemplos mds claros serian cazarrecom-
pensas, forajido, pistolero, rebelde o tahur,
aunque si el mdster se lo monta bien puede
ser cualquier otra).

La carta

Uno de los personajes de la aventura, o
un PNJ muy ligado a ellos (a decisién del
mdster, aunque mejor que sea un PJ) recibe
una carta, enviada por una conocida del
pueblo. En el caso de que Ia reciba un PNJ,
éste no sabrd leer y se la dard a uno de los
PJs para que se la lean (espero que todos
tus PJs no sean analfabetos).

En la carta se le informa de que su madre
ha muerto recientemente, y se le pide al
receptor que acuda al entierro. También se
le recuerda que no se presentd al entierro
de su padre v que ya no tienen su rancho
(noticias que el receptor de la misiva des-
conocia). Estas dos iltimas novedades fue-
ron comunicadas en una carta anterior que
nunca llegd a su destino.

Si el receptor de la carta es un PNJ, hard
el equipaje rdapidamente y saldra de viaje
hacia su pueblo, no sin antes rogar encare-
cidamente a los PJs que le acompaiien en
honor a la amistad que les une. Si el recep-

tor es un PJ supongo que la amistad, la
curiosidad o la codicia (cierta mencién a un
rancho familiar) hard que los jugadores se
pongan en camino.

por Johnny Dos Pistolas

Recordando el pasado

El receptor de la carta (tanto PJ como
PNJ) abandond a su familia hace ya unos
afios para vivir su vida. Cuando dejo a sus
progenitores, éstos posefan un préspero
rancho, cruzado por el dnico rio de la
regién. No es que fueran unos grandes
terratenientes, pero si que tenian un buen
nimero de reses y las cosas les iban bas-
tante bien. Sin embargo, el receptor de la
carta era un bala perdida, que fue invitado
por el sheriff Blackhorn a abandonar el
pueblo en vista de los constantes alterca-
dos que provocaba, y la mala reputacién
que tenfa entre los habitantes del lugar.

Su madre era una bellisima persona, muy
caritativa, siempre dispuesta a ayudar a
cualquiera que lo necesitase. Muy reli-
giosa, nunca faltaba a misa, y siempre que
podia dejaba algo en la colecta parroquial.
Era una mujer de un gran caricter e inicia-
tiva, que no se arrugaba ante las dificulta-
des.

Respecto al padre, era un gran traba-
jador, que no descansaba hasta acabar la
tarea que estuviese haciendo. Habia conse-
guido sacar adelante el rancho con mucho
esfuerzo, y estaba orgulloso de él. Su
secreta aspiracion es que su hijo continuara
su obra, pero le salié un bala perdida. No
era tan religioso como la madre, y ademas
tenia un pequefio vicio: el alcohol. Era uno
de los bebedores con més aguante de la
region, y sus cogorzas solian ser monu-
mentales. Sin embargo, siempre conseguia
volver a casa montado en su vieja yegua,
sin importar la cantidad de whisky que hu-
biera tomado. A diferencia de muchos de
sus vecinos, el vicio del alcohol no llevaba
implicita la pasién por el juego. En su vida
jugd al péker (ni en sus peores borrache-
ras), del que decia que era un juego para
idiotas. A lo mas que jugd en su vida fue
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al burro, El hecho de que fuera un bromista
empedernido le granjed la simpatia de todo
el pueblo.

El viaje

El grupo se halla a algo mds de tres dias
de viaje a caballo de Yellowtown (pueblo
amarillo, o haciendo una traduccién mas
malévola, pueblo de cobardes). La carta lle-
gard a su destino un miéreoles por la noche,
con lo cual, si los PJs salen el jueves por la
manana, llegardn a su destino a tiempo para
el funeral.

Como es normal que antes de partir deci-
dan hacer unas copas en el Saloon de turno,
he aquf la correspondiente lista de rumores
que los PJs podrian oir en ese antro de
corrupcién:

1. Frank Johnson, un personaje que llegd
a Yellowtown hard unos 2 o 3 afios (que
casualidad, justo después que el recep-
tor de la carta se fuera), es el mds rico
del lugar con su fébrica (el que comente
esto no sabrd de que es la factorfa). Este
rumor es cierto.

2. Hay muchas caras nuevas en el pueblo,

todas con un revélver en el cinto. Este
rumor también es cierto.

3. El sheriff Blackhorn se ha vendido a
Johnson (falso).

4. Hace 1 o 2 afios hubo una epidemia de
viruela en el pueblo (falso).

5. Si vais a Yellowtown no os olvidéis de
visitar a Jane Thower, que es muy com-
placiente (falso, J. Thower es una gran
beata).

6. Frank Johnson fabrica explosivos
(cierto).

7. Frank Johnson estd contratando pistole-
ros (cierto).

8. Hay una epidemia entre ¢l ganado de la
regién que ya se ha cobrado numerosas
reses (falso).

El primer dia de viaje transcurre con total
normalidad, para que los viajeros disfruten
del viaje y puedan contemplar la pradera
tranquilamente. Si no han conseguido
rumores en el Saloon, o el méster quiere
que consigan mds, pueden encontrarse en
el camino con un buhonero o un predica-
dor errante, de los que podrdn obtener
alguno de los rumores listados con anterio-
ridad, menos los ndmeros 4 y 8. Si decides
que se encuentren con un buhonero, éste

intentard venderles a los PJs un maravilloso
whisky original de Kentucky (el maravi-
Iloso whisky provocard a los PJs un tre-
mendo dolor de barriga y diarreas durante
ese dia, ya que no es mas que un vulgar
licor de patata bastante mal hecho). Si el
encuentro es con un predicador, lo que
intentard de los PJs es que le den unas
limosnas para seguir con su obra, a cambio
de unas estampitas de salmos.

El segundo dia los PJs se encontrardn un
carro parado en el camino, acosado por una
pandilla de tipos con muy mala pinta. En
el carro viajan los Schdmit, familia com-
puesta por padre, madre, 4 hijos de edades
entre 10 y 3 afios, y una hija de 18 afios de
muy buen ver. La pandilla que acosa a los
Schdmit se compone de un nimero de fora-
jidos igual al de los PJs+1, que van hacia
Yellowtown contratados por Frank Johnson
(FUE 14, DES 9, CONS 15, Cabalgar 60%,
Esquivar 30%, Colt Sidehammer del 28
50%, Winchester del 44 35%). Los mato-
nes se mostraran arrogantes ante los PJs si
éstos intentan que dejen en paz a la fami-
lia, vy no desistirdn ficilmente de su inten-
cidn de violar a la jovencita y robar a los
Schdmit (que os esperabais, esto es el
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Salvaje Oeste, ;jno?). Si se llega a una
situacion de combate, se retirardn cuando
su nimero de heridos sea 2 mas que el de
los PIs. Si esto ocurre en el primer asalto,
antes de tener tiempo de desenfundar sus
armas (fijate que su destreza es bastante
baja), desistirdn de toda actitud violenta y
huirdn sin utilizar sus armas.

Los Schdmit viajan hacia Yellowtown
donde tienen previsto establecerse. Tienen
unos ahorros, y el sefior Schdmit es un
habil barbero con algunas nociones de
medicina, e intentard curar a los PJs heri-
dos en el combate anterior (cosa que por
supuesto conseguira sin necesidad de efec-
tuar la correspondiente tirada).

Berta Schdmit (tal es el nombre de la
jovencita de 18 afios) es una chica muy
enamoradiza y ficilmente impresionable
(+30 a cualquier intento de seduccién por
parte de los PJs). Sin embargo, es de firmes
creencias catOlicas (en otras palabras, una
estrecha).

La familia agradecerd Ia ayuda a sus
benefactores, y tras invitarlos a comer, les
sugerird que hagan el viaje juntos, ya que
su destino es el mismo, y la carreta no
retrasard la marcha de los PJs. Si los PJs
pasan de largo sin ayudar a los pobres colo-
nos los matones conseguirdn sus propdsi-
tos, sin molestar por el momento a los PJs,
que seguirdn su camino. Sin embargo, esa
misma noche les asaltardan mientras duer-
man.

El tercer dia del viaje los PJs (tanto si
van solos como acompafiados por la fami-
lia Schdmit) hallardn a un hombre tirado en
medio del camino, con aspecto de estar
bastante malherido. Contard que un grupo
de hombres con aspecto de forajidos (a que
no sabes quienes son...) le sorprendid, y
tras apalizarlo, le robaron todo lo que tenfa
y le dejaron en medio del camino, creyén-
dole muerto. Si los PJs acabaron totalmente
con el grupo de forajidos pagados por
Frank Johnson, los asaltantes de este pobre
hombre, que dice llamarse Richard McBain
y ser vaquero, fueron cualquier otra cua-
drilla de pistoleros igualmente pagada por
el sefior Johnson.

Si los PJs van acompafiados por la fami-
lia, el sefior Schdmit curard las heridas de
McBain, como hizo con las de los PJs. El
barbero explicard luego que las heridas no
eran tan graves como parecian, y que en
realidad no eran mas que contusiones. Tres
o cuatro dfas de reposo dejardn al sefior
McBain como nuevo. En realidad, nada es
lo que parece en Richard McBain, que no
es otra cosa que un ranger de Texas, que
viene a investigar las actividades de Frank
Johnson en Yellowtown (Richard McBain,
FUE 16, DES 14, CONS 16, Cabalgar
70%, Conducir ganado 50%, Derecho

50%, Descubrir 60%, Esquivar 50%, Ver
60%, Colt Army 75%, Winchester 44
50%). El policia hard su trabajo por su
cuenta, sin solicitar la ayuda de los PJs.
Puede salir en ayuda de los jugadores si
éstos se hallan en un apuro demasiado
gordo, pero sdlo si la aventura se acerca a
su desenlace final, ya que deberia revelar
su identidad. Si los PJs viajan solos y no
ayudan a Richard McBain, éste no apare-
cerd mas en la aventura (ver La embos-
cada). Si viajan con los Schdmit, éstos no
pasardn de largo. Ah, se me olvidaba, si

ninguno de los PJs ha tenido éxito con sus
intentos de seduccidn antes de que se
encuentren al seflor McBain, no hace falta
que lo intenten mds, ya que Berta quedara
prendada del ranger.

El entierro

Los PJs llegardn a Yellowtown el do-
mingo por la mafana, entre las 11 y las 12
(siempre y cuando hubieran iniciado su
viaje el jueves por la mafiana), justo a
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tiempo para llegar al final del funeral. Si el
receptor de la carta fue un PNI, éste se ird
directamente al cementerio, y no estaria
mal que los PJs le acompafiasen por amis-
tad. Si el receptor fue un PJ, él verd si va
directo al cementerio o se pasea un poco
por el pueblo. El camposanto se halla en
las afueras del pueblo, a una media hora a
caballo.

En el cementerio estd practicamente toda
la gente de Yellowtown, a excepcidn del
barman, dos o tres borrachos, un mozo de
las cuadras, algtin viajero de paso, y Frank
Johnson y sus hombres. La actitud de los
presentes en el sepelio dejard bien a las
claras que la fallecida era una persona que-
rida y respetada por la comunidad. Asi-
mismo, los presentes acogerdn con respeto,
pero con frialdad, al hijo de la fallecida v
sus amigos, dada la reputacion del pri-
IMero.

Para los que se queden en el pueblo
durante el funeral, éste estard practicamente
vacio. El tnico lugar donde puede haber un
minimo de animacién es en el Saloon. Si
algiin PJ quiere, puede unirse a una partida
de péker. Si los PJs no mataron a todo el
grupo de forajidos que se encontraron
durante el camino, hay un 20% de posibili-
dades de que haya alguno de ellos en el
local (ntimero de 1-6, o todos los supervi-
vientes si el resultado de la tirada es supe-
rior al nimero de forajidos restante). Si se
tiene intencién de armar bronca, éste puede
ser un momento apropiado, ya que el she-
riff y sus ayudantes asisten al funeral.

La casa del banco

Silos PJs preguntan, ya sea en el entierro
o en el pueblo, donde vivia la fallecida, les
dirdn que en una casa que hay en las afue-
ras del pueblo. Hacia el mediodia se pasard
por alli Jane Thower a llevarles un poco de
comida, no por aprecio hacia ellos sino por
aprecio hacia la muerta. Se pasard tanto si
estan los jugadores como si no. En la casa
no hay mds que una vieja mecedora, una
mesa, 3 sillas, una vieja cama y un arma-
110 que contiene un vestido de invierno y
una vieja biblia, recuerdo de su marido.

Jane Thower es la que pasé mds tiempo
con ella en los tltimos afios, y por lo tanto,
es la mds indicada para saciar la curiosidad
del grupo. Les dird que Katy (nombre de la
muerta) vivié en extrema pobreza sus alti-
mos meses. S6lo tenfa dos vestidos, el del
armario y otro de verano con el que la han
enterrado. Tenfa lo justo para ir tirando. La
gente del pueblo queria ayudarla, pero
como era muy orgullosa no aceptaba lo que
ella llamaba limosnas. Asi, cosia para
ganarse la vida. Si le preguntan por el

dinero que tenia que haber cobrado del ran-
cho, Jane dird que Katy nunca le hablé de
ese tema. Si le preguntan sobre cudndo fue
la cesidon del rancho, dird que fue més o
menos hace un afo, cuando murid su
marido. Jane también echard en cara al
receptor de la carta el haberse olvidado de
su madre, “ella que siempre le quiso y le
excusé por no escribirla. Estard muty ocu-
pado, seguro, o el correo ird mal. Tejas es
como una mujer, v me ha quitado a mi hijo,
como decia ella siempre”.

Jane Thower conoce la mala reputacién
del hijo de su amiga, pero no le negard
ayuda, dentro de sus posibilidades, por gra-
titud hacia su amiga Katy. Por si a algin PJ
le interesa, Jane es una joven rubia de entre
23 y 27 afios (a gusto del méster), bastante
agraciada y de buen corazon.

Saldando deudas

Una vez enterrada la madre, lo normal es
pasarse por el pueblo a saldar las deudas
que la muerta pudiera tener. Si el receptor
de la carta es un PNJ, se le ocurrird inme-
diatamente, tras asistir al funeral y visitar
la casa de su madre. Si el receptor es un PJ,
dale tiempo para que se le ocurra, ¥ si no
recuérdaselo por medio de un PNI.

En el pueblo existen tres lugares para
visitar y saldar cuentas: la casa del en-
terrador, el almacén de alimentos y el
banco.

El enterrador les dird que el entierro ya
estd pagado. La muerta le entregd hace
tiempo una cantidad de dinero suficiente
para pagarse un buen entierro, en previsién
de cuando llegara el momento.




En el almacén, cuando le pregunten que
le debia la muerta, el propietario les dird
que nada, y les abonard 4 $ y 50 centavos,
a cuenta de unos vestidos que la fallecida
le hizo a su mujer.

El banquero comentard al grupo que
Katy no tenia cuenta con ellos desde hace
una buena temporada, y les conminard a
abandonar la casa de su propiedad, en la
que residia la muerta, en un plazo pruden-
cial de tiempo (2 o tres semanas de plazo,
el tiempo necesario para hacer todos los
papeleos y hacer las visitas de cortesia
necesarias). Respecto al dinero de la venta
del rancho familiar, les dird que en su
banco nunca se ingresd, y que no tiene ni
idea de que cantidad fue pagada por él. Lo
que si es cierto es que Frank Johnson tiene
un titulo de propiedad absolutamente legi-
timo (que no es lo mismo que legal, mi
querido mdster), y que le otorga plenos
derechos sobre la propiedad.

Respecto al banco, decir que se trata de
un edificio de una planta, con dos depen-
dencias. La principal, donde se hallan dos
trabajadores atendiendo a los clientes y dos
vigilantes armados con escopeta Daly
Hammerless (60% de acierto), y el despa-
cho de mister Jonathan Bean, el banquero,
donde se halla la caja fuerte. En la habita-
cién principal habrd unos 400 $ que
manipulan los empleados, mientras el ban-
quero guarda 4.300 $ mds en la caja.

El Sheriff

Dan Blackhormn es el sheriff de Yellow-
town desde unos diez o quince afios atras.
Es una persona meticulosa en el cumpli-
miento de la ley, pero justo y amable. No
le gusta emplear la violencia mds que
cuando no tiene otro remedio, ya que pre-
fiere razonar y pensar antes que precipi-
tarse. Siempre traté como se merecia al
receptor de la carta, nunca le prejuzgo a
pesar de su mala fama. Sin embargo,
cuando el nimero de tumultos organizado
por €l fue excesivo, le conminé a abando-
nar el pueblo.

Su ayudante principal es harina de otro
costal. 51 hay dos palabras que le definan,
son entusiasta e irreflexivo. Es de los que
actda antes de pensar, y aunque lo haga de
buena fe, esa no es manera de proceder con
un revolver entre las manos. No obstante,
el sheriff Blackhorn lo controla bastante
bien.

Ademads de estos dos personajes, el ser-
vicio de orden del pueblo se halla com-
puesto por dos vigilantes mds.

El sheriff aprovechard la primera ocasion
de que disponga después del entierro para
hablar con el hijo de la fallecida y pregun-

tarle por sus intenciones y si piensa estar
mucho tiempo en Yellowtown. Y como no,
le recordard que no busque jaleo en ¢l pue-
blo. Si le preguntan por la muerte del
marido de Katy y padre de nuestro prota-
gonista, dird que se desnucé al caer del
caballo, cuando estaba muy borracho. Era
una noche en la que estuvo jugando al pé-
ker con Frank Johnson, justo cuando per-
dié el rancho.

Frank Johnson

Frank Johnson es un ambicioso personaje
llegado al pueblo hard unos dos afios. En
seguida se dio cuenta de que el mejor lugar
para instalar su fabrica de explosivos era el
rancho de nuestro protagonista, ya que lo
atravesaba el rio y asi podia aprovechar la
energia hidraulica. Sin embargo, a pesar de
realizar una serie de ofertas no consiguié
comprarlo, por lo que tramé un siniestro
plan. Con la ayuda de su mano derecha,
Pedro, y dos matones mads, obligd al padre
del receptor de la carta a firmar la transfe-
rencia de propiedad, y luego lo mataron,
simulando una cafda de la yegua.

El sefior Johnson, ademas del rancho,
posee una tienda en el pueblo, junto a las
cuadras. Suele estar en ella casi todos los
dias excepto los domingos, entre las 8 de
la mafiana y las 7 de la tarde. El resto del
tiempo estard en el rancho. Si el grupo va al
rancho cuando el sefior Johnson estd en la
tienda, encontrardn a su hijo, un joven sin
demasiadas luces en la cabeza y bastante
asustadizo. El joven no sabe nada de la
maquinacion de su padre, aunque sospecha
que la transferencia de la propiedad no fue
demasiado legal. Sin embargo, nunca dird a
nadie esto dltimo. Si los PJs le presionan
mucho, se pondrd muy nervioso y amena-
zard con llamar al sheriff para echarlos de
sus tierras.

Mr Johnson es harina de otro costal. Frio
y calculador, dird que lamenta la forma
como consiguié al rancho. El habia hecho
buenas ofertas, pero su anterior propietario
decidid jugarselo al pdker en un momento
de ofuscacién, y lo perdié. Tras el entierro
del marido de Katy, él le habfa ofrecido a la
buena mujer una suma respetable de dinero
por el rancho, pero el orgullo de ésta le
habia impedido aceptar la cantidad. Para
apoyar su version cuenta con Pedro, que le
es fiel como un perro faldero.

Frank Johnson:

FUE 10, DES 13, CONS 14, Cabalgar
40%, Conocimiento mineral 60%, Crédito
35%, Derecho 35%, Elocuencia 50%,
Explosivos 75 %, Leer/escribir 60%,
Regatear 25%, Soborno 25%, Rifle 30%,
Rifle Remington de precision 45%.

L

Philip Johnson (hijo del anterior):

FUE 12, DES 10, CONS 12, Cabalgar
40%, Conocimiento mineral 30%, Explo-
sivos 40%, Leer/Escribir 35%, Colt Army
20%.

Pedro (mano derecha de F. Johnson):
FUE 13, DES 15, CONS 16, Cabalgar
65%, Esquivar 30%, Conducir ganado
25%, Derecho 30%, Explosivos 25%,
Lanzar 40%, Colt Army 60%, Cuchillo
30%.

Matones: las mismas caracteristicas que el
grupo de forajidos del camino. Frank John-
son tiene contratados unos 15 o 20, de los
cuales 1d6 estdn en la tienda de explosivos,
1d8 patrullando los alrededores del rancho
y el resto en el pueblo, preferiblemente en
el Saloon.

Acusados

Una vez que el grupo investigador haya
empezado a hacer demasiadas preguntas en
el pueblo, y sobre todo si han visitado al
hijo de Mr. Johnson, éste se pondrd ner-
vioso. Temeroso de que alguien, especial-
mente su hijo, se pueda ir de la lengua,
decidird actuar. Primero instard a sus mato-
nes para provocar a alguno de los Pls en el
Saloon, y forzar un duelo. Por supuesto, el
nimero de matones a la vista y de PJs ofen-
didos serd el mismo, pero los matones ten-
dran a un tirador oculto en una habitacién
de la segunda planta del bar. Si esto falla,
ira a ver al sheriff y le pedird que detenga a
los PJs por acoso y intento de extorsion. El
sheriff ird a visitar al grupo, pero serd justo
en el momento en que el master determine
que alguno de los PJs no tiene coartada
alguna (vaya casualidad...). Frank Johnson
seguird al representante de la ley y lo liqui-
dard con su rifle. El caddver del sheriff serd
encontrado 1d4 horas después.

El ayudante del sheriff, tras haber oido
como el sheriff decia que iba a visitar al
grupo, les culpard del asesinato, a uno de
forma directa y al resto del grupo por com-
plicidad. Por supuesto, Frank Johnson no
har4 nada para sacarlo de su error. Se diri-
gird a detenerlo acompafiado de un grupo
el doble de numeroso que el grupo de aven-
tureros. La mayoria de sus acompafiantes
seran matones de Frank Johnson, con orde-
nes de disparar a la primera oportunidad.
Si el receptor de la carta fue un PNJ, se
resistird al arresto y desenfundard, para ser
acribillado por los matones del industrial
(dejemos que los PJs empiecen a jugar por
su cuenta, que ya toca). El ayudante del
sheriff contendra a los matones y evitard
que disparen sobre los PJs, a no ser que
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éstos desenfunden y empiecen a disparar
como locos. El defensor de la ley llevard a
los PJs a la cédrcel del pueblo.

Sherif Blackhorn (edad 54 afios):

FUE 10, DES 12, CONS 13, Cabalgar
60%, Conocimiento del terreno 35%, Dere-
cho 60%, Descubrir 40%, Esquivar 25%,
Ver 25%, Colt Army 50%, Winchester 44
50%

Michael White

(ayudante principal del sheriff, 23 afios):
FUE 14, DES 15, CONS 15, Cabalgar
70%, Conocimiento del terreno 25%,
Derecho 35%, Descubrir 20%, Esquivar
35%, Colt Army 65%, Winchester 44 25%.

Vigilantes de la carcel del pueblo (son 2):
FUE 12, DES 12, CONS 14, Cabalgar
35%, Derecho 25%, Esquivar 30%, Colt
New Hammerless (escopeta) 50%.

Encerrados en la carcel

Una vez detenidos, los PJs serdn tras-
ladados a la cdrcel. No serdn tratados con
demasiada brutalidad, a pesar de ser sospe-
chosos de haber liquidado al sheriff. En la
calle, se empiezan a formar corrillos de
gente, y el tumulto se va haciendo cada vez
mayor. Entre los que mas chillan estd Frank
Johnson, pidiendo el linchamiento de los
personajes. Al cabo de 1d4 horas, todo el
pueblo quiere que el linchamiento tenga
lugar, y empezardn a tirar piedras y bote-
llas por la ventana de la celda de tus juga-
dores. Si alguno de ellos se asoma, que tire
por esquivar. Si falla, recibira 1d6 de dafio
por el impacto de un objeto.

Los PJs siempre pueden intentar escapar.
No obstante, antes de encerrarlos en la cér-
cel les han quitado todas sus armas y cual-
quier objeto susceptible de ser utilizado
como tal (a criterio del master). Si algtin PJ
intenté ocultar entre sus ropas algo antes
de ser detenido, debe tirar ocultar, y si lo
consigue, sus captores tirardn por Descubrir
aun 20% de posibilidades. Si supera ambas
tiradas, el PJ habri introducido ese objeto
en la celda en la que estdn todos ence-
rrados. Si consiguen salir de su celda, la
prision tiene una puerta posterior por la que
podran salir. Si salen por la puerta princi-
pal, se encontrarin con toda la muchedum-
bre, que los reducird en 1d8 asaltos. Des-
pués de reducirlos, intentardn lincharlos. Si
los PJs han dejado fuera de combate al ayu-
dante del sherift, los vigilantes de la prisién
no hardn nada por impedirlo. Si Michael
White no ha sido reducido, saldrd y llevard
de nuevo a los PJ a su celda.

Otra opcién de los PJs es intentar con-

vencer a Michael White de que los traslade
a otro pueblo cercano, ya que en éste no
varn a tener un juicio justo, amén del hecho
de que el populacho podria asaltar la pri-
sién. Para convencer al sheriff en funcio-
nes, deberdn superar una tirada de elo-
cuencia con un bono de +40%, ya que
White es impetuoso, pero no tonto, y se da
perfecta cuenta de la situacion,

La emboscada

Si convencen a M. White de la necesidad
del traslado, éste organizara las cosas para
el siguiente amanecer. Saldrdn por la puerta
de atrds y subird a los PJs a unos carros,
después de encadenarles las manos, y unir-
los con cadenas por parejas por los pies.
Los PJs irdn en un carro, escoltado por dos
carros mds. En cada carro irdn el conduc-
tor y un acompafiante con su escopeta New
Hammerless (posibilidad de acierto 40%).
M White ird montado a caballo.

Lo que el ayudante no sabe es que Frank
Johnson estd enterado del traslado y ha pla-
neado una emboscada, de acuerdo con la
gente que va en los carros. Va a intentar
matar a los PJs y luego la gente de los
carros tiene que decir que fueron atacados
por la banda de los trasladados, pero que
tras dura lucha consiguieron evitar la fuga.
A una hora del pueblo hay un lugar donde
el camino atraviesa el rio por un puente de
madera. El rio circula por una zanja de 6
metros de ancho y 1 de hondo paralela al
camino, por su izquierda, mientras que a la
derecha del camino hay una pendiente
rocosa no demasiado empinada. Llegado a
ese punto, el personal de los carros dejara
los carros y desaparecerd cruzando el
puente. Al otro lado del rio estara F. John-
son y sus hombres (el doble +1 de PJs, 09,
si la cantidad fuera inferior), junto con
Pedro, su mano derecha. El ayudante del
sheriff no sabe nada del complot, e inten-
tard ayudar a los PJs, que tendrdn un asalto
para cubrirse antes de que empiece el tiro-
teo. Las rocas les dardn un bono de protec-
cién del 20%, mientras que debajo del
puente tendran un 15%. Los emboscados
también estaran cubiertos detrds de rocas y
drboles, ddndoles un bono de proteccidn
del 10%. M. White, en un intento de ayu-
darles, les lanzara 2 revélveres Colt Army
y un cinto (total de 24 balas), y un rifle
Winchester del 44, con el cargador lleno
(15 balas). Acto seguido, caerd muerto por
los disparos de F. Johnson.

Si los PJs se esconden debajo del puente,
Frank Johnson ordenard que lo vuelen con
dinamita. Si tienen éxito en su propdsito,
los PJs sufriran un daiio de 4d6+1.

La emboscada cesard con la muerte de
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todos los PJs, o cuando mueran el 50% de
los matones o el 30% + Frank Johnson.
Pedro, si sigue vivo (y procura que asi sea),
intentara huir. Si los PJs no consiguen dis-
pararle en su huida (pobres de ellos como
lo hagan), serd capturado por Richard
McBain (si, el ranger de Texas, ya sé que
aparece un poco tarde, pero mas vale tarde
que nunca), quien le hard confesar. 51 hu-
yen todos sus matones y Frank Johnson
sigue vivo, mr Johnson también huird. En
lo sucesivo seguird con su rutina habitual,
pero el nimero de matones que lo acompa-
fian se dobla, y contratard matones nuevos
para reponer los que murieron en la embos-
cada.

Desenlace

Si Richard McBain consiguié detener a
Pedro, no le busques los tres pies al gato.
La aventura acaba en ese punto. El receptor
de la carta recupera su rancho familiar y
todos contentos. Si éste ha muerto, el ran-
cho pasard al banco. Por supuesto, los PJs
quedardn libres de toda sospecha y recibi-
rdn una recompensa de 100%$ cada uno por
la captura (vivo o muerto) del asesino de
un sheriff.

Si1 Pedro y Frank Johnson mueren antes
de hablar, nadie podra librar a los PJs de
las acusaciones que pesan sobre ellos, y
serdn buscados por asesinato. Haber pen-
sado un poco antes de disparar, que la vio-
lencia no siempre lo resuelve todo.

Si Frank Johnson escapa de la embos-
cada, los PJs deberdn conseguir capturarlo
y hacerle hablar (que tal una tirada de tor-
tura) para librarse de los cargos que pesan
sobre ellos. Y si no lo consiguen, serdn per-
seguidos por la ley el resto de su vida.

Mi querido master, si quieres empaparte
bien de la historia, puedes recurrir a una
buena videoteca y visionar la pelicula Los 4
hijos de Kary Elder, protagonizada por el
inigualable John Wayne, en la que se basa
esta aventura. Como después de leer el
modulo no creo que tengas dudas, te reco-
miendo de todas maneras que veas la peli-
cula porque vale la pena. Y si no, td te lo
pierdes.

La recompensa

Si los PJs ayudaron en el camino a los
Schdmit y a Richard McBain: 10 puntos de
experiencia.

Si los PJs salen vivos de la emboscada:
10 puntos de experiencia.

Si los PJs se libran de las acusaciones
que pesan sobre ellos: 20 puntos de expe-
riencia. @




Un puente lejano

Este méduio estd ambientado en el hipotético (je,je) cuartel de un Regimiento Mixto de Ingenieros que consta
de un Batallon de Zapadores y otro de Transmisiones situado en cualquier localidad del estado espanol que el
arbitro desee. Los personajes de los jugadores pueden estar cumpliendo su servicio militar en el mismo o haber
sido destinados a él con el fin de realizar un cursillo de Operador de Radio, etc... Los personajes de los jugado-
res formardn parte de la Compania de Destinos, y se recomienda que ocupen alguno de los siguientes destinos o
servicios, con el fin de que estén relativamente juntos: Furriel, Cabo Cuartel, Cuartelero y Oficinista de dicha
Compania. El drbitro puede afiadir un segundo Cuartelero o un Ayudante de Oficinista si el niimero de jugado-
res que van a jugar el médulo es mayor de cuatro. Por si hacia falta recordarlo, las reglas de MILI KK, el juego
de rol aparecieron en el dossier del LIDER 33 (de nada).

Hoy es un dia muy especial. Es miér-
coles. Mafiana jueves es fiesta y el coronel
del regimiento ha dicho que, todos aque-
llos soldados libres de servicio que lo soli-
citen, tendrdn un pase de fin de semana que
abarque desde la maifiana del jueves hasta
la noche del domingo.

Evidentemente si esto se aplicase al pie
de la letra el cuartel quedaria casi vacio,
cosa que estd dispuesto a impedir el capi-
tdn Morales (a) “el Mafio”, que estd de
Capitdn de Cuartel ese dia (y no estd dis-
puesto a que se escaquee ningun soldado si
él puede impedirlo).

El objetivo de los jugadores serd evitar
cualquiera de las movidas que habrén ese
dia en el cuartel (algunas de ellas promo-
vidas por “el Mafio”) con el fin de que no
les quiten el pase de fin de semana. Hay
que resaltar una cosa: ese dia amanece
completamente nublado, amenazando cons-
tantemente una lluvia torrencial anunciada
por el hombre del tiempo la noche anterior.
Durante todo el dia no sélo no lloverd si no
que permanecerd nublado creando una sen-
sacion de agobio e inquietud en todo el per-
sonal militar que provocard algunas movi-
das mds de lo habitual. Ademads, sobre las
seis de la tarde, se deberdn encender las
luces del cuartel puesto que la luminosidad
habra descendido mucho, aumentando si
cabe la sensacién de opresion.

El capitdn Morales se ha reunido esa
mafana con tres de sus oficiales y su-
boficiales con los cuales tiene confianza, y
que ademds comparten algunos rasgos (no
los mejores) de su cardcter. A continuacion
se detallan los sucesos (importantes 0 no)
que suceden en el cuartel y sus inmedia-
ciones ese dia. Se adjunta también un

esquema del cuartel para que el drbitro sepa
dénde situar cada suceso.

07:00 Diana. Es arriada la bandera en el
mastil sobre la puerta principal.

07:10 Formar ante la compaiiia y pase de
lista. Se informa que a las ocho hay que
estar formado ahi mismo con el traje de
gimnasia.

07:25 Ir formados a desayunar.

07:30 Mientras los soldados desayunan
los respectivos suboficiales de semana,
acompaniados por los cabos cuarteles,
revisan las camas de los soldados para
ver si alguno no la hecho vy, si asi es,
arrestarle una tercera imaginaria.

(7:30 a 8:00 Se realiza el cambio de guar-
dia.

08:00 Formar vestidos con el traje de gim-
nasia y pase de lista.

08:15 a 09:00 Gimnasia en el patio de
armas impartida por el sargento
Villanueva (a) “el Chuarcheneguer”.
Este tiempo es aprovechade por los
cabos cuartel y los cuarteleros salientes
de servicio para desayunar y limpiar sus
respectivas compaiiias, labor que en cir-
cunstancias normales hubieran hecho
los soldados.

09:00 a 09:30 Tiempo para ducharse. Al
soldado encargado de las duchas (que
también ha hecho gimnasia, algo nuevo
para ¢€1) no le ha dado tiempo a encen-
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por Jordi Cabau

der los calentadores, agua muy fria. En
este momento los cabos cuartel y los
cuarteleros entrantes toman posesion de
su cargo, mientras que los salientes se
visten para acudir a la instruccién.

09:30 Formar ante la compafiia vestidos
con el traje de faena, el chopo y las trin-
chas para practicar la instruccién en el
patio de armas. Se pasa lista.

09:45 a 10:30 Instruccién de desfiles. El
capitin Morales observard desde la
puerta del cuerpo de guardia de oficia-
les las evoluciones de los soldados.

10:30°a 11:00 Hora del bocata. Se repar-
ten en cada compaifiia los bocatas que
el cabo cuartel ha ido a recoger a la
cocina... siempre y cuando los abuelos
hayan dejado algo. Se abre durante
media hora el Hogar por si alguien
quiere tomarse algo.

11:00 a 12:00 Vuelta al patio de armas:
instruccion de movimientos a cargo de
cabos y primeros. Si un Pj es una de
ambas cosas tiene un 90% de probabi-
lidades de que le toque dirigir un pelo-
tén. El capitan Morales y sus colabora-
dores se paseardn entre los pelotones
observando los ejercicios.

12:10 Los soldados que tengan un destino
serdn enviados al mismo, el resto serd
pucsto a realizar la limpieza del regi-
miento (dicha limpieza se hace los sd-
bados por la manana, pero Morales la
ha adelantado porque segtn él “el pro-
ximo sdbado no habrd nadie para
hacerla™).




MODULOS
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12:50 Morales se paseard por las compa-

fifas para ver si ha sido llevada a cabo
la limpieza correspondiente arrestando,
con o sin motivo, a unos cuantos solda-
dos, cabos cuarteles y cuarteleros. Uno
de sus trucos favoritos consiste en dejar
caer disimuladamente una cerilla al
suelo y luego descubrirla ante el horror
del correspondiente cabo cuartel.

13:00 Fajina. Se abre el comedor de tropa.

13:

Morales ha ordenado que se eche un
poco de aceite de oliva en el agua que
se ha utilizado para lavar las bandejas
que contienen la comida de los solda-
dos para que, cuando alguno de éstos
coja la suya del montdn, se le caiga con
gran estruendo... pudiéndole meter una
tercera imaginaria, ademds de quitarle
el pase de fin de semana. “El Mafio”
dejard a uno de sus colaboradores en el
comedor para que se encargue de los
“soldados torpes”™ mientras €l se va a
comer.

10 Se abre el Hogar del Soldado, por si
alguien quiere tomarse un café después
de comer.

14:00 Se cierra el comedor de tropa y el

Hogar del Soldado.

14:00 a 15:00 Sobremesa. La mayoria de

soldados estdn en sus literas descansan-
do y haciendo la siesta, es el momento
aprovechado por Morales para enviar a
sus hombres por las compatfiias arres-
tando con mas imaginarias a los solda-
dos que estén echados encima de las
literas con las botas puestas y tocando

los edredones, asi como a los que se las
hayan quitado (la forma correcta es
estar echado con una pierna a cada lado
de la cama o con los pies apoyados en
el suelo al lado de la cama). Los cole-
gas de Morales se pasardn una segunda
vez por cada compaiiia para pillar
desprevenidos a los soldados que crean
que, porque ya se han pasado, no vol-
verdn a hacerlo.

15:10 Formar y pasar lista. Los soldados

con destino serdn enviados al mismo y
el resto serdn enviados en formacién a
una charla moral que el pater dard en el
comedor de tropa (por sugerencia de
Morales).

18:00 La charla y el horario de permanen-

cia en los destinos finalizan, los solda-
dos deben presentarse en sus respecti-
vas compafiias con el fin de pasar al-
guna revista o hasta que suene el toque
de paseo.

18:00 a 18:30 “El Mafio” ordena que se

hagan dos tipos de revista: de taquillas
y de chopos ja la vez!, se pasara lista
para pillar a los que intenten escaque-
arse y la revista serd pasada por los
suboficiales de semana.

18:30 Toque de paseo. Uno de los colegas

de Morales estd en el cuerpo de guar-
dia de suboficiales pasando revista a los
soldados que quieran salir de paseo (y
no dejando salir al 95% de los mismos
por los mas diversos motivos: pelo
largo, uniforme sucio, etc...).

18:40 Se abre el Hogar del Soldado.

19:00 Toque de oracién. Es arriada la ban-

dera todo el mundo debe ponerse firmes
y saludar mirando en direccién a la
misma. “El Mafio” se encargard de en-
viar a gente para que vigile el que na-
die se salte dicha norma... y pobre del
que lo haga.

19:05 a 19:30 Movida en los jardines del

polvorin y puerta falsa.

En los talleres, v durante la hora de
paseo, un soldado gaditano amigo de los
personajes intentard ensefiar a un pai-
sano suyo (el cual nunca ha conducido
un jeep) a conducir un 88. Dardn varias
vueltas con el vehiculo a los jardines
que hay sobre el polvorin, mientras el
copiloto le explica al conductor los prin-
cipios del doble embrague, la reductora,
etc... Si algin personaje pasa por alli
cuando conducen el jeep, le invitardn a
dar un “paseo”. Luego, confidndose un
poco més, decidiran ir hasta la puerta
falsa y volver. Al tercer intento el con-
ductor se hard un lio con los pedales y
acelerard en lugar de frenar... embis-
tiendo (a 15 Km/h.) la garita metalica
que hay junto a la puerta falsa y provo-
cando que el soldado que se hallaba de
guardia junto a ella (y que los ha estado
observando aburridamente durante todo
el tiempo) se tuerza una mufieca al saltar
para apartarse cuando se volcaba la
susadicha garita. Ambos soldados serdn
recompensados con un mes de calabozo.

19:10 a 19:45 Movida en el patio de ar-

mas y puerta principal.
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El soldado que se halla de puesto en la
puerta principal es apedreado e in-
sultado por un nifio de doce afios. El
soldado pide ayuda a gritos y se pre-
senta el sargento de la guardia acom-
pafiado por el cabo v seis soldados mads.
El nifio los mantiene a raya a pedradas
desde detrds del coche del coronel. Un
intento por parte del sargento de acer-
carse al nifio por sorpresa en plan
comando (“Mirad y aprended, asi lo
hacen los de las COEs”) fracasa es-
trepitosamente, resultando contusio-
nado el sargento y arrestados cuatro sol-
dados de la guardia por refrse. Una
segunda maniobra, esta vez envolvente
y dirigida por el teniente de la guardia,
se ve coronada por el éxito, habiendo
que lamentar sélo una baja: un soldado
mordido por el nifio. Mientras tanto un
numeroso pablico militar se ha reunido
en el patio de armas, frente a la puerta
principal, observando el especticulo de
un nifio de doce afios manteniendo a
raya a un teniente, un sargento, un cabo
y seis soldados. Una vez reducido, el
nifio es llevado al cuerpo de guardia de
oficiales y allf el teniente lo interroga
para saber donde estan sus padres, el
prisionero no sélo se nicga a hablar si

f
&

il q = e
Wlhﬂﬂi' |l|}
5 . i

no que ataca al teniente (le pega una
patada en el tobillo) y consigue huir,
haciéndose fuerte en el jardin de la
capilla (bien provisto de piedras) y esta-
bleciendo un perimetro de seguridad
(hasta donde llegan las piedras). El
puiblico vuelve a reunirse en torno al
niflo, y diversos intentos de mediacién
llevados a cabo por el pater fracasan.
Una nueva maniobra envolvente lle-
vada a cabo por el teniente vuelve a dar
resultado y el nifio es llevado al cuerpo
de guardia de nuevo; mientras, una
mujer s¢ presenta ante el cabo de la
guardia y le pregunta si han visto a un
nifio de tal aspecto v vestido de tal
forma (es él). La mujer es llevada ante
el nifio: es su madre, ella explica que,
desde que un jeep militar atropell6 al
perro de su hijo éste no desaprovecha
la oportunidad de apedrear, insultar y
morder a cuantos hombres vestidos de
verde se le ponen por delante.

19:40 a 20:10  Movida en la Compaiiia de

Telefonia.

Un soldado de origen canario se em-
borracha y empieza a llamar a su ma-
dre en voz alta, el cabo cuartel (que es
amigo suyo) le pide por favor que se
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calme y baje la voz, algunos soldados
empiezan a maldecir su suerte por tener
que quedarse ese fin de semana en el
cuartel y empiezan a pegarles patadas a
las taquillas y literas. “Chuarchene-
guer” lo oye desde fuera de la compafiia
por una ventana y entra sigilosamente
por la misma, arrestando a todos aque-
llos soldados que se encontraban en ese
momento dentro de la compaiiia (y
metiéndole un puro al cabo cuartel por
no saber mantener el orden).

20:30 2 21:00 Movida en el Hogar del

Soldado.

En el Hogar del Soldado un grupo de
soldados que se hallan viendo un pro-
grama de aerobic en la televisién em-
piezan a aullar y gritar ““;Tia buena!”,
“1Que poquite me queda!” y otras fra-
ses por el estilo. Los dnimos se calien-
tan y empiezan a romper el cuello de
las botellas de cerveza y beber directa-
mente de las mismas, ensucidndolo
todo. Un cabo 1% reenganchado informa
al teniente de la guardia, el cual se per-
sona en el lugar enviando a la preven-
cion a todos los que se hallen presen-
tes, salvo los soldados que se encargan
del Hogar.




MODULOS

21:00 Apertura del comedor de tropa para
la cena.

22:00 Se cierra el comedor de tropa
22:10 Se cierra el Hogar del Soldado.

22:30 Retreta. Los soldados libres de
servicio acuden ante la compafia donde
formardn para pasar lista y oir la lectura
de los servicios del dia siguiente.

22:30222:45 Movida durante la retreta
de la compania.
Durante la retreta, pasada esa por el
cabo 12 Requesens, que estd de semana,
un grupo de soldados de origen madri-
lefio imitardn en voz baja su fortisimo
acento cataldn. Debido a que Requesens
no es popular (ni siquiera entre sus pai-
sanos) por su cardcter ordenancista y
reglamentario (de hecho es un gilipo-
1las) otros soldados se sumardn a la
broma, provocando las risas contenidas
de sus compafieros. Lo que no saben
éstos es que “el Mafio” se pasea por
detras de las formaciones amparado en
la oscuridad y fijdndose en los rostros

de los soldados que hacen mds ruido
para, cuando esté a punto de finalizar la
retreta, sefialarlos y arrestarles tres ima-
ginarias a cada uno (ademds de la pér-
dida del pase de fin de semana).

23:00 Toque de silencio. Todo el mundo,
salvo los que estdn de servicio, debe de
estar en su litera. El cuartelero le pasa
las trinchas con el machete al primera
imaginaria.

00:30 a 01:40 Movida en fodo el cuartel.
El imaginaria despierta a toda la com-
pafifa: un soldado de la guardia le ha
avisado que el oficial de la guardia
quiere que formen todos fuera tal y
como estan. El cabo cuartel (en cal-
zoncillos) ordena salir a formar a todo
el mundo (en idem), una vez fuera los
personajes pueden observar que el resto
de compaiiias han hecho lo mismo, por
medio de rumores se enteran de que ha
desaparecido de su puesto uno de los
soldados de la guardia, que han regis-
trado el cuartel y no lo han encontrado.
El cabo cuartel pasard lista de todo el
personal presente y la enviard al cuerpo
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de guardia. Después de media hora asi
formados, el soldado sera hallado en el
cuerpo de guardia durmiendo tranqui-
lamente. Se trata del soldado Heredia
(de raza gitana) que, después de haberse
fumado dieciséis porros en el puesto,
decidié que se iba a dormir. La bronca
serd fenomenal, pero el soldado alegard
que tuvo un ataque de amnesia y no
recuerda nada, siendo creido por el
teniente de la guardia y enviado al boti-
quin para ser examinado (veridico).

01:45 El primer imaginaria cambia las
trinchas con el segundo, puesto que du-
rante la movida no ha podido hacerlo
(le tocaba entrar a la una).

03:00 El segundo imaginaria se cambia
con el tercero.

05:00 El tercer imaginaria despierta al
cuarto.

06:35 El cuarto imaginaria despierta a los
soldados que les ha tocado guardia y
cocina.

06:45 El cuarto imaginaria despierta al




cabo cuartel y devuelve sus trinchas al
cuartelero.

07:00 Diana. Es arriada la bandera en ¢l
mastil sobre la puerta principal.

07:10 Formar ante la compaiiia y pase de
lista. Se informa que, los soldados que
hayan solicitado el pase de fin de se-
mana, pueden ir a recogerlo a las diez
en el cuerpo de guardia de suboficiales.

07:25 Ir formados a desayunar.

07:30a 08:00 Se realiza el cambio de
guardia, “El Mafio” y sus colegas se
van del cuartel.

08:00 Formar vestidos con el traje de
faena y pase de lista.

08:00 a 09:00 Limpieza de las compafifas
a cargo de los soldados dirigidos por los
respectivos cabos cuartel.

09:30 Los soldados forman ante sus com-
paiiias, los suboficiales de semana en-
trantes pasan revista a las mismas y dan
el visto bueno, cambio de cabos cuartel,
cuarteleros y suboficiales de semana.

09:40 Toque de paseo, se rompen filas,
empieza un dia festivo. Todos aquellos
personajes que solicitasen el pase fin
de semana pueden ir a buscarlo al
cuerpo de guardia de suboficiales... de-
pende del drbitro que lo encuentren alli
0 No.

El cuartel
Las zonas sombreadas definen tres nive-

les de probabilidades de encontrar un
mando en ellas: A alta, B media, C baja.
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1. Puerta principal. Puesto de guardia.
2. Torredn sudeste. Puesto de guardia.
3. Torre6n del palomar.
Puesto de guardia.
4. Entrada al polvorin. Puesto de Guardia.
5. Torreén del polvorin.
Puesto de Guardia.
6. Puerta falsa. Puesto de Guardia.
7. Torredn del lavadero.
Puesto de Guardia.
8. Garage.
9. Compaiiia de Destinos.
10. Plana Mayor de Transmisiones.
11. Almacén de material de zapadores.
12. Oficinas de vehiculos.
13, Taller electronica.
14. Compafifa de Telefonia.
15.2* Compaiifa de Zapadores y Seccién
de Mdquinas.
16. Plana Mayor de Zapadores.
17. 1# Compainia de Zapadores.
18. Capilla.
19. Jardines de la capilla.
20. Imprenta.
21. Taller (vacio).
22, Taller de armeria.
23. Botiquin.
24, Biblioteca.
25. Patio de armas.
26. Jardines sobre el binker del polvorin.
27. Alambrada exterior.
28. Acera.
29. Residencia de suboficiales.
30. Bar de suboficiales.
31.Cuerpo de guardia de tropa y su-
boeficiales.
32. Barrera.
33. Cuerpo de guardia de oficiales.
34. Sala de banderas.
35. Servicios de oficiales.
36. Bar de oficiales.
37. Oficinas del cuartel.
38. Nueva residencia de suboficiales (en
construccion).
39. Almacén de material de transmisiones.
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40. Oficinas de transmisiones.

41, Comedor de tropa.

42. Hogar del Soldado.

43. Cocina.

44, Vestuarios de la piscina.

45, Piscina.

46, Gradas.

47. Servicios de tropa.

48. Duchas de tropa.

49, Sala de calentadores.

50. Transformadores y equipo electrégeno.
51.Taller de carpinteria.

52. Taller de vehiculos.

53. Almacén de recambios de automéviles.
54. Taller de radio.

55. Taller de telefonia.

56. Emisora de radio.

57. Compafifa de Radio (planta superior).

Personajes no Jugadores

Capitdn Antonio Morales (a) “el Masio”
Velocidad: R

Ataque: Agobiar.

Miuisculo 3, Intuicidn 5, Cerebro 3, Perso-
nalidad 5, Educacion 3.

Habilidades: Instruir C, Mando D, Manejo
de Chopo C, Agobiar D, Conocimiento del
Cuartel D, Detectar Escaqueo D, Escaqueo
E, Maldecir E.

Sargento Diego Villanueva (a)

“el Chuarcheneguer”

Velocidad: MR

Ataque: Ordenar (maltiplos de diez) fle-
xiones.

Musculo 5, Intuicion 5, Cerebro 1, Perso-
nalidad 4, Educacién 3.

Habilidades: Artes Marciales E, Deportes
D, Instruir C, Mando D, Marsialidd E,
Detectar Escaqueo C.

Resto de Personajes
Tratar segtin el Bestiario
(ver LIDER 33). @
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MODULOS
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Mision de exploracion

¢ Quién sabe que se esconde en los confines del universo, mas alld de los sistemas estelares conocidos y los
planetas explorados? En cualquier lugar del espacio podemos hallar terribles enemigos, o tal vez valiosisimos
aliados. Qué mejor que un grupo de PJs para ser enviados a explorar, ya sea como carne de cafién o como emba-
jadores de paz. Aungue por supuesto puedes jugar esta aventura con tus personajes de siempre, en este modulo
te proponemos que emplees los nuevos tipos de personaje que te ofreciamos hace tiempo en un articulo de La Voz
de su Mdster. [Asi os empujamos a emplear nuestras ayudas de juego!

Esta es una aventura para Star Wars pen-
sada para un grupo de dos a seis Pls.
Aunque es fécil adaptarla para otros tipos
de personajes, la aventura se ha disefiado
suponiendo que entre los PJs hay un
Desterrado Errante y un Técnico Innato, y
es recomendable la presencia de un
Empresario Arruinado y un Ex-Policia
(personajes todos ellos aparecidos en
LIDER 30 y desarrollados por el autor). Si
se utilizan otros PJs, no es recomendable
que ninguno de ellos sea del tipo ultra-vio-
lento (nada de Caza-recompensas, Mercs,
Piratas y Forajidos), v es preferible que el
grupo no posea nave propia (nada de
Contrabandistas).

Tanto el Desterrado Errante como el
Técnice Innato afiadirdn la habilidad
Sensores en el apartado de Mecdnica de sus
hojas de personaje, y el drbitro deberd reco-
mendarles que le dediquen algiin dado
(especialmente el Técnico Innato). Si otros
PJs estan relacionadoes con naves espacia-
les, también pueden afiadirla. Esta habili-
dad sirve para manejar los sensores de las
astronaves, que se utilizan para la explora-
cién de planetas desde 6rbita, deteccién de
naves, efc..

Es recomendable el uso de La Guia de
Star Wars (aunque no indispensable).

La mision

Los PJs se encuentran desde hace meses
en una base rebelde en el Cinturén de
Asteroides de Kor-Dranak, un sistema este-
lar alejado de todas las rutas comerciales.
Hace relativamente poco que se han unido
a la Rebelion, y tan sélo han realizado
misiones de poca monta. Se conocen entre
si, pero no muy a fondo.

Ahora, la Comandante rebelde de la base,

Freia Dalmarin, les ha convocado a todos
en la sala de reuniones. Tras unos minutos
de tensa espera, la Comandante entra en la
sala seguida de dos guardaespaldas arma-
dos con blasters pesados. Tras tomar
asiento, se dirige a los PJs:

“Sefiores, ya llevan ustedes suficiente
tiempo haraganeando por la base. Es hora
de que empiccen a demostrar de gue son
capaces.

Voy a asignarles su primera mision de
importancia. No es realmente nada com-
plicado, pero puede implicar cierta dosis
de riesgo.

Se trata de lo siguiente: hace unos me-
ses, una de nuestras naves eniré en un sis-
tema estelar que segiin nuestros registros
aiin no ha sido explorado... y fue atacada
por cazas de disefio desconocido, ni impe-
riales ni rebeldes.

Su mision es sencilla: explorar ese sis-
tema, el DG-552, y determinar la proce-
dencia de esos cazas. Si existe una civili-
zacion autéctona con fecnologia espacial,
deberdn contactar con ella y atraerla del
lado de la Alianza. Si es hostil, deberdn
asegurarse que al menos es también hostil
al Imperio.

Por encima de todo, tengan presente que
si tal civilizacion existe, su mision serd
puramente diplomdtica. no inicien hostili-
dades de ningtin tipo con ella.

Se les facilitard una nave y los planes de
vuelo actualizados para alcanzar DG-552
en solo seis dias. En cuanto hayan comple-
tado su investigacién y, en su caso, hayan
contactado con la hipotética civilizacion,
vuelvan.”

Dicho esto, Freia se ird mientras uno de
sus guardaespaldas acompafiard a los PJs a
su nueva nave. Naturalmente, la perspec-
tiva de encontrar una supuesta civilizacién
aislada deberia atraer fuertemente al
Desterrado Errante.

&

por Carlos Alds

La verdad

El sistema CG-552 no posee ninguna
civilizacién autéctona. Lo que hay es una
base pirata altamente avanzada, que lleva
cerca de un afio trabajando en un nuevo
tipo de caza. El disefio estd pricticamente
terminado, y los piratas estan planeando
todo tipo de incursiones, tanto contra el
Imperio como contra los rebeldes. No
existe ninguna posibilidad de atraer a los
piratas al lado del Imperio, ni de la Alianza.
Los piratas atacardn a cualquiera que entre
en CG-552.

El nuevo caza construido por los piratas
(bautizado por ellos como “Sanguinario”)
puede verse en el Apéndice I, al final de
este madulo.

Una nave imperial también fue atacada
hace poco en DG-552, y el Imperio ha
tenido la misma reaccion que los rebeldes:
ha enviado una nave de exploracién, una
Fragata Ligera (basada en el disefio de la
Fragata Aduanera; de hecho, se le parece
exteriormente) de nombre “Invencible”,
que puede verse también en el Apéndice L

La nave

La nave que la Alianza “presta”a los PJs
es un Carguero Ligero modificado, el “Fle-
cha”, que puede verse en el Apéndice L.

Casualmente, el Técnico Innato ha
pasado las dltimas 4 semanas trabajando en
esta nave, que cuando llegd era casi un
monton de chatarra, v ha hecho uso de toda
su habilidad no sélo para repararla, sino
para conseguir algo mds. Por ello, conoce
perfectamente la nave y sabe de que es
capaz. Naturalmente, le tiene un gran
carifio a esta nave.

El viaje hasta DG-552 serd tranquilo y
sin problemas.




La llegada

Una vez en el sistema DG-552, los moni-
tores mostrardn la presencia de una estre-
lla tipo G con 2 planetas interiores, un ¢in-
turén de asteroides, dos gigantes de gas
(uno pequefio y otro grande) con un
numero indeterminado de satélites, y un
planeta exterior. No se detectan naves ni
sefiales espaciales.

A partir de este punto, corresponde a los
PIs decidir sobre su destino. El drbitro pue-
de indicarles que para obtener datos sobre
un planeta determinado es necesario situar-
se en Orbita a él o, mejor atin, aterrizar.

A continuacion se dan una serie de des-
cripciones de los mundos del sistema, y una
tabla de encuentros espaciales. Cada vez
que la nave de los PJs realice un viaje espa-
cial de un mundo a otro, debe hacerse una
tirada en esta tabla.

Sin que los PJs lo sepan, la Fragata “In-
vencible” se encuentra realizando una ex-
ploracién preliminar del sistema. Los pira-
tas, que tienen su base en uno de los satéli-
tes del gigante de gas mayor, siguen reali-
zando vuelos de prueba de sus nuevos cazas
ademas de algunas patrullas rutinarias.

El sisterna DG-552

El sistema es el siguiente (se listan las Or-
bitas a partir de la mds cercana a la estrella);

0. Estrella tipo G

1. Planeta rocoso. Muy altas temperaturas
(inhabitable).

2. Planeta desierto. Deshabitado.

3. Cinturén de Asteroides.

4. Gigante de gas pequefio. 5 satélites
pequenos, un anillo.

5. Gigante de gas mayor. 12 satélites

pequeiflos, 3 grandes.

i

6. Planeta helado. Deshabitado.

Para obtener informacion de un planeta
u otro cuerpo celeste desde su 6rbita, utili-
zando los instrumentos de la nave, debe uti-
lizarse la habilidad Sensores. El drbitro
pedird una tirada de Sensores, sin informar
de la dificultad requerida, y suministrard
informacion de acuerdo con la dificultad
que se haya superado segin se indica en
cada apartado. Si la tirada no suministra
ninguna informacion, los PJs deberdn per-
der el tiempo haciendo una nueva tirada (y
el drbitro hard una tirada suplementaria en
la tabla de encuentros). Mds alld de tres
intentos fallidos, los datos son tan contra-
dictorios que los PJs no saben ya como
interpretarlos.

* Planeta interior-uno (rocoso):

Este mundo es esencialmente una roca.
Su cercania a la estrella se une al efecto
invernadero de su densa atmdsfera para
producir temperaturas altisimas. Apenas los
PJs se sitden en érbita los sensores demos-
trardn (con una tirada Facil) que es total-
mente imposible aterrizar. El mundo es cla-
ramente inhabitable,

* Planeta interior-dos (desierio):

La mayor parte de la superficie de este
mundo estd ocupada por un inmenso
desierto (tirada Muy Ficil). No hay océa-
nos, y la concentracién de agua en la
atmosfera es baja. A pesar de ¢ello, con una
tirada Moderada los sensores indican que
la atmosfera es respirable, probablemente
debido a la presencia de vida vegetal de
algtin tipo. Si la tirada supera el nivel
Dificil, los PJs detectardn algunas concen-
traciones que bien podrian ser ciudades.
Esta hipétesis serd confirmada por una
observacion mds atenta.

El planeta estid habitado por una raza pri-
mitiva, los Dirinak, unos scres cuya biolo-
gia se basa en el nimero 3 en lugar del 2:
poseen un cuerpo con tres extremidades
inferiores (piernas), 3 superiores (brazos)
con “manos” de tres dedos cada una, y una
cabeza con una boca y tres ojos en tridn-
gulo. Toda la fauna nativa se basa en este
tipo de morfologia.

Los Dirinaks son bastante primitivos,
pero en modo alguno esttipidos. Sus ciuda-
des son de adobe, y utilizan bestias nativas
para el transporte. Se dedican a la ganaderia
y la agricultura en las pocas zonas del pla-
neta que no son absolutamente desérticas.

Si los Pls aterrizan, no tardardn mucho
en darse cuenta de que la cultura de esta
raza no puede haber producido naves espa-
ciales. El drbitro conducird el encuentro
como le parezca mds apropiado. Las posi-
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bles reacciones de los Dirinaks al ver ate-
ITizar una nave y/o seres tan extrafios como
los PJs incluyen desde el ataque a la ado-
racion, pasando por la simple curiosidad.
El arbitro no debe olvidar que esta raza es
desconocida y por tanto todo posible con-
tacto con ellos serd dificil (por sefias, etc..).
Ademds, nadie sabe nada sobre esta raza
(no importa las tiradas de Conocimientos
que pasen los PJs).

Las caracteristicas de un Dirinak tipico
son las siguientes, excluyendo (por supues-
to) todas las habilidades que representen
una tecnologia no primitiva (Blasters,
Pilotaje, etc..):

Destreza: 4D

Conocimientos: 2D (restringidos a su pla-
neta)

Mecdnica: 3D (sélo Cabalgar, Conducir
carretas, etc..)

Percepcién: 3D

Fortaleza: 4D

Técnica: 2D (s6lo Medicina primitiva,
Carpinterfa, etc..}

Tan sélo conocen armas blancas (espadas,
hachas, cuchillos, etc..).

* Cinturon de Asteroides:

La exploracion superficial del cinturén
de asteroides, debido a su extensidn, ocu-
pard bastante tiempo: ¢l drbitro hard dos

tiradas en la tabla de encuentros (un en-
cuentro en el cinturén de asteroides puede
ser interesante, teniendo en cuenta las difi-
cultades para maniobrar).

* Gigante de Gas menor:

Una tirada moderada de Sensores permi-
tira determinar la existencia de 5 satélites
pequefios (la presencia del anillo es evi-
dente). Si los satélites son explorados de
cerca, en uno de ellos se descubrirdn (con
una tirada Ficil de Sensores diferente a la
del Gigante de Gas) los restos de un Caza
Ala-X. El piloto estd muerto, pero ain
puede reconocerse sobre su caddver un uni-
forme de la Alianza Rebelde. La unidad R2
ha desaparecido. Una tirada Dificil de
Tecnologia permitird percatarse de que los
restos han sufrido un “saqueo tecnolégico™:
alguien se ha llevado todo lo que pudiera
ser aprovechable, incluso algunas partes de
la estructura (este caza rebelde se perdid y
entrd en el sistema hace unos meses. Fue
atacado por los piratas y se estrell6 en el
satélite. Los piratas recuperaron la unidad
R2 y parte de los componentes del caza).

* Gigante de Gas mayor:

Una tirada FAcil sefialar4 la presencia de
3 satélites grandes, y, si se supera el nivel
de dificultad Moderada, permitird determi-
nar la existencia de 12 satélites pequefios

(cuya exploracion no revelard nada). De fos
tres satélites mayores, el mas alejado del
Gigante de Gas no es mds que una roca
vacia. En otro, con vida vegetal y atmdsfe-
ra respirable, puede encontrarse una base
minera abandonada, y el tercero es la base
pirata.

* Planeta exterior (helado):

Con una tirada Ficil, los sensores mos-
trardn que este es un mundo helado, inha-
bitable y completamente vacio.

Las hordas piratas

Cuando los PJs se aproximen al satélite
del Gigante de Gas en el cual se encuentra
la base pirata, un nimero indeterminado de
cazas Ala-X, junto a otros de disefio des-
conocido (en total unos 10), saldran de
todas partes y atacardn a los PJs. Antes de
que puedan reaccionar, la nave habrd
sufrido ya serios dafios. Lo dnico que
podrdn hacer serd huir.

En este punto, aparecerd la Fragata Im-
perial con sus cazas TIE e intervendrd a
favor de los PJs (los imperiales ven un car-
guero civil atacado por cazas rebeldes o
piratas, de modo que su accion es ldgica).
La batalla durard poco: una nueva oleada




de cazas atacard a los imperiales, destru-
yendo todos los cazas TIE y dafiando muy
seriamente a la Fragata,

A continuacion apareceran seis cargueros
ligeros modificados (véase Apéndice 1)
procedentes del satélite que empezardn a
suministrar fuego de cobertura y apoyo a
los cazas. La Fragata Imperial y el carguero
no tendrdn més remedio que intentar huir,
perseguidos por una nube de cazas. Duran-
te la persecucion sufrirdn serios dafios y
acabardn estrellindose en el satélite,

Si los PJs habian sido capturados, todo
ocurrird igual, pero lo dnico que sabran es
que la Fragata estd recibiendo impactos
que zarandean toda la nave. En un
momento dado, un tripulante les abrira la
puerta y les gritard:”; Vamos a estrellarnos!
iSalvaos!”.

Los PJs deberdn pasar una tirada de
Supervivencia cuya dificultad determinard
el drbitro. Los que no la pasen, morirdn (un
arbitro benevolente puede dejarles simple-
mente heridos), y los que la pasen, tan sélo
quedardn aturdidos.

En todo caso, cuando los PJs que so-
brevivan al choque despierten, se en-
contrardn en lo que parece una celda, junto
con el capitdn imperial y tres de sus tripu-
lantes (pueden verse en el Apéndice 2). Si
algtin PJ tenfa heridas graves, habrd sido
sometido a una cura de emergencia y estard
bastante vendado.

El capitdn les explicard que todos han
sido capturados y llevados a una especie de
base en el satélite. El resto de sus tripulan-
tes han muerto.

El capitdn tiene la impresién de que los
captores no son rebeldes, sino piratas, v asi
se lo dird a los PJs.

En este punto, el capitdn les dird a los
Pjs: “No sé quienes sols, pero creo que
estamos todos en la misma situacién. Os
propongo que colaboremos para salir de
aqui. La huida serd dificil, y tan solo un
&rupo numeroso puede conseguirlo”

Los Pls deberian comprender que la
linica posibilidad de escapar que tienen es
aliarse con los imperiales. Si se enfrentan
con ellos, el drbitro puede permitir que les
ataquen, pero de ningtin modo que sobre-
vivan al intento de huida (sus jugadores
necesitan aprender las virtudes de la coo-
peracién).(NOTA: si hay un Ex-Policia,
deberfa aceptar con los ojos cerrados la
alianza. Al fin y al cabo, se trata de cola-
borar con fuerzas del orden conira piratas.)

En ese momento, un oficial pirata y cinco
piratas con bldster pesado entrardn en la
celda (es inutil intentar escapar: los blds-
ters estdn en aturdir) y se llevaran a Noah
(el capitan imperial) v uno de los PJs a otra
celda contigua, donde los interrogaran
(¢quieénes sois?, ;por qué habéis venido?,
;quién sabe que estdis aqui?, ;vendrdn
otros?, ;qué sabéis de nosotros?).

A no ser que algiin PJ convenza a los
piratas de que los imperiales y ellos se
encuentran en el sistema por casualidad y
no saben nada (si hay un PJ Empresario
Arruinado, deberia serle facil), los piratas
seguirdn sacando PJs e imperiales de la
celda de dos en dos e interrogdndolos. Al
cabo de un rato, empezarin a golpearlos y
seguirdn hasta que todos hayan sufrido
algtin dafio. Después, se irdn con una pro-
mesa: “Seguiremos manana”
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La base pirata

Después del “interrogatorio”, Noah reve-
lard a los PJs que ha conseguido esconder
un bléster de bolsillo con el que puede abrir
la puerta de Ia celda. Insistird en esperar
unas horas después de que los piratas les
lleven la cena (raciones enlatadas), para
que la mayor parte estén durmiendo, y
sugerird tratar de robar un carguero ligero
para escapar.
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Si los PJs desean salir a otra hora, Noah
se negard. Si a pesar de todo, de un modo u
otro, los PJs lo intentan a otra hora, la fuga
es imposible: hay mds de 200 piratas en la
base, merodeando por todas partes (y todos
armados).

Noah sugerird también aprovechar la
fuga para investigar sobre el modelo des-
conocido de caza.

A partir de este punto, los Pls y los
imperiales deberan salir de la base por sus
propios medios. A continuacidn se des-
cribe la base pirata (véanse los mapas
adjuntos).

Notas generales: Todos los grandes porta-
les fuera del bloque de viviendas estan
cerrados electronicamente (tirada Modera-
da de Computadoras para abrirlos).

Cada vez que los PJs intenten abrir un
portal, o crucen una pista, etc.., el drbitro
lanzara 1D6. Con 1 o 2, los PJs serdn vistos
por una patrulla de 3 piratas (véase Apén-
dice 2).

Si en algiin momento alglin pirata logra
dar la alarma (escapa de los PJs), o se da la
alarma por cualquier otro motivo, en unos
minutos la base serd un caos, con piratas
dando vueltas por todas partes (natural-
mente, no todos reconocerdn a los PJs,
especialmente si los imperiales se quitan su
uniforme: unas cuantas tiradas de timar
deberian permitir a los PJs avanzar bastante
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antes de que algiin oficial les reconozca y
empiecen los disparos).

Hangares: De los 16 hangares, los 8 de la
izquierda del mapa estin ocupados por car-
gueros ligeros modificados (véase Apéndice
1), dos de los cuales estdn actualmente bajo
reparaciones. De los otros 8 hangares, 5
contienen 6 Alas-X cada uno (un total de
30), descontando los cazas destruidos por los
PJs), 1 estd vacio y los otros 2 contienen 6
cazas “Sanguinario” cada uno (12 en total,
descontando los destruidos anteriormente).

Astilleros: Aqui se encuentran varios cazas
del nuevo modelo en proceso de construc-
cién. Pueden encontrarse todo tipo de
herramientas, ¢ incluso un droide R2 bas-
tante estropeado, perteneciente al caza
rebelde derribado sobre un satélite del
Gigante de Gas menor. Los piratas estin
tratando de reprogramar completamente el
droide. Si los PJs lo hacen funcionar y pue-
den entenderlo, les contard lo poco que ha
sacado en claro: ésta es una base pirata, y
estan fabricando un nuevo tipo de caza.

Almacén: Aqui se amontona todo tipo de
magquinaria, piezas de repuesto, e incluso
unos cuantos contenedores con maderas,
telas, etc..(capturados a un carguero).

‘Metalurgia: Aqui se procede a extraer

META-
LURGIA

metales de sus menas, obtenidos de minas
en el satélite y en otros puntos del sistema.
Son unas instalaciones estilo “alto horno”,
con algunos droides metalirgicos (comple-
tamente estiipidos).

Bloque de viviendas: Este bloque se des-
cribe mds detalladamente a continuacion,
con un mapa especifico para esta zona.

Notas: Las puertas interiores en el bloque

estdn cerradas, pero se abren con simples

pulsadores. Cada vez que los PJs crucen un

pasillo, etc.., el drbitro lanzard 1D6: con 1 0

2, los PJs se encontrardn con una patrulla

de 1D6 piratas (véase Apéndice 2).

Los PJs salen de la celda 34.

1. Armeria: Todo tipo de bldsters (de bol-
sillo, normales, pesados), y rifles blaster
a docenas.

2. Sala Comiin: Una sala de descanso, con
proyector de hologramas. De noche no
hay nadie.

3. Gimnasio: Todo tipo de aparatos gim-
ndsticos. De noche no hay nadie.

4. Armerta: Tgual que 1.

5y 6. Servicios: Con 1 en 1D6, los Pls
encontrardn un pirata.

7. Comedor: Grandes mesas y muchas
sillas. De noche no hay nadie.

8. Cocina: Enorme. De noche, sélo hay
media docena de droides cocineros des-
conectados.
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9. Despensa: Cajas y mas cajas de
comida.

10. Dormitorio de oficiales: Aqui hay unas
10 camas, ocupadas por oficiales pira-
tas (véase Apéndice 2). Para evitar des-
pertar alguno, hay que pasar una tirada
Fécil de Furtivo.

11 a 20. Dormitorios comunes: De 20 a 30
piratas en cada uno. El 11 y el 12 estan
ocupados por pilotos de cazas, el 13 por
tripulantes de los cargueros, el 14 y el
15 por técnicos, y los demds por pira-
tas “rasos” (véase Apéndice 2). Tirada
Ficil de Furtivo para evitar despertar a
alguien.

21. Generador principal: Si sufre algin
dailo sonard una alarma en toda la base.

22. Generador de emergencia: Entra en
accidn si falla el principal.

23. Soporte vital: Mantiene el aire de la
base en circulacién. Si sufre algiin
dafio, suena una alarma y se abren reji-
llas al aire exterior (respirable) por todo
el bloque.

24. Computadoras: Desde aqui se pueden
abrir, cerrar y bloquear puertas y porta-
les, se pueden obtener mapas, se puede
acceder a los registros, etc.., pero pri-
mero hay que lograr el acceso supe-
rando una tirada Dificil de Computa-
doras. Si se falla, la computadora se blo-
quea durante diez minutos. Si se falla
tres veces seguidas, suena una alarma.

Una vez logrado el acceso, con una
tirada Fécil de Computadoras se puede
acceder a los archivos y determinar que
€sta es una base pirata y que llevan un
afio trabajando en el nuevo modelo de
caza, se pueden obtener las prestaciones
del caza, e incluso referencias a los pla-
nes futuros de los piratas, que incluyen
ataques a bases imperiales y rebeldes.

25. 8Sala de mando: Aqui se retinen los ofi-
ciales para elaborar sus planes. De
noche no hay nadie, pero pueden
encontrarse algunos planes de ataque
contra bases imperiales y rebeldes so-
bre una mesa. También planos y pres-
taciones del nuevo caza.

26. Sala médica: Siempre hay un médico
con un droide de guardia. Dardn la
alarma si pueden.

27 y 28. Salas de guardia: Dos guardias
piratas en cada una.

29.Sala de entrada a las celdas: Dos guar-
dias piratas.

30 a 34. Celdas: Todas vacias excepto la
de los Pls.

Huida del sistermna

Si finalmente consiguen huir en un car-
guero, Noah o uno de sus tripulantes pro-
gramard las coordenadas para el salto a un
sistema imperial cercano, Gari-Nad (alter-

nativamente, los PJs podrian separarse y
huir en otra nave, pero Noah deberia hacer-
les notar el peligro extra).

Antes de saltar, Noah usard la radio hi-
perespacial para informar de la existencia
de la base pirata. Un destructor imperial
saltard de inmediato a DG-552. La base
pirata serd destruida, aunque parte de los
piratas habrd huido ya.

Si le habian acompafiado, Noah pre-
sentard a los PJs como comerciantes inde-
pendientes que han prestado un valioso
servicio al Imperio. Serdn condecorados
por el Imperio y su imagen aparecera en los
noticiarios de toda la Galaxia. Cuando
vuelvan a la base rebelde, los PJs seran
acusados de traidores y tendran mucho que
explicar. Ademads. los piratas supervivien-
tes habrdn visto los noticiarios, y algunos
de ellos juraran venganza. Por otra parte,
los PJs dispondrin de un buen amigo, cuyo
unico defecto es ser comandante de nave
imperial.... en suma, una buena campana
en perspectiva.

Alternativamente, los PJs podrian lograr
llevarse en su huida algiin caza del nuevo
modelo. Tanto el'Imperio como la Alianza
estaran interesados en su diseflo, aunque el
Imperio no lo utilizard nunca porque no
responde a su filosofia habitual. La Alianza
lo examinard y acabard concluyendo que,
al fin y al cabo, sus prestaciones no son
demasiado diferentes respecto al Ala-X.
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::'VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE ALIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor"

£ (LTIMO SUEFIO DE ERARL
Médylo Starmbringar

2 Dsssxe;:
Pintar y coleccionor figuras de plomo

Dossier:
aballeras Jedi en Star Wars

s+« BOLETIN DE SUSCRIPCION ¢ ¢ = »

Suscripeién anual a LIDER, seis niimeros, desde el DUMETo .......c.ocoovcveveveevereersrenns recibiendo el primero a contrareembolso
(2.370,~ ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c¢/. Mallorca, 339, 32 - 22, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: CP.:

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

LIDER 1 LIDER7 [ | LIDER I3 LIDER 19 LIDER 25 LIDER 31
LIDER2 | | LIDERS | | LIDER 14 LIDER20 | | LIDER26 | | LIDER32
LIDER3 | | LIDER9 | | LIDER15 LIDER21 | | LIDER27 | | LIDER 33
LIDER 4 | | LIDER 10 | | LIDER 16 LIDER22 | | LIDER28 | | LIDER 34
LIDER 5 || LIDER 11 | | LIDER 17 LIDER23 | | LIDER29 | | LIDER?35
LIDER 6 || LIDER 12 L1 LIDER 18 LIDER 24 _| LIDER30 L

] Adjunto con mi suscripcién fotocopia Gire Postal valor de 2.370 Pta., o transferencia bancaria, y me ahorro los
gastos de envio.

EUROPA: [ ] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pta.
AMERICA: [] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Pta.
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