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Cerdanyola (Barcelona) 7,8y 9 de julio

Jornadas de Bergants de Sil Garoth

Casal de Joves, Paseo del Puente, s/n.

Barcelona, 8 y 9 de julio

Jornadas del Club Andelkra

Centro Civico de Sant Andreu, ¢/Gran de Sant Andreu 111.
Partidas de rol y conmemoracion del desembarco de Normandia.

Barcelona, 8, 9 y 10 de julio

2 2 H
[maginarium'94
Centre Polideportivo Can Dragd, calle Fluvia, 284. Organiza
Companyia dels Jocs.

Premia de Mar (Barcelona) 8 al 10 de julio

Jornadas del Club CR.P. La Mascarada

Escuela de Adultos de Premia.

Partidas de rol y atencién especial a los medios de comunica-
cién locales. Primeras jornadas de este club que pretende aglu-
tinar a la dispersa aficion rolera de Premia de Mar.

Santa Coloma de Gr. (Barcelona), 9 y 10 de julio

Jomadas de los Clubs Més all4 del master
y Circulo Vicioso

Casal Can Mariner, ¢/. Xavier Valls, s/n.
Iniciacidn al rol y a los juegos temdticos.

L’Hospitalet (Barcelona), 21-24 de julio

Hospitalet Joven 94

Aula Cultural Tecla Sala, Avenida Josep Tarradellas, 44.
Organiza Necronomicon’s.

Superficie de 1.400 m2. Se desarrollardn partidas de juegos de
estrategia (Pyraos, Quarto) y de rol, destacando una partida de
més de 200 jugadores a Cazafantasmas.

Montmelo (Barcelona), 25-28 de julio

Rol en Montmeld

Centro Cultural de Montmeld.
Organiza Companyia dels Jocs.

Cérdoba, 1 al 5 de agosto

11 Jornadas del Club Hydra

Centro Civico Fuensanta, ¢/Arquitecto Saenz de Santamaria s/n.
Partidas mgltiples de rol. Mas informacion, escribir al Club
Hydra, Centro Civico Fuensanta, c/Arquitecto Saenz de Santa-
maria, s/n.

Andorra, del 4 al 11 de septiembre

Pirineu Drac: encuentro de juegos de estrategia y rol

Englobado dentre del Encuentro Internacional de la Juventud
Andorra’94, enfocado hacia los jovenes de 17 a 25 afios, y donde
se combinan reflexién, estudio, ocio y cultura, se celebra Pirineu
Drac. A lo largo de 5 dias se podrdn jugar partidas de rol en un
espacio habilitado para tal fin, se editard un cuaderno de rol en
catalan, se hard un taller para preparar juegos de rol en vivo, y se
impartirdn unos seminarios sobre juegos de estrategia y rol,
ademds de otro sobre literatura fantdstica.
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Para mds informacion e inscripciones , teléfono {9738)64.444,
extension 1,782, o fax (9738) 21.721.

Fuenlabrada (Madrid), 9,10 y 11 de septiembre

Jornadas de la Liga de los Caballeros
Centro de Iniciativas Juveniles, Avenida de las Provincias s/n,
cerca del Apeadero La Serna de RENFE.
Partidas de todo tipo y a todas horas.
Para mds informacién, escribir a Asociacion de Rol Liga de los
Caballeros, Plaza Poniente s/n, 28.994 Fuenlabrada (Madrid) o
¢/Humera s/n (Huerto del Cura), 28,994 Fuenlabrada (Madrid).

Valladolid, 12 al 17 de septiembre
?
Jorova'94

Centro Civico Esquera, ¢/. Madre de Dios, s/n., antigua Prisién
Provincial. Organiza: La Casa del Hobbit.

Barcelona, 17 y 18 de septiembre

Jornadas del Club Turambar
Centro Recreativo, Av. Alfonso el Magndnimo, s/n., junto metro
Baro de Viver.
Granollers (Barcelona), 17-18 de septiembre

Jornadas del Club Menrood

Informacion en c/. Fontanella, 19, Granollers.

Badia (Barcelona), 24 y 25 de septiembre

Jornadas de
Los Jinetes de 1a Noche

Pabellén Las Seguidillas, Via de la Plata s/n, Badia(Barcelona).
Partidas de todo tipo, de 10 a 14 y de 16 a 20 h.

Para més informacion, escribir a Club Los Jinetes de la Noche,
Avenida Burgos 1, 7° B, 08214 Badia (Barcelona), o telefonead
al (93) 718.71.98 preguntando por Tomds Lépez.

Manresa (Barcelona), del 12 al 16 de octubre

Jomadas de Merc’s y Dos de Picas

Palau Firal de Manresa.
Iniciacién y torneos de juegos de rol.

Barcelona, del 11 al 13 de noviembre

GEN CON 94

Drassanes de Barcelona.

Organiza Ficomic (responsables de la organizacién del Salén
del Comic), con el patrocinio de TSR, Zinco y Borrds. AD&D
y D&D.

Precio de la entrada: 400 pts. (1.000 el abono).

Barcelona, 31 de marzo, 1y 2 de abril de 1995

Dia de Joc

Centro Civico de Les Cotxeres de Sants, junto Plaza de Sants.
Organiza Dia de Joc-Liidic 3, con el patrocinio de Joc
Internacional.

Jornadas de juegos de rol y
ativos autéctonos y marcas.
Espacio especial para los clubs y sus actividades. Para més infor-
macién, teléfono (93) 401.98.76.

simulacién abiertas a todos los cre-
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NOVEDADES
NACIONALES

Este verano verd la luz un médulo
para Fanhunter, del que no os podemos
decir el titulo porque en el momento de
cerrar este nimero de LIDER sus auto-
res aiin no lo tenfan claro. Comentar
también que La Batalla de Montjuic,
wargame con ambientacion de Fan-
hunter, estd en proceso de produccidn.
El reglamento estd finalizado, pero en
estos momentos se estd estudiando el
disefio de fichas y mapas, y cémo se
presentard el juego para su venta al
piiblico.

o Intémcio

Ya tienes a tu disposicién Minras
Tirith, suplemento vélido para Role-
master 'y El Sefior de los Anillos, que
describe este lugar con todo lujo de
detalles, as{ como Criaturas y Tesoros,
ampliacion para Rolemaster que con-
tiene nuevas criaturas y objetos mégi-
cos con los que dar una nueva dimen-
sion a tus partidas.

Asimismo, podemos anunciarte que
esta marca va a fraducir en breve el
juego francés Magna Veritas In Nomine
Satanis, también traducido para USA
por Steve Jackson.

Y siguiendo con las buenas noticias,
confirmar que Aquelarre estd a punto
de traspasar los Pirineos, ya que han
fructificado las negociaciones para tra-
ducirle al francés.

Serd, en concreto la empresa Tamise
la que lance al mercado la traduccién, y
tras la que se halla Patrick Durand
Perroles, creativo galo ligado a la revis-
ta Dragon Radieux, y artifice del juego
Empires et Dinasties. Tienen previste
presentar la traduccion en Toulon, en las
jornadas que se celebren los dias 29 y
30 de julio y 1 de agosto, y ponerla a la
venta entre septiembre y octubre. Asi-

CRIATURAS

ROLEMASTER

mismo, estdn preparando un suplemento
para Aquelarre ambientado en Francia.

Para julio tienen prevista su aparicién
Historias del Forlorn Hope y las hojas

de personaje de Cyberpunk, asi como
una reimpresién revisada del manual
béasico de Far West, con las tablas de
armas compatibles con las de la panta-
1la, alguna que otra regla nueva, y una
portada de Lufs Royo diferente de la ori-
ginal.

En agosto deberia ver la luz uno de
los suplementos de Far West mds espe-
rados por los aficionados: Complot para
matar a Lincoln, mientras que en sep-
tiembre saldra al mercado La Balada
del Espariol, modulo para esie mismo
juego escrito por Ricard Ibdfiez, creador
de 1a serie Aquelarre. También en sep-
tiembre saldran al mercado Chrome
Book I, ampliacién para Cyberpunk con
mas equipo y armas, ¥ Kult, juego de
horror contempordneo, al que acompa-
fiard un péster de 1 metro por 60 cen-
timetros de la portada del juego, y en
cuya parte posterior habrd una pequefia
aventura, background sobre el juego y
un nuevo arquetipo de personaje.

Hablando un poco mds a largo plazo,
M+D estd en contactos con la editorial
sueca Lancelot Games, que en su dia
publicé un juego de rol sobre el lejano
Qeste, para adaptar sus aventuras y
material al reglamento de Far West, y

apoyarse en el material del libro basico
para completar el proyecto de Far West
Avanzado, que aiin tardara un tiempo en
ver la luz.

0
e

Esta marca anuncia la aparicion en el
mercado de Mechwarrior segunda edi-
cidn, el juego de rol del universo Batr-
letech, asi como Unbounced (Desen-
cadenado), médulo para este juego. Para
AD&D, nos anticipan la publicacion del
Manual del Hechicero, ampliacién de
datos sobre los personajes magos, y para
Shadowrun el Grimorio, recopilacion de
magia.

También nos avanzaron que para
octubre tienen previsto sacar al mercado
el primer material en castellano del
mundo de Ravenloft, de AD&D. Para
este otofio, aunque ain no saben exac-
tamente que mes, pondrdn a la venta el
Battdletech Compendium, asi como, para
finales de afio, Baitlespace, suplemento
con reglas para el combate de naves
espaciales en el mundo Battletech.

Sl

-

A o ..
s e

i

El mes de junio ha sobresaltado a nuestra aficién por el desgraciado
suceso de Madrid y la desafortunada cobertura que del mismo han
dado los medios de comunicacion. Ese incidente no tuvo nada que
ver con el juego de rol ni con su aficion, y debemos poner todo nues-
fro empeno en demostrario. Este verano, cualquier encuentro local,
cualguier charla ofrecida en una Asociacion de Vecinos, cualquier
sobremesa con la familia en la que se frate del fema va a tener
mucha mds importancia que antes. Porque, tras esta campana de
desprestigio, el desconocimiento puede hacer pasar a un individuo
de pasivo a negativo, y no podemos permitir gue haya gente que
quede con la impresién de que la aficion al juego de rol puede traer
consecuencias tan nefastas. Estamos en la obligacion moral de batir-
nos en cruzada contra la mala fe y la ignorancia. Sin cuartel.

Y como se hace camino al andar, os ofrecemos ofro numero vera-
niego especial escenarios. Un buen montén de horas de juego para
deleitaros y deleitar. Lievaos el LIDER y las hojas de persondje de vaca-
ciones, v ... ja jugarl Y si alguien pone mala cara al ver vuestros dados,
répidamente le harGn cambiar vuestras risas y vuestra manera de |
pasarlo bien dando rienda suelta a la imaginacion. P

Calurosamente vuestra, :
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EL ESTADO DE LA AFICION

Verano, época en la cual los mds
afortunados reciben su merecido des-
canso, un descanso ideal para sentarse
al fresco de un ventilador y observar la
cantidad de figuras que tenemos alma-
cenadas cual laboriosa ardilla o mejor
atn para darte una vueltecita, tranqui-
lamente, por tu tienda-vicio habitual y
observar algunas de las dltimas nove-
dades...

Hablando de vicios, la mayoria ya
conoceréis un fascinante juego de car-
tas que arrasa en clubs y jornadas; los
que no lo conocéis( santa inocencia)
tranquilos, llegard el momento en el
que un tipo se 0§ acerque con un mazo
de cartas que baraja nerviosamente y 0s
pierda para siempre. Se trata, como ne,
de Magic, The Gathering. Pero, dejé-
nonos de cartas y vamos al plomo que
es lo nuestro. Ha aparecido ya, y a un
precio muy razonable, la primera serie
de figuras oficiales para el juego, que
son hechizos y criaturas para ambientar
en 3D no sélo vuestras partidas de
Magic sino también las de cualquier
JdR fantdstico-medieval. A destacar
referencias como el Minotauro de
Hurloon, 1a Plaga de ratas, ¢l Golem de
Obsidiana o el fabuloso Sefior del pozo.

Grendel en resina sigue con sus
enormes [iguras y edificaciones este
verano tenemos todo tipo de comple-
mentos como su catedral en ruinas, el
puente-calavera o una muy recomenda-
ble maquina de guerra enana llamada,
por supuesto , “Goliath”™.

Respecto a otras marcas como Ral
Partha o Rafm, suponemos que habran
adelantado sus vacaciones puesto que
esta vez no hemos tenido noticias su-
yas. Para terminar comentaros que
Mithril, la marca oficial de figuras para
MERP, prepara una reedicion de algu-
nas de sus mejores figuras antiguas en
blisters mds decorativos y que agrupa-
rdn en una coleccién llamada “Clésicos
de la Tierra Media™.

Por lo demads, ya sabéis, a disfrutar
del verano y que no os quede ninguna
figura colgada para septiembre.

NOVEDADES
NTERNACIONALES

Shattered Dreams es un juego de rol
en el que los personajes caminan entre
los suefios y luchan conira las pesadi-
llas que acechan a la humanidad desde
su oscuro reino. Awake and Alone es un
suplemento para este juego que des-
cribe como es el mundo real para un
Caminante de los Suefios, Of Sound
Mind explora el mundo de la locura, de

la historia de los Caminantes de Sue-
fios a través de la civilizacidn,y nos
presenta a algunos de los Caminantes
mds importantes, mientras que Liguid
Dreams profundiza més en el mundo
de los suefios y las pesadillas.
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Dystopia es una aventura oficial para
¢l juego de superhéroes Champions,
disefiada para 4-8 jugadores, y con
datos para su conversién a Dark
Champions.

Pero ademds, Atlas Games también
se suma a la moda de los juegos de car-
tas y anuncia el lanzamiento, para octu-
bre, de su version en carta del juego de
rol On the Edge, también publicado por
ellos.

Colonial Diplomacy es un suple-
mento para Diplomacy que expande el
desarrollo histérico del juego en 60
afios, con la inclusion de las Guerras
del Opio y de Crimea, las revueltas de
Egipto y Suddn, y el conflicto ruso-
japonés de 1905. Maharaja es un juego
para ser jugado entre 3 y 5 personas,
ambientado en la historia de la India,
desde el afio 1.500 antes de Cristo hasta
la conquista britdnica, en el 1.850 D.C.,
con un sistema muy similar al del Bri-
tannia.

Para los amantes de Runequest pron-
to estard a vuestra disposicién Lords of
Terror, suplemento para el mundo de
Glorantha.

Y para los jugadores mds veteranos
Avalon Hill lanza al mercado dos jue-
gos de sociedad con cartas. Sex Quest es
un juego de preguntas sobre situaciones
sexuales impredecibles y arriesgadas,
mientras que Sexual Q&A es un juego
de preguntas y respuestas destinado a
comprobar que es lo que los miembros
de un sexo saben acerca del otro.

Continuity Comics Herpes& Villains
II v Dark Horse Comics I son dos
suplementos para el juego de rol de
superhéroes Heroes&Heroines, que
amplian la gama de héroes y villanos
del juego, en esta ocasién extrayendo
su inspiracion de los universos creados
por los comics de las editoriales Dark
Horse y Continuity.

principales componentes. Battletech
Compendium:The Rules of Warfare es
un volumen de tapa dura con las reglas
definitivas para simular combates entre
Mechs, vehiculos e infanterfa, con
material revisado de la tercera edicién
de Battletech, del original Baitletech
Compendium, entre otras referencias.
También incluye informacion acerca
del universo Battletech y reglas para
miniaturas. Royalty&Rogues es una
aventura para Mechwarrior, en la que
nada es lo que parece ser.

Denizens of Earthdawn es un suple-
mento para Earthdawn en el que nos
describen 4 razas no humanas desde su
propio punto de vista. Parlainth:The
Forgotten City nos introduce en una
campafia para este juego, en una ciudad
antafio esplendorosa, pero ahora en rui-
nas y abandonada.

Denver es una campafla para Sha-
dowrun, que incluye material para los
jugadores, y un libro con informacién
y background para el mdster. Harle-
quin’s back es el retorno, en una serie
de 6 aventuras interconectadas, de uno
de los personajes mds populares y enig-
miéticos de Shadowrun: el Arlequin.

Death Zone es una expansién para
Blood Bowl con nuevas reglas, listas de
equipos y montones de elementos para
hacer tus partidas mds sangrientas.
Heavy Metal Modeling Guide es una
guia con informacidn y consejos sobre
modelismo, con consejos para War-
hamimner Fantasy y Warhammer 40K.

Battle Rider es un suplemento para
Traveller que presenta un sistema de
combate espacial para naves y flotas
usando movimiento por vectores, mien-
tras que Star Vikings: Personalities of
the Reformation Coalition presenta per-
sonajes y naves para enriquecer tu cam-
pana. World Tamer's Handbook es una
ampliacion para Traveller:The New
Era con reglas para colonizar, asi como
reglas para detallar planetas y sistemas
estelares.

Kill Zone es un reglamento de com-
bate para usar con las figuras de la serie
Future Warriors.

Black Thorns es un suplemento para
Battletech dedicado a esta unidad mer-
cenaria, su historia, sus Mechs y sus

Imperial Sourcebook es el segundo
suplemento para el juego de rol Mutant

Chronicles, mientras que Fury of the
Clansmen es un juego de tablero
ambientado en el mismo universo.

Heavy Gear es un juego de ciencia
ficcién ambientado en un futuro lejano.
En un lejano planeta existe una san-
grienta lucha por el control de sus
preciosos recursos, hasta que en el cielo
aparece una flota de invasién de la
Tierra. Terra Nova Field Guide incluye
descripciones de los vehiculos usados
en este conflicto, asf como nuevas
armas y equipo.

Project A-KO es un juego de rol
basado en una animacién japonesa,
protagonizada por jovencitas de una
escuela que se ven envueltas en todo
tipo de lios y peligros, incluyendo una
invasién extraterrestre.

Under the Covers es una expansion
para Fuzzy Heroes, €l juego de los ani-
males de trapo y combates entre jugue-
tes.

The Assassin’s Directory es un su-
plemento para Champions que incluye
35 nuevos villanos, mientras que The
Golden Age of Champions contiene
todo lo indispensable para ambientar
tus partidas en la Edad Dorada de los
comics de superhéroes, cuando los
héroes eran héroes y los villanos nazis.

The Brickyard es una nueva version
del juego germano Formul 1 de Wolf-
gang Kramer. Este juego ya habia sido
revisado y publicado como Daytona
500. The Brickyard es un juego de ca-
rreras de coches en el circuito de India-
ndpolis, con coches de la Formula Indi.

Power Lunch combina el tipico
juego de cartas con el juego interactivo
para un grupo de jugadores, que deben
usar sus cartas de personajes famosos
para convocar a los otros jugadores a
unas comidas de trabajo en las que
deben cerrar tratos, hallar estrategias
comunes,etc...

Ways and Means contiene la des-
cripcion e informacion sobre Demo-
cracy City, de Underground, mientras
que Underground Techneo Sourcebook
incluye informacion acerca de los gad-
gets necesarios para sobrevivir en el
afio 2021.
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Rifts Sourcebook I1I: Mindwerks,
libro guia para Triax&The NGR, pre-
senta los horrores tecnoldgicos de la
Corporaciéon Mindwerks. Rift World-
book VI: Mercenaries describe los con-
flictos e intrigas en torno a la Coalicién
de Estados, en Norte América. Macross
1I: Spaceships and Deck Plans II con-
tiene mds informacidn acerca de nue-
vas naves espaciales, y sus planos
completos.

Murphy’s World es el nombre de un
nriginal tomo que nos describe un
mundo que funciona segiin las leyes de
Murphy, en el que nada sale bien, sino
mucho peor de lo previsto. Estd pen-
sado para ser adaptado a cualquier
juego de rol existente en el mercado.

La gran novedad de esta marca, y
por ende de todo el mercado interna-
cional, es la aparicién de In Nomine,
versién traducida de Magna Veritas, in
nomine Satanis, disefiado por el crea-
tivo francés Croc. Esta es la primera
ocasion que un juego europeo de rol es
traducido por una empresa estadouni-
dense.

Otra novedad de esta marca es
GURPS Mage: The Ascension, adapta-
cion del juego de White Wolf al uni-
verso GURPS.
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Ardennes recrea la dltima y de-
sesperada ofensiva alemana, en diciem-

bre de 1944, en la que utilizaron todo
lo que les quedaba en el Oeste, 1.000
tanques y 200.000 hombres. Incluye 2
mapas y 560 contadores.

Enemy at the Gates recrea la batalla
de Stalingrado desde el 19 de noviem-
bre de 1942, cuando los rusos lanzaron
su contraofensiva, hasta marzo de
1943, Los jugadores pueden elegir
entre jugar todo el periodo o dividirlo
€N escenarios.

Complete Druid’s Handbook con-
tiene toda la informacidn sobre druidas
en el universo AD&D. Los Player’s
Packs, para guerreros, magos, ladrones
o clérigos, contienen una pantalla del
jugador, con todas las tablas que nece-
sita su personaje, tres miniaturas de

metal y gufas para pintarlas, siete
dados, hojas de personajes y un ldpiz.

City by the Silt Sea es la primera
aventura subterrdnea para el mundo de
Dark Sun, mientras que The Awake-
ning. que tiene como antagonista de los
PJs a una momia, estd dedicado a Ra-
venloft, asi como Hour of the Knife, en
el que un doppleganger ejerce de Jack
el Destripador. Rogues in Lankhmar
ambienta una aventura en la ciudad cre-
ada por Fritz Leiber en sus novelas de
espada y brujeria. Wizard’s Challenge
IT es otra de las aventuras de la serie
One to One, disefiadas para un jugador
y un méster. En este caso el personaje
debe ser un mago. Elminster’s Ecolo-
gies es una gufa geogréfica de Forgot-
ten Realms. Dragonlance Classics 111
es el tercero y dltimo volumen de esta
serie de aventuras, Well of Worlds es
un libro con informacidn de los planos,
incluyendo una serie de aventuras lis-
tas para jugar en el mundo de
Planescape.

Kromosome es una nueva amplia-
cidn para Amazing Engine.
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Through the Cracks es un su-
plemento de campafia ideal para ini-
ciarse en Shatterzone. La Imperial
Sourcebook 2nd Edition es una revision
de la Guia Imperial, totalmente adap-
tada a las reglas de la segunda edicion
de Star Wars.

Pero la novedad mis destacada de
esta marca es que a partir de agosto
lanza su nuevo sistema, en el que se
basardn todos sus futuros juegos de rol.
Y para empezar a probarlo, presenta
dos productos, Bloodshadows, que
mezcla el mundo de fantasia medieval
con el de la novela negra de detectives,
e Indiana Jones (no creo que haga falta
explicar de que va este juego).

Ya tienes a tu disposicién la panta-
1la para el master de Street Fighter (que
incluye una aventura), y Secrets of the
Shadoloo, primer suplemento para el
juego.

Para Vampire, salen al mercado el
Clanbook Ventrue, con toda la infor-
macion sobre este clan, y Los Angeles
by night, completa descripcién de esta
ciudad y sus peligros.

Para los aficionados a Werewolf,
Rage across Australia, libro con infor-
macién sobre este continente, y
Werewolf Storytellers Handbook, con
datos para facilitar la labor del méster.

Technocracy:Iteration X es un suple-
mento para Mage, mientras que Wraith
es un nuevo juego en el que los PJs son
fragiles espiritus con un poderoso
conocimiento de los secretos de la
muerte, acechados por su propia
Sombra, la personificacion inteligente
de su oscuridad, tormentos y culpas.

Jyhad es un nuevo juego, elaborado
en equipo con White Wolf. Es un juego
de cartas, a la manera del Magic, pero
con la ambientacién de Vampire:The
Mascarade.

Esta fructifera marca de wargames,
(lo de fructifera va en serio), no paran
lanzado al mercado dos nuevos juegos
de temdtica muy diferente, uno de ellos
es Campaign for Guadalcanal. Un ex-
celente producto que contiene dos jue-
gos totalmente diferentes con la cam-
paifia de Guadaleanal como denomina-
dor comun. El primero es Henderson
Field, que simula los combates terres-
tres por este aerédromo a nivel compa-
flia-batallén-regimiento y el segundo es
Long Lance, juego de combate naval
buque a buque que se sitda también en
la misma isla. Esta atractiva combina-
cion 2 en 1 tierra-mar, cuenta con 500
fichas y a un precio de wargame senci-
1lo, recomendado para fandticos del
tema.

El segundo es VI against Rome y,
como su nombre indica, se trata de un
juego estratégico que representa 6
campafias (Brennus, Samnite Wars,
Alejandro, Pyrrhus, Hannibal y
Belisario) contra el imperio romano
desde el 390 aC hasta el 553 dC. Por
cierto , los aficionados a los wargames
de antigtiedad estdis de suerte , puesto
que tenemos noticias de que IW pre-
para un macro llamado Barbarians para
hacer temblar a todo el imperio.

El niimero 12 de esta publicacion
estd orientado hacia el futuro, con arti-
culos sobre Shadowrun (cémo conse-
guir trabajo en esta ambientacion), los
Ovnis y los juegos de rol, y unas reglas
adicionales para Space Hulk. Como
ayuda, ofrece un articulo sobre un dra-
gon mecdnico en Paranocia, y en el
apartado de mddulos, incluye una aven-
tura de Far Wesr elaborada por Ricard
Ibdfiez y un médulo de AD&D.

FANZINES

Ha caido en nuestras manos el
mimero 4 de este fanzine que publica
el club Vae Victis! de Segovia, y que
por 150 pesetas te ofrece una am-
pliacién (divertidisima, por cierto) para
Civilization, ayudas para Analaya y La
Liamada de Cthulhu, y médulos para
El Seiior de los Anillos (2) y Aquelarre.
Si estds interesado en adquirirlo, es-
cribe a Vae Victis!, Horizonte Cultural,
Apartado de Correos 242, Segovia.

Sigue adelante este fanzine escrito
integramente en gallego, y llega al
nimero 4. La principal novedad de este
ndmero es la introduccién del color en
la portada. El contenido sigue estando
bastante centrado en el club que lo ela-
bora, Tuatha de Danann, aunque la sec-
cidn de noticias es de lo mds intere-
sante. Su precio es de 150 pesetas, y los
interesados en recibirlo solo tenéis que
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Dana Press

escribir a Dana, ¢/Alameda 8, 3° B,
36002 Pontevedra.

Estrategia, simulacién e historia de
la Guerra Civil Espafiola.

Por fin los interesados en la Guerra
Civil Espafiola tienen su fanzine pro-
pio. El Miliciano contiene todo tipo de
informacién sobre este tema: Ordenes
de Batalla, opiniones, estudios en pro-
fundidad, etc...En el niim..1 encontra-
mos articulos como Nosotros,...los
republicanos, Consecuencias de la

intervencidn italiana y un listado del
ejército espaiiol en 1936 con su situa-
cidn geografica el 18 de Julio.

Si desedis conseguirlo contactar con
GDE, Apdo. de Correos 139, 08330
Premia de Mar.
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para Twilight 2000, Cyberpunk y
Traveller New Era, por 275 pesetas.
Interesados en obtenerlo escribir a
Mercenario, Apdo. de Correos 2148,
31008 Pamplona (Navarra).
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Necromancia N° 2 - Afia | - Epoca |
250 pias]

Esoscia)
EUTURD

Ayudas;

Fe do Eratas do
Battlstoch 3% E |

Médulos:

Shadowrun.

Star Wars.

Mochwarrior
Battitech iy I1l).

Y después del nimero 1, el 2. Pasito
a pasito, este fanzine se va consoli-
dando. En esta ocasién, sus contenidos
incluyen una fe de erratas de Baitletech,
una presentacion del juego de rol
Aliens, de Leading Edge, y médulos de
Shadowrun, Battletech/Mechwarrior y
Star Wars. Su precio es de 250 pesetas,
¥ para conseguirlo sélo hay que pedirlo
a Club de Rol y Simulacién Orden
Esotérica de Innsmouth, c/Asturias 9,
11° B, 33206 Gijon (Asturias).

ACTUALIDAD

Ha llegado a nuestra redaccién el
ndmero 3 de este fanzine, ganador del
premio LIDER a la mejor publicacién
de estas caracteristicas. En este nimero
incluye informacién sobre Dia de Joc,
médulos de Shadowrun, Cyberpunk,
Warhammer (adaptable a Aquelarre), y
Traveller New Era, asi como ayudas

Divermania’94, 1a Feria del Qcio, se
desarrollé entre los dias 12-15 de mayo
en el dmbito del pabellén n® 1 de Feria
de Barcelona, tal como ya te adelanta-
mos en nuestro anterior ndmero. En
esta Feria del Ocio tuvieron cabida cua-
tro salones, dedicados a los juegos de
mesa, el maquetismo, el modelismo y
las videocénsolas, cada uno de los cua-
les supuso una muestra del sector al
que pertenecen,

En el Salén del Juego tuvieron un
muy especial protagonismo los juegos
de rol y temdticos, asi como Magic:the
Gathering y los juegos de reflexion.
Como actividades destacadas de este
certamen, destacar la celebracién del
campeonato de plomo de antigiiedad
Jaume I el Conqueridor, que como cada

afio organizd el club Alpha Ares, y una
partida de Command Decision recre-
ando la bolsa del Hube (sur de Rusia,
marzo-abril 1944), ademds de multitud
de partidas a los mds variados juegos
montadas por los clubs colaboradores
en el certamen. Asimismo la revista
Alea organizé unas partidas de un war-
game creado por ellos ambientado en
la Guerra de la Independencia espafiola,
Medellin. Para los nedfitos en el plomo,
habia un impresionante taller de pin-
tado de figuras.

Los salones del Maquetismo y del
Modelismo brindaron algunos de los
elementos mds espectaculares de la
cita. Una piscina en la que navegaban
todo tipo de reproducciones de barcos,
una pista de la que despegaban heli-
cOpteros, un excitante circuito de
Excalextric y otro de coches radiodiri-
gidos, un tren en el que se montaban
nifios, y una gran cantidad de impre-
sionantes maquetas (entre las que des-
tacaban una de Anibal cruzando los
Alpes, una de un asalto a un castillo,
otra del desembarco de Normandia, y
una que recreaba el final de la pelicula
El puente sobre el rio Kwai) atraian la
atencidn de los miles de visitantes que
pasaron por ellos.

La utilizacién del Pabellén nimero
1 de la Feria de Barcelona fue una
experiencia muy interesante, consis-
tente en un multiespacio (alli dentro no
habia sélo juegos de rol ) en el que te-
nian cabida el Maquetismo , el Mode-
lismo , el Coleccionismo , y la Ludética
(videoc6nsolas). La idea es sin lugar a
dudas brillante, y consiguid atraer a un
buen niimero de clubs y asociaciones,
asi como a algunos profesionales de los
sectores presentes. El hecho de unir en
un gran salén todo lo relacionado con
el ocio fue un gran acierto de Diverma-
nia ya que con ello se consiguié que
familias enteras se pasearan tranquila-
mente por el recinto, pudiendo ver ma-
quetas espectaculares, trucos de magia,
etc, mientras sus hijos hacfan sus pri-
meros pinitos lanzando dados desespe-
radamente en alguna de las mas de 75
mesas dedicadas a partidas de Rol.

Divermania aporté mds ideas no-
vedosas a tener en cuenta; el espacio se
lo permitia, pero el hecho de otorgar
Stands gratuitos a los clubs que lo soli-
citaron deberia de ser recordado en pro
de una mayor aportacién de los clubs
en las jornadas, ya que son ellos al fin y
al cabo la base de la industria del Rol .

La organizacién no dio en el clavo
en un par de aspectos puntuales pero
que fueron a la postre importantes, por
lo que respecta al Saldn dedicado a los
juegos. El primero de ellos fue la
estructuracién de esos 13.000 m?, Para
los que no tuvieron la suerte de poderse
pasar por Divermanta, diremos que las
grandes avenidas (a lo 5* avenida de
New York ) se contraponian con estre-
chos corredores (al mds puro estilo del
Bronx, y en los que se hallaban los
clubs) por los cuales era dificil pasear.
El segundo punto en el que no se acerté
fue en el tema de la publicidad inicial,
en la que no se mencionaba que en el

interior del recinto se iban a realizar
partidas de juegos de rol.

Debemos resefiar que el nimero de
visitantes previsto por Projectes Liidics,
organizadores de Divermania, no se
cumplid, lo cual la propia organizacion
reconoce. No obstante, no se debe olvi-
dar que era la primera edicién de este
certamen, que siempre suele ser mds
floja por lo que respecta a la afluencia
de publico que las , esperemos, siguien-
tes ediciones del mismo.
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El dia 18 de junio se celebraron en
New Canadian de Barcelona unas jor-
nadas dirigidas principalmente a la
prensa, con el objeto de ensefarles qué
son los juegos de rol. También se contd
con la asistencia de mds de un centenar
de aficionados. Tuvo lugar una rueda
de prensa a cargo de Francisco José
Campos, de Dragdn, en la que respon-
di6 a las preguntas de los periodistas
asistentes. El resto del dia se desarro-
llaron partidas varias y un rol en vivo.

Esta tienda de Santa Coloma de
Gramenet organizé un rol en vivo el dia
25 de junio, después de la resaca de la
noche de San Juan y con el olor a pél-
vora atin en el aire, mientras que a lo
largo de todo el mes de julio va a estar
ocupada organizando partidas de ini-
ciacién, sea de rol (Runequest,
Cyberpunk, La Liamada de Cthuihu y
Ragnarok), temiticos (Junta, New
World, Kremlin) o wargames (Nafo).

Ha nacido en Bilbao, tierra de intré-
pidos pioneros, el primer club de Rol
en Vivo del Estado Espafiol. Guerreros,
magos, elfos, enanos, combaten en
Veronia contra las horas del mal, todo a
tamafio natural y tan real como la vida
misma.

El club de Rol en Vivo “Espada y
Brujeria” recibe el mismo nombre que
el dltimo juego del equipo de disefio
Factor RH, integrado por los hermanos
Aitor y Unai Ruiz Lacasa.

“Espada y Brujeria es un juego de
rol dirigido a aquellos aficionados 4 los
que el cuerpo les pide més y no se con-
forman con sentarse a una mesa y vivir




Un grupo de aventureros, todas ellos miembros fundadores del Club de Rol en

Vive “Espada y Brujeria”

sus aventuras encerrados en una habi-
tacién.”, sefiala Fernando Tarancén,
creador de “Mortadelo y Filemén, el
juego de rol”, que participé en una de
las primeras aventuras organizadas por
Factor RH.

“Espada y Brujerfa” recrea un tipico
universo de Fantasia épica, y permite
resolver los combates y encuentros
como siempre ha deseado cualquier
rolero: de forma real. Para ello emplea
inofensivas armas de litex que logran
un efecto espectacular. El juego per-
mite asimismo lanzar hechizos y con-
juros de sacerdote de manera simple y
sin necesidad de interrumpir el orden
de la accion.

“Es una especie de teatro improvi-
sado en ¢l que ti das vida a tu propio
personaje. Puedes hacer que fenga la
personalidad que ti quieras. Perso-
nalmente, creo que lo mejor de este
juego son las infinitas posibilidades que
ofrece a la hora de representar a tu
aventurero y como éste va evolucio-
nando.” manifesté David Ferndndez,
presidente del club Southerland High-
landers de Bilbao, quien colaboré en la
organizacién del playtesting inicial.

Para jugar a “Espada y Brujeria” lo
iinico necesario es mucha imaginacién,
unos cuantos amigos, un atuendo de
apariencia medieval acorde al tipo de
personaje que interpretes, un arma de
ldtex, una buena localizacion natural, y
una pasion desmedida por los juegos de
rol.

“Atn no tenemos muy claro si publi-
car el juego nosotros mismos o dirigir-
nos a alguna editorial que pudiera estar
interesada. El éxito de las primeras
aventuras jugadas nos anima mucho,
pero trabajar con una empresa editorial
ofrece claras ventajas y eso facilitarfa
que el juego estuviera en la calle cuanto
antes”, explica Unai Ruiz Lacasa,
miembro del equipo de disefio Factor
RH y co-creador junto a su hermano
Aitor del juego.

Aquellos que pudieran estar intere-
sados en saber mas sobre “Espada y
Brujeria” pueden dirigirse a Factor RH
en el Apdo. de correos 7050, 48080 de
Bilbao.

El principado de los Pirineos se ha
lanzado a una ambiciosa operacién para
agrupar a 3.000 jévenes durante los
dias comprendidos entre ¢l 4 y el 11 de
septiembre, bidsicamente dirigida a
estudiantes que estén tentados en com-
paginar bellas montaiias, ocio, e infor-
macién sobre las posibilidades que
ofrecen las instituciones europeas para
la continuidad de sus estudios o en su
desarrollo profesional, y que estén
motivados por cuestiones de gran
impacto social.

Sobre lo referente al futuro profe-
sional de los jévenes y las posibilida-
des que les ofrecen las instituciones eu-
ropeas, el responsable de estos encuen-
tros, Joan Ramén Colominas Com-
panys, explica que “son tan importan-
tes y ofrecen unas perspectivas con tan
grandes posibilidades que para utilizar-
las y aprovecharlas se necesita un cono-
cimiento minimo que en este Encuentro
se va a ofrecer”.

Los promotores de esta cita han con-
siderado presentar como elemento de
ocio los juegos de rol, en sus dos ver-
tientes, Ambientado en un espacio tol-
keniano denominado Pirineu Drac se
desarrollardn partidas a diario, mientras
que la traca final serd un rol en vivo
basado en una ambientacién autéctona
sobre la Andorra mégica:Les bruixes
d’Engolasters. Para la adaptacion de
este juego de rol en vive han contac-
tado con Ricard Ibanez.

En Pirineu Drac habrd tanto juego
intensivo y desenfrenado como parti-
das de iniciacién, recorriendo imagi-
nativamente desde la Tierra Media de
El Seiior de los Anillos a la Edad Media
con Aquelarre. Estos dos juegos se
jugardn segiin la lengua materna de los
jugadores (castellano, cataldn o fran-
cés). Estos Encuentros servirdn de
marco para presentar la version en cata-
lan de El Sefior de los Anillos Bdsico y
la version francesa de Aguelarre.

Los juegos de estrategia estardn
representados por los novedosos Quar-
fo, Pyraos y el ya veterano Civilization.

ACTIVIDADES

L

Organizada por el club Silmaril y
con la colaboracién del club Star
Worlds se celebrd una jornada rolera el
dfa 24 de mayo, con motivo de la
Semana del Centro Social de Sants,
entidad que acoge a los miembros del
Club Silmaril. A pesar de ser un mar-
tes, la asistencia de publico fue més que
notable, pasando mds de 100 personas a
lo largo del dia por la Sala de Actos del
Centro Social en el que se organizaba
el evento. Es de destacar la asistencia a
la cita de una escuela de EGB, a cuyos
alumnos se les dio una nocién de lo que
es el rol, consistente en una conferen-
cia sobre el tema acompafiada de las
inevitables partidas. Otros puntos fuer-
tes del encuentro fueron la sala ambien-
tada especialmente para jugar a Ragna-
rok, en la que se jugaban partidas bre-
ves a fin de que pudieran disfrutarla el
mayor nimero de aficionados posible,
y la partida de Paranoia que termind
con todos los jugadores cantando el
tema de Los Conguitos en el karaoke.

El viernes 17 de junio, organizada
por el club Sturm und Drang, tuvo lu-
gar en El Prat de Llobregat una charla-
coloquio sobre los juegos de rol, sus
efectos positivos y negativos, con el fin

de explicar a la gente que lo descono-
cia qué es el rol. A la tertulia, en la que
estuvo presente Alex Eslava, teniente
de alcalde de Juventud del Ayunta-
miento de El Prat, asistieron Chema-
pamundi y Xavi Garriga, de Farsa’s
Wagon, y un psicélogo-socidlogo, para
intentar, con ayuda de los miembros del
club organizador y los aficionados a
estos juegos presentes, dar una verda-
dera imagen de lo que es el rol, con el
fin de disipar los temores Jevantados tl-
timamente en torno a €l.

El club de rol Asgard organizo el
pasado 19 de junio el I Campeonato de
Magic:the Gathering (s, ese jueguecito
de cartas que estd haciendo furor entre
los aficionados al rol) en Barcelona. En
el reglamento del torneo se limitaban
las cartas de las barajas a 60, todas ellas
de la edicidn revisada, y con restriccion
en el nimero de alguna de ellas, asf
como en la duracién de las partidas,
fijada en un tope maximo de 45 minu-
tos.

El mismo dia 19 de junio, con mo-
tivo de la fiesta mayor del barrio de
Coll-Vallcarca de Barcelona, los in-
tegrantes del club 00 Pifia organizaron
una partida de rol en vivo, en la que
contaron con la colaboracién de Radio
Gracia, una radio local de Barcelona.

Los dfas 29 y 30 de junio, y 1 y 2de
julio se desarrollaron en Badalona las
primeras jornadas organizadas por el

Alumnos de EGB aprendiendo a jugar a rol en Sants-rol
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Star Wars y Ars Magica. Por el mo-
I Jornudes mento, se retinen en el Centro Excu-
de Rol rsionista de Premia. Si desedis contac-

tar con ellos, podéis escribir a Oriol
Cabanes, c/Lesmes Ruiz 32, 4°, 08330
Premia de Mar, o a Sergio Martinez,

i Simulacio

del 29 de Juny ol 2 de Juliol

Centre Civic Torre Mena
P T
(Liefid) BADALONA

club +300 BD, en las que, como en
todas buenas jornadas roleras, hubieron
partidas hasta el agotamiento de mds-
ters y jugadores, asi como campeona-
tos de Warhammer 40K, Battletech y
Space Hulk.

¢/Gran Via 115, 1°, 08330 Premia de
Mar.

1
Associacid Umiversiaria

Comics, Rol 1 Ciéncia Ficcio

Este nuevo club, que ya cuenta con
40 socios, nace en la Universidad de
Barcelona. Sus socios son verdaderos
apasionados del rol, el comic, la cien-
cia ficcién y el manga japonés. Por el
momento disponen de un local en el
Casal del Born, en ¢/Comercio 42, en
el que se retnen los viernes por la
tarde. Para mas informacién puedes lla-
mar a Eduardo al (93) 417.46.79.

Los dias 1, 2 y 3 de julio se cele-
braron las Terceras Jornadas Intensivas
de Rol ¥ Simulacién en Canovelles
(Barcelona), organizadas por el club
Wizards&Warriors. El evento empezé
el viernes 1 a las 10 de la noche. Las

.partidas se iniciaron a las 12.00 de la
noche de ese mismo dfa, y a partir de
ese momento, las actividades se suce-
dieron sin parar hasta el domingo que
finalizé la “marcha”. A lo largo de
estos dias hubo partidas sin fin, un rol
en vivo, proyeceion de peliculas y una
cena medieval. Y todo esto, mds 2
almuerzos, una comida y un lugar para
dormir (el saco lo tenias que poner tii)
por sélo 3.700 pesetas. Si este afio te lo
has perdido, empieza a ahorrar para la
cita del afio que viene. Seguro que val-
drd la pena.

Este club de Fuenlabrada no es
nuevo, sino que ya hace tres afios que
funciona (habfa pereza a la hora de
escribirnos), con un amplio curriculum
de actividades organizadas a sus espal-
das.Elaboran un fanzine (a ver cuando
nos lo envidis) y estdn abiertos a admi-
tir nuevos socios. Su direccién es Aso-
ciacién de Rol Liga de Los Caballeros,
Plaza Poniente s/n, 28.994 Fuenlabrada
(Madrid).

DESAFIOS

Méaster de Fuengirola (Mélaga) buscd jug?gr?rrgs;
para formar un club derol, © u(r;r-:e:lsugep?r7 i
5. Abstenerse may
pcg:‘.ir(ejsedg 14. \nteresados llcmqr, entre '|<:'.§r Zlyflgz g
gne la tarde, de lunes d viernes, ql elé
Sy e pregug?or;c;orfgéw‘i?\rg?gg}mCTO con
Club Wardancers aes r B o
iCl dos v clubs de toda Espana p -
g?c?:orxqgterioﬁ y incremen\t\?r fgg?‘%rgzropg?esoglfé’
sados escribir a Wa .
@;\?crlelenclo 11, 46,260 A[benc (Vglzggggr s 4T
rupo de jovenes ‘
agg?&i:?\gmgs creado un.club de rol en S:Isgee\s;
gracias a la gentileza del Coglp:gé?;jn% r?w%bgs?omos
i ficarnos Como secclo SMO.
ggsfgjs?engilg expansiony ya somoiocd%q[?gngcddeomwggges
miermkras. Jugomaos d 5
Légorso\zqremdﬁcos, wargames Y _o’rros mUCh?S'r?/o?lé :
oner'nos de una buend cqnhdqd deJr;;a gs ekis—
gres un rolero o rolerd (si es que ésfas umm
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y algunos prdcﬂcomen‘re nuUevos:

fen, © son como 1as mujeres de los EnTs), Kog!go(ggg
de ‘diverﬂr’re, COT‘\TOCTOI %ozqﬁgzc?ég) E;/% Lin
o con Manel N 4
?gﬁﬁgéispuedes venir a huesiro local lostlnr?gecig
semana en el Casino Prado Suburense. c/Fra

Guma 6-14 de Sitges.

" ; s en buen esfado
Vendo los siguientes juegos, 1000 Biackbeard

] fic Classics:The Baftle
Hiln, 4.000 ptas, pacific C

I(ﬁgr?:%nof T)arawa&Saipan (FGA/HG)A,A'A/.L\OOQH%%SA
Caballeros del Aire (NAC), 2.000 ptas. ;V A% 00
et ol p;?zbg?é;ﬁ?ﬂ?zho%[g ptas. ’lnjr'ere-

tellar Congues -4,

E;Gdsgf llcejmor al teléfono (96) 267.1 5.48, preguntando
pci;é;lgb o cambio 10s siguientes médq\os o] C-:nglgé
mentos de Runequest.La Isla de los Grifos, %ﬁ; =
Glorantha, Gloranthd el mundo y sus ha ,

CLUBS

T

aMasands.

e

El club Horda Horrorosa de Orcos lo
componen 7 aficionados al rol de entre
15 y 16 afios de Madrid, que no admi-

Nueva agrupacion que aparece en la
localidad barcelonesa de Premia de
Mar. Son entre 10 y 15 miembros, y
sus juegos preferidos son Vampiro,
Stormbringer, La Llamada de Cthulhu,

ten més socios ya que no disponen de
local propio. No obstante, si alguien
quiere contactar con ellos para inter-
cambiar material o regalarles un local,
escribir a Francisco Jaqueti, ¢/Ocafia
41,9° D, Madrid.

@

1 pién vendo el
tiguos de Gloronfha: Tam

f«feocrgcgﬁ:‘ ﬂh‘%r‘s War, todo en |m|oecc;tll:glfeort\a;h(::?c;zj
Interesados llamdadr de 17.00 @ 19.00 al telé

22.94.47, preguntando por Miguel.
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Los asesinos del juego de rol

Qué mejor para el desafortunado asunto del que se ha hablado en los pasados dias que el comentario de
alguien que pueda ofrecer una vision desde los dos dngulos mds afectados: el de los juegos de rol y el de la

Psicologia Clinica.

S1 un actor interpretando a
Macbeth, en lugar de dejar las
vestimentas de su personaje en
bastidores, saliera a la calle
blandiendo su daga y matara al
primer “Rey Duncan” con que
topara, ;echariais la culpa al
Teatro y lo prohibiriais por
peligroso? Por el hecho de que
a alguien se le ocurriera utili-
zarla para matar a miles de
seres, /creéis que la fision no
nos puede aportar grandes ven-
tajas si se controla correcta-
mente, mientras se avanza en el
conocimiento de la fusion?

Ciertos sujetos afectados por
una grave psicosis 1a han mani-
festado mediante un triste y
lamentable “juego de rol”. Los
medios de “desinformacién”
han aprovechado al unisono
para intentar aumentar en [.5
puntos sus respectivos indices
de audiencia. El culpable de
este asunto queda muy claro
para todos estos expertos: la
alienacién producida por los
juegos de rol. Incluso un Psi-
quiatra nos relata el grado de
malignidad que estos llegan a
ofrecer.

Es triste ver e6mo hoy en dia
la competencia entre las dife-
rentes cadenas de televisién ha
evolucionado hasta el grado de
necesitar “embellecer” y acica-
lar las noticias. Afortunada-
mente, la actual tecnologia
ofrece la posibilidad de poder
retransmitir el color de los
hematies, y si estos no estdn
presentes siempre se puede
echar mano de un buen pote de
pintura roja-brillante con que
adornar las escenas. El sensa-
cionalismo y las imagenes san-
grientas que tiempo ha sélo
aparecian en algunos macabros

por David Revetllat i Barba,

Facultad de Psicologia de la Universidad Auténoma de Barcelona

periédicos, inundan hoy nues-
tros hogares (lo que, por cierto,
SI contribuye a posibles de-
sequilibrios de la conducta hu-
mana). Quienes cometieron tan
terrible dafio quiza encontraban
la sangre como algo normal,
acostumbrados a la televisién
de hoy en dfa y la “sana” edu-
cacion que ésta ofrece en algu-
nos casos.

En una psicopatologia de tal
magnitud, deben buscarse las
causas tanto en la historia con-
ductual del individuo como en
su aprendizaje y educacién a lo
largo de toda su vida. En su
historia conductual deben bus-
carse posibles experiencias des-
agradables sufridas en el pa-
sado. En su educacién, debe-
mos referirnos tanto al am-
biente familiar como al escolar:
el aprendizaje de la discrimi-
nacion entre lo normal y lo
reprochable. La educacion reci-
bida tanto por su propia familia
como por los profesores es rele-
vante. Es ahi donde encontrare-
mos las causas de su patologia.
El Psicélogo o Psiquiatra que
niegue todo esto, no merece
poseer el titulo.

Estos chicos usaron los jue-
gos de rol para el mal. Pero
podrian haber usado un sinna-
mero de cosas, en principio cre-
adas con una buena intencién.
Recordemos el ejemplo del
actor de teatro expuesto ante-
riormente. Es increible, ade-
mds, que un experto en trastor-
nos mentales pueda olvidar (o
un Psiquiatra desconocer) hasta
tal magnitud para qué se crea-
ron los juegos de rol. Por
muche que Gary Gygax diga
que se le ocurrid lo del juego de
rol en la evolucion de un juego

de simulacién tdctica, hay algu-
nas cosas que para un Psi-
co6logo deberian estar muy cla-
ras: la idea de un grupo de
jugadores colaborando entre si.
El hecho de que dichos jugado-
res estén semi-dirigidos por un
“arbitro”, y lo que es mds, el
propio nombre: juego de rol. Se
cred ya hace tiempo, y antes del
sefior Gygax, un tipo de terapia
de grupo Psicodinamica (en
palabras menos finas, Psicoana-
litica). Como en todas las tera-
pias de grupo, un terapeuta diri-
ge una conversacién con un
grupo de pacientes. Los pa-
cientes, ademas de comunicarse
con el terapeuta, tienen la posi-
bilidad de hacerlo con otros
como ¢&l. Esto ofrece posibili-
dades en la prictica de interre-
lacién social (aprendizaje en
ocasiones dificultoso).

Pero la peculiaridad del
Role-Playing, nombre con que
se bautizé a dicha terapia (;a
alguien le suena el nombre?),
era el hecho de que se ofrecia
la posibilidad extra a cada pa-
ciente de poder interpretar un
personaje, como en una obra de
teatro, para poder gozar de
cierta desinhibicién y poder
manifestar asi sus principales
preocupaciones o intereses. El
Role-Playing, como toda tera-
pia de grupo, ofrece la posibi-
lidad de, si es necesario, apren-
der a colaborar con los demds,
pero ademds, la capacidad de
pensar desde puntos de vista di-
ferentes. Y, otro factor impor-
tante, el relacionar la propia
conducta con sus conse-
cuencias.

Se hizo la versidn comercial,
v, a saber, el primero fue el
archiconocido Dungeons &

&

Dragons, que se anunciaba con
el subtitulo “Role-Playing
Game”, traducido libre y lite-
ralmente, el Juego de Inter-
pretar un Rol. Clara referencia
a la Psicoterapia que ya era
bien conocida en el pais de ori-
gen, Estados Unidos.

Para mi pesar, es cierto que
existen juegos de rol realmente
aberrantes, por mal hechos (asi
como jugadores que ni com-
prenden lo que tienen entre
manos ni juegan correcta-
mente). Igual de patéticas son
un sinfin de novelas de barati-
llo, peliculas de tercera, y obras
de teatro lamentablemente in-
sufribles, pero prohibirlas serfa,
aparte de poco democrdtico,
mads bien ridiculo. Cuando ana-
licéis o pretenddis explicar qué
es un juego de rol, lo primero
en que deberfais pensar es en
teatro sin guidn estricto y desa-
rrollado alrededor de una mesa.
En segundo lugar, un juego
donde, al contrario de lo que
pasa en los demds y en la
mismisima sociedad, se ensefia
a colaborar, que no a competir.
Se ensefla a reconocer que td
s6lo no puedes hacerlo todo, y
que con la ayuda de otros los
resultados son mucho mejores.
Te ensefia a comunicarte con
los demads, y a escuchar lo que
tienen que decir. Esta es la
verdadera filosofia de los jue-
gos de rol. Los juegos de rol
han sido victimas de asesinos
implacables: la voracidad de
los actuales “contrainformati-
vos”. La victima anterior fue-
ron los juegos de ordenador,
que a bombo y platillo fueron
diagnosticados como “‘provo-
cadores de epilepsia”. La epi-
lepsia tiene una minima base




genética, que puede aparecer
por si sola, o con la ayuda de
algtin factor externo: mal am-
biente familiar, exceso de es-
trés en el entorno, situaciones
prolongadas que produzcan un
alto grado de actividad del Sis-
tema Nervioso . Otras causas
pueden ser traumatismos cra-
neales, etc. En un par de casos,
epilépticos en latencia vieron
despertar su enfermedad por
jugar en exceso a juegos de
ordenador. En cierta ocasion
mucha gente mird con mala
cara la carrera de Telecomuni-
caciones ya que, “por su cul-
pa”, un chico se suicidé. El mé-
todo cientifico, el averiguar
qué variables estdn relacio-
nadas y cuales no, nunca ha
sido el fuerte de los sensa-
cionalistas.

Quienes, como esos dos chi-
cos, no discriminan hasta tal
punto gue un asesinato tan exe-
crable como el cometido supera
los limites de lo anormal con
creces, hace tiempo que debe-
rian estar en tratamiento. Los
juegos de rol son desde hace
mucho usados por los psicélo-
gos en las empresas, en simu-
laciones de consejos directivos.
En la rehabilitacién de de-
lincuentes. En academias de
policfa modernas, como las ins-
talaciones para Mossos de
Esquadra (Policia autonémica
catalana) y Guardia Urbana de
Mollet (Barcelona), donde por
ejemplo Psicélogos (entre ellos
una Psicéloga de mi misma
Facultad) estudian, mediante el
juego de rol y las simulaciones
de la realidad, como reaccionan
los aspirantes a futuros policias
frente a hipotéticas situaciones
especialmente dificiles: para
con ello salvar vidas, por ejem-
plo la de algiin inocente civil
alcanzado por un policia de
dedo intranquilo.

Hay algo que ya nunca po-
dremos recuperar: la vida de
alguien a quien una familia
esperaba en casa. Pero, por
favor, no nos precipitemos en
linchar al primero que encon-
tremos en lugar de buscar a los
verdaderos culpables, o conse-
guiremos que hayan mas victi-
mas. Confiemos en el buen
saber popular. @
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El rol tiene mala prensa

Pecando de ingenuos, podriamos pensar que el tratamiento que los medios han hecho del que ya para siempre
serd conocido como “el crimen del rol” ha sido fruto de una cierta inocencia. Todos sabemos que el rol no es toda-
via un fendmeno de masas. Todos sabemos que en periodismo hay que saber de muchas cosas o como minimo,
hacerlo ver. Pero sin desmerecer lo que en muchos casos puede ser fruto de la poca informacion o de la falta de
tiempo, y aceptando que atin por desagradables, algunos articulos no dejan de ser ciertos, ha habido en algunas
informaciones un cierto tono sensacionalista contra el juego de rol que cuesta atribuir al error.

Unos dias antes del crimen,
con mis compaferos de la Fa-
cultad de Ciencias de la Infor-
macién de la Auténoma de
Barcelona, habfamos tenido
una intelectual y pedante discu-
sién sobre el grado de influen-
cia de los medios en la opinién
ptiblica. Cuando se publicé la
noticia del crimen, no nos que-
daron dudas: Nosotros, roleros
tranquilos y corrientes, veiamos
nuestras actividades puestas en
duda por parte de aquellos mis-
mos que en las aulas nos ense-
flan los principios de equidad y
justicia. De repente, nuestra
reunién semanal en el solario
de la facultad se convertia en el
objeto de bromas o merbos
completamente inesperados.
Aparecian voces ciudadanas
clamando la ilegalizacion del
rol por parte de gente que pro-
bablemente no haya jugado una
partida en toda su vida.

Una de las grandes lecciones
que tenemos que extraer de
esto, prensa del mundillo o no,
es que la responsabilidad es el
aire que necesita la libertad de
prensa para respirar. Puede que
en el juego se favorezcan las
actiudes violentas o tendencio-
sas, pero la ética y la cordura de
cada uno no dependen necesa-
riamente de a qué dedique el
tiempo libre.

La presuncién de inocencia y
el derecho al honor (si, el de-
recho al honor de un juego,

mira td por dénde) son va-
riables que no deberian per-
derse de vista.

Matar al mensajero

Nadie se alegra de hechos
como éste, pero de la misma
forma que los periodistas siem-
pre se quejan (o nos quejamos,
si como tal me puedo contar)
de que no hay que matar al
mensajero s6lo por que trae
malas noticias, quizds no sea
justo “matar” al juego de rol
porque ha servido de instru-
mento (ha servido de instru-
mento y no ha incitado, remar-
co) a un horrible crimen. Pero
al mensajero de la prensa si se
le podria, cuanto menos, amo-
nestar, si miente o se equivoca.
Y un cierto margen de error
humano podria ser admisible.
Lo que quizds ya no lo sea
tanto es alejarse de esta veraci-
dad para ofrecer una version
distorsionada de la realidad.

A raiz del crimen, por ejem-
plo, he visto mis nombres de
juegos nuevos que cuando em-
pecé a jugar ;Por qué? Porque
la mitad no existen, pero sue-
nan muy violentos. O bien son
nombres de médulos o bien son
artfculos de ayuda al juego
sacados totalmente de contexto,
Mids de una vez aparecieron
nombres de wargames, que
muy legitimamente por otra

S OSPECHA

parte, hacfan alusién a la
Segunda Guerra Mundial y los
ejércitos de Hitler. Y aidn gra-
cias que pasadas las primeras
ediciones de los periddicos tras
la noticia, se superd aquello del
juego “del rol”.

Para muestra, un boton

“Tribuna”, en la edicion del
13 de Junio de 1994 cogid ale-
gremente el mddulo de “La
Cruz en Llamas” (LIDER 39 y
LIDER 40), y vino a calificarlo
de racista. Para aquellos que no
lo recuerden, en este mdodulo
habia que salvar a un pueblo de
la conspiracién de una rama
sectaria del Ku Klux Klan. Se
toma el todo por las partes y en
ninglin momento aparece el
nombre del mddulo, que queda
convertido en La Llamada de
Cthulhu sin pasar por la casilla
de salida y sin que nadie se
acuerde de un tal Sandy Pe-
tersen.

Mis dificil es intentar rebatir
determinados articulos de opi-
nién, dado que por definicién
éstos no intentan ser una des-
cripeidn de la realidad sino una
interpretacion subjetiva de ella.
Afirma Rafael Torres en su
columna del diez de Junio en
“El Periodico™ que “las pistolas
no hacen asesinos, pero ello no
quita que convenga tenerlas
lejos.” y que “...no es extrafio

por Mar Calpena

que los argumentos de ese
juego abunden en propdsitos
racistas, xenéfobos y nazis”.
¢+ Se trata de opiniones o de jui-
cios de valor sin fundamento?.
El razonamiento de las pistolas
es erréneo; las armas son peli-
grosas en cuanto tienen como
primera funcién el matar. Si te
tiran el Ars Magica a la cabeza,
puede que te hagan bastante
dafio, pero te estas perdiendo su
funcidn principal, que es la de
reglamentar un juego. Y res-
pecto al racismo de los juegos,
es mds que dudoso que sea
mayor que ¢l de la sociedad en
general.

Desafortunados fueron mds
bien los titulares de “El Pais”
del nueve de Junio. “El joven
que dirigié el juego de rol
relata el crimen en su diario” es
el de portada. Por lo que yo sé,
hay montones de gente que
podrian haber relatado ese cri-
men, si me atengo al titular. Y
el de la informacién interior
también es jugosillo: “Los
“asesinos del juego” se dispo-
nfan a matar a otra persona
[...]". La perla mds grande lle-
gard el domingo doce de Junio:
“Y mato porque me toca” es el
titulo del largo reportaje sobre
el asesinato.

La paja en el ojo ajeno

Y por no mencionar los psi-
cologos y criminélogos que




calificaron en Antena 3 de
“lamentable importacidn anglo-
sajona” al juego de rol. Tam-
bién puede que lo sean los rea-
lity-show o series que contie-
nen un alto contenido violento
y nadie les impide programar-
las en horas de mdxima audien-
cia. Por otra parte, ha habido
una serie de tics a la hora de in-
formar, que son, como minimo,
curiosos. Ese méster que parece
ser dios omnipotente (segun el
critico de television de “La
Vanguardia” Josep M* Baget)
todavia no se ha encarnado en
mi en ninguna partida, porque
mis jugadores suelen pasar bas-
tante de lo que yo les diga. Y si
el rol fuera esa incitacién al
sexo que tanto se ha dicho. me
pregunto entonces porque una
partida suele terminar con los
jugadores sentados alrededor
de la mesa y no tumbados
encima de ella.

Pero la parte del leon se la ha
llevado la relacién rol-vielen-
cia. Las portadas de LIDER
han sido puestas como ejemplo
de violencia. La del ndmero
dedicado a Killer (N° 24), era
violenta, de acuerdo. Pero sin-
ceramente ;no se prestaba el
especial Terror (N°38) a cosas
mucho més fuertes de lo que
termino por ser?.

Males menores

Junto con toda la serie de
fallos, mas 0 menos perniciosos
que ha habido, encontramos
una serie de gazapos menores
que merecen también pasar a
los anales. No se trata de nada
especialmente feo, pero en
algunos casos son ejemplos
divertidos de lo que pueden
hacer las prisas o el mal oido
del periodista.

El periddico “ABC”, en su
reportaje del 12-6-94 “Locos
por los juegos de rol” afirma
que “estos juegos surgieron en
Estados Unidos en 1975 y su
creador fue “Gary Girax” con
“Dungeons and Dragons avan-
zado”™”. Al mencionar unas

cuantas editoriales, fusiona
M+D y Ludotecnia, y nombra
un “Diseflo Orbital”... Un error
mas grave, si bien sea mds
comprensible, es que el perio-
dista se dedica a citar la expe-
riencia por niveles de un perso-
naje y algunos otros detalles de
juego como si fueran comunes
a todos los sistemas. Esto se
repite en las informaciones de
varios periédicos y revistas,
con lo que es dificil pensar que
al final el profano se enterard
de algo.

Puntos positivos

En honor a la verdad, y sobre
todo después de los primeros
dias, no todas las noticias que
se dieron fueron erréneas o par-
ciales. Los propios articulos de
opinién y una editorial de “El
Pafs” del mismo dia en que se
hace publica la noticia son un
modelo de sensatez. La colum-
na de Arcadi Espada, por ejem-
plo, explica que el culpar al
juego de rol o a la televisién
(cosa que en prensa escrita se
ha hecho con este crimen) de
un asesinato viene a equivaler
a un determinismo que exime a
los verdaderos autores de su
responsabilidad.

Las televisiones publicas, en
sus programas de reportajes de
investigacidn, emitieron pro-
ductos bastante coherentes
(aunque personalmente me
parecié de dudoso gusto que en
TVE se ofreciera una lectura
dramatizada del diario del ase-
sino, no es algo que se pueda
reprochar periodisticamente).

La mayoria de medios han
dedicado, si bien a posteriori,
algtin tipo de despiece o sepa-
rata a las funciones positivas
del juego de rol.

Lecciones a extraer

:Qué se saca en claro de todo
esto?. En primer lugar, la cons-
tatacién de que la realidad no
es lo que existe, sino la imagen

que de ella construimos. La
vision de los juegos de rol que
tiene mucha gente, al igual que
la que puedan tener de la gue-
rra de Bosnia o de cualquier
otro tema noticioso, no es otra
que la que dan los medios.

De esto se deriva que, si bien
hay que confiar ciegamente en
ellos en tanto en cuanto no
podemos ser testigos de pri-
mera mano de lo que pasa en el
mundo, un cierto escepticismo
es necesario a la hora de eva-
luar la informaciones que se
ofrecen. No hay que perder de
vista que los medios son, al fin
y al cabo, empresas, cuyo obje-
tivo es vender un producto (la
informacién) al mayor nimero
de gente posible. Esto implica
una dindmica de trabajo muy
rapida donde hay que selec-
cionar en muy poco tiempo los
elementos que a nuestro juicio
interesan mds al posible lector
o espectador. En general, el
proceso suele hacerse de ma-
nera precisa y honrada. Pero
cuando la informacidn que el
periodista reproduce no le ha
llegado correctamente, cuando
éste no tiene las claves para se-
leccionarla adecuadamente, o
cuando interviene mas de lo
normal el sesgo ideoldgico de
cada uno a la hora de seleccio-
nar los elementos significati-
vos, la informacién se con-
vierte en un eco muy distorsio-
nado de la realidad. Y aunque
es agradable creer en la madu-
rez del lector a la hora de juz-
gar, el periodista debe presupo-
ner (y estoy citando apuntes de
clase) que el publico no tiene
ningin elemento de juicio
sobre el tema del que le vamos
a hablar, con lo que cuanto mds
desconocido sea potencial-
mente este tema, tanto m4s
debemos contextualizar la
informacién.

La segunda leccion a extraer
es que los propios jugadores
quizds hemos caido en la co-
modidad de pensar que el juego
de rol ya era un fendmeno
conocido y masivo. Chavales,
la labor de apostolado conti-

nia. Puede que las acusaciones
que se han vertido sobre el
juego de rol fueran injustifica-
das, pero si tiene que haber
alguien interesado en defen-
derlo esos debemos ser noso-
tros. Encerrarse en el grupillo
de siempre puede ser mucho
mas divertido que ofrecerle
jugar a tu madre, pero esta sim-
ple oferta probablemente la
tranquilice mucho mds que
cualquier otro argumento. Te-
nemos que aceptar, nos guste o
no, que siempre habrdn los
simpdticos de turno con sus
bromitas y los alarmistas
escandalizados con sus miedos.
Los primeros probablemente
fueran unos graciosillos de
entrada, con lo que mejor
pasar. A los segundos, recor-
déddles que un juego, al igual
que una pintura o la miisica, no
es algo intrinsecamente bueno
o malo y que todo depende del
uso que se les de.

La tltima leccidén quizés sea
la mis desagradable. Exami-
nemos qué parte de culpa tene-
mos los propios jugadores al
fomentar una imagen que pue-
da haber sido malinterpretada.
Nosotros no somos asesinos,
pero en todos los grupos hay
gente a quién le encanta exage-
rar lo de el role-playing. Y el
que los dnimos anden caldea-
dos puede ser en parte culpa,
aunque nos duela, de ese tipo
de gente que ha empleado el
juego de rol como excusa para
su rebeldia (o sus ganas de
hacerse notar, que de todo hay
en estos clubes de Dios). No
tendria porque ser asi (cada
cual es muy libre de tener la
imagen que quiera), pero es
ingenuo pensar que los demds
no nos juzgan por las aparien-
cias.

Sea por lo que sea, el rol ha
vivido bajo sospecha desde que
un mal dfa hubo quién se atre-
vi6 a jugar con la vida de los
demads. Los que jugamos sélo
con la fantas{a somos los pri-
meros en deplorar este crimen
lamentable, pero nos declara-
mos inocentes de él. g
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Madrid, en el ojo del huracén

Madrid, 7 de Junio de 1994. 19:30 horas. Nos encontrdbamos en las oficinas de M+D preparando la maque-
tacion de un libro cuando decidimos hacer un alto en el trabajo y llamar a un amigo para confirmar una cita y
charlar un rato. Durante la conversacion nos dio la escalofriante noticia: al parecer dos chavales habian matado
a una persona en nuestra ciudad, Madrid, en el transcurso de una partida de rol.

por Oscar Garcia y Dario Pérez, M+D

Por un lado parecia impo-
sible un suceso de tal indole,
pero por otro confiabamos ple-
namente en nuestro informador,
que no pudo entrar en mayores
detalles ya que al parecer la
noticia acababa de ser radiada
y no se conocian las pecu-
liaridades que en posteriores
dias saldrian a la luz.

Bastante intranquilos pero
con la esperanza de que se tra-
tase de una falsa alarma nos
mantuvimos atentos a los infor-
mativos de la noche, que no
hicieron mds que confirmar
nuestros peores presagios. La
mailana siguiente no fue mejor
y todos los diarios importantes
se hicieron eco de la noticia. A
partir de ese momento llegé la
vordgine de desinformaciones,
sensacionalismos baratos y ata-
ques frontales a esa “recién des-
cubierta” y extrafia actividad
llamada Juegos de Rol. Aunque
el primer dia la mayoria de los
periddicos se limitaron a descri-
bir (todavia sin el espeluznante
grado de detalle que vendria
después) el desgraciado aconte-
cimiento. El diario de tirada
nacional ABC acusaba al rol,
nada menos que en su editorial,
de ser una plaga que se propaga
rdpidamente y a aquellos que lo
practican de ser autématas guia-
dos por un autoritario y dictato-
rial Director de Juego. A partir
de aqui la mala prensa se exten-
di6 a los demds medios, espe-
clalmente a la television, donde
empezaron a aparecer profesio-
nales de la psiquiatria que nos
acusaban a todos les aficiona-

dos de ser nada menos que psi-
cdpatas en potencia, racistas,
nazis, misdginos y esclavos de
la cultura anglosajona.

A pesar de que algunos pe-
riddicos (los menos) rectifi-
caron casi de inmediato, segiin
iba pasando la semana, esta
cadtica situacién empeord. Pa-
recfa que no hubiese otra noti-
cia que la del tragico asesinato
de Carlos Moreno a manos de
unos sadicos jugadores de rol,
llegando incluso a ocupar toda
la portada de un “periddico”
local (Informacidn de Madrid).

A todo esto, la aficién en
general se mostrd naturalmente
indignada y en algunos casos
incluso intenté dirigirse a los
medios para informarles de lo
que realmente son estos juegos
y desvincular completamente al
rol de acontecimientos de esta
indole. Nadie les hizo caso e in-
cluso en alguna ocasién se les
traté como si fueran locos o
leprosos.

Por otro lado, la industria se
movid de inmediato. Si bien es
cierto que, como en todo, siem-
pre han existido diferencias
entre las empresas que nos
dedicamos a esto, por una vez,
aunque haya sido debido a tan
desgraciadas circunstancias,
nos hemos comportado como
una pifia. Practicamente, al dfa
siguiente de ser publicada la
noticia, llegd a nuestras ofi-
cinas un fax de JOC Interna-
cional con un comunicado en el
que se informaba de la autén-
tica naturaleza de los juegos de
rol, se ponderaban sus cualida-

des y se rechazaba undnimente
por parte de toda la industria
cualquier relacién con el cri-
men. Este comunicado fue
enviado a diferentes medios de
comunicacién y a la inmensa
mayoria de profesionales del
sector, pero a estas alturas no lo
hemos visto publicado en pren-
sa escrita (al menos en Ma-
drid). Al mismo tiempo, desde
M+D enviamos cartas dirigidas
a los mds importantes periddi-
cos protestando por su enfoque
sensacionalista, pero tampoco
fuimos escuchados. Ediciones
CRONOPOLIS, a través de
Pedro Alcédntara y Roberto
Loépez consiguieron hacerse
escuchar en la revista TIEMPO,
el diario ABC' y en TELEMA-
DRID después de intentarlo con
la mayoria de los medios de
comunicacidon. Juan Carlos
Poujade (LA FACTORIA) vy
Oscar Dfaz (M+D) acudieron
al programa “Ocio y Diver-
sién” de RADIO ESPANA en
calidad de editores, mientras
Dario Pérez (M+D) lo hacia
como autor en el programa uni-
versitario de la misma emisora.
Ademds, Ricard Ibdfiez se puso
en contacto con todos los crea-
dores nacionales para realizar
otro comunicado a los medios,
que tampoco hemos visto re-
flejado en ninguna parte.
Resulta curioso como en la
mayoria de los casos hemos
tenido que ser nosotros los que
hemos acudido a los periodistas
y no a la inversa, y que encima
nos hayan hecho tan poco caso.
Pero no solamente se mo-

&

vieron los profesionales. Los
clubes tomaron parte activa en
la contracampafia. Ante la es-
casa repercusion que, durante la
primera semana, tuvieron todas
las protestas, el club Necro-
nomicdn en conjunto con todos
los demas clubes de la comuni-
dad de Madrid y con todas las
editoriales madrilefias, ademds
de LUDOTECNIA, que se des-
plazaron hasta aqui, organiza-
ron una concentracidn silen-
ciosa el dia 11 de Junio para so-
lidarizarse con la familia de
Carlos Moreno y protestar con-
tra su brutal asesinato y el
pésimo tratamiento informativo.

Parece que a partir de ese
momento, no sabemos muy
bien si gracias al aconteci-
miento o al enfriamiento de los
dnimos de los periodistas, por
fin se comenzé a conocer la
otra version sobre los juegos de
rol, la version que desde un pri-
mer momento, tal vez por falta
de tiempo o de ganas para in-
formarse o tal vez porque no
interesaba, se mantuvo alejada
del gran piblico.

Sin embargo, el dafio estd
hecho y hay mucha gente que
hasta ahora desconocia nuestra
aficién que la va a asociar con la
violencia, el satanismo y la ena-
jenacién mental. Todos nuestros
esfuerzos por conseguir difundir
el rol, por darlo a conocer sin
tapujos, se han venido abajo ante
la distorsionada realidad que los
medios se han encargado de
difundir. A todos nos toca, a par-
tir de ahora, hacerles ver que se
equivocan. @
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ES0 no era un juego

Hoy las circunstancias exigen que abandonemos el tono jocoso habitual, para ponernos serios.
Tomadlo como una excepcion necesaria. Lo primero, gueremos mostrar nuestra solidaridad con
el dolor de la familia de la victima. Lo segundo, esperamos que muchos aprendan de la actitud
de los propios familiares, que con su presencia en la manifestacion de Madrid, dejaron claro
que ellos tampoco creen que esto fuera ningtin juego.

El pasado ocho de junio, prensa, radio y televisidn se
hicieron eco al unisono de que un par de jovenes juga-
dores de rol acometieron un brutal asesinato como cul-
minacién de un juego. Ninguno de los “profesionales”
gque comento la noticia tenfa la mds remota idea de lo
que era el juego de rol, pero todos encontraron un vin-
culo evidente y no dudaron en proclamarlo como el
movil del asesinato. A nadie le importd en ese momento
si estaban echando por tierra el trabajo de un montén de
jovenes que durante afios llevan peleando por hacer del
juego de rol su bandera para, desde el juego, estimular la
comunicacién, la creatividad, la ilusién y la imaginacién
de un montdn de chavales predestinados a fundirse las
pupilas ante las videocdnsolas. Todos, sin
excepcion, aseguraron que la salvajada come-
tida era la culminacién de un juego de rol cre-
ado por los asesinos denominado Razas, y los
profetas mds inspirados advirtieron a la socie-
dad de] peligro de alienacidén que este tipo de
juegos podian provocar.

No deja de ser curioso que, aunque en dias
posteriores salieron a relucir en varios medios
los mds escabrosos pérrafos del relato del pre-
sunto asesino, los mismos medios de comuni-
cacién nunca han conseguido publicar ni una
fotograffa ni un sdlo parrafo del reglamento del
susodicho juego. Y todo juego exige unas
reglas para ser jugado, aunque estas estén gara-
bateadas a mano en un papel. Debemos supo-
ner que el reglamento de Razas estard a buen
recaudo, en manos de Ja brigada de homicidios
de la policia, que fueron los que sirvieron la
carnaza que provoco la avalancha informativa y
la consecuente campafia gratuita de despresti-
gio contra nuestra aficién. Si fuéramos profe-
sionales de la prensa, probablemente opinarfa-
mos que eso suena a cobarde coartada.

En fin, no cabe duda que a todos nos llena de
tristeza el asesinato de Carlos Moreno. Como =
nos han llenado en su dia de indignacion otras pmm
muertes gratuitas como las provocadas por la
bomba en el Hipercor o por los skinheads de
caza en el Parque de la Ciudadela de Barce-
lona. Pero, en un segundo orden de importan-
cia, claro estd, también nos llena de tristeza e
indignacion la tendencia a prejuzgar y la falta
de profesionalidad de muchos de los que car-
gan con la responsabilidad de mantenernos
informados.

|
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En un principio fue el noticion del asesinato del rol.
Pasada la primera andanada, algunos de ellos se permi-
tieron descubrir que el juego en si quizd no era tan malo.
Ahora, las ultimas coletadas del tema ya no hablan de
Moreno, ni tan siquiera de Rosado; se dedican a comen-
tar el aumento de ventas de juegos que todo esto ha pro-
vocado. Y es que, la verdad, a ellos les importa bien poco
Carlos Moreno o el juego de rol. Lo suyo es llenar pagi-
nas de sucesos llamativos para justificar su supervivencia.

Pero aunque lo del rol tenfa su morbo, por descono-
cido, han acabado volviendo a Roldan, que es mas facil
de entender. Al fin y al cabo todo el mundo sabe lo que
es un chorizo. @
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Mision 347/14 - Sector 37

Recuperacion de material téctico

En nuestro anterior niimero os dimos un informe de Cruzada Estelar y una pequefia ayuda
de juego. Lo iinico que faltaba, entonces, era un escenario. Este que os ofrecemos ahora tiene
varios puntos de interés. Por un lado, se inicia de una manera no muy habitual. Por otro, presenta
un nuevo artefacto que puede ser utilizado en otros escenarios.

Objetivo Principal

Las escuadras Omega y Epsilon han sido presas en la
nave alienigena 256, de nombre cédigo Hermana
Oscura. Estas escuadras se habian infiltrado en la nave
en busca de un scanner de alta resolucién, perdido en el
asalto de una escuadra anterior. Se debe encontrar el
scanner vy traerlo sano y salvo a la plataforma de abor-
daje.

Ganard el simbolo de objetivo principal el jugador
legionario que traiga el scanner a la plataforma de abor-
daje. El scanner se halla en posesién de un comandante
del caos, para conseguirlo, antes hay que eliminarlo.

Objetivo Secundario

Se sabe que en el puesto de mando hay una copia del
scanner de alta resolucién. Recuperarla y traerla sana y
salva a la plataforma de abordaje.

El simbolo de objetivo secundario, lo ganard el juga-

por Francisco Franco Garea

dor legionario que lleve la copia del scanner a la plata-
forma de abordaje.

Reglas Especiales

1. Esta misién debe ser jugada por un jugador alien y
por dos jugadores legionarios, controlando cada uno
una escuadra. También puede ser jugada por dos
jugadores: un jugador alien y, un jugador legionario
que controlard las dos escuadras. En este Gltimo caso
se deben seguir estas reglas:

1.1. El jugador legionario, controlard cada escuadra
por separado. Es decir, primero actuard con una y
una vez haya acabado con ella, lo hard con la otra.
1.2. Los puntos se contabilizardn por separado para
cada escuadra. El jugador legionario sélo ganara si
el total de puntos de una de sus dos escuadras es
superior al total de puntos del jugador alien.

2. Las dos escuadras de marines empiezan el juego pre-
sas en el muelle de carga. Para escapar de él, deben




CELN

disparar contra las puertas. Por cada
punto de dafio conseguido en la tirada,
reducirdn en uno su resistencia. La
puerta que da al pasillo tiene una resis-
tencia de 5, la que da a la habitacién
tiene una resistencia de 3.

Todos los marines se retiran a la misma
plataforma de abordaje.

En el tablero donde estd el muelle de
carga, solo se podrdn poner blips a par-
tir del segundo turno del jugador alien.
Para representar los scanners se utiliza-
ran las dos fichas de blip sin simbolo
que incluye Cruzada Estelar. Si las has
tirado o perdido, improvisa.

El scanner del objetivo principal estard
en posesion del comandante del caos.
Una vez éste sea eliminado, quedard en
la casilla que ocupaba el blip sin sim-
bolo representdndolo. El comandante
del caos aparecerd en el tablero indi-
cado (ver mapa) en cualquier posicién
cuando una figura entre por primera vez
en él. No puede ser descubierto utili-
zando los scanners.

7. La copia del scanner se pondri en la

casilla marcada del puesto de mando
(ver mapa), s6lo cuando un marine
entre por primera vez en el tablero en
el que éste estd situado. Una vez sea
detectado, permanecerd inmévil en la
misma posicion.

. El scanner de alta resolucion tendra los

siguientes efectos mientras sea usado
por un marine:

8.1. Permitird detectar los blips de un
tablero antes de entrar en él, siempre y
cuando exista una linea de visidn entre
un marine de la escuadra y el tablero
que se pretende examinar. El jugador
alien deberd entonces poner blips en ese
tablero.

8.2. Permitird determinar qué alie-
nigena se oculta detras de un blip. Una
vez por turno, el jugador en posesion
del scanner podra tirar un dado rojo y
sumarle I (1D rojo +1). Esa serd la can-
tidad de blips que podrd descubrir en su
turno. El blip deberi estar situado en el

LUDOTECNIA, Iparragirre 71, 48012 Bilbao
Apartado. de correos 1028, 48080 Bilbao
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mismo tablero en el que se encuentre la
figura portadora del scanner. Debera
indicar cudles examina. Los blips exa-
minados serdn inmediatamente sustitui-
dos por su correspondiente figura.

La copia del scanner de alta resolucién
tendrd los mismos efectos que el scan-
ner auténtico, pero reducidos al ser una
copia:

9.1. Los efectos de la primera regla
(8.1) se aplican integramente.

9.2. Los efectos de la segunda regla
(8.2) se aplican integramente, excep-
tuando la tirada de dado a efectuar que
serd de un dado blanco mas 1 (1D
blanco +1).

Fuerzas disponibles

Blips: Todos.
Refuerzos: Todos los simbolos de re-

fuerzos, exceptuando un Comandante del
Caos.




SILENCIO SE JUEGA

Metal contra escamas

Si ya estdis hartos de pelear siempre contra los mismos trastos hipertecnoldgicamente avanzados, de destrozar
réplicas futuristas de MAZINGER Z, si buscdis retos nuevos, he aqui el “retorno a la naturaleza”. Salido del

cine de serie B japonés, con todos vosotros, Godzilla.
Por Javier Gomez

Nombre: Godzilla. En caso de recibir dafio en la cabeza, heridas al piloto, aunque si por perder sus
Casillas de blindaje: 207. deberd pasar el test de conciencia igual que  casillas de estructura interna en la cabeza.
Casillas de estructura interna: 74. si fuese un piloto, pero no morird por las Los criticos se interpretardn igual que si
Velocidad: 4 (andando), 4 (saltando), 8

(corriendo).

Peso total: 120 tn.
Armamento: Lanza energia por sus 0jos

del mismo modo que un laser pesado. £ ggpian L riins Piernas ~ Torso central
Puede hacer dos disparos porturnosin &2 = e = e - 0 28 80 i
incremento de calor. Linea 1: Soporte vital Hombte =~ Caderes = Reactor
Su habilidad en disparo es 3 y en movi- Linea 2: Sensores ActBrazo  Actuador muslo Reactor
miento 3. Como se trata de una criatura Linea 3: Sensores Antebrazo Actuador pierna  Reactor
carece de radiadores, pero el exceso de Linead: Cabina ~ Mano Actuadorpie  Radiador
calor lo expulsa por su boca como si fuese Linea 5: Ldsers pesados  Radiador Radiador ~  Radiador
un lanzallamas. Puede utilizarlo como tal . o Ezg:agor - Egg}agor . 'gm,)’s@pﬂ
cada 3 turnos, haciendo un dafio igual a los ' : el - s
S e Radiador

puntos que haya acumulado de exceso de
calor.
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fuese un Mech, salvo las siguientes excep-
ciones:

Radiador: le restard 5 puntos de calor acu-
mulados.

Reactor: le restard 10 puntos de calor acu-
mulados.

2° reactor: le impedird retener el calor.

3r. reactor: le inutiliza el lanzallamas.
Cabina: sin efecto.

Debido a su naturaleza animal, deberd
pasar un test para determinar al azar, en el
caso de que haya mds de un enemigo a la
misma distancia, a cual de ellos se enfrenta.
En otro caso, ird a por el rival mds cercano.

Y una vez presentado Godzilla, pasemos
a exponer el escenario:

Una nave de salto de la casa Kurita tiene
problemas en su reactor y debe efectuar un
aterrizaje forzoso en un planeta selvitico,
desconocido por los archivos del condomi-
nio Draconis.

Como la nave iba de regreso, en ella sélo
se encuentran algunos Mechs averiados o
fuera de combate. El oficial al mando envia
una patrulla de hombres a pie, y tras un dfa
entero sin noticias, la Lanza VXI de 1?7

linea es enviada a las profundidades selvi-
ticas.

Lanza media VXTI

1 Rifleman: le faltan 10 casillas de blin-
daje del torso central, Pilote 3/4 tiene un
impacto en los sensores.

1 Phoenix Hawk: le faltan 2 retrore-
actores, | radiador y la MG Piloto 2/3 estd
averiada (estd equipado con 3 misiles
infierno y 3 ordinarios; no tiene mas muni-
cién).

1 Grasshooper: le faltan 15 casillas de
blindaje en el torso Piloto 1/5 izquierdo,
AMILA 5 averiado y no dispara, le faltan 2
radiadores.

1 Jenner: le faltan 6 casillas de blindaje
en cada torso, 2 radiadores no funcionan,
tiene un impacto en el reactor, 3 ldsers no
funcionan.

El comandante Yarazawa observé como
titanes renqueantes salian de la nave, para
enfrentarse a lo desconocido, con la espe-
ranza de no haberlos enviado a la destruc-
cion fotal.

Para jugar este escenario se utilizan los
dos tableros de Battletech, con la salvedad
de que todos los hexdgonos que no sean de
llano ahora lo son, ¥ todos los que son de
llano ahora representan bosque ligero.
Inicialmente, Godzilla aparece por un
extremo del tablero y los kuritenses por el
otro.

El inequivoco sonido de los ldsers no
dejaba lugar a la duda: se estaba librando
un salvaje combate, del que sélo el mds
cruel iba a sobrevivir. Confiando en sus
hombres, Yarazawa se ajusté el yelmo
ceremonial y,a los mandos de su Dragdn,
salio de la nave.

Refuerzos: en el momento en que 2 0
més Mechs kuritenses queden fuera de
combate, aparecerd por el hexdgono cen-
tral del extremo del tablero por el que des-
plegaron los kuritenses el Dragdén de
Yarazawa, el cual debido a un fallo grave
de los sensores (completamente destrui-
dos), no tiene ningn arma operativa.

Victoria: ganan los kuritenses si eliminan
a Godzilla. En caso contrario, pierden el
escenario. @
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Rectificacion de El Jinete de la Tormenta

T'al como te anunciamos en nuestro anterior niimero, por fin estd en el mercado la primera
aventura traducida al castellano de Ars Magica, El Jinete de la Tormenta. Sin embargo, el final
de la pdgina 34 no es el correcto. Por ello a continuacion te ofrecemos esa misma pdgina, pero

tal y como debia haber visto la luz.

Combate contra el Jinete

Los personajes disponen de uno o dos Asaltos para
discutir la situacion mientras ven arder la casa desde
donde estdn. Si Tomds estd teniendo una vision, estard
completamente quieto y mirando al infinito. Los perso-
najes tienen la posibilidad de ocultarse. El Jinete de la
Tormenta aparecerd cabalgando desde detrds de la empa-
lizada. Si los personajes se han escondido tendrédn todo el
tiempo que necesiten para planear sus acciones, pero si
siguen al descubierto el Jinete les verd y cargard directa-
mente contra ellos con su lanza envuelta con el crepitar
de sus reldmpagos. Si los personajes se han ocultado,
cargard contra ellos tan pronto como los vea.

Los personajes tendrdn la posibilidad de usar armas
de proyectil contra el Jinete mientras éste se aproxima,
aungue los fuertes vientos reinantes dificultan los dispa-

ros. Si se han es-
5‘ condido y dis-

por Kerykion

paran por sorpresa tendrdn un disparo adicional (y
podrdn dedicar un Asalto a apuntar, con lo que tendrdn
un +3 a la tirada).

El Jinete de la Tormenta huira inmediatamente si
resulta herido en esta batalla, haciendo girar su corcel y
enfilando hacia el rio.

El primer asalto que el Jinete carga (o cuando se hace
el disparo por sorpresa) el Factor de Dificultad del tiro
es 18. Este y los siguientes Factores se reducen en 2 si el
personaje apunta al caballo y en 3 si apunta al Jinete y al
caballo conjuntamente (en cuyo caso tendrds que tirar
un dado:1-6, alcanza al caballo, 7-10 al Jinete). Para los
hechizos, el Factor de Dificultad de la tirada de Punteria
puede ir desde 9 hasta 15, dependiendo del hechizo y
del objetivo (caballo, jinete o ambos).

En el segundo Asalto tendrdn que sacar un 12+, o
entre 6+ y 9+ para los hechizos. Luego el Jinete lanzard
un reldmpago contra uno de los personajes, probable-
mente contra uno de los arqueros. Necesitard un 9+ para
alcanzarle a esta distancia (puesto que el viento no

afecta a la precision del reldimpago).

En el tercer Asalto tendrin que sacar un 9+, o
entre 3+ y 6+ para los hechizos.

En este momento el Jinete estard practicamente

encima de los personajes. Si alguien se ha lanzado

a su encuentro podrd combatir con €l durante este

/ Asalto. Si en el combate contra los perros los

jugadores asimilaron bien el Sistema de Accién

- quizds quieras aprovechar este enfrentamiento

/' para introducir el Sistema de Duelo. Entonces
aparece Santa Fabia tras los personajes, pero a
la vista del Jinete, quien, incapaz de enfrentarse
‘a ella, refrenard su montura, dard la vuelta y se

dirigiré al sudeste hacia el 1o a toda velocidad.
Probablemente los personajes no reparen en la
presencia de Santa Fabia porque estan pres-
tando atencién al Jinete, pero todos pueden
hacer una tirada de Percepcién+Alerta; con
un 6+ notardn una luz que viene de detrds.

Los que pasen la tirada podrin darse la vuelta

a tiempo de ver a Santa Fabia envuelta en un

brillante halo, de pie y con tres rosas en su
mano derecha. En el momento en que los per-
sonajes la vean desaparecerd.

Los personajes pueden disparar contra el

Jinete mientras se marcha, pero éste invocara

a los vientos para protegerse (los personajes
verdn un enorme remolino de niebla tras él). El
Factor de Dificultad para alcanzarle serd 18, o
entre 12 y 15 para los hechizos. Luego el Jinete
desaparece entre los drboles. @




"Turopor la Ovden, mi viday todo [o que e es preciado, que
soy Grimgroth seguidor de Jérbiton, filius de Vlarig,
completamente instruido vimicamente en los caminios de [a
Magia Hermética y en ningin otvo. Aqui verazmente
afirwio que jamds we he asociado con, 0 ayndado a, demonios,
diabolistas o practicantes de wagia distintos Oe aquellos

mmficabos por [a Ovden Y contimuare esa practica nnentras !
viva.

Conviértete en wagia v te convertirds en [a esencia de la verdad.
No temas lo que otros [laman Creprisculo, pues ese veino de [uz
difusa no es el ocaso, sino el amanecer.

Por fin, lo que estabas esperando, LAS PANTALLAS PARA EL NARRADOR. Nada menos
que un desplegable de 6 hojas que recoge todas las tablas que necesitas tener a mano para que el
ambiente no decaiga niunsegundo. Y enel otro lado las notas y tablas que mas necesitan los jugadores.
Y como no, un set de hojas de personaje de la mejor calidad.

"Aprende magia, pues es lo rinico cierto de esta realidad. i

También te ofrecemos hojas de personaje en paquetes de 10 (a400ptas. lasde Magoya 200ptas. las demés)....© 1as puedes
comprar sueltas (a50ptas. la de Mago y 2 25ptas. las demds) y carpetas Ars Magica para que siempre lo tengas todo a
mano.

Y por tltimo, la Gnica y exclusiva Acta de Fundacion de Alianza que corroborard tu pertenencia a la

Mitica Orden de Hermes.
jAh!... Y apartir del 14 de Abril el suplemento EL JINETE DE LA TORMENTA.

Para cualquier consulta, dirigios a:

KERYKION s.L.

Pare Bayo, 9
07008-PALMA DE MALLORCA
(Baleares)

R G AN A o g SR e s R e N

.BOLETIN DE PEDIDO.

SI. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin
ningun otro gasto adicional, la 3% edicion de ARS MAGICA. DATOS PERSONALES

También deseo recibir, contra reembolso de *1.250pts.
el PARMA FABULA queincluye las pantallas y un setde
Hojas de Personaje. Direccion
También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA
TORMENTA, primer suplemento de ARS MAGICA en | Poblacion —
castellano .

FIRMA

Nombre y apellidos

CcP.  Provincia__ s

Teldfemo:_ . . Edad

Nota: E Anterior precio de 950 ptas. corresponde a una oferta prelanzamiento que tiene validez sélo con aquellas cartas con fecha de malasellos anterior al 01.04.94
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EL SENOR DE LOS

El espiritu artormentado

A NI

LLOS

La trama mds cldsica puede ser precisamente lo que tus PJs menos se esperan. A la caida de
Sauron, es posible que quedaran algunos anillos de poder menores en paradero desconocido.
No es una biisqueda fdcil pero...; quién dijo que las hazafias de Frodo estuvieran al alcance de

cualquiera?

Esta es una aventura de El Sefior de los Anillos para
unos seis PJs de niveles intermedios. Convendria que el
grupo estuviera equilibrado en cuanto a profesiones y
que hubiera al menos un elfo noldor.

Comienza la aventura

Los PJs de raza élfica o dunedain se encuentra reuni-
dos en Rivendel. Un elfo noldor llamado Hirador (el cual
se aconseja que sea hermano o gran amigo de algtin PJ)
les ha convocado para un asunto importante y después
de una cena exquisita pasard a exponerlos la misién:

“Mi familia es descendiente de un herrero elfo perte-
neciente al Gwaith-i-Mirdain. Este herrero, que se lla-
maba Amarth, no llegé a ser nunca uno de los grandes
maestros pero si un aprendiz aventajado, de tal modo
que el propio Annatar lo eligié como uno de sus ayu-
dantes. Por aquel entonces nadie conocia la verdadera
identidad de Annatar (que en realidad era Sauron disfra-
zado).

De este modo, mi antepasado contribuy6 a la creacién
de diversos artilugios mdgicos, entre los cuales habia
algunos anillos de poder menores... Cuando se descu-
brié el engafio de Sauron ya era demasiado tarde y las
huestes del Sefior Oscuro saquearon las estancias de los
herreros elfos asi como el resto de Ost-in-Edhil.
Liderados por Elrond y Celeborn muchos elfos lograron
huir. Entre ellos estaba Amarth, quién poco después de
abandonar la ciudad se separé del grupo y huy6 hacia
las Montafias Nubladas. De €l no se supo nada mds,
excepto que lo perseguia un numeroso grupo de orcos y
que llevaba consigo uno de los anillos menores.

Desde entonces mi familia ha hecho esfuerzos por
recuperar lo que es suyo, ya que suponemos que Amarth
debid morir.Después de explorar extensas zonas de las
Montafias Nubladas creimos haber dado con el paradero
del anillo: Un recéndito valle.Hace unos meses un her-
mano mio partié en direccidn al lugar, pero hace tiempo
que deberia haber regresado y al no tener noticias suyas
crece nuestra preocupacién. Por este motivo deseo orga-
nizar una expedicién para encontrar a mi hermano, al
frente de la cual estard XXX (el PJ al que conozca mejor)
puesto que a mi me retienen otros asuntos de importancia.
Mi familia os estard eternamente agradecida, aunque os
advierto que la misién puede ser peligrosa.”

Dicho esto, se quedard a solas con el PJ que vaya a
estar al frente del grupo y le dard 200 monedas de oro
para gastos y contratacién de personas que lo acompafien
(los PJs de razas menos “nobles”, quizds).

£

por Fernando Chavarria Miigica

Hirador insistird en la importancia de recuperar el ani-
1o y facilitard toda la informacién que tenga sobre el
valle: Su hermano partié solo. Entre sus pertenencias
habia una espada ancha y una pequefia cajita de Kregora
para transportar el anillo (la Kregora es un material muy
escaso que aisla la magia). El consejo de Hirador serd
conseguir primero esta caja, ya que el transporte del ani-
1o podria ser peligroso. Si a los PJs se les ocurriera, le es
completamente imposible conseguir otra caja.

El nombre de su hermano es Glorfnadan y la ruta a
seguir es la siguiente:Hay que viajar dos dfas hacia el
Suroeste, con lo que se llega a un pueblo en las estriba-
ciones de las Montafias Nubladas dénde podrin avitua-
larse y reunirse con el resto de los PJs. De alli, hay que
adentrarse en las montafias durante una semana hasta lle-
gar al posible emplazamiento del valle, aunque es dificil
de decir porque no se sabe nada sobre la zona. Mientras
esta conversacién tiene lugar, Elrond se reunird con otro
PJ de confianza para insistirle en no usar el anillo y en
recordarle la importancia de recuperarlo.

La travesia

El grupo partird al amanecer. Al cabo de dos dias de
viaje tranquilo hacia el Sureste llegardn al pueblo que
les indic6 Hirador. La mayor parte de la poblacion esti
compuesta por montafieses. Los PJs se reunirdn con el
resto del grupo, que lleva ya unos dias en la pequefa
pero acogedora posada del pueblo y puede haber escu-
chado alguno de los siguientes rumores:

*Parece que el invierno va a ser muy duro. Hay que
darse prisa si desean emprender algiin viaje, ya que es
posible que nieve intensamente en los proximos dias.

*Parece que Ultimamente hay muchos lobos sueltos
por las montafias y que estdn hambrientos. Los orcos po-
drfan estar detrds de todo esto.

*Hacia las montafias vive Bereg, un cazador, pero méis
alld no vive nadie.

*Hace algiin tiempo paso por aqui un elfo, que sélo
se quedd un dia. Dijo que iba al valle perdido, pero alli
no hay nada.

*El espiritu de las montafias reside en el valle. Quién
penetra allf estd condenado a una muerte horrible.

*El valle perdido se encuentra mds alld de la cabafa
de Bereg. Nadie ha vuelto de alli con vida, ya que proba-
blemente han sido devorados por los lobos.

El director de juego es libre de facilitar esta informa-
cién segiin le convenga, pero es mejor que los PJs tengan
que investigar para acceder a ella.
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siguiente dfa encontra-
rdn sin grandes difi-
cultades la cabafa de
Bereg.

El cazador les reci-
bird friamente pero les
ofrecera comida y alo-
jamiento con la Unica
condicién de que se
marchen al dfa si-
guiente.  Aceptard
cualquier regalo que le
hagan y, aunque les
preguntard dénde se
dirigen, no parecerd
importarle demasiado.
Si le preguntan por
Glorinadan contestard
que pasd hace unos
meses y se marcho
hacia el valle perdido.
Si le preguntan qué
hay mds alld de su
cabafia, responderd en
tono misterioso “Sdlo
hay montafia, lobos y
nieve...”-y aqui hard
una pausa-’aunque
nuestras leyendas ha-
blan de un espiritu
maligno que mata sin
piedad a todo aquel

En el pueblo no hay nadie dispuesto a
acompafiarles, porque se acerca el invierno
y es muy peligroso adentrarse demasiado
en las montafias.Los primeros dias de viaje
el terreno se hard poco a poco mds abrupto
y el andar se hard dificil. Los caballos tro-
pezardn continuamente, con lo que cada dia
hay un 10% acumulativo de que alguno se
rompa una pata (este porcentaje se puede
alterar en funcion de la carga transportada).
Durante la tercera jornada de marcha co-
menzard a nevar y al atardecer del

que se adentra en sus
dominios...” El cazador se negard a contar
nada mds porque €l cree en estas leyendas.
Aunque el no hard nada para perjudicar a
los PJs cree que su muerte aplacard la ira
del espiritu y le permitird cazar en esos
territorios. Bereg nunca se ha atrevido a
entrar en el valle y no va a empezar ahora.
Aconsejard viajar sin caballos y se ofrecerd
a cuidar los del grupo por una médica can-
tidad.

La historia del valle perdido

Amarth fue alcanzado por una flecha
orca mientras hufa, pero llegd hasta el valle
perdido, dénde un cazador lo encontrd
moribundo. Antes de morir, Amarth le con-
fi6 la custodia del anillo y lo advirtié del
peligré que suponia utilizarlo. Sin dudarlo
un solo instante, el cazador se lo contd todo
a su sefior y le dio el anillo, ya que consi-
derd que era una carga excesiva para €l. El
sefior del poblado hizo enterrar al elfo bajo
un cerro cercano al poblado en una cueva
dénde también descansaban sus antepasa-
dos (los del sefior). Ademads, hizo construir
un tinel que comunicara esta cueva con su
torre.

Mientras el nimero de orcos de la zona
iba aumentando, el anillo fue puesto a buen
recaudo. Al morir el sefor local, el anillo
fue pasando de generacién en generacién
con el resto de la herencia. Durante ese

tiempo, algunos agentes de Sauron llega-
ron a la zona e intentaron pervertir a la
sociedad de los montafieses para unirlos a
la causa del Sefior Oscuro. Los rituales en
honor de los Valar quedaron convertidos
en oscuras ceremonias de sangre. Bajo la
influencia de las sacerdotisas, quienes
aconsejaron a Kornel, sefior del poblado en
la época el uso del anillo a fin de lograr la
inmortalidad, éste accedi6 y su débil volun-
tad se dobleg ante el poderoso Sauron a
pesar de las stplicas de su amada Frei.

Fue entonces cuando sobrevinieron las
peores desgracias: La poblacién fue escla-
vizada, Kornel perdié su humanidad y se
convirtid en un titere de Sauron y a Frei la
obligaron a vivir junto a él, al tiempo que
las sacerdotisas intensificaban los sacrifi-
cios. Pronto se reclamé que Frei fuera la
proxima victima y, pese a que Kornel
intentd impedirlo por el amor que atn sen-
tia por ella, la mente de éste ya estaba
controlada por Sauron y el esfuerzo fue en
vano. Al morir Frei, la angustia envolvid a
Kornel y en un ataque de ira mat6 e hizo
matar a todos los habitantes del pueblo, al
tiempo que los maldecia. Poco después,
soportando ain menos la soledad que la
compaiifa de sus antiguos sibditos, se sui-
cid6. Su alma qued6 condenada a vagar por
Arda hasta que alguien termine con su espi-
ritu corrupto.

Desde entonces la zona cay6 en el olvido
y los cuerpos malditos de los antiguos habi-
tantes vagan cada noche velando para que
ningdn ser vivo pueda acercarse a la torre
donde se encuentra encerrada el alma de
Kornel en la estancia de su muerte. Todas
las noches, el fantasma de Frei aparece al
pie de la torre intentando atraer con sus
cantos a alguien que pueda terminar con la
maldicién del valle y el tormento de su
amado. El espectro de Kornel no soporta
oir el llanto de Frei, que le produce dolor y
angustia. Por este motivo, el grita con su
horrible voz de ultratumba que provoca el
terror entre los vivos. Han permanecido asi
durante siglos.

El trampero

Los PJs tardaran tres dias en llegar hasta
el valle. Empezard a formarse una tormenta
y tendrdn que andar a duras penas sobre la
nieve. Al mismo tiempo verdn (percepcion
media) una luz difusa. Esta proviene de una
vieja cabaiia, en la puerta de la cual se en-
cuentra impasible un hombre de avanzada
edad y estatura media, vestido con pieles y
de aspecto algo descuidado. En una mano
sostiene una vieja ldmpara y con la otra les
hace gestos para que entren.

Una vez dentro les ofrecerd comida y
alojamiento y se presentard como Jamel, el
trampero. Parece una persona tranquila y
afable. La cabafia tiene una tinica, pero
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amplia, habitacién. Hay un fuego encen-
dido, dtiles de cocina y viejas trampas para
animales. Después de la cena Jamel les
hablard asi: “Mafiana podrdn dirigirse al
pueblo. Mi sefiora podrd atenderles como
merecen, dado que mi casa es muy
pequefia. Seguro que el tiempo habrd mejo-
rado...” Dicho esto se echard a dormir en
un rincon cubierto por varias pieles de lobo
y no se despertard en toda la noche.

Jamel, el trampero, ha vivido alli toda la
vida. Su padre lo trajo cuando era un nifio y
le ensefid todo lo que sabe. Lo cierto es que
era un bandido, que, perseguido en varias
ciudades por delitos diversos, decidié reti-
rarse a algin lugar recéndito para vivir en
paz con su hijo.Cuando murié su padre, Ja-
mel, que tenia 17 afios, cay6 bajo el influjo
de Frei. El fantasma de ésta controla su
mente y lo retiene en el valle. Jamel la con-
sidera su sefiora. De vez en cuando, Frei le
ordena que se acerque a la torre para poder
absorber parte de su energia vital, sin lle-
gar a matarlo. Esto le permite a ella sobre-
vivir. En el fondo, las intenciones de Frei
son buenas, pues intenta liberar a su amado
y a todo el valle de la maldicién. Ella ne-
cesita de los PJs, pues no puede arriesgar
la vida de Jamel. Si lo hiciera arriesgaria
también la suya y, con ella, la eterna con-
denacion de Kornel. Ella misma no puede
liberar a Kornel (ser etérea tiene algunas
pegas), y por eso Jamel manda a todos
cudntos llegan al antiguo pueblo.

El trampero es un tipo introvertido y poco
sociable. Ha vivido solo desde una edad
muy temprana. Actualmente ronda los cin-
cuenta afios, pero aparenta mas y su tnica
compafifa durante este tiempo han sido Frei,
algunos viajeros extraviados y los lobos.

Jamel estd controlado por Frei durante
espacios cortos de tiempo, y se comporta
amablemente diciendo dnicamente lo que
ella desea. Cuando es libre su comporta-
miento dista mucho de éste y es frio en el
trato y tiene dificultades de comunicacién
(no al articular palabras, sino que es un tio
cerrado). Por supuesto, carece de toda edu-
cacién y aunque su actitud inicial serd
defensiva mds que hostil, utilizard cual-
quier método para sobrevivir, sin conside-
racion por la vida de los demads.

Por la noche

La tormenta durard toda la noche y los
PJs pueden hacer guardias si asf lo desean.
Cinco de los PJs tendrdn un suefio, distinto
en cada caso, de entre los siguientes:

1. En el primer suefio se ve una pareja de
enamorados (Kornel y Frei) bajo un
frondoso arbol en un ambiente onirica-
mente bucélico. Ella lleva un arpa en las
manos y ¢l joven, de noble porte, la
escucha con deleite.

2. El PJ verd a un apuesto joven (Kornel)

ante un tesoro inmenso. Entre todos los
objetos escoge un anillo, lo admira ensi-
mismado y hace ademdn de dejarlo pero
una sombra, que porta una extrafia daga
curva, revolotea a su alrededor. En ese
mismo instante su mirada se torna som-
brfa y su rostro enfermizo.

3. Un joven muy pdlido, que lleva puesto
un extrafio anillo en su mano izquierda,
escucha los susurros de una sombra que
lo envuelve mientras una mujer triste
toca el arpa a su lado. Finalmente el
joven se aparta airadamente de ella y
ésta se echa a llorar.

4. Se ve a un hombre pdlido con mirada
diabélica sentado en un trono de piedra.
En su mano izquierda brilla un anillo y
frente a €l hay un altar de piedra dénde
una vieja sostiene a un nifio al que mata
con una extrafia daga curva. El hombre
pélido parece complacido.

5. Por ultimo se ve como un o0jo horrible y
oscuro, que parece estar esculpido en
piedra, empicza a gotear sangre sobre la
figura hasta tefiirlo formando el ojo de
Sauron. El PJ debe superar una TR con-
tra nivel cinco o quedar paralizado por
el terror un asalto por cada cinco puntos
de fallo.

A media noche, los PJs que estén des-
piertos (y si no hay ninguno, alguno de
ellos se despertara agitadamente por culpa
de una pesadilla) podrdn escuchar por
encima del viento y la tormenta un horri-
ble grito en la lejania como venido del mds
alld. Escucharlo obliga a superar una TR
contra nivel tres o quedar paralizado un
asalto por cada cinco puntos de fallo.

Amanece, que no es poco

Al dia siguiente, es de suponer que los
Pls se levantaran tarde entre el cansancio
del viaje y la movida nocturna. La tormenta
ha amainado y el cielo estd muy despejado,
si bien hace mucho frio (unos -10 C®). El
trampero no estd en la cabafia pero el desa-
yuno estd preparado y hay un poco de co-
mida en una bolsa de cuero. Mientras desa-
yunan llegard Jamel y saludara (sigue con-
trolado por Frei). En la mano lleva un ama-

sijo de hierros con restos de sangre (per- -

cepcidn dificil). Sisuperan una percepcion
facil se daran cuenta de que es un cepo para
lobos. Si alguien pregunta, Jamel dird
tranquilamente que a veces hay lobos por
la zona pero que no deben preocuparse.
Entonces cambiard de tema y les acon-
sejard que partan ahora para llegar al pue-
blo al anochecer. Si se le pregunta por la
localizacién del cepo, les dird que lo colocé
en un bosque cercano situado en un cerro
no lejos de allf. Entonces insistird en que
deben llegar esa misma noche al pueblo,
dénde su sefiora les explicard todo.

@

La trampa

Si los PJs deciden ir a investigar el cepo,
les llevard un hora el llegar. Estd en una
zona boscosa y abrupta en las faldas del
cerro que hay a pocos kilometros de la
cabaiia de Jamel. Se puede ver con clari-
dad la nieve manchada de sangre (jlitros de
sangre!) y un cuerpo (o lo que queda de €l)
hecho pulpa. Una percepcion dificil indi-
card que es el caddver de un lobo o algo
semejante. Al rastrear por los alrededores
(tirada fécil) veran ramas muy grandes que-
bradas bruscamente y una enorme huella
de bota en la nieve. El rastro se pierde en
una zona rocosa al salir del bosque.

La llegada al pueblo

Si van directamente desde la casa del
trampero al pueblo, llegardn justo antes del
anochecer (o ya entrada la noche si deci-
dieron ir a ver la trampa).El pueblo estd
totalmente en ruinas y no hay indicio de
vida alguno. La aldea estd dispuesta
entorno a una torre situada en un islote de
una pequefia laguna.

Un puente en mal estado comunica la
torre con el pueblo. Con una tirada de per-
cepcidn extremadamente ficil descubriran
que, pese a las bajas temperaturas, el lago
no estd helado. El agua tiene un aspecto
negruzco y pestilente y si se acercan po-
drdn ver (percepcién muy dificil) que se
agita de vez en cuando de forma misteriosa.
Si intentan ver el fondo, (percepcidn facil)
podrén observar que hay multitud de ros-
tros cadavéricos que parecen estarlos vigi-
lando. A veces el agua burbujea y algo se
arrastra por el fondo.

Pasar por el puente es una maniobra
extremadamente dificil debido a su mal
estado de conservacién. Una caida al agua
del lago, que se mantiene a () C° por alguna
extrafia razén, significa recibir un ataque
con +0 de BO de agarrar y el PI sentird que
una mano fria le arrastra hacia el fondo. Si
traga agua deberd superar una TR a vene-
nos de nivel 2 o perder 2d10 puntos de
vida. Salir del agua requiere una tirada de
dif. media de nadar aunque también hay
que evitar a los inquilinos del lago, que ata-
cardn a razén de 1d10 por asalto de perma-
nencia en el agua.

La torre estd totalmente cerrada. Sobre
ella no pueden lanzarse hechizos si no se
pasa una TR contra nivel 15. Se puede
acceder trepando (extremadamente dificil),
pero una caida supone un 40% de posibili-
dades de caer al agua. La parte superior de
la torre estd cerrada por una trampilla atran-
cada que conduce al interior (maniobra
imposible de fuerza).

Junto a la torre hay un gran arbol seco de
especie inidentificable. Rastreando los alre-
dedores del lago (tirada dificil, pues la tor-
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menta de la noche anterior ha borrado gran
parte de las huellas) descubrirdn un gran
niumero de pisadas que salen del lago,
vagan (aparentemente al azar) por el pue-
blo y de nuevo regresan al agua.

Investigar todo esto les llevard un buen
rato y al cabo de dos horas serd préctica-
mente de noche. La tnica fuente de luz
serdn las estrellas y la temperatura empe-
zard a bajar. Pasado este tiempo un res-
plandor iluminard la isla y una figura de
gran belleza aparecera bajo el drbol seco.
La figura tiene una apariencia etérea y lleva
un arpa entre las manos (la identificardn
como la joven con la que sofiaron la noche
anterior). De pronto, el viento se detendrd y
ningiin ruido perturbard el silencio de la
noche. Entonces Frei empezard a cantar
acompafiada por el arpa, con voz triste y
serena una tonada de amor (canta en
Danael y sélo entenderdn la letra los que
conozcan el Dunael y atin en un grado me-
nor):

*iAdonde te escondiste

amado, y me dejaste con gemido?
Como el ciervo huiste
habiéndome herido;

sali tras ti clamando, y eras ido.

Viajeros los que fueseis

alla por el refugio al cerro

si por ventura viereis

aquel que yo mas quiero

decidle que adolezco, peno y muero...

iOh, antes cristalina fuente,

si en esos tus semblantes plateados
formases de repente

los ojos deseados

que tengo en mis entrafias dibujados!
jApartadlos y liberad a mi amado!

La noche sosegada

en par de los levantes de la aurora,
la musica callada,

la soledad sonora,

la cena que recrea y enamora.

Pero ahora toda es llanto y sombra.
iAy! ;Quién podrd sanarme?...”

Como habréis podido adivinar estos ver-
$0s han sido copiados de San Juan de la
Cruz y ligeramente modificados para la
aventura.

En el momento en que Frei deje de can-
tar se oird un grito horrible y angustiado,
similar al que se oyé la noche anterior. La
musica cesard y Frei se desvanecerd, con
lo que los PJs quedardn solos en la oscuri-
dad de la noche (y tendrdn que pasar una
TR al miedo contra nivel ¢inco para no
quedar paralizados un asalto por cada cinco
puntos de fallo). Acto seguido escuchardn
un sonido burbujeante procedente del lago,
de donde estan saliendo cientos de muer-
tos vivientes. Estos vagan por el pueblo y
un grupo numeroso se dirige a los PJs con
intenciones poco amistosas (TR al miedo

de nivel tres).Los PJs deberfan huir si no
quieren ser machacados por la creciente
cantidad de esqueletos. En cuanto los Pls
se alejen un poco, los esqueletos volverdn
al fondo del lago, ya que no pueden salir
de los limites del pueblo.

Si los jugadores han prestado un poco de
atencién a los versos sabrdn que deben
dirigirse al cerro que hay cerca de la cabafia
de Jamel (ver “La trampa”). Es probable
que quieran pedir explicaciones al trampero
por el recibimiento dispensado en la aldea.
O pueden incluso permanecer donde estdn
¢ intentar entrar en la torre. Silo consiguen,
deberan enfrentarse al espectro de Kornel
(ver “La Torre™)

En caso de que los Pls regresen para
hablar con Jamel lo encontrardn cortando
lefia. En esta ocasidn su mente no estd
dominada por Frei, asf es que mostrard su
verdadera personalidad. Los verd acercarse
a lo lejos y cuando estén a una distancia
prudencial les preguntard por el motivo de
su visita (€l no recuerda nada de la noche
anterior). Si se le presiona de forma vio-
lenta y se siente acorralado sollozard:
“Pledad, sefior, la maldicion me transtornd,
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piedad, sefior...”. Entonces les contard a los
personajes que un espiritu controla su
mente en algunas ocasiones y que después
recobra el sentido pero no puede recordar
nada, aunque sabe que en el pueblo vive un
espiritu maligno.

Si los PJs han intentado hablar ama-
biemente con €l, contestard escuetamente a
sus preguntas y si es necesario les propor-
cionard comida o pieles para abrigarse.
Ademds, les advertird que en el cerro cer-
cano vive una bestia horrenda. Aunque él
no la ha visto nunca, ha podido observar a
menudo sus huellas sobre la nieve.

Jamel no sabe absolutamente nada sobre
Glorinadan o ¢l anillo.

;iiEl gigante!!!

Brut Thunderbreath es un gigante de pie-
dra procedente del sur de las montafias
nubladas. Al alcanzar la mayoria de edad
decidid independizarse de su familia.
Recogid sus escasas pertenencias (entre
ellas un extrafio juego de reflexién que le
regald su padre) y viajé hacia el Norte
hasta que encontrd una cueva acorde con
su tamafio en la que se instald. Esta estd
situada en el cerro en el valle perdido cerca
de la cabafia de Jamel. Al principio Brut se
alimentaba de lo que cazaba, pero pronto
descubrid que, en ciertos lugares del bos-
que, algunos animales quedaban atrapados
en unos fragiles hierros (en realidad son los
cepos del trampero). De esta forma se ha
acostumbrado a vivir durante los diez afios
que lleva en el valle.

A Brut le gustan los juegos de reflexion
y en especial el que le regald su padre.
Aunque desconoce gran parte de las reglas
intenta jugar €l solo o contra algiin viajero
al que haya obligado a desafiarle (a efectos
de juego estamos hablando del ajedrez). El
juego es de factura numenoreana y aunque
estd en muy mal estado podria venderse a
un coleccionista por unas 10 monedas de
oro. El padre de Brut se lo robé a unos
comerciantes a quienes obligd a ensefarle
el juego antes de devorarlos. Hace unas
cuantas semanas el gigante recibid la visita
de un elfo llamado Glorinadan, quien dijo
que deseaba cruzar un pasadizo oculto en la
cueva. Brut entendié que éste lo estaba
desafiando y como Glorinadan vie que no
le quedaba otra alternativa, accedi6 a jugar
con él. Lamentablemente el elfo intentd
engafiar a Brut y acabd en el estdmago del
gigante. Brut no es tonto, o al menos no tan
tonto como parece y no permitird que le
hagan trampas (trampa es para €l cualquier
regla que desconozea).Lo que no sabe Brut
es que en su cueva estdn enterrados los anti-
guos sefiores de los montafeses y también
Amarth. Una noche el gigante oy6 ruidos
dentro de un pasadizo que hay en la cueva,
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asf es que decidié taponarlo con una gran
roca para evitar problemas.

Los PJs encontrardn la cueva con fa-
cilidad. Esta se encuentra casi en la cima.
Un estrecho sendero flanqueado por rocas
conduce a un portal de construccién
humana, El dintel estd roto, lo que permite
al gigante entrar y salir sin dificultad. A
ambos lados hay sendos monolitos de pie-
dra con inscripciones ininteligibles. Uno de
los monolitos estd caido. Una tirada de ras-
trear (dificultad media) revela que es mo-
vido con frecuencia para tapar la entrada
de la cueva.Al acercarse se dardn cuenta de
que el lugar huele realmente mal. En ese
momento oirdn fuertes pisadas a sus espal-
das y se encontrardn con que el gigante
tapona la dnica via de escape, pues la cueva
no tiene salidas exceptuando el pasadizo de
las tumbas (y éste se encuentra cerrado por
una gran piedra).Brut se sorprenderd al
principio, pero pronto dejara los restos del
lobo que estaba comiéndose (crudo, por
supuesto) para preguntar con voz atrona-
dora por los motivos de la visita.

Si los jugadores se muestran amigables
(y, si no, peor para ellos) entenderd que han
venido a desafiarle y les obligard a entrar
en la cueva, la puerta de la cual cerrard con
el monolito.Brut ignorard cualquier con-
versacion dirigida a €1 y al menor signo de
hostilidad intentard matar a sus agresores
{(pero sélo a éstos). Entonces colocara sobre
el suelo un tablero de ajedrez y unas cuan-
tas fichas en una posicién al azar mientras
les cuenta que hace poco “un enano como
ellos” (a Brut no se le da muy bien lo de
distinguir entre razas) le desafio, pero no
consiguid ganarlo (risa atronadora).

Acto seguido, escogerd jugar con negras
y dard comienzo la partida. “Si tu jugar, yo

dejaros ir, si no...”. Con esto estd dicho
todo. Elegird un PJ al azar y mads le vale a
éste que se deje ganar.Mientras, el resto del
grupo puede husmear por la cueva. Ademds
de un catre enorme hay un gran cubo lleno
de agua, un bastén (jque el gigante utiliza
con una sola mano!) v restos de sus victi-
mas. Frente a la gran roca que tapona la
entrada del pasadizo se encuentran también
unos enormes dados v una cantimplora
llena de un fuerte licor de sabor agrio.

Buscando entre los huesos (percepcién
media) descubriran el cadaver de Glori-
nadan y junto a él sus pertenencias: Una
espada ancha élfica sagrada +10 y una pe-
quefia caja de Kregora. Ademds hay tam-
bién una pequefia daga de acero, una
espada corta magica +5, 5 monedas de oro,
33 monedas de plata y 13 monedas de
cobre. Si Brut se da cuenta del hurto, aca-
bard rdpidamente con el ladrén y seguird
tranquilamente con su partida.

Es casi imposible escapar de la cueva si
el gigante no consiente a ello, a no ser que
empleen la magia o consigan una tirada de
contorsionismo extremadamente diffcil por
el hueco que tapona la salida sin que Brut
lo advierta.

Al cabo de un rato y si el gigante ha ga-
nado y/o se ha divertido, dejard marchar a
los PJs v, si asi lo desean, les permitird entrar
en el pasadizo de las tumbas (si bien una vez
hayan entrado volvera a taponar la salida).

El pasadizo esta totalmente a oscuras. Si
los personajes tienen alguna fuente de luz,
veran un largo pasillo de construccion
humana. A ambos lados hay nichos en las
paredes donde estdn enterrados los antiguos
sefiores de los montafieses (ninguna de las
tumbas contiene grandes tesoros, pero estan
también afectadas por la maldicion, con lo
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que si alguna es profanada el caddver se
levantard para atacarlos hasta que huyan o
mueran). Al fondo hay una pequefia cdmara
funeraria. En ella hay un sepulcro con tos-
cos relieves esculpidos en €l. En ellos se ve
a una figura humanoide tumbada y como
ésta le entrega a otra, que lleva algo que
bien pudiera ser un arco entre las manos,
algo que brilla. Después se ve a este mismo
hombre entregdndole ese objeto a una
figura con corona. Finalmente, se ve como
varios hombres llevan un muerto hacia
unas escaleras que conducen hacia una
montafia. Al abrir el sepulcro se ven unas
escaleras que bajan hacia un pasadizo infe-
rior (si temen profanar la tumba recuerda a
los PJs élficos que los elfos no pueden con-
verlirse en no-muertos y que esta es la
tumba de Amarth). Al bajar las escaleras
descubrirdn un nicho en la pared, donde
descansan los restos de Amarth y varios
kilometros de oscuro tinel que conduce en
linea recta hasta la torre del pueblo.
Durante el recorrido tendrdn varios en-
cuentros con fantasmas menores que,
aparte de incordiar un rato, les pedirdn
ayuda para acabar con la maldicion del
pueblo y se marchardn.Al final del tinel
encontrardn unas escalerillas que conducen
hasta una trampilla situada en el techo.

La torre

La torre es de base cuadrada y tiene una
altura aproximada de doce metros. A
excepcidn de los espectros, estd completa-
mente deshabitada.

a) Sotano

1. Escaleras. Suben hasta la planta baja.

2. Celdas. Todas estdn vacias y cerradas
con llave (dificiles de forzar).

3. Almacén. Hay una trampilla en el suelo
que lleva hasta las tumbas por un ttinel sub-
terraneo.

4. Cuarto de los carceleros. Vacio.

5. Sala de torturas. Hay algunos litigos
podridos, grilletes oxidados y algunos ins-
trumentos de tortura.

b) Planta baja

6. Patio cubierto.

7. Cuerpo de guardia y entrada. El rastri-
llo estd bajado y el portén atrancado.

8. Escaleras. Suben al primer piso.

9. Escaleras. Bajan al sétano.

c) Primer piso

10. Escaleras. Bajan hasta la planta baja y
contindan siguiendo hasta el segundo piso.
11. Habitaciones de los soldados.

d) Segundo piso

12. Comedor y sala de reuniones.

13. Escaleras. Bajan al primer piso y conti-
nian subiendo hasta el tercero.

14. Aposentos de los seflores. Sobrios aun-
que muy lujosos. Superando una percep-
ci6n media se descubren 50 monedas de
oro dentro del colchén.
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e) Tercer piso

15. Escaleras. Bajan al segundo piso y con-
tindian hasta una trampilla que darfa acceso
a las almenas si no estuviera atrancada.
16. Sala de sacrificios. Aqui el mal puede
casi respirarse. En el centro de la habita-
cién hay un altar de piedra. Su interior es
hueco y contiene el caddver de Kornel. En
su superficie superior estd esculpido el ojo
de Sauron tefiido con sangre. La habitacién
estd dominada por un gran trono de piedra
en la pared del fondo y en el que estd sen-
tada una oscura forma humana. La imagen
neblinosa de un anillo se vislumbra en su
mano izquierda. Otro espectro estd situado
frente al altar empufiando una extrafia daga
curva. Sobre el altar descansa el cadaver de
una mujer, junto a la cual hay un arpa.Los
espectros de Kornel y la sacerdotisa ata-
cardn inmediatamente a los Pls. El anillo
se encuentra en el caddver de Kornel, den-
tro del altar. En el mismo instante en que
comience el combate, aparecera Frei, quien
aparte de molestar sélo se dedicard a insis-
tir en que destruyan el anillo, S6lo hay tres
formas para acabar con los espectros:

a) Para acabar con el de la sacerdotisa
basta con destruir ojo de Sauron tallado en
el altar. La parte superior de éste caerd al
suelo y se resquebrajard. La tumba de
Kornel quedard al descubierto.

b) Para terminar con el espectro de Kornel,
habrd que abrir la tumba ¢ introducir el ani-
llo en la caja de Kregora para anular su
poder. El espectro desaparecerd al haberse
agotado su fuente de energfa vital. También
podria uno de los PJs ponerse el anillo y
ganar asi los poderes de éste, pero después
de destruir a Kornel corre el peligro de con-
vertirse en un espectro €l mismo, si no es
que es un elfo.

¢) ;A la carga! Pues eso, a tortazo limpio,
aunque es poco recomendable.

Si consiguen acabar con los espectros,
Frei también desaparecerd y el ambiente
maligno dejard de percibirse.

En el interior de la tumba de Kornel, ade-
mas del anillo, hay una corona con adornos
de oro y plata (valorado en 100 mo) mégi-
ca, que protege como un yelmo e ignora
todos los criticos de fuego en la cabeza, un
hacha mégica a una mano +15 que se arroja
una vez al dia hasta veinte metros sin
penalizacidn, una capa de lana gruesa de
excelente calidad (cuando se lleva puesta
se gana un bono de +30 a las TR al frio), y
joyas y monedas antiguas valoradas en mil
monedas de plata.

La maldicion del valle se desvanecerd:
El lago se congelard, los antiguos habitan-
tes descansardn en paz y Jamel dejard de
estar controlado por Frei.Para salir de la
torre tendrdn que cruzar por el puente.
Deberdn esperar a que el tiempo mejore
para regresar a Rivendel, pero pueden
hacer tiempo junto a Jamel, quien les aco-
gerd en su casa a cambio de un poco de
ayuda (recoger y cortar lefia, reparar tram-
pas, curtir pieles...). Cuando lleguen a
Rivendel recibirdn el eterno agradecimiento
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de Hirador y su familia, quicnes les ofre-
cerdn su hospitalidad en ¢l Ultimo Hogar
durante todo el tiempo gue deseen.

El anillo

Como se ha dicho, se trata de un anillo
de poder menor fabricado por los herreros
elfos del Gwaith-i-Mirdain durante la
Segunda Edad. Su nombre es Losya (el ani-
llo de la nieve).

Aunque no fue fabricado con intenciones
malignas, su utilizacién puede resultar muy
peligrosa. Estd hecho de mithril puro ¥
lleva engarzados tres diamantes de tonali-
dad blanca.

El portador del anillo, si es mortal, enve-
jece a una décima parte de la velocidad
normal pero cada diez afios pierde un punto
de CON permanente. El portador nunca
morird de viejo, pero si su CON llega a
cero se convertird en un espectro.

Una vez se lo ponga, ¢l personaje debera
sacar una TR a la que sumard su bono por
presencia contra nivel diez si quiere sacér-
selo; cada vez que ese personaje se ponga
el anillo o cada dia sucesivo que lo lleve
puesto, el nivel de la tirada subird en uno.

El anillo da estos poderes a su portador:
— Inmunidad al frio hasta -29 C°, Las tira-
das de hechizos elementales en los que
intervenga el frio, contra el portador se
modifican en un -10.

— Multiplica por dos los puntos de poder y
es un sumando +2, cualquiera que sea el
reino de 1a magia o la profesion del porta-
dor.

— Conocimiento de la lista Ley del Hielo
hasta nivel diez.

— Control del clima. Alcanza un radio de
un kilémetro por nivel del portador y per-
mite rebajar la temperatura en -1 C° por dfa
que se permanezca en un lugar hasta un
méaximo de -20 C° (se formardn nubes y el
viento aumentard).

Si un espectro se viese privado de su
fuente de poder (en este caso, el anillo)
desaparece si no puede drenar energia vital
anadie. @

- Nombre : - BO(otros) PV Notas
: -: : 5 : (-l‘ESEﬂdG) A . : = = : : : S
Jamel 10 78(lanza) 43(Janza) 48  Trampero mestizo
B 30  60(Em/M) SO(espada) 100 Fantasma. Absorbe
- . = . Sp U
 Komel . 25  50(To/M) 40(hacha) 70  Espectrocon poder hl;mcmco
e s ~ ydenalpde CONfa.
"Hebghé 5 sa 20  40(To/M) 45(daga) 70 Espectro de fa sacerdotisa
: i -Z - = _-DrenaJe(oemoKomei}
: he L . La daga es impia.
;Esqaelctos i A 0(+25) 25(rna'z'a}' M) - Hay a porrillo.
Bt 08 =0 llﬁ{yuﬁa) 350 C‘:J,gan:e

;'_:@.pquna;
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Una mujer y un deseo

Aqm’ tenéis un escenario de Analaya. Una vez lo haydis leido quizd credis que en él tan sdlo tienen cabida
personajes masculinos o en su defecto lesbianas desbocadas, pero nada mds lejos de mi intencion que dejar a los
personajes femeninos fuera. Si bien queda bastante claro que el planteamiento estd dirigido principalmente a
los varones, esto no excluye la participacion de las féminas. No dudo que seréis capaces de improvisar las reac-
ciones de la Mujer Misteriosa frente a un integrante de su mismo sexo, asi como también podréis imaginar el
papel y las motivaciones de estos personajes en la historia. Porque, a fin de cuentas, Analaya es eso, es decir, im-

provisacion.

Planteamiento

Desde lo alto de una colina contem-
plamos un imposible paisaje: drboles de
mds de doscientos metros con espesas
copas, arbustos cuyas ramas son mas grue-
sas que un brazo, una hierba cuyos tallos
son mds recios que una cuerda de cdfiamo,
ardillas del tamafio de caballos, insectos
gigantes cuya apariencia es terrorifica
debido a su anormal tamafio, ...

Aqui, en este extrafio paraje, en el cual
nos sentimos desplazados y fuera de lugar,
nuestra tnica aspiracion es regresar a nues-
tro lugar de origen, por mas motivos que la
simple afioranza. Y al pensar en él, nuestra
memoria viaja en el pasado, hasta ese
momento después de salir medio borrachos
de El Doble Trago. Allf, en ese callejon,
tuvo lugar el mds increible encuentro de
nuestra vida.

Atravesamos una cortina de viento y el
mundo, tal y como lo conocemos, desapa-
recid. En su lugar surgié un sala que pare-
cia no tener limite ¥ en cuyo centro, sen-
tada entre mullidos cojines, estaba la méds
bella y delicada criatura que jamds haya-
mos podido contemplar. Una mujer pre-
ciosa, bella, hermosa. Su piel era tersa y
clara, su pelo negro como el azabache,
largo y libre. En su rostro anifiado y tierno
se adivinaba una expresion de alegre curio-
sidad.

Con gestos nos indicé que nos acer-
cdsemos. Asi lo hicimos, dominados por
una intensa e irresistible atraccién. Una vez
alli, se levantd, su cuerpo quedd desnudo
al resbalar al suelo el manto que la cubria.
Todos pudimos contemplar su magnifico y
contorneado cuerpo, sus pechos firmes y
pequeiios, unas caderas sobresalientes y
curvadas, ¥ unas piernas perfectas. Se
acercd a nosotros con un andar sinuoso y,

uno a uno, deposité un beso en nuestros la-
bios. Un increible deseo de poseer a esa
mujer se aduefid de todos nosotros, hicimos
lo imposible por contenernos, pero el deseo
fue mds fuerte y uno de nosotros flaqued.

De repente, la sala fue sustituida por el
mundo en donde nos encontramos ahora y
una presencia aparecié en nuestras mentes.
Era aquella misteriosa mujer: “Conseguid
salir de este mundo por vuestros propios
méritos, sobrevivid a la adversidad y
luchad contra las dificultades que encon-
tréis en vuestro camino. Aquellos que lo
consigan podrdn tomarme, los que no... *

Y ahora estamos aqui, en este mundo
desproporcionado e incomprensible, tan
bello, pero al mismo tiempo tan mortal.
Intentando comprender el significado de
sus palabras y teniendo nuestras mentes
invadidas por un persistente recuerdo de
esa mujer.

Personajes secundarios

La mujer misteriosa: es la persona més
bella que jamds han contemplado nuestros
0j0s.

Sal 5 Agi 6 Fue 3 Des 7 Men 7 Pre 10

Mod. al dafio -1/-1 Mod. a la velocidad
-1PAO

Habilidades: bailar 7, cantar 7, cono-
cimiento humano 7, persuasion 8, tocar un
instrumento 0.

Emma: una extrafia mujer, que parece
saber mds sobre nosotros y nuestra si-
tuacién que nosotros mismos.

Sal 5 Agi 6 Fue 4 Des 7 Men 5 Pre 8

Mod. al daiio 0 Med. a la velocidad -1
PA 4 (arm. ligera)

Habilidades: buscar 4, caza 5, cono-
cimiento animal 6, conocimiento humano

o

por Francisco Franco Garea

4, conocimiento vegetal 5, equitacién 3,
escuchar 3, orientacidn 7.

Honda (TA 6, V 4, Dafio D/4, TdP 1,
Alcance 40/80/160),

Espada ancha (TA 4, TD 5, V 6, Dafio
D/2+3).

Rils Saco de mago: un mago cuyos pode-
res parecen no tener fin. Listima que sea
tan tozudo.

Sal 4 Agi 3 Fue 5 Des 8 Men 9 Pre 6

Mod. al dafio 0 Mod. a la velocidad +2
PA O

Control magico +2 Puntos de poder 18
Fuerza del kaobao 10

Habilidades: conocimiento humano 8§,
escuchar 4, etiqueta 5, gestas 5, invocacion
8, juegos de manos 9, primeros auxilios 4.

Posibles desenlaces

— El mundo en realidad no es mas que
una ilusién. La mujer ha estado jugando
con ellos. (O es que la mujer también
es una ilusién fruto de sus mentes?

— No es que el mundo en el que estdn sea
gigantesco, simplemente los personajes
han sido reducidos de tamafio y tele-
transportados a un bosque cercano.
Deberian buscar algiin método para
volver a su tamafio natural, o cuanto
menos, evitar ser aplastados por la bota
de alguna persona descuidada.

— Tras muchos problemas y peligros en
el mundo gigante, encuentran un casa
de su tamafo abandonada. En ella hay
un portal dimensional que los puede
traer de vuelta al mundo normal, pero
para activarlo se debe hacer algo terri-
ble. ;Qué se debe hacer que sea tan
espantoso? ;Serdn capaces los per-
sonajes de hacerlo? @
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Limpieza étnica

Primera parte: Unico testigo

E'sta aventura es la continuacion de un escenario anteriormente publicado (El rapto de Egea, LIDER 36), de
forma que los PJs que protagonizaron aquel son los mejores para seguir la trama. No obstante, este escenario
puede ser jugado, con ligeros retoques, como una aventura totalmente independiente. Consta de dos mddulos, el
primero de los cuales es éste, que pueden ser jugados en una o dos sesiones, mds una sorpresa que puede ser

intercalada a discrecion del mdster.

El argumento general centra la accién en
el afio 540 A.C., en la costa meridional de
Tracia, durante un crudo invierno que ha
cubierto de nieve un pais densamente bos-
coso y accidentado, agreste y potencial-
mente hostil. Mds concretamente, nuestros
aventureros iniciardn sus andaduras en la
colonia ateniense de Abdera, ciudad secre-
tamente amenazada por una coalicion de
tribus indigenas. Los PJs estardn en la zona
por razones de indole particular —quizas
persiguiendo la culminacién de la aventura
anterior—, y dardn por casualidad con los
preocupantes indicios de la inminente gue-
ra. El propésito de un médulo asf es el de
confrontar un conjunto de personajes, con
objetivos particulares e incluso contra-
puestos, con una situacién que exigird la
supeditacién de estos intereses al bien co-
muin, representado en este caso por la ame-
naza que planea sobre la tranquila ciudad.

Introduccion: los personajes

Si seguimos el argumento inicial de “El
rapto de Egea”, es probable que una vez
resuelto el 1{o los PJs hayan decidido poner
fin, de una u otra forma, a la maldicién que
pesaba sobre el PNJ Héctor de Pella. Una
iniciativa logica que se les podria ocurrir
es ir al escenario original del drama: la ciu-
dad de Abdera, donde 1a esposa del gober-
nante, Cledomene, habia invocado sobre
Héctor la fatidica maldicién. En este caso,
seria ideal que el PJ Casandra (una intré-
pida amazona que en el pasado habia man-
tenido una relacién amorosa con Héctor de
Pella, y que constitufa uno de los principa-
les alicientes del modulo anterior) formase
parte del grupo.

a) Casiopea (PI):
Se recomienda la aparicién de este PJ,
una segunda amazona. Casiopea es una

bella joven con grandes aptitudes guerre-
ras, que va a Abdera cumpliendo una
misién encargada por la Reina de las
Amazonas, Hipermestra. Debe localizar a
Casandra y llevarla ante el Consejo de
Ancianas, sea de buen grado o por la
fuerza, para que sea juzgada por traicién a
las rigurosas leyes de la tribu. Ademds de
su caballo de guerra, Casiopea dispondra
al inicio de su misidén, de 10 minas y un
burro con provisiones para 7 dias, facilita-
dos por el Consejo de Ancianas.

Como el resto de miembros de su tribu,
lo dltimo que Casiopea sabe de Casandra
es que huy6 con Héctor de Pella, refugidn-
dose en Abdera. Desconoce que ha sido de
ambos desde entonces. La Moira debe
recordar a quien lleve este personaje que su
PI no tiene razones para dudar de la vali-
dez de las leyes amazdnicas, que castigan
el contacto con hombres. Ya surgirdn
ocasiones durante la aventura en que sus
convicciones se verdn sometidas a prueba...
El otro detalle importante que Casiopea
debe tener en cuenta es que ella y Casandra
se conocen, de forma que ciertas tdcticas
de ocultacién de personalidad no le servi-
rdn de nada.

Axin queda un detalle importante. En la
tribu de Casandra y Casiopea la condena
por traicion es drastica y brutal:el descuar-
tizamiento. Se ata cada extremidad de la
condenada a un caballo, y se obliga a los
animales a estirar, cada uno hacia un
extremo diferente. Este detalle es descono-
cido por Casiopea, pero Casandra si lo sabe
(La Moira se encargard de hacerle memoria
tan pronto Casiopea desvele sus inten-
ciones de llevarla a presencia del Consejo
de Ancianas).

b) Eneas de Sfetos (PJ/PNJ):

Este personaje, disefiado para ser in-
distintamente PJ o PNJ, es un colono que
emigré a Tracia, acompaiiado de su esposa

&

por Luis Vilalta

Asteria. Después de diversas vicisitudes, se
establecid finalmente en una finca de 10 o
12 kilémetros al norte de Abdera, en un
valle boscoso rodeado de montafias y
regado por un rfo de aguas limpias y cris-
talinas. A base de trabajo y constancia,
Eneas es ahora un préspero propietario
rural gracias a los cultivos, la tala de
madera y el comercio con las tribus de los
Ursitas y los Ofhiditas. Su granja ha ido
creciendo con los afios, albergando dos
familias de campesinos, ademds de la suya
propia, que se ha visto incrementada con
dos hijos: Clio, una nifia de 4 afios, y
Teseo, un crio de 1 0 2 afios.

Ultimamente las cosas no van demasiado
bien. A pesar de que el comercio con la
tribu de los Ursitas continua con la regula-
ridad de siempre, hace semanas que los
Ofhiditas evitan todo contacto con él, e
incluso le han puesto trabas a la utilizacidn
del rio para los desplazamientos y trans-
porte de mercancias. Ademads, le han lle-
gado extrafios rumores sobre el incremento
de la hostilidad de la feroz tribu de los
Cynetas. Inquieto por estos malos augurios,
Eneas ha decidido emprender una visita
répida a la ciudad, para verificar rumores y
buscar consejo de la pitonisa local.

La Moira debera recalcarle al jugador la
responsabilidad que pesa sobre Eneas, y su
preocupacion por la seguridad de la familia
y la integridad de la finca.

¢) Otras opciones para PJs:

Si la Moira estima mas oportuno no
seguir el hilo argumental de “El rapto de
Egea” y desarrollar este médulo de manera
independiente, puede prescindir de los per-
sonajes de Casandra y Casiopea, pero no
de Eneas, que siempre puede ser un PNIJ.
De todas maneras, serfa interesante que uno
de los PJs tenga un objetivo similar al de
Casandra, y que un segundo PJ tenga como
fin cazar al anterior.;El motivo? La mayor
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parte de la accién deberia desarrollarse
fuera de la ciudad, en el marco de los gran-
des bosques nevados de Tracia. Para con-
seguirlo, a pesar de los objetivos particula-
res de cada PJ, se cuenta con tres mecanis-
mos alternativos que deberian bastar para
forzar a los jugadores a abandonar la rela-
tiva seguridad de la ciudad e internarse en
el bosque:

1. Que Casiopea encuentre la manera de
secuestrar a Casandra, emprendiendo el
retorno al pafs de las Amazonas.

2. Que Eneas de Sfetos contrate a los aven-
tureros para acompafiarlo hasta su granja
y ayudarlo en la evacuacién de la
misma.

3. Si fallan los dos anteriores, siempre
queda el recurso de agudizar la persecu-
cion de Cleémene de Abdera sobre
Casandra y/o Héctor hasta el punto que

estos se vean obligados a
huir por miedo a ser asesi-
nados.

En cualquier caso, es intere-
sante que los jugadores crean
que este mddulo es continua-
cion de alguna otra aventura, y
se tropiezan con el alzamiento
tracio de forma totalmente
inesperada.

En pie de guerra

Ya hace generaciones que
los griegos estin colonizando
las costas meridionales de
Tracia, fundando colonias y
asentamientos, y estableciendo
bases portuarias y militares.
Este proceso, encabezado por
Atenas y otras ciudades joni-
cas, ha contado en ocasiones
con la colaboracidn de las tri-
bus indigenas y muchas otras
veces con su total indiferencia,
pero cada vez mas, la creciente
presencia griega topa con el re-
celo e incluso la franca hosti-
lidad de los nativos, que ven
como las colonias helenas
intervienen cada vez més
abiertamente en los asuntos
domésticos de los tracios.

La poderosa tribu de los
Cynetas (que recibe este nom-
bre por tener el Lobo como
animal totémico) es una de las
mds hostiles a la presencia
griega. Su ambicioso caudillo,
llamado Hannon, suefia eri-
girse rey Unico de toda la Tra-
cia, y ha decidido valerse de
esta hostilidad para desencade-
nar una guerra general, de la
que el mismo pueda salir refor-
zado como lider indiscutible
de todas las tribus. El primer objetivo de
sus planes serd la pequefia ciudad costera
de Abdera, colonia ateniense que se
encuentra a pocas millas de los territorios
tribales.

La conquista de Ahdera representaria un
importante primer paso en la unificacion de
las tribus bajo el liderazgo indiscutible del
ambicioso Hannon...Pero la fuerza de los
Cynetas, a pesar de ser considerable, no es
suficiente por si misima para aplastar la ciu-
dad vecina, y el caudillo ha decidido for-
mar una gran coalicién con otras tribus de
la zona. La gestacién de esta alianza resulta
dificil, pero con un poco de tiempo y habi-
lidad, Hannon consigue finalmente com-
prometer a las tribus vecinas de menor enti-
dad, ya sea con promesas de pillaje o bajo
la amenaza de represalias.

Pero la coalicién es incompleta sin los

Ursitas, otra gran tribu tracia (que se llama
asi por su veneracion a los 0s0s), no menos
poderosa que los Cynetas. Los Ursitas se
niegan a participar en la alianza, ya que sus
relaciones con Abdera no son malas y les
han reportado unos ciertos beneficios co-
merciales. Ademds, los Ursitas no ven con
buenos ojos una eventual hegemonia de los
Cynetas, sus tradicionales adversarios.

Con este estado de cosas, Hannon
maquina un plan diabélico para arrastrar al
clan rival a la guerra...

Llegada a Abdera

Antes de que Eneas haya acabado con los
preparativos de su corta visita a la ciudad,
aparecerd en escena la amazona Casiopea,
que llegard a la granja de los colonos ago-
tada después de un largo viaje desde su tie-
rra natal. Esta sera una buena excusa para
que los dos personajes se conozcan y viajen
juntos hacia Abdera. Los otros aventureros
llegardn a la colonia ateniense por su
cuenta, probablemente por via maritima. Si
unos u otros buscan alojamiento, hay un
Gnico hostal en toda la ciudad, que les dard
pension completa al precio de 4 dracmas
por persona y dfa. El hostal es pequefio,
pero confortable, y los aventureros no ten-
dran problemas para alojarse, ya que todas
las habitaciones de que dispone la casa es-
tin vacias: el invierno es mala época para
viajar, y los mercaderes de Atenas aguar-
dan a la primavera...

Abdera es una ciudad en pleno cre-
cimiento, con buena parte de su tejido
urbano adn por desarrollar. Los barrios més
densamente urbanizados son el barrio del
mar y la ciudad alta. La estructura de los
otros barrios es, en cambio, algo mas dis-
persa e inacabada. Las principales locali-
zaciones (ver plano de Abdera) son:

1. Calle del Campo, donde se encuentra el
tnico hostal de la ciudad.

2. Stoa, o plaza del mercado.

3. Agora, 0 plaza principal, adn inacabada.
En el centro hay un reloj de agua (clep-
sidra).

4. Puerto. El extremo occidental estd reser-
vado para fines militares, y allf estdn
atracadas las dos birremes de que dis-
pone la ciudad.

. Calle de las Tabernas.

. Via Procesional, avenida que lleva a la
Acropolis.

7. Acrdpolis, flanqueada por una muralla
en construccion. Destaca el temple de la
diosa Atenea, patrona de la Ciudad.

8. Residencia del tirano y caserna de la
Guardia.

9. Alojamientos provisionales de la guar-
nicion.

10. Muralla de circunvalacién, en cons-
truccién.

11. Cueva de la Sibila.

N Lh
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En la ciudad se ha comentado mucho
durante los dltimos dias la desaparicién de
un joven soldado mientras hacia un servicio
de patrulla por las granjas. El soldado se
llamaba Ophialtes (esta informacion afec-
tard mucho a Eneas, que es amigo de la
familia del joven).

La Sibila

No habiendo ninglin santuario cercano en
aquella remota zona, los personajes que
busquen respuesta a sus dudas deberén acu-
dir a la pitonisa local. Esta es una anciana
de aspecto inquietante, que vive como una
ermitaiia bajo los riscos de la Acrépolis de
Abdera, en un lugar llamado “cueva de la
sibila”. Para que la pitonisa consienta a
escucharlo, el PJ debera ofrecerle un pre-
sente (un pollo, por ejemplo). Acto
seguido, la anciana preparard una infusién
e inhalard los vapores mientras el personaje
le explica su caso. Finalmente, pronunciard
con forpeza su sentencia.

FEneas: Una vez se halle en Abdera, con-
sultard tan pronto como pueda a la Sibila,
preocupado por su familia y hacienda -
recordemos que una de las motivaciones
principales de su viaje es ésta-. Su res-
puesta sera:” Amenazada por el lobo, la
oveja asustada busca la proteccion del
rebaiio. Pero, ;se atreverd a caminar sola
hacia el corral?”.

Casiopea: en su preocupacion por el
éxito de su misién, es muy probable que la
amazona busque el consejo de la pitonisa,
que le dird:”"No es necesario buscar las hue-
llas de la mujer, porque ella vendra hacia
ti; sigue en cambio las de la nifia, para que
algiin dia pueda hacer huellas de mujer”.

S6lo damos los ordculos mds direc-
tamente relacionados con el asunto que nos
preocupa. El resto de PJs no tienen dema-
siados motivos para consultar a la adivina,
ya que lo mds probable es que sus preocu-
paciones vayan por otro lado, o estén ocu-
pados persiguiendo la consecucién de un
ordculo anterior.

La embajada tracia

Vagando por el centro de la ciudad, los
PJs se sentirdn atraidos por una apreciable
concentracion de gente, y por voces que
van diciendo:”jLa embajada, aqui llega la
embajadal!”. La multitud, arremolinada a lo
largo de la calle que lleva del Palacio al
Agora, espera con verdadera expectacion
el paso de una formidable comitiva mon-
tada a caballo. Estd formada por una do-
cena de jinetes de aspecto feroz, vestidos a
la usanza tracia con tinicas de colores estri-
dentes y luciendo capas y gorros de piel de
lobo. La comitiva cruzara la calle ruidosa-
mente y con paso rapido. A su frente
cabalga orgulioso un hombre, de aspecto

©

mads feroz ain que sus acompanantes, que

luce brazaletes y colgantes de bronce y oro,

y un casco con una cabeza de lobo en lo

alto (es Hannon, caudillo de los Cynetas).

A pesar del hermetismo de las autori-
dades, pronto se difundirdn por la ciudad
todo tipo de rumores sobre el motivo de la
visita, mds o menos acertados. En un pri-
mer momento predominaré el desconcierto
y cireulardn rumores de dificil verificacion,
con matices que cambiardn en funcién de
quien los explique. Los ramores variardn
en detalles como la tribu a la que pertenece
la comitiva, el rango de quien la dirigia, el
nombre de éste, el motivo de la visita,
etc..Los Pjs podrdn usar una tirada de intui-
cion para averiguar la verosimilitud de cada
rumor (Puntos de Percepcién, o PdP, varia-
bles en funcién del rumor y los fundamen-
tos del PJ para dudar).

Pasadas unas horas, las informaciones ya
serdn mds consistentes, pero serd preciso
obtenerlas en lugares mds selectivos, como
el Agora o la Calle de las Tabernas. Los Pjs
podrin captar dos informaciones:

1. Hannon, caudillo de los Cynetas, ha pre-
sentado a las autoridades de Abdera un
ultimatum para la rendicién de la ciu-
dad.

2. Con un propésito claramente hostil, se
ha formado una gran coalicién de tribus
lideradas por Hannon.

En el Agora no serd dificil encontrar un




grupo de notables o ancianos enzarzados
en plena discusién sobre el tema. Para po-
der ser admitidos en alguna de las conver-
saciones, serd necesario superar una tirada
de Carisma (PdP=12). Si el PJ supera la
tirada, conseguird la primera informacién.

En la Calle de las Tabernas siempre hay
la posibilidad de sonsacar a algtin soldado
de la Guardia, a base de invitarlo a sucesi-
vas rondas de vino progresivamente menos
aguado (en la antigiiedad, el vino era muy
fuerte, por lo que se bebfa mis o menos
dosificado con agua, en funcion de la oca-
sion. S6lo se tomaba vino sin mezclar en las
juergas mas desenfrenadas). Para que el PJ
pueda emborrachar al soldado sin que éste
note la maniobra, serd preciso superar un
enfrentamiento de Carisma (adversario,
Carisma 8 y 8 PdG). Conseguido el éxito, el
personaje conocerd las dos informaciones.

En contrapartida, el aventurero puede ser
victima de las bravatas de algin pa-
rroquiano (por ejemplo, si por su origen ¢l
PJ habla un dialecto diferente del jénico
ateniense). Para poder eludir las provoca-
ciones, deberd superar un enfrentamiento
de Inteligencia (adversario, Inteligencia 11
y 12 PdG). Si falla, la pelea estd servida
(aqui la Moira puede poner tanta salsa
como quiera, con intervencién de la patru-
lla incluida).

Soldados de Abdera

Consultar la tabla de atributos
medios de los personajes. El PJ
Guerrero Espartano nos sirve perfecta-
mente para definir estos PNJs, La mili-
cia regular de la ciudad se divide en
tres cuerpos muy diferentes (Guardia,
Arqueros y Peltastas), siendo los mds
numerosos y con mds competencias
(incluyendo mantenimiento del orden
piblico) los Peliastas. El equipo de
campafia de un Peltasta se compone de
lanza larga, dos jabalinas y espada, y
se protege con un casco de bronce y un
“pelta” o escudo ligero.

Bravucones de taberna

Consultar la tabla de PNJs humanos,
Rufiin. Pueden esconder una daga
bajo la ropa.

(Ouién llama de madrugada?

Durante su estancia en la ciudad, algtin
PJ ha de tener la sensacion de que estd
siendo vigilado o seguido (efectivamente,
se trata de un espia de Cledomene).

Si los PJs demoran su partida de Abdera,
serdn sorprendidos una noche mientras
duerman por un gran
alboroto proveniente
de la calle. Alguien
llamard con gran
energia a las puertas
de la pensidn, gri-
tando: “Abrid, abrid a
la Guardia”. Se trata
de media docena de
soldados, que irrum-
pen de madrugada
para arrestar a
Casandra y/o Héctor
y llevarselos a las
mazmaorras de
Palacio. La Moira
deberfa intentar en
este momento ser
tolerante con las reac-
ciones de los Pls, ya
que la funcion princi-
pal de esta escena es
alertar a los aventu-
reros y hacerlos huir
de Abdera, y no dete-
nerlos. Asi, los solda-
dos se comportardn
con la suficiente tor-
peza como para que
la huida pueda tener
lugar. La Moira siem-
pre podrd justificarse
alegando que los pro-
pios soldados estdn
medio dormidos a
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esas horas, o que los pesados escudos y
armaduras adn los entorpecen mdis. De
hecho, no se trata de soldados corrientes de
la milicia urbana, sino de guardias de
Palacio, ya que la orden de detencién pro-
viene directamente de Cleémene...

En fin, 1a cuestion es que los PJs puedan
organizar una huida nocturna (amenizada
quizds con alguna persecucion por las oscu-
ras calles empedradas de la ciudad) y salir a
toda velocidad de Abdera antes que la ira-
cunda y celosa Cledmene les pueda poner
las manos encima.

La matanza

Una noche especialmente fria v tene-
brosa, una banda de guerreros Cynetas
asalta un poblado de Ursitas, siguiendo ins-
trucciones de su caudillo Hannon, y masa-
cra sin compasién a todos los habitantes del
poblado, sean hombres, mujeres. viejos o
nifios (la Moira hard coincidir este ataque
con los Pjs, de forma que estos sean los pri-
meros en descubrir la masacre).

Una vez finalizada su espantosa labor,
los guerreros se dedican a dejar pistas fal-
sas en el escenario de la matanza: armas y
algiin casco de origen griego, pisadas de
botas militares griegas,...Finalmente, dejan
la dltima prueba: un soldado griego prisio-
nero (Ophialtes) es asesinado y dejado allf,
como si uno de los atacantes hubiera sido
abatido en la batalla. Ahora ya no quedara
ninguna duda sobre los autores de la
accion. Cegados por la sed de venganza,
los Ursitas se unirdn sin vacilar a la guerra
proyectada por Hannon. El destino de
Abdera estd sellado. Toda la Tracia serd
“limpiada” de griegos y él, Hannon, serd el
rey supremo.

Este serd el dantesco espectdculo que se
ofrecerd a los ojos de los viajeros. Si deci-
den investigar la zona, el tnico indicio que
no encajard en la escena serd el militar
griego muerto. Si Eneas forma parte del
grupo, reconocerd inmediatamente a
Ophialtes, el soldado desaparecido dias
atrds. Por otra parte, con una leve inspec-
cion los PJs comprobardn que hay nume-
rosas pisadas que parecen haber sido
hechas por los atacantes, y un segundo
grupo de huellas, al parecer (con un exa-
men mds atento, tirada de Sabiduria,
PdP=10) hechas por una sola persona, qui-
zds un nifio a juzgar por su tamafio.

Si los personajes siguen las huellas soli-
tarias, al cabo de unos pocos cientos de
metros descubrirdn, escondida entre unos
matorrales, una nifia dormida de unos 9 o
10 afios, con la indumentaria tipica de los
Ursitas. La cria tiene el suefio ligero, asi que
seguro que se despierta inmediatamente.

Si los aventureros siguen las huellas de
los presuntos atacantes, comprobarin que
proceden del sur, pero que al cabo de una
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milla desaparecen repentinamente. Una
tirada de Sabidurfa (PdP=9) permitird al PJ
averiguar que la nieve ha sido removida,
como queriendo borrar premeditadamente
las pisadas. Una nueva tirada (PdP=12) per-
mitird reencontrar el rastro. Primero se diri-
gen hacia el este, y después contintian hacia
el norte, siguiendo la linea de la costa.

Unico testigo

La nifia se 1lama Dahilis, y es hija del
jefe de la tribu de los Ursitas. Su padre la
habfa confiado unos dfas a un pariente, que
residia en el poblado que fue atacado.
Dabhilis habia salido al bosque, a jugar con
la nieve, cuando empezd la carniceria, de
forma que no sélo se librd sino que ademads
fue testigo presencial. Por descontado,
Dabhilis sabe perfectamente quienes son los
asesinos de su gente.

Dabhilis, pequefia y frigil, es eviden-
temente de buena familia, ya que su indu-
mentaria, tipica de los Ursitas, es de exce-
lente factura e incluye collares y brazaletes
de bronce, oro y piedras decorativas. A los
PJs no les parecerd particularmente peli-
grosa; mds bien, todo lo contrario. Se mos-
trard asustada por los aventureros, pero no
tardard en disimularlo. Al principio se mos-
trard agresiva y més tarde, a medida que se
vaya tranquilizando, se limitard a mostrarse
arisca. Los intentos de los Pjs para congra-
ciarse con ella no dardn resultados aparen-
tes, al menos a corto plazo. La nifia apro-
vechard el menor descuido de los persona-
jes para intentar escaparse, robar algin
arma, etc... Los aventureros tendran mucho
trabajo para ganarse su confianza y hacerle
entender que no ha de temer nada de ellos.

Por otra parte, Dahilis no se mostraré
nada comunicativa, ni siquiera con un PJ
que conozca la lengua tracia. Se negard en
redondo a explicar el ataque a su poblado,
por lo menos durante este periodo previo
de desconfianza. Mas tarde, la Moira puede
aprovechar algiin suceso que venga a
cuento para que la nifia hable repentina-
mente del ataque (quizds viendo las armas
de los guerreros, etc...).

Finalmente, la nifia posee una cualidad
que los PJs no deben descubrir a no ser que
sea en una situacion absolutamente deses-
perada. Desde su nacimiento, Dahilis ha
mostrado un formidable poder medidtico
sobre el animal totémico de su tribu, el 0so.
Es capaz, si se ve forzada a ello, de convo-
car 2D6 osos y controlarlos a voluntad.
Una hazafia de esta magnitud puede, sin
embargo, minar fatalmente sus fuerzas, a
razén de 1 Punto de Salud por cada animal
controlado a partir del sexto. Mientras efec-
tda su control, la nifia cae en trance. Si se
rompe su concentracion, pierde toda comu-
nicacién con los 0sos.

Dahilis

Habilidad 9, Fuerza 4, Inteligencia
6, Agilidad 10, Velocidad 5, Cons-
tituciéon 6, Carisma 7, Sabiduria 3,
Actitud 10, Intuicidn 9, Apariencia 9,
Prestigio 12, Puntos de Golpe 7,
Puntos de Salud 10. Sélo conoce su
propia lengua.

Emboscada

Siguiendo las huellas de los atacantes del
poblado, los PJs llegardn a la desemboca-
dura del rio. Allf serdn localizados por una
patrulla de 6+1D6 guerreros de la tribu de
los Ofhiditas, que procederdn a rodearlos
sigilosamente. Los jugadores tendran dere-
cho a una tirada de Intuicion (PdP=15) para
darse cuenta de la situacién antes de que
los tracios consigan cercarlos. Si los aven-
tureros reaccionan de forma perceptible, los
guerreros Ofhiditas precipitardn su ataque.

Si los PJs han advertido a tiempo la
maniobra de los tracios, atin tienen opcién
de evitar el combate y huir, ya sea en direc-
cién a la granja de Eneas, ya sea interndn-
dose en el territorio de los Ursitas. En caso
contrario, no tienen mds opcidén que ren-
dirse o combatir por sus vidas.

Si los PJIs huyen hacia el territorio de los
Ursitas, los guerreros (racios no los perse-
guirdn mds de un centenar de metros. Pero
si huyen hacia la granja de Eneas, les segui-
rén hasta allf.

Si la resistencia que oponen los per-
sonajes es muy firme, los guerreros se reti-
raran para volver en menos de una hora con
34+2D6 refuerzos. De manera similar, si los
PJs eliminan a sus adversarios, en 2 0 3
horas la zona se llenard de guerreros tracios.

Si los PJs optan por rendirse, los gue-
rreros los llevardn prisioneros a su poblado
principal, después de haberlos desarmado
y quitado sus objetos de valor.

Guerreros tracios

Habilidad 11, Fuerza 15, Inteligencia
6, Agilidad 9, Velocidad 10, Constitu-
cidén 15, Carisma 6, Sabiduria 8, Acti-
tud 8, Intuicién 8, Apariencia 9, Presti-
gio 7, PdG 14, PdS 12.

La mayoria sélo habla su idioma, el
tracio. Las armas mds comunes son las
jabalinas, y un “pelta” o escudo ligero,
en forma de media luna, y profusa-
mente decorado.

Prisioneros

El poblado de los Ofhiditas se compone
de una cincuentena de cabafias de grandes
dimensiones, cada una de las cuales aloja
a un clan entero, dispuestas en circulos
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concéntricos alrededor de una cabaiia cen-
tral, de funcién religiosa y ceremonial. Un
foso y una empalizada circulares delimitan
el perimetro del poblado, rodeado de una
reducida extension de cultivos, tras los cua-
les los bosques se alzan como una negra y
compacta muralla.

En principio, y debido a la presencia de
la nifia, los Ofhiditas estaran confusos res-
pecto a sus prisioneros, de forma que antes
de tomar cualquier decision esperardn la
llegada de su jefe, que ha ido a entrevis-
tarse con Hannon para ultimar los detalles
de la guerra. Esto les salvard la vida, por
ahora. Separardn a los aventureros en gru-
pos de uno o dos, y los encerrardn en caba-
flas diferentes de reducidas proporciones,
que hacen la funcién de corrales. Atados,
tendrdn que soportar la oscuridad y la
molesta compafiia de algin animal durante
una noche que les parecerd interminable.
La mafiana siguiente recibirdn la visita de
un hombre de edad avanzada, de aspecto
desgastado, que se identificard (en un
griego impecable, con acento jonico) como
Teofrasto. Este someterd a cada PJ a un
severo interrogatorio: de dénde vienen, que
buscan por la zona, cudntos son, dénde estd
el resto...Serd del todo evidente que, a ojos
de sus captores, los PJs han participado en
la matanza del poblado y que forman parte
de un grupo més numeroso. Con un poco
de astucia, algtin PJ puede adivinar que los
tracios temen la posibilidad de que los
habitantes de Abdera conozcan sus inten-
ciones y hayan decidido golpear primero.

Los PJs serdn llevados después a em-
pujones a la gran cabafia central, donde los
dejardn solos un rato. Dahilis no estd con
ellos. Poco después, el jefe de la tribu, unos
cuarenta dignatarios y Teofrasto hardn acto
de presencia. El jefe pronunciard un dis-
curso, traducido por Teofrasto en unos tér-
minos parecidos a: “En pocas semanas, la
estirpe de los griegos habrd sido expulsada
al mar y la tierra de los tracios se verd libre
de intrusos. No os servird de nada vuestro
execrable crimen. Al contrario, gracias a €l
la ira de los Ursitas nutrird con su fuerza la
gran coalicién, que ahora verd duplicado su
poder. Estdis condenados, griegos. Vuestra
maldita ciudad serd arrasada, y después de
ella, todas las ciudades griegas de Tracia
serdn destruidas. Empieza una nueva era de
gloria para nuestro pueblo y para nuestro
futuro rey, Hannon”.

Una vez se hayan ido los dignatarios,
Teofrasto se quedard para explicar a los
aventureros que el consejo de la tribu ha
decidido entregarlos a Hannon, y que algu-
nos de sus hombres ya deben estar de
camino para llevarselos a su poblado y
“darles un castigo ejemplar”... Si los PJs
preguntan por Dahilis, Teofrasto respon-
derd que “la hija del caudillo de los
Ursitas” es huésped de su tribu, y que




Hannon se ha ofrecido para devolverla a su
padre con pompa y ceremonia, como un
simbolo de reconciliacién entre las dos
grandes tribus antes rivales.

Esta serfa una ocasidén propicia para
calentar el 4nimo de Teofrasto, apelando a
su conciencia para evitar la carnicerfa y
ayudarlos a huir. No obstante, su resisten-
cia serd notable, ya que se considera un
miembro mds de la tribu.

La mafiana siguiente llegara al poblado
un destacamento de los Cynetas para lle-
varse a los prisioneros. Si los PJs atin no se
han escapado, ésta es su tltima oportuni-
dad, ya que los guerreros de Hannon tienen
ordenes de aplicarles la “ley de fugas” a
medio camino. El astuto caudillo no quiere
que su testimonio (y mucho menos el de la
nifia) comprometa sus planes. Una vez ase-
sinado los PJs y la nifia, afirmard que los
griegos intentaron escapar, matando a
Dahilis antes de ser abatidos...Si se fugan
en éste momento, los aventureros tendrdn
el tiempo en contra, ya que el caudillo de
los Cynetas habrd puesto en movimiento
sus hordas, que acampardn en 24 horas
frente a la ciudad, después de haber arra-
sado a conciencia todos los establecimien-
tos rurales de la zona,

La granja asediada

La Granja de Eneas, ubicada en un valle
perteneciente a la tribu de los Ursitas, es un
conjunto de edificios situados en una
pequefia elevacién cerca del rio, rodeados
por una sélida cerca de madera de 2 a 2’5
metros de altura. Los terrenos que rodean

el conjunto son tierras de diferentes culti-
vos, entre los que predominan los cereales
y las hortalizas.

La cerca es mas un obstdculo que una
defensa. Los dnicos puntos susceptibles de
una accién defensiva son los edificios y la
entrada. En la granja hay un total de 7 per-
sonas de ambos sexos en condiciones de
ayudar a los Pls. El resto son demasiado
jovenes o viejos para hacerlo. La granja se
compone de:

1. Casa principal, donde vive la familia de
Eneas y una nifiera (5 personas). En el
taller de la casa hay un carro de 4 ruedas.
2. Casa de campesinos, en la que viven 6
personas (un matrimonio de edad madura
y sus cuatro hijos, dos de los cuales son
mayores de dad).

3. Otra casa de campesinos, ocupada por 7
personas (otro matrimonio, con los abue-
los paternos v tres hijos, uno de los cuales
es una chica mayor de edad).

4, Corral de las gallinas.

5. Corral de los cerdos.

6. Cuadra con una yegua, dos bueyes y una
vaca (Eneas ha utilizado un burro para ir a
Abdera).

7. Almacén de lefia.

8. Pequefio templo consagrado a la divini-
dad protectora de Eneas.

9. Molino de agua.

10. Torreén de entrada, cerrado por un por-
ton de doble hoja. Es de planta circular ¥
tiene una espillera frontal.
11y 12. Silos para el grano.

Teofrasto

Habilidad 14, Fuerza 10, Inte-
ligencia 15, Agilidad 8, Velocidad 7,
Constitucién 12, Carisma 2, Sabiduria
12, Actitud 6, Intuicion 10, Apariencia
4, Prestigio 2, PdG 12, PdS 10.

Domina los idiomas griego y tracio.
Afirma ser un miembro mas de la
tribu, pero los tracios lo menosprecian
como a un esclavo.

Caudillo tracio

Consultar la tabla de PNJs huma-
nos, Rey. Si el caudillo que se pre-
tende definir es Hannon, su Actitud es
2 y el Carisma 20. Si es el padre de
Dahilis, su Actitud es 18 y el Carisma
16. Si es otro caudillo, l1a Actitud es
10 y el Carisma 14.

cuarla ordenadamente y sin prisas, tomdn-
dose incluso algin respiro. Si llegan des-
pués de sufrir la emboscada de los Ofhidi-
tas, sus perseguidores intentardn un asalto.
En caso de no tener €xito, se quedardn por
los alrededores esperando refuerzos. Silos
PJs llegan después de haber escapado del
cautiverio (prescindiendo de si son perse-
guidos por algtin grupo de guerreros o no)
van mal de tiempo, porque es probable que
las hordas tracias ya estén en marcha, y
serdn muchos centenares de guerreros... @
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Oro en Piedra Rota

Esta aventura demuestra que no siempre el oro y la riqueza, que acompafian al progreso, mejoran nuestra
sociedad. Y como las apariencias engarian. Por eso va dedicada al espiritu de Cable Hogue, que murio cruelmente

asesinado por el progreso.

Aventura para tres 0 cuatro personajes,
no necesariamente rdapidos en armas de
fuego.

Los personajes se encueniran de paso en
Piedra Rota, camino de Tucson, (aproxi-
madamente a cinco dias a caballo).

Piedra Rota es un pueblo considera-
blemente transitado, por lo que ha llegado
a ser paso obligado para ir a México.
Ademas, se encuentra en una zona rica en
oro, por lo cual muchos buscadores de
oro gastan e invierten sus ganancias en la
aldea. Un banco y un Saloon sirven a este
efecto, reuniendo cada noche viajeros,
tahures (que llegan a Piedra Rota ansio-
sos de desvalijar a los mineros), buscado-
res de oro...

Piedra Rota estd situada cerca de te-
rritorio Apache. Concretamente las tribus
mds cercanas son las de los apaches mes-
caleros, terriblemente feroces en tiempos
de guerra, y cuando se les molesta. Los
buscadores de oro que respetan los lugares

sagrados de esta tribu, no suelen tener pro-
blemas con ellos.

Piedra Rota es pues, como ya podéis
haber adivinado, un enclave de buscadores
de oro, salteadores de caminos, cowboys
jubilados, tahures, predicadores... El polvo
omnipresente en todas las superficies, y el
clima de calor abrasador hacen casi impo-
sible la vida en el pueblo entre las once y
las cuatro de la tarde.

Hay dos lugares que merecen descripcién
atenta: el Saloon y el banco del pueblo.

a) Saloon Plumball:

Unico local ocioso en muchas leguas a la
redonda, hasta Tucson concretamente.
Local que rememora buenos tiempos pasa-
dos, cuando el oro era mis abundante.
Recuerdos de ese pasado son: bellos can-
delabros que decoran el local, un piano tra-
ido expresamente de Los Angeles, un bello
escenario, donde atin viejas bailarinas pisan
sus ya gastados tablones. Se puede encon-
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Por Eduard Marsal

trar buen Whisky, sobornando a alguna de
las chicas, si no no dejardn de servir a los
Pjs vil extracto de patata.

Una curiosidad de este local es que en €l
habitan unas curiosas sefioritas, muy agra-
ciadas, que solo ofrecen sus “servicios” a
cambio de pepitas de oro, no se mueven
por délares. (Los personajes tendrdn que
enterarse ellos solos de esto, ya que
supongo que después de tragar tanto
polvo...)

Cada dfa, a les 21:00 aprox. hay un pobre
espectdculo, con cuatro bailarinas ya entra-
das en carnes y edad, pero en medio del
desierto ya es todo un lujo.

b) Banco de Piedra Rota:

Es comprensible que en un pueblo lleno
de buscadores de oro y pistoleros exista un
banco. Ya sabemos el ciclo econémico: se
encuentra un buen filon de oro, se deposita
en el banco para no ser asesinado por nin-
gun pistolero, el pistolero visita el banco,
y se lleva “amablemente” el botin del pobre
buscador de oro. {Qué triste y duro es el
Far West!

El banco, en periodo de buena racha, era
asaltado y saqueado continuamente. Pero
desde hace un afio aproximadamente, el
director del banco, Sr. McCarson, residente
en Tucson, ha contratado a un grupo de pis-
toleros para proteger los ingresos de sus
clientes. Tales pistoleros siempre patrullan
dentro del banco armados hasta los dientes.
Generalmente son tres, mas alguno escon-
dido en el despacho del director.Durante
ese afio, siete pistoleros han sido vilmente
asesinados por los ladrones, que periddica-
mente han seguido visitando la institucién.
La seguridad contratada por McCarson no
ha sobrevivido a mds de cuatro o cinco
asaltos. Tres nuevos pistoleros han llegado
(unos dias antes que los PJs) para sustituir
a sus colegas asesinados.

Empieza la aventura

Los personajes, una vez entren en el
Saloon (jporque si no entran en él, ya me




banco, el que corta el bacalao en Piedra
Rota, ya que el director s6lo viene una vez
al afio.

Teddy King

FUE 8 Puntos de vida: 12

DES 9 Velocidad: 25%

CON 12 Velocidad maxima: 46%

Elocuencia 70%, Derecho 30%,
Leer/Escribir 60%. Tasar 40%, Esqui-
var 40%, Armas cortas 45%.

dirdn qué hacen jugando a este juego!)
serdn advertidos por un viejo buscador de
oro (inspirado de McClure, compaiiero
infatigable del Teniente Blueberry) que les
llamard desde una de las mesas mds cerca-
nas al escenario y lo mas discretamente
posible les propondrd un pequeilo trabajito.

Se presentard como McClure, y explicara
que hace ya unos meses, dos amigos suyos
han muerto y dos compafieros han desapa-
recido en circunstancias sospechosas, y él
teme por su vida y por las de los demds
compafieros ain vivos. Os dice que €l ha
reunido unos délares de sus colegas porque
tienen miedo de que no les ocurra lo
mismo, y ofrece a los PJs 250 $ por trabajar
para ellos. L.a misién consiste en encontrar
a sus compaiieros desaparecidos y escla-
recer la muerte de los demds. Os advierte
que la discrecion es lo mds importante en
el trabajo, porque creen que son seguidos
de cerca y si los que los siguen se enteran
de que han contratado a alguien los mata-
ran. Lo mds extrafio de estos sucesos es que
la zona que explotaban los siniestrados ha
sido ocupada por mejicanos, que no han
querido colaborar con ellos.

Si le preguntan por qué no se van,
McClure les contestard que estin en-

contrando ¢l filén de su vida y temen que si
abandonan lo perderdn todo. McClure coge
250 3, los parte por la mitad y les da una
mitad a los PJs y la otra se la queda él. Se
despide de los PJs y los cita cada noche
antes del espectdculo en la misma mesa
para saber la marcha de la investigacion.

Los mejicanos

Si son interrogados, los buscadores de
oro mejicanos (ver buscadores de oro,
manual pigina 115) no hablaran, a menos
de sacar critico en tortura, y hacerlo muy
discretamente, porque se organizan como
una especie de secta. Unos cuidan de otros,
como si temiesen de su vida y de su futuro
en la zona. Lo dnico que dirdn es que todo
lo que encuentran lo depositan en el banco.

Otra posibilidad es seguirlos, y los PJs se
dardn cuenta que todos juntos, se dirigen
cada noche al banco antes de pasar al
Saloon.

Teddy King

Es un individuo muy bien vestido, que
siempre se sienta en la mejor mesa del
Saloon, al lado del piano. Es el gerente del

&

¢Dénde estdn los muertos y los
desaparecidos?

Los dos desaparecidos John Pinn y Je-
remias Cotten, amigos fntimos de McClure,
fueron vistos por ultima vez subiendo al
piso de arriba del Saloon donde se encuen-
tran las muchachas que sélo aceptan pepi-
tas de oro por compartir lecho con los afor-
tunados que se deciden a ello.De todas
maneras, la gente del Saloon no vio que
bajasen. Eso les dio a pensar que habfan
encontrado un buen filén y estaban
pasando la noche entera de fiesta con las
dos hermosisimas muchachas que habitan
las habitaciones superiores.

Cuando los personajes vayan a verlas,
serd mejor que vayan con algo de oro, ya
que en cualquier otro caso las gentiles y
bellas muchachas no querrdn ni oler sus
andrajosas ropas.Una vez dentro de las
habitaciones, va sea porque la Labia de los
personajes les permita acceder a pasar la
noche con ellas por méritos propios, o por-
que cumplan el requisito del oro, verdn dos
enormes salas equipadas con una gran
cama con un enorme espejo a la cabecera,
un precioso tocador y un gran armario. Si
buscan algo en la habitacién, una tirada de
Descubrir, con un malus del 40% si estan
enzarzados en pleno acto, les permitird ver
una rendija al borde de un gran espejo que
hay detras de la cama. Una tirada de Ver
con el mismo malus,si se encuentran en las
mismas circunstancias anteriores, permitird
darse cuenta de que hay una mancha de
sangre en la parte de abajo del espejo.
Como podéis haber adivinado, detrés del
espejo hay una buhardilla, que se abrird
empujando el espejo para dentro. En el
interior verdn una pequefia sala, con una
mesa, cuatro sillas, y una enorme caja.

Dentro de ella estdn los dos caddveres
cubiertos de arena.

Supongo que los PJs intentardn conversar
de este hallazgo con las sefioritas. Leonor
y Margot (ver manual, pdgina 116, prosti-
tuta) conocen de esta habitacién, y de los
caddveres, y de que éstos no han sido los
primeros. Saben que ya hace afios que estd
prédctica es habitual. Ellas confesardn que
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estan atrapadas y que no pueden renunciar
a todo e irse porque saben demasiado.

Hard falta convencer a Leonor o a
Margot, usar la Labia para algo mds que
para mojarse la lengua, o torturarlas sutil-
mente para que expliquen a los personajes
lo siguiente:

— Teddy King les obliga a guardar silen-
cio por lo que sucede en la habitacién, a
cambio de dejarlas con vida. Ademds la
préctica de pedir pepitas y no délares tam-
bién es cosa de Teddy, pero ellas no saben
el porqué, solo saben que una vez finali-
zado el servicio tienen que comunicarle a
Teddy quiénes eran y entregarle las pepitas.

Los dos compaiieros restantes de McClu-
re murieron: uno cayendo del caballo y
didndose contra una piedra; y el otro en una
pelea después de apuntar a un tahur que
hacia trampas. No van a sacar nada mds de
los vecinos de Piedra Rota.

Hay que tener en cuenta que Piedra Rota
es un pueblo en el cual, a pesar de lo que
pueda parecer, desde que Teddy King se ha
hecho cargo de la gerencia del banco, la
gente le estd agradecida. Da trabajo bien
pagado a todo el mundo, es un buen cliente
de los comercios del pueblo y paga religio-
samente a sus deudores. O sea, se ha hecho
una buena reputacién en el pueblo, y serd
dificil que acciones contra €l fructifiquen.

Al segundo dia

De buena maifiana habrd un asalto al
banco. Se oird un tiroteo, y cuando lleguen
los personajes, tres asaltadores (ver pistole-
ros, manual pigina 116) se dardn a la fuga.
Serfa conveniente que los PJs siguieran a
los ladrones y los alcanzasen. En ese caso
les encontraran 2003 en el zurrén. Al llegar
al pueblo, se oirdn facilmente rumores de
que esta vez se han llevado 500% del banco.

La historia

Teddy King tiene montado en Piedra
Rota el negocio del siglo. Ha conseguido
crear un pequeflo imperio desde el puesto
de gerente del banco sin ensuciar su nom-
bre, y construirse al mismo tiempo una
buena reputacién en la zona. El procedi-
miento que sigue es el siguiente: al ser
Piedra Rota un enclave de buscadores de
oro, cuando descubre que alguno de ellos
ha encontrado un buen filén, ya sea porque
Leonor o Margot le comuniquen que un
buscador de oro ha contratado sus servicios
con pepitas de oro considerables,(como le
pasé a Cotten y Pinn), o bien porque va al
banco y deposita el oro encontrado a la
espera de ir a Tucson a canjearlo por ddla-
res, lo hace seguir por sus matones ( unos
diez hombres fieles y bien armados )
provocindole la muerte, siempre dentro del
margen de la legalidad, simulando caidas,

peleas... Luego, contrata a mejicanos muer-
tos de hambre para que ocupen su lugar,
extraigan €l oro y lo depositen en el banco
a cambio de un 20%. Eso explica la cre-
ciente invasién de mejicanos en esas mon-
tafias. Para quedarse el dinero, Teddy King
simula asaltos al banco, hasta el punto de
asesinar a los “gorilas” contratados por la
espalda, si hace falta para dar credibilidad a
la farsa; declara que le han robado mucho
mas de lo que en verdad se llevan los ladro-
nes, también contratados por él, que al cabo
de un tiempo reparten el dinero con el
alcalde y el duefio del saloon (implicados
en el complot), y la diferencia entre lo ro-
bado vy lo que declara Teddy King se la
queda este dltimo.

El Sheriff ignora todo este montaje, pero
recibe un sobresueldo de Teddy por su
“gran labor ‘de seguridad ciudadana al
frente de Piedra Rota * en concepto de
incentivo, por lo que serd dificil conven-
cerle de que Teddy es perverso y debe ser
detenido. Aconsejo al DJ que juegue el
papel de Sheriff, teniendo en cuenta lo
mucho que puede perder si se denuncia a
Teddy. Respecto al alcalde, éste no es mds
que un monigote de Teddy. Lo negard todo
y mandard al sheriff detener a los Pls que
denuncien a Teddy. El barbero es un espia
de Teddy vy le cuenta regularmente el
estado de animo de la pobla-

niado con ellas, claro!). McClure, si atin
estd vivo (a eleccién del DI, puede ser un
incentivo para los PJs la muerte de éste),
después de pagar lo restante a los per-
sonajes, pedird irse con ellos hasta que la
situacion no se arregle en Piedra Rota.

Hay que tener en cuenta que menos el
juez, la mayoria del pueblo estd implicado
directa o indirectamente en la estafa; esto
no quiere decir que lo sepan todo, sino que
estin muy satisfechos con el progreso que
Teddy ha traido a la poblacién. Cualquier
cambio brusco de la situacién no va a ser
del agrado de Piedra Rota.

Si consiguen salir del pueblo sin ser vis-
tos, el viaje a Tucson transcurrird sin pro-
blemas.Si su salida del pueblo no es todo
lo discreta y silenciosa que las circunstan-
cias aconsejan, puedes montar la corres-
pondiente persecucidn a cargo de Teddy y
sus matones. Una vez denunciada la estafa,
el Sr. McCarson, extremard su habitual
generosidad dando 100$ de recompensa a
cada uno de los PJs.

Las demads recompensas pueden variar
dependiendo de si los PJs descubren la tra-
ma por completo, o s6lo partes de ella. Sila
descubren toda, el DJ puede repartir 30
puntos de aprendizaje a los PJs, mas todos
agquellos puntos que se ganen individual-
mente por acciones brillantes de los PJs. @

cién y sus preocupaciones,
con lo que Teddy estd infor-

mado y intenta solucionarlas | VENTANA
para ganarse a la gente de
Piedra Rota. © — O

Sélo hay un pequefio fallo e Y
en este entramado: los perso- 8
najes y sus descubrimientos.

S1 se dirigen a ver al Juez, ¥ @
pruebas o de una manera sufi-
cientemente creible, pedird a
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le explican estos hechos con
©

los Pls proteccién hasta
Tucson, donde podri avisar a
los federales para que deten-
gan toda esta estafa. El juez
ya hace tiempo que sospecha
de la buena marcha del pue-

blo, en un tiempo donde el
oro escasea, y los asaltaban-
cos abundan, y las informa-
ciones de los PJs serdn el hilo
conductor de sus sospechas.

—

(Nota para el DI: seria conve-
niente que si los PJs no van a
ver al juez, éste diera algin
paso para encontrarse con
ellos, alegando que los ha
visto actuar; un discreto en-
cuentro en el Saloon podria
ser una buena excusa.) Leo-
nor y Margot intentardn for-
mar parte de esta huida a Tuc-
son (jsi los PJs han conge-
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LA LLAMADA

Isla Tranquila

E CTHULHU

E sta vez los jugadores probablemente acabardn envueltos en una accion bastante espectacular, tanto, que
incluimos nada menos que otro pequeiio wargame casero (como hicimos en LIDER 35) para resolver el con-
flicto en que pueden llegar a verse involucrados. El autor sabe perfectamente que La Llamada... es un juego
bdsicamente de investigacion, pero por una vez no estard de mds el enfrentarse a un conflicto de esta magni-
tud. La idea ni tan sélo es original, ya que el mismo Lovecraft en La sombra sobre Innsmouth nos habla de un
auténtico combate entre numerosas fuerzas del orden y el mismo ejército contra cierios seres de los mitos y sus

seguidores.

Ademds, el autor recuerda que juegos de
rol y wargames nunca han estado refiidos
entre ellos por s solos, sino por extrafias
manias de algunos que ahora no es preciso
analizar. El médulo puede jugarse como
tal, probablemente llegando a ser necesa-
rio emplear el wargame al final, o puede
también jugarse Uunicamente con el war-
game, en futuras partidas e independiente-
mente del modulo tantas veces como se
quiera. De cualquier modo, recomendamos
a quienes unicamente deseen jugar al war-
game que también se lean el médulo para
conocer mejor la ambientacidén de la histo-
ria. Para quienes jueguen al médulo de rol,
seria mas divertido que el drbitro no des-
velara hasta el final la existencia del war-
game, para que los PJs no puedan adivinar
lo que les espera. Este médulo es en buena
parte un llamamiento a la aceptacidn de
wargames y juegos de rol como dos formas
distintas de diversién, y no un nuevo
motivo de discusion.

Es un médulo ideal para introducir a los
wargameros en los juegos de rol, o a los
roleros en el wargame.

El modulo

Personajes Detectives Privados, Pe-
riodistas o Abogados serdn enviados a Isla
Tranquila, un pequefio islote en el Pacifico,
para investigar ciertos sucesos (podrin
acompaiiarles sus amigos, pero pagando de
su bolsillo). En su defecto, cualquier otro
tipo de personajes se verdn interesados al
respecto de dicha isla al encontrar en los
periddicos el siguiente articulo:

Tormentas eléctricas en Isla Tranquila
En la pequefia Isla Tranquila, sita algo al

Sur de las islas Hawail, se detectaron extra-

fios fenomenos eléctricos en la cima de su

montafia mds alta, Gran Montafia. Segiin
los expertos, se trataba de una vulgar tor-
menta eléctrica, que llegan a producirse
bajo ciertas circunstancias atmosféricas
especiales y sin ir acompailadas de precipi-
taciones. Desgraciadamente, por dicha zona
se encontraba en el momento de los hechos
un campesino, que acabd loco de remate,
sin duda debido al hecho de presenciar
dicho fenémeno tan de cerca. Los fendme-
nos se repiten cada noche, entre las 23:00 y
las 2:00.

Superando una tirada de Fisica (si no,
Quimica) se corroborard que las tormentas
eléctricas efectivamente no tienen nada de
anormal. Superando una de Ocultismo, se
relacionardn con las energfas negativas de
la gente que estd de mal humor. Si siguen
buscando en los periddicos, o con una
tirada de Descubrir, encontrarin ademads lo
siguiente, cerca de la seccidén de necro-
l6gicas:

Conocido ocultista aparece muerto

El Doctor Teophilus Ravec aparecid
muerto anteayer por circunstancias extra-
fias. Se encontré al Doctor en la habitacion
que habia alquilado en la poblacién de San
Augusto (Isla Tranquila). Aunque en prin-
cipio se pensé en un suicidio, la policia
acabé por anunciar que probablemente se
habia tratado de un asesinato. La autopsia
revelé que el Doctor habia muerto por es-
trangulamiento (se detectaron marcas de
dedos en el cuello) y que después el cada-
ver habfa sido colgado de una soga al techo
para simular un suicidio. La policia descu-
brié que todas sus pertenencias de valor le
fueron sustraidas, por lo que el Doctor
debié toparse con un ladrén, quien acabd
con su vida. Ravec estaba doctorado en
Historia, pero fue expulsado de la Uni-
versidad de Leeds (Reino Unido) por sus

©

por David Revetllat i Barba

teorfas anticientificas y extrafios comporta-
mientos.

Tras leer todo esto, los PJ deberian tener
ganas de ir a Isla Tranquila...no sin antes
pasar por alguna biblioteca. Sélo en biblio-
tecas de grandes ciudades (mds de 600.000
habitantes, pdgina 33 del libro de reglas)
podran encontrar las signientes informa-
ciones, con una tirada en Buscar Libros por
cada una:

a) Isla Tranqguila. (Gran Enciclopedia
Americana) (Geogr.). Pequefia isla situada
al Sur de las islas Hawaii. Se tardan dos
dias en barco para llegar desde éstas a 1.
Tranquila. No tiene aplicaciones comercia-
les especiales. Sus primeros visitantes de
raza blanca pertenecieron a una expedicion
inglesa dedicada a la cartograffa (afio
1714). Hasta entonces la isla habia pasado
desapercibida. Actualmente pertenece a los
Estados Unidos de América. Habitantes en
1916: 500. Sus dos dnicas ciudades son
Prince Port (ciudad construida en torno al
puerto) y San Augusto, mds importante que
la primera. La isla se dedica bdsicamente a
la exportacion de materias primas. Necesita
la importacién de productos manufactu-
rados, al carecer de industrias propias. Los
indigenas originales dejaron de habitarla en
1901, emigrando a otras islas.

b) El Pacifico, ese oculto enemigo. (por
Teophilus Ravec, revista “El Misterio™,
1919). Segiin el Doctor Ravec, los habitan-
tes del Pacifico relatan numerosas historias
de terror que curiosamente concuerdan a
pesar de las grandes distancias que separa-
ban las diferentes islas en las que estas
historias se contaban. Sostiene la hipotesis
de que las leyendas ya eran conocidas por
los antepasados comunes de estos habitan-
tes, cuyos descendientes luego se dispersa-
ron por todo el Pacifico.

¢} Leyendas del Pacifico. (Libro pequefiajo,




por Jeremy Hungtington, 1918). Diversas
leyendas creadas por los pueblos del Pa-
cifico. Una de ellas hace referencia a una
isla al Sur de las islas Hawaii, en la que se
dice que toda una tribu fue aniquilada por
terribles monstruos en una horrorifica bata-
1la. Se dice también que algunos escaparon
milagrosamente a islas vecinas, desde
donde pudieron relatar la historia. El autor
comenta que quiza el relato tuviera algo
que ver con conquistadores portugueses o
espafioles que se dedicaran a exterminar a
los indigenas de esa isla a diestro y sinies-
tro a causa de algtin roce con ellos.

Otras fuentes de informacidn podrian
incluir una entrevista en persona con el
ocultista Hungtinton, quien vive en Boston
y con quien podrian concertar una cita para
cenar, eso si, en el Ritz y pagando los PJ
(Hungtinton se hartard de comida y buen
vino...). Sin embargo, el arbitro deberia agi-
lizar la partida para que se encuentren en
Isla Tranquila el dia 11 por la mafiana, ya
que el 13 a primera hora empezard la bata-
lla. Si se pierden demasiado, el drbitro
podria entonces cambiar la fecha del 13 por
el 14, el 15,...pero no dando més de 2 dias
para resolver el caso antes de la batalla.

El viaje

Si se encuentran en la costa Este, debe-
ran primero atravesar todo el pais para lle-
gar hasta la costa Oeste (en tren o en
avion). La travesia, que deberd ser en
barco, no presentard ningtin problema. Los
PJs desembarcardn en Prince Port, una de
las dos poblaciones habitadas de la isla.
Podrén ir en barco de linea hasta Hawaii
(segunda clase), y Iuego alquilar un trans-
porte hasta Isla Tranquila en un yate pri-
vado (sin clase, comodo pero austero).
Llegaran el dia 11 de Junio.

La historia

La siguiente informacidn estard re-
servada al arbitro. Cada 505 afios terrestres,
hay un lugar en el planeta desde el que, si
se realiza el conjuro adecuado, (desde el
punto mds alto posible de dicho lugar) se
hard posible que el mismisimo Cthulhu
despierte de una vez por todas. Realizar
dicho conjuro no hace que se despierte
directamente, sino que da la posibilidad.
Una vez realizado correctamente, de conse-
guirlo, si después se cumplen otros re-
quisitos que aqui no vienen al caso (tal vez
en otro modulillo...). De cualquier modo,
para sus servidores serd de vital importan-
cia hacer todo lo posible para que su amo
regrese. Este precioso dia en que debe rea-
lizarse dicho conjuro se llama el Ranaro-

roa, y el punto del planeta en que debe rea-
lizarse es precisamente Isla Tranquila. En
el pasado Isla Tranquila estaba algo mds
sumergida, y el acceso a la Gran Montafia
les era més fécil a los Profundos. El iltimo
intento lo hicieron hace precisamente 505
afios, y si bien no tuvieron problemas para
hacerse con la isla (masacrando a los indi-
genas) realizaron erréneamente el conjuro.
Ahora ha llegado una nueva ocasién, y no
la desaprovechardn cueste lo que cueste. En
la isla tienen a algunos amigos humanos, la
mayoria instalados en secreto en ¢l Pueblo
Viejo, un pueblo actualmente abandonado
de la isla, pero cuatro de ellos se encuen-
tran entre las dos poblaciones habitadas. El
Doctor Ravec estaba metiendo las narices,
y uno de los humanos (Jonathan Smile) se
encargd de él. En principio, intentardn
acceder a la montafia disimuladamente para
realizar el conjuro. Ya se han instalado en
ella un grupo de 10 Profundos, para quie-
nes se ha construido una piscina especial
con agua salada, y apoyados por cinco
humanos que vigilan que nadie se acerque
(al campesino que se acerc mucho, lo tira-
ron a la piscina para divertirse un poco, y
desgraciadamente luego se les escapd, aun-
que de momento no podrd decir nada...). Si
fracasan (de ello deberdn encargarse los
PJs) y los humanos se ponen en guardia,
entonces pasardn al plan B, la invasién de
la isla, para lo cual se hara necesario el
wargame (si los PJs fracasan a la primera,
pues ni wargame).

La ceremonia debe llevarse a cabo el ter-
cer dia a partir del que llegaron los Pls
(éste incluido), 13 de Junio, por lo que
deberdn darse mucha prisa. Toda esa
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semana el tiempo serd muy nublado v con
un alto grado de humedad (del 90%), lo
que no causard graves problemas de rese-
camiento a los Profundos si salen de dia.
Hasta eso han previsto.

El autor recomendaria cambiar el nom-
bre de “Profundos” por otro, por ejemplo
los “Abismales”, para despistar un poco a
los jugadores veteranos. Asi, en unos libros
arcanos serd este el nombre que encontra-
rian, mientras que en otros encontrarian el
de “Profundos”, seglin quien tradujo el
libro original en Latin, etc.

Isla Tranquila

Mirando el mapa, veremos que hay tres
poblaciones importantes. La mds al Noro-
este, Pueblo Viejo, estd abandonada. La del
Noreste, San Augusto, y la del Sur, Prince
Port, construida entorno al puerto. También
hay una pequeifia instalacion militar con
unos pocos hombres, un par de formacio-
nes montafiosas de las cuales surgen sen-
dos rios, que se unen para desembocar al
mismo sitio, y diversas playas. Carreteras
en regular estado unen las poblaciones y la
base. Dispersas por toda la isla hay varias
granjas dedicadas a la agricultura y ga-
naderia. En el puerto hay también algunos
pequeifios barcos de pesca. Los PJs podran
enterarse de todo esto preguntando o sim-
plemente comprando un mapa en el quios-
co (no se les dard el hexagonado, sino un
croquis hecho por el mismo drbitro), pero
en él no constan ni Pueblo Viejo ni el
emplazamiento de la base militar (tampoco
la carretera que conduce hasta ella). En la
isla no encontrardn a ningtn indigena ori-
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ginal (o sea, hawaianos con florecitas). Los
dltimos emigraron hace unos 20 afios, al
parecer por temor a viejas supersticiones
acerca de un gran cataclismo que vendria
en aflos futuros.

Prince Port

Los PJs desembarcarin en Prince Port,
poblacién formada entorno al puerto de
mercancias y pasajeros. En el muelle hay
un par de barcos descargando mercancias
diversas y algunos pocos yates de recreo.
Hay diversos camiones de carga, y de entre
ellos, con una tirada de Descubrir, podra
advertirse que dos son camiones militares
cargando viveres de un almacén, por lo que
los PJs deberian deducir que hay alguna
base militar en la isla. En Prince Port hay
diversos hoteluchos donde alojarse, pero
quiz4 les interese mds ir a San Augusto. Si
preguntan a la gente de la calle por los
extrafios sucesos de Gran Montafia, no sa-
cardn gran cosa en claro. Unos aluden a
supersticiones cristianas sobre el demonio
(marineros y campesinos principalmente)
y otros a simples tormentas (ciudadanos
principalmente). Lo mismo les pasard en
San Augusto.

Lugares de interés en Prince Port pueden
ser:

— Comisaria local. La policia no tendrd
nada que decir al respecto de los fendéme-
nos extrafios, del campesino que se volvié
loco, ni del doctor asesinado.

— Puerto. Los marineros reaccionaran
seglin lo expuesto anteriormente.

— No hay bibliotecas.

— Iglesia (protestante). El padre Leisland se
rie de las habladurias del demonio. La
prensa sensacionalista tiene la culpa de
todo.

San Augusto

Esta ciudad es mds importante que la pri-
mera. Aqui se encontré el caddver del
Doctor Ravec, que fue enterrado en el
cementerio local. En coche hay aproxima-
damente una media hora desde Prince Port
hasta San Augusto.Lugares de interés:

— Comisarfa. Sin comentarios, al igual que
antes.

— Cementerio. Nada especial. El cuerpo de
Ravec sigue en su sitio, si lo quieren com-
probar (Cordura...).

— Biblioteca municipal. Pasando la tirada
de Buscar Libros, encontrardn una referen-
cia a un libro sobre la historia local que fue
prestado al Doctor Ravec y que éste no
devolvid. Nadie sabe donde esté (ni la poli-
cfa, quién no le da importancia).

— Periddico local “The Marker”. Si son

simpdticos, con charlatanerfa o elocuencia,
o explicdndoles el motivo de su visita y qué
han descubierto hasta entonces, les dirdn
que quizéd puedan enterarse de algo mds en
la taberna El Holandés.

— Iglesia (catdlica). Tirada de Charla-
taneria, Elocuencia o Discusién (sélo una
de las tres por PI): el padre Raphael
Carreiras (de origenes portugueses) habia
conocido al Doctor Ravec. Tenia que
hablarle de ciertos descubrimientos, pero
antes fue asesinado. Carreiras sospecha de
una conspiracién masoénica en la isla desti-
nada a sembrar el pdnico. Ravec se hospe-
daba en el Hostal El Navegante.

— Hostal El Navegante. La propietaria
(Maria Eugenia, alias “Maru”, 60 afios,
gorda, fea y con malas pulgas) tiene pro-
blemas para alquilar habitaciones. Algo de
dinero la ayudard a hablar (no menos de 10
délares). La policia ya registrd y despre-
cinté la habitacién, y no encontraron nada
de especial. Alquilar una habitacién nor-
mal: 2 dolares al dia. Alquilar la habitacion
del difunto, 6 ddlares al dia, como atrac-
cion turfstica.

Ofrece mds informacién por sélo 5 déla-
res: Ravec solia frecuentar la taberna El
Holandés. En la habitacién del difunto, con
un Descubrir: un pequefio trozo de papel
en el que hay escrita las palabras j“apoca-
lipsis!; holocausto! jel 13! (disertaciones
del Doctor).

— Taberna El Holandés. El barman se que-
jard de que ya esta harto de hablar del tema
con policias y periodistas (3 délares o mds).
Les dird, como dijo a la policia, que Ravec
se habfa hecho muy amigo de un tal
Jonathan. Ambos venian a tomar algo con
varios viejos libros y pergaminos arruga-
dos. Desde que el Doctor fue asesinado, el
tal Jonathan desaparecié misteriosamente.

Nota: en la taberna hay uno de los hom-
bres que ayudan a los profundos (Stephen),
y oird todo lo que digan (en la taberna hay
muy poco ruido). Tiene aspecto de mari-
nero (con gorrita negra). Les seguird disi-
muladamente para averiguar donde se hos-
pedan (el PJ que supere un Descubrir/2 se
dard cuenta) pero cuiddndose de guardar las
distancias para tener tiempo de huir si fuera
descubierto (es especialista en el tema, con-
tard con que los PJs puedan esconderse de
repente en una esquina para esperarle y
esas cosas). En cuanto tenga la informacidén
o se vea descubierto, huird hacia el puerto,
donde le perderian de vista si le siguieran
(se lo conoce al dedillo). Los malosos esta-
rdn alerta al respecto de los PJs.

— Hospital de San Augusto. Podrén entre-
vistarse con el médico forense, quien sélo
podra decirles que el difunto Ravec fue
estrangulado por unas manos muy fuertes.
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El cuerpo lo tiene la policia en su depGsito
particular, y son ellos quienes llevan la
investigacién. En el hospital también se en-
cuentra, en una celda del ala destinada a
enfermos mentales, el campesino que se
volvi6 loco. Si van a preguntar por €él, la
enfermera (no sobornable) les dird que no
se le puede visitar, y que antes ya ha venido
un hombre para preguntar lo mismo y tam-
poco le han dejado. Si la convencen
(Charlataneria o Elocuencia) les dara la
descripeién: alto, con una cicatriz en la cara
(Arnold, otro de los hombres malos).
Arnold entrard esa noche en el hospital,
forzando puertas, para asesinar al cam-
pesino loco. Ird armado con un 43. Matard
al celador de guardia si es necesario (un tal
Sergio Guimera, hispano) para después
encargarse del campesino y huir finalmente
en un coche. Si le siguen en el coche se
daré cuenta y se liard a tiros a la minima.
Si se ve acorralado, se suicidara. 5i los PJs
consiguieran contactar con el loco, y le
obligan a hablar (con Elocuencia o
Charlataneria) como mucho repetird “jla
tienda de los horrores!” y “ino! ja la pis-
cina no!! jAAAAAAAARGH!” para fi-
nalmente desmayarse.

Stephen y Arnold se hospedan en la pen-
si6n La Barata. Quiza los PJs lo descubran
y les sigan. En todo caso, Stephen y Arnold
atacardn a los PJs si ven que estdn a punto
de descubrir algo importante (como lo que
sucede en Gran Montafia).

En la habitacién de La Barata se en-
cuentra el libro que el Doctor Ravec habia
cogido de la biblioteca, oculto en la parte
inferior de un armario (necesaria una
tirada de Descubrir para encontrarlo).
Habla de la historia de la isla, y hay una
pdgina marcada, en la que se habla de un
viejo escrito que se encontrd en la isla, y
que decfa asi:

“El dfa del Ranaroroa, la isla se cubrird
con la sangre de los inocentes. Hordas de
demonios lo destrozardn todo a su paso.
Desdichados de aquellos que ese dia estén
en la isla, pues més les habria valido morir
ahogados. Esta isla estd maldita, y cada 505
afios sus habitantes sabrdn lo que es el
horror”.

Arnold Nagger.

FUE 18 DES 12 TAM 18 P.V.15 Bo-
nus dafio +1D4 Cordura O Arma cor-
ta 60% Discrecion y Ocultarse 80%.

Jonathan y Stephen.

FUE 14 DES 12 P.V. 12 Cordura 0
Arma corta 50% Escopeta 60%
Discrecién y Ocultarse 70%.




El viejo faro

Situado al Suroeste de la isla, no tiene
excesiva importancia. Dejo de utilizarse en
cuanto entrd en uso el faro que hay al final
del rompeolas de Prince Port. Unas escale-
rillas llegan hasta la mitad del faro. No
puede alcanzarse la terracilla del techo ya
que la escalera se derrumbd en ese punto.

Pueblo viejo

Hace décadas que nadie vive alli...Pero
se dice que unos forasteros (de nacionali-
dad USA) se han instalado en él, segiin
dicen con la sana intencién de recons-
truirlo, cosechar su propia comida, etc. Las
autoridades los visitaron, y viendo que todo
estaba en orden, les han dejado hacer. La
policfa no cree que tengan nada que ver con
el asesinato, pero estdn bastante equivo-
cados. En Pueblo Viejo se han hospedado
una cincuentena de hombres, compafieros
de Jonathan, Arnold, etc. Disponen de
varios vehiculos, y si llega a ser necesario
usar el wargame, se colocardn las corres-
pondientes fichas en dicho pueblo. Serdn
educados con las autoridades, pero tendran
muy malas pulgas con los curiosos, a quie-
nes recibirdn con disparos de escopetas de

caza, pero apun-

tando a los pies, sin

hacerles  ningin

dafio ni a ellos ni a

ninguna de sus per-

tenencias, para evi-

tar tener problemas

con la policfa. No

quieren ver a nadie

por los alrededores.

Estdn bien entrena-

dos, de forma para-

militar, y no saldrdn

para que alguien

pueda capturarlos.

Si han de salir, lo

hardn en grupos de

no menos de 10

hombres, y a no

més de 2 Km del

pueblo viejo...Hasta

que llegue el dfa 13,

= si empieza la bata-

lla. Si se diera el

caso de que algunos

de estos o de sus

compafieros fueran

capturados, no

dirdn nada bajo nin-

glin concepto, aun-

que los capturen.

Simplemente se rei-

ran a carcajadas. Su

locura les permitird soportar cualquier
dolor (pero quiza no las drogas...).
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Gran Montaria

Las zonas montafiosas son bastante bos-
cosas, ¥ no se puede acceder a ellas en
vehiculos, s6lo a pie o a caballo (en la isla
hay pocos y propiedad de los granjeros, que
los necesitan para cultivar la tierra). En la
cima de la Gran Montafia hay una pequefia
planicie pelada. Las autoridades han reco-
mendado que nadie se acerque a ella, dado
el peligro de descargas eléctricas mortales
en caso de repetirse los sucesos, y nadie se
ha atrevido a hacerlo... Pero seguro que los
PJs si. Los fenémenos fueron provocados
por los profundos mediante el conjuro ade-
cuado con dicho fin.

En medio de la planicie hay una pequefia
cabafia de paredes de piedra semiderruida.
En esta planicie serd donde deberd cele-
brarse la ceremonia. Los Profundos sin
embargo, van ahora cada noche para pre-
pararla, junto a sus amigos humanos, y evi-
tar cualquier nuevo fallo como en la dltima
ocasion. Cada noche, se observardn los
fenémenos eléctricos (de por si inofensi-
vos) pero que causardn un cierto miedo vis-
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tos de cerca (1D4/1 de Cordura). Entre los
bosques de las montafias, los humanos
construyeron una gran piscina. La cu-
brieron con una enorme tienda de campana
militar camuflada con arbustos, y bajo ella
reposan los Profundos de dia, vigilando
fuera cinco humanos armados con escope-
tas (normales, ya que las recortadas acaban
por explotar, cosa que el creador del regla-
mento no sabia). Hay algo de iluminacion,
la justa para que los humanos puedan ver,
pero sin llamar la atencién (pequefias
linternas colgadas de los drboles apuntando
hacia abajo).

Los Profundos sélo llevan arpones y
cuchillos ceremoniales (que pueden lanzar
para matar a algiin intruso). Cada noche los
10 Profundos y los 5 hombres llegan cami-
nando a la cima hacia las 12 de la noche.
Revisardn que no haya nadie en la caseta
en ruinas (donde se habfa escondido el
pillin del campesino) y luego iniciaran las
ceremonias, con rayos incluidos. Tiros de
Cordura:

2D3/1 por ver a los Profundos.

1D4/1 por los terribles reldmpagos.

1D5/1 por presenciar la ceremonia.

Lo ideal serfa que los PJs les dejaran ha-
cer, para que al irse vigilaran hacia dénde
se dirigen, descubrieran la tienda y acaba-
ran con ellos. Si van a saco y se los cargan
en la planicie misma, sélo descubrirfan, en
el bolsillo de uno de los hombres, un mapa
de la isla con todas las playas bien sefiala-
das y un circulo alrededor de Gran
Montafia. También hallarfan una pequefia
carta con las siguientes notas en inglés:

“En caso de ser descubiertos y acabar
inoperativos, nosotros pasaremos al plan B.
Ya nos hemos encargado de todo.”.

Si llegan a la tienda-piscina y se los car-
gan alli, ademas encontrardn dos grandes
batles. Uno con comida envasada para hu-
manos. En el otro, diversa ropa y una
pequefia caja fuerte cerrada de unos 10 Kg
de peso (un par de disparos del 38 o mds
serd suficiente para abrirla). Dentro, otra
carta:

“Si llega a ser necesario, invadiremos la
isla entera desembarcando por las playas a
elegir. Contamos con su quinta columna
para interrumpir las comunicaciones si es
necesario, asi como para bloquear a la
pequefia fuerza militar de los Estados
Unidos que se halla en Isla Tranquila. Nada
debe evitar que el dia sefialado consigamos
nuestros objetivos. Los habitantes de la
isla, tanto civiles como gubernamentales,
deberdn ser eliminados si oponen resisten-
cia. Nuestro objetivo principal serd la cima
de Gran Montafia. Debe ser nuestro, y
nadie debe saber el por qué. Serd facil dado
que aparentemente no se trata de un lugar
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especialmente importante. Nuestros ami-
gos invocardn a los terribles Angeles
Oscuros, que les permitirdn desplazarse
hasta la montafia volando por encima de las
defensas de la isla si llega a ser preciso para
ocupar directamente la Gran Montafia. El
13 de Junio serd un dia memorable.”

Si buscan en algiin libro arcano, no
encontrardan ninguna referencia a los
Angeles Oscuros, como mucho sélo a unos
tales “Angeles Descarnados™. En realidad
se refieren a estos, pero con diferente ter-
minologia. Los PJs quedardn con la duda.

Si abandonan el lugar, al volver no que-
dar4 ni rastro de los caddveres (bueno, con
un Descubrir, algiin charquito de sangre).

Humanos infiltrados cortaran la noche
del 12 al 13 las comunicaciones por cable,
y destruirdn todas las radios emisoras,
incluidas las de la policia y ejéreito. Los
barcos que estuvieran atracados en puerto
se estarfan hundiendo por los boquetes que
los Profundos les han hecho en la quilla. Si
los PIs descubrieran los planes antes, atin
pidiendo ayuda por radio, esta tardaria lo
suficiente como para no llegar a tiempo. Ya
desde la noche, toda la isla empezard a
cubrirse de grises nubarrones, y el am-
biente de toda la isla alcanzard un altisimo
grado de humedad. Una tirada de Meteoro-
logia anunciard que es bastante extrafio que
esté pasando esto.
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Sectarios (los 50 de Pueblo viejo y los
5 de la montaiia):

FUE 10 DES 10 P.V. 10 Cordura 0
Escopeta 60%.

Abismales (Profundos, todos iguales).
FUE 14 DES 10 P.V. 14 Zarpa 40%
(dafio 2D4) Arpén 60% (dafio 1D6+
1D4) Cuchillo 80% (dafio 2D4).

Los PJs pues tienen en sus manos el des-
tino de la isla y quizd del mundo. Lo ideal
serfa que llevaran pruebas contundentes a
los militares o a la policia. Recordemos que
s6lo se recurre al wargame si los PJs han
desmantelado las instalaciones en la mon-
tafia. De otro modo, ¢l conjuro lo realiza-
ran los 10 Profundos de la montafia, sin te-
ner que recurrir al “plan B”. Habrin tres
grados de credibilidad de los PJs:

— Grado 1: No traen pruebas o no se los

cree nadie.
— Grado 2: Traen como pruebas las cartas
y el mapa. Las cartas las podrian haber
hecho ellos mismos, al igual que el mapa...
Por si acaso en la base se movilizan, pero
como sea una bromita se les cae el pelo.
— Grado 3: ademas de las pruebas anterio-
res, llevan el caddver (o parte) de un
Profundo: jmovilizacién general de toda la
poblacién! {Es la
guerral

De cualquier for-
ma, toda la pobla-
cién serd movili-
zada, la diferencia
estard en el tiempo
que se tarde. La
policia y el ejército
distribuirdn radio-
transmisores  de
corto alcance para
poder comunicarse
entre toda la isla.
Afortunadamente,
en el turno 10 quie-
nes queden con vida
recibirdn comunica-
cion del Capitdn del
United States Ship
Enterprise, John T.
Kirk, quien pedird
informacién acerca
de qué esta pasando
en la isla, y ofrecerd
la posibilidad de de-
sembarcar refuerzos
en la playa que de-
seen. Desde que por
la noche perdieron
total comunicacién

con la base, los militares empezaron a pre-
ocuparse y enviaron lo mds rdpidamente
posible a su navio mds cercano, temiendo
algiin desastre natural. Los PJs no deben
saber la posibilidad de refuerzos hasta que
llegue el turno 10 del wargame.

Estrategia
Si crees que tus jugadores pueden ir un

poco perdidos en cuanto a la estrategia a

usar en el wargame, pongamos que en la

base militar de la isla recomendardn:

1. Hacerse con los puentes para evitar que
el enemigo los destruya y pueda evitar
asi el paso de los vehiculos.

2. Mantener fuerzas en Gran Montafia que
posean una alta moral/cordura.

3. Tener fe.

Recompensas

1D6 puntos de Cordura por vencer a los
seres de la tienda-piscina. 3D6 de Cordura
por vencer la batalla de Isla Tranquila.

La Batalla (Wargame)

La distribucién de las fuerzas serd en
parte aleatoria, y en parte basada en la
actuacién de los PJs durante la partida (en
caso de querer jugar con el wargame de
forma independiente, ya daremos las ins-
trucciones necesarias mis adelante). Sin
duda nos dejaremos alguna regla o detalle
en el teclado. Contamos con vuestra ima-
ginacién para solucionar ese detalle. Y
recordad que como en todo juego, sea de
rol, wargame, o parchis, tenéis el indiscuti-
ble derecho a hacer lo que os de la real
gana con las reglas si asf lo desedis.

Componentes del juego

MAPA. Te incluimos aqui el mapa, pero
en tamafio reducido. Tendrds que hacer una
ampliacién al maximo (en DIN A3). Esta
ampliacién la doblas por la mitad, y haces
dos nuevas ampliaciones en DIN A3, una
de cada mitad. As{ finalmente tendrds el
mapa al tamafio adecuado, cuyas mitades
tendrds que unir. Al comienzo del juego
colocarids las dos fichas de puentes en sus
respectivos hexdgonos, y la ficha de
“turno” en el nimero 1. Si lo deseas, pue-
des colorear e incluso plastificar las fichas
y el mapa.

FICHAS. Hay varios tipos de fichas,
aparte de las dos citadas anteriormente, y
que se irdn colocando segin lo indicado en
el apartado “refuerzos”™. Cada ficha equi-
vale a unos 10 hombres (o seres), con o sin
vehiculos. Fotocopialas, pégalas a una o
varias cartulinas gruesas, y recortalas. Los
tipos de fichas son los siguientes:

a) Profundos y aliados:




Estas fichas tienen dos factores (niimeros)
impresos en su parte inferior, el de movi-
miento y el de combate.

— Profundos. Se desplazan a pie. Van
armados con arpones y lanzaarpones.
Movimiento 2, Combate 3.

- Angeles descarnados de 1a noche. Sirven
tanto para atacar a sus enemigos cComo para
transportar a una ficha de sus amigos. Son
convocados y atados (estamos hablando de
hechizos para someterlos) por los
Profundos. Movimiento 8, Combate 4.

— Humanos traidores. Son aliados de los
Profundos, y colaborarén con ellos. Poseen
vehiculos de transporte que les dardn més
velocidad. Intentardn hacerse con los puen-
tes y destruirlos si resulta estratégicamente
adecuado. No necesitan hacer tiradas de
cordura. Movimiento 4, Combate 4.

b) Personajes y habitantes de la isla:
Disponen de los factores de movimiento
y combate (parte inferior) y un tercer fac-
tor de dos cifras referido a la Cordura/
moral de cada ficha, en la parte superior
derecha.

— PJs: disponen de su propia ficha. Como
los PJs no llegardn a 10, se supone que
otros hombres los acompafian. Su mo-
ral/cordura es la mds alta de todas (se les
supone acostumbradillos a cosas raras). Se
supone que llevardn armas de fuego, pero
por muy buenas que sean no subird su fac-
tor de combate (los otros hombres del gru-
po que no son PJs compensan). Movi-
miento 4, Combate 5, Cordura/moral 85.
— Campesinos. La tropa méds numerosa.
No disponen de vehiculos, lo que les hace
bastante lentos. Su Cordura estd algo por
encima de la media. Van armados princi-
palmente con escopetas. Movimiento 2,
combate 4, Cordura/moral 60.

— Ciudadanos. Lentos, y poco acostum-
brados a aventuras de este tipo. Su Cordura
es la mds baja de todas, pero corresponde
a la media normal en personajes humanos.
Sin embargo, son poco de fiar en combate,
acostumbran a huir. Van armados con esco-
petas y armas cortas. Movimiento 2,
Combate 3, Cordura/moral 50.

— Ciudadanos motorizados. Igual a los
anteriores, pero con vehiculos de trans-
porte. Movimiento 4, resto igual.

— Policia. Bien armados y con automdvi-
les. Cordura aceptable. Son unas fichas
bastante buenas. Movimiento 4, Combate
4, Cordura/moral 63.

— Infanterfa. Perteneciente a la base militar
en la isla. Lo dltimo que esperaban era una
invasién como esta, pero estdn bien prepa-
rados. Armados con fusiles, son los mejo-
res combatientes de la isla. Su moral/cor-
dura es también muy alta. Movimiento 2,
Combate 6, Cordura/moral 75.

— Infanteria motorizada. Igual a la ante-
rior, pero con camiones de transporte bas-
tante buenos y veloces. Movimiento 5,
Combate 6, Cordura/moral 75.

— Marines. Llegardn en el turno 12, envia-
dos por el USS Enterprise. Buenos solda-
dos, pero los islefios deberdn aguantar hasta
que lleguen. Estan comandados por el
Mayor Lewis. Movimiento 2, Combate 6,
Cordura/moral 80.

— Caballeria. Llegardn junto a los Marines,
a las 6rdenes del Mayor Custer. Movi-
miento 4, Combate 6, Cordura/moral 80.

Turnos

En cada turno (que equivaldrd aproxima-
damente a un cuarto de hora de tiempo)
moverd primero el bando de los Profundos
(pueden mover todas, parte o ninguna de
las fichas) y después lo hard el de los isle-
fios de igual forma. Dispones de una ficha
de “turno” y un marcador de turnos. El
arbitro se encargara de llevar a los malosos
de la mejor forma posible, asi como de los
refuerzos (los PJs no sabrdn en ningin
momento cdmo van, serd el drbitro quien
los ird poniendo por sorpresa si se juega el
wargame junto al médulo de rol). Los Pls
se encargaran del movimiento de los habi-
tantes de la isla.

Durante el turno, siempre colocardn pri-
mero sus refuerzos el bando de los PJs, y
siempre moverdn primero los Profundos y
sus aliados.

Movimiento y Combate

Todas las fichas tienen dos factores prin-
cipales, el primero es el de movimiento e
indica el nimero de hexdgonos que puede
recorrer (teniendo en cuenta las modifica-
ciones por el tipo de terreno que se dan mas
adelante). El segundo alude a su capacidad
combativa, tanto referido a armas disponi-
bles como al entrenamiento en su manejo.
Las fichas del bando humano disponen
ademds de un factor de moral/combate en
la parte superior derecha.

La sucesién en cada turno es:

1. Colocacién de refuerzos.

2. Movimiento de los profundos.

3. Resolucidn de ataques realizados por los
Profundos.

4. Movimiento de los humanos.

5. Resolucion de los ataques realizados por
éstos.

Para contar los hexdgonos de carretera (y
poblacién) como 1/2 punto, la ficha tenia
que estar ya previamente colocada en un
hexdgono del mismo tipo.

Cada ficha tiene una Zona de Control
(ZdC) formada por los hexdgonos que
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rodean a la ficha. Si una ficha enemiga
entra en dicha zona de control, se verd obli-
gada a detenerse alli y combatir, Si cuando
le toca el turno de mover ya estaba dentro
de una ZdC enemiga, podrd quedarse y no
combatir o moverse igualmente, pero si se
mueve hacia otro hexdgono que también
entre en la ZdC de ese (u otra) ficha, debera
pararse para combatir.Si entra en la de mas
de una, podra escoger si ataca solo auna o
a mds fichas a la vez. Estd prohibido el
movimiento fraccionado, una ficha debe
moverse de una sola vez, gastando parte o
todos sus puntos de movimiento. También
puede decidir no moverse.

Un mismo hexdgono nunca podrd ser
ocupado por fichas enemigas, pero si pue-
den haber en él hasta 3 fichas amigas. La
Unica excepcion son los Angeles Descar-
nados de la Noche, que dada su forma de
desplazamiento (volando) no les afecta la
ZdC de sus enemigos, y pueden acumu-
larse tantas como se quiera en un mismo
hexdgono, esté ocupado por quien sea. S{
en cambio podrdn ser atacadas o atacar de
la forma usual. Una ficha de Angeles puede
transportar dnicamente a una ficha de
Profundos. Puede moverse, cogerla, volver
a moverse con ella a cuestas y dejarla en
otro hexdgono, para luego i todavia le que-
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dan puntos de movimiento volver a mover-
se (0 incluso volver a coger y dejar a otra
ficha de Profundos), pero en cualquier
caso, al final de su movimiento no deber4
estar transportando ninguna ficha (pero si
podr4 estar encima de ella). Por descontado
que a estas fichas no les afecta el tipo de
terreno. Por otro lado, tampoco tendran las
ventajas (o desventajas) que el terreno
otorga en combate. Las fichas de Profundos
transportadas no podrdn moverse ni un s6lo
hexdgono ese turno.

Los Profundos pueden ademéas moverse
por hexdgonos de mar a la misma veloci-
dad que por tierra, sin embargo s6lo podran
pasar de tierra a mar o viceversa por los he-
xégonos de playa o por los del puerto de
Prince Port.

Cualquier nimero de fichas puede atacar
a cualquier nimero de fichas, siempre y
cuando estén en contacto. Solo se permite
un ataque para cada ficha en cada turno
(pero puede defenderse las veces que sea
necesario). Para resolver el combate, se
sumardn los factores de combate de todas
las fichas atacantes, y se multiplicardn por
un dado de 3 (un dado de seis caras, te-
niendo en cuentaque 1 62=1,364=2,506
6=3). Lo mismo se hard con el (los) fac-
tor(es) de combate del que se defiende.
Quien obtenga un mejor resultado gana el
combate, y las fichas enemigas son elimi-
nadas del juego. En caso de empate se
repite la tirada.

Las fichas del bando humano disponen
de un tercer factor, el de moral/cordura.
Cada vez que entren en combate contra
fichas de Profundos o de Angeles Descarn-
ados (no es necesario si sélo combaten con-
tra los humanos traidores), deberdn pasar
una tirada, sacando dicho valor o menos
con un dado de 100 (dos dados de 10 caras,
uno para decenas y otro para unidades, el
00 equivale al 100):

— Si estaban atacando, y esa ficha pasa la _

tirada, atacara normalmente. Si no la pasa,
se retirard 1 hexdgono (si le es posible y en
la direccién que sea mientras se aleje de esa
ficha enemiga) v no combatird, con lo que
si se trataba de un ataque conjunto con
otra(s) ficha(s), puede que al dejarlas solas
hayan quedado en desventaja.
— Si se estaba defendiendo de un ataque
del bando Profundo, pasdndola se defende-
rdn normalmente, pero si esa ficha no pasa
la tirada su factor de combate se reducird
en 2 puntos. En cualquier caso, estard obli-
gada a combatir.

Los puentes pueden ser destruidos si se

desea. Para ello, una ficha debera colocarse
encima, y permanecer alli durante un turno
completo sin moverse. Al empezar el
siguiente turno, el puente habrd sido des-
truido y su ficha se retirard.

Las fichas de vehiculos no podran atra-
vesar los hexdgonos de montafia, ni los rios
sin la ayuda de los puentes.

Si la ficha de los PJs es eliminada (y se
estaba jugando con el médulo de ROL), los
personajes que superen una tirada de Suerte
habran sobrevivido, quedando inconscien-
tes durante el resto del wargame (y con los
puntos de vida por lo menos a la mitad). De
otro modo, habrin perecido. Serfa mds inte-
resante hacer las tiradas al final del war-
game si se llegara al caso.

Despertardn cuando todo haya pasado. Si
se dirigen a un pueblo, encontrarin efecti-
vos del ejército ayudando a los super-
vivientes. Si los Profundos consiguieron
hacer la invocacion, un cielo tormentoso
cubrird la isla. Si ganaron los islefios, bri-
llard el sol.

i il B
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Refuerzos

a) Profundos y aliados:

Turno 1: Se escogerdn dos playas alea-
toriamente con 1D6 para la llegada de los
Profundos. En las playas correspondientes,
se distribuyen 20 fichas de Profundos (por
lo menos 5 fichas en una de las playas, no
todas a la misma). En Pueblo Viejo y/o
hexdgonos circundantes, 5 fichas de alia-
dos humanos.

Turno 3: Nuevamente se escogen dos
playas aleatorias (que quizd coincidan con
alguna de las anteriores), y se colocan 30
fichas de Profundos (por lo menos 5 fichas
en una de las playas). Si se esta jugando
con el médulo de rol y en el Grado 1, los
Profundos sélo utilizaran una vez la playa
de 4 hexdgonos que hay al Sur de la mon-
tafas.

Turno 5: En cualquier lugar donde haya
una ficha de Profundos o a su alrededor
(incluso en mar) se reparten las 5 fichas de
Angeles Descarnados.
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b) PJs y habitantes de la isla:

Se determinardn la distribucion de los
refuerzos segin el grado de credibilidad
conseguido por los PJs ante las autoridades.
En caso de jugar el wargame tinicamente,
escoger segtin el grado de dificultad dese-
ado para este bando, siendo Grado 1 el mds
dificil.

Grado I:

Turno 1: La ficha de los PJs en el lugar
en que estuvieran sus vehiculos (una pobla-
cién,...) 0 a elegir si sélo se juega al war-
game. 1 ficha de policia en San Augusto y
[ en Prince Port. 2 fichas de militares (in-
fanteria) en la base o hexdgonos adyacen-
tes.

Turno 2: 1 ficha de policia en San Au-
gusto. 4 fichas de militares (2 infanteria y 2
infanteria motorizada) en base o hexdgo-
nos adyacentes.

Turno 4: 5 fichas de campesinos en cual-
quier sitio (s6lo terreno normal). 3 de ciu-
dadanos motorizados en San Augusto y 2
en Prince Port.

Turno 10: 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (s6lo terreno normal). 6
fichas de ciudadanos a pie en San August
y 4 en Prince Port.

Turno 12: 5 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal).
Grado 2:

Turno 1: Ficha de los PJs donde estu-
vieran sus vehiculos (o a escoger en war-
game). 4 militares de infanteria y 2 milita-
res de infanteria motorizada en la base o

en Prince Port. 6 de ciudadanos a pie en S.
Augusto y 4 en Prince Port.

Turno 6: 10 fichas de campesinos en
cualguier sitio (sdlo terreno normal).
Grado 3:

Turno 1: Ficha de los PJ en cualquier sitio
(excepto montafia o rio, claro). Las 4 mili-
tares de infanteria y las dos de infanteria
motorizada en base los dos hexdgonos adya-
centes. 2 fichas de policia en S. Augustoy 1
en Prince Port. 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal). 3
fichas de ciudadanos motorizados en
S.Augusto y 2 en Prince Port. 6 ciudadanos
de a pie en S.August y 4 en Prince Port.

Turno 3: 10 fichas de campesinos en
cualquier sitio (sélo terreno normal).

Finalmente, en el turno 10 se recibirdn
comunicaciones del USS Enterprise, y el
bando de los PJs deberd escoger una séla
isla en la que desembarcarin los refuerzos.
Lo hardn en el turno 12, y en esa playa los
PJs podrdn distribuir las 6 fichas de
Marines y las 4 de Caballerfa.

En el caso de que los Profundos es-
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tuvieran ocupando los lugares de refuerzo,
las fichas se colocardn en el lugar més cer-
cano posible (que puede incluso entrar
directamente en la ZdC de sus enemigos).

Victoria

Ganan los Profundos y compaiifa si con-
siguen mantener dos fichas de profundos
durante dos turnos enteros en la Gran
Montafia, con lo que habrin llevado a
cabo la invocacion, pero tienen que ser
exactamente esas dos fichas. Si una muere
vuelve a empezar el proceso de esperar
dos turnos completos. Obviamente, tam-
bién ganardn si eliminan por completo a
Sus enemigos.

Ganardn los humanos de la isla si consi-
guen aguantar hasta el turno 20 (ya que los
Profundos no podrin aguantar mucho mas
de 5 h. y tendrdn que retirarse) sin que los
Profundos lleguen a colocar dos fichas (de
Profundos) durante dos turnos enteros en
Gran Montafia, o si eliminan a todos sus
enemigos. @
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hexdgonos adyacentes. 2 fichas de policia E@%B@E

en San August y 1 en Prince Port. - T A  No tie bt
Turno 3: 10 fichas de campesinos en Base milit: 12 ¢ +2alfactor

cualquier sitio (s6lo terreno normal). 3 de e it . *fggggﬁf@fﬁ%%

ciudadanos motorizados en S. Augustoy2 . e i .

Juegos de Rol
Estrategia
Simulacion

Comics

C/. Abat Escarré, 13 (Junto Eix Macia) — Tel. 723 17 22 - SABADELL




SE ESTA
GESTANDO ...

© 1993 TWENTIETH CENTURY FOX FILM CORPORATION. ALL RIGHTS RESERVED.




MODULOS

F AN H U N T E

Por fin ya es viernes

Te presentamos en esta ocasién un médulo para un juego atipico, por llamarlo de alguna manera. En él los
jugadores no son valientes caballeros o intrépidos detectives, sino roleros, lectores de comics, superhéroes de
pacotilla o cosas por el estilo, en un futuro dominado por un siniestro Papa ex-librero y forofo de la literatura de
ciencia ficcién. Es un mundo de locura, en el que puede pasar cualquier cosa. O casi...

Es viernes y los narizones se hallan en
una casa a las afueras de Barnacity, en la
reunién semanal del club que ellos mismos
han formado, un club cuyas actividades
principales giran alrededor de los juegos de
rol: partidas, peliculas, musica, roles en
vivo, y un largo etcétera de actividades
prohibidas y requeteprohibidas relaciona-
das con el mundillo del rol.

La casita en cuestién no es otra que la
Vieja Mansién Embrujada que sale en
todos los cuentos y en todas las pelis de
serie B. Ofrece un aspecto bastante sinies-
tro y lébrego, por este motivo es el lugar
de reunion perfecto para grupos de rebel-
des, clubs de fans de Bruce Willis y Steven
Segal, dibujantes de cémics, especialistas
de peliculas de acci6n en paro y, como no,
de grupos de jugadores de rol.

En todo caso hoy es el dia de reunién de
tus NJs, si por cualquier motivo no te va
bien que tu grupo sea de roleros, no hay
ningiin problema porque esto no afectard a
los sucesos. En todo caso a la medianoche
el reloj tocard las doce...

Aperitivo

Doce chirridos rompen el silencio rei-
nante y la Pesadilla comienza. Tus juga-
dores se encuentran en una de las salas de
reunién del primer piso cuando oyen la
sefial de que la medianoche ha llegado.
Répidamente se romperdn los vidrios de
todas las ventanas de la casa; la mesa y el
resto de muebles comenzardn a tambale-
arse; el suelo se agrietard; una rifaga de
viento recorrerd el edificio...Describelo
detalladamente afiadiendo alguna que otra
pincelada de horror: aullidos de lobos, re-
limpagos, croar de sapos, etc... La cues-
tién es que todo sucederd tan rdpido que
los Narizones no tendrdn tiempo ni de
reaccionar (tiradas de musculitos y refle-
jos para no caer al suelo y esas cosas), des-

pués de esta especie de terremoto para-
normal volverd una calma absoluta y una
niebla morada envolverd la casa impi-
diendo la entrada o salida de cualquier
osado. Tus jugadores no tardardn en com-
probar que dicha niebla es infranqueable
y que, de momento, se encuentran total-
mente aislados (no hay teléfono ni nada
por el estilo, la casa mds cercana se
encuentra al otro lado del Besés a mds de
un kilémetro).

Las paredes comenzardn a rezumar goti-
tas de un liquido verde y pastoso (efectiva-
mente, son los famosos killer-blandiblups),
de modo que desde este momento y hasta
el final del médulo -a menos que los nari-
zones se protejan de algiin modo- cada
cinco minutos tira D6 por narizén, con un
1 una gotita de “blandi” le tocard actuando
como un dcido viscoso y repugnante, y
causando 3D de pupa.

Que comience la aventura...

por J. Carrién “Carry”
Poniendo la mesa

Tranquilo, hombre, tranquilo... supongo
que no sabris muy bien qué narices estd
pasando, pues bien, yo te lo explico.

Resulta que la casucha que han elegido
tus NJs para sus juergas roleras no es una
casa comun. Su pasado estd envuelto en el
maés absoluto misterio. Dice la leyenda que
en el terreno en el que se construyo el edi-
ficio vivia, hace muchos afios, un hechicero
enano. Sus conjuros y sus malas artes eran
conocidas por todo el mundo al este del Be-
s0s, pero un noche fatidica unos fandticos
asaltaron la choza y colgaron al enano de
un bonsai. El maldijo el terreno y prome-
tié que regresarfa (em un arrebato de
extrema originalidad).

Lo cierto es que nuestros estimados nari-
zones han elegido una mala noche para
estar en la Vieja Casa Embrujada. Tor-
Ebruno (pues asi se llamaba el hechicero)




regresard esta noche del Otro Barrio. Y lo
hard a las tres de la madrugada. Tus juga-
dores, si continian vivos para entonces,
deberfan evitar que el enano volviera a la
vida, que dominara el mundo y todas esas
©osas.

Desde las doce hasta las tres emanari del
bonsai energia mistica a saco y el enano ird
ganando poder, hasta llegar al poder abso-
luto de las tres de la madrugada. Si no lle-
gan antes de las tres que vayan buscando
otra Realidad en la que vivir,

Primer plato

Dejamos a los Njs en una sala de arriba,
acongojados y sorprendidos... recuperé-
moslos. Es de suponer que después de ase-
gurarse de que la niebla morada es infran-
queable, abandonarin la habitacién (esqui-
vando las dichosas gotitas que aparecen por
todas partes), y se paseardn por la casa
intentando averiguar qué es lo que sucede.

Se supone que no son del todo tontos y
que se olerdn algo; tantos relampagos, tem-
blores y vidrios rotos no es normal. Como
no podemos saber qué decidirdn hacer, te
describo la casa y lo que sucederd, y aca-
bamos antes:

a} Primer piso:

1. Biblioteca: Aparte de volimenes encua-
dernados de Play-boy, y superando alguna
que otra tirada de investigacién, pueden
encontrar:

*”Historia de esta casa”, un maravilloso
volumen en el que encontrardn planos de
la casa (haciendo especial hincapié en la
existencia de un sétano secreto, al que se

accede desde la cocina) y una
maravillosa crénica histérica de
todo lo acontecido en los dos
dltimos siglos.

* “Album de cromos de la
Pandilla Basura”, pues eso.

**Tor-Ebruno, el hechicero”,
un libro escrito en piel humana
(egggs!) que narra la interesante
historia de “Tor-ito, de guionista
de culebrones a hechicero odia-
do”, también explica lo de la
maldicién (lo del bonsai, lo de
que volverd, etc). La tltima pa-
gina ha sido arrancada, y es una
lastima porque en ella explicaba
como se puede evitar que Tor-
Ebruno renazca, pero no esti.

**Mi boda, mi vida” por una
tal Chabeli Iglesias (pieza de
coleccionista, cerca de 3000 MD
en cualquier antro de Barnacity).
2. Salas de reunién: Media do-
cena de habitaciones pequefias en las que
hay mesas, sillas y neveras con cervezas (es
decir todo lo necesario para jugar una par-
tidilla de Ars Magica, discutir sobre pelis
de tiros, o planear donde colocar la pro-
xima bomba). En la puerta de cada sala un
cartelito reza el nombre del grupo que la
ocupa habitualmente, estdn cerradas, tirada
de “manitas” en chungo para abrirlas.

3. Escalera: Camuflado, al fondo del pasi-
llo, existe un pequefio hueco por el que se
accede a una escalera de mano que sube al
atico. Tirada de observar en muy chungo.
4. Atico: No estd nada mal: moqueta,
bafiera de hidromasaje, nevera repleta de
bolsas que contienen un liquido rojo... y en
el centro un ataiid negro. Al primero que
diga: “;Anda! un vampiro” le das un sugus,
por ingenioso.

Se trata de Vladimir Villadiego Segundo,
pero tus narizones (si no hacen ninguna bar-
baridad del tipo: “le corto la cabeza, le quito
el corazon, le meto un ajo en la boca, lleno
de agua bendita la bafiera”, etc) le pueden
llamar Vladi. Es un tipo muy agradable, les
explicard que los temblores lo han desper-
tado, que es del Coruiia (ya se sabe, ascen-
dencia gallega), no tiene ni idea de qué
pasa, solo hace dos meses que “vive” alli ,y
que lo siente mucho pero ya se iba... se
transformard en murciélago y desaparecera
por la ventana sin afectarle la niebla morada
(por algo son los Sefiores de la Noche... ;o
eran los ninjas?). En todo caso la cofia de
las gotitas de blandiblup es mds aguda en el
atico, es decir, tiraditas de misculos para
esquivar, cada minuto.

Tarde o temprano, tendran que bajar a
la planta baja, donde se encuentra el autén-
tico peligro. Si no lo hacen por las buenas,

©

Vladimir Villadiego II. “Vladi”

Combate 3 Disparo 1
Miusculos 4  Reflejos 3
Neuronas 4 Agallas 3
Carisma 3
Empatia 5

Habilidades: Defensa 3, intimidar 3,
farolear 3.

Poderes: Vuelo 5, multiformidad 3,
regeneracion 3.

Cofias y taras: fobia (ajo, agua bendita,
cebolla), ser del Coruiia.

lo hardn por las malas ( por ponerte un
ejemplo: el suelo se derrumba y caéis a la
planta inferior...).

b) Planta baja:

5. Salén: Ocupa la mayor parte de la planta
baja. En él hay un par de sofds, una mesa
rodeada de sillas, una mesita y varios mue-
bles. Todo el conjunto se encuentra sumer-
gido en polvo y olvido. La energia que ha
acumulado Tor-Ebruno es tal que, aparte
de las gotas de blandiblup, en la casa suce-
derén otros “fendmenos extrafios”. De mo-
mento, en el centro del salén se ha abierto
un portal dimensional y de él empezardn a
surgir memonios a saco (puedes ver sus
caracteristicas en el libro base), uno cada
diez minutos a partir de las doce. La ener-
gia mistica ha convertido los animalejos
que pululan por la casa (insectos, pequefios
mamiferos, anfibios) en auténticos mons-
truitos, que se han vuelto locos y se atacan
entre ellos, atacan a los memonios y, evi-
dentemente, atacaran a los narizones. Cabe
destacar:

* El ratén Pérez: ha crecido hasta con-
vertirse en una especie de san Bernardo
gris, feo y con caries. Atacard, morderd y
mutilard hasta que le paren los pies. A par-
tir de este momento ya no ird a recoger los
dientes de los malditos nifiitos.

Ratén Pérez, “El Dientes”

Combate 4 Disparo 0
Miisculos 5 Reflejos 3
Neuronas 1 Carisma 1
Agallas 3 Empatia 1

Habilidades: Defensa 5, Artes Mar-
ciales 3, sigilo 3.

Cofias y taras: Atrofiado (mellado cré-
nico), cenizo.

* Moscas tse-tse: las inocentes moscas
que vivian en el salén se han transformado
en moscas tse-tse que producirdn suefio con
su picadura a los NJs. Si no lo evitan se
dormirdn profundamente durante una hora,
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sin que nada ni nadie pueda despertarlos,
y, por si faltaba algo, se encontrardn con
Freddy Mugrer mientras duermen, puede
resultar cadtico (recomiendo la cancion:
“uno.dos, Freddy estd muerto” como
musica de fondo).

6. Cocina: Resulta que la parte del sétano
secreto en el que se encuentran los restos
del enano estd justo debajo de la cocina.
Por este motivo permanecer en ella puede
resultar nocivo para la salud. De los grifos
saldra sangre; los cuchillos y tijeras aban-
donardn los cajones y se lanzardn contra
cualquiera que ose entrar en la cocina (cau-
sando 4D de daiio). En la nevera se encuen-
tra la entrada al sotano secreto, pero ten-
drdn que pasar de uno en uno y sin prisas,
mientras van cayendo gotitas y los cuchi-
llos siguen surcando el aire.

7. W.C.: Un water normal y corriente, a no

Freddy Mugrer.

“Terror de los Suenos Infernales”
Combate 5 Disparo 2
Miisculos 5 Reflejos 5
Neuronas 2 Carisma 1

Agallas 3 Empatia 4

Habilidades: Artes Marciales 2, De-
fensa 5, Atletismo 3, Arrojar 5, Sigilo
5.

Poderes: Multiformidad 2, Supermo-
vimiento 2, regeneracién 5.

Cofias y taras: Atrofia (rostre cha-
muscado), Archienemigos (todos los
vecinos de Elm Street, y su prole), lle-
var siempre un guante con cuchillas en
los dedos (4d de pupa).

ser por el rollo de papel higié-
nico, pues en él estd la pagina
que faltaba en el libro de la
biblioteca, gracias a Thanos nadie
lo ha utilizado. En la hoja se
puede leer el conjuro que se ha de
pronunciar para que el enano he-
chicero no renazca (si crees que
han llegado demasiado ripido a
este punto de la aventura, diles
que estd en latin arcaico, asi que
tendran que cruzar de nuevo el
salon, subir hasta la biblioteca y
buscar un diccionario, traducir
todo el texto y volver a la
nevera).

Segundo plato

Si todo ha ido bien, a estas
alturas deberfan saber qué pasa,
conocer la historia del enano,
poseer el conjuro y saber que al
sétano se accede por la nevera.

Bien, llegardn a un espacio oscuro y frio,
una especie de cueva, en el centro del cual
se puede ver un bonsai negro que brilla
intensamente. Ha llegado la hora del enfren-
tamiento final, Tor-Ebruno, si no han lle-
gado demasiado tarde, estd a punte de con-
seguir su més preciado suefio, se dedicard a
lanzar bolas de fuego, a coserles la boca
para que no pronuncien el conjuro, y a todo
lo que se te ocurra (si has visto Bitelchis no
te serd dificil improvisar). Si a las

Tor-Ebrune, “El malo de la peli”

Combate 5 Disparo 3

Misculos 3 Reflejos 3
Neuronas 3 Carisma -1
Agallas 3 Empatia 5

Habilidades: comer la olla 5, intimidar
5, culturilla 5, idiomas 5.

Poderes: Rayo 3, Teleportacion 3, cu-
racion 3.

Cofias y taras: querer renacer, atrofia
(enano més que enano), bizco.

reducir a los narizones... pueden enfren-

tarse a ellos o intentar salir por patas. En

todo caso, tanto si hacen una cosa como la
otra, la aventura acabard asi:

— En el caso de que algtin narizén haya
muerto, pasa esto: “escuchdis un tre-
mendo alarido que rompe el silencio
nocturno, una voz mds animal que
humana, dice: VOLVERE” (a que da
susto).”Se acabd, chicos, respecto a la
experiencia...)

— Si nadie ha muerto y te has portado
como un Animador misericordioso y
bondadoso (mal hecho, por cierto), vas ¥
les dices: “en ese momento escuchdis
una especie de sirena que crece en gra-
vedad, de pronto, desaparecéis, y al abrir
los 0jos 0s encontrdis en vuestra camita,
parece ser que todo ha sido un suefio” (y
cruza los dedos para que tus colegas no
te lapiden). @

tres en punto no han acabado con
él, serd mejor que se despidan de
este mundo. En todo caso, si
crees que la escena es demasiado
light, puedes hacer que lleguen
memonios, moscas, bichejos de
todo tipo; que caigan mds gotas
de blandiblup, etc.

El postre

La cuestién es que derrotardn
al villano, evitaran la destruccion
del mundo, la niebla morada
desaparecerd, los memonios vol-
verdn a sus mundos, los bichejos
volverdn a ser normales, y las
nombres de los narizones serdn
escritos con letras de oro en la
interminable lista de héroes ano-
nimos.

Déjales un descanso de unos
minutos, que saboreen la victo-
ria. Después, un comando de fan-
hunters (division especial, exter-
minio de roleros crénicos)
entrard en la casa, intentando
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El anillo comunista

Nuestros queridos esclarecedores tienen la entretenida y fdcil misién de entregar un anillo al alto programa-
dor DEST-I-NOO-6, aungue para ello tengan que subir al Alfa-bus, pasar por el SPL y por el SID, evitar a los
nueve comunistas negros motorizados, al alto programador GOLLU-M-MER-6 y ademds tendrdn el placer de
montar en los triciclos atdmicos. Y todo, por un anillo que contiene las fotografias de otro complejo.

Es posible que ésta misién provoque a
algunos cierto aire de deja vii. Los deji viis
constituyen alta traicién, asi es que todo
aquel a quién el médulo le recuerde a algo
debe pasarse por el centro de terminacién
mas proximo.

El anillo

Se trata de un sencillo anillo de oro que
lleva un microfilm en su interior con foto-
grafias de otro complejo en las que se ven
una hoz y un martillo. Estas fotos fueron
tomadas por un robocéndor que se pasé de
ruta. El microfilm fue encontrado después
por un alto programador llamado GAND-
U-ALF-4 que decidié que la mejor forma
de llevar la informacion a DEST-I-NOO,
un romantico como él, era mediante el ani-
llo que habfa encontrado. Claro que el ani-
llo ya tenfa un duefio y éste era GOLLU-
M-MER-6, un ciudadano bastante egocén-
trico con sus pertenencias que cree que el
anillo es su regalo de cumpleafios.

Pero hay alguien a quién de verdad s{
interesa el anillo y es él, el mayor STCM
(Sucio Traidor Comunista Mutante), el
sefior de todos los comunistas: SA-U-
RON-6, quien con estas fotos podria hallar
ese otro complejo Alfa, provocar una inva-
sién comunista a gran escala y con ello la
destruccion de nuestro feliz ordenador.

El alerta-mision

“Atencion, atencion, se convoca al grupo
de esclarecedores formado por (los que
sean) para una importante misién de ayuda
al ordenador. Preséntense en la sala cua-
renta del sector ALF inmediatamente. Se-
rén alli recibidos por el alto programador
GAND-U-ALF. Sirve al ordenador. EL
ORDENADOR ES TU AMIGO.”

Puede que los PJs se mosqueen un rato
cuando vean este mensaje tan claro y con-
ciso. Deja que se diviertan un rato y luego,
si no van hacia alli, mandales una docenita

por Daniel Bote Corralo y Marcos Garcia Rodriguez

de robosoldados. Recuerda la ecuacién
PARANOIA=MIEDO+IGNORANCIA.
Llegar a la sala cuarenta no causara ningin
problema a nuestros queridos esclare-
cedores y una vez alli verdn a un ciudadano
alto y espigado con una barba blanca y una
especie de cucurucho en la cabeza, con un
atuendo de ligero color gris.

Cuando les vea, les dird lo siguiente:

“Hermanos, el ordenador ha juntado este
grupo de esclarecedores para una misién
normal y f4cil (su tono de voz se eleva al
decir estas palabras). El ordenador, que es
vuestro fiel amigo, os ha encomendado lle-
var este anillo (mientras lo ensefia) al ciu-
dadano DEST-I-NOO. Antes, debéis pasar
por el SID para recoger unos objetos expe-
rimentales. Eso es todo. SED FELICES.”

GAND-U-ALF s6lo contestard a pre-
guntas sobre el trayecto. Si le preguntan,
les dird que deben coger el Alfa-bus para
llegar al SID y que DEST-I-NOO les espe-
raré a las puertas de su casa residencial
“ORODRUIN" en la zona indigo del sec-
tor NOO. Si alguien pregunta por el anillo,
GAND-U respondera “no disponible para
tu cs” y si alguno insiste lo liquidard.

Rumores

Antifrankenstein: En el SPL vais a reci-
bir un robot como parte de vuestro equipo;
hazlo volar y si puedes averia el Alfa-bus.

IPCP: Ese anillo contiene informacidn
que el ordenador todavia no ha visto,
cégelo v entrégalo en la terminal mds pro-
xima.

Comunistas: Debes robar a toda costa ese
anillo, ayudar a tus amigos los comunistas
motorizados y, sobre todo, matar a algiin
roméntico como GAND-U o DEST-1 y te
ganaris muchos puntos de favor.

Cérpore Metal y Protecnos: Protege a
“Elendil”, el robat que os han asignado y
elimina a cualquier Antifrankenstein que
encuentres.

Leopardos de la Muerte: Rompe todo lo
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que puedas, diviértete y procura que no e
pillen.

Libre Empresa: Uuuh, un anillo de oro...
Eso puede tener mucho valor para gente
que conocemos. Td rébalo y nosotros lo
venderemos.

Romanticos: Defiende el anillo como si
fuera tu vida. GAND-U y DEST-I son de
los nuestros y debes protegerlos también a
ellos de los malvados comunistas que los
atacaran.

En el SPL

El equipo entregado en el SPL es el

siguiente:

— 6 Rifleldser.

— Municién (de cs azul).

— 45 raciones de patatas fritas de algas.

— 12 litros de H20O.

— 25 litros de brebaje espumoso refres-
cante,

— 25 guantes de la mano izquierda.

— 6 raciones de comida concentrada
GALAD-R-IEL.

— 1 robobibliotecario modelo “Elendil”.

— 623 de cadena de acero inoxidable.

— 20.235 picaportes para puertas.

— Una caja de granadas de cs rojo.

Para recoger el equipo hay que hacer una
cola de 500 metros. Llegados a este punto
pueden ocurrir varias cosas:

A)Deciden hacer cola. Si tus PJs hacen eso
déjales esperar y luego mdndales un escua-
drén de robosoldados para que les metan
un poco de prisa y apuntales diez puntos de
traicién. (Habrase visto tonteria!.
B)Pasan de la cola y dicen que es una
misién urgente. Bien, “La nuestra también”
les dirdn quinientos felices esclarecedores
con cara de gran felicidad.

C)Utilizan alguna treta para pasar de la
cola. Bueeeeno, podria valer un simple
“eres un sucio traidor comunista mutante”
para que quinientos felices esclarecedores
comiencen una alegre, profunda y san-
grienta limpieza de traidores. Si tus PIs




hacen esto, puedes incluso premiarlos y
quitarles alguno de los puntos de traicién
acumulados.

Una vez en el mostrador, el alegre y feliz
funcionario les entregard todo el equipo
siempre y cuando firmen el montén de for-
mularios que lo acompaifia.

Algunas cosas sobre “Elendil”

Chasis: Pequefio.

Traccién: Piernas humanoides.
Manipuladores: Un brazo humanoide aca-
bado en cinco dedos metalicos y otro espe-
cializado en cortar hojas.

Fuente energética: Micropila atémica.
Entradas: Analizador de datos. Audio-
sensor. Receptor de radio. Videosensor
tope. Receptor radiotelegrafico AV.
Salidas: Fonosintetizador. Transmisor radio.
Otros aditamentos: Extintor.

Blindaje: Kevlar.

Bloques de memoria: 15

Armas: Cortahojas 15.

Contrapartidas: Flashback (Robosoldado)
Médulo de personalidad: Psicépata.
Averia: En uno de sus peligrosos combates
contra los sucios comunistas, su brazo se
averid, y esto, unido a su pasado como
robosoldado, hacen que cuando el robot se
sienta atacado su brazo empiece a cortar a
todos los que tenga delante. El cortahojas
se considera como una espada de fusién
cuando se emplea como arma.

Miembro de Cérpore Metal.

Programas: Uso del cortahojas (15).

El Alfa-bus

Dado el largo trayecto entre el SPL y el
SID, GAND-U ordenari a los PJs que

cojan el Alfa-bus. Pero, ;qué es el Alfa-
bus? El Alfa-bus es el medio de transporte
mds comiin del complejo Alfa. Se trata de
los antiguos autobuses de San Francisco
pero readaptados a la nueva era del orde-
nador, es decir con motores de fusién fria
creados por los chicos del SID y con las
curiosas normas del ordenador. Los que no
tengan sitio sentados tendrdn que ir jcolga-
dos del pie a la barra de arriba! Dada Ia ve-
locidad casi absurda que alcanza nadie
quiere ir de pie y eso provoca graves alter-
cados entre los pasajeros. Los que van sen-
tados Ilevan doble cinturén de seguridad y
el conductor se sujeta con toda clase de
cachivaches del SID.

51 los PJs no estdn espabilados pueden
perder su plaza de asiento con la consi-
guiente necesidad de estar colgados de un
pie durante un trayecto de diez minutos. Si
esto les pasa tendrdn que tirar por AGI+
FUE/2 para mantenerse en pie v si no cae-
ran, lo que les obligard a tirar en el diez de la
tabla de dafio una vez cada minuto. Si han
tenido mds suerte y estén sentados, hay que
tirar para ver si los cinturones son defectuo-
sos (posibilidad de un 50%). Si el cinturén
fuera defectuoso el esclarecedor saldrd dis-
parado (tabla ocho de dafio). Ah, se nos
olvidaba, el colgar de la barra es una orden
del ordenador y no cumplirla significa trai-
cion y eso se castiga con (miisica de fanfa-
rrias): LA INMEDIATA EJECUCION.

Cuando lleven unos cinco minutos mon-
tados aparecerd por el lado del conductor
un motorista negro en una negra moto con
un fargo neurolitigo. Es uno de los nueve
terribles motoristas oscuros y tiene las
siguientes habilidades:

Generador de plasma-20, Neurolatigo-
20, Sigilo-22, Intimidacién-19.
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Lo primero que hard serd disparar sobre
el conductor y si nadie lo evita seguird des-
truyendo el Alfa-bus. Todos los disparos
contra €l tendrdn un -3 por estar en movi-
miento. Ah, y si nadie sustituye al posible-
mente muerto conductor, el Alfa-bus se
estrellard en 1d20 turnos.

Conduciendo el Alfa-bus

Si algidn PJ coge los mandos del Alfa-
bus, se encontrara lo siguiente:
1. Gran volante deportivo: Es un volante
sacado de un Ferrari Testarrossa que el SID
encontrd en el exterior. Funciona bien pero
tiene un 5% de posibilidades de quedarse
atrancado a la izquierda.
2. Indicador de RPM. Indica hasta 100000
RPM.
3. Indicador de Km/H. Marca hasta infi-
nito, por supuesto. Corren rumores que no
se puede llegar a esa velocidad pero todos
los rumores son traicion.
4. Cada uno de estos botones es un video
de MADO-N-NAH, exceptuando uno que
es un video de propaganda comunista. Una
vez activado, el botén comenzard a emitir
la pelicula por la pantalla del Alfa-bus. Por
supuesto, puede ser divertido ver qué ha-
cen los esclarecedores contra unos pa-
sajeros que les llaman traidores a velocidad
de vértigo. Las peliculas son “MADO-N-
NAH contra los comunistas” partes L, II, III
y IV; y en el 5° botén por la izquierda
“Hazte comunista, ciudadano™.
5. Botones de aire acondicionado. De
izquierda a derecha: Frio intenso, Frio,
Templado, Calor, Calor térrido. Por
supuesto que en el Complejo Alfa hace
siempre la temperatura ideal, pero los auto-
buses de San Francisco si los necesitaban
y en el SID pensaron que quedaban boni-
tos. Si los PJs activan cualquier botdén
excepto el de “templado”, empezardn a
sentir los efectos de no llevar la ropa ade-
cuada y tendrdn que pasar una tirada de
resistencia para no desmayarse.
6. Estos dos botones sirven para abrir y
cerrar las puertas. El azul sirve para cerrar
las puertas y el rojo, que estd atrancado,
sirve para abrirlas. Las puertas podrian
abrirse manualmente de todas formas, pero
los PJs no lo saben.
7. Acelerador. Funciona, pero tiene una
pega: Una vez presionado se quedard en la
posicion de acelerar y sélo podra ser des-
bloqueado si por un casual alguien aprieta
el botén de frio intenso. Explicacién (si es
que era necesaria): En la dltima revision,
alguien del SID cometié un ligero lio de
cables y puedes imaginar los resultados.
Recuerda que si el botén de frio intenso es
activado, los PJs deberdn pasar una tirada
de resistencia para no desmayarse.
8. Pedal del turbo-reactor de fision fria del
Alfa-bus. Los chicos del SID decidieron
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probar la nueva generacién de turbo-reac-
tores en el Alfa-bus, un medio de transporte
que necesitaba de mds velocidad para 1le-
var a nuestros esclarecedores a sus cons-
tantes misiones. Una vez presionado el
botén, los PJs alcanzardn la velocidad infi-
nita (aunque esto sea imposible) e irdn re-
almente deprisa, por lo que deberdn ir bien
agarrados si no quieren tirar en la tabla 13
de dafio. A propdsito, si hay algtin avispado
PJ que va en la barra “pies arriba”, tendrd
un 95% de posibilidades de caer al suelo al
igual que los pasajeros. El dafio se mirard
primero en la tabla de accidentes y caidas
(de 0 a 5 metros) y luego en la de dafio 13.
9. Frenos. Funcionan bien. El tinico proble-
ma es que frena en seco -si, si, en seco, en
el mds estricto sentido de la palabra- con lo
que nuestros PJs pueden salir disparados
hacia el cristal delantero del Alfa-bus. Si
algin PJ estaba en el suelo al frenar, tira en
la tabla de dafio 16, y si ademas se habian
activado los turbo-reactores, la tirada es en
el 20. Si mas de dos PJs se pegaran contra
el cristal, éste se romperd, con lo cual hay
que afiadir a todo lo anterior una tiradita en
la tabla de accidentes de 101 a 1000 metros
al contactar con el duro suelo del complejo
Alfa.
10. Video confesor ambulante del ordena-
dor. El ordenador suministra en este con-
fesor datos sobre el estado de los pasillos
por los que pasa el Alfa-bus, as{ como un
completisimo libro de ruta que indica por
dénde deberia avanzar el vehiculo. Claro
que si el conductor muere o queda incons-
ciente, el Alfa-bus ird donde los PJs lo lle-
ven, asi es que lo mds seguro es que se
pierdan. Si algin PJ ve laluz y se le ocurre
pedir al ordenador que le ayude, éste le
daré un libro de ruta para llegar al SID.

Cada vez que un PJ intente conducir el
Alfa-bus, deberd pasar una tirada de talento
mecdnico/2. Si la falla, se equivocard de
pasillo y si pifia, se estrellard bruscamente
contra una pared (Dafio 19 para todos los
ocupantes del Alfa-bus). Si estdn activados
los turbo, cualquier fallo significard un
accidente y sélo un éxito critico salvard a
nuestros PJs de equivocar la ruta.

Nuestro querido comunista motorizado
seguird atacando a los PJs mientras pueda o
hasta que alguien active los turbo-reactores.

Los triciclos motorizados

Si tus esclarecedores no son extraor-
dinariamente afortunados (que no lo serén),
lo més normal es que se pierdan, se estre-
llen, o se bajen corriendo del Alfa-bus. Si
esto no ocurre (que ocurrird) pasa al epi-
grafe “EL SID, diversién y fantasia”.

Oh, qué raro, sigues aqui. Pues bien,
nuestros desafortunados esclarecedores se
encuentran perdidos en Dios sabe qué parte
del complejo y necesitan llegar al SID, asi

es que seguramente alguno empezard a bus-
car un medio de transporte para llegar hasta
alli (y si no el ordenador los reclamard por
los altavoces). Es en este momento cuando
encontrardn unos extrafios vehiculos a tres
ruedas.

La historia de los triciclos
motorizados

El ordenador ha tenido la brillante idea
de educar a sus més tiernos retofios en edu-
cacién vial. Para ello, ha hecho fabricar en
el SID una generacion de triciclos equipa-
dos con motor nuclear en los que sus tier-
nos retoitos aprendan lo incémodo que es
atropellar a un ultravioleta o entrar en un
pasillo indigo sin autorizacién. Estos trici-
clos van equipados con un motor de fusién
y un piloto automdtico que lleva al pasa-
jero donde éste desee. S6lo hay un pro-
blema y es que lo hace inmediatamente con
lo que no dard tiempo a ponerse el cintu-
rén de seguridad si no se pasa una tirada de
AGI/4. El triciclo saldré entonces disparado
con o sin esclarecedor. Al final, es posible
que los pobres esclarecedores se den cuenta
de que lo mejor es primero ponerse el cin-
turén y luego elegir la destinacién. El dafio
por caer de un triciclo se mira en la tabla
de accidentes y caidas de 0 a 5 metros.

El SID, diversion y fantasia

Més pronto 0 mds tarde, nuestros amigos

llegaran al SID. Alli les espera el profesor
BACTER-I-00. A su llegada, les espetard
“Ah, por fin habéis llegado...Os esperéiba-
mos hace dos dias. Bueno, no importa.
Aqui tenéis una serie de artefactos que
debéis probar”.
A) Un modulador sicopositronico elencial.
En realidad, se trata de un alterador de la
mente de los robots. Para saber como se
altera, tira 1d20: 1-6, el robot queda parali-
zado; 7-12, el robot atacard a todo ser hu-
mano que encuentre; 13-19, el robot huira
aterrorizado entre gritos de

para saber lo que era. La conclusion fue
que no era mis que una mufieca. Sin
embargo, se equivocaron y si a algtin PJ se
le ocurre tirar de la anilla que tiene a su
espalda, hard estallar en seis metros de
radio una bomba que produce dafio en la
tabla 20 y tarda 1d6 minutos en estallar.
Adamasi, que asf se llama la mufieca, dird
también “Te quiero mucho”.

D) Un tramsistor. Se trata de un antiguo
transistor que el SID quiere probar para ver
si todavia funciona. Ellos no lo han conse-
guido y estdn seguros que los esclarecedo-
res tampoco podrdn, pero les estorbaba y
asi se lo quitan de enmedio.

Si alguien pasa una tirada de ingenieria
electrénica, se dard cuenta de que las pilas
pasaron a mejor vida hace mucho tiempo
pero que aiin conserva un enchufe a la red.

Si es activada, tira 1d20: 1-5, no se oye
nada; 6-10, un programa con las canciones
favoritas del complejo Alfa; 11-15, un par
de purgadores conspirando para matar al
ordenador. Si los denuncian, dales a tus PJs
100 PC y quitales 3 puntos de traicién (y si
no lo hacen, afiddeles 220 puntos de trai-
cion). Si sacan de 16 a 20 en la tirada, ha-
brin conectado con el exterior: Frases como
“Maria, pdsame el chorizo” o “jNifio!, no te
comas los mocos” serd lo mas coherente
que oigan, aunque puede que también se
oiga algo de un tal Joaquin Luki, tu amigo
JL en FM que te manda muchos besitos.

Cuando hayan terminado de repartirse el
equipo oirdn un estruendo “como si un
robotanque entrara en una cacharrerfa” y
verin también a todos los técnicos del SID
huir aterrorizados. Si tus PJs no salen
corriendo, verdn un enorme animal gris con
enormes orejas vy dos largos pinchos. Ade-
mds, tiene una nariz muy grande (parece
que ha mentido como aquel esclarecedor
PI-N-OCH-6). No atacara a los PJs a no ser
que se pongan en su camino o lo ataquen.
Si esto sucede: Cuernos 19 (dafio 15), tope-
tazo 13 (dafio 18), pisotén 15 (dafio 20).
Ademads, puede intentar apresar a un PJ

“Desconexion, no!, Desco-
nexién, no!”; 20, el robot es
destruido al estallar su UCP.
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B) Un cepillo ultrasénico:
Ademds de cepillar a la velo-
cidad de la luz, es un arma

“efectiva”, por su diminuto
rifleldser interno. Toda tirada
de 17 o mds producird un
brutal lavado de dientes
(Tabla de afio 6). Mide mds
0 Menos un metro.

C) Una reproduccién de
forma humanoide en pléstico
de un sujeto orgdnico feme-
nino {una mufieca, vamos).
El SID lo encontrd en el
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exterior y decidié examinarla
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mientras hace dos otros ataques. Si alguien
pasa una tirada de percepcién podrd ver
que el elefante lleva una placa que pone
NUM-U-KIL-6. El es ¢l duefio del elefante
y estd bastante cabreado desde que alguien
se lo robd de su zoo privado. Ese alguien
fue una faccidén de los leopardos de la
muerte que ademds lo han dejado suelto
por el SID para poder gozar con sus multi-
ples destrozos. Si nadie lo detiene seguird
aplastdndolo todo hasta que tope con el
generador atémico. Si tus PJs ya se han
largado a estas alturas, recibirdn dafio en la
columna 6. Caso contrario, clon nuevo (y
bye-bye al elefante).

GOLL-U-MER-6

Después de que los robobasureros inicien
el desalojo de lo que antaiio fuera el SID
del sector NOO, los PJs deben seguir
camino al barrio ultravioleta del sector
donde los espera DEST-I-NOOQO. Mientras
se dirigen hacia allf, un sujeto bastante
extrafio seguird a los PJs. Se trata de
GOLL-U-MER que los sigue con la sana
intencién de matarlos y quedarse con SU
anillo. Su tdctica es muy sencilla: matard
uno por uno a los esclarecedores y cuando
s6lo quede uno lo ejecutard sumarisima-
mente por desacato al articulo 135.17/69%-
12b. Si algin PJ le hace la mas misera
herida, nuestro amigo tratard de embaucarle
para que no le dispare y huird apresura-
damente. Habilidades: Espada energética,
8; Embaucamiento, 17; Supervivencia, 17.

La historia de GOLL-U-MER es curiosa.
Hace algunos afios (si, si, afios) SME-A-
GOL-2, que asi se llamaba €l en un princi-
pio, compartia misién con DE-A-GOL-3 en
el exterior. Cuando observaban un rio DE-
A-GOL encontr6 un brillante anillo. SME-
A-GOL, que cumplia afios aquel ciclodia,
decidio que el anillo serfa un buen regalo de
cumpleafios. DE-A-gol no quiso darselo,
por lo que SME-A-gol lo denuncié al orde-
nador por desacato al articulo 135.17/69*-
12b. El ordenador, que los escuchaba por
una multigrabadora, fallé a favor de SME-
A-GOL, ya que era su cumpleafios. De esta
forma DE-A-gol fue ejecutado impune-
mente y SME-A-GOL fue ascendido a
ultravioleta (y es que los designios del orde-
nador son inescrutables). A pesar de esto,
SME-A-GOL, consumido por su culpa,
decidié cambiar su nombre y huir a una de
las zonas mds deshabitadas del complejo: El
centro residencial “Montafias Nubladas™.

El ataque de los comunistas
motorizados vivientes

Si GOLL-U-MER no ha conseguido su
objetivo de robar el anillo, los PJs oirdn un

gran estruendo y verdn unas motos que se
les acercan a gran velocidad. Son los nueve
motoristas oscuros motorizados {u ocho, si
los esclarecedores se pelaron al gque asaltd
el Alfa-bus). Los PJs deben pasar una tirada
de AGI/2 para evitar las motos. Una vez
evitadas, empezaran a disparar a los escla-
recedores con generadores de plasma insta-
lados en las motocicletas (recuerda que tie-
nen un -3 a dar y ser dados). Si un personaje
da a un comunista motorizado, tira 1d20. Si
saca 15 o mds, el comunista cae de la moto
y se hace un dafio en la tabla de accidentes y
caidas equivalente a 201 a 500 Km/H. Si el
resultado es un critico, el motorista explo-
tard con su moto y morird vaporizado
(Oooh, qué bonito). Si los PJs sobreviven a
este ataque podrdn continuar camino hasta
la zona residencial ultravioleta.

Final y desenlace

Llegados a este punto, pueden suceder
varias cosas:
A) Los esclarecedores matan a GOLL-U-
MER. Llegardn sin ningdn problema a la
zona, donde les recibird un tipo alto y
rocoso llamado DEST-I-NOO, que recogerd
el anillo y les dard las gracias. Silos PJs le
piden una recompensa, les dard 1000 PC y
un libro de 1200 pagi-

mucho y hard pagar a los esclarecedores
200 PC (o su ropa, caso de no tenerlos).
Siempre pueden desobedecer, pero esto es
traicién y eso se castiga con (misica de
timbales) la SUMARISIMA EJECUCION.
C) Los esclarecedores perdicron el anillo.
Este ird a parar a manos de SA-U-RON-6.
Entonces, ocurrird lo impensable: Los ver-
daderos comunistas no quieren colaborar y
le soltaran “Camarrada, estos son tiempos
de apertura. Estamos en la era de la del
Ciberperroistroica, saluda a nuestros ami-
gos capitalistas.” Al escuchar esto, SA-U-
Ron entrard en cdlera y atin sin la ayuda del
otro complejo convocara a todos los comu-
nistas para un ataque masivo contra el
ordenador jamds visto en muchos afios.
Sera una batalla cruenta y prolongada...Un
dia después todo volverd a la normalidad y
los informativos ensalzardn la victoria
aplastante del ordenador contra los
comunistas y la completa aniquilacién de
estos. Esto, obviamente, es falso, pero los
comunistas supervivientes se cuidardn
mucho de contradecirlo, puesto que tarda-
rdn bastante en recuperarse (pasarin un
minimo de tres dias hasta que se produzca
un nuevo sabotaje).

En fin, asi es el complejo Alfa...jOh, ;no
te habrias creido que estabas en Ia Tierra
Media?! e

nas en el que estin
todos los formularios
necesarios para que
puedan guedarse con
el material que les han
dado en ¢l SID y el
SPL.

B) Los esclarecedores
no matan a GOLL-U-
MER. Justo en el ins-
tante en el que
alguien le entregue el
anillo a DEST-I-
NOO, algo saltard de
la nada y pegando un
mordisco tremendo se
llevard entre los dien-
tes el dedo del pobre
esclarecedor con el
anillo y saldrd co-
rriendo. Se trata de
GOLL-U-MER, que
cuando parezca ale-
jarse de los Pls serd
frito por el lan-
zallamas de DE-A-
GOL-6, que ha que-
rido vengar a su her-
mano y destruird tam-
bién al anillo. Este
estd fundido y el mi-
crofilm se ha perdido,
con lo que DEST-I-
NOO se mosqueard
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::'VAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LIDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”

< TOSSIEE >

SAN JUAN
FUEGO Y BRUJERIA

LA LLAMADA
DE CHTULHU,

DIADE 19¢
INTAR BRAGONES

Suscripcion anual a LIDER, seis ndmeros, desde el nimero

e+ e e BOLETIN DE SUSCRIPCION s e e o

(2.370,— ptas. mds gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

Nombre:

Direccion:
Localidad:

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

LIDER 1
LIDER 2
LIDER 3
LIDER 4
LIDER 5
LIDER 6

LIDER 7
LIDER 8
LIDER 9
LIDER 10
LIDER 11

| | Lmeri12 L

.

Lo ]

LIDER 13 [ |
LIDER 14 | |

LIDER 15

LIDER 16 |_|

LIDER 17
LIDER 18

| S—

LIDER 19

LIDER 20 | |

LIDER 21

LIDER 22 |_|

LIDER 23 | |

LIDER 24

LIDER 25 [ ]
LIDER 26 | |
LIDER 27 |_|
LIDER 28 | |
LIDER 29 | |

Edad:
Tel:

recibiendo el primero a contrareembolso

C.P:

LIDER 30 L

LIDER 31 [ ] LIDER 37
LIDER 32 | | LIDER38
LIDER 33 | | LIDER 39
LIDER 34 | | LIDER40
LIDER 35 || LIDER41
LIDER 36 |

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

EUROPA: [ ]| Enviouncheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pta.
AMERICA: D Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Pta.
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EL JUEGO DE ROL MITOLOGICO



1lar. Viajaras por
e te enfrentards
uelada !




