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Un juego de accién e imaginacién

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

|
i _ Librode Reglas
|
|

|

! . Librode Conjuros

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

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



Aptdo. de Correos 329
28230 Las Rozas de Madrid




"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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Aquelarre es un juego de Joc Intemacional, Magic the
Gathering es un juego de Wizards of the Cozst, History
of the World es un juegn de Gibsen Games, Kult estd
editado por M+D bajo ficencia de Target Games,
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NOVEDADES
NACIONALES

Distrimagen

En LIDER44 deciamos que
esta distribuidora habfa conse-
guido los derechos de publicacion
del juego Piraras, de Ludotecnia.
Esto no es totalmente cierto, sino
que Distrimagen se limitd a com-
prar la tirada integra de la edicion
hésica del juego, sin reservarse
ningtin derecho sobre productos
posteriores de la misma linea u
otras de la empresa vasca.

Joc iin'tema'cionai'

Para Dia de Joc saldrdn a la
venta las dos nuevas lineas que
esta marca inaugurard este afo.
Una es Nephilim, juego de la edi-
torial [rancesa Multisim (tradu-
cido también al inglés por Chao-
sium) del que ya te hablamos en
LIDER37 y del que te volvemos
a comentar cosas en nuestra sec-
cion A primera vista. La otra no-
vedad es Almogavers, juego que
aparecerd en cataldn, ambientado
en la Edad Media en las tierras de
la Corona de Catalufia y Aragon.

Por 1o que respecta a lineas ya
en el mercado, para marzo estd
prevista la aparicién de Atldntida,
primera aventura oficial para
Ordculo, Goldfinger, médulo de
James Bond ambientado en la
pelicula del mismo titulo, y Eida-
rae, ampliacién para los forofos
de Rune Quest, y El Ordenador
siempre dispara dos veces, suple-
mento dirigido a los paranocicos
del rol.

Este mes de marzo serd tam-
bién frenético para Ricard Ibafez.

Por una parte, aparecerd Mors
Uliima Ratio, primera ampliacion
para In Nomine Satanis que ha
traducido al castellano. Y por otra
parte, la familia Aguelarre aumen-
ta con un nuevo retofio, Rincon.
Este tltimo suplemento del juego
de rol demoniaco-medieval hace
hincapié en un aspecto de la Edad
Media que hasta ahora habfa deja-
do un poco olvidado su autor,
aunque es de vital importancia: el
mundo rural. Rincdn nos describe
las peculiaridades de la vida en el
campo, centrindose en un pe-
quefio valle que te puede servir no
sélo para ambientar tus partidas,
sino también para proporcionarles
un hogar a tus personajes.

Para abril, después de este
frenético mes de marzo, Joc In-
ternacional prevé poner en el
mercado Las Monraiias Nubladas
y El Imperio del Rey Brujo, nue-
vas ayudas para ambientar tus
partidas en el mundo creado por
Tolkien.

M+D

Para principios de marzo nos
anunciaban la aparicién del suple-
mento Chromebook, para Cyber-
punk, la pantalla de Kult y el
maodulo La Balada del Espaiiol
de Far West, del que encontrards
mds informacion en nuestra sec-
cién A primera vista. A fines de
marzo aparecerd la segunda edi-
cion del juego de cartas Doom-
trooper. En abril tenfan previsto
ofrecerte un nuevo suplemento
para Cyberpunk, Soldado de For-
nna. En mayo, y de este mismo
juego, deberia aparecer fnforme
Corporative, asi como Legiones
de la Oscuridad, primer suple-
mento traducido de Kult, y Apa-
che, extension de Far West que
incluird una campafa larga en la
que podran jugar PJs indios junto

con tus personajes de siempre, y
otras aventuras cortas s6lo para
personajes apaches. En este
mismo mes tienen previsto lanzar
al mercado Inquisicidn, primera
ampliacion de Doomtrooper, y
que potencia las corperaciones,
sobre todo la Hermandad y la
Legién Oscura, e incluye mds
personalidades de todas las cor-
poraciones asi como un nuevo
tipo de cartas, las reliquias.
Respecto a la traduccion de
Mutant Chronicles, ésta se retrasa
ante el anuncio de Target Games
de que estd preparando una
segunda versidn de su juego, y
que serd presentada este verano,
en las GEN CON americanas. Los
responsables de la editorial ma-
drilefia han decidido paralizar la
edicidn castellana de Mutant
Chronicles hasta ver la segunda
edicion del mismo y comprobar
lo que cambia, para adecuarla e
intentar lanzar al mercado su edi-
cién en castellano al mismo
tiempo que la versién inglesa.

LaFactorfa

GURPS no aparecié en Navi-
dad tal y como estaba previsto a
causa de unos problemas con la
traduccién. Los responsables de
esta marca decidieron entonces
retardar el lanzamiento de este
juego hasta Dia de Joc. Para fina-
les de abril estd previsto que apa-
rezcan la Guia del Jugador de
Vampiro y una nueva ambien-
tacién para tus partidas de este
mismo juego, Milwaukee by
Night.

Ludopress

Siguen adelante con el pro-
yecto del juego Bogey, que se

halla en fase de playtesting. De
hecho, nos avanzan que esperan
completar esta fase en Dia de Joc.
Esperan que, una vez acabadas
las pruebas, el juego pueda ver la
luz después del verano. Aparecerd
en una edicién con tapa dura e
incluird unas 20-25 cartas que se
incluyen como ayuda al juego.
Las pantallas de Bogey verdn la
luz poco después del juego, segin
los planes de los editores.

A

Para los meses de marzo y
abril esta editorial tiene previsto
ofrecerte el Compendio de Mons-
truos vy el modulo Fiesta de
Goblins, de Ravenloft, el Manual
de Buen Gladiador de Sol Os-
curo,y Los Elfos de SiempreUni-
dos de Reinos Olvidados. Por lo
que hacer referencia a la edicién
en castellano de Spellfire, a la
hora de cerrar este nimero de
LIDER nos comentaban que ya
habfan iniciado su distribucion.

Y dejando de lado el AD&D, y
también como novedad para los
meses de marzo y abril, nos anun-
ciaban la aparicién de Street
Samurai, ampliacién para Sha-
dowrun.

NOVEDADES
INTERNACIONALES

- Acclaim Comics

Esta marca americana de
cémics no nos ofrece ningin
juego. No es por eso que la
hemos incluido en esta seccion,
sino porque acaba de lanzar al

Franca)

cos y de cartas (Magic).

Barcelona, 8 al 12 de marzo

Jornadas de Iniciacion

Centro Civico de la Cadena (Zona

A cargo de los miembros del club Silma-
ril, se realizardn actividades destinadas a
la iniciacidén en los juegos de rol, temati-

Barcelona, 31 de marzo, 1y 2 de abril

Dia de Joc

Barcelona, 18 al 30 de abril

Primeras Jornadas del

Centro Civico de Les Cotxeres de Sants,

junto Plaza de Sants. Organiza Dia de
Joe-Lidic 3, con el patrocinio de Joc
Internacional. Jornadas de juegos de rol
y simulacidn abiertas a todos los creati-
vos autoctonos v marcas. Espacio espe-
cial para los clubs y sus actividades.
Para mas informacidn,

tel. (93) 401.98.76.

LIDER, ¢/. Mallorca 339, 3° 2%, 08037 Barcelona.

Club Alfheim

Centro Civico Matas i Ramis, ¢/Feliu
i Codina 20-22, Barcelona

Partidas de iniciacién, mesa redonda
con Ricard Ibdfiez, exposicién sobre el
rol, campeonato de Cthulhu, concurso
literario y de figuras, cursillo de pintado
de figuras.

Os recordamos que esta seccién, como el resto de la revista, estd abierta a vosotros. Si estais
preparando alguna actividad y queréis anunciarla, escribidnos antes del 15 de abril a




mercado dos lineas de cémics basadas
en Magic. Son The Shadow Mage y Ice
Age (esta 0ltima introduce una nueva
expansion de este juego de cartas que
estd previsto que aparezca este verano).
En cada ejemplar, ademds de las vifie-
tas, se incluyen dos paginas dedicadas a
explicar que es Magic y a dar consejos
de juego.

Avalon Hill

Esta marca ha reeditado el juego
Starship Troopers, producido por pri-
mera vez en 1976, y de ambientacidn
espacial. Asimismo presentan Pan-
zerblirz IT, versidon mejorada de Pan-
zerblitz, y New Acquire, una nueva edi-
cion de Acquire.

Global Survival es un juego de ta-
blero ambientado en nuestros dias en
los que hasta 8 jugadores deben nadar
en las revueltas aguas de la economia
mundial para conseguir la supremacia
mundial.

En lo que se refiere a su linea de pro-
ductos informdticos, AH anuncia la apa-
ricion de Advanced Civilization, que
retoma el juego alli donde lo deja Civi-
lization.

-~ Camelot

Esta marca italiana estd preparando
un juego de cartas coleccionables
ambientado en la Segunda Guerra Mun-
dial, llamado Ritter Croitz (algo asi
como Cruz de Guerra). El juego serd de
resolucién rdpida (unos 10 minutos por
partida) e incorporard un dado de 6 para
resolver los combates. Habrd 4 mazos
diferentes, en funcion de las naciones
que intervienen en el juego: Ttalia, Ale-
mania, Rusia e Inglaterra.

~ Clashof Ams

Gardastyal: Deeds of Gloryesla3
edicidn, revisada y ampliada, de Empire
of the Petal Throne RPG. From Golan
to Sinai es un wargame que contiene 6
escenarios ambientados en las guerras
entre Israel y los pafses drabes (1 del
conflicto de 1956, otro del de 1967 y los
4 restantes del de 1973), asi como reglas
especiales para aplicar el sistema de
reglas The Clash of Armor a este es-
cenario bélico. Achiung-Spitfire es el
segundo juego de la serie Fighting
Wings, que se centra en los combates
aéreos de la II Guerra Mundial. Esta
segunda entrega de la serie se centra en
los combates aire-aire y aire-tierra sobre
Europa entre 1940 y 1943.

Pl

Otra marca italiana que se lanza al
ruedo de las cartas. Como respuesta en

su pais a Magic, han puesto en el mer-
cado el juego Re Cuor di Leone, en el
que cada jugador intenta conseguir el
control de la familia real en una Europa
medieval-fantdstica. La coleccion entera
se compondrd de unas 300 cartas.

- Fasa

Chaos March es un suplemento para
Battletech que describe esta explosiva
zona de la Esfera Interior. Adepr’s Way
es una guia para Earthdawn que amplia
los conocimientos de mdster y jugado-
res acerca de las Disciplinas mégicas a
disposicion de los adeptos, mientras que
Corporate Security Handbook es un
nuevo suplemento para Shadowrun.

~ TheGamers

April’s Harvest es un wargame
ambientade en la Guerra Civil de los
USA, que recrea la batalla de Shiloh
(primavera de 1862).

 lanus

Video Fighter: Dragons of Fury es
un juego de cartas coleccionables, con
el mismo sistema del Heavy Gear Figh-
rer, inspirado en la multitud de video-
juegos de combates y artes marciales
que hay en el mercado informatico.
Como novedad apuntan que no es un
juego con expansiones y nuevas cartas,
sino que ya viene completo.

Enemies for hire y Eneniies Assemble
Sourcebook son dos expansiones para
Champions que centran su interés en los
villanos que tus PJs se van a encontrar.
Mientras que el primero se centra en los
villanos mercenarios o de alquiler, sin
demasiadas ganas de gobernar el mun-
do, sino de ganar dinero rdpido, el se-
gundo se centra en grupos de villanos
que trabajan juntos uniendo sus poderes,
lo que los convierte en mds peligrosos.

Hero System Almanac IT incluye nue-
vas reglas, personajes y aventuras para
Hero System.

The Kin-Strife ¢s un suplemento para
MERP que nos describe la gente, poli-
tica y ejéreitos de Gondor bajo el
gobierno de Castamir el Usurpador, con

Muy buenas. Una vez mds estamos frente a uno de esos
encuentros gque deben brindar un derroche de buenas vi-
braciones. Una vez méas vamos a vernos las caras. Vamos a
aprovechar el contacto directo para conocer a nuestros lec-
fores, recibir vuestras sugerencias, conocer a nuevos colabo-
radores y saludar a los mas veteranos. Y vamos a otorgar, como
no, nuestros premios; al de logos y fanzines, se suma este ano
el de "juegos de club”, que pretende ser un frampolin hacia el
éxito de esas joyas tan celosamente guardadas en vuestros
estantes. Las jornadas sirven para esto, y las que tienen verda-
dera proyeccion nacional, mdés. La cita en Les Cotxeres de
Sants, sede hasta el momento emblematica de los Dias de Joc,
es tan esperada como ineludible.

Y también en breve verd la luz una iniciativa hasta ahora iné-
dita: la edicién de un LIDER especial monogrdfico. Esta es una
vieja idea a la que habiamos dado muchas vueltas sin que lle-
gara a consumarse y abre una direccion mds en la que tfraba-
jar. que nos permitird ofreceros sorpresas inesperadas. El primer
monogrdfico se dedica a Magic, The Gathering. Visto el fend-
meno consumado gque representan los jJuegos de cartas colec-
cionables para un buen montén de aficionados, pretendemos
ofrecer con él una herramienta de introduccién para los que
tfodavia no hayan accedido a él: el complemento ideal a tu
primera baraja. jAunque quizd luego debamos cargar sobre
nuestra conciencia una nueva promocion de adictos!

Absolutamente vuestra

La Redaccién
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la descripeion de las ciudades de Pelar-
gir, Umbar, Lord Ernil, Osgiliath,
Minas Arnor y Minas Ithil.

Spell Law Standard es la tercera
entrega de la nueva version de Role-
master, el Rolemaster Standard System,
con todo lo que debes saber acerca de
la magia en esta nueva versioén de un
juego clasico.

Star of the Guardians s un nuevo
juego de cartas, basado en una serie de
novelas de Margaret Weis (més cono-
cida aqui por sus novelas de la Dra-
gonlance). Es un juego de combate,
estrategia y tdcticas con un pequeifio
toque de magia, y ambientado en las
profundidades del espacio. Pueden
jugar de 2 a 4 jugadores, que represen-
tan el papel de sefiores de un sector
espacial, y que intentan expandir sus
dominios. ’

MaSPr()]ects -

Gateway to the Stars es un juego de
tablero de ciencia-ficcion, en el que
cada jugador controla una civilizacién
que explora el espacio, colonizando
planetas y expandiendo sus dominios.

Otro nuevo juego de cartas, y van...
En esta ocasién se trata de la adapta-
cién a esta modalidad de juego del
conocido juego de ordenador Sim City,
en el que los jugadores deben construir
y ampliar su ciudad, haciendo frente a
los problemas que ello conlleva.

- hdim

Mystic China es un suplemento para
Ninjas&Superspies, Heroes Unlimited
y Beyond the Supernatural que nos
describe los secretos mads ocultos de
China. Para Rifts, dos nuevas expan-
siones, el tercer tomo de la serie Rifts
Dimension Book, The Phase World
Sourcebook, y el séptimo de la serie
Rift World Book, Rifts Undersea. Y
para Robotech, nos anuncian Robotech:
New World QOrder.

' Steve lac_'ks_(‘a;i-Giames :

Esta marca anuncia para este mes de
marzo la aparicién de la adaptaci6n de
su juego Hluminati al sistema de cartas.

-

R

L
T
-

4

Cada jugador controla una poderosa
sociedad secreta, que intenta expandir
su red de dominacion y poder hasta
controlar el mundo. Y para abril anun-
cian Inwo Book, libro guia para los
jugadores de este nuevo juego de cartas
que contiene nuevas reglas, estrategias
vy la lista completa de cartas.

TR

La marca del AD&D sigue inun-
dando el mercado con sus productos.
Para empezar, anuncian una reedicion
de los manuales de la segunda edicion
con un nuevo formato. No es una ter-
cera edicion de las reglas, sino simple-
mente un cambio en su presentacién.

The Complete Book of Necroman-
cers contiene toda la informaci6n sobre
esos ternidos villanos que son los nigro-
mantes. The Dancing Hut of Baba
Yaga es una aventura, que puede
jugarse en cualquier mundo de juego de
TSR, y que tiene como archivillano a
un poderoso mago, Baba Yaga.

Y vamos ahora con las expansiones
para los miltiples mundos de AD&D.
Para Dark Sun, anuncian Thri-Kreen of
Athas, manual que amplia la informa-
cidn sobre estos personajes. Para For-
gotten Realms, Ruins of Zhentil Keep
(libro que explica estas ruinas y sus
habitantes), el primer volumen de
Elminster's Ecologies Appendix y The
Seven Sisters, libro que nos acerca a
£stos misteriosos personajes. Para Mys-
tara, Glantri: Kingdom of Magic, libro
que incluye un CD y que nos describe
este reino. Planescape crece con A Pla-
yer’s Primer to the Ourlands, guia con
CD que introduce a los jugadores en las
Outlands. Ravenloft aumenta con Van
Richten’s Guide to Fiends, en la que el
doctor Van Richten da consejos a los
jugadores acerca de como tratar con
demonios. Y por ultimo, Red Steel ve
incrementar su linea con Savage Baro-
nies, que describe un territorio de esta
ambientacion.

Ultimate Combat es un nuevo juego
de cartas ambientado en las artes mar-
ciales y otras técnicas de lucha cuerpo
a Cuerpo.

 WestEnd f =

Wilderness es un suplemento para
Bloodshadows que nos describe todo lo
concerniente a los espacios abiertos, €s
decir, el campo y sus bichitos. Si esta-
bas harto de moverte siempre por oscu-
ros callejones de la ciudad de siempre,
ahora es tu ocasion de pasar un apaci-
ble dia en el campo.

Fantastic Technology es una gufa

que contiene algunos de los ingenios e
inventos mds curiosos del universo Srar
Wars.

 Whit Wolf

Rage, juego de cartas basado en
Werewolf, es un juego en el que hom-
bres lobo se enfrentan entre si en un
combate brutal, usando sus poderes
sobrenaturales, convocande espiritus
aliados y sirviéndose de poderosos feti-
ches.

The Perfect Warrior es una aventura
para Street Fighter ambientada en
Europa y Oriente Medio. Incluye una
nueva maniobra de combate.

Mage incrementa su linea con Te-
chnocracy: New World Order, con
informacién acerca de los agentes tec-
nocratas. Para Vampire, D.C. by Night
ofrece una nueva ciudad para ambien-
tar tus partidas, y no es otra que la capi-
tal de los USA, Washington. La opor-
tunidad para un vampiro de extender su
poder de forma ilimitada, a todo el
mundo. Sea of Shadow es una expan-
sién para Wrairh que describe perfecta-
mente el peligroso reino conocido
como la Tormenta (Tempest). World of
Darkness:Gypsies es un suplemento
vélido para cualquier juego de ambien-
tacion oscura, y que detalla informa-
cién acerca de los gitanos y su acerca-
miento a lo largo de la historia a las
criaturas de la noche.

Wizards of the Coast

El pasado 21 de enero esta marca
reunié en Amberes (Bélgica) a todos
los distribuidores europeos de Magic
para presentarles su division europea,
Wizards of the Coast Belgium. Esta
serd la encargada, a partir de ahora, de
gestionar todos los negocios de la
marca yanqui en la Europa continental
(Gran Bretafia tiene también su propia
delegacion).

En la misma reunién los represen-
tantes de Wizards dejaron claro que
piensan potenciar el trato directo con
sus clientes y usuarios europeos a tra-
vés, precisamente, de sunueva filial.

Pero lo mis interesante fue el anun-
cio de que la edicién castellana de
Magic, que estd previsto que se llame
Magic: el Encuentro, saldrd al mercado
en mayo-junio con una tirada de unos
cuantos millones de ejemplares.

Asimismo, el juego Jyhad se re-
convertird en Vampire, en un cambio
no sélo de nombre sino también de
aspectos formales del juego. No estd
prevista por el momento su edicién en
castellano.

Pero volviendo a Magic, para mayo
anuncian la aparicion de Ice Age, nueva
ampliacién de cartas que o bien puede
jugarse por si mismas, come un juego
independiente, o bien pueden afiadirse
a tu baraja de Magic.

e

REVISTAS

Al

El cuarto especial que esta publi-
cacion le dedica al rol estd centrado en
los juegos de disefio nacional, e incluye
modulos y ayudas para algunos de
ellos, como Aguelarre, Analaya, Fan-
hunter, Universo, Far West y Piratas.

Por lo que respecta al (ltimo nimero
de Alea, no contiene el habitual war-
game sino un dossier centrado en Civi-
lizacidn, con 4 nuevas civilizaciones
orientales, las correspondientes reglas
y un escenario de la época de Alejan-
dro el Grande. Incluye un mapa de dos
caras. Por una estd la extensién del
tablero para las cuatro nuevas civiliza-
ciones de la version castellana de Joe
Internacional y por la otra la de la ver-
sion USA de Avalon HilllGibson
Games. La revista dedica también su
atencién a Comandos de Guerra y Cas-
tle Falkenstein, y ofrece un médulo de
Ars Magica. Ademds de seguir
hablando de wargames. Y como buena
noticia, la posibilidad de rebajar el pre-
cio de los ejemplares.

~ AlterBeo

Los responsables de esta revista nos
informaron, al cierre de este nimero de
LIDER, que estaba a punto de ver la
luz esta nueva publicacion, centrada en
los productos de M+D y La Factoria.
En su primer nimero estd previsto que
incluya dos cartas inéditas de Doom-
trooper, y que s6lo podrds conseguir
con la revista (no saldrdn editadas, por
el momento).

~ Kaos

Recibimos los dltimos nimeros de
esta revista italiana, dedicada, como no,
a los Glochi di Ruolo. Interesante
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LA TIERRA (MEDIA |PC -

CTercera €dad, en el 1650

"Un Anillo pora 9obe1-nm~1.os a todos, Un Anillo pora encontrarlos,

Un Anillo posa acraerlos a todos Y atasrlos en Las tinieblas’
-La comunidad del Anille, pag 77.

LA TIERRA (MECDIA Entra en las leyendas y vive con los héroes de la Tierra
Media 1500 afios antes de la guerra del Anillo.

Manda los poderosos ejércitos de los pueblos libres contra
las fuerzas del mal, o dirige las hordas de la oscuridad contra
la luz. Busca e investiga los magicos artefactos. Aprende y
lanza hechizos. Utiliza la diplomacia y el espionaje. Crea
tus propios personajes para que lleven a cabo tus planes o
recluta a personajes de otros paises. Encuentrate con
Dragones, Balrogs, Istari y otras criaturas legendarias y
héroes de la Tierra Media. Entra en esta gran aventura tu
solo o con tus amigos.

}Llcqo ;DO!‘ CC’?‘”I‘CO e

La Tierra Media Juego por Correo es una simulacién
de la clésica lucha entre el bien y el mal de J.R.R.Tolkien.
En el juego, 10 jugadores del bien (Pueblos Libres), se
enfrentan a 10 jugadores del mal (Servidores de la

:__ Cecr:rcx Cdad en c'l:_]E)SO I
- g e Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a

Based on min%%?fa:fgﬂf LORD OF THE RIES™ quien apoyar.

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA (MEDIA JUEGO POR CORREO

: IrrFormes Y cmau}os de todos Tus personajes.

i mapa. a todo color del Noroeste de La Tierra (Media.
* Resultados de turnos impresos en Laser.

* Creacion de tus proplos personajes.

* Los resultados de turwos ocupan 10-17 paginas.

Recibe 4 paginas de informacidén gratuita llamando a:

Copyright © 1995 TOLKIEN ENTERPRISES, una division de ELAN MERCHANDISING INC., Berkely CA. La Tierra Media JPC™, El Hobbit, El Sefior de los Anillos y todos los personajes y lugares en ellos
mencionados son marcas registradas de TOLKIEN ENTERPRISES. Todos los personajes y lugares derivados de las obras de ] R R. Tolkien son marcas registradas usadas bajo licencia de Grafton Books (Harper
Collins), sucesares de Unwin Hyman, Ltd. y George Allen & Unwin, Ltd., London, UK.

Producido bajo licencia de GAME SYSTEMS INC, Miami, Florida, USA. Licenciatario exclusivo de los juegos por correo de Iron Crown Enterprises, Inc., Charlottesville, Virginia, USA, que posee los derechos
exclusivos para todo el mundo con respecto a los juegos de rol y de tablera basados en EL HOBBIT @ y ELSENOR DE LOS ANILLOS ®. de ].R.R.Tolkien.
Editado y distribuido por Central de Jocs,5 L. con autorizacién de GSI
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publicacion que contiene una estructura
muy similar a la de LIDER, con un
dossier central, ayudas y comentarios
de juegos y mddulos. Destaca de su
contenido ademds un cémic central en
color y de gran calidad. Si desedis con-
seguir esta publicacion, solicitadla a:
Nexus Editrice Stl, Via Piemonte 5,
55043 Lido di Camaiore (LU) Italia.

Dragon

El nimero 18 de la publicacién de
Zinco incluye un modulo de Universo
junto al habitual médulo de AD&D, en
esta ocasion titulado Viaje al Centro
del Mundo, ademas de un articulo sobre
ecologia en AD&D.

 Ritual Oscuro

Una nueva publicacion que viene a
sumarse a las que dedican integramente
sus paginas a los juegos de cartas colec-
cionables, con novedades, ayudas y lis-
tas de precios para orientarte en tus
transacciones.

v

El niimero 3 de esta revista dedicada
a las cartas contiene una carta del juego
On the Edge, de Arlas Games. Ademds,
estdn preparando un numero especial
para Dia de Joc.

FANZINES

Solaris Reporter

Ya estd a disposicién de los aficio-
nados al universo Battletech el nimero
1 de este fanzine, que incluye una situa-
cion de combate, una ampliacidn
acerca de armas para mechs asi como
nuevos mechs para convertir en chata-
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Lo Bikowrerts G oo | 1+
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rra, la segunda parte de las unidades de
la casa kurita Garras del Dragén y la
descripeidn de una nueva unidad, Los
Bucaneros de Roberts. La suscripcion
a 4 nimeros de este fanzine cuesta
1.000 pesetas y podéis solicitarla a
Roberto Ferrero Martin, Avenida Tres
Cruces 29, 6° C, 49.009 Zamora.

~ Qdmodulos

Este expresivo nombre indica exac-
tamente el contenido del fanzine que
han elaborado los miembros del club
SROLC. Si vuestro mister os pone
siempre la misma excusa de que no
tiene nada preparado, sdlo tenéis que
gastaros 400 pesetas para echdrsela por
tierra. Interesados escribir a Club
SROLC, Ateneu Popular Sant Roc,
c/Céceres 34, 08913 Badalona.

~ Mercenario

Ha llegado a nuestra redaccidn el
nimero 4 de este fanzine, que gand el
premio LIDER al mejor fanzine de Dia
de Joc 94, y la verdad, después de
echarle un vistazo, no nos arrepentimos
de aquella decision. Incluye un articulo
sobre la 3* edicion de Blood Bowl, una
ayuda de Twilighi 2000 y otra genérica
para ambientaciones Space Opera, y
modulos de Cyberpunk, Bushido/RQ
Tierra de Ninjas y AD&DWarhammer
RPG.. Su precio es de 275 pesetas, y si
quieres conseguirlo puedes escribir a El
Mercenario, apartado de Correos 5.081,
31.080 Pamplona (Navarra).

No es la que aparece en la contra-
portada de anteriores niimeros, sino que
la han cambiado recientemente.

- El Ghoul
Publicacién que elabora el club
Killer’s Queen de Manresa, y que por
175 pesetas ofrece ayudas de juego,
buenos mdodulos, un cdémic y unas

cuantas pdginas dedicadas a relatos.
Interesados en recibirlo o colaborar,

Mmias-.
Cthulhu
Stormbringer
Madule:

Fanhumter

Relafos de
ferror

Comic:

Encuentros

escribir a Marius Armenteras, ¢/Sant
Josep 62-64, 5° 4* de Manresa, o a la
tienda Dos de Picas, c/Sant Miquel 9,
08240 Manresa.

El Engendro

Ya ha aparecido el ndmero 2 de este
fanzine que elaboran los miembros de
la Cofradia Crudelroth de Barcelona, e
incluye médulos de Cyberpunk, Ars
Magica, AD&D y Rolemaster/MERP.
Su precio es de 100 pesetas y puedes
conseguirlo escribiendo a la Cofradia
Crudelroth, ¢/Vidal i Guasch 7-11,
Bajos, 08033 Barcelona.

Rosa Negra

Ya ha salido la tercera entrega de
este fanzine, que sigue atesorando altas
cotas de calidad. En esta ocasién
incluye un andlisis de la segunda edi-
cion de Star Wars, ayudas para Cyber-
punk, y Parancia y mdédulos de
GURPS Conan, La Llamada de Ct-
hulhu y RuneQuest. Su precio es de 250
pesetas, y para conseguirlo tienes que
escribir a2 Mario Grande, c/Batalla de
Clavijo 37, 2° B, 24.006 Ledn.

celebrard, al menos en las fechas pre-
vistas que eran del 6 al 9 de abril.

- HDmCmh

Este es el nombre del local que han
abierto desde hace unos meses en Bar-
celona los componentes de La Com-
panyia dels Jocs. Segiin ellos mismos
lo definen, es una ludoteca-bar, en el
cual te puedes tomar una copa al
tiempo que echas una partida a unos de
los muchos juegos de que dispones en
el local. Su direccidn es c¢/Marti i
Alsina 26, y estd abierto sdbados,
domingos y festivos desde las 4 de Ia
tarde, y las vigilias de festivo desde las
10 de la noche.

ACTIVIDADES

ACTUALIDAD

~ Divermanfa

Projectes Liidics, empresa encargada
por la Feria de Barcelona de gestionar
y organizar esta Feria del Ocio, ha
cerrado sus puertas repentinamente.
Nos hemos puesto en contacto con la
Feria, donde nos han indicado que ellos
no organizan el certamen sino que lo
hace Projectes y nos remiten a un
nimero de teléfono, que no es otro que
el de la desaparecida empresa y, que
por supuesto, no es que no conteste
nadie sino que ni tan siquiera marca lla-
mada. Asi pues, parece ser que la se-
gunda edicién de Divermania no se

En nuestro nimero anterior saltaron
un buen nimero de comentarios de
actividades por falta de espacio. En este
nimero zanjamos nuestra deuda con
vosotros incluyendo aquellos comenta-
rios que saltaron y afiadiendo algunos
que nos han llegado posteriormente.
Os recordamos que si queréis ver una
resefia de vuestra actividad en LIDER,
nos tenéis gue enviar una carta a
LIDER, c¢/Mallerca 339, 3° 2%, 08.037
Barcelona, en la que nos expliquéis que
habeis organizado.

Domini Draconem en Verin

En esta localidad de Orense tuvieron
lugar unas Jornadas entre los dias 26 y
29 de diciembre, organizadas por la
Asociacién Cultural Domini Draco-
nem, con multitud de partidas y un rol
en vivo, proyeceién de peliculas, cam-
peonato de Magic y exposiciones de
armas ornamentales y miscelinea de
los Juegos de Rol.

- Getxo'94

Entre los dias 26 y 30 de diciembre
se celebraron estas jornadas organizadas
por la FEVRYS (Federacién Vizcaina
de Rol y Simulacién) en la localidad de
Getxo, en el marco de Gerxolandia, Par-
que Infantil de Navidad de la localidad.
[Las jornadas fueron un éxito completo
tanto de piblico como por el nivel de
las actividades realizadas.

Rol en Asturias

Organizadas por el club La Forja,
tuvieron lugar en Mieres las 111 Jor-
nadas de Rol y Simulacion los dias 27
al 30 de diciembre, en la Casa de la
Cultura Teodoro Cuesta.




Los dias 3 al 5 de enero se cele-
braron en este cindad gallega las II Jor-
nadas de Rol Gorsedd 95, con campeo-
natos de rol, estrategia y Magic, asi
como un rol en vivo, partidas demos-
trativas, exhibicién de miniaturas y un
concurso de relato corto, ademads de
proyectarse peliculas y contar con
representantes de algunas editoriales
nacionales.

Enero es tiempo de dragones

Los dias del 4 al 6 de enero se ce-
lebro el VI Torneo de Dragones, jor-
nadas de rol, wargames y temdticos de
Vitoria-Gasteiz organizadas por la aso-
ciacion Tiempo de Dragones.

Tornadas del club Kritik

El club Kritik organizé el fin de
semana después de las vacaciones navi-
defias (vulgo 13, 14 y 15 de Enero) sus
segundas jornadas, después de que las
primeras ya las recordaran s6lamente
los viejos del lugar. Las jornadas tuvie-
ron un notable éxito de piblico, espe-
cialmente por las tardes, ¥ en los orga-
nizadores se esforzaron por ofrecer una
gran variedad de juegos, incluidos los
ereados en el mismo club.

Junto con las partidas y el ya inevi-
table Magic, se celebraron varios tor-
neos de AD&D y La llamada de
Cthulhu, asi como una liguilla a dos
rondas de Warhammer 40000. Uno de
los puntos mis celebrados fue la sala
Dark, dedicada a las partidas de Vam-
piroy La Llamada de Cthulhu, con una
ambientacién muy trabajada.

Otra de las actividades previstas era
el pase de peliculas, que terminaron por
alternarse con los repetidos pases del
Unplugged de Nirvana que pusieron la
banda sonora a muchas de las partidas.

La organizacion de las jornadas se
Ilev6 a cabo durante los dos meses pre-
vios a ellas, y es posible que tengan una
continuidad pronto.

IV Jornadas rol e:ﬂ:Z'on_a No;‘-te

Organizadas por los clubs de rol La
Pifia y El Ciclope Tuerto, tuvieron lugar
los dias 4 y 5 de febrere estas jornadas
en el Centro Civico de la Zona Norte,
en Barcelona, con torneos de AD&D,
MERP, Rolemaster y Star Wars.

- LIDERenBosnia

Al cierre de este niimero nos llegan
noticias de que nuestra revista estd
siendo enviada a tres jugadores del club

Circulo del Ocaso de la base de Bada-
joz que forman parte de las fuerzas de
la ONU con mision en Bosnia. A ellos,
desearles mucha suerte desde aqui y
que pronto puedan volver a sus casas.

CLUBS

- laviepZoby

Os presentamos a un club de Bara-
kaldo (Vizcaya) de ocho miembros, y
que por cuestiones de espacio no
admite més socios, pero que estd inte-
resado en intercambiar ayudas de juego
y médulos con otros clubs. Su direc-
cién es Club La Vieja Zorby, Errekatxu
13, Barakaldo (Bizkaia), tel. 438.14.14
(preguntar por Txabi). Pd: respecto al
proyecto de juego, en principio parece
interesante, aunque hay que ver como
se resuelve el planteamiento en un
juego acabado, que por cierto nos
encantaria leer. Ah, os recuerdo que
atin sigue en marcha nuestro concurso
de juegos de club. Asi que ya sabéis.

 Heate 3

Este c¢lub de Monzon (Huesca) cu-
yos miembros tienen entre 17 y 19 afios
ha cogido su nombre de la divinidad
griega de las artes magicas y los encan-
tamientos. Estdn interesados en ampliar
su ndmero de socias. Interesadas en
contactar con ellos escribir a Gustavo
Puértolas Solana, ¢/Huesca 24, 22.400
Monzon (Huesca).

s el tuno de Morcar

Este club ya aparecié en LIDER 40,
pero si ahora lo volvemos a incluir es
por dos motivos. El primero es rectifi-
car el nombre del club (se nos col6é un
gazapo) y el segundo mostraros su
logotipo, que por fin nos lo han
enviado. Y aprovechamos para recor-
daros su direccién. Club de Rol Es el
Turno de Morcar, c/Santiago Ramoén y
Cajal 4, 28.970 Humanes de Madrid
(Madrid).

DESAFIOS

Se necesitan jugadores de
Murcia capifal para jugar a
AD&D, Aquelarre, Star Wars,
RuneQuest, etc...Liamar al telé-
fono 29.24.93 y preguntar por
José Fernando.

Interesados en participar en
juegos de rol por Cotreo organi-
zados por el club Mas Alla del
Mdaster, escribir a Casal de Can
Mariner, Plaza Xavier Valls s/n.
08.922 Santa Coloma de Gra-
menet (Barcelona), o llamar sa-
bados al nimero (93) 466. 32, 87.

Busco genie que sean fa-
néticos del ASL para compartir
opiniones, escenarios, efc... Infe-
resados escribir a Marc Coll,
C/Riu Brugent 48, 17.003 Girona

Nos gustaria mantener co-
rrespondencia con personas

inferesadas en La Llamada de
Cthulhu, Mutantes en la Som-
bra. Aguelarre y Vampiro. In-
teresaria especialmente man-
tener correspondencia con
gente de Bilbao, para obtener
informacién para una cam-
pafa que se estd montando
para Mutantfes en Ia Sombray
que transcurre en dicha ciudad.
Escribir a David Ferndndez
Gallego, ¢fSegura 3, 4° C,
29,007 Mdlaga.

Se necesitan mdsters. In-
teresados acudir al club Isla de
Argos, de Majadahonda, en el
Centro Juvenil Principe de Astu-
rics, carretera  del Plantfio
(Majadahonda), sabados de 5
a 8§ de la tarde. Tfno: (91)
634.91.20.

MERCADILLO

Compro modulos de Ef Senor
de los Anillos y de Stormbringer.,
que estén blen de precio y no
demasiado viejos. Escribir a Alex
Pérez, c/Salitre 19, 42 B, 03.330
Crevillente (Alicante), o llamad
al (96) 540.11.69 enire 3 del
mediodiay 11 de la noche.

Vendo a buen precio La Lla-
mada de Cthulhu + 10 modulos,
RuneQuest basico y avanzado
+ 3 modulos (Genertela, Apple
Lane y Dioses de Glorantha).
Por cada compra regalc Ague-
larre ¢ Warhammer RPG. Tam-
bién vendo Squad Leadero lo
cambio por el modulo (si puede
ser fraducido) de ASL Hollow
Legions. Interesados escribir a
Marc Coll, ¢/Riu Brugent 48,
17.003 Girona, o llamar al (972
22.08.64 enfre 12y 2 de la tarde
o a partir de las 9 de la noche.

Compramos o cambiamos
material en inglés y castellanc
(de segundd mano pero en es-
tado aceptable) de MERP/
Rolemaster, Pendragén, Aque-
larre vy especlalmente  Ars
Magica. Nos inferesa por
encima de todo material des-
catalogado de las tiendas y en
vias de larga espera de nueva

edicion o traduccion al caste-
llanc.  También vendemos
médulos a bajo precio, no mu-
chos (de MERP/Rolemaster
bastantes), en inglés vy caste-
llano. Para findlizar, nos interesa-
ria conseguir también fanzines
(nuevos o viegjos, casfellanos o
ingleses) y revistas de dificil
acceso (sobre fodo la difunfa
Troll de la gque hemos podido
conseguir poco). Podéis con-
tactar con nosotros escribiendo
a Ramon Riera i Font, Avinguda
de Franga 206, 17.840 Sarria de
Ter (Girona).

Compro numeros atrasados
de las revistas Troll, Playrol y
ofras revistas de rol. Inferesados
llamar al (977)70.44.90 o escribir
a c/Verge del Carme 15, 43.870
Amposta (Tarrcgona). Preguntar
¢ escribir a Josep Ramos Sor,

Vendo juegos de guerra plas-
fificados y nuevos, casi sin jugar.
De NAc, Rommei vy Monfgo-
mery, Vietnam, Trafalar, etc...
De II, Jena, Waterloo, Austerlitz,
etc...De AH, Third Reich, Lee vs
Grant, Panzer Arme Africa,
etc..Interesados  llamar  al
300.03.60 de Barcelona. pre-
guntando por Marco.
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Nephilim

De la mano de Joc Interna-
cional viene a sumarse al con-
cierto de juegos traducidos al
castellano un juego de rol de
merecida fama: Nephilim, el
juego de rol ocultista creado
originalmente en Francia por
Multisim y traducido al inglés
por Chaosiwm. Su aparicién en
edicién castellana estd prevista,
tal como te comentdbamos en
el apartado de Novedades na-
cionales, para Dia de Joc. En
Nephilim cada jugador encar-
nard a una antiquisima criatura,
mdgica en si misma, y origina-
ria de la propia Tierra: un Nep-
hilim. Estas criaturas, para
poder alcanzar el Agartha (una
especia de realizacion espiritual
y magica), se ven obligados a
interactuar con el mundo fisico
a través de los humanos, encar-
nandose en estos a lo largo de
las eras.Pero esto no es tan
facil. Los humanos, los Sele-
nim (Nephilim atraidos por el
“lado oscuro™), fuerzas ele-
mentales, demonios, dngeles, la
misma magia e incluso el mis-
mo Nephilim son algunos de
los obsticulos que debe vencer
para llegar al Agartha. ;Qué
sucede cuando al final lo al-
canza? Baste decir que si llega
a conseguirlo, la recompensa es
proporcional al esfuerzo reque-
rido... y que ahf no termina
todo. La version de Chaosium
del original francés se diferen-
cia principalmente de éste en la
sustitucion de la seccidn dedi-
cada a la ambientacién del jue-
go en Francia por ofra referente
a los Estados Unidos, aunque el
juego proporciona los mecanis-
mos necesarios para que el
drbitro pueda ambientarlo en
cualquier parte del mundo...y
del tiempo. Asimismo, en la

A

version en inglés se retocan un
poco algunos aspectos del
juego, principalmente en lo
referente a la magia y la his-
toria de los Nephilim, para
acercarlo a lo que Chaosium
considera los gustos el ptiblico
americano, perdiendo en el pro-
ceso algo del cardcter esotérico
del juego original. Esto no
sucede en la versién castellana,
que estd basada {ntegramente
en la version de Multisim, y que
prevé en un futuro préximo la
traduccién de escenarios y
extensiones para el juego. Por
iltimo decir que, con el fin de
que el drbitro y los jugadores
pudiesen dedicar toda su aten-
cién a recrear la ambientacién
del juego y no tuviesen que
dedicar su tiempo a aprender
un nuevo sistema de reglas,
Multisim consiguio el permiso
de Chaosium para la utilizacién
de su sistema de juego Basic
Role Playing Game (La Lla-
mada de Cthulhu, RuneQuest,
Stormbringer, Hawkmoon), un
reglamento de contrastada sol-
vencia y conocido de sobra por
la gran mayorfia de aficionados
al rol, los cuales podrdn ahora
beneficiarse de todo ello en
Nephilim.

Comandos de Guerra
Crondpolis lanza al mercado
este juego de Juan Carlos
Herreros Lucas, y que tiene la
particularidad de que es el pri-
mer juego de rol en castellano
(y puede que también del mer-

cado) que trata sobre la
Segunda Guerra Mundial. En

PRIMERA

concreto, y como su titulo in-
dica, los jugadores podrdn
desempeiiar el rol de comandos
que deben llevar a cabo arries-
gadas misiones. El reglamento
del juego es sencillo y sin
demasiadas complicaciones,
pero su documentacion es rigu-
rosa y digna de admiracion.
Tienes a tu disposicion un cem-
pleto listado de armas y ve-
hiculos para ambientar tus cam-
pafias en Europa y el Norte de
Africa, y con fotos originales
de la mayoria de ellos (sf, mas-
ter, se acabo el inventarte des-
cripciones o convertir la cues-
tion en un dogma de fe con
aquella frase de.. “pues un
Sherman es un Sherman y
punto, que con eso ya sabes
demasiado™).

La Balada del Espaiiol

De préxima aparicion, si es
que no ha aparecido ya mien-
tras lees estas lineas, se trata del
segundo suplemento que la edi-
torial M+D publica para su
juego Far West. Consiste en
una espectacular y magnifica
campaia escrita por el Gltima-
mente muy atareado Ricard
Ibdfiez (que sigue con la saga
Aguelarre y la traduccién de la
linea de In Nomine Saranis/
Muagna Veritas) y que transcu-
rre en un México inmerso de
lleno en la revolucién y ocu-
pado militarmente con los fran-
ceses, que mantienen en el
poder a su titere Maximiliano.
No es muy dificil imaginar en
que bando hace aterrizar Ricard
a los PJs, lo que si es inima-
ginable es dénde acabarin estos
sus aventuras. Junto con las
paginas dedicadas a describir
las aventuras, que rezuman san-
gre y polvora, hay otras dedica-
das a describir cé6mo es el
México en que se van a mover
los jugadores.

Cazadores cazados y
Brujah

Con poco tiempo de diferen-
cia, La Factoria nos ofrece
estas dos guias para Vampiro.
La primera, Cazadores cazados,
estd destinada a contar la misma
historia de siempre, pero vista
desde el otro lado: el de los
seres (no digo hombres ya que,

VISTA

aunque en breves pinceladas,
también se habla de lupinos y
espectros) que hacen de la caza
de vampiros su motivacion
vital. En este aspecto pretende
tanto ofrecer un buen montén
de PNJs para actuar de adversa-
rios en cronicas “tradicionales”
como sentar las bases para jugar
una crénica de cazadores (lo
que incluye todo lo necesario
para la generacién de estos
como PJ). Ademads intercalado
(casi camuflado), entre el pro-
fundo background dedicado a
dichos cazadores y sus organi-
zaciones, encontramos la des-
cripcion de los Hijos de Osiris,
peculiar grupo de vampiros del
que muchos miembros de la
Camarilla no han oido hablar
jamas. Como curiosidad, co-
mentar que La Factoria incluye
algunas ilustraciones interiores
propias, de Fernando Dagnino y
Javier Briz (las de este tltimo
las habfamos visto ilustrando
algin moédulo en su revista
2D10). La segunda, Brujah, es
un suplemento “mads cldsico”,
destinado a detallar “todo”
sobre este clan de hijos de Cain.
Encontramos la descripcién de
las distintas tendencias dentro
del clan (los antiguos idealistas
frente a los jovenes iconoclas-
tas), nos hablan del suefio de
Cartago, de su desembarco en
los USA, de la creacion de los
Estados Libres Anarquistas, de
SuS reuniones y sus secretos, sus
relaciones con otros clanes, ...
en fin, un exahustivo repaso a lo
que representa ser un vidstago
Brujah.

Doomtrooper

Doomtrooper es el primer
juego de cartas editado en cas-
tellano. Consta de 334 cartas
contando, como no, con cartas
comunes, infrecuentes y raras.

Todo el background del jue-
2o, es decir, los personajes, los
bichos, las corporaciones, etc...
han salido del juego de rol Mu-
tant Chronicles de Target Ga-
mes AB. La ambientacion se
sitda en un futuro distante, en el
que una serie de megacorpora-
ciones pugnan por el descubri-
miento de nuevos planetas, lu-
chando encarnizadamente entre
s, @
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EL ESTADO DE LA AFICION

Calentando los dados... y las cartas

Esta serd la iltima ocasion en que nos dirigiremos a ti para informarte de las novedades en los preparativos
de Dia de Joc. Asi pues, es nuestra dltima cita antes del Dia D. Las noticias que tenemos son de lo mds sucu-
lento. Ante el auge del fenomeno de las cartas, la organizacion se ha decidido a dedicarle un buen espacio. Y ello
sin dejar de lado el rol. Ademds, por si no lo recordabas, entregaremos los premios LIDER al mejor fanzine, al
logo de club que mds nos ha gustado (en este caso no se puede hablar de mejor o peor), y al mejor juego de club
no publicado por ninguna editorial. Si quieres saber mds...sigue leyendo.

Como te deciamos unas 1{i-
neas mads arriba, la organiza-
cion de Dia de Joc ha decidido
otorgar a los juegos de cartas
en general, y Magic en particu-
lar, un espacio en consonancia
con lo que vosotros, la aficidn,
le habéis otorgado en vuestro
tiempo ldidico. El torneo de
Magic se iniciard con una pri-
mera fase clasificatoria el vier-
nes 31 de marzo por la tarde y
el sabado 1 de abril (sélo ma-
flana). La segunda eliminatoria
del mismo tendra lugar la tarde
del sdbado, mientras que el

domingo 2 de abril, tltimo dia
que pasaremos en las Cotxeres
de Sants, tendrdn lugar las Glti-
mas eliminatorias y las series
finales. El Torneo se disputard
por un sistema de competicion
piramidal, con cabida para un
mdximo de 1.024 jugadores.
Las reglas serdn las oficiales de
Wizards of the Coast, y que te
ofrecemos en este mismo LI-
DER, en nuestra seccién dedi-
cada a las cartas.

Pero anteriormente a este
gran torneo se habrén ido ce-
lebrando muchos otros por toda
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la geografia espaiiola, también
segln estas reglas y en los que
se introducird un nuevo sistema
informdtico para elaborar un
ranking nacional. Del ranking
que saldra de estos torneos pre-
vios, se dard a los 128 primeros
clasificados el pase directo ala
segunda ronda del torneo de
Dia de Joc, cuya puntuacion
final también serd determinada
por este programa, que tiene en
cuenta no sélo las partidas ga-
nadas, sino también el niimero
de participantes del torneo y los
rivales con los cuales te has

por la Redaccion

enfrentado, a imagen y seme-
janza de como se establece el
ranking mundial de tenistas
(ATP).

Se pretende que este sea el
primer paso para crear un cir-
cuito nacional de torneos de
Magic, que incluiria 1 o 2 tor-
neos por capital, en funcién de
su poblacién, asi como una
serie de torneos especiales a la
imagen de los Grands Slams
del tenis (para seguir con el
mismo ejemplo). Si deseas
organizar un torneo o mas
informacion sobre las reglas o
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el ranking, sélo tienes que es-
cribir a Ludic 3, que organiza
Dia de Joc, ala direccién que
figura en el Boletin de Par-
ticipacion que figura bajo estas
lineas.

También se espera durante
las jornadas contar con la pre-
sencia de representantes de
Wizards of the Coast, que nos
visitardn para hacer la presen-
tacién oficial de la edicién cas-
tellana de Magic, que se espera
vea la luz esta primavera. Serd,
concretando mds, el sdbado por
la mafiana (entre las 11 y las 12
h.). Ademds, presentarin la
final espafiola de la Magic
World Cup que tienen previsto
celebrar en Madrid entre mayo
y julio. Magic Word Cup es el
campeonato del mundo oficial
que tiene previsto organizar

Wizards of the Coast de su
juego estrella Magic. Y para
que los forofos de las cartas
dispongan de todo el tiempo
que necesiten para reunirse,
charlar, jugar e intercambiar
cartas, se estd negociando la
posibilidad de conseguir un
espacio que no cierre durante
toda una noche, a fin de que
poddis ver amanecer mientras
jugdis a cartas.

Pero tranquilos, porque no
nos hemos olvidado de los
roleros acérrimos. Ni nosotros
ni la organizacidn, ya que este
afio, al haberse incrementado
respecto al afio pasado el espa-
cio disponible, hay espacio de
sobra para todos. En Dia de
Joc habrd torneos de El Sefior
de los Anillos, La Llamada de
Cthulhu y Aquelarre. Ademds,

habrd espacio para 30 clubs de
todo el Estado espafiol que a
buen seguro tendrdn muchas
ganas de diversion, Habra un
rol en vivo, de ambiente vam-
pirico, cuyo titulo es “El
mundo a mordiscos”. Y mesas
redondas entre las que desta-
can una dedicada a la presen-
cia del terror y la violencia en
la literatura y los juegos de rol,
y otra dedicada a la relacion
entre Tolkien y el juego de rol
de EI Sefior de los Anillos. Y
como no, contaremos con la
presencia de un buen nimero
de las editoriales y principales
tiendas del sector, que nos tie-
nen guardada una gran canti-
dad de sorpresas. Y para los
cinéfilos, recordaros que

durante Dia de Joc habrd un
espacio dedicado a la pro-

yeccion de peliculas de lo mas
terrorifico.

Y vamos ahora con los con-
cursos LIDER. Como recor-
daréis, el aflo pasado ya hicimos
entrega de nuestros premios al
mejor fanzine del afio y al logo
de club que mds nos habia gus-
tado. Este ano, ademds de estos
dos premios, entregaremos otro
al mejor juego no publicado que
haya llegado hasta nosotros. Si
nos habéis enviado vuestra fan-
zine, logo o juego, y no han
salido publicados en la revista,
estad tranquilos. El que por
cuestiones de tiempo 0 espacio
de la revista no hayan sido
publicados no quiere decir que
no los tengamos en cuenta para
nuestros concursos. Asi que en
este sentido podéis estar tran-
quilos. @

Mesa redonda de disefiadores de juegos de rol.

Para recibir informacién y adquirir entradas y/o abonos de manera anticipada para DIA de JOC, podéis diri-
giros a cualquier tienda de JOC Internacional. Si no tenéis una tienda de JOC Internacional cerca, enviad-
nos el boletin de participaciéon cumplimentado a:

DIA de JOC » ¢/. Llacuna, 162 — Tel. (93) 401 98 76 » 08018 Barcelona

@
BOLETIN DE PARTICIPACION
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entradas x 350 ptas. =
entradas x 550 ptas. =
Importe total
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Abstraccion y simulacion

Tanto tiempo que dedicamos a jugar y seguramente no nos hemos parado a pensar con detenimiento por que
lo hacemos, qué nos impulsa a pasarnos tantas horas alrededor de una mesa, con una hoja de personaje y unos
dados, o moviendo fichas de cartén en un tablero hexagonado. He aqui una defensa a ultranza del mundo lidico
en general, y de la simulacion en particular.

Jugar es una pérdida de
tiempo, dicen muchos. No sa-
ben lo que dicen. El juego es
una de las maneras més efica-
ces de medir el grado de evolu-
cion de cualquier ser inteli-
gente. Cuanto mds tiempo
dedica una especie animal a
jugar, es decir, a actividades
que no se consideran bdsicas,
més evolucionada la consideran
los bidlogos. Los delfines, por
ejemplo, dedican més del 50%
de su tiempo al juego. El resto
lo ocupan en buscar alimento,
defenderse y en otras ingratas
lareas necesarias para la super-
vivencia. Si comparamos eso
con la vida de una hormiga
obrera, veremos cual es la dife-
rencia.

;Y el hombre? Para empezar,
es el inico animal que no hace
el amor sélo cuando estd en
celo (y los juegos erdticos y
sexuales son una practica
lddica de lo mds placentera).
Los deportes son una actividad
lidica fisica, y si estiramos al
maximo el concepto de juego,
podemos ver que abarca tam-
bién a las artes como la pintura
o la musica. En realidad, el
homo sapiens va camino de
convertirse en homo ludens.

Esta breve introduccién de lo
importante que es el acto lidico
es para llevar la discusién al
terreno del que quiero hablar:
los juegos de mesa, una ocupa-
cion lddica activa, que permite
a las personas dejar por un
tiempo el rol pasivo de espec-
tador, oyente, receptor de todos
los mass media (desde la televi-
sion a los walkman, pasando
por la letra impresa).

Dos grandes campos surgen
en esta corriente: el de la abs-

traccion y el de la simulacién.
La abstraccidn es mds cldsica e
incluye juegos como el ajedrez
o las damas. La simulacion,
bueno, de eso precisamente
trata LIDER.

Abstraccion versus
simulacion

Nadie es tan mal perdedor
como el jugador de ajedrez.
Cuando pierde una partida no
hay excusas: o su contrincante
lo ha hecho mejor (y por lo
tanto es mds inteligente) o él lo
ha hecho peor (y por lo tanto es
mas tonto), El tablero de casi-
llas blancas y negras es un
mundo despiadado. El ajedrez
¢s lo que en términos ladicos se
conoce como un juego de abs-
traccidn, igual que las damas o
el go. Una depuracién de la rea-
lidad, una situacién de labora-
torio.

Por el contrario, la simula-
cion (los juegos diplomadticos,
de guerra o de rol) atrae a otro
tipo de jugador. Su postura
podria resumirse en la res-
puesta de uno de ellos a la pre-
gunta jpor qué juegas?: “Por-
que puedo perder”. Esta
respuesta estd cargada de signi-
ficado y ya fascind a Jorge Luis
Borges, quien la explaya en su
cuento “La loterfa en Babilo-
nia” (una loteria que ademas de
premios, repartia castigos).

;Qué hace llevadero el per-
der en la simulacién y no en la
abstraccion? El azar, la suerte.
Ese factor totalmente indepen-
diente de los jugadores, pero
real como la vida misma, que
da al jugador de simulacién una
perspectiva mas filosdfica del

juego. Es diffcil que se con-
vierta en un gladiador mental,
como lo es Karpov.

Pruebas de lo que digo: nin-
gln jugador de ajedrez que se
precie se rebajard a practicar el
wargame o juego de guerra,
porque siempre llega un
momento en que, por mucho
que haya elaborado su estrate-
gia, dependera de los resultados
de una tirada de dados: la
suerte estard echada. Aparte de
que la cantidad de variables que
debe tener en cuenta en un war-
game supera con muche la del
ajedrez: es imposible preveer
las jugadas como se hace en un
tablero cuadriculado.

En ajedrez, lo tinico que dife-
rencia a unas piezas de otras es
su capacidad de movimiento y
su posicién inicial. La fuerza de
la reina es su maniobrabilidad,
nada mas. En un wargame na-
polednico, por ejemplo, una
pieza posee una capacidad de
movimiento, un factor de com-
bate, un factor de moral, y todo
ello puede verse afectado por el
terreno que ocupa (colinas,
llano, bosque), por la forma-
cion que adopta y hasta por las
circunstancias climdticas. Una
vez tenido todo esto en cuenta,
hay que ahadir la suerte. EI
jugador fandtico de la abstrac-
cién (mi querido ajedrecista)
dird que el wargamero es un es-
capista. La suerte estd ahi como
cabeza de turco, siempre tendrd
la culpa en caso de que algo
salga mal. No comprende que
el dejar fuera del tablero el
azar, el caos, la catdstrofe, quita
interés al juego, como enten-
derd cualquier simulador. ;Qué
es la vida, sino una partida en la
que en cualquier momento

&

por Pepe Lépez Jara

puede suceder cualguier cosa,
completamente ajena a quien
juega? El jugador de abstrac-
cién quiere, ante todo, ganar, lo
que traducido a la existencia
serfa como ansiar la inmortali-
dad. Es un personaje religioso
y, por lo tanto, sin ningiin sen-
tido del humor (nadie se rie de
Dios si cree en El, aunque solo
sea por si las moscas).

El jugador de simulacién
puede llegar a considerar la
vida como una de sus partidas,
en las que todo puede torcerse.
Le queda siempre el remedio
de reirse del absurdo que im-
plica preparar todo meticulosa-
mente para Ver como se viene
abajo. Volvemos al principio:
no juega porque quiere ganar,
sino porque puede perder.

Quiza la miaxima expresion
de esta filosoffa lidica que
encierra la simulacién se en-
cuentre en el juego de rol. Con-
cretamente en La Llamada de
Cthuthu. En un juego de rol,
cada jugador interpreta a un
personaje que ha sido creado
por una habil mezcla de deci-
siones propias del jugador y
tiradas de dados (la suerte otra
vez). Durante el juego, en el
que cada personaje colabora
con los otros para alcanzar un
objetivo a través de una aven-
tura, las acciones se deciden
también por los dados. El ob-
jetivo del juego no es sélo lle-
var a buen fin la aventura en la
que se participa, sino también
mejorar al personaje que va
aprendiendo con cada una de
las experiencias a las que
sobrevive. En muchos juegos
de rol, una vez superada una
primera fase en la que el perso-
naje es muy fragil, se consigue




crear una especie de superhom-
bre capaz de todo tipo de haza-
nas. Pero en La Llamada de Cr-
hulhu, juego que bebe
directamente de la obra de H.P.
Lovecraft. los personajes deben
enfrentarse a seres como los
Primigenios, los Antiguos y
demds monstruos pertene-
cientes a los Mitos de Cthulhu.
Eso quiere decir que sus posi-
bilidades de sobrevivir son
pocas, pero ademds, a medida
que un personajes gana expe-
riencia, su cordura comienza a
resentirse. Es logico que se vea
afectada teniendo en cuenta que
¢l personaje se enfrenta a la
magia, lo sobrenatural y lo ho-
rripilante. Por lo tanto, los juga-
dores son conscientes de que
sus personajes estdn destinados
a una muerte horrenda o a la
locura. Y eso es lo que hace
apasionante este jucgo. Saber
que se camina constantemente
sobre el filo de la navaja, que si
el personaje ha sobrevivido
para participar en la siguiente
aventura, eso va a constituir un
triunfo, y que cuanto mads
aprende el personaje acerca de
la terrible realidad a la que debe
enfrentarse (Azathoth, Nyarlat-
hotep, Yog-Sothoth, Cthulhu y
demds miembros del pantedn
lovecraftiano) mads cerca estd
de la locura. Pero si no ad-
quiere conocimientos arcanos,
serd una fAcil victima de aque-
llo que desconoce. Un ajedre-
cista buscarfa desesperadamen-
te un lugar donde enrocarse. @
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Tiempo al tiempo

¢ Cudntos asaltos de combate tardas en hacerte una tortilla de patatas? Realmente, una de las
decisiones que recaen sobre el DJ es establecer un criterio sobre si debe o no tener en cuenta el
tiempo empleado en las acciones mds mundanas de los personajes en juego. Esto podrd venir
condicionado por la campaiia que estés arbitrando, pero en general, es una cuestion del per-

sonal estilo de cada artista.

Una querida lectora y DJ, ademds de darnos la alegria
de demostrarnos que ambas especies no se han extin-
guido (es broma, sabemos que estdis ahi, pero nos gusta
que hagdis ruido para constatarlo), nos ha expuesto sus
problemas sobre el control del tiempo en una partida de
rol.

Una situacién de combate, o de “stress”, no suele dar
complicaciones, ya que siempre estard bien detallada por
los asaltos consumidos por las acciones de los PJs. En
cualquier caso, como norma general es recomendable
jugar “a tiempo real”, sin dar a los jugadores periodos de
reflexién de los que sus personajes, metidos en el ajo,
carecen. El ejemplo tipico: si te persigue la guardia y no
quieres enfrentarte a ella, nada de pedir un tiempo
muerto para hacer el mapa del laberinto por el que esca-
pas.

El principal dilema surge con los omnipresentes “tiem-
pos muertos”. ;Es mejor DJ el que detalla todas las esta-
ciones del transiberiano que el que te coloca en Vladi-
vostok en cinco minutos de juego (pasé una vez el
revisor)? No necesariamente.

Ante esto puedes encontrarte en dos situaciones: que
el tiempo realmente sea clave en la aventura o no. Ejem-
plo de lo primero son las historias en las que se debe
hacer una cosa antes de que pase algo (encontrar un
hechizo que contrarreste la invocacion que el mago per-
verso hard en la préxima luna nueva), o aquellas en las
que inevitablemente va a ocurrir algo que puede afectar
directamente la salud de los PJs (al tercer dia de su lle-
gada a la isla el volcdn entrard en erupcién ;jhabran
salido de la gruta?; o algo menos sangriento, de aqui
a dos dias Scotland Yard habra identificado las hue-
las que dejaste en el lugar del crimen ¢estards toda-
via haciendo preguntas por los docks londinen-
ses?). En estos casos si que es importante tener
muy claro en qué ocupan su tiempo los PJs,
si no al minuto, al menos cada dia o medio
dia. Al mismo tiempo, seria moralmente
recomendable proporcionarles algtn indi-
cio de que realmente se les escapan los
minutos (algln terremotillo o constantes
fugas de vapor servirfan para el ejemplo
de la isla). Si a pesar de todo se dedican
a buscar plantas o a registrar sétanos de
torreones en busca de un objeto
magico, ... pues ya sabes. Tu concien-
cia quedard tranquila y tu “savoir faire”
garantizado.

Ahora bien si, como en tantas otras
ocasiones, el tiempo realmente no es
de trascendencia vital, lo mds reco-
mendable para mantener la atencion
en la aventura es cortar por lo sano y

situarte en la nueva fecha sin la mds minima vergiienza.
“El trayecto en barco transcurre apaciblemente y llegdis
al cabo de diez dias al puerto de Menii”. Y punto. Como
mucho, y si ellos son emprendedores y te lo sugieren,
puedes darles opcién a incrementar alguna caracteristica
por entrenamiento efectuado durante el trayecto. Si
empiezas a poner piratas y maremotos, primero que pue-
des encontrarte con el equipo en cuadro cuando de ver-
dad lleguen al meollo, y segundo que pueden haber
pasado un par de jornadas de juego y al desembarcar pre-
gunten “vale, un viaje guapo, pero jaqui qué veniamos
a hacer?”

En resumen, que lo importante es saber transmitir bien
el hilo de la historia. Si como nos dices en la carta tus
aventureros atraviesan un desierto, si saben orientarse,
llevan agua y van bien equipados, los puedes cruzar de
un plumazo sin tener nada intranquila tu conciencia de
DJ. Habrés hecho un bien a la aventura y nadie tiene
derecho a reprocharte nada.

Al fin y al cabo, querida Isabel, cuantas mas paradas
intrascendentes permitas, mds fdcil resultard que se te
escape el control y luego descubras que tus PJs han reco-
rrido 100 Km en un dia, exploraciones y registros inclui-
dos. Con la adrenalina de la accidn, esto son cosas que
pasan. Pero siempre recuerda que, aunque ocurra, ma-
flana serd otro dia. Bienvenida al club de los pifiosos; a
ver quien es el guapo que tira la pri-

mera piedra. ®




Los Secretos del Diablo

La serie Aquelarre sigue creciendo y creciendo con nuevos titulos, al tiempo que el niimero de vuestras dudas
que llega hasta nosotros. Asi pues, hemos decidido empezar a responderlas. De hecho, no teniamos otro reme-
dio. Nos empieza a faltar sitio para guardarlas.

Supongo que para cuando estas lineas
vean la Juz ya estard a la venta el siguiente
suplemento de Aquelarre, Rincon. Ya se
que habfa prometido sacar primero Villa y
Corte, el suplemento sobre el Madrid de los
Austrias, pero los chicos y chicas (y su
biblioteca) de la Casa de Madrid de Barce-
lona me han convencido de que ain me
queda mucho por aprender antes de embar-
carme en este proyecto: jTranquilos, que
estoy en ello!

Mientras tanto, contestemos a algunas
preguntas, que para eso hemos venido:

;Se pueden enfrentar enire si dos o mds
entidades demoniacas?

51, si ambas estan controladas por magos
enemigos y reciben la orden directa de ata-
car. Deberdn obedecer a sus amos aunque
ambas pertenezcan a la misma raza.

¢Se puede aturdir o dejar inconsciente al
oponente sin matarlo ni herirlo seria-
mente?

Segtin las reglas un personaje puede des-
mayarse al perder 2/3 de sus puntos de
Resistencia, o quedar conmocionado al per-
der la mitad de dichos puntos en la cabeza
de un solo golpe. No obstante, en casos
concretos (ataque por la espalda, reducir a
un borracho o a un individuo poseido) el
DJ siempre puede solicitar una tirada por
Pelea, la competencia de combate como-
din... Para tener éxito, la localizacién del
golpe deberia ser la cabeza (cosa que puede
arreglarse usando Suerte)

JSe puede superar el 100% de las com-
petencias de Cultura?

Las reglas (revisadas) de la segunda edi-
cion del juego admiten que las com-
petencias de Cultura puedan llegar al 100%
sin limitacion de caracteristica, al contrario
que en las otras competencias. Pero no dice
nada de superar dicha cifra.

Se pueden usar dos armas a la vez?

iNO!

;Se puede pedir a los Demonios que te
suban competencias y caracteristicas prin-
cipales?

Hombre, pedir si... otra cosa serd que te
lo concedan. Dependerd de lo que el PJ
pueda ofrecerles a cambio, o lo que es lo
mismo, lo que esperan obtener de é1 antes

de mandarlo al infierno. No hay que olvi-
dar que los invocadores no controlan los
Demonios, sino que se ponen a su servicio.

Como se resuelve un combate en el que
se enfrentan dos oponentes con un 100%
en un mismo arma?

Con mucha paciencia... ya que puede ser
eterno. Una vez mds, la competencia de
Pelea puede ser util para ponerle la zanca-
dilla al contrario, o llevarlo hacia terreno
desventajoso.

¢Los magos pueden parar o
esquivar un ataque, unda vez
lanzado su hechizo, o se tie-
nen qgie “comer’” el golpe
ala fuerza?

Segiin las reglas (pig.
33), lanzar un hechizo
cuesta dos acciones
de combate, durante
las cuales el ejecu-
tante debe abstener-
se de realizar cual-
quier otra accion,
Asi que si se les
viene un tipo a la
carrera, y ellos
5¢ temen que g
van a perder la =’
iniciativa, o no
conocen ningtin
hechizo capaz de
pararlo... es mejor
que se escabullan
primero a un lugar
Seguro.

JLas criaturas
del mundo Irra-
cional y demds
seres demonia-
cas también nece-
sitan 2 asaltos
de  combate
para lanzar
hechizos?

Si, aunque
no necesitan
componentes
mdgicos  para
ellos. (Asi que
ellos también se

por Ricard Ibdilez, cotilla de lo oculto

escabullirdn si ven a los PJ demasiado
cerca, que aunque sean Irracionales, no son
tontos).

Bueno, y ya estd bien. Un saludo para
todos y para todas, que parece que nuestra
aficion estd dejando de ser refugio de MRI
(Machistas Reprimidos Irrecuperables).
iNos vemos en los Dias de Joc (ya sabéis,
soy ese tipo alto, con barba y gafas y un
pendiente en forma de escorpién en la oreja

derecha)! @




History of the world, a vueltas con el mundo

El juego que analizamos en este articulo explora la historia de la humanidad a través de los
grandes procesos de expansion y dominio de las civilizaciones. La filosofia del juego es bas-
tante diferente a la del primo mds directo, Civilizacicn, dado que la victoria no llega tanto en el
primer juego por el avance de la cultura y economia de nuestro pueblo, como por el dominio

sobre las demds civilizaciones.

History of the world es un juego de Gibson Games
para tres a seis jugadores que cubre un periodo de cinco
mil afios en el que el objetivo e los jugadores no serd
otro que el de hacer que sus civilizaciones ocupen el
mdximo espacio posible durante el mdximo de tiempo.

La historia en una caja

En el aspecto estético, History of the world es un juego
correcto sin ser ninguna maravilla de presentacion. En
la caja (bastante grande, por cierto) encontramos un
tablero con una representacién del mundo bastante ade-
cuada (luego lo veremos) para jugar si bien algo fea,
marcadores para los ejercitos, las flotas, los monumen-
tos, los fuertes, las cindades y las capitales. Otro ele-
mento son también las cartas de Imperio y de Evento.
Ademds, encontramos también un pequefio cartén recor-
datorio del orden de las caracteristicas y valores de las
diferentes civilizaciones a través del tiempo, que com-
plementan a las reglas de juego durante la partida..

Los puntos de victoria cabalgan de nuevo

Uno de los conceptos mds cldsicos del juego y que
sonard a mds de un wargamero es el de los puntos de
victoria. En History of the world (a partir de ahora
HotWinuestra dominacién sobre las diferentes regiones
del mundo es lo que mds puntos de victoria nos hard ga-
nar, aunque las cindades o monumentos también pun-
tien. El jugador con el mayor total una vez finalizado el
dltimo turno es el ganador.

La accién durante la partida se divide por turnos, que
pretenden dividir la historia del mundo en siete perfodos.
Antes de empezar el turno, cada jugador roba una carta
de Imperio del mazo correspondiente a la época (la pri-
mera vez el orden se decide a suertes y posteriormente
se hace por orden segtin quien tenga el menor valor de
cartas en el juego) y puede entonces decidir quedarsela
o0 pasarsela a otro jugador que todavia no haya robado
una carta. En esta fase es fundamental fijarse bien en qué
civilizaciones hay en juego y donde estan éstas situadas
para planificar una minima estrategia, puesto que si, por
ejemplo, estuvieramos expandiendo nuestro Imperio de
Sumer, maldita la gracia que nos harfa pasarle a un con-
trario la carta de Asiria, que empieza su andadura peli-
grosamente cerca de nuestras regiones.

Repartidos los imperios, hay que ver cudles serdn los
avatares que estos sufriran durante su época. Esto se
hace a través de las cartas de Evento, que nos pueden dar
una serie de ventajas (mds ejéreitos, lideres carismati-
cos) o de inconvenientes (plagas, desastres naturales).
Otros factores que también se reflejan en las cartas de
evento (que al igual que las de Imperio, son especificas
para cada turno)son grandes movimientos histéricos
como las cruzadas, las grandes migraciones y, sobre

por Mar Calpena

todo, la existencia de Imperios Menores, que surgiran al
abrigo de nuestra proteccion.

Es entonces cuando distribuiremos nuestros ejércitos
segtin lo que nos hayan indicado las cartas de Imperio y
Evento, empezando siempre por los imperios menores.
Cada ejército puede expandirse por tierra e incluso por
los mares y oceanos adyacentes.

Y llegaron las pifias

Desgraciadamente, el impulso expansivo de los impe-
rios esta limitado a menudo por factores fisicos (grandes
cordilleras, desiertos) o politicos (vamos, de coexisten-
cia con atros imperios), lo que conlleva que maés tarde o
mdés temprano vamos a tener que enfrentarnos con el
resto de jugadores.

Los enfrentamientos se deciden de una forma muy
sencilla. El atacante tira dos dados (a no ser que haya
obtenido alguna ventaja suplementaria a través de las
cartas de Evento) y el defensor tira uno. El que consiga
la tirada mds préxima a seis gana. Esto también se usa
en el conflicto naval.

Por cierto, que tenemos tres marcadores diferentes para
los ejércitos, con lo que, en principio, debemos usarlos
para sefialar los diferentes imperios que nos vayan
cayendo en suerte.

Otra forma de evitarnos problemas es construir fuer-
tes o utilizar para nuestra mixima ventaja los accidentes
del terreno. El turno termina con el recuento de puntos
de victoria, en el que aparte de todo lo mencionado habrd
que tener en cuenta si se ha logrado la construccién de
monumentos y el mantenimiento de ciudades.

Algunos puntos destacables

HotW es un juego de mecdnica sencilla y relativa-
mente original, que probablemente puede atraer a mds
de un wargamero a reconciliarse con los juegos de
tablero normales y cortientes.

La vertiente estética del juego es aceptable. Aungue ¢s
probable que terminemos teniendo ejéreitos por toda la
faz de la tierra, como ya insinué al principio, por una vez
en la vida el tablero es de un tamafio adecuado (yo me
siento apretujada cuando somos muchos jugando a
Diplomacy). Los marcadores, como siempre, terminardn
perdidos por la caja. Tanto en las cartas como los dibu-
jos de los pafses son puramente funcionales y lo
suficientemente claros para no tener que mirar las reglas
cada vez.

Por lo que respecta al sistema de juego, su originalidad
radica en el sistema de reparto de las cartas y distribucion
de ejércitos. Las reglas prohiben expresamente la diplo-
macia entre pafses, pero probablemente el juego ganarfa
mucho si hubiera un apartado dedicado a esto, dado que
esto minimizaria el elemento de suerte en las partidas




(aparte de que siempre es mucho més diver-
tido poder preparar jugadas sucias y trai-
ciones baratas). Muchas de las reglas tienen
un aire familiar, sin que esto suponga en
absoluto una tara para el juego. Muy al con-
trario, la formulacién hace que empiece a
creerme lo que pone la caja de “a partir de
doce afios”. Me queda la duda de saber si
hay mucha gente que duplique o triplique
esa edad que sepan quiénes eran los sasédni-
das, dado que la informacion histérica que
se ofrece es muy breve.

En lo que toca a objetividad histérica,
hay algunos puntos con los que no puedo
evitar estar en desacuerdo. Para empezar,
la dltima época, que abarca de 1550 a 1914,
resulta a todas luces demasiado larga. El
que el juego se acabe en ese punto resulta,
ademds, frustrante. Nadic esperaria que un
juego reflejara los dltimos cambios en poli-
tica internacional, pero se podria haber con-
templado la segunda guerra mundial y la
posguerra mas inmediata, bien alargando
todavia mas la diltima época (llegados a
este punto ya no era cuestion de escatimar
treinta afios) o simplemente creando nue-
vas cartas para civilizaciones que hayan
tenido mas de una gran fase de expansion.

Asi conseguiriamos, por ejemplo, que
Japén no quedara reducido a un Imperio
Menor en el séptimo turno, sino que
hubiera podido ser ademds uno Mayor de
haber existido una fase mds (y probable-
mente con mas motivo que Holanda). Este
turno adicional hubiera venido bien para
reflejar también la existencia de la
U.R.S8.5., la Repriblica Popular China e
incluso Israel.

En cuanto a cuestiones mds generales y
filosoficas, y a pesar de que confieso abier-
tamente mi agrado por el juego, la concep-
cidn que se tiene de la historia como un
continue de guerras ¢ invasiones me parece

sumamente militarista, mdxime para un
juego que se llama “La Historia del Mun-
do™, implicando que procesos diferentes a
estos son solo eventos coyunturales. El
dominio militar se puntda mucho mejor
que la construccion de monumentos, en una
filosofia completamente opuesta a la de Ci-
vilizacion. De todas formas, HorW ofrece
la posibilidad de hacer un poco mas de his-
toria ficcidn y plantearse qué hubiera suce-
dido si determinadas civilizaciones hubie-
ran sobrevivido. Su sistema es ficil y
bastante elegante, y es probable que pueda
convertirse en un cldsico menor a medio
plazo. @
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La Tierra Media

E ! mundo creado por Tolkien ha calado tan hondo entre nosotros que ha dado lugar a infi-
nidad de juegos, tanto de rol como de tablero, sin dejar de lado las versiones informdticas del
tema. Para todos aquellos que no encuentran con quién jugar, o que estdn cansados de jugar
con los de siempre, aqui te ofrecemos un articulo para que puedas jugar tus partidas en la Tie-

rra Media...por correo.

El juego por correo (JPC) es una variante del juego
clasico en el cual los jugadores preparan, estudian y rea-
lizan sus movimientos en su propia casa, sin necesidad
de que sus contrincantes o adversarios estén presentes.
Cada turno es enviado por correo u otros medios a una
central o director de juego, que resuelve los turnos ¢ inte-
racciones de los jugadores, reenviando los resultados
otra vez a los jugadores y reiniciandose el proceso. Los
JPC cubren cualquier temdtica o ambientacion (rol, war-
games, econdmicos, politicos, deportivos, etc...) y son
muy comunes en los paises anglosajones. Los precios,
nimero de jugadores, duracién de las partidas, etc.., son
variables. Ofrecen toda una serie de aspectos positivos
como el contacto y la relacidn con jugadores de otras
pablaciones y provincias, la comodidad de poder jugar
en casa, a tu propio ritmo y cuando te apetezca, y la arti-
culacion de grupos de juego, que se retinen periddica-
mente para negociar, pactar, discutir y decidir estrategias
comunes.

La Tierra Media JPC

La accién se desarrolla en el 1650 de la Tercera Edad,
cuando la lucha titdnica entre el Bien y ¢l Mal estd en su
climax. Tud puedes ser uno de los 10 pueblos libres, de
los 10 servidores de la oscuridad, o de los 5 pafses neu-
trales. Las drdenes e instrucciones en el juego se dan a
través de los personajes de cada pafs, que son los héroes
y lideres de la época. Asi, tu puedes llevar a Elrond, Bain
1, el Rey Brujo Miirazor, ¢l Sefior del Dragén o Goth-
mog. Tus personajes llevardn a cabo tus instrucciones
segiin sus habilidades, y podrin mandar ejércitos,
secuestrar a diplomadticos, resolver enigmas, saquear ciu-
dades, manipular el mercado y muchas otras cosas mds.
Podrés crear compaiifas y viajar por la Tierra Media,
recreando la Compafifa del Anillo o incluso conseguir
que los nueve Nazgiil cabalguen juntos de nuevo. Cada
pais empieza con 8 personajes y puede llegar a tener 21
cuando el juego ya estd avanzado. Cada uno de ellos
(iene su retrato original, realizado por Amelia James, que
te aparece en cada turno.

Una partida dura aproximadamente entre 30 y 40 tur-
nos, terminando cuando uno de los dos bandos triunfa
sobre el otro o cuando el Anillo Unico es llevado al
Monte del Destino y destruido o entregado a Sauron.

Particularidades de La Tierra Media JPC

Tus personajes y ejércitos podrdn encontrarse con las
grandes personalidades de la Tierra Media. Es tu opor-

&
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tunidad de contactar con aquellos personajes de los cua-
les s6lo has lefdo sus gestas, como Saruman el Blanco,
Tom Bombadil, Barbol, el Balrog de Moria, Smaug el
Dorado, vy por supuesto Mithrandir (también conocido
como Gandalf el Gris). Tendrds completas descripcio-
nes de tus encuentros y deberds decidir como actuar.

Explora los lugares mis conocidos y recénditos de la
Tierra Media: Bree, Lothlorien, Khazad-diim, Barad-dir,
Carn-diim.

El sistema de magia estd basado en los sistemas de
Rolemaster y El Seiior de los Anillos (Joc Internacional-
ICE), e incluye a la Maestria de la Resistencia, las Leyes
del Fuego y también las Listas Cerradas.

Como es obvio, los artefactos mdgicos también tic-
nen un papel muy importante en el juego. Sting, Glam-
dring, el Yelmo de Isildur, los tres anillos de los elfos,
el espejo de Galadriel, los Palantir y por supuesto el Ani-
1o Unico, junto con mds de 150 artefactos, te aseguran
emocién y una dura lucha para conseguirlos.

Los 25 pafses (cada pafs es un jugador) de la Tierra
Media estan basados en su situacién historica, con su
propia economia, sus fuerzas militares, sus diplomaticos
y con sus particulares debilidades. Cada pais tiene sus
capacidades especiales y algunos artefactos mégicos.

Los ejércitos, tipos de tropas, flotas, el comercio, las
caravanas de mercaderes, los impuestos, las fortifica-
ciones, el clima, los duelos personales, los agentes
dobles, los rehenes, los asedios, las ticticas de combate
y un largo etcétera te permiten disfrutar de un juego
completo, rico y muy emocionante.

Empezando la Tierra Media JPC

Los jugadores reciben un manual de instrucciones de
120 péginas, con ilustraciones y una cubierta de Angus
McBride, y un mapa a todo color de la Tierra Media de
78x60 cm. El reglamento es muy completo y claro de
leer, las érdencs estdn bien explicadas y cubren todas las
actividades posibles de un pafs.

Las cuatro habilidades de cada personaje son las cua-
tro dreas de instrucciones:

- Habilidad de Mando: érdenes militares, de fortifica-
ciones y de liderazgo.

- Habilidad de Emisario: érdenes politicas y diplomd-
ticas.

- Habilidad de Agente: 6rdenes de espionaje y contra-
espionaje.

- Habilidad de Mago: indica la posibilidad de apren-
der magia y lanzar hechizos.

Otros tipos de instrucciones son generales y cualquier
personaje puede hacerlas: movimiento, venta y compra
de nuevos recursos, ete...




Los jugadores al apuntarse deben esco-
ger uno de los 25 pafses. Cada uno de ellos
tiene sus peculiaridades y es diferente de
los demas.

La moderacion de las partidas,
la mecdnica

La Tierra Media JPC esti moderado
por ordenador. Los jugadores reciben en
cada turno y en impresion ldser, un informe
sobre sus centros de poblacién, ejércitos y
flotas, personajes, mensajes, ctc..Un mapa
hexagonado de la region cercana a su capi-
tal en el cual aparecen los ejéreitos, pobla-
ciones, puertos, tipos de terreno, caminos,
puentes, etc. También hay mapas indivi-
duales del reconocimiento de tus persona-
jes. Cada personajes tiene asimismo un
informe de todo lo que le ha sucedido, con
descripcidn de sus aventuras, encuentros y
situacion.

Las partidas se articulan en perfodos de
dos semanas, y los jugadores podran enviar
sus turnos tanto por correo ordinario, como
por fax o correo electrénico.

Disefio y desarrollo de
La Tierra Media JPC

El equipo GSI formado por Bill Feild y
Peter Stassun ha estado trabajando durante
cuatro afios en estrecha colaboracion con
ICE y Tolkien Enterprises para asegurar
que el mundo de Ef Seiior de los Anillos ha
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sido fielmente reproducido. La base del
Jjuego se encuentra en la gran obra de Tol-
kien asi como en el desarrollo realizado por
ICE para su popular juego de rol. Se frata,
pues, del iinico juego por correo oficial y
autorizado de El Sefior de los Anillos.
Desde su comercializacién en Estados Uni-
dos y posteriormente en Inglaterra y Aus-
tralia, La Tierra Media JPC se ha situado
en cabeza de los rankings de este tipo de
juegos. Ha recibido numerosos premios y
menciones, entre ellos el de Mejor Juego
por Correo de 1.991 v 1.992. @
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Més miedo

Somos gente con palabra, sobre todo cuando cumplir con ella resulta tan agradable. Desde
hace tiempo teniamos pendiente retomar el tenebroso hilo del miedo y cumplir con una segunda
entrega dedicada a los juegos ambientados en un género tan cldsico como inmortal como es el
terror. Puestos a elegir el momento, encontramos este muy adecuado, estando como estamos en
puertas de la 2° edicion de Dia de Joc, que este afio tiene un eje temdiico de ambientacion en la
misma linea. Sirva, pues, este dossier para empezar a calentar los crucifijos.

El género de terror es uno de nuestros favoritos, no
hay ninguna duda. Y ademds es una de esos sacos sin
fondo, que nos podria dar de hablar toda Ia vida. En el
dossier de nuestro LIDER 37 hicimos un primer barrido
al sector, hablando tanto del soporte clasico del género
(literatura y cine} como de los juegos mds emblemadticos
de las dos “tencencias” o “generaciones”: los que sitian
al jugador frente al terror y los que le hacen sentirse parte
de él. Pero ni tuvimos espacio para hablar de tode, ni se
ha detenido la creacion de juegos en esta linea. Asi pues,

por Eduard Garcia

juego como Vampiro, donde nos sumergieron en un
mundo dominado en la sombra por la sociedad de los
“no muertos”, parecian haber puesto el freno a lo esca-
broso con sus juegos de hombres-lobo ecologistas y su
tltima entrega dedicada a los magos, que aunque pe-
culiares no dejan de ser humanos. Pues bien, ahora nos
proponen jugar desde ultratumba.

Tres nuevas propuestas, pues, para seguir sintiendo el
ese caracteristico sudor frio reshalando por nuestras sie-
nes. A sufrir, malditos, que os gusta. @

retomamos el hilo con un segundo dossier
terrorifico.

En las pdginas que siguen os hablaremos
del miedo, en un articulo de fondo pensado
en un principio para ser herramienta de los
DIJs de nuestro querido Aquelarre, pero que
al final ha tomado forma como ayuda gené-
rica de ambientacion.

En el apartado de informes sobre juegos
encontraréis tres propuestas bien distintas. La
primera cayo del mencionado dossier 37 por
cuestién de espacio y, al retomarlo, tenemos
la alegria de tenerlo ya en castellano. Raven-
loft abona el terreno de lo cldsico por partida
doble. Y decimos esto porque ha side con-
cebido para fundir sin ningin complejo los
topicos mds caracteristicos del horror gético
(vampiros transilvanos, hombres lobo, zom-
bies y familia) con la ambientacion medie-
val-fantastica del juego de rol mds veterano.
Clérigos con mds trabajo que nunca y es-
padas de dos manos ... pero de plata.

Los otros dos juegos han visto la luz en el
interin entre ambos dossiers. Kulr, de origen
sueco aungue con una buena acogida en el
mercado anglosajon, ahonda en la parte mds
escabrosa del terror contempordneo.
Ambientacion negra “recomendada a mayo-
res de 16 afios” que reafirma la tendencia por
la que parecen decantarse los muchachos de
M+D (responsables también de la versién
espafiola de Cyberpunk) a la hora de buscar
licencias para sus traducciones.

Wraith, el tltimo de la familia en llegar a
nuestras estanterias, es el ejemplo de cémo
la gente de White Wolf puede rizar el rizo del
horror narrado en primera persona. Tras un




Kult, la muerte es s6lo el principio

H ay veces que, cuando caminamos por algunos sitios, inconscientemente apartamos la mirada de los rinco-
nes oscuros. Este acto mecdanico se repite muchas veces durante nuestra vida, Sin gue nosotros nos apercibamos
de ello. Pero hay veces también que, quizds por casualidad o por curiosidad, forzamos a nuestra cabeza a diri-
gir la mirada a las zonas oscuras, a las zonas prohibidas. Entonces la realidad empieza a resquebrajarse y entra-
mos en un mundo de monstruos y pesadillas, nuestro verdadero mundo cuya vision nos fue vedada. Entramos en

el mundo de Kult,

En las frases anteriores he intentado resu-
mir un poco el espiritu del juego. Aunque,
si queremos pecar de telegrificos, lo podi-
amos resumir adn mds en una sola palabra:
Paranoia. Kult es un juego extrafio y cauti-
vador, muy en la linea de los llamados jue-
gos de terror “modernos” (INS/MV o Vam-
pire). Pero Kult da un paso en una
direccidn diferente ya que permite, en prin-
cipio, jugar con las pesadillas, temores y
fobias de los personajes (y de los jugadores
quizds). Sin embargo Kult también es un
juego dificil de explicar ( y menos en un
espacio tan limitado como éste). Quizas lo
mas dificil de explicar, y de entender, de
todo el juego sea su “background”. De
todas formas voy a intentarlo pero la mejor
manera de formarse una opinién de Kult (v
puedo aseguraros que no deja indiferente)
es leyéndolo y que cada uno saque sus pro-
pias conclusiones.

Temadtica y ambientacion.
Un mundo demasiado real

Parada de metro de Hospital Clinico
(Barcelona) 7:40 de la manana. La fiesta de
ayer noche me dej¢ deshecho. Ahora estoy
pagando las consecuencias encarnadas en
una formidable resaca. Fijo la vista en una
cucaracha muerta que hay en el suelo. Esta
siendo devorada por una legién de hormi-
gas. La visién me hace pensar en la noche
pasada. Intento recordar en qué momento
exactamente perdi la nocién del tiempo y
cudntos cubatas necesité para ello. Nada,
no hay forma.

Sumido en mis propios pensamientos no
me he dado cuenta de que un mendigo me
estaba observando hasta que he notado su
aliento en el cogote. Va desarrapado. sucio
y maloliente, con un traje hecho jirones
que, sin duda , ha conocido mejores tiem-
pos. Sin embargo, la mirada de sus ojos
azules me taladra como una espada. Siento
como si estuviera sopesando mi propia
alma. Antes de que consiga reunir las sufi-

cientes fuerzas para decirle algo empieza a
hablarme rdpidamente, como si estuviera
en un mondlogo consigo mismo (lo qué
faltaba, otro loco). Pero sus palabras pare-
cen penetrar en mi mente adin en contra de
mi voluntad, ampliadas por el efecto reso-
nante de mi enorme resaci.

“i Asi que eres ti el que estd a punto de
despertar? Bueno, no parcces gran cosa. En
fin, que le haremos. Las apariencias enga-
fan jje! y yo lo sé mejor que nadie. Me
llamo Epi...” '

Definitivamente es un loco, se cree un
telefieco o un jugador de bdsquet. O puede
que las dos cosas.

“Has de escucharme con mucha atencidn
ya que tenemos muy poco tiempo. Cuando
llegue el vagén vo ya no estaré aqui, habré
partido en mi basqueda por el Laberinto.

Lo primero que tienes que aprender es
que estds en una cdrcel. Pero tranquilo, no
estds solo, toda la humanidad estd ence-
rrada contigo, atada por las cadenas de una
realidad engafiosa.

Serfa muy largo explicarte porque estds
encerrado aguf pero lo intentaré. Hace
mucho tiempo (o quizds sélo hace un
segundo) la humanidad gozaba de un poder
infinito, al menos comparado con el que
tiene ahora. Camindbamos al lado del
Demiurgo (algunos le llamarfan Dios) y
éramos los duefos de nuestro propio des-
tino. Nadie sabe exactamente lo que pasé,
pere el Demiurgo decidié privarnos de
nuestra condicidn primigenia. Disefid la
maquina de las ilusiones y nos encerrd en
ella. Esta mdquina es la que creemos que es
nuestro mundo real. Y en ella estamos con-
denados a vagar sin saber porqué estamos
aqui, sin saber si quiera quienes somos,
Existen algunas forma de escaparse, de
abrir nuestra consciencia. Pero muy pocos
lo consiguen, mejor dicho, pocos lo hemos
conseguido.

La miquina es como ¢l mundo de los sue-
fios del que nos hablé Platén en el mito de
la caverna. Es el Eliseo donde solo somos
sombras de la verdadera realidad, solo ilu-

por Salvador Tintoré

siones. Pero en esta prision la humanidad no
estd sola. Estdn los sirvientes del demiurgo,
que €l puso aqui para mantener nuestras ilu-
siones. Son como si dijéramos, nuestros
carceleros. Se les conoce con varios nom-
bres pues son varios seres los que se encar-
gan de aprisionarnos. Asf estan los Arcon-
tes (los mds poderosos) de los que solo
quedan seis. Luego estdn los sirvientes de
los arcontes, los abominables lictores, aun-
que yo les llamo sacos de grasa pues esa es
su verdadera apariencia, -el mendigo hace
una pausa para escupir despectivamente al
suelo- que mandan sobre los serviles, sera-
fines y lipidos, los que tejen la falsa reali-
dad que nos aprisiona. Yo creo que los lic-
tores son nuestros peores enemigos. Mds
incluso que los arcontes.

Para que te hagas una idea: tu jefe es un
lictor y te ha mantenido puteado en tu tra-
bajo durante tanto tiempo para que no ten-
gas modo de pensar, para que no puedas
darte cuenta de lo que pasa realmente.
Cuando vuelvas a tu trabajo hoy miraala
cara de tu jefe. Verds una masa informe de
grasa, levemente humanoide, que se rie de
ti, vomitando espuma por la boca, cuando
te da tu paga semanal. Tal es el poder de los
lictores para manipular nuestros sentidos.”

El mendigo tiene algo de razon: Siempre
habia pensado que mi jefe no era trigo lim-
pio. Mucho mandar pero poco pagar. Hoy
le canto las cuarenta y me despido. Ya
encontraré otra revista donde pagardn
mejor mis articulos.

“Te preguntards entonces cual es nuestro
verdadero mundo, cual es la realidad. El
mundo en que realmente vivimos se conoce
como Metropolis (al menos asi 1o bautizé
Leonardo). Es un mundo infinito,eterno y
feroz, habitado por innumerables criaturas
como los arcontes y los azgules. Lo podria
definir como una colosal ciudad hecha de
maquinarias y de materia orgdnica. Se dice
que en s misma es un propio ser.

Pero en un mismo plano coexisten varios
mundos con el nuestro. Estd el infierno
gobernado por Astarot, el gemelo oscuro
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del demiurgo. Astarot comanda a los dnge-
les de la muerte (1o que tu llamarias demo-
nios) y por debajo de ellos estdn muchos de
nuestros torturadores y peores pesadillas,
acechando. Asf son los purgatidas, los razi-
das , los nefaritas, los desperitas y las legio-
nes de condenados. Ahora el infierno estd
en crisis: ya que se alimenta de nuestro
miedo y de nuestra creencia en el, tni-
camente vas al infierno si realmente crees
que éste existe y que tu mereces ser casti-
gado. Como hoy en dia casi nadie cree en
esto, poca es la gente gue va al infierno.
Por ello Astarot y sus legiones tienen
escasa clientela y, cada vez con mas fre-
cuencia,han de venir aqui en busca de nue-
vas almas a las que poder torturar.
También estd el Limbo, el mundo de los
suefios. Todos hemos viajado alli alguna
vez. TG también, sino ;cémo te piensas que

te hiciste esos morados en el brazo?. Estu-
viste en el Limbo hace unos meses y tuviste
que combatir contra tus pesadillas. Aunque
cuando despertaste no pudieses recordar
nada. Al igual que el Eliseo y el Infierno,
el Limbo tiene sus propios pobladores
como los psifagos, los vagabundos y los
Principes de los Suefios. Estos dltimos son
los mds poderosos de todos los habitantes
del Limbo. Una vez fueron humanos, como
nosotros, pero poco a poco fueron per-
diendo su humanidad y aprendieron a con-
trolar sus suefios (y los nuestros). Ahora,
los Principes de los Suefios, usan a la espe-
cie humana para combatir entre ellos en el
Limbeo, en una guerra onfrica que no parece
tener fin.

Por iltimo estd lo que llamamos el Labe-
rinto. Bl Laberinto comunica la Médquina
con Metrépolis y el Infierno, a través de los

tiineles y las cloacas de nuestras ciudades.
Pero el Laberinto no es dnicamente una
conexion entre mundos. También ¢s un
mundo en si mismo, con sus propios habi-
tantes los fronterizos, los zelotes ¥ los psi-
lositas que acechan en el Laberinto a los
incautos que se aventuran en este. Se dice
que més alld de Tordpolis (la ciudad que
estd en el centro del laberinto), mds alld
incluso del Laberinto interior se encuentra
el Minotorgon, el guardidn (o guardiana, no
se sabe) del Caos y la Nada. Allf me dirijo
yo para intentar obtener una respuesta a
mis preguntas. Aunque lo mds probable es
que desaparezca en el intento.

Para que te hagas una idea de como es
todo esto, imaginate un diamante en el que
estas aprisionado, de tal manera que sélo
puedes mirar a través de éste por una sola
de sus facetas. Si, de algtin modo, consigues
salir del interior del diamante podrds con-
templarlo en toda su magnificencia, con
todo su esplendor, en todas sus facetas a la
vez. La cara del diamante por la que ves es
La Maquina. Las otras facetas son los mun-
dos, las realidades que no podemos percibir
desde dentro. Cuando conseguimos salir del
diamante y cogerlo con la mano se produ-
cird lo que nosotros llamamos el Despertar.

Por si todo esto no fuera suficientemente
complicado has de saber, ademds, que €l
Demiurgo ha desaparecido. Nadie sabe si
ha muerto. Pero en el centro de Metropolis
se alza la Ciudadela, y en el centro de esla
se encuentra el palacio del Demiurgo,el
salon de las Ldgrimas, cerrado con siete
grandes cerraduras, y las Llaves (que nadie
ha visto jamds) fueron dispersadas por to-
dos los tiempos, espacios y mundos. Se
dice que quien consiga reunirlas y entrar se
coronara como el rey de la Mdquina de las
ilusiones, como un nuevo Demiurgo.

Todos los poderes buscan estas Ilaves y
se ha empezado a librar ya la Primera Bata-
11a, el prologo del dltimo Ciclo. Si nadie
consigue ganar, todo (absolutamente todo)
volverd a la Nada (de la que, quizds, nunca
debid salir) y desaparecera para siempre.
Los Arcontes se pelean entre ellos para
reemplazar a su antiguo amo el Demiurgo.
Solamente Keter permanece ficl a su de-
saparecido sefior. Los Lictores, a su vez,
conspiran en secreto contra los Arcontes,
para desbancarlos y aprisionar (y torturar)
para siempre a la humanidad. Astarot tam-
bién busca las Llaves y, en su bisqueda, ha
empezado a cambiar, cada vez se parece
mis al Demiurgo. Mientras tanto los Ange-
les de la Muerte persiguen destruir a la
Migquina y, de paso, a la humanidad. Y los
Principes de los Suefios contintian con su
batalla particular...

Como ves, todo junto es un gran em-




brollo en el que la humanidad tiene poco
que decir, aunque puede intentarlo.

Existen varias maneras para que los hom-
bres nos demos cuenta de lo qué pasa real-
mente. Una de ellas es el Despertar, pero
estd reservado para unos pocos. También
se puede explorar el Laberinto ya que algu-
nas de sus zonas comunican con Metrépo-
lis y con el Infierno. Las circeles , salas de
tortura y campos de exterminio que la
*humanidad” ha construido son zonas
donde la realidad se resquebraja y pueden
abrirse portales hacia el mismisimo
infierno. Los locos también pueden percibir
csa realidad y. algunos, se juntan en grupos
donde conviven con ella. Existen también
artefactos que pueden abrir portales con los
mundos, pero jugar con ellos puede resul-
tar muy peligroso. Algunos humanos se
han agrupado en diversos tipos de cultos y,
algunos de estos cultos, pueden alterar la
realidad y llevarte a Metrépolis o al
Infierno pero quizds te pidan un precio
demasiado alto por ello.

Ha llegado la hora de que ti despiertes.
Has de RECORDAR. Ayer noche no
bebiste realmente, es lo que los lictores
quieren hacerte creer. Has de DESPER-
TAR. Ayer noche mataste a tu sombra, la
encarnacion de tus impulsos reprimidos.
HAS ROTO LAS CADENAS. Empicza a
mirar la REALIDAD con tus nuevos ojos.
Eres LIBRE, sigue tu camino, si lo encuen-
tras. Yo he de partir ahora. Voy en bis-
queda del Laberinto. Si encuentras a Leo-
nardo en tu viaje dile que yo, Epicireo, he
marchado. ;qué es lo que ves ahora, amigo
Socrates...?”

Pestafieo. Cuando abro los ojos descubro
que la cucaracha no es mds que una man-
cha de mi propia sangre que estd siendo
devorada por una masa de gusanos. Las
paredes de la estacidn son de basalto negro
que parece latir al ritmo del traqueteo del
metro que estd llegando. El metro es una
mdquina organica que parece viva, una
comunién perfecta de acero y carne. En su
interior miles de hombres estdn siendo
descuartizados por extrafios y amorfos
seres, en una orgia infinita de sangre y vis-
ceras. Vuelvo la vista. Epicireo ha
desaparecido. Ahora soy libre para conti-
nuar mi propio camino hacia ninguna
parte...

La generacion del personaje

Una de los detalles que mads me ha gus-
lado del juego es que la generacidn del per-
sonaje (necesariamente lenta y laboriosa)
empieza con la creacion de la historia del
Personaje por parte del jugador. Esta histo-

ria ha de ser lo mds detallada posible ya
que, a partir de ésta, master y jugador desa-
rrollaran el personaje. Con ello se evita algo
que, desgraciadamente, sucede con dema-
siada frecuencia en otros juegos: que el per-
sonaje se vea reducido a una triste suma de
nimeros y anotaciones en una hoja.

Segiin la historia del personaje se puede
ajustar éste a uno de los arquetipos exis-
tentes en el juego, es decir a un modo con-
creto de ser y de vivir. Si la historia del per-
sonaje no se ajusta a ninglin arquetipo en
concreto nada impide que el master y el
jugador creen uno nuevo. De hecho el ar-
quetipo sirve tinicamente para dar una idea
sobre la interpretacién del personaje v, a la
vez, orientar un poco a la hora de disefiar
sus ventajas, desventajas y nivel de vida.

Con el arquetipo escogido (o creado uno
nuevo) se habran de dar las aptitudes, tanto
fisicas como mentales, que determinarin
una serie de aptitudes secundarias como el
movimiento, la capacidad de carga, etc...
Las aptitudes fisicas y mentales no se esta-
blecen tirando dados, sino por el sistema
de repartir un niimero preestablecido de
puntos.

Luego se ha de escoger un “secreto
inconfesable™ es decir algo que pone al per-
sonaje en contacto con la realidad de Kult.
El secreto inconfesable puede venir dado
por el arquetipo o bien puede ser pactado
entre el jugador y el méaster. A nivel de
Jjuego el secreto inconfesable sirve para dar
algo de “salsa” a la historia del personaje y
orientar al jugador a la hora de escoger las
ventajas y desventajas con las que puede
dotar al personaje. v que nos ayudardn a
personalizarlo un poco més. El juego prevé
multitud de secretos inconfesables (desde
ser un loco hasta verse perseguido por un
culto o ser objeto de una maldicién mis o
menos molesta) pero, como ya he dicho,
nada impide que se pacten nuevos secretos.

Con la diferencia de puntos entre las ven-
tajas y desventajas del personaje se calcu-
lard el equilibrio del personaje (que puede
ser negativo, positivo o, rara vez, igual a 0),
Esta diferencia de puntos también nos ser-
vird para saber las habilidades que pode-
mos “comprar’”, ya sean bdsicas (las tiene
tode el mundo a un nivel minimo), genera-
les y académicas (exigen un minimo de
educacion). Todas las habilidades se basan
en alguna aptitud (por Ejemplo “sigilo” se
basa en Agilidad) y esta aptitud marca el
mdximo de puntuacién de la habilidad, por
encima del cual nos costard mds puntos
subirla de nivel.

Después de elegir las habilidades del per-
sonaje hay que escoger su nivel de vida.
Este en principio ni se tira ni se escoge
directamente sino que debe ser acordado

entre jugador y master segun el arquetipo
del personaje o, en su defecto, segtin la pro-
pia historia de este. El nivel de vida (en $
USA) sirve para saber de cuanto dinero dis-
pone el personaje, sus propiedades y cuanto
gana al mes. La posibilidad de que pueda
ser clegido no significa, naturalmente, que
todo el grupo de personajes sean unos Roc-
kefeller.

Sabiendo el nivel de vida v los ahorros
que posee el personaje solo resta comprar
el equipo. Y aqui puede llegar una parte
conflictiva de la generacidn del personaje.
Aparte del equipo llamémosle normal
existe una amplia de armas de fuego entre
las que se puede elegir. Sin embargo hay
que tener en cuenta que estas armas pueden
estar permitidas en USA, por ejemplo, pero
que en Espafia la mayoria de ellas (por no
decir todas) estdn prohibidas.

Por dltimo se le dan al Personaje diez
Puntos de Héroe. Estos puntos -parecidos
a los puntos de James Bond- permitirin al
personaje modificar un efecto de la tirada
(tanto si es tuya como si es de tu oponente)
cuando en ello le vaya la vida.

Sistema de juego

El sistema se basa en el dado de veinte.
Tanto las tiradas de aptitudes y habilidades
como las tiradas en el combate se realizan
con este dado. Sin embargo, ¢l sistema de
combate difiere en algunos puntos del sis-
tema de juego normal.

- El sistema de juego: Cada vez que sea
necesario usar una aptitud o una habilidad
se tirard el dado de veinte. La tirada habri
de ser inferior al valor de la aptitud o de la
habilidad. La diferencia entre el resultado
de la tirada y el valor de la aptitud o de la
habilidad se conoce como efecto. Este
cfecto oscila entre un valor de 0 (malo) v
30 (o més.en este caso el efecto se puede
calificar de milagroso). En algunos casos
el efecto no serd necesario, bastard con tirar
por la habilidad o aptitud (por ejemplo para
encender un coche, solo cabe que este se
encienda o no se encienda), en otros casos
el efecto serd absolutamente necesario (por
ejemplo para conocer la calidad de la
informacion obtenida con una habilidad de
investigacion). También se puede usar el
efecto en un sistema de compensacién
cuando se confrontan dos habilidades.

Cabe también la posibilidad de “critico™
(una tirada muy buena) cuando sacas
menos de 1/10 de la puntuacion de la habi-
lidad, este éxito suma +10 al efecto. Por el
contrario cabe también una tirada desas-
trosa cuando se saca un 20, los efectos se
dejan a discrecién del master,
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- El sistema de combate: Es algo mas
complejo que el sistema de juego. La
“ronda” de combate dura 5 segundos, pri-
mero se declaran las acciones que va reali-
zar el personaje, se tira la iniciativa (1d10
+ 1 por cada punto de agilidad por encima
de 12) por el orden de iniciativa se resuel-
ven las acciones (cada accidn supone un
movimiento bdsico como coger algo, dis-
parar una vez, moverse...). Cada vez que se
golpea 0 se usa un arma se tira por la habi-
lidad correspondiente, luego se habrd de
tirar una segunda vez para ver el efecto del
impacto (cada arma y cada maniobra tienen
una tabla de efectos propios), se resta el
efecto de la proteccién al efecto del
impacto y, segin el resultado, se determina
el tipo de herida. Hay cuatro tipos de heri-
das: rasgunos, heridas leves.heridas graves
y heridas mortales. La cantidad de cada una
de ellas que puede aguantar un personaje
viene determinada por su constitucidn,
cuando se llega a una herida mortal el per-
sonaje muere (existen “bichos” que pueden
aguantar mds de 1 herida mortal, pero no
S0I MAs que rumores).

El combate se complica atin mas cuando
“los malos”™ tienen un mayor nimero de
acciones que tres (que es lo habitual) o
cuando se usan las maniobras especiales
(tanto en cuerpo a cuerpo COmo con armas
de fuego) gue el juego permite. Pero creo
que, con lo dicho, ya nos podemos hacer
una idea aproximada de como es el com-
bate en Kulr: rdpido y salvaje (real como la
vida misma)

Por Gltimo en el combate también caben
criticos (tirada inferior a 1/10 de la puntua-
cion) que suman 10 al efecto y caben tam-
bién los “fumbles” (traducidos aqui como
“tiros por la culata”) cuando se saca un 20.

El equilibrio y el despertar

El equilibrio mental juega un papel muy
importante. Este equilibrio se calcula,
como ya hemos visto, con la diferencia
existente entre los puntos de desventajas y
los puntos de ventajas. Si la diferencia es
positiva tendremos un equilibrio (o mejor
dicho,un desequilibrio) positivo. Por el
contrario, si la diferencia es negativa ten-
dremos un equilibrio negativo. El equilibrio
representa, ni mas ni menos, que la cordura
y el comportamiento del personaje. A
mayor equilibrio negativo el personaje ten-
derd a ser mds imprevisible y a dejarse lle-
var por sus locuras y deseos. Cuanto mayor
sea el equilibrio positivo el personaje serd
mis racional, frio y calculador.

Ciertos hechos traumdticos (que su-
cederan con mds frecuencia de lo que el

jugador cree) pueden hacer aumentar el
desequilibrio negativo. En cierta forma el
equilibrio determina si el personaje sigue la
senda de “la luz” o la de “la sombra”, que
se alejan (por defecto o por exceso de racio-
nalidad) del comportamiento normal de una
persona. Ambos extremos son peligrosos ya
que, a partir de un desequilibrio de +/- 15,
el personaje empieza a sufrir experiencias
desagradables (y a ganar ciertas habili-
dades). La tltima consecuencia de este
desequilibrio supone el enfrentamiento con
un alter ego del personaje. Este antagonista
serd igual al personaje en todo menos en su
desequilibrio (que serd precisamente el
inverso). El antagonista representa ¢l lado
que el personaje ha reprimido (en su locura
o en su racionalidad) e intentard, primero,
que el personaje recupere su equilibrio y, si
no lo consigue, tratard de matarlo. Si el per-
sonaje mata su alter ego podrd conseguir
“despertar”, es decir, que el mundo de Kult
se revele tal cémo es en realidad.

Sin embargo, antes de conseguir des-
pertar, lo mas probable es que el personaje
se haya convertido en injugable (o estd
COmMO un cencerro o es un puiletero mania-
tico del orden) y sea encerrado en un mani-
comio o pase a ser un PNJ controlado tni-
camente por el mdster (para desesperacién
del jugador).

Conclusion

Kult es un juego que bebe de muchas
fuentes en general y ninguna en particular y
las mezcla en un “céctel” muy exdtico. Nos
pueden servir para entenderlo un poco mds
las ilustraciones de Giger (Alien y Necro-
nomicén),las peliculas y libros de Clive
Barker (sobre todo la serie de Hellraiser),las
teorfas de Platon sobre el mundo de las
ideas y el de los suefios (La Republica), el
descenso a los infiernos de Dante, la obra
apderifa de Leonardo da Vinei “*Arcanum
Metrépoli” (cuyas “explicaciones” e ilus-
traciones acompaiian al manual), la teoria
del diamante de Epictreo y el juego de rol
de Chill (que ya no se edita) con el que Kult
guarda un cierto parecido (aunque no

Titulo:  Kult
Target Games

Editorial:

mucho tampoco). De hecho es que el “back-
ground” es original y complejo por ello no
se puede comparar con nada de lo publicado
hasta el momento (y las comparaciones son
odiosas). Ademis el tema es, en muchos
casos, ambiguo, dejando mucha libertad al
master. Por ello Kult es un juego no apto
para jugadores que acaben de empezar a
jugar a rol y tampoco para mdsters que
estén empezando a arbitrar,

Sin embargo, Kulr corre el peligro de
convertirse en un juego de “cazar al bi-
cho”(en la mejor tradicién de la, tantas
veces perpetrada, La Liamada de Cthulhu).
Este peligro se ve enormemente favorecido
por las reglas de combate y las extensas
tablas de armas y artes marciales. No es
malo que los jugadores tengan acceso a
estas armas y habilidades, pero se han de
dosificar prudentemente y siempre en fun-
cién de la historia del personaje (por favor,
no mds curas con recortadas).

Es la tarea del mdster impedirlo, re-
creando una atmdsfera de “terror psico-
l6gico™ en la partida y procurando que los
jugadores se enteren poco (por no decir
nada) de lo que estd sucediendo a su alre-
dedor. El misterio y ¢l miedo han de formar
parte del juego. Y subrayo la palabra juego
porque la propia temdtica de Kulf nos
puede hacer perder el horizonte de la reali-
dad si nos lo creemos en exceso. Es mejor
que los jugadores saquen sus propias con-
clusiones (aunque sean equivocadas) del
mundo de juego. Asf su aliciente para
seguir jugando serd atin mayor. Si es un
futuro jugador de Kult el que estd leyendo
este articulo que procure olvidar su con-
tenido lo mds rdapidamente posible (a lo
mejor he mentido, ya se sabe que la re-
alidad es engafiosa).

Yo creo que, si se siguen estos consejos,
Kulr se puede convertir en un buen juego
de terror cuyas posibilidades son casi ili-
mitadas. Con €1 abrirds la puerta a una
nueva dimensién que nunca hubieras ima-
ginado. Y esto sélo se puede conseguir
jugando.

Dedicatoria: a Dani, lictor de vocacidn,
que alterd la realidad una vez mds.

FICHA TECNICA

M4D (edicién espafiola)

Direccién del original:
Disetio Grifico:
Traduccion:
Adaptacion maqueta:

Jerker Sojdelius / Nils Gullikson
Jerker Sojdelius
Eugenio Osorio

Dario Pérez




Ravenlott; espada, brujerda y ... terror

s
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Ravenloft es actualmente uno de los mundos oficiales de AD&D. Sin embargo,el motivo de que le dediguemos
unas pdaginas en este dossier es que es el iinico de todos ellos dedicado al terror. 5 Boxed Sets, 12 suplementos y
15 médulos avalan la entidad de esta linea de productos, que ha merecido una 2° edicion y su traduccién al espa-
fiol, pero que tuvo sin embargo una gestacion inusual.

Todo empezdé con una idea de Tracy y
Laura Hickman (el primero de ellos famoso
por su co-autoria de las novelas de la Dra-
gonlance), quienes buscaban la creacidn de
un mddule diferente para AD&D: una
aventura donde imperase una atmésfera de
misterio y terror diferente del habitual y
encallecido profesionalismo saqueador
caracteristico de AD&D. El éxito de su
empresa fue puesto de manifiesto por el
renombre mitico alcanzado por éste
modulo, publicado en 1983: el ambiente
opresivo creado por sus autores vy 1a posi-
bilidad de desenlaces variables basados en
los augurios de una gitana eran caracterfs-
ticas innovadoras que no pasaron desa-
percibidas a los aficionados.

Un médulo de culto demandaba una con-
tinuacién apropiada: asi en 1986, los Hick-
man volvian a la carga con Ravenloft II:
The House on Gryphon Hill. La trama de
esta secuela era considerablemente mas
compleja, potenciando los aspectos oniri-
cos e incluso ofreciendo la posibilidad de
combinar ambas aventuras en una epopeya
terrorifica de dificil resolucién.

Ravenloft pareci6 quedar estancado en
estos dos médulos peculiares y con reputa-
cion entre los aficionados, pero sin mayor
repercusion. Sin embargo, la incesante bis-
queda de productos rentables llevé a TSR a
considerar la posibilidad de un mundo con
la ambientacion terrorifica planteada en los
2 precedentes citados. La idea cuajdé en
1990, quedando reflejada en el Ravenloft
Boxed Set. Los disefiadores integraron las
citadas aventuras como “background” his-
torico y concibieron Ravenloft como una
verdadera dimensidn alternativa formada
por pequefios dominios (de un tamano
medio equiparable a un condado) marcados
por la preeminencia del elemento terrori-
fico. La capacidad de esta dimension para
capturar visitantes involuntarios de otras
realidades completaba el panorama. A par-
tir de este momento el mundo de Ravenloft
qued6 caracterizado como un mundo vivo,
y por lo tanto en constante evolucidén. De
un primer condado inicial (Barovia) fue
aumentando el nimero de tierras que lo
componian copiando las existentes en otros
planos de juego. La niebla es algo omni-
presente en €l, ya que son, por asi decirlo,

por Tape

los tentdculos de este malvado mundo para
delimitar sus fronteras y capturar incautos
a los que atormentar y pervertir. Cuando
alguien con suficiente poder capturado por
este plano se interna en la niebla, Ravenloft
opta o por eliminarlo (cosa que hace con
los individuos comunes que intentan esca-
par de €I) o por concederles un dominio
propio dentro de sus {ronteras. Sin em-
bargo, el plano se dedicard a alormentar a

éste nuevo sefior hasta llevarlo al [imite de
la locura.

Era necesario sin embargo algo mds que
una ambientacion inquietante para variar el
arraigado estilo de juego de las tipicas
aventuras de AD&D. Los suplementos de
Ravenloft son sin duda aquellos de AD&D
en los cuales se insiste de manera mas repe-
tida sobre la necesidad de cambiar el estilo
habitual de arbitraje, un estilo que, para
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poder extraer el miximo jugo posible al
material, deberia caracterizarse por la des-
cripeién detallada y la insinuacién sutil del
constante peligro acechante, reemplazando
a la ya manida parquedad descriptiva y
falta de sutilidad (“Aparecen 30 orcos y os
atacan...”} que lamentablemente suelen
imperar en las partidas de AD&D. Creo
necesario resaltar (la dura experiencia per-
sonal me avala en este punto) que no todos
los jugadores de AD&D resultan adecuados
para el tipo de partida habitual en Ra-
venloft: el jugador promedio se sentird des-
concertado ante unas aventuras que pre-
mian un estilo de juego basado en la
aproximacién sutil y la necesidad de salir
huyendo de manera reiterada. Algunos
jugadores evolucionaran hacia una acepta-
cion de las nuevas condiciones pero otros
no podrdn renunciar al habitual estilo de
juego heroico ¥ consideraran indefectible-
mente Raverloft como una perversién ina-
ceptable que s6lo puede agradar a masters
sddicos. La realidad es que si tus jugadores
disponen de esa minima capacidad de
adaptacién (cualquiera que haya disfrutado
jugando a Cthulhu, donde te encuentras ain
mas inerme ante las criaturas, goza de ella:
no estamos hablando de jugadores maso-
quistas), Ravenloft es una experiencia cier-
tamente aconsejable y que deparard sesio-
nes “inolvidables” tanto al master como a
los jugadores.

La proliferacién de suplementos se llevd
a cabo de la habitual manera desordenada
a que lamentablemente nos tiene acostum-
brados TSR: médulos, suplementos des-
criptivos, gufas de criaturas (Van Richten’s
Guide to...), Monstrous Compendiums,
Boxed Sets (Castles Forlorn y Forbidden
Lore). Se ha notado la falta de una politica
editorial coherente que controlara la
proliferacién reiterativa de detallismo sobre
algunos territorios (Barovia es un claro
ejemplo) dejando practicamente inéditos
otros, optando por la via fdcil de permitir
total libertad creativa a los disefiadores. El
resultado es evidente: una exuberante can-
tidad de material lastrada por la inevitable
inconexion entre la mayoria de suplemen-
tos y aventuras.

El dnico intento de controlar la prolife-
racion desbocada de suplementos e im-
plantar una linea argumental comun ha sido
el conjunto de 6 méduloes relativos a la
Gran Conjuncién: Feast of Goblyns, Ship
of Horror, Touch of Death, Night of the
Walking Dead, From the Shadows y Roots
of Evil. Incluso esta campaiia se ve afectada
por la ya citada inconexidn entre disefiado-
res, puesto que al tratarse de aventuras de
niveles muy diversos resulta imposible que
un s6lo grupo las realice todas en el orden
correcto (excepto los dos tltimos médulos,
concebidos como continuacion directa uno
del otro).

La campafia de la Gran Conjuncion narra
un cambio cataclismico en la dimensién
oscura de Ravenloft: un cambio propicio
para la presentacién de la 2° edicidn.
Dejando aparte las motivaciones estricta-
mente crematisticas que motivan toda poli-
tica editorial de TSR, la 2* edicion del
mundo de Ravenloft (1994) es sin duda
superior a la primera y lleva a cabo una
importante labor compilatoria (esencial-
mente del primer Boxed Set, del Boxed Set
Forbidden Lore y del niicleo esencial de las
gufas Van Richten), que resultard muy util
a los recién llegados a esta oscura dimen-
sion de juego: la recopilacion de material
disperso que representa esta nueva edicién
es un esfuerzo racionalizador de indudable
utilidad.

De momento los suplementos de la
nueva edicién han sido limitados:

- Monstrous Compendium (nuevo for-
mato tipo libro, utilizado por primera vez
para Planescape).

- Masque of the Red Death & other tales.

- Hour of the Knife.

- Howls in the Night.

Y anunciados para este aio: When the
black roses bloom (el retorno de un viejo
favorito, Lord Soth), Van Richten’s Guide
to Fiends, Circle of Darkness y The Gothic
Earth Gazzeteer (suplemento para Masque
of the Red Death).

Sélo resta el epitafio (nunca mejor dicho)
del presente comentario. La traduccién de
un fragmento de la contraportada del nuevo
Monstrous Compendium de Ravenloft
refleja perfectamente, a mi modo de ver, el
particular espiritu de esta linea de produc-
tos: “si compras este accesorio, puede que
tus jugadores de AD&D no te perdonen
nunca’”... jA Disfrutar!

Cinco productos indispensables

En una linea tan prolifica y mimada por
los disefiadores resulta dificil destacar los
cinco mejores productos. En todo caso, hay
van 5 recomendaciones que con toda segu-
ridad no defraudaran al aficionado:

1.-House of Strahd

Bruce Nesmith actualiza el mitico
médulo de los Hickman que dio origen a
este mundo de terror. Aquel jugador de
AD&D que no haya visitado aiin la sinies-
tra morada del conde Strahd -Von Zarovich
no sabe lo que es sudar...sangre.

2.-Feast of Goblyns

Un magnifico médulo (curiosamente el
primero de la antigua edicién del Mundo de
Ravenloft, otro ejemplo de que lo bueno no
pasa de moda), obra de Allen Varney. Re-
sume perfectamente el espiritu del mundo:
los personajes son moenigoteados en todas
direcciones por un despiadado elenco de
malvados PNJ’s, a cual mas taimado.

@

3.-Castles Forlorn

Lisa Smedman nos describe con todo
lujo de detalles el dominio de Forlorn. La
complejidad de la trama y del suplemento
atrapard a buen seguro a tus jugadores
durante miltiples e “inolvidables™ sesiones
de juego...

4.-Hour of the Knife

Lisa Smedman y Bruce Nesmith atinan
esfuerzos en éste médulo inspirado en los
crimenes de Jack el Destripador que hard
acabar literalmente paranoicos a los juga-
dores.

5.-Masque of the Red Death & Other
Tales

William W. Connors nos obsequia con
esta explosiva mezcla de conceptos, Raven-
loft en la época victoriana, comparable a
Cthulhu by Gaslight que incluye con un
nuevo sistema de generacion de personajes
v tres aventuras basadas respectivamente
en las andanzas de Drdicula, Jack el Destri-
pador y el relato de Poe homénimo del
titulo de la caja.

GURPS HORROR

Gurps Horror aparecm en su segun-
da edicion en 1990, y ofrece las lineas
basicas que debe contener una camparia
centrada en temas terrorificos. Aunque
ofrece amplias referencias para todos

- aquellos que juegan al juego de Steve
Jackson Games, se trata también de un
supiemenw excelente para Ragnarok,
La Llamada de Cthulhu, Chill...

Las secciones dedicadas a la creacién
de personajes no son demasiado exten-
sas, pero va se advierte que esto se debe
a las amplias posibilidades que ofrece
una campafa de terror. El libro ofrece
tres posibilidades basicas de ambienta-
cién, que son la Inglaterra victoriana,
los afios 20 y el presente (v si €so no 0s
recuerda a algiin otro juego...), y da una

_ informaci6n bastante extensa sobre los
tres periodos. Ademds, se incluyen
ideas para todos aquellos que quieran
ambientar sus escenarios en el Egipto
antiguo, la Nueva Inglaterra colonial o
el Caribe de los piratas.

Extensos son también los apartados
de monstruos, que tocan casi todos los
bichos habidos v por haber. El capitulo
dedicado a ¢6mo meter miedo es muy
interesante, y el de la blbhograﬁa es.

- complet151mo Los tinicos puntos un
poco flojos, si es que hay que mencio-
nar alguno, son el capitulo sobre el Ca-
bal (una secta tipica) y las ilustraciones,
algunas de ellas bastante hompllante
aunque no porque dé mledo : '
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Wraith, the oblivion

Mientras caes desde el séptimo piso del blogue donde vivias recuerdas la cara de los que te han empujado,
marcadas a fuego en tu memoria. Mientras te acercas al suelo, tu alma se retuerce de dolor;, porque tu chica sigue
arriba, y su muerte no serd tan fdcil, ni tan rdpida como la tuya. Al impactar contra el pavimento, todo tu ser
grita ;Venganza!... pero sigues cayendo, hacia unas profundidades insondables y desconocidas, con el extraiio
pero seguro convencimiento de que...volverds.

Wraith debia ser el quinto juego de rol de
la serie Storyteller que tan magnificamente
comenzo con Vampire y que prosiguié con
titulos como Werewolf o Mage, ambos de
gran calidad. Pero, por un cambio de pla-
nes de White Wolf, ha sido editado en
cuarto lugar, y se le ha cambiado el nom-
bre, que inicialmente iba a ser Ghost. Con
€l se retoma el ambiente oscuro y la trama
genuinamente terrorifica que se habian per-
dido un poco después de Vampiro, hasta el
punto de que Wraith incluso supera a este
tltimo en lo que se refiere a lo escabroso
del tema a tratar, ya que como averiguards
leyendo este articulo, no es que los perso-
najes interpreten a no vivos, sino que los
personajes son todos muertos.

Los fantasmas (Wraiths)

Realmente es una delicia leer los ca-
pitulos dedicados a describir el mundo en
el que existen los aparecidos, fantasmas,
espiritus, espectros...En primer lugar, no
todos los muertos se convierten en fantas-
mas. Aceptemos la existencia de dos fuer-
zas opuestas conocidas como Trascenden-
cia (Trascendence) y Olvido (Oblivion).
Algunas almas, al morir, pasan direc-
tamente a alguna de estos dos estados, no
pasando por la existencia como espiritu.
Otras almas si pasan a ser espiritus, pero
son esclavizados por espectros de mayor
poder, o son trasladados a alguna de las
Costas Lejanas, lugar mds alld de Stygia
donde toman forma los diversos paraisos e
infiernos alimentados por las creencias de
los vivos, y de los que en toda la historia
del Inframundo (Underworld) nadie a
vuelto jamads.

Y finalmente estdn los fantasmas, que
son almas que por diversos motivos se
sienten todavia atadas a la vitad v existen
entre nosotros, interaccionando con los
vivos y llevando a cabo sus misiones. Los
motivos que crean a un fantasma van desde
un deseo de venganza abrumador en el
momento de la muerte hasta el recuerdo de
un amor no correspondido, pasando por el

simple pero poderoso instinto de supervi-
vencia. De todas estas Pasiones (Passions)
extraen las fuerzas necesarias (Pathos) para
realizar acciones sobrenaturales (Arcanos).
Los fantasmas son criaturas tremendamente
distintas, de modo que han de serlo también
sus caracteristicas y poderes. Estos son de
lo mds variado y cubren de una forma ele-
gante todos
aquellos que las
leyendas atribu-
ven a los espiri-
tus y alguno
mas. Ejemplos
de Arcanos pue-
den ser Pande-
monium (el po-
der de provocar
alteraciones tipo
Poltergeist), Fa-
talismo (la capa-
didad de vislum-
brar el destino) o
Phantasm (que
permite tomar un
alma dormida y
llevarla como
espiritu al Infra-
mundo).
Ademds de los
Arcanos, las
Pasiones antes
mencionadas y
los arquetipos
para Naturaleza
y  Comporta-
miento (Nature y
Demeanor) inhe-
rentes al sistema
Storyteller  (al
estilo de Vam-
pire), ¥ junto a
las  caracteris-
ticas, habilidades
y virtudes, hay
un par de nove-
dades que hacen
a cada personaje
todavia mas
individual. Una

A

por Andrés Valencia

de estas son las Cadenas (Fetters), que
representan las ataduras que unen el espi-
ritu con el mundo de los vivos. Estas pue-
den ser objetos personales como la foto de
un ser querido, u objetos relacionados con
la muerte del personaje como la cuchilla
con la que se cortd las venas, o incluso
lugares como el metro de Nueva York.
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Estas Cadenas son de una importancia fun-
damental para el espiritu, ya que sin ellas
no podria visitar el mundo de los vivos mas
que por tiempo limitado. Es por esta causa
que algunos espectros codician y roban las
Cadenas de otros para impedirles actuar
con libertad.

La segunda y mds novedosa introduccion
en el sistema es la Sombra. En el momento
de la muerte, se produce un cambio dramé-
tico en la mente del PJ. Su parte positiva y
su parte negativa ya no estdn atadas por el
mismo cuerpo y se separan, dando lugar a
la existencia de la Sombra. La mayor parte
del tiempo la psique, es decir la parte posi-
tiva, tiene el control de la situacion. Pero
los fracasos, remordimientos y las tensio-
nes alimentan en la oscuridad a la Sombra,
que nos susurra, alormenta y tortura cruel-
mente, aprovechando la menor oportunidad
para tomar el control de la situacion y, por
ende, del personaje. Asf el jugador pierde
el control de su ficha y ésta pasa a manos
de otro jugador, el master o de un jugador
especial llamado Guia de Sombras (Sha-
dowguide), segin el sistema que se adopte.
El objetivo de la Sombra es lanzarnos al
Olvido (Oblivion), y para ello cuenta con
poderes exclusivos suyos. Hay que resaltar
que la Sombra es una personalidad definida
que lleva otro jugador con su arquetipo,
virtudes, defectos, fuerza de voluntad nega-
tiva (Angst) y formas de actuacion indivi-
duales. Como es de esperar, la inclusion de
la Sombra en el juego eleva a cotas eleva-
das el ambiente, la interpretacién y, en
suma, el buen rol que puede tener lugar en
una partida.

Un viaje por el otro lado

La descripcién del mundo de los muertos
es compleja y fascinante. Este se divide
principalmente en dos lugares: el Infra-
mundo y el Mundo de los Vivos (Under-
world y Shadowlands). El Inframundo es el
mundo de los muertos. Tiene continentes,
uno por cada uno de los nuestros, y su his-
toria ha ido siempre de la mano de la nues-
tra. En el reglamento se nos describe
principalmente a Stygia, que corresponde
al mundo occidental en nuestra realidad, y
la historia de esta regién y su méis notable
poblador, Caronte el barquero. Fue él quien
de la nada y el caos fundé un imperio a
imagen de la Antigua Roma y cre6 la jerar-
quia que impera en Stygia en su ausencia,
que tuvo lugar tras el dltimo Maelstrom y
la dGltima batalla contra uno de los Malfe-
ans. El Inframundo es un lugar asolado por
Maelstroms, una especie de desastres natu-
rales mezela de tifén, terremoto y erupcion
volcdnica que tienen lugar debido a gran-

des catdstrofes en el mundo de los vivos. El
paisaje del Inframundo es desolador, siem-
pre nocturno, en el que se recortan contra
las brumas las torres mds altas de las
Necropolis, las ciudades de los muertos.

Mis alld de las costas de este tenebroso
submundo se extienden las costas lejanas
anteriormente citadas donde tienen cabida
paraisos e infiernos, y que son punto de
reunion tanto de creyentes como de deses-
perados. También existen lugares conoci-
dos como Laberintos (Laberynths) que son
incursiones del Olvido en el Inframundo.
Aunque pueden ser de utilidad debido a
que al estar conectados pueden servir de
atajo entre lugares lejanos, son lugares muy
peligrosos infestados de espectros y demads
criaturas poco recomendables.

A otro nivel se extiende la Tormenta, que
es la frontera entre el mundo de los muer-
tos y el de los vivos. La tormenta es un
limbo informe sin existencia fisica en los
que un espiritu infortunado puede encon-
trarse vagando por toda la eternidad, o ser
victima incluso de algo peor, ya que en la
Tormenta (Tempest) se esconden algunas
de las criaturas mds aterradoras del mundo
de los espiritus. Afortunadamente, hay
otros caminos para llegar al mundo de los
vivos. Este mundo es visto por los espiritus
de forma muy diferente a como lo vemos
nosotros. Para ellos es un lugar gris, des-
provisto de vida y donde ven la muerte alla
donde miran. Es por esto que lo llaman el
Mundo de las Sombras (Shadowlands). Los
espiritus sélo pueden observar el mundo tal
como lo vefan antes de morir a través de
los 0jos de un ser vivo. La forma de inte-
ractuar con los vivos y su mundo viene dic-
tada por lo poderosas que son las criaturas
con sus Arcanos. Los espiritus pueden
poseer a criaturas, materializarse, golpear
objetos fisicos, etc...

Conclusion

El equipo de White Wolf ha recuperado
algo muy importante en su cuarto juego de
la serie Storyteller: 1a poesia. Al igual que
en Vampiro, con Wraith es posible crear
historias épicas, de una belleza formal

'MORS ULTIMA
 RATIO..
QUIEN DLJO MIEDO?

Un pueblecito donde sus habitantes
se convierten en hombres lobo... Un
jefe de la mafia local que escapa mila-
grosamente de un atentado cometido
por necréfagos anarquistas... Una terri-
ble amenaza que puede desequilibrar
peligrosamente la relacién de fuerzas
enire el Bien y el Mal... - :

Beleth, Principe de las Pesadillas, ha
creado un nuevo juguete: Tras leer una
antologia de cuentos de Lovecraft, pen-
s6 que serfa buena cosa hacer un
remendo de ello en una Marca virgen...
Y asi naci6 el mundo del Gothic Ho-
rror, una especie de Tierra de los afios
veinte, donde dngeles y demonios ven
mermandos sus poderes, y los muertos
vivientes son inquietantemente mor-
titeros. Una trampa para angeles, un
campo de entrenamiento para demo-
nios... juna pesadilla mortal para todos!

.Y si el juguete se volviese incon-
trolado? ;Y si los fortalecidos Muer-
tos vivientes encontrasen un lider que
los organizase, que los convirliera en
una auténtica tercera fuerza capaz de
enfrentarse al poder conjunto del Cielo
y del Infierno? Si eres de los que
dicen que INS/MV no es un juego de
terror, porque no hay nada mds pode-

. 1080 que un Pl... jjucga este nuevo
~ suplemento y veris lo equivocado que
puedes llegar a estar!

comparable a los mejores relatos de fantas-
mas. Pero a diferencia de otros juegos de la
serie (los dos ultimos), éste si que es sola-
mente para jugadores de rol expertos. Sin
duda, es uno de los juegos mads dificiles de
jugar (no en cuanto a reglamento se refiere)
de los Ultimos afios. Atina todas las referen-
cias sobre los fantasmas, desde “La Divina
Comedia” de Dante hasta el film “El
Cuervo”. Y lo hace brillantemente. Wraith
es, sin duda alguna, una experiencia que
ningtin jugador de rol deberia perderse. @

FICHA TECNICA
Titulo:  Wraith the Oblivion
Editorial: White Wolf
Autor:  Mark Rein-Hagen
Disefio Grdfico:  Chris McDonough
Fecha de Publicacion; 1994
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El miedo y el rol

E viejo reloj de la catedral rasga el denso velo de quietud que cubre la ciudad con una docena de fiinebres
campanadas, cuyos ecos se pierden en la negrura de la noche. Una rdfaga de viento juguetea con el bajo de mi
gabardina y un escalofrio me sacude de arriba a abajo, despertando en mi mente algo que siempre trato de ocul-
tar, algo tan viejo que ya lo he olvidado..., o eso creo. Instintivamente acelero el paso. Mis pisadas resuenan
escandalosamente en la inmensa soledad de la noche, marcando un ritmo verdaderamente diabdlico. Quizds no
sean solo mis pasos, quizds...Me giro. Nada, tan sdlo la luna que se rie de mi y me inquieta aiin mds. ; Qué ha
sido eso? Me paro. Vuelvo la cabeza y...!!!

“Todos tenemos miedo. No es malo. Lo
malo es dejarse llevar por é1”. Mi buen pro-
fesor de practicas de Derecho Penal sabia
may bien lo que se decia, al hilo de una
explicacién que ahora no viene al caso. Lo
importante es que todos, en alguna ocasion,
hemos sentido y sufrido esa sensacion de
repentino vacio en el estémago, de escalo-
frio general y de una suerte de descarga-
eléctrica-y-no-se-yo-cuantas-cosas-mds que
nos sube por la espalda. Su intensidad se
encuentra intimamente ligada a nuestra
imaginacion, a la capacidad que tengamos
para dar forma a ensofiaciones e ideas. Pero
el miedo también es ignorancia, y la razén
luz. Por eso donde entra la ciencia ya no
hay espacio para supersticiones y leyendas,
o al menos eso creen los cientificos.

Pero entremos en materia. El miedo es
algo omnipresente. Lo conocemos todos,
desde el nifio hasta el soldado, desde el
bombero al actor... Cuando jugamos a rol
somos todos esos personajes, vivimos todas
esas vidas, sentimos lo que ellos sienten...o
por lo menos lo intentamos. Pero, ; por qué
nos paseamos tan alegremente con nuestros
PJs por un tenebroso bosque si en la reali-
dad no osarfamos entrar? ;Nada afecta a
nuestros PIs? ;Son inmunes a tan maravi-
llosa sensacion?

Es verdad que uno de los alicientes del
rol es el de convertirnos en héroes, pero
también éstos pasan miedo. Y reconozco
que en ocasiones sentir miedo en una aven-
tura es casi imposible y representarlo no le
va ala zaga, pero si se consigue la aventura
adquirird una densidad insospechada, vol-
viéndose inolvidable. Y si encima nos toca
interpretar una escenita de panico, tocata y
fuga que suponga perder una ventaja o
multiplicar nuestras posibilidades de pal-
marla no hay quien resista la tentacién y lo
del rol se lo dejamos a nuestra abuelita (que
en ocasiones lo hace muy bien). Y enton-
ces, ;qué hace el master?; Gritar como un
energimeno que los PJs tienen miedo?
;Subirse a la mesa y bailar un zapateado

sobre sus mejores figuras? ;Darlos por
imposibles?

Me imagino que cada DJ tendrd sus pro-
pios sistemas y soluciones para conseguir
que el elemento miedo funcione en una
partida. En mi opinién, un sistema de
referencia y buena disposicién por parte de
los jugadores es todo lo que se necesita
para salir adelante. El objeto de este arti-
culo es presentar un posible sistema de
referencia. Espero que os sirva.

El binomio miedo/serenidad

El primer problema con el que se en-
cuentra un mdster a la hora de conseguir
que los jugadores interpreten ¢l miedo que
se supone sienten sus personajes (lo de sen-
tirlo es mds cuestién de habilidad para crear
atmdsferas), es Ia ausencia de pardmetros
que le permitan conocer al DJ cuando un
PJ tiene miedo. A fin de salvar este escollo
hemos creado el binomio Miedo/Serenidad,
al que desde ahora denominaremos
MD/SD.

La légica de tratar con dos valores en
lugar de con uno se encuentra en que como
todo en este mundo es necesario que exista
el negro para poder apreciar el blanco, ¢l
bien para conocer el mal...El miedo no es
algo absoluto, también tiene su antagonista,
que en este caso hemos decidido represen-
tarlo en la serenidad.

Como ya hemos dicho, el binomio tiene
por objeto servir de pardmetro al DJ, y por
eso vamos a asignarle un valor a cada uno
de los elementos del mismo (te plagio la
idea Ricard, espero que no te importe),
teniendo en cuenta que la suma de los dos
sea 100. Asi mismo, y teniendo en cuenta
que no hay nadie que no se asuste por nada
ni personas que tengan miedo de todo, el
valor de ambos elementos nunca serd infe-
rior a 25.

Ya s6lo queda introducir el factor azar,
mediante la tirada de 1D100, cuyo resul-

c

por Fernando Carton

tado se ha de dividir entre dos. Esta tirada
se hard en secreto pidiendo seguidamente
al jugador que asigne el valor resultante
{que obviamente desconocerd) a uno de los
dos elementos del binomio, cuyo valor base
es 25. Como ambos elementos deben
sumnar siempre 100, no hay mds que hacer
una sencilla resta para conocer el valor del
otro elemento del binomio.

Para que la cosa quede clara pondremos
un ejemplo. Ataulfo, PJ de Aquelarre, tiene
un MD de 54 (resultado de la suma del
minimo, 23 y el resultado de la tirada de
ID100/2, 29) y una SD de 46 (100-54=46).

Aun con todo lo anterior, todavia tene-
mos las manoes atadas en cierto sentido. El
binomio MD/SD sin mds tan solo sirve de
criterio orientativo a la hora de interpretar,
Hace falta darle un uso mds amplio.

La tirada de miedo

Hasta ahora sabemos cémo de sereno o
miedoso es nuestro personaje, pero nada
mas, nos falta el cuando. Las posibilidades
en este sentido son enormes. Por eso sélo
vamos a dar una serie de criterios orienta-
fivos.

Dichos criterios responden bdsicamente
a lo desconocido, a la imposibilidad de dar
explicacion racional a las situaciones, o
simplemente a estimulos instintivos que
poseemos desde la noche de los tiempos.
Vedmoslos:

— Ver, ofr, o tratar con una criatura fantds-
tica, de cualquier tipo (el PJ se encuentra
por primera vez, cara a cara en el sentido
mads literal, con un demonio).

— Presenciar los efectos de cualquier habi-
lidad o artefacto cuyas causas no se pue-
dan explicar racionalmente (la caja de
Pandora comienza a soltar los males por
el mundo delante de los PJs).

— Encontrarse en cualquier situacion cuyas
causas seamos incapaces de explicar o
cuyas consecuencias nos sean totalmente
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desconocidas (un eclipse en plena Edad

Media, nuestro PJ ve en un espejo como

su cara se va cayendo a pedazos).

— Al personaje le dan un susto de miedo
(nunca mejor dicho).

En estas situaciones el mdster pedird a
sus jugadores que tiren 1D 100 por miedo,
a fin de conocer si sufren tan agradable
sensacion. Si el valor de la tirada es igual o
inferior a la MD del PJ, éste sufrira los
efectos del miedo, que veremos mds tarde
(en el apartado Efectos del miedo).

Esta tirada se halla sujeta a bonus y
malus, cuyo fin es poner de relieve que el
miedo no nos afecta de la misma manera
segln la situacién en que nos encontremos.
Algunos son los que explicamos a conti-
nuacion, si bien también puedes establecer
tus propios modificadores.

1. Los sustos: creo que estd de mas expli-
car este modificador, tan sélo sefialar
que afiade un malus de +10% a la tirada
de miedo y que, aunque se supere con
éxito la tirada de miedo (es decir, sacar
en 1D100 un resultado mayor que la
MD del PJ), durante 1 asalto se le apli-
can al asustado personaje los efectos que
en los respectivos sistemas de juego se
recojan para la situacion de sorpresa.

. La noche: no creo que exista nadie que
niegue que durante la noche todo parece
distinto, que la noche encarna todos
nuestros miedos, y que nos encontramos
mis predispuestos al miedo. Por ello
entendemos que cualquier tirada gque se
realice durante la noche (en la aventura,
por supuesto) tendrd un malus de +5%.
Este modificador no se aplica cuando el
PJ pertenezca a una raza que viva de
noche o con una filosofia en la materia
distinta de la humana.

3. El grupo: no hace falta ser un lince para
caer en la cuenta de que el grupo, la gen-
te, da confianza. Por eso, por cada per-
sona por encima de tres que vaya en un
grupo cada PJ tiene un bonus de -3% a
su tirada de MD, hasta un miximo de -
15%.

2

La tirada de serenidad

Esta tirada tiene tres funciones, depen-
diendo de si se usa porque el PJ tiene mie-
do o porque intenta controlar su aparicion.

En el primer caso la tirada sirve para
controlar el miedo y dejar de sufrir sus
efectos. El jugador deberd tirar 1D100. Si
el resultado es igual o menor que el valor
de su SD el PJ se calmard en el siguiente
asalto. Si falla la tirada, el jugador debera
consultar los siguientes valores para ver
cuando puede hacer un nuevo intento:

Valor SD Asaltos
25-37% 1D6
38-50% 1D4
51-63% 1D3
64-75% 1D2

Por ejemplo, si el valor de la SD del PJ
se encuentra entre 25 v 37, el mdster tirard
1DG6, cuyo resuliado serd el nimero de
asaltos que deberd esperar el jugador para
inteniar serenar de nuevo al personaje.

Ocurra lo que ocurra, los efectos del
miedo desaparecen cuando han pasado tan-
tos asaltos como el valor de la SD del PJ.
De todas maneras, si como DJ entiendes
que el sentido comiin exige la vuelta a la
normalidad, sdltate todas las reglas y
devuelve el personaje a su estado normal.

Este. aunque el principal, no es el tinico
uso que se le puede dar a la SD. La
segunda funcidn es consecuencia lagica del
significado de la propia expresion.

En ocasiones un personaje puede inten-
tar llevar a cabo hazafias que entrafien un
enorme peligro, acciones que de no poseer
una gran sangre fria acabarian en desastre.
También puede ocurrir que actuaciones que
normalmente no entrafian ningiin riesgo se
conviertan en imposibles de realizar debido
a la presion que recae sobre el PJ que lag
lleva a cabo, como por ejemplo (ratar de
hacer saltar el mecanismo de una trampa
que corta el paso al grupo de PJs cuando
sus enemigos les pisan los talones.

En estos casos el DJ puede pedir a los
jugadores que tiren por SD antes de reali-

zar la tirada correspondiente a la compe-
tencia o habilidad utilizada (en nuestro
ejemplo la tirad de Forzar mecanismos,
Desactivar irampas o cualquier otra, seglin
el sistema de juego) bajo presién. Si el
resultado del D100 es ignal o menor al
valor de la SD del personaje, éste consigue
realizar la accion con toda normalidad,
siempre y cuando la tirada de habilidad sea
un éxito. En caso contrario, se doblan las
posibilidades de hacer pifia y el total de
percentiles de la tirada que excedan al va-
lor de SD se aplica como un malus a la
tirada de habilidad.

Siguiendo con el efemplo de la trampa,
suponiendo que Ataulfo, nuestio fiel juglar
del primer caso, intenta forzar el meca-
nismo vy posee la habilidad al 45% y su SD
es de 46. Hace la tirada de Serenidad, obte-
niendo en ella un 67, con lo que falla por
21 percentiles. Estos se le aplican como
malus a su habilidad de Forzar mecanis-
mos, con lo que ahora deberd sacar 24% o
menos si quiere desactivar la trampa.

Se debe tener mucho cuidado al pedir
esta tirada, y no abusar de ella. La idea es
crear incertidumbre, nerviosismo, y por que
no, miedo en los jugadores. Es un recurso
de uso muy limitado, ya que ademas de
destrozar las expectativas de tus jugadores,
si se usa mucho ya no los pone nerviosos
(mas bien hace que se cabreen).

Por dltimo, el tercer posible uso de la
serenidad se da en las situaciones de pre-
sién continua, casos en los que los PJs van
tomando conciencia del horror que les
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rodea en sucesivos golpes que minan la
moral, siempre dentro de una situacion cri-
tica de extensién temporal relativamente
reducida (no mds alld de un dia). Una
situacion de esta clase serfa la que sirve de
fundamento a la pelicula Alien. En estos
casos, cada vez que ocurra algo que haga
a los PJs tomar conciencia del horror que
les rodea (este algo son hechos que no lle-
gan a producir miedo pero que ponen
sobre aviso), pide una tirad de SD. Aque-
llos que la fallen irdn acumulando un
malus temporal de -10% a posteriores tira-
das de SD. Cuando su valor de Sercnidad
sea cero o negativo, el PJ sufrird los efec-
tos del miedo igual que si hubiese fallado
una tirada de MD. Una vez que el PJ es
afectado por el miedo los malus a la SD
desaparecen.

Efectos del miedo

En los casos en que un PJ falla la tirada
de MD se ve afectado por el miedo, que se
puede manifestar de muy diferentes mane-
ras. Para conocer sus efectos no hay mds
que tirar 1D100 y consultar los siguientes
valores:

01-40% Histeria
41-65% Huida
66-95% Parilisis
96-99% Catatonia
00% Muerte

Veamos uno por uno los diferentes efec-
tos del miedo:

1. Histeria: el PJ afectado comienza a gri-
tar y a gesticular como un poseso. Cual-
quicer intento de razonar con €l fracasard
a no ser que se saquen una tirada de Psi-
cologia y otra de Elocuencia (sucesivas),
a lo que habrd de afiadirse algo de inter-
pretacion (eso de la torta para calmar
histéricos, ya sabéis a que me refiero).
Obviamente la otra manera de acabar
con la histeria es una tirada exitosa de
SD, segtn se explicd en La tirada de
miedo. Un PJ histérico no es duefio de
sus actos y lo Gnico que hard si se ve
atacado es huir, y si para ello tiene que
luchar luchard, pero olviddndose de todo
(y todos) lo demés.

2. Huida: el miedo es tan fuerte que el PJ
no se lo piensa dos veces y huye como
alma que persigue el Diablo (en ocasio-
nes es asi). El personaje correrd hasta
quedar exhausto. La capacidad de racio-
cinio del PJ funciona perfectamente,
pero tiene una idea fija, huir. El jugador
podrd tomar algunas decisiones por su

. Paralisis: en este

personaje, cosa
que en el caso
anterior no ocu-
rre, siempre y
cuando le alejen
de la fuente de
miedo. Cuando
creas que el PJ se
encuentra lo sufi-
cientemente lejos
del objeto de su
miedo o cuando
saque una tirada
de SD, volverd a
la normalidad.

caso, a diferencia
de la histeria, el
extremo  pavor
que siente el PJ le
deja clavado en
su sitio, incapaz
de hacer, ver u oir
nada que no sea
lo que le ha hecho
converlirse  en
una estatua. En
esta situacion el
personaje se en-
cuentra totalmen-
te inerme, y s6lo
saldrd de su ato-
londramiento con
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una tirada exitosa
de SD o cuando
lo muevan o molesten lo suficiente
como para hacerle reaccionar. Es decir,
durante un asalto (o turno) el PJ se
dejard hacer cualquier cosa que se le
pueda hacer en ese lapso de tiempo. Si
sobrevive a este primer momento, recu-
perard su serenidad y el dominio de si
MISMo.

. Catatonia: no es otra cosa que la parali-

sis llevada a su grado sumo, junto con
un montén de tecnicismos de psicdlogo
que por supuesto no estoy dispuesto a
transcribir (cogeros la enciclopedia,
caramba, que el rol también es cultura).
El1 PI se deja caer en el suelo y adopta la
posicion fetal, perdiéndose por completo
en los recovecos de su cerebro y revi-
viendo olvidadas experiencias en el
vientre de su madre (todo la mar de poé-
tico, sobre todo cuando un vampiro estd
a punto de darte las buenas noches a su
manera). Para sacar de este estado al PJ
hard falta un milagro, que se manifestars
de diferentes maneras segtin la época en
que juguemos. La tirada de SD es iniitil

cn este caso.

5. Muerte: el miedo ha sido tan profundo e
impactante que el corazén del pobre PJ
no ha podido soportarle. Si el jugador no
saca una tirada contra su resistencia
fisica, constitucién o como se denomine
en el sistema con el que juguéis, quedara
frito instantdneamente.

Conclusion

Esta ayuda de juego estd concebida para
dar mds ambiente a las partidas, y en oca-
siones un poco mas de realismo. Si real-
mente comprendéis el poder del miedo uti-
lizaréis las reglas con mucho cuidado y de
“ciento en viento”. No se trata de convertir
el club de fans de Juan sin Miedo en un
grupo de histéricos que no paran de correr
o se quedan mirando las musarafias a la pri-
mera de cambio. Se trata de divertirse, y no
de ver si uno se vuelve loco, que para eso
va existen reglas.

(Miedo, quien dijo miedo...?Vamos en
su busca (Ningunterra). ®
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El estrés en Ragnarok

H ay muy pocos juegos que sean perfecios o que no puedan ser mejorados en algiin aspecto. Y, por suerte o por
desgracia, Ragnarok no es uno de ellos. En estas pdginas encontraras una ayuda de juego, para que los perso-
najes de tus jugadores se mueran de miedo de una manera mds reglamentada.

El sistema de estrés de Ragnarok, a pesar
de que en algunos momentos se puede
hacer un poco lento, es bastante bueno. Sin
embargo, el principal problema que tiene y
en el cual se habrd encontrado mds de un
DI, es decidir el modificador y el multipli-
cador de puntos de estrés. A pesar de que
en la tabla de situaciones estresantes se dan
varios ejemplos, durante el transcurso de
una partida se puede hacer dificil decidir
cudl de las situaciones es la mas adecuada.
Debido a que las circunstancias posibles
son muchas y de muchos tipos y la tabla es
tan sélo orientativa. Por todo esto propongo
el siguiente sistema para calcular los para-
metros de una situacion estresante. El
método estd basado en asignar una dificul-
tad a las situaciones y a partir de ésta, cal-
cular el modificador y el multiplicador.
Para calcular los valores de la tabla pro-
porcionada con esta ayuda de juego, he
usado los valores que se dan en la tabla ori-
ginal.

Proceso

El proceso para calcular la dificultad de
una situacion estresante es ¢l siguiente:

1. El DJ determinara si la situacion es
natural o sobrenatural.

2. Después buscard en la tabla de dificul-
tad de situaciones estresantes el tipo de
situacion y esto le dard unos minimos y
méximos para la dificultad v el multi-
plicador. Las dificultades son las mis-
mas que las usadas para las acciones.

3. El DJ debera determinar una dificultad
para la situacién que se encuentre entre
la dificultad minima y maxima, ambas
inclusives. Después determinard el mul-
tiplicador de la misma manera. El mul-
tiplicador siempre serd un nimero
entero, no se admiten los decimales.

4. Una vez el DJ haya calculado la dificul-
tad y el multiplicador, se pasara a reali-
zar la tirada. El modificador que se apli-
card a la tirada, serd el que sc¢ indica en

la tabla para cada dificultad y el multi-
plicador, serd directamente el calculado
por el DJ.

5. Todas las reglas que no se hayan modi-
ficado, seguirdn aplicindose de la
manera habitual.

6. Las tiradas de estrés que se indiquen en
maodulos u otros suplementos y ya ten-
gan asignado un modificador y un mul-
tiplicador, siempre prevalecerdn sobre
las que s¢ puedan calcular utilizando
este sistema.

Ejemplo

Durante una partida un personaje entra

en la cripta de un cementerio. La cripta es

el lugar de reunién de un grupo de ado-

por Francisco Franco Garea

radores del Diablo y en ese preciso
momento estan realizando uno de sus ritua-
les. El ritual en cuestién consiste en sacarle
las visceras de una en una a una persona
viva y sin anestesia. Cuando el personaje
entré estaban sacando uno de los rifiones.
El DJ declara que es una situacion natural,
por 1o que la dificultad puede ser cualquiera
situada entre Muy Fécil e Imposible; decide
que serd Muy Dificil. El multiplicador
puede ser cualquiera entre | y 4; decide que
serd x3. El jugador hace una tirada de estrés
aplicando como meodificador un -8 (el
correspondiente a Muy Dificil). Tiene la
mala suerte-de obtener un resultado de
inmovilidad y 4 puntos de estrés, que mul-
tiplicados por 3, dan un total de 12 puntos
que el jugador deberd anotar en su hoja de
personaje. Después de esto, dejo a la ima-
ginacion de cada uno lo que le sucedié al
personaje. @

TABLA DE DIFICULTAD
- DE SITUACIONES ESTRESANTES

Tipo de situacion Natural Sobrenatural
Dif. minima ~ Muy fécil Dificil

Dif. médxima Imposible Milagroso

P. E. x minimo x 1 x5

P. E. X méximo x4 x4

Dificultad

Modificador
Muy fécil il
Fiécil 2
Normal -3
Dificil -5
Muy diticil -8
Imposible -10
- Milagroso =15
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Vinilo, vinilo (11

E'1 nimero anterior os dejé a medias con el tema de vinilo. Asi que ya podéis volver a sacar
vuestra figura del oscuro rincén del armario en que la habiais dejado, y poneros de nuevo el
mono de trabajo, que tenemos bastante faena por hacer para completar vuestra querida obra

de arte.

Pegando la figura

Cuando tengas todas las piezas cortadas llega el mo-
mento de pegarlas. Es muy util acudir a los esquemas de
montaje que suelen venir con las figuras. Para asegurarte
que las piezas encajan a la perfeccién habrds de hacer
algunas pruebas previas, pegando (provisionalmente) las
piezas con blue-tack y buscando la mejor posicion.
Cuando tengas las piezas bien encajadas haz algunas
marcas con ldpiz en los puntos que coinciden para que,
a la hora de pegarlas, recuerdes exactamente la posicion
en que encajaban. Antes de pegar las piezas habréds de fi-
jarte. también, si hay algunas zonas que, de pegar la
figura, quedaran inaccesibles para el pincel. Estas zonas
serdn pintadas antes de pegar definitivamente las piezas
(sobre las técnicas de pintado hablaremos en la seccién
siguiente).

Una vez hayamos encontrado la posicién en que enca-
jan las piezas y hayamos pintado las zonas inaccesibles
llega la hora de pegar la figura. El mejor pegamento que
podemos usar para ello es el de cianocrilato (o super-
glue) nunca el epoxidico bicomponente. Ello obedece a
una curiosa razén: El cianocrilato, aparte de secarse muy
rapidamente, corroe ligeramente el vinilo de modo que,
una vez pegada la pieza, cuando se seca tiene la misma
resistencia que una soldadura. Por ello es importante que
sepamos con exactitud la posicion correcta en que enca-
jan las piezas ya que, de equivocarnos y pegarlas inco-
rrectamente, no podremos rectificar después. Las dos
piezas antes separadas forman ahora una sola pieza. Para
pegar las piezas pondremos unas gotas de cianocrilato
en la parte a unir de una de ellas. Nos hemos de asegu-
rar que la cantidad sea suficiente para cubrir la superfi-
cie a unir pero sin que haya exceso de pegamento ya
que,si no, este chorrearia por los lados arruindndonos
una parte de la figura. Aunque si “te has pasado un
poco” siempre podrds disimular la chapucilla con algo
de masilla. Con el pegamento en una de las piezas uni-
mos estas rapidamente y en la posicién correcta, Mante-
nemos las piczas unidas durante unos segundos haciendo
presién con los dedos. Cuando el cianocrilato esté seco
(normalmente en unos 10-15 segundos) las piczas es-
tardn ya definitivamente pegadas.

Algunos detalles que hay que tener en cuenta

Después de pegar la figura hemos de trabajarla un
poco con masilla. Es mds recomendable la masilla epo-
xidica que la body-putty ya que la primera se ablanda y
disuelve con agua mientras que la segunda necesita
como disolvente acetona o aguarrds lo que puede dafiar

por Salvador Tintoré

seriamente al vinilo. De todas formas puedes usar la
segunda siempre y cuando no uses el disolvente con ella.
Con la masilla repasaremos todos los huecos y grietas
que pudieran quedar después de unir las piezas, tal como
explicamos en su momento para las figuras de plomo
(LIDER35). De igual modo retocaremos con masilla las
curvas de transformacion y los excesos de pegamento
que hayan quedado algo chapuceros.

Si observamos la figura con detenimiento descubrire-
mos que en su superficie hay algunos pequefios huecos,
no mayores del tamaiio de una cabeza de alfiler. Estos
huecos se formaron por las burbujas del vinilo al secarse
en el molde (bueno, nadie es perfecto) y se habrin de tapar
también con masilla ya que, si no lo hacemos, cuando pin-
temos la figura se pueden notar. Para rellenar estos es mis
recomendable usar las masillas boddy-putty que las epo-
xidicas (pero recuerda: siempre sin disolverlas) ya que las
primeras ienen una consistencia mas liquida y se adaptan
con mayor facilidad a los pequefios agujeros.

Limpiando la figura

La figura pegada y enmasillada habra de ser repasada
a conciencia antes de darle la capa de imprimacién. Pri-
mero hemos de lijar todas las zonas donde haya masilla
para que no se note el cambio de textura cuando la figura
esté pintada. Para ello es mejor usar una lima o una lija
fina y procurar no rallar la superficie de vinilo (s6lo la
de masilla). Luego lavaremos la figura con agua y jabon,
frotando con un pequefio cepillo. De este modo elimi-
naremos los restos de masilla, pegamento, polvo y grasa
de los dedos que hayan podido quedar en la figura. Deja-
remos que la figura se seque envuelta en un pafio o trapo,
a ser posible de algodén o lino, preservindola del polvo.
A partir de este momento evitaremos en lo posible tocar
la figura con los dedos, por ello es recomendable que la
figura tenga el “contrapeso” o esté ya fijada a la base
(consultar las secciones correspondientes). Sino es asi
procura apoyar la figura, durante todo el proceso de pin-
tado, sobre una superficie limpia y estable. Podemos
apoyarla en el mismo pafio que hemos usado antes para
envolverla.

Imprimacion

Es necesario que, antes de pintar la figura, le demos
una capa de imprimacion. Para ello podemos usar, en
principio, tanto el spray (o aerdgrafo) como los pinceles,
aunque es mds recomendable hacerlo con spray o aeré-
arafo ya que nos evitard un laborioso trabajo (que, en




Juntado la figura.

Lijando la figura.

este caso, no es necesario), Ademas, como
la superficie a pintar es muy grande, es
posible que se noten las marcas del pincel
si no lo hacemos con mucho cuidado. De
todas formas es necesario que la pintura
que vayas a usar (de bote o de spray) sea
acrilica ya que cualquier otro tipo de pin-
tura (oleo o enamel sobre todo) puede
dafiar el vinilo. Si no estds seguro de que la
pintura que vas a emplear pudea dafiar el
vinilo puedes hacer algunas pruebas pre-
vias en los restos del vinilo que te hayan
quedado después de cortarlo.

PINTADO

Consideraciones previas

Como ya hemos adelantado en parte en
la seccidn anterior, cuando pintemos una fi-
gura de vinilo hemos de tener en cuenta
algunos puntos:

Primero

Que la supertficie a pintar es muy grande.
Por ello el pincel se habrd de usar con
mucho cuidado, procurando que las pince-
ladas no se noten. Siempre pintaremos en
la misma direccién (de abajo a ariba o de
izquierda a derecha) pero nunca alternando
ambas en una misma parte de la figura, ya
que se pueden formar unos grumos bas-
tante antiestéticos. Hemos de usar pinceles
de diferentes nimeros segiin la parte que
vayamos a pintar. Cuando ésta es muy
grande usaremos un Nimero 5 (o superior)
y a ser posible de punta plana. Es preferi-

Pegado de figura y retoques con masilla.

ble siempre dar dos manos ligeras de pin-
tura que una sola capa espesa. Para ello,
antes de empezar a pintar, asegtirate de que
la pintura no sea muy espesa v, si es nece-
sario, dildyela en un poco de agua .
Cuando hagamos mezclas de colores es
aconsejable guardarlas en un bote vacio o
apuntar meticulosamente la composicion
de la mezcla. De otro modo cuando tenga-
mos que volver a usar el color (para dar
algunos retoques, por ejemplo) es posible
que no nos acordemos de como 1o hicimos.
Que la figura es grande también se ha de
tener en cuenta a la hora de usar las técni-
cas de pintado. Algunas de éstas se habrin
de excluir ( el pincel seco si es muy exage-
rado), otras se habran de cambiar un poco
{los lavados) y por dltimo usaremos alguna
que otra técnica que, en nimeros anteriores,
no habfamos explicado. Todo esto lo en-
seflaremos en los dos apartados siguientes.

Segundo

Que el vinilo se corroe ficilmente con
casi cualquier disolvente (que no sea agua,
claro). Ello excluye el uso de cualquier tipo
de pintura que no sea acrilica (en concreto,
enamel y dleo). Ademds, por si no fuera
poco, el 6leo no se fija bien en el vinilo, por
lo que su uso queda doblemente excluido.
Como ya hemos dicho antes, ante la duda
es mejor hacer pruebas en los restos de
vinilo que hayan quedado después de cor-
tar la figura. Que el vinilo se corroe fdcil-
mente se ha de tener en cuenta también
cuando pensemos en como hay que pintar
la figura. Si cometemos algin error garra-
fal (una téenica mal usada o una equivoca-
cién en el color) no podremos rectificar
usando disolvente (va lo sabes, daiia la
figura). Como mucho podemos solucionar
el error volviendo a pintar encima de la
parte en la que hayamos metido la pata,
aungue esto puede quedar ciertamente cha-
pucero. Por ello, antes de empezar a pintar
la figura hemos de estudiarla bien y saber
con exactitud como queremos pintarla, que
técnicas vamos a usar para ello y que colo-
res utilizaremos.

{(Nota: Una vez mas hay que recordar
que la mayoria de las técnicas mencionadas
ya fueron explicadas en el LIDER 34. Aqui

' NOVEDADES PLOMO

Bienvenidos de nuevo a la fastuosa
seccion de novedades. Pocas pero muy
interesantes son las novedades que nos

_deparan nuestras marcas habituales.

Para empezar y como ya habjamos
adelantado en el ndmero anterior, ya
esta disponible para todos los forofos
de la Tierra Media la dltima coleccién
de Mithril, La casa de Elrond, com-

puesta por E/ sefior Elrond (MI0338),
Elrohir (MI0339), Elfa arpisia
(MI0340).Bilbo con libre (M10341),
Nifios elfos subidos en un drbol
(M10342), La despedida de Aragorn
(MI0343), y Doncellas elfas de las flo-
res (MI0344), todos ellos con la cali-
dad y buen hacer al que nos tiene
‘acostumbrados la marca irlandesa.
 Heartbreaker es una marca a tener
muy en cuenta. Se estd abriendo un
gran hueco en el mercado USA y
Europeo. Tanto las figuras futuristas,
entre ellas las de Ia linea de Mutant
Chronicles (si,si las del Doomtrooper),
como las fantdstico-medievales o las
figuras individuales de Kev Adams
poseen ese algo que hace que se te
despierte el instinto maternal y te
entren ganas de adoptar a ese pobre-
cito orco que descansa en su blister.
Ademds, su aire a lo viejo estilo de
Workshop sigue dando frutos en orcos,
€nanos y como no, nuestros simpéticos
goblins a precios muy aceptables.

Harleguin Miniafures es una marca
también muy fructifera. Lo dltime que
ha llegadD a nuestros pinceles: muer-
tos vivientes, altos elfos, celtas y otra
vez los omnipresentes goblins.

Por iiltimo Grendel, que se ha pro-

 puesto dejar a cero el stock mundial de
resina. Las novedades de esta tempo-
rada son tantas que necesitarfa un par
de pdginas y creo que el Orco Francis
no estd muy de acuerdo. Os cito algu-
nas: Lanza Montadias (F0O067),
Torrecn en Ruinas (FO068), Fuentes
de crdneo (F1010) o un fantdstico
Trono de cabeza demoniaca (F1011).

Para los muy forofos, comentaros
que estas 3 tiltimas marcas han editado
una magnifica revista, llamada Anvil,
con trucos, novedades, concursos y
muchas fotografias , y cuyo nimero 1
estd ya a la venta en vuestras tiendas
habituales. Hasta la préxima...

por Jordi Canovas

tnicamente desarrollaremos en profundi-
dad algunas técnicas nuevas. Para conocer
las otras es recomendable tener a mano un
ejemplar de dicho niimero)




EL PINCEL DE MARTA

DETALLES EN LA ROPA

Cuando llevamos algiin tiempo pmtzmdd -

N0$ eMPezamos a cansar de pintar la
ropa de la misma manera siempre. Aqui
se dan algunos consejos para variar un
poco el vestuario de tus figuras y, de
paso, alegrarte la vista.

Desgastes
Para simular ropa vieja y desgastada

daremos un pincel seco (a lo bestia)

sobre la zona que queramos envejecer o
desgastar. El color que usaremos para

ello serd el mismo que el color base pero

muy aclarado con el mismo color que
hayamos usado para dar las luces.

Manchas.

Para manchar algunas zonas de la ropa
(o del cuerpo) de la figura con “grasa” o
“aceite” daremos sucesivos lavados de
tinta negra 0 marron (o en su defecto
pintura muy diluida) um(,amente qobre
la zona deseada.

Técnicas bdsicas

La capa de color base se habra de dar con
un pincel grande y plano (apropiado para la
superficie a pintar) ademds, como ya he-
mos adelantado, siempre procurando pintar
en una misma direccién, a ser posible,
siguiendo los pliegues de la figura.

Los lavados pueden resultar desastrosos
si abusamos de la tinta (y la proporcidn es
dificil de calcular cuando la figura es
erande). Pero atin asf son necesarios para
conseguir las zonas de sombras. Por ello,
cuando demos un lavado, es aconsejable
que lo demos zona por zona (es decir un
lavado en cada pliegue o en cada sombra)
y no en toda la parte a lavar directamente.
Si no lo hacemos asi la figura se puede
cubrir de chorretones de tinta en algunas
zonas, chorretones que seran muy dificiles
de arreglar. Es muy recomendable acudir al
enmascaramiento (ver mas abajo) para ase-
gurarnos de que la tinta no se extenderd a
zonas no deseadas.

El uso del pincel seco se habra de re-
servar para algunas texturas muy concretas
(como puedan ser el pelo o la piedra). El
pincel seco en otras texturas (piel o telas)
es muy desagradecido ya que las marcas
del pincel se ven a metros de distancia (y
los cambios de color son demasiado exa-
gerados). Si, atn asi, no puedes prescindir
de esta técnica (que es la mds ripida) es

Polvo

Para simular la acumulacién de polvo
sobre capas, botas, abrigos o,incluso,
libros o ruedas de carro daremos un pin-
cel seco de un marrén aclarado con
blanco. La intensidad del pincel seco
variard segtin la cantidad de polvo que
se haya “acumulado”.

Estampados

Se pueden simular también los estam-
pados de las telas. Antes de empezar
debes hacer un “diseiio” del estampado
sobre un papel. Bs mejor disefiar un
estampado sencillo, que se base en la
repeticion de una o md4s figuras bdsicas
(por ejemplo el cucurucho y la tinica
de un mago en ¢l que se repiten los
dibujos de estrellas y lunas). Los dise-
fios complicados pueden resultar exce-
sivamente barrocos (cargando mucho la
figura) v, también, pueden quedar muy
chapuceros si luego no puedes repetir la

recomendable que uses el pincel seco “sua-
vemente”, es decir, dando varias capas lige-
ras (con poca pintura y diluida) mds que
una sola capa a lo bestia (recuerda, esto no
son figuras de 25 mmm). También es acon-
sejable que, una vez dado el pincel seco, se
complemente con un difuminado para ate-
nuar un poco las diferencias entre las zonas
de luces y las de sombras.

Las transparencias, aunque es una técnica
que siempre da buenos resultados, si se
aplican en grandes superficies (las figuras
de vinilo pueden medir tranquilamente 30
6 40 cms.) pueden convertirse en una
auténtica labor de chinos. Por ello las reser-
varemos para zonas mas pequefias y con-
cretas (como la cara o las manos).

Una técnica especial

“El pincel seco-mojado”

Si el pincel seco es desaconsejable y las
transparencias demasiado laboriosas...;qué
técnica hemos de usar?. La respuesta es
facil: usaremos una nueva técnica (“marca
de la casa”) que sea casi tan ficil como el
pincel seco y que dé los buenos resultados
de las transparencias. A esta lécnica la he
bautizado, por llamarla de alguna manera,
“el pincel seco-mojado”. Cuando hayas
dado la capa de color base y las sombras
coges un pincel plano y diluyes el color

figura que has disefado (no es lo
mismo dibujar sobre un papel que pin-
tar sobre la figura). Para pintar el disefio
usa tinta (o pintura aclarada con agua)
sobre la ropa ya pintada y, aplicdndola
con un pincel fino (de 0 para abajo) vas
repitiendo el motivo. Puedes usar tam-
bién varios colores pero procura que -
tampoco, sean demaSIadQS : '

Bordados :

De hecho es casi lo mismo que un
estampado. La diferencia es que el bor-
dado se supone que se ha hecho con
hilo sobre la tela. Para simular el bor-
dado habremos de usar pintura sin acla-
rar v, a ser posible de color negro, o de

~ otro color que contraste con ¢l color de
la ropa. Pintaremos el bordado sobre la

figura procurando que la propia acumu-
lacion de pintura imite el relieve del
bordado, pero sin caer en la exagera-
cién,

base al 50 % con agua. Secas el pincel con
un trapo (como si se tratara de la técnica
del pincel seco) pero sin pasarte dema-
siado: el pincel ha de quedar ligeramente
himedo con la mezcla. Con el pincel asi
devuelves poco a poco el color a las zonas
de luces y retiras la pintura sobrante de
ellas con un algoddn o con un bastoncillo
(como los que se usan para limpiar las ore-
jas). A medida que te vayas acercando a las
zonas de luces vas afiadiendo pintura mds
blanca a la disolucién y vas repitiendo el
proceso de secar el pincel, pintar y secar la
figura. Si consigues hacerlo bien (al prin-
cipio resulta un poco complicade) el efecto
es sorprendente: hemos conseguido un aca-
bado parecido al de una transparencia, sin
dejar rastro de las pinceladas y casi con la
misma comodidad que la de un pincel seco.

El “enmascaramiento”

Como ya hemos adelantado conviene
proteger ciertas zonas de la pintura o tinta
que estemos dando en zonas adyacentes.
Sobre todo si estamos usando un acrégrafo
o dando un lavado especialmente intenso.
Para hacer la méscara has de cubrir la zona
que quieras proteger con un trozo de tela
(mejor que papel). Esta tela la sujetards a la
pieza fijindola con teflon por los extremos.
El teflén es es especie de cinta blanca, muy




fina y semiadherente que se usa en muchos
trabajos de fontaneria. Se puede encontrar
teflén en la mayoria de droguerias y super-
mercados. Si no puedes encontrar teflon
usa como sustituto celo, esparadrapo o
cinta aislante, aunque con mayores precau-
ciones ya que al retirar la méascara puedes
arrancar algo de pintura o dejar un rastro de
adhesivo bastante molesto.

Una vez sujetada la mdscara podemos
pintar con toda tranquilidad ya que la tela
se encargard de absorber la tinta o pintura
que desborde. Cuando hayamos acabado
de pintar retiraremos la mdscara con cui-
dado y, si no ha quedado muy sucia, pode-
mos usarla para proteger otra parte de la
figura.

Detalles finales

Hemos de emplear la técnica del contor-
neado (con un pincel fino y tinta negra o
marrén) sobre todos los cambios de tex-
tura. Se ha de prestar particular atencién en
las lineas de la cara y en los puntos en que
ésta limite con el pelo.

Para pintar los ojos daremos primero
color blanco sobre todo el globo. Luego
pintaremos la cérnea (del color que pre-
fieras) y el iris negro. Para pintar estas par-
tes se aconseja el uso de tintas brillantes y
de un pincel fino {00 por ejemplo). Cuando
acabemos con el 0jo le daremos un barniz
brillante, lo que acentuard su expresion.

Sobre el aerdgrafo y el difusor

Su uso en las figuras de vinilo nos aho-
rrard mucho trabajo. Con ellos podemos
cubrir rdpidamente grandes superficies y,
con un poco de prdctica, conseguiremos
unos difuminados perfectos sin tener que
complicarnes mucho. Sin embargo , una
vez mds, me veo obligado a excluir de un
articulo las explicaciones sobre su uso por
un par de motivos: Son caros (no al alcance
de todos los bolsillos) ¥ yo no soy un
experto en la materia (prefiero que el arti-
culo en cuestion lo escriba alguien que
sepa). Sin embargo hay que recordar que

Emimascaramiento

su uso no es imprescindible
ya que, si dominamos bien
las técnicas antes explicadas,
podemos conseguir casi
idénticos resultados aungue,
eso sf, empleando mds
tiempo en ello.

EL ACABADO

Barnizando la figura

Es mds recomendable bar-
nizar la figura con spray que
aplicar el barniz con el pin-
cel. Te has de asegurar, sin
embargo, que el barniz sea
acrilico y que no dafie ni la
pintura ni el vinilo. Haz las
pruebas necesarias antes de
aplicar el barniz direc-
tamente sobre la figura, no te
vayas a encontrar con alguna
desagradable sorpresa. Las
partes metdlicas y algunas
zonas concretas (como los
0jos) deberdn ser repasadas
con un barniz brillante.

La figura en la base.

La base

Siempre queda mds estético poner la
figura sobre una base. En la mayoria de
tiendas de modelismo venden bases de
muchos tamafios, pasate por una de ellas y
clige la que mds te guste. Si tienes un trozo
de madera no muy grueso (4 6 5 cms como
mucho) también puedes usarlo como base.
Si la base es de madera se puede lijar y bar-
nizar (con barniz especial para madera)
para que tenga un acabado mis perfecto.

Es conveniente decorar un poco la base
(pintindola, imitando hierba o piedra con
serrin, por ejemplo) o, incluso, construir un
pequeiio minidiorama en ella afiadiéndole
unos pequenos detalles (piedrecitas o
arbustos). Esto contribuird a darle més ale-
garia al conjunto.

Para asegurar que la base no resbala lija
ligeramente el lado inferior (eso es, el que
se apoya en el suelo) y luego pégale un
trozo de tela (tal como hay en las copas y
trofeos, por ejemplo). Tambien venden tela
autoadhesiva, parecida al “airon-fix”, que
es mds practica aunque también m4s cara.

Sujetando la figura a la base

Si la figura ya tiene un “contrapeso”
bastard con pegar esta a la base (en este
caso si que se puede usar el pegamento
epoxidico). Si no tiene contrapeso, o que-
remos asegurarnos de que la figura quede

firme serd mejor que clavemos o atorni-
llemos la figura a la base (y mejor antes de
pintar y preparar esta dltima). Para ello
agujereamos la base con un taladro que la
atravicse de lado a lado (de arriba a abajo).
Luego colocamos el clavo o tornillo
introduciendolo por la parte inferior y
dejando que la punta salga (no demasiado,
basta con 2 6 3 cms) por la parte superior,
En esta punta (o puntas si queremos su-
jetar la figura por los dos pies) clavamos
la figura por los talones, poniendo antes un
poco de pegamento en la planta del pie.
Hacemos presién hasta que los pies toquen
la base (sin que se vea el clavo) y la deja-
mos secar.

Conservacion de la figura

Para finalizar hay que decir que es
conveniente que guardes tu figura en algiin
lugar donde no haya una fuente de calor
proxima (el sol o una estufa) ya que el
vinilo puede deteriorarse. Conviene tam-
bién protegerla del polvo colocandola en
una vitrina o bien construyendo una
pequena vitrina especialmente para la
figura, tal como hacen los modelistas que
se dedican a los dioramas o al modelismo
naval. Para su construccion acude a algin
manual que trate sobre estas materias aun-
que, ;quién sabe?, algin dia quizds lo
expliquemos también en esta seccién. @
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MAGIC:

THE GATHERING

Reglas de torneo

A continuacion os ofrecemos las reglas oficiales que Wizards of the Coast ha confeccionado
para organizar torneos de su juego estrella Magic. Es precisamente este reglamento el que regird
el campeonato de este juego que se celebrard durante Dia de Joc, asi como los diferentes cam-
peonatos de los que saldrd el ranking Magic Dia de Joc.

Las reglas normales de Magic: The Gathering se usan
bajo reserva de ser aplicadas las presentes reglas. En el
caso de que las reglas normales sean diferentes de las de
torneo, se aplicardn estas Gltimas.

Construccion de la baraja

1.- La baraja de torneo (tournament deck) ha de tener
como minimo 60 cartas, que incluyen todos los terrenos,
criaturas, sortilegios y artefactos.

Como complemento de la baraja de torneo, los juga-
dores pueden tener una reserva (sideboard) de exacta-
mente 15 cartas. Las reglas de utilizacién de la reserva
se explican mds abajo.

2.- Una baraja (incluyendo la reserva) no puede con-
tener mds de cuatro de las cartas, con excepeion de los
cinco terrenos de base (Plains, Forest, Mountains,
Islands, Swamps).

3.- Lista de cartas limitadas. Una baraja (incluyendo

su reserva) no puede conte- %

ner mas de una de las
sighientes cartas:

Ali from Cairo AN
Ancestral Recall

Berserk

Black Lotus

Brain Geyser

Candelabra of Tawnos AQ
Channel

Chaos Orb

Copy Artifact

Demonic Tutor

Falling Star

Feldon’s Cane AQ

Ivory Tower AQ

Library of Alexandria AN
Maze of Ith DK

Mirror Universe L
Mishra’s Workshop AQ
Mind Twist

Mox Emerald

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire

Recall LE

Regrowth

Sol Ring

Sword of Ages LE

por el Portador del Sagrado Mazo

Time Walk
Time Twister
Underworld Dreams LE

Wheel of Fortune

Ademads, cada una de las cartas Summon Legend y
Legendary Lands también estin limitadas a una por
baraja.

Si en una baraja (incluyendo su reserva) se encuentra
més de una carta de las citadas anteriormente, serd con-
siderado por el arbitro como una falta.

4.- Lista de cartas prohibidas. Las cartas que figuran
en esla lista estdn prohibidas en el torneo; ninguna de
ellas puede figurar ni en la baraja ni en la reserva.
Bronze Tablet AQ
Contract from Below
Darkpact
Demonic Attorney
Divine Intervention LE
Jeweled Bird AN




P

Rebirth LE
Shahrazad LE
Time Vault
Tempest Efreet LE

5.-Los jugadores pueden utilizar las car-
tas de Magic de la serie Limited (borde
negro), Unlimited (borde blanco), de la
Revised Edition y de las siguientes exten-
siones: Arabian Nigths, Antiquities, Le-
gends, The Dark y Fallen Empires.

Todas las cartas del juego han de tener el
mismo dorso.

La utilizacién de cartas de coleccionista
(Collector’s Edition o Collector’s Interna-
tional Edition) estd prohibida. Incluir en
una baraja de juego (o en su reserva)
alguna de las cartas de coleccionista o de
otro tipo no autorizado, serd considerado
por el arbitro como falta.

R

Reglas basicas

1.- El torneo puede utilizar un sistema
piramidal, u otro sistema de torneo apro-
bado por la Direccién del Campeonato
(DC). Si el torneo utiliza el sistema pira-
midal, se ha de preparar un diagrama con
los nombres de los jugadores v sus empa-
rejamientos.

2.- El nimero de jugadores del torneo ha
de ser par. Si esto no fuera posible, el drbi-
tro puede, libremente, resolver este pro-
blema como €l quiera (habitualmente atri-
buyendo dos rondas suplementarias al
azar). Los jugadores no reciben puntos de
clasificacion por las rondas suplementarias.

3.- El torneo estd presidido por un dr-
bitro, que puede estar acompaiiado por otros
arbitros auxiliares. Ni el drbitro, ni los drbi-
tros auxiliares pueden jugar en el torneo.

El drbitro tiene todo el poder para in-
terpretar las reglas, para interrumpir una
partida excesivamente larga, para declarar
una falta o para tomar otras decisiones nece-
sarias para el buen desarrollo del torneo.

El drbitro es igualmente responsable de
la forma de clasificacién. El puede delegar
las operaciones materiales de escritura a un

arbitro auxiliar, pero continua siendo res-
ponsable de posibles errores y de su recti-
ficacion.

Los drbitros auxiliares han de responder
a todas las preguntas relativas a las reglas
y estdn a disposicion del arbitro si éste
necesita ayuda. Si es necesario, el arbitro
puede pasar por encima de una decision
tomada por un drbitro auxiliar.

Las decisiones del drbitro son definitivas
e inapelables. Los jugadores no deben, bajo
ningln pretexto ni circunstancia, faltar al
respeto mutuo con el arbitro.

4.- Un duelo o desafio es un enfren-
tamiento completo de Magic. Una partida
es el conjunto de tres duelos disputados
consecutivamente por los mismos jugado-
res. Un jugador puede pasar a la ronda
siguiente habiendo ganado un minimo de
dos de estos tres duelos y después de haber
informado de su victoria al arbitro.

5.- Si un duelo se alarga durante mucho
tiempo, el drbitro puede interrumpirlo y
otorgar la victoria a uno de los dos juga-
dores.

En ciertos casos, el drbitro puede igual-
mente decidir imponer un limite en el
tiempo para cada partida. En todo caso, el
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limite no podra ser inferior a 45 minutos
por partida.

En el caso que una partida dure exce-
sivamente, el arbitro puede advertir a los
jugadores al menos 10 minutos antes de la
finalizacion del tiempo acordado. Si al final
de este término la partida atin no se ha aca-
bado, el drbitro otorgara la victoria a uno
de los dos jugadores. Si los jugadores se
encuentran en el primero duelo, se clasifi-
card el jugador que tenga mds vida. Si se
estd disputando el segundo duelo, se clasifi-
card el jugador que ya ha ganado un duelo.
Si estdn en el tercer duelo y el resultado
hasta el momento es de 2-0 se clasificard el
Jjugador que tiene los dos puntos, si el resul-
tado hasta el momento es de 1-1 se clasifi-
card el que tenga un total de vida mayor en
este duelo.

6.- Los jugadores han de jugar a una
velocidad normal. Es natural tomarse un
tiempo para pensar en una situacion com-
pleja, jugar contra reloj estd prohibido. Si
el darbitro considera que un jugador ralen-
tiza el juego para beneficiarse del limite del
tiempo, puede darle un aviso, o a su elec-
cion declararle una falta.

7.- Los jugadores han de utilizar la
misma baraja de juego durante todo el tor-
neo. La dnica modificacién de la baraja
autorizada consiste en utilizar la reserva. Si
un jugador decide utilizar su reserva
durante una partida, ha de avisar a su
adversario antes del inicio de la partida.

Los jugadores pueden cambiar cartas en
tre 1a baraja y su reserva antes del inicio de
un duelo o partida.

La utilizacién de la reserva en cualquier
otro momento podra ser considerado como
una falta.

No hay limite en el niimero de cartas que
un jugador puede cambiar entre su baraja y
su reserva. Antes de cada duelo, cada juga-
dor ha de permitir a su adversario contar,
boca abajo, las cartas de su reserva. Si el
nimero de cartas no es igual a 15, se ha de
consultar al drbitro para que evaliie la
situacién antes del inicio del duelo.

Si un jugador declara que no utilizard su
reserva durante la partida, no es necesario
aplicar la regla citada sobre estas lineas.

Nota: La tnica modificacion de la
baraja de juego autorizada durante el
_ duelo es la que resulta del efecto del
Ring of Ma’Ruf. El Ring of Ma’Ruf
- solo puede ser utilizada sobre las car-
tas de la reserva del jugador que lo
lanza. En este caso el Ring of Ma'Ruf
se coloca en la reserva, en el lugar de
la carta que el jugador ha escogido, de
manera que en la reserva se mantlenen
15 cartas. -

Los jugadores no pueden introducir otras
cartas que las de la baraja de juego y la

reserva, durante el transcurso de todo el
torneo.

8.- Los jugadores no estdn obligados a
apostar (wager ante) durante el torneo. St
los dos participantes de una partida lo
desean, pueden jugar apostando, pero este
hecho no los autoriza en ninglin caso a uti-
lizar las cartas prohibidas, ni a realizar nin-
guna otra modificacién de la baraja de
juego contraria al presente reglamento.

Las cartas ganadas de esta manera en el
transcurso del torneo se han de conservar
fuera de la baraja y la reserva. Estas cartas
no pueden ser utilizadas durante el torneo,
y no son intercambiables por el Ring of
Ma’Ruf.

Si la pérdida de cartas apostadas reduce
el nimero de cartas de un jugador por
debajo de 60, esta baraja se considera ile-
gal y el jugador es automdticamente
excluido del torneo.

9.- Si un jugador saca un juego inicial de
siete cartas en el que no hay ningtn terreno,
o bien estd compuesto s6lo por terrenos,
puede recomenzar el duelo. Para esto ha de
mostrar su mano al adversario, volver a
barajar su baraja, hacerla cortar por el
adversario y sacar nuevamente sicte carlas.
En este momento el adversario puede rea-
lizar la misma operacidn, aunque sus car-
tas no cumplieran ninguna de las dos
condiciones citadas.

Un jugador no puede utilizar la facultad
que ofrece esta regla mas de una vez por
duelo.

10.- La utilizacién de cartas semejantes
(proxy cards) en un torneo estd prohibida.
Una carta semejante €s una carta que un
jugador pone en su baraja para representar
una carta que no puede o no quiere jugar
por la razén que sea (p.e. utilizar un
Swamp marcado con el nombre Nightmare
para no jugar con su Nightmare Beta).

11.-La utilizacién de bolsas de plastico
(plastificaciones) u otros medios de pro-
teccioén de las cartas estd prohibido. Estas
medidas de proteccidn no permiten bara-
jar las cartas y tienen otros inconvenien-
tes.

12.- Los jugadores no tienen derecho a
llamar a ninguna asistencia o ayuda exte-
rior (coaching) durante las partidas. Si un
jugador no cumple esta regla, el arbitro
puede, por decisién propia, advertirlo o
declararle falta.

13.- Los jugadores han de mantener
siempre las cartas que tienen en la mane,
encima de la superficie de juego. Si un
jugador no cumple esta regla, el drbitro
puede, por decisién propia, advertirlo o
declararle falta.

14.- El hecho de no respetar este re-
glamento por parte de un jugador, puede
ser declarado como falta por el arbitro.

Solamente el drbitro puede tomar la deci-
sién de declarar una falta. @

&

: Sitges,

 CAMPEONATOS
'RANKING MAGIC

DIA DE JOC

_ Esta es la lista de los campeona-

tos de Magic que entrardn a formar
 parte del rankmg Magic de Dia de
_ Joe, segin listado de Ludic 3 ela-

borado el 20 de febrero. No es defi-

nitivo, ya que a partir de esa _fecha -
_ es posible que alguno mds se haya
~ sumado a esta lista. No obstante,

éstos que te ofrecemios a conti-

 nuacién son los que ya estaban
- confirmados oficialmente en el
- momento de elaborarse este niime-

ro. En muchos de ellos ain no hay

~ fechas oficiales, sino una estima-

cién aproximada. Para mds infor-
macién no tienes m4s que pasarte
por el club o establecimiento en que
se celebran, o dirigirte ala orgam-
zacion de Dia de Joc.

Alicante,en Lzbrena Ateneo 3y4d .
de marzo.

~ Alicante (Las Virtudes, Villera),
 Warriors, mediados de marzo.
_ Algorta Bilbao, en Guinea Hob-

bies, marzo.
Barcelona, Central de Jocs.’Club
de Rol de la UPC, 24 de febrero a

- 25 de marzo.

Barcelona, Silmaril/Casa del Mig,
9demarzo. -~ '
Berga, El tinter en la segunda quin-
cena de marzo, y Joker Jocs el mes
de marzo.

" Gerona, Labreﬂa Sant Jordi 18 y

19 de febrero, y Zeppelin la segun-

- da quincena de marzo.
- Granollers, Fantéstic Granollers,
- marzo. -
- Leganés Madrid, AH Star.s, 1de

marzo.
Madrid, Alfil en marzo, Genera-
cion X en marzo y Fxcdlibur tam-
bién el mismo mes.

Malaga, Game Land mediados de
MAarzo.

Molins de Rel Jory i Fanrasm 11
de marzo.

Palma de Ma!]orca Kenia, mayo.
Sabadell, Aleph/WolfRaiders,
marzo.

- Santa Coloma de Gramenet,

Rolegame MAarzo.
Jocs d’Esrrees segunda
quincena de marzo. ’

~ Terrassa, Carreras Jocs, marzo.

Valencia, Luddmanos, matzo.
Zaragoza, LudoZ, marzo.
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Guild, el juego de rol de Dune

Las novelas de Frank Herbert que tanto éxito tuvieron en los sesenta habian inspirado ya mil-
tiples adaptaciones al mundo del juego, en su vertiente de tablero y ordenador, pero era obvio
que el mayor potencial se encontraba en la dificil tarea de trasponer un universo tan rico en

detalles al juego de rol.

Mis de uno ( y de una, porque yo no me salvo), habia
fracasado en la empresa. Desde el club Kritik de Barce-
lona nos llega el juego Guild, que por fin cumple esta
mision. Su autor, Ismael Moya estuvo probando el juego
durante las dltimas jornadas del club con un notable
éxito.

La mayor dificultad en el disefio de juego, simple pero
completo en su sistema basado en dados de seis
acumulativos, en los que cada seis es un éxito, ha sido el
de mantener la fidelidad mds extrema a la obra de Her-
bert, adaptando y creando razas, profesiones e incluso
armas que no se contradijeran con el espiritu de los
libros.

Para todos aquellos puristas y fandticos, resefiar que
las Bene Gesserit tienen muy limitadas algunas acciones
desde un principio por culpa de su educacion restictiva
y que disciplinas tales como el dominio de la voz son
muy complicadas de aprender.

El juego, no excesivamente largo, cubre muchas de las
situaciones mas comunes. El combate es bastante morti-
fero, y propicia que los personajes que se ven mis apu-
rados reciben heridas bastante desagradables.

Se encuentra a faltar, quizas una tabla de equipo y un
modulo de iniciacién, aspectos en los cuales su autor nos
ha comunicado que estd trabajando, dado que el juego
que nos pasd es todavia una versién un tanto provisio-
nal. Sin embargo, esta edicién ya sirve perfectamente al
que quiera arbitrar un médulo, en especial si uno ha leido
la primera novela de la saga, de la que el juego destila
un sabor inconfundible. Es recomendable “copiar”
alguna otra situacién del juego de ordenador o el de
tablero para inventar posibles misiones para los PJs, aun-
que paradéjicamente [smael nos dijo que no conocia el
juego de tablero.

La premisa implicita del juego es que los personajes
no dependen directamente de ninguna de las grandes
casas aunque puedan trabjar encubiertamente tanto para
los Atreides como para los Harkkonen, aunque el grado
de implicacién variard obviamente de la procedencia y
la profesion del PJ (mientras un mentat puede llevar el
sello del condicionamiento real, una Bene Gesserit puede
muy bien servir a fines mucho mas elevados).

Naturalmente, esta dependencia puede venir también
alterada por la adiccion a alguna droga, la mds preciada
de las cuales es sin duda la especia melange, cuyo con-
trol estd en manos de la cofradia (en inglés “Guild”, de

ahi el nombre del juego) CHOAM.

por Mar Calpena

Ismael no nos ha facilitado el precio de su juego. Si
queréis contactar con €l, escribidle al Club de Rel Kri-
tik, Casal de Joves de Les Corts, C/ Masferrer 33, 08028
Barcelona, dénde le hardn llegar vuestras cartas, @

OTROS JUEGOS |

Fokker (comentario en LIDER40) .
Intersecei6n entre rol y wargame, ambientado
en los wmbates aéreos de la anera Guerra
Mundial. HEE
= Pedidos ac/’San GI} 6 ’i" 3%, 08001 Barceioua
= (mdwando nombre y numero de teléf{)no)

Ni mgunterra (Comentano en LIDER40)
Juego de rol c6mico con ambientacién dispa-=
ratada.
Pedidos a Club Legiones Astartes, ¢/Virgen del=
Carmen 14, 3° B, 20.012 Donosti . -

El Santo Eje (comentario en LIDER40)
Juego de rol fantdstico ambientado en comics
de Jodorowsky y Codelo.
Pedidos a ¢/.Ato. Tlenda 6. Prmc:lpal D 33012
Oviedo (A%tuna‘;)

El Dajedrez Nuclea,r (comentario en
LIDER44)
~ Juego estratégico abstracto. basade en el aJe~
: drez -
~ Pedidos a José M. Gomez, Apdo de Correos
;1673 33.011 Ov1ed0 (Asturias). :

_Bola de Drac (comentario en L{DER45)
Juego de rol basado los lnangas y la serie tele-
visiva de animacion. -
Pedidos a Gorka Justo, u'Vlrgen del Carmen
14, 3° B, 20.012 Donostia (Guipuzkoa).

Si tienes algtin juego para enviarnos, puedes

“hacerlo a LIDER, ¢/Mallorca 339, 3° 2°, 08037
Barcelona, indicdndonos tm nombre y direccion,
teléfono y. prccm (31 es que Le decuies a ponsrlo’ ;

~ alaventa). .







VAMPIRO

Barcelona by night

LA MASCARADA

Quién duda que los suplementos para Vampiro centrados en Estados Unidos son fanidsticos.
Pero si ya estds un poco harto de la movida anglosajona y quieres ver lo que duraria tu vdstago
en condiciones mds familiares, aqui tienes lo necesario para poder ambientar tus cacerias en
Barcelona, antaiio un centro con mucho poder politico dentro de la Camarilla y ahora un nido

de intrigas que busca la estabilidad.

Esta descripicion de Barcelona es, por razones obvias
de espacio, muy esquematica, y solo pretende servir de
posible esqueleto a campaifias centradas en la Ciudad
Condal. Por cierto, durante el texto citaremos lugares
reales. Las citas no estdn hechas con mala intencién y a
menudo los sitios se han elegido porque el ambiente
parecia adecuado, asi es que nadie se dé por aludido. Por
otra parte, las hipdtesis politicas en qué se sustenta esta
ayuda no deben ser malinterpretadas. Sélo son ficcion,
y ya sabemos que la realidad siempre la supera.

Tema y ambiente
Dime ddnde vas, dime dénde vas, al caer el sol por la
puerta de atrds [...] =Y si la bossa sona 1e coges los
zapatos y te vas por Barcelona.
Radio Futura, “La negra flor”

Barcelona tiene una larguisima tradicién como asen-
tamiento vampirico. Tan larga, pricticamente, como lo
pueda ser la Yihad, por lo que siglo tras siglo la ciudad
se ha visto asolada por una serie de revueltas entre cla-
nes e intentos de manipulacién del principe de turno.
Esta situacidn llegé a su extremo desde el siglo pasado
y hasta la mitad de éste. El punto culminante fue la gue-
rra civil. En ella, la Camarilla de Barcelona aposté por
la Repiblica, exceptuando a los Ventrue, quienes muy
hdbilmente jugaron a dos bandas. Los del Sabbat se
hicieron con el control de la ciudad al entrar los naciona-
les, aunque no consiguieron estar muy ligados al régi-
men. La restauracion de la democracia supuso una nueva
vuelta de tuerca en el control de la ciudad, que los Ven-
true no dudaron en aprovechar, por lo que la paz parece
tan s6lo haberse empezado a recuperar, tras la época de
la dictadura, en la que la Camarilla vivié en un precario
status quo. El Sabbat estd ahora dividido, lo cual explica
su debilidad (ver el apartado dedicado al tema).

El ambiente a crear, a mi modo de ver, es el de una
ciudad brillante que ofrece y exige mucho, en el que los
personajes deberan luchar por hacerse respetar. Aunque
en los ambientes de la Camarilla la lucha siempre serd
soterrada, verbal y elegante, la violencia estard latente.
Vivir en Barcelona puede ser el suefio de un Toreador,
pero también el de un Malkavian.

Desgraciadamente, el Eliseo de Barcelona, que estaba
situado en el gran teatro del Liceu, se quemd la prima-
vera pasada, por lo que es dificil que se establezcan tre-
guas de ningtn tipo caso de surgir conflictos. Y surgi-
rdn, porque ya ha habido quién ha empezado a hacer
acusaciones sobre la propia quema del teatro...

por Mar Calpena

Sea como sea, una campaiia en Barcelona tendré tintes
mucho mas politicos que violentos. La poblacién de Bar-
celona no podria absorber un nimero de vistagos o de
asesinatos semejante al de Chicago sin que esto llamara
la atencién de la sociedad mortal, tanto por la frecuencia
como por la estructura social barcelonesa. El censo de
1990 nos indica que la ciudad tenia poco mas de
1.700.000 habitantes, lo que viene a ser suficiente para
uncs diecisiete vampiros. Con las desigualdades sociales
aumentando, bien podria ser que en el 2000 las cosas
hubieran llegado al extremo de que un niimero creciente
de incidentes ya no sorprendiera a nadie. Quizis las par-
tes mds ricas y las mds pobres de la ciudad no convivan,
pero ambas existen. Barcelona, aparentemente sofiolienta,
pero siempre incesante, las alberga en su noche.

Amigos para siempre

Empezaremos por los personajes de la Camarilla bar-
celonesa, de los cuales no ofrecemos las caracteristicas,
para que asi cada cual los altere a su gusto. Junto con los
Pls, deberfan llenar a duras penas el cupo que puede ali-
mentar el rebafio de la ciudad (recuerda que Barcelona
es una ciudad que ha ido perdiendo poblacidn mortal en
los dltimos afios- seria bastante contraproducente no
tener esto en cuenta a la hora de establecer politicas
reproductivas). Esto ofrece, ademds, una cierta libertad
a cada Narrador si quiere afladir PNJs propios que se
adapten a sus propias previsiones en cuanto a la Croénica.
Podrds observar que, para ser vdstagos europeos, la
mayoria son de generaciones relativamente jovenes,
debido sobre todo a la alta mortalidad de épocas pasadas
y al hecho de que muchos vampiros mds antiguos han
emigrado a zonas mds grandes y poderosas.

Ventrue

Berenguera, principe de Barcelona
Naturaleza: Protectora

Conducta: Hosca

Generacion: Quinta

Abrazo: 820 (nacida en el 790)
Edad aparente: 35 afios

Berenguera es una mujer de apariencia bastante nor-
mal, tirando a guapa. Es castafia y de pelo largo rizado.
Aungue no viste de época, su ropa suele tener siempre
un aire medieval...y muy caro (Purificacidén Garcia,
Antoni Mird). Se hizo con el poder tras la muerte de Fer-
nando, el anterior principe de la ciudad (para mas infor-
macién, remitete al suplemente The anarch cookbook).




Teniendo en cuenta los tejemanejes en los
que se ha visto envuelta, Berenguera ha
sabido nadar y guardar la ropa bastante
bien, pero ella no ignora que ha tenido una
dosis de suerte superior a la que nadie
podria esperar, aunque juega con fuerte
ventaja por su antigiiedad y por el hecho
que de joven fue miembro de la misma
prole que Elban, un Arconte ambicioso y
bastante respetado del clan Ventrue. Elban
es uno de los pocos personajes barcelone-
ses relevantes que han ocupado un lugar
importante en el seno de la Camarilla y
lleva en su puesto desde 1723.
Berenguera consiguié controlar las peti-
ciones de creacién de neonatos que se suce-
dieron peligrosamente tras la guerra civil y
con la emigracién de los afios sesenta,
cuando todo parecia indicar que el creci-
miento de la poblacién podria mantener una
colonia vampirica mayor. Esto tiene que ver
con un secreto que nunca ha revelado a
nadie: Cuando Berenguera recibid la san-
gre, perdid el hijo que estaba esperando, por
lo cual nunca se niega a aceptar la progenie
de un vampiro aunque no le hubiera dado
permiso para crearla. Por esa misma razén,
utiliza todo el poder que tiene para castigar
al vampiro que cree sin permiso a nuevos
vastagos, y si puede, llegard a decretar una

Caza de Sangre
contra el ofensor.
Nadie conoce la
explicacion sobre
esto, y ella defiende
celosamente el
secreto de lo que
fue su vida mortal.
Berenguera sélo
bebe sangre infan-
til, y por ello tiene
una clinica pedia-
trica en la que sus
ghoules le consi-
guen la sangre de
los andlisis. Esta
relacién con los
crios es el punto
débil de Beren-
guera, y si alguna
vez saliera a la luz,
muchos se podrian
aprovechar para
intentar hundirla.
Al mismo tiempo, y
de forma no menos
importante, Beren-
guera cree, bastante
acertadamente, que
una ciudad ace-
chada continua-
mente por el Sabbat
no es un buen lugar
para neonatos. Tras
la guerra impusé su
ley en la ciudad,
con un control mas o menos consensuado
que estd empezando a debilitarse.

Berenguera vive en un enorme piso de
renta antigua en el barrio de I’Eixample (el
Ensanche), que afirma que pertenece a una
tia anciana. Su tapadera como negocio
legal delante de los demds vampiros es un
bar de la Plaza Real, el Karma, que cumple
un poco en Barcelona las funciones de lu-
gar de encuentro vampirico del Succubus
Club en Chicago. Berenguera se hace lla-
mar Monica en su contacto con los morta-
les. No es un personaje simpdtico, porque
cree (y con bastante razén) que nadie en
Barcelona es suficientemente de fiar. El
inico apoyo en el que més o menos puede
descansar (aparte de Elban) es Berek Ben
Hassan. Por cierto, Berenguera nunca ha
creado chiquillos propios, cosa que sor-
prende a todo el mundo...

Berek Ben Hassan
Naturaleza: Fandtico/Tradicionalista
Conducta: Solitario/Confabulador
Abrazo: 1114
Generacién: Sexta
Edad aparente: 45

Berek llegd a Barcelona justo después de
la caida de Granada. Siempre ha tenido
grandes problemas para mantener la Mas-
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carada por su apariencia fordnea. De hecha,
Berek es la conexidn internacional de la
crénica, puesto que sus estudios de idiomas
lo han hecho extremadamente (til a la hora
de aparecer por los cénclaves. No entiende
la amistad de Berenguera y Elban, quien le
parece un arribista que estd en el cargo por
azar (cree que €l mismo hubiera sido
mucho mdas adecuado como Arconte).
Berek es extremadamente remiso a acep-
tar cualquier concesién de poder vy le escan-
daliza que Berenguera pueda incluso
plantearse el negociar con los anarquistas.
Solo considera a Ventrues y Tremeres dig-
nos de dirigir Ia Camarilla. Aunque respeta
a los Gangrel, a los Toreador y a los Nos-
feratu, no puede ni ver a los Malkavian ni
alos Brujah, que considera un peligro para
el mantenimiento de la Mascarada.

Nadie conoce el refugio de Berek, pero
se insinda que vive en Pedralbes hacién-
dose pasar por un petrolero rico. Berek sélo
bebe sangre de creyentes.

Tremere

Ettienne Valois

Naturaleza: Fanitico
Comportamiento: Tradicionalista
Abrazo: Desconocido
Generacion: Séptima.

Edad aparente: 55

Ettienne llegd a la ciudad durante las
guerras napolednicas. Parece un ocultista
tranquilo, lo cual le evita problemas con
Berenguera, quién de todas formas no
ignora que fue él quién puso a los Tremere
de Barcelona contra los Ventrue durante la
guerra civil (lo que a ojos de los mortales
fueron los Hechos de Mayo, enfrenta-
miento entre anarquistas y comunistas que
causd serios disturbios en la ciudad) El
enfrentamiento fue ganado por los Ventrue,
quienes de todas formas jugaban sobre
seguro al haberse asegurado el apoyo de los
nacionales. Ettienne lleva ahora una tienda
de ocultismo en la Avenida de] Paralelo.

De hecho, Berek y Ettienne son per-
sonajes muy parecidos, aunque Etticnne es
un iluminado, cosa que no es ni por asomo
Berek. Ettienne es masdn, condicion de la
cual procura sacar el maximo provecho y
es también capelldn del clan Tremere en la
Peninsula Ibérica. Ettienne actda en la préc-
tica como sire de Marcos (ver mds abajo),
puesto que el sire de éste fue aniquilado en
la Caza de Sangre que siguid a la guerra
civil. Pretende hacerle tomar un vinculo de
sangre con €l, porque no le gustan sus
veleidades modernas, pero como todo Tre-
mere que se precie, prefiere persuadirlo
antes que obligarlo.

Marcos Pérez
Naturaleza: Solitario/Confabulador
Conducta: Manipulador/Bizarro
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Generacién: Duodécima
Abrazo: 1939
Edad aparente:21

Marcos es un estudioso de la magia.
Tiene un concepto de los Tremere como
elegidos, pero su naturaleza hace de €l un
solitario. Viste de negro y suele llevar col-
gantes de cuarzo o en forma de Ankh. Ha
descubierto una cierta mistica en la cultura
de masas (miisica maquina, videojuegos) y
normalmente caza por los bares de noche,
donde tiene éxito por su presencia, aunque
tampoco es que sea demasiado guapo. A
finales de los ochenta descubri6 los juegos
de rol (su favorito es La Llamada de
Cthuthu) y encuentra un placer morboso en
sacar vampiros en sus partidas, lo que le ha
valido alguna que otra bronca por parte de
Ettienne, quién considera su actitud como
extremadamente arriesgada. Vive en la
Plaza Palau, cerca del puerto. Todavia no
es demasiado poderoso, pero si en Barce-
lona hay alguien susceptible de practicar la
Diablerie, éste es él. Atn no lo ha hecho,
pero estd empezando a interesarse seria-
mente por la posibilidad. Opina que la
mejor manera de servir a su clan es aumen-
tando su propio poder. Ettienne opina que
su propia ambicion terminard por perderlo,
vy de hecho, ya ha conseguido que varios de
sus recipientes humanos se hartaran de sus
intentos de manipulacion.

Toreador

Anastasi Genis
Naturaleza: Arquitecto
Comportamiento: Vividor
Generacion: Décima
Abrazo: 1908

Edad aparente: 40

Anastasi era un poeta novecentista que se
pasé de listo. Yive en un dtico de la Pedrera
(famosa casa disefiada por Gaudi), donde
se encuentra maravillosamente bien, aun-
que pronto llegard el dia en que tendrd que
irse. Le gustan las fiestas, las mujeres y la
mala vida (o mejor, la mala muerte).
Escribe poemas moderadamente buenos
que publica a veces bajo pseudénimos. De
vez en cuando pasa largas temporadas en
las que va de intelectual deprimido (espe-
cialmente si lo que busca es que le publi-
quen algo), pero por lo general su imagen
es de literato de salon.

Cuida su apariencia con esmero, y algu-
nas noches se le ve dar vueltas por el Par-
que Giiell. Tuvo algiin que otro problema
con la Camarilla cuando se le ocurrio lle-
varse un cuadro del Museo de Arte Con-
temporanco. Por lo demds, es un vdstago
muy tranquilo. que jura y perjura que su
sire no es otro que Byron. Esto no ha sido
nunca cemprobado, porque aunque Byron
es ahora un véstago, son muchisimos los
que proclaman descender de €1.

“ha gastado alguna

Nosferatu

Bernardo Torres

Naturaleza: Martir
Conducta: Mértir
Generacién: Séptima
Abrazo: Desconocido

Edad aparente: Desconocida

Bernardo es un Nosferatu que vive entre
el Carmelo v la Torre del Bar6 (barrios no
demasiado acomodados que suben por las
colinas que rodean la ciudad). Se alimenta
de la chusma de la sociedad a quién nadie
creerd caso de hablar de vampiros. Ber-
nardo no es originario de Barcelona y su
pasado es un misterio. Por algin motivo se
dedica a hacer obras de caridad y benefi-
cencia entre los mortales. Parece ser un
miembro muy discreto de la Camarilla y de-
testa todo lo que huela a politiqueo. Pero en
realidad se trata del Monitor para Barcelona
del Inconnu, cosa que atin no sabe ningiin
otro vdstago. De momento estd observando
a Alexandre Doménec (ver més adelante)
en su biisqueda de la Golconda.

Malkavian
Ausies Ferrer

Naturaleza: Pervertido
Conducta: Confabulador
Abrazo: 1212

Generacion: Sexta

Edad aparente: Unos treinta anos

Ausies Ferrer era un soldado almogdvar
que tomé la sangre durante la expedicidn
catalana a Atenas. Aunque todavia le queda
algin resto de hu-

negro, v aunque siempre ha respetado las
seis tradiciones, nadie lo soporta. Beren-
guera lo detesta, pero es una de las pocas
que son conscientes de su poder. Vive en el
barrio de Les Corts, relativamente cerca del
Camp Nou, adonde suele ir para crear
alborotos entre hinchas de distintos equi-
pos. Sabe conducir y se dedica a atropellar
animales.

Brujah

Llibertat Falguera
Naturaleza: Fanatica
Conducta: Rebelde
Abrazo: 1898
Generacion: Décima
Edad aparente: 17 afios

Si los anarquistas tuvieran un lider, éste
papel recaeria sin duda en Llibertat Fal-
guera. Influenciada por las teorias de Baku-
nin, durante la guerra civil empleé el vam-
pirismo (y su alta apariencia) para su causa
politica. Ex-obrera del textil, durante los
Hechos de Mayo se vio vinculada, muy a
pesar suyo, con los Tremere, que daban so-
porte a los anarquistas y al POUM. Vive en
un local de ensayo en el barrio de Gracia, y
es facil verla de noche por los bares de este
mismo barrio con bandas de punks o cum-
bayds. Llibertat fue convertida por Salva-
dor Garcia (me remito otra vez al suple-
mento The Anarch cookbook), otro
anarquista que termind por exiliarse a los
Estados Unidos y con quién perdié el con-
tacto. Si se quiere enlazar Barcelona con
los grandes movimientos anarquistas de

manidad, en gene-
ral tiene bastante de
psicopata. Es el
segundo vampiro
en antigiiedad de
los originarios de la
ciudad, pero esta
demasiado  loco
para ejercer cual-
quier tipo de poder.
Casi todas las fac-
ciones han buscado
en alglin momento
su colaboracion y
aunque €l les ha di-
cho que si inicial-
mente, luego los ha
dejado tirados o les

broma pesada. Estd
paranoico perdido,
y si los PJs tienen
contacto con €L, in-
tentard manipular-
los para que le
consigan recipien-
tes. Tiene un sen-
tido del humor muy




California, ésta es la forma mds simple,
porque con las nuevas redes informaticas,
entrar en contacto con su sire yano le va a
costar tanto, Llibertat no cuenta adn con
una red y se limita a acciones a muy
pequenia escala. Sus mayores éxitos, por el
momento, han sido conseguir que algunos
de sus ghoules apedrearan los cristales de
una famosa cadena de hamburgueserias du-
rante las manifestaciones del Once de Sep-
tiembre (Diada Nacional de Catalufia).

A ojos de Berenguera es una Brujah un
tanto radical, pero hace ver que abandoné
sus veleidades anarcas al finalizar la goerra
civil. Y es que nadie podria creer que un
anarquista sobreviviera a los “veinticinco
anos de paz”.

Considera a los miembros del Sabbat una
panda de catetos ignorantes sin cultura,
conciencia de clase o sensibilidad de nin-
gin tipo. Para ella, 1a Camarilla es una
organizacién burguesa y fosilizada desti-
nada a extinguirse por si misma, si bien de
vez en cuando no dudard en intentar echar
una manita en el proceso...

Es una asesina fria, y, aunque nunca se
probd, muchos creen que las muertes de
vampiros que se produjeron durante la gue-
rra civil tuvieron algo que ver con ella. Mis
de uno querria que se le convocara una
Caza de Sangre, pero es demasiado lista
para dejarse enganchar. Aunque estd de
acuerdo en muchos aspectos con Marcello
Bianciardi (ver mds abajo), disiente en sus
métodos, que considera demasiado blan-
dos. Ademds, y por mucho que lo niegue,
le molesta que haya venido alguien abra-
zado mds tarde pero mds poderoso de gene-
racion que le puede hacer sombra. Lliber-
tat estd sondeando a algunos mortales del
extraradio de Barcelona en vista a crear
algunos chiquillos que la sigan.

Marcello Bianciardi
Naturaleza: Visionario
Conducta: Juez
Generacion: Octava
Abrazo: 1975

Edad aparente: 32

Ex-miembro de las Brigadas Rojas, cre-
y6 encontrar su salida al sistema cuando fue
abrazado. El problema llegd cuando, a cau-
sa de sus atentados, empezd a cobrar noto-
riedad en Italia, por lo que fingié que una
bomba fe explotaba durante su colocacion
para que lo dieran por muerto y se exilio a
Barcelona. Allf, tomé un papel muy desta-
cado durante las revueltas de la transicion.
Nadie sabe por qué motivo Berenguera
acepto a albergarlo en la ciudad, aunque la
razon mds pausible es que le pareciera un
buen revulsivo a la politica mortal.

A diferencia de Llibertat Falguera, Bian-
ciardi querria ahora olvidar su pasado terro-
rista, aunque no por ello ha dejado de

tomar parte en reivindicaciones o manifes-
taciones. Bianciardi tiene todavia un ligero
acento italiano al hablar. Su tapadera es la
de agente comercial de una empresa de
cafeteras.

Una de las cosas en que ha tomado parte
Bianciardi en los tltimos tiempos es en El
Reducto, algo asf como lo que podria ser
un “Vampiros sin Fronteras”. Se trata de
una organizacion dentro de la Camarilla
(aunque frecuentemente actiia al margen de
ésta) que intenta ocuparse de solucionar las
dificultades de los vampiros que viven en
zonas rurales, de guerra, o donde éstos pue-
dan verse amenazados por la sociedad hu-
mana. El Reducto ayuda también a la eva-
cuacién de los vdstagos mds jovenes a
zonas de menor peligro, por lo que se ha
granjeado la enemistad de los Matusalenes
y simpatias por parte de los Brujah y los
anarquistas. Ni que decir tiene que el Sab-
bat considera esta organizacion un signo de
debilidad. Bianciardi intenta redimirse a
través de su labor, sin perder el sentido cri-
tico. Extrafiamente, se podria decir que este
milanés desgarbado es uno de los pocos
vdstagos a quién el abrazo ayudd a ganar en
humanidad.

Gangrel

Alexandre Doménec
Naturaleza: Conformista
Conducta; Tradicionalista
Generacion: Novena
Abrazo: 1680

Edad aparente: 28 afios

Este personaje no es originario de Bar-
celona, y antes de que lo abrazaran era un
campesino. Por este motivo, sabia de los
hombres lobo mucho antes de enterarse de
la existencia de vampiros. Vive en el par-
que de la Ciutadella, junto al zoo, para
poderse infiltrar cuando le venga en gana.
Odia meterse en problemas, especialmente
desde que la policia le empez6 a buscar
para que testificara sobre la muerte de un
travesti que se produjo en el parque hard un
par de afios. Ademads, se ha visto a menudo
cogido en las luchas internas de la ciudad,
por lo que ya estd a harto e intenta encon-
trar la Golconda, sin demasiado éxito, por
cierto.

Caitiff

Ivan Martinez Chernomordik
Naturaleza: Solitario
Conducta: Vividor
Generacion: Trece

Abrazo: 1970

Edad aparente: Unos 25 afios

Abrazado en Ibiza tras un festival hippie
en el que tocaba su grupo, Cherno (como
sc llama a si mismo), ha entrado en con-
tacto con la Camarilla muy recientemente.

Hasta entonces sobrellevd su existencia
como vampiro guidndose por las explica-
ciones de la literatura, y habia sobrevivido
a base de actuar por la calle y en baretos de
jazz (el Harlem, el Jamboree) del Barrio
Gotico. Instintivamente, mantuvo algo
parecido a la Mascarada, pero siempre se
ha resentido de la soledad.

Hijo de un espafiol y de una enfermera
rusa que vino con las Brigadas Interna-
cionales durante la guerra civil, heredé de
cllos un fuerte racionalismo y una dosis
nada menospreciable de critica, que hacen
que le cueste mucho adaptarse al estado de
las cosas. No se ha vinculado a nadie ni
piensa hacerlo. Lastima que le guste dema-
siado lo bueno como para ser anarquista.

Sociedad vampirica

Barcelona ha tenido tantos problemas en
el pasado que no es raro que Berenguera
demuestre un cierto orgullo ante la conso-
lidacidn de los dltimos afos. Aunque la
situacion dista muchisimo de ser tranquila,
el poder ha vuelto a estar abiertamente
dominado por la mayorfa de la Camarilla,
lo que ya es mucho. De todas formas,
existe una gran preocupacién en el seno de
ésta respecto a la Ciudad Condal, por lo
que se nombr6 a Elban como Arconte espe-
cial destinado a los asuntos de la ciudad.
Este reside en Londres, pero aparecerd por
Barcelona a poco que los PJs hagan dema-
siado ruido o las cosas se les vayan de las
manos, y se pondrd muy desagradable con
cllos. Berenguera prefiere seguir con su
politica de austeridad reproductiva, con lo
que los recién llegados tendrdn que ganarse
su respeto a pulso, pero no les molestard en
exceso si son discretos. Intentard vincular
a los Caitiff que decidan quedarse, si bien
¢sto es mds una medida de seguridad que
un verdadero interés por ellos. Berenguera
solo sale de la ciudad una vez cada nueve
afios, para asistir a la reunién de principes
del Mediterrdneo Occidental que se con-
voca en Marsella.

Su actitud repecto a los vampiros del
Sabbat es bastante tolerante, dentro de lo
que cabe, y es en cambio muy reacia a oir
de cualquier veleidad anarquista. Su pre-
misa es simple: O con ella o contra ella;
cualquiera que esté dentro de la Camarilla
es potencialmente mas peligroso que esos
incontrolados indtiles de la Mano Negra.
Esto no quiere decir que Berenguera con-
fie en el Sabbat; ni mucho menos. Es sélo
que ha aprendido a temer mds que ninguna
otra cosa las puilaladas por la espalda. La
sociedad vampirica barcelonesa es alta-
mente conservadora pero contiene también
muchos elementos tendentes al caos, el
arquetipo no viviente del seny vy la rauxa
catalanes (buen juicio y locura, para los que
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no lo entenddis). Sus miembros estdn uni-
dos més por conveniencia que por igualdad
en sus intereses 0 motivaciones.

El problema principal del dltimo afio ha
sido, como ya hemos dicho, la quema del
Liceu. Barcelona estaria desguarnecida si
estallara algin conflicto mayor. Se estdn
barajando como Eliseos provisionales el
Palau Montcada (sede del Museo Picasso),
el Monasterio de Pedralbes y la Sagrada
Familia, pero ninguno de ellos responde a
las necesidades de la comunidad de Barce-
lona. Quién sea el responsable del incendio,
o si éste fue o no provocado es algo que se
deja al libre albedrio de cada Narrador.
Baste decir que cualquiera que pueda con-
trolar a algin mortal puede haber sido el
potencial culpable, y ésa es una descripcion
a la que responden muchos...

La relacién con las ciudades del resto de
Espafia puede ser la que el Narrador quiera.
Con el resto de Catalufia, todo va bien res-
pecto a las otras capitales de provincia.
Similarmente a como sucede en Chicago,
han surgido algunos problemas con las ciu-
dades del Vallés (Terrassa y Sabadell) que
buscan erigirse en dominio auténomo. Este
es un fendmeno relativamente reciente, vin-
culado a la democracia, y que de momento
no ha llegado a ser acuciante. No existe
ninguna razén objetiva por la cual estas
ciudades no debieran tener su propio
dominio. Pero serfa de ingenuos creer que
no va a haber intentos de imponer determi-
nados candidatos al principado.

Los véstagos de Barcelona pertenecientes
a la Camarilla consensuaron en 1968 unas
leyes que les permitieran una minima esta-
bilidad:

-Estd rigurosamente prohibido dejar
sefiales en el rebafio del que uno se ali-
mente,y siempre es preferible no matarlo.
Sélo la defensa propia justifica la ruptura
de este precepto. El no cumplir con esta ley
se considerard un ruptura de la Mascarada.
Asimismo, siempre que los vampiros sean
capaces de ello, deben alimentarse de vic-
timas dormidas o bien crear un olvido en la
mente del recipiente.

-Los vastagos son libres de entrar y salir
del Eliseo cuando quieran, pero esto debe
hacerse del modo mads discreto posible, sea
a través de métodos mortales (abonos,
entradas) o vampiricos. Esta rigurosamente
prohibido alimentarse en el Eliseo.

-Todos los movimientos del Sabbat que
se detecten deben ser comunicados al resto
de vastagos de la Camarilla. Por cuestiones
de seguridad -la Camarilla en Barcelona
tiene aiin una posicién muy fragil-, todos
los véstagos de la ciudad deben comunicar
cuantas salidas de la ciudad se hagan.No es
necesario, pero si recomendable, que se
diga el destino al que se dirigen.

Aunque la primera ley sigue cum-
pliéndose -en algunos casos, mds por

miedo que por otra cosa-, hay bastantes que
no se alimentan de victimas dormidas o les
hacen olvidar, puesto que se trata de prédc-
ticas demasiado complicadas. La tercera
ley se ha convertido sélo en una prictica
comin de cortesia. Y, no hace falta ni
decirlo, 1a segunda ley no puede tener
vigencia en la actualidad. Ninguno de los
preceptos es respetado por Llibertat.

Otros clanes y lineas de sangre

Barcelona es la ciudad perfecta para el
clan Giovanni (ver el suplemento The Mas-
guerade Player's kir). Las posibilidades de
hacer pasta gansa se han multiplicado
desde la Edad Media. No en vano empeza-
ban las grandes rutas comerciales del Medi-
terrdneo por Barcelona. Por otra parte, la
ciudad siempre ha sido un lugar de tende-
ros y comerciantes, con un fuerte potencial
de cara al 2000.

Los seguidores de Set no suelen dejarse
caer por Barcelona, aunque de vez en
cuando algtin atentado terrorista revela su
implicacién en la sociedad mortal. Por lo
que se refiere a los Asamitas, éstos se car-
garon a un conocido capo mafioso que
esperaba en la prisién Modelo para decla-
rar ante el juez en la década pasada, pero
no aparecerin si no se les Hama.

El Sabbat. Los antiguos

Gran parte de las desavenecias internas
en el seno de la Camarilla en Barcelona
vienen de dos factores: Uno es la Yihad, y
el otro es la desafortunada costumbre de
los vastagos de Barcelona a asociar su des-
tino al de los mortales. Tras 1939, las dos
cosas se vieron bastante claramente, por lo
que se procurd no volver a caer en este
tipo de errores. Aunque Berenguera y sus
subditos parecen estar ahora mds o menos
libres de las luchas de los antiguos (cosa,
por otra parte, que nunca serd del todo po-
sible), el Sabbat estd siendo dividido y uti-
lizado.

Esta division empez6 durante los afios
sesenta. [nicialmente, el Sabbat de los afios
veinte estaba formada por jévenes fascistas
italianos, de estética moderna y muy
influenciados por Marinetti, Nietzsche y las
vanguardias artisticas. Durante la postgue-
rra, hubo una escisién entre el grupo Cuchi-
llo Negro, que tendié a convertirse en lo
que hoy en dia son los skin heads; y la Tor-
menta Radical, una faccién que se dedicé a
sembrar el panico en los nuevos barrios-
dormitorio de la época del desarrollismo.
Esta escisién se hizo mds patente segin
avanzaba el régimen, y el Cuchillo Negro
se qued6 aislado a la hora de mantener su
control sobre las zonas marginales de la
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ciudad. El golpe de gracia les Ilegd por su
propia politizacién. Ahora se encuentran
muy escasamente en algunas zonas céntri-
cas. Suelen reunirse en el pequefio
cementerio de Les Corts, detrds de campo
del Barga. Una vez alli montan sus festo-
rrios atacando a los travestis y las pros-
titutas que hacen la calle por la Avenida
Juan XXIII, que enlaza el estadio y el
cementerio. El Cuchilio Negro ha recibido
muy recientemente la propuesta de un
grupo similar de Madrid para hacer alguna
accién conjunta que desestabilice el
gobierno de las dos ciudades. La proposi-
cién viene en realidad de un matusalén que
intenta obligarlos a actuar en su favor.

La Tormenta Radical, por su parte, se
dedica a hacer ruido en barrios del ex-
traradio como la Mina o el Polvorin, y poco
a poco estd haciendo incursiones por las
pequefias ciudades del drea metropolitana
que lindan con Barcelona. Estas ciudades
como I"Hospitalet y Badalona, son tedrico
dominio del principado de Barcelona, pero
no suelen tener un vampiro residente,
puesto que la mayoria de los cainitas de la
ciudad suelen preferir vivir cerca del cen-
tro, y aunque su poblacién puede mantener
la presencia de un vdstago, una frecuencia
de incidentes demasiado alta despertaria
sospechas. La Tormenta Radical estd for-
mada en su mayor parte por Gangrel anti-
tribu y Ravnos, que pretenden buscar la
amistad de los gitanos de las zonas, aungque
lo mas normal es que produzcan el efecto
contrario al deseado.

Sociedad humana, no menos
vampirica.

La mayoria de las instituciones estén,
desde hace tiempo, controladas por los vds-
tagos. La tnica excepcién a esto era la poli-
cia, pero las influencias de Berek en el
gobierno han conseguido que los Mossos
d’Esquadra, quienes han tenidoe mucho
menos tiempo de detectar y estudiar feno-
menos de vampirismo, sean ahora quienes
vayan tomando el control de Catalufia. Esta
habria sido una excelente jugada de no ser
porque el despliegue de los Mossos ha
empezado por zonas rurales, donde la pre-
sencia de cainitas es minima, pero se espera
que sea una politica que dé frutos a medio
plazo.

El control sobre las instituciones llegd a
su auge en 1992, cuando bajo la tapadera
de los J.J.0.0. se celebrd un cénclave del
clan Toreador (por una vez, les dio por
hacer turismo). El aumento de incidentes
durante ese verano fue atribuido al nlimero
de visitantes en un alarde de ironia que la
mayor parte de la gente no llegd, afortuna-
damente, a entender.

Los medios de comunicacién se han




mantenido bastante alejados de los vis-
tagos de Barcelona. Anastasi Genis tuvo
que rechazar una entrevista con la televi-
ston local hard un par de afios, cuando gand
el premio “Ceniza y arena” por uno de sus
libros. El dnico medio peligroso es “Las
Noticias del Mundo”, que publicard todo lo
que se produzca en el terreno paranormal,
aunque no sea tomado muy en serio. Por
ofra parte, los anarquistas han conseguido
controlar un periédico madrilefio que se
dedica a destapar escandalos relacionados
con los ghoules de la Camarilla que traba-
jan para el gobierno y la policia.

Muchos de los vistagos de Barcelona
controlan algunas grandes superficies
comerciales, incluyendo todas las franqui-
cias de una famosa multinacional de ham-
burgueserias, que es uno de los grandes
negocios de la Camarilla en el mundo.
Incluso se dice que hay una red de hiper-
mercados con sucursales por toda Espaiia
que en realidad pertenecen dnica y exclusi-
vamente a Berek.

Los Giovanni controlaban incluso a algu-
nos de los grandes banqueros espaiioles
hasta hace algunos meses, cuando la Cama-
rilla se hartd de la situacién y empleé sus
ghoules en el gobierno y la justicia para
derribarlos. Hasta el momento se habian
llevado bien, pero los Giovanni intentaron
meterse en politica mortal sin tener la
fuerza para ello.

En cuanto a la delincuencia, el Sabbat
contola el el 30% del negocio de la droga en
la ciudad, en especial lo que son camellos
de alto standing. Hasta hace muy poco
habfa una Toreador ejerciendo la prostitu-
cidn, pero fue asesinada a manos de algun
cliente loco...o eso se hizo piiblico. Los
seguidores de Set prefieren dirigir en la

sombra las operaciones delictivas que se
llevan a cabo en la Costa Brava durante el
Verano.

Los cazadores de Barcelona

En términos generales, se podria decir
que los destinos humanos han favorecido el
hecho de que la Mascarada no se rompiera.
Las guerras que de forma endémica asola-
ron al pais en el pasado favorecian la pro-
liferacion vampirica sin despertar demasia-
das sospechas. Aunque la dictadura
propicid el control de algunas zonas por
parte del Sabbat, esto no quiere decir que
la Sociedad Leopoldo no experimentara de
una cierto auge por parte del régimen, que
se concreto en la matanza de Zaragoza, en
la que murieron cinco vdstagos de dicha
ciudad. Por suerte, la Inquisicién no pudo
encontrar mds huellas de la Estirpe, dado
que la Camarilla envié a Espaifia al Justicar
Nosferatu para que castigara la mds
minima ruptura de la Mascarada.

En la actualidad, el peligro principal ha
sido descubierto antes que éste descubriera
a la Estirpe. Ettienne descubrié que uno de
sus hermanos de Logia es un mago, pero
atn no lo ha comunicado a nadie, y de
momento lo mantiene a raya alejandose de
él. Ettienne se siente terriblemente tentado
a pactar un alianza o a intentar someterlo.

Cataluna es una zona dénde los lupinos
tienen todavia un fuerte control, a pesar de
la progresiva urbanizacién del territorio. La
montafia de Montserrat estd en disputa per-
manente entre lupinos, hadas y magos,
pues sucede lo mismo que con Jerusalén
con drabes e israelitas: para todos ellos es
un centro importantisimo, pero nadie lo
quiere compartir.

@

Ideas para modulos

— Los muertos no descansan. Marcello
pide su colaboracién a los PJs para que
convenzan a Berenguera de acoger a un
conocido Gangrel bosnio al que ha entrado
de contrabando en la ciudad. Desgracia-
damente, la imagen del Gangrel, que es
odiado por un antiguo bastante poderoso,
sale una noche en “Quién sabe dénde...”.
Su familia lo reclama diciendo que estd
loco. Pero su familia real murid hace dos-
cientos afios, Berenguera no se quiere
mojar, y Marcello insiste...

— Transexual Transilvania. Un artista de
cabaret que actia en “EI Molino” (cono-
cido y emblemdtico local del Paralelo
dénde se ofrecen espectdcules de varieda-
des) se pretende un vampiro y se hace lla-
mar el Dr Frank.N.Furter, como el prota-
gonista de “Rocky horror picture show™.
Lo cierto es que sus trucos no parecen
humanos, el Auspex no funciona con él, y
nadie conoce su pasado...

— Prueba de fuego Tras un afio de la
quema del Liceo, se va a convocar un cén-
clave en Barcelona para dirimir res-
ponsabilidades. En esta situacién, los PJs
tienen todos los numeros para encontrarse
enmedio: Desde ser acusados directamente,
a que alguien les pida que lo encubran,
hasta velar por la seguridad del encuentro,
pasando por ser manejados por aquéllos
que quieren aprovecharse econdmicamente
de la reconstruccion...

Como utilizar esta ayuda

Los PJs pueden introducirse en esta cam-
pana de distintas maneras. Berenguera
puede haber decidido terminar con su poli-
tica de austeridad y permitir la creacién de
algunos neonatos por parte de los PNJs, lo
cual puede generar envidias y odios entre
los otros vdstagos jévenes, que pueden sen-
tirse desplazados. Alternativamente, los
neonatos pueden ser préfugos o exiliados
de otras ciudades (o incluso espias) o pue-
den haber venido a recabar el apoyo de
algin miembro de su clan en Barcelona de
cara a las aspiraciones al principado (esto
se adecuarfa perfectamente si el personaje
fuera de Terrassa o Sabadell). O para una
crénica de anarquistas, los PJs pueden for-
mar parte de la progenie de Llibertat Fal-
guera.

En cuanto a precios, mapas y horarios, os
recomendamos que consultéis alguna guia.
Sélo recordar que Barcelona es una ciudad
bastante cara, en la que casi no quedan
After Hours y dénde ¢l transporte nocturno
mds habitual es el coche o el taxi (hay algu-
nas lineas de autobis nocturno, pero no
cubren muchas de las zonas).;Feliz estan-
cia en la ciudad olimpical. @
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A través del Bosque de Troos (1L

A continuacion os ofrecemos la segunda entrega de este médulo que ha convertido a los PJs
en los drbitros del equilibrio politico en los Reinos Jovenes. En esta segunda parte nuestros hé-
roes descubrirdn los horrores del Bosque de Troos, explicado en el niimero anterior de LIDER,

en la seccion La Voz de su Mdster.

Cabalgando hacia Troos

Cuando finalmente la ciudad de Jadmar despierta junto
al radiante dia, el grupo ya lleva una hora cabalgando en
pos del maldito bosque y del reino de la sub-raza
humana Org. Deberén cabalgar durante todo el dia hasta
el atardecer, en que divisardn los limites del verde y
tupido bosque.

Durante este dia de viaje tan sélo en una ocasion,
cuando estén cruzando las estepas que separan a Vilmir
de IImiora, el grupo puede que se percate de un punto en
el horizonte que se mueve. Con un ¢ritico de Ver podrdn
atisbar que se trata de un jinete que sigue sus pasos, a
una distancia de unos 20 Km. Efectivamente, es Gurter
el jinete ataviado en negro y escarlata, que cabalga tras
sus huellas.

Después de esto, el grupo puede optar por emboscar
al jinete un poco mas adelante, donde hay una formacién
rocosa. Sin embargo Gurter tiene varios medios para
detectar tales contratiempos, que van desde al gato hasta
su medallén, y evitard la emboscada, haciendo ver que
cambia de rumbo.

En los lindes del bosque maldito

Llegando el grupo de PJs a los limites del tupido bos-
que, todo signo de vida animal va quedando atrds, hasta
que no hay ningidn tipo de animal en los alrededores.
Cayendo la noche es poco aconsejable introducirse en el
bosque, asi que el grupo deberd acampar (si no se le ocu-
rre a los Pls, lo sugerird Belal) por los alrededores, cerca
de 1a salida del rio por el bosque. Esa misma noche, en el
campamento de los PJs, justo cuando se disponen a cenar,
se oye claramente el ruido de unos caballos acercandose
desde las llanuras. Con un éxito en Escuchar se detectarad
la presencia de varios caballos y algo mas...una carreta.
La procesi6n no parece que les esté emboscando, sino
que viaja calmadamente por el camino. Al poco rato, tras
una loma, aparece la comitiva. Se trata de cuatro jinetes
enfundados en armaduras oscuras, sobre cuatro caballos
negros que parece que escolten una lustrosa carreta de
madera muy oscura, tirada por dos caballos més e ilumi-
nada por cuatro ldmparas en sus vértices superiores. La
siniestra comitiva se detiene junto al fuego del cam-
pamento de los PJs sin ni un saludo, tan solo el relinchar
de algiin caballo. Los cuatro jinctes van recubiertos de
magnificas armaduras metdlicas negras, y tan sélo el bri-
llo de dos ojos rojos revela que “algo™ habita en el inte-
rior. Los caballos son todos ellos (0) enormes, vigorosos,
y con los ojos de un color rojo intenso. La carreta de

por Max Romero

madera lacada en negro tiene dos ventanas y una puerta
con una gruesa cortina de terciopelo corrida.

Cuando el carro se detiene, de su interior emerge la ca-
beza de una mujer de mediana edad, con una melena roja
y la piel blanquecina. Vestida con un vestido de tercio-
pelo fino en tonos negros y granates, da las buenas no-
ches al grupo y les pregunta “si le permitirian pasar la
noche junto a vuestro fuego, ya que mis hombres y yo
estamos muy fatigados, y nuestro destino atin queda le-
jos”.

Esperando que acepten la compafiia de tan bella dama,
se presenta como Ishana de Ilmar. Dice ser una merca-
der, aunque sus mercancias no son siempre materiales.
Es vidente y ofrece sus servicios a cualquiera que los
pueda costear. Se dirige hacia la Fortaleza Impfa, dénde
se encuentra el poderoso ordculo de Yeshpotom-Kalhai.
Si algiin PJ desea saber algo acerca del pasado o futuro
y puede pagarlo, Ishana estard encantada. Quién seguro
no querrd es Belal, ya que su buen olfato le dice que no
debe confiar en Ishana, sacerdotisa de Caos.

Ishana no tiene nada que temer. Vestida con su ves-
tido demonio que le proporciona proteccién como si lle-
vase armadura, y escoltada por cuatro demenios a su ser-
vicio, que a su vez controlan a los seis caballos demonio,
cree estar protegida contra cualquier ataque, ¥ no estd
muy equivocada. En caso de que Ishana fuese atacada o
ella lo ordenara, los cuatro jinetes se abalanzardn al ata-
que sin vacilacién.

En el campamento, los jinetes desmontardn y siempre
habr uno de ellos a menos de 5 metros de Ishana, del
mismo modo que de noche siempre hay dos de guardia.
Si efectivamente, algtin o todos los PJs deciden consul-
tar el futuro o pasado, Ishana entrard en el carromato y
cogerd unas hierbas. De regreso, susurrard algo a uno de
los guardias demonio y volverd junto al fuego. 5i algin
PJ logra un Escuchar, oird como Ishana le dice en Alto
Melnibonés “estad preparados por si hay algin per-
cance”. Ordenard formar un circulo alrededor del fuego,
y empezard a entonar unos cantos, arrodillada frente al
fuego. Al rato, extraerd un pufiado de polvo de la bolsita
de hierbas y los lanzard sobre al fuego, el cual se torna
azul al instante. Prosiguiendo sus cdnticos, el fuego
empezard a elevarse hacia el cielo, para poco después,
ensancharse de pronto y formar una pantalla de llamas
azules y blancas. Entonces Ishana se dirigird al PJ que
habia solicitado la visién, y aferrard su cabeza con sus
largos dedos, al tiempo que sigue murmurando extraiios
cdnticos en estado de trance. Entonces, en la pantalla de
llamas, se empezardn a formar imdgenes: una especie de
castillo en ruinas, la cara de Gurter sonriendo (segura-
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mente a los PIs no les sonard de nada la
cara de Gurter), un esqueleto armado que
se mueve, y ¢l interior de unos tdneles que
conducen a una estancia en la que aparece
un estuche para pergaminos, cubierto de
polvo y tirado sobre unas sedas.

De pronto [shana grita de horror y una
gran explosién surge del fuego azul, impac-
tando sobre todos los Pls, que quedarin
cegados durante 1d4+2 asaltos, y recibiran
un dafio de 1d6 en un radio de 10 metros.
Mientras recuperan la vision, los PJs des-
cubren a Ishana levantada por uno de los
jinetes de entre unos matorrales a los que ha
ido a parar por la onda expansiva, a un par
de metros, y el fuego extinguido. Ishana,
con los ojos inyectados en sangre, empieza
a maldecir a los PJs:”"Malditos, malditos. Lo
que pretendéis robar ahi dentro (sefiala al
bosque) no os pertenece, tan sélo los Sefio-
res de la Entropia pueden poseerlo”. Su voz
se relaja, y dice: “Pero no importa, ya reci-
biréis el castigo que os merecéis”, mientras
estalla en un vil carcajada. Dicho esto,
Ishana subira al carro y ordenard a sus fie-
les guerreros que se pongan en marcha. Si
algiin PJ pretende detenerla, los jinetes se
lanzardn al ataque mientras Ishana escapa
con la carreta. Cuando llegue a una distan-
cia prudencial, ordenard a sus jinetes que
abandonen la lucha y regresen.

En el interior de Troos

La vegetacién es abundantisima, tanto
que nada mds internarse (a pie, por
supuesto) en ¢l bosque deberdn superar una
tirada de PODx3 cada 10 asaltos, so pena

de rozar alguna planta venenosa al tacto.
Cuando fallen la tirada, recibirdn 1d2 pun-
tos de daflo, debido a picores, irritaciones,
quemaduras y demds sensaciones que pro-
ducen las variadisimas plantas téxicas.
Dentro del bosque existen algunos sende-
ros hechos por los Orgs y rutas de gusanos
Troosianos (estos ultimos mucho mas
anchos). En concreto, en el Sur del bosque
hay dos senderos que conducen al castillo
Org. Uno corre paralelo al rio y otro surca
la espesura del bosque. Ninguno de estos
dos senderos es facilmente visible desde el
exterior del bosque. Mientras los PJ vayan
a través de la vegetacion, tendrdn un 80%
de tener algdn encuentro por cada hora.
Cuando localicen uno de los dos senderos,
las posibilidades de encuentro se reducen
en un 50% cada hora. Si van por alguna
ruta de gusano, habrd un 25% de encuentro
con algtin animal o planta, y un 80% de
toparse con algin gusano. Todos ellos por
hora transcurrida.

La fortaleza y el reino Org

El reino Org no es mds que una fortaleza
amurallada y unas cuantas construcciones
mads, esparcidas en un claro de unos 300
melros. Actualmente, el rey Gottan go-
bierna este lugar. Se trata de un muerto
viviente, que desperto hace ya algunos afios
(Ver La Maldicidn de la Espada Negra, de
Michael Moorcock) junto con sus huestes
de muertos vivientes, y arrasé a la raza Org
y su rey Gutheran. El rey muerto bajo Ia
colina, Gottan, intenta acabar con toda la
raza Org, y luego expandirse por todo el

bosque. Sin embargo, supervivientes Orgs
viven actualmente en los subterrdneos de la
fortaleza, que conectan con la colina del
rey muerto, antigua sepultura de Gottan, y
no han salido al exterior desde hace afios
nada mds que para cazar y siempre de
noche. Creen que aqui estdn a salvo de los
muertos vivientes y tienen razén, ya que
Gottan y sus hombres temen volver al inte-
rior de la colina por temor a quedar otra vez
atrapados por la maldicién que un dia los
aprisiond, hace ya cientos de afos. Ade-
mds, no conocen la puerta secreta que
conecta el palacio con los subterrdneos y la
colina funeraria.

Los supervivientes estan divididos por
viejas rivalidades, y mal conviven en los
subterrdneos, cada grupo en una de las
grandes salas subterrdneas y con su rey
(Ver mapa “grutas” mds adelante). Pese a
esto, se uniran contra un intruso comin.

El tenebroso claro del bosque

Después de andar varias horas bajo un
tupido bosque, y suponiendo que va hayan
tenido alglin tropiezo con alguna planta o
animal, llegan hasta un amplio claro en el
que la vegetacién no estd tan abarrotada.
Una mediocre fortaleza, que un dia estuvo
amurallada y rodeada de un gran foso, es el
tinico signo de civilizacién. Nada parece
habitar este lugar. Es el atardecer, y los
Orgs aln no salen de caza. Los muertos
vivientes sélo abandonan de noche el inte-
rior del castillo, y siempre para cumplir
alguna orden de Gottan.

Desde la posicién de los PIs se divisa la

ISHANA, SACERDOTISA DE
ARIOCO

Ishana es una bella Dharijoriana, bas-
tante agraciada y con unos pechos sa-
lientes. Sus sinuosas caderas y su gricil
andar la hacen bella y delicada. Sin
embargo, es una mujer cruel, a la que le
gusta engafar a la gente y subyugar
mediante chantajes a sus amantes.

FUE 10, CON 11, TAM 8§, POD 20,
INT 17, DES 12, CAR 22, PV 10.

Armadura: Vestido demonio.

Armas AT% PA%  Dao
Daga  65% 35% 1d4+2

Habilidades: Persuadir 95%, Elo-
cuencia 78%, Conoc. Plantas 98%,
Venenos 99%, Oraculo 78% , Invocar
50%, Armadura demonio, POD 14 CON
40, poder armadura 40 puntos.

Objetos: Ishana posee una carreta de la
raza Vadagh, proveniente de un amante
que tuvo en el mundo de los quince pla-
nos. Su valor es incalculable, teniendo en
cuenta que en su interior hay varios obje-
tos demonio e infinidad de plantas y

venenos de todo tipo (a discrecién del
DIJ). Ademads, posee bajo su control a
cuatro jinetes demonio.

JINETES DEMONIO DEL INFIERNO
DISTORSIONADO

Estos demonios no tienen una forma
fisica compacta, sino que su masa se-
misdlida rellena por completo la arma-
dura que les sirve de cuerpo. Entre este
mar de sustancia flotan dos ojos rojos
como el magma, justo a la altura del
yelmo. Su auténtica forma es la de un
charco de masa con ojos. Pueden adap-
tarse a cualquier molde y realizar sus
funciones (silla, tigre, puerta, arma,
etc...).

FUE 15, TAM 12, CON 20, POD 8,
INT 12, DES 17, PV 20.
Armadura: Placas (1d10+2).

Armas AT% PA% Darfo
Espada ancha 70% 64% 1d8+1+1d6
Escudo Tarja % 90% 1d6+1do
Lanza 80% 45% 1d6+1+1d6
Daga Arroj. 72% —  1d4+2+1d4

Habilidades: Ver 50%, Montar 98%,
Rastrear 48%.

Nota:Tienen a su servicio a seis de-
monios de transporte.

CABALLOS DEMONIO

De un color negro brillante, estos de-
monios parecen grandes caballos de gue-
rra. Carecen de orejas y sus pezuflas de-
lanteras acaban en dos garras. Su dnica
funcién es la de agarrarse bien al terreno
para correr mds. Tan s6lo son demonios
de transporte, sin ninguna capacidad de
ataque.

FUE 30, CON 17, TAM 28, INT 7,
POD 8, DES 12, PV 33,

Armadura: 4 puntos por cuero.

Habilidades: Ver 50%, Oler 50%.

Poderes: Correr(permite al demonio
correr indefinidamente, sin necesidad de
comer o dormir), Ver (estos demonios
tienen infravision, y pueden ver perfec-
tamente de noche o sin nada de luz, aun-
que lo ven todo de color verde).
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tnica entrada original a la fortaleza, con un
viejo puente levadizo bajado, que da paso
a lo que parece ser €l patio de armas.

En cuanto el grupo cruce el puente leva-
dizo, el rey Gottan notard su presencia y
ordenard a sus infernales guerreros que
estén listos para una emboscada. Dicha
emboscada consiste en que 15 de los 25
guerreros permanezcan esparcidos por la
sala del trono, como si realmente fuesen
restos de caddveres, mientras que el rey
Gottan hard lo mismo en su trono y soste-
niendo su enorme hacha y corona. Los
otros 10 muertos vivientes se esparcirdn
por el resto de las salas y pisos. Cuando el
grupo entre en la sala del trono, en el inte-
rior del palacio de la fortaleza, el rey
muerto bajo la colina, sentado en su trono,
hablard con su voz polvorienta y sepulcral
al grupo. Gottan intentard averiguar el
motivo de su venida, ya que teme que los
RJs descubran su imperio antes de estar
preparado. Si ve que matar a los PJs no
har4 peligrar sus planes para el futuro, con
una orden los esqueletos del suelo empe-
zardn a incorporarse y atacardn al grupo.

Pricticamente, la tinica posibilidad de
salir con vida de esta emboscada es aban-
donar la sala del trono e intentar montar
posiciones defensivas en algiin lugar mds
estratégico. Aqui, Belal cubrird la retirada
del grupo y serd el dltimo en permanecer
Iuchando contra los esqueletos: “Rdapido,
hay que salir de la sala, replegaros, reple-
garos”, grita mientras sega brazos y piernas.

Si los PJs encuentran la puerta secreta
que lleva hasta la vivienda de los Orgs, y

siguen a través del tinel, ningiin esqueleto
los seguird, ya que notan hacia dénde con-
duce el tinel. Si se adentran, llegardn hasta
el territorio de los Orgs, y mds alld las tum-
bas del rey Gottan y sus hombres. En tal
caso, serd el DJ el que tendrd que improvi-
sar esta parte de la aventura. El pergamino
no se encuentra aqui, ya que estd en la se-
gunda planta del palacio (en la habitacién
donde Elric y Moomglum rescataron a
Zarozinia). Por tanto lo dinico que los PJs
encontrardn aquf serd joyas, dinero, y unos
Orgs dispuestos a matarlos o tal vez a
intentar un ataque contra Gottan, todo
depende de ti(DJ) y tus jugadores. Lo mds
practico para los PJs seria encontrar el per-
gamino y salir pitando del castillo aunque,
claro estd, si descubren antes la puerta
secreta que conduce al laberinto subterra-
neo (Ver mapa “grutas”™) que la segunda
planta del palacio y el pergamino, tal vez
nunca salgan con vida de Troos. Si te
parece oportuno, los PJs pueden realizar un
tiro de memorizar para recordar que en la
visién de Ishana el pergamino se hallaba
encima de unas sedas, las cuales es més
probable que se encuentren en el palacio
que no en unas mohosas y hiimedas grutas.

La fuga de Troos

Suponiendo que todo ha ido bien, y va
sea al cabo de unas horas o de unos dias
(esperemos sean menos de 5), los PJs huyen
con el botin hacia el mundo civilizado.
Mientras vuelven hacia Menii, cabe la evi-
dente posibilidad de que tengan algin
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encendido 6. Cocina
7. Pasillo, escaleras
S. Puerta 8. Trastero, hornero desuso
secreta 9. Despensa

1. Puente levadizo
2. Hall

3. Escenario teatro
4

5

. Cuarto artistas
. Gran comedor,
sala del trono
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LOS MUERTOS VIVIENTES

Se trata de 25 esqueletos semivesti-
dos con cueros, ropas y cascos, bajo
las 6rdenes de su rey muerto Gottan.
A algunos les faltan partes del esque-
leto, pero todos pueden andar y empu-
flar un arma. Se alimentan de carne
viva, preferiblemente humana.

FUE 12, TAM 9, INT 6, POD 6,
DES 7, PV No aplicable.

Armadura: Cuero corroido(1d4-1).

Armas AT% PA% Dario
Lanza 35% — 1d6+1
Escudo — 25% 1d6

Nota: Es imposible matar a los
muertos vivientes, solo la mutilacién
puede detenerlos.

El rey Gottan tiene las mismas
caracteristicas, y sus habilidades son
un +15% superiores. Posee un hacha
demonio (POD 10, CON 10, Arma
+15%, +2d6 dafio) y una corona de
platino y turquesas, valorada en unos
600 GB.

encuentro desagradable que retrase atin mds
su salida del maldito bosque (si todavia no
los han visto, recomiendo una patrulla Org,
y tal vez un gusano Troosiano que inte-
rrumpe el combate para darse un festin).

Cuando por fin alcancen la salida, una
desagradable sorpresa les espera. Gurter, el
hechicero de Pan Tang, lleva desde la ma-
fiana que se internaron preparando una
trampa para el grupo. Como es de esperar
que se haya enterado ya de toda la misién
del grupo (gracias a su gatito), Gurter
espera apresar al grupo y robarles el perga-
mino para luego sacrificarlos a Pyaray.
Para ello, Gurter lleva varios dias de ritua-
les y por fin ha logrado la ayuda de un po-
deroso demonio de control emocional. Este
demonio serd el encargado de apresar al
grupo de PJs, para que Gurter pueda robar-
les el pergamino.

El plan de Gurter es el siguiente: gracias
al hechizo de la marca, Gurter sabrd con
bastante precisién dénde y cuando va a salir
el grupo de aventureros, ya que su gatito
demonio es un demonio rasireador y detecta
la marca. Una vez calcula el momento y
lugar, ordenard al Rarlem que se sitie
invisible en el lugar. Entonces, Gurter se de-
jard ver por los PJs como si estuviera sélo
retandolos, con la esperanza de lograr que
el grupo se detenga al menos unos asaltos
mientras investigan el grado de amenaza.
Durante ese lapsus de tiempo, el Rarlem los
apresard con sus fuertes e invisibles tenté-
culos. Una vez el grupo estd apresado, les
quitard el pergamino y con el Rarlem visi-
ble, entregard a todo el grupo menos 2
como paga prometida al demonio, y los
otros dos los sacrificard a su dios Pyaray.

Si las cosas se ponen feas, el Rarlem se




hara visible inmediatamente, y si en 4 asal-
tos no logra apresar a ningtin PJ, se volverd
contra Gurter, quien intentard huir. Si Gur-
ter logra escapar y no ha conseguido el per-
gamino o acabar con el grupo, intentaré
prepararles otra emboscada antes de que
lleguen a Menii, o de no poder, incluso en
la misma Menii, aunque el DJ deberd pre-
parar este posible encuentro.

EL RARLEM, demonio grotesco

Este gran demonio posee una docena
de enormes tentdculos, que surgen de
su grotesca cabeza y le sirven para
aplastar a sus victimas y succionar a
través de las ventosas que poseen la
sangre y alma de su presa. En la
cabeza hay 20 ojos, todos ellos distin-
tos aunque del mismo color verde f6s-
foro. El Rarlem tiene la facultad de
levitar sobre cualquier superficie, y
todo €l estd recubierto de una supu-
rante piel verduzea. Tamiién tiene la
facultad de volverse invisible, y su
principal arma de combate es el control
emocional, debido a su elevado poder.

FUE 20, CON 45, POD 30, INT 9,
DES 15, TAM 14, PV 45,

Armadura: 10 puntos de piel gruesa.
Armas AT%PA% Daiio
Tentdculos (x12) 70% 25% 2d8+2

Poderes: Control emocional, Depre-
sién (4d6, 25 metros alcance), Levitar
(automdtico).

Nota: Cuando estd invisible, apresa
4 sus victimas por sorpresa, y las retie-
ne mientras las ataca con el control
emocional. Si la victima resiste, inten-
tard aplastarla con un tentdculo.

El Rarlem ha aceptado, a cambio de
almas humanas, ayudar a Gurter a cap-
turar a los PJs. Si algo sale mal, el de-
L monio se volverd contra Gurter.

Cruzando Vilmir

Tan s6lo si el lider del grupo o el noble o
¢l PI mds carismitico consigue un tiro bajo
su PODx1, todas las monturas estardn en el
sitio en que Jas abandonaron. De lo contra-
rio, hallaran los restos de los caballos y los
rastros de una bestia horrible y enorme. En
tal caso, y es lo mds probable, el grupo de
PJs tendrd que cruzar a pie todo el camino
hasta la costa de Jadmar, donde con la ayu-
da de Belal (si ain acompaifia a los PJs),
podrén invocar la barcaza de Domblas para
que los lleve rapidamente hasta Menii. Sin
embargo, sin monturas les llevard 24 horas
completas llegar hasta Jadmar. Una vez
aqui, es de suponer que el grupo partird de
inmediato hasta la playa donde desembar-
caron y esperar a que anochezca para que
Belal invoque a la virtud. Si por aquellas
cosas del rol, Belal ha muerto, tan sélo

algtin PJ que sepa de hechiceria y tenga el
amuleto de Belal (entregado por él mismo
antes de expirar su dltimo suspiro), podrd
intentar invocar al barco de Domblas. Si
tras repetidos intentos el PJ no logra invo-
car a la virtud, ésta acudird por orden de
Domblas, quien ha podido ocupar unos bre-
ves momentos su atencién en el grupo.
Naturalmente, si Belal muere asesinado por
algiin PJ o el grupo de PJs entero, la barca
acudird y los llevard hasta Menii, ya que
Domblas estd muy interesado en ayudar al
Consejo de Menii en su lucha contra el
Caos. Pero Domblas no olvida, y en cuanto
cese la batalla, se tomard exprofeso un
tiempo de vacaciones en sus asuntos cos-
micos para vengar la muerte de Belal.

El caos surgiente

Al poco de abandonar las costas de Vil-
mir, Belal (o los PJs) ordena a su embarca-
cion que adquiera velocidad. Después de
navegar velozmente durante una hora apro-
ximadamente, la barca junto con el grupo se
introduce en una gigantesca mancha roja en
el agua. Como es de noche, no es f4cil
verla, y deberd superarse un tiro de Ver para
darse cuenta de que en realidad se trata de
sangre que tife las aguas del viejo océano.

Sin otra opcién que continuar, de pronto
surge de entre las aguas carmesies una
horrible criatura inmensa con infinidad de
bocas dentadas que babean sangre, v dece-
nas de tentdculos, algunos acabados en pin-
zas, aguijones, manos con armas, etc... Tal
demonio ha sido enviado desde las profun-
didades por el mismisimo Pyaray, con la
intencion de acabar con la virtud, Belal y el
grupo que lo acompafian y asi hacer fraca-
s4r su mision.

La criatura es 20 veces mds grande que
la barca, pero mucho mds lenta. Sin em-
bargo, el gigantesco demonio abalanza sus
tentdculos contra la mintscula embarcacion
y sus tripulantes.

cintura y entre un mar de tentdculos, el
grupo de PJs se aleja rapidamente vy no
logran ver el desenlace del combate. Si
algun PJ decide acompanar a Belal o es
apresado por algin tentdculo (el DJ deci-
dird si ataca y con cuantos tentdculos), dis-
pondri de ese mismo asalto y del siguiente
para librarse del tentdculo. De lo contrario,
la barca proseguird su rumbo y la victima
correrd el mismo destino que Belal, morir
en las fauces del terrible demonio, no sin
antes dafiarlo lo suficiente como para que
abandone el hostil plano de los RIs, y re-
grese a su plano del Infierno Submarino.
Una vez superado el horrible demonio,
va nada impedird al grupo llegar hasta
Menii, la cual divisardn a las pocas horas.

~ Nota: Este encuentro es opcional y
tan solo pretende ser un elemento de
tension para el viaje de regreso, por lo
que no se detallan en este madulo las

_ caracteristicas del demonio. Sin em-

_ bargo, si algtin PJ acompafia a Belal,

- aconsejo al DJ que recree un poco el

~ combate hasta que el PJ se de cuenta

~ que ha herido profundamente al demo-

_ nio. Luego serd devorado o aplastado

odhiosndes.

Menii. Las ciudades prirpura

La barcaza de Domblas se dirige di-
rectamente hacia el embarcadero secreto en
la torre de vigfa. All{ los esperan una
pequefla comitiva, compuesta por seis
sacerdotes menores, con las tiinicas cere-
moniales y portando cada uno una vela pla-
teada encendida.

Conduciendo al grupo por pasadizos y
escaleras, llegan al templo de Goldar. Alli
los esperan el Noveno y Rashell, la miste-
riosa enviada de los dioses, esperando que

Entonces, Belal
desenvaina su es-
pada y mirando or-
gullosa pero an-
gustiadamente a

11
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los PJs, se lanza 10
contra el demonio,
mientras la valien-
te virtud esquiva
los numerosos ten- 10 11
tdculos que la
intentan apresar.
Sobrepasa veloz-
mente a la horrible 12
criatura, dejando
atrds los gritos de

]
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10. Habitacién mediocre

guerra de Belal
enfrentdndose al
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11. Cuartos servidumbre
12. Habitaciones lujosas

demonio. Apre-
sado Belal por la

13. Habitacion real
(Aqui esta el pergamino)
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MODULOS

les entreguen el pergamino. En cuanto se lo
entreguen, desaparecerdn con el pergamino
toda la comitiva, excepto el Noveno, que se
mostrard muy esperanzado. Ordenard que
les sirvan de inmediato una suculenta cena
y preguntard a los PJs si desean cobrar
ahora o quedarse, participar en la inminente
batalla y cobrar.

Si los jugadores deciden cobrar y no par-
ticipar en la batalla naval, para ellos el
modulo finaliza aqui. Sin embargo y espe-
rando que no sea asi, la aventura acaba de
empezar.

Por tanto, al grupo se le asignard un
buque en el que embarcarse para la batalla,
0 si tienen conocimiento y/o experiencia en
tales batallas, serdn conducidos hasta el
cuartel general, donde adn se discute la
estrategia para la batalla.

Los mariscales que componen la flota de
las Ciudades Pdrpura y otras naciones
como Tarkesh, Shazaar y Lormyr son:
Baram, Tobias, Zarok, Teliam-nak-topur,
Porto, Ulter, Jogan, Coromir, y Lestas,
todos ellos hombres. Y Martrea, Lasnét y
Mirian son las tres mujeres. El plan que
discuten es donde van a colocar al buque
insignia donde ird Rashell, la cual ha de
ultimar la invocacién en el mismo
momento de la batalla. La flota consta de
10 birremes de guerra y 2 mercantes con
algunas modificaciones, mas un montén de
todo tipo de barcos y barcazas. Para las
caracteristicas de los barcos, se tomardn las
mismas que las naves de guerra Tarkeshi-
tas para los birremes, y las naves co-
merciante Tarkeshitas para los mercantes,
descritas en LIDER31, en el articulo “Re-
glas de navegacién para un universo me-
dieval”. El resto de embarcaciones s6lo in-
tervienen a nivel figurativo, o sea, son

1. Taneles de 3 x 3 sin iluminar,
mohoses y himedos.

2. Caverna natural con indicios
de vida.

3. Cavernas Org. del Clan de Urk.

4. Caverna Org. del Clan de Arz

5. Puerta demonio abierta.

6. Camara mortuaria.

7. Pasillo secrato.

8. Mausoleo funerario real.

9. Sepulcro real.

MAPA DE 2AS GRUTAS

S N AT S R oot S

elementos del decorado para la batalla
naval, a fin de darle mds magnificencia.

Mientras aclaran la estrategia a seguir
(ver mapa batalla naval) y ultiman los deta-
lles (eso incluye saber en que barco irdn los
PJs), un mensajero interrumpe la reunion e
informa que la flota enemiga partio esta
misma tarde de la ciudad de la Costa Ama-
rilla, lo que significa que la flota debe par-
tir mafiana al amanecer. Inmediatamente
empiezan los preparativos.

seleecmuaﬁﬂs prevm, nte, por lo que
L _PJ_ ha elegido un barco que
g ue, por cuestiones de
~ guién, caﬁré bajoel fuego del. enemlgo
s

volencia de] DJ pueden salvar ai Pl de

~ una muerte segura. Otro método serd
persuadir a través de los PNJ al PJ que

~ decide ir con algin mariscal que ti
(DJ) ya sepas que caerd sin opcién.

Con rumbo fijo y destino incierto

Esa misma noche, la multitud de nativos
y refugiados acude a despedir a 1a flota de
Menii, que con los primeros rayos del sol
zarpa rumbo a la guerra, entre los vitores
de los miles de civiles y soldados que cus-
todian la cindad.

Durante todo el dia navegan con el
viento en contra hacia el Sur, rumbo a

8 - Puerta secreta
@- Trampa pozo 6 m.
[©- Cofre

Pykaraid. Hacia el atardecer, los vigias
divisan a la flota enemiga y detienen la
marcha, ya que la batalla no serd hasta el
amanecer.

La flota enemiga estd compuesta por 6
buques de guerra birremes de Pykaraid, 3
trirremes de Pan Tang, varios barcos pes-
queros de Pykaraid y una espesa niebla en
la retaguardia. Todos los barcos tienen las
mismas caracteristicas que las descritas en
LIDER31. Durante la noche, habra mucho
trajin a bordo de ambas flotas, cargando
catapultas, preparando los cubos de agua,
etc... Nada mds ocurrird, exceptuando que
Rashell permanecerd toda la noche en proa,
con su mirada puesta en ¢l horizonte.

La flota se colocard en posicién, segiin lo
planeado.

La batalla por los reinos jovenes

Cuando todavia no ha salido el sol, los
cuernos que llaman a la batalla suenan de
barco en barco, hasta formar un ruido atro-
nador, capaz de despertar a los mismisimos
dioses (y de hecho, algunos estin pendien-
tes de la batalla, ya que esperan sacar pro-
vecho de ella).

: general desde un punw de vista obje-
 tivo, por lo que el DJ deberd 6’?1315}5“‘

Porto, Jogan y Ulter se lanzan hacia el
enemigo, mientras empieza a divisarse con
los primeros rayos de un timido sol la
espesa niebla que empieza a avanzar hacia
la delantera. Cubiertos por esta mortifera
niebla, viajan dos buques fantasmas de la
flota del Caos de Pyaray, repletos de muer-
tos ahogados. Sin embargo, hasta que no se
empieza a penetrar en la niebla oscura no
es posible ver a sus infernales moradores.

Todos los barcos, exceptuando a la flota
de Pyaray, deberdn superar una tirada de
navegacion antes de efectuar cualquier
maniobra con el buque (Para mas informa-
cién sobre reglas de navegacion y combate
naval, ver LIDER31).

El cielo se cubre de proyectiles ardiendo
y todos los barcos empiezan a maniobrar.
Sorteando los cometas, los barcos de Porto,
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Tiendas

28028 MADRID e ALFIL JUEGOS - Fundodores, 18 Tel. 91.356 01 05
28006 MADRID = EXCALIBUR - Princ. de Vergora, 22 Tel. 91.562 6073
28015 MADRID  GENERACION X - Galileo, 14 Tel. 91.447 07 46

08029 BARCELONA  CENTRAL DE JOCS - Provenca, 85 Tel. 93.439 58 53
08029 BARCELONA  CENTRAL DE JOCS - Numancia, 112 Tel. 93.222 25 70

08600 BERGA  EL TINTER - PI. Sont Ramon, 1 Tel. 93.822 21 86
08400 GRANOLLERS e FANTASTIC Granollers

Barcelona, 31 Tel. 93.879 61 80
08750 MOLINS DE REI © JOCS | FANTASIA

Jacint Verdaguer, 90 Tel. 93.680 1113
08206 SABADELL » ALEPH - Abad Escarrer, 13 Tel. 93.717 81 09
08922 SANTA COLOMA DE GRAMANET » ROLEGAME

Sant Joaguim, 101 Tel. 93.466 11 32

08221 TERRASSA e CARRERAS JOCS - R. d'Egura, 140 Tel. 93.788 15 54

48990 ALGORTA =GUINEA HOBBIES

Avda. Busagoiti, 64 Tel. 94.469 16 45
03003 ALICANTE e ATENEO - Portugal, 36 Tel. 96.592 30 40
03004 ALICANTE = SOLDADO DE PLOMO

Moestro Barbieri, 8 Tel. 96.520 46 91
09004 BURGOS e HEDY - Gral. Sanjurjo, 38 Tel. 947.27 10 45
10002 CACERES e EL TINTERO ROL - Federico Ballell, 3 Tel. 972.2493 40
30201 CARTAGENA e STUKA - Rond, 12 Tel. 968.5070 72
13001 CIUDAD REAL = CAQS

Paloma, 3 - 1.%, Local 6 Tel./Fax 926.22 59 71
17002 GIRONA © SANT JORDI - Lorenzana, 44 Tel. 972.21 4315
17005 GIRONA e ZEPPELIN - Santa Eugénig, 1 Tel. 972.20 82 65
24006 LEON e ROL PLAY - Batalla de Clavijo, 39 Tel. 987.20 01 51
30008 MURCIA = SOLDADO DE PLOMO

Escultor Rogue Lopez, 4 Tel. 968.23 34 28
07002 PALMA DE MALLORCA e KENIA

Avda. Alejondro Rossells, 9 Tel. 971.7259 78
31007 PAMPLONA e CAPYCUA

San Juan Bosto, 7 Tel. 948. 26 5370
46004 VALENCIA e LUDOMANOS - Castellon, 13 Tel. 96.341 52 64
50005 ZARAGOZA = LUDO 7

Avda. Goya, 72 {Pje. Comercial) Tel. 976 23 69 84
Latinoameérica

1066 ARGENTINA - BUENOS AIRES  FIGUEROA IMPORTACIONES
JOCINTERMACIONAL ARGENTINA
Bolivar, 355, 1 C Tel. 54.01.331 32 22
76070 QUERETARO-QRO-MEXICO JUEGOS & GAMES, S.A.
JOC INTERNACIONAL MEXICO
Tomasa Estevez, # 110 - Col. Burdceraia Tel. 42.13 27 52
Fax 42.17 02 96

ESPECIALISTAS
A TU SERVICIO

— Mas de 25 tiendas ——

JUEGOS Y FIGURAS

® WARGAMES
@® ESTRATEGIA

® ROL

INTERNACIONAL
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gre, muertos, restos de barcos
y remos. La batalla est4 total-
mente perdida, pero entonces
Rashell, que ha permanecido
toda la batalla en la proa
invocando al Kyrenee, logra
culminar con éxito la llamada
del mundo monstruo.

De pronto, el sol desapa-
rece bajo las grises nubes y
un fuerte torbellino se forma
en el océano. Los barcos del
Caos siguen destrozando a la
flota de Menii y Lestas y
Coromir sucumben ante los

b — T ol

" X : X A N terrorificos buques fantasma.

,’ | A\ Uno de los trirremes de Pan

/ % A Tang sc hunde junto al buque

/ \ V de Ulter, y varios barcos de

X X A Pykaraid han cafdo hundidos

] - por Lasmét y Martrea.

s~ Erimermovimionts L Una potente tormenta se

~----- Segundo movimiento desata y avanza velozmente

L-LASMET ~ Te-TELIAM  Z-ZAROCK P-PORTO hagta larbm"‘ﬂa- Stnembaten

Ma-MARTREA B-BERAM  C-COROMIR  J-JOGAN st d‘;“;‘;"m’gﬁggn;:?irﬁ
M-MARIAM  To-TOBIAS U-UITER LE-LESTAS d

X Nave guerra Pykaraid
Buque fantasma de Pykaraid

una nube grande y agitada
llena de tenticulos negros que
flota sobre las aguas del océ-
ano, el Kyrenee. Esta letal

Jogan y Ulter se encaran directamente con-
tra el enemigo mientras Lastas y Coromir
cubren su puesto y Teliam y Tobias vigilan
los laterales de la flota. Zaroch empezard a
maniobrar para situarse en posicion de
abordar al bugue insignia de Pykaraid.
Beram, Mariam (en cuyo barco viaja Ras-
hell), Martrea y Lasmét mantendran posi-
ciones hasta que Rashell finalice el conjuro.
La flota enemiga empieza a maniobrar
abriéndose en abanico, con los buques del
Caos en primera posicién junto a los trirre-
mes de Pan Tang. Los barcos de Pykaraid
realizardn una maniobra envolvente, para
impedir que las naves de Menii retrocedan.
Porto y Jogan descubren demasiado tarde
la magnitud del enemigo e intentan intil-
mente maniobrar para evitar los fatales bar-
cos de Pyaray. Ulter, que iba un poco retra-
sado, logra eludir los bugues del Caos, para
ser abordado por un trirreme Pan tangniano
que le espolonea en la linea de flotacion,
abriéndole una gran via de agua.
Entonces, Baram ordena a los barcos que
ataquen a los buques insignia del enemigo
y eviten los buques del Caos, al tiempo que
pone rumbo hacia uno de los barcos de Pya-
ray. Antes de perder al buque de vista entre
la asfixiante niebla negra, Baram grita desa-
fiante: “{Por Menii, que no quede ninguno
con vida, muchachos, a por ellos...!”. Des-
graciadamente, Baram y sus hombres pasa-
ran a formar parte de la legién de muertos
vivientes al servicio de lord Pyaray.
Todo el mar esta cubierto de fuego, san-

criatura del plano del Infierno
Sin Luz se abalanza contra la batalla y
arrasa con todos los barcos que encuentre,
indistintamente del bando que sean. Unica-
mente no alcanzard con seguridad al barco
de Mariam, ya que Rashell su invocante
viaja en él. Los buques de Pyaray serdn
alcanzados y destruidos asi como los tri-
rremes de Pan Tang.

Todo ocurre muy rdpidamente. El in-
menso demonio devasta totalmente todo a
su paso, y ambas flotas intentan desespera-
damente eludir al mundo monstruo. No hay
priacticamente luz y sélo se oyen los gritos
y crujidos de los buques y sus soldados.
Pasado este cadtico minuto el Kyrenee
desaparece para regresar a su plano. Tras
él, queda una estela de destruccién sobre el
viejo océano.

Desaparece la tormenta y vuelve a brillar
el palido sol. Ambas flotas han quedado
diezmadas drésticamente. Tan solo dos bar-
cos de Pykaraid y un trirreme de Pan Tang,
junto con el buque de Mariam, Martrea,
Zaroch y algunos barcos pescadores han
sobrevivido. El resto de los barcos y hom-
bres flotan esparcidos por el mar.

Hay bastantes supervivientes de ambos
bandos que se aferran a los pedazos de
madera que flotan entre un mar de sangre y
cadaveres. Los dos bandos recogerdn a sus
supervivientes, exceptuando el trirreme de
Pan Tang, que intentard abordar al barco
que lleve mas PJs a bordo.

Maniobrando hébilmente, el trirreme de
la isla endemoniada espolonea al buque y

®

baja la rampa de asedio, haciendo trizas la
popa del barco. De inmediato se lanzan al
ataque 50 soldados de Pan Tang.

Naturalmente, los otros dos barcos de la
flota de Menii acudiran a auxiliar al com-
patriota y destrozardn a los Pan tangnianos,
que no conocen la rendicién, mientras los
barcos pesqueros recogen a los supervi-
vientes. Asi pues, los PJs tendran que abor-
dar al buque trirreme y hacerse con el
barco, acompaifiados por unos 30 mercena-
rios y soldados de las Ciudades Piirpuras.

Los restos de la flota de Pykaraid pon-
dran rumbo a la Ciudad de la Costa Ama-
rilla e huirdn rdpidamente, abandonando al
buque de Pan Tang.

Finalmente, los restos de la flota vence-
dora vuelven a Menii, donde son recibidos
con una gran fiesta que durard al menos
una semana, en la cual habrd un descontrol
histérico en la legal ciudad de Menii.

LOS PAN TANGNIANOS

Son un grupo de 50 soldados
profesionales, especialmente entrena-
dos para abordar barcos. Son tipos
duros y sélo se rendirdn si sus superio-
res caen, y su desventaja es clara.

FUE 13, CON 12, DES 13, TAM
12, INT 10, POD 12, PV 12.

Armadura: Placas(1d10+2).

Armas AT% PA% Daifio
Hacha Mares 65% 50%  2d6+2
Maza ligera 65% 50%  1d642
Escudo Torre 20% 65% 1d6+2

Habilidades: Evitar 50%, Saltar
45%, Equilibrio 65%.

Nota: De los 50 soldados, 3 de ellos
son sargentos y tienen POD 18 e INT
16, y tienen atados cada uno un demo-
nio de combate a su arma. Para la des-
cripcion de los demonios, consultar el
libro de reglas Stormbringer, DEMO-
NIO ARMA.

El capitdn tiene las mismas caracte-
risticas y las mismas habilidades con un
+20%. Ademis posee un demonio en
su escudo y arma. Ver Stormbringer.

Conclusion

El grupo de PJs, o lo que quede de €1,
vuelve hasta Menii, y en el templo serin
cubiertos de oro por el consejo. En total
recibirdn una suma de 250.000 P. Oro, a
repartir entre los que estén, ademds de cual-
quier otra cosa que deseen. A partir de
aqui, tienen una semana para pasarselo
“bomba” en Menii, donde no falta de nada.

Finalmente solo cabe decir que, si
durante la batalla y antes del Kyrenee, la
flota del Caos logra vencer a la flota de
Menii, cambiard totalmente este final, que
por cierto deberd montdrselo cada DJ segiin
su gusto. ®
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[e amar¢ hasta que te mate (Casi una historia de amor

Ahora que todos tenéis este angelical (o diabdlico, segiin se mire) juego, y sabéis como Junciona, ha llegado
el momento de empezar a jugar. Y esta es nuestra propuesta: una partida de Magna Veritas para un grupo de 3
a 5 dngeles sin demasiada experiencia, que se acaban de encarnar en nuestro mundo.

Introduccion

A diferencia de los demonios, que se
encarnan en cuerpos recién muertos, los
dngeles lo hacen en cuerpos de humanos
vivos, y de forma temporal. El alma del
auténtico duefo del cuerpo, mientras tanto,
se encuentra en el Parafso. Para que la tapa-
dera sea perfecta, el dngel debe conservar la
apariencia de que nada ha cambiado. Esto
incluye convivir con la familia del humano,
que pueden o no tener noticia del hecho.
Suele estar bien visto, pues, que el dngel se
preocupe de su familia humana, vele por su
bienestar y por su seguridad, y procure que
no reciban... bueno, “malas influencias”

1. Esos locos bajitos...

Los Pj reciben notificacién de que deben
presentarse ese mismo dia a las 18 h. en
casa de Félix Montardo, dngel de Chris-
topher de 3° grado. Si los PJ se mueven en
los medios adecuados, tienen contactos o

simplemente hacen algunas averiguaciones,
se enterardn que Félix Montardo es el prin-
cipal accionista una importante empresa de
juguetes (l6gico, tratdndose de un dngel de
Christopher).

La casa de Montardo se encuentra en una
zona residencial de lujo, en las afueras de la
ciudad. Cuando los PJ vayan a llamar a la
puerta, ésta se abrird de repente, saliendo
por ella una bollycao rubia vestida con algo
de cuero negro, muy ceiiido, que sin dig-
narse a mirarles atravesard en dos zancadas
el cuidado jardin que rodea la mansidn, sal-
tard limpiamente la valla, le dard un beso de
tornillo a una especie de mastodonte peludo
y tatuado que espera montado en una Har-
ley Davison y después de acomodarse tras
€l, ambos saldrin disparados calle abajo en
medio de un ruido ensordecedor.

Los PJ encontrardn a Montardo en una
habitacién enorme, de rodillas en el suelo,
Jjugando con un enorme Scalextric. Se trata
de un tipo de unos cincuenta afios, grandote
¥ con barriga prominente, nariz colorada y

por Cristina Peregrin y Ricard Ibafiez

abundante pelo y barba blanca. En otras
palabras, el perfecto Santa Claus. Saludari
a los personajes algo negligentemente, sin
mostrar su aura (cosa que suelen hacer
todos los dngeles y demonios de cierto
poder, para fardar) y les invitard a echar
unas carreritas con los coches. Mientras
tanto, les explicard lo siguiente:

Veréis, chicos, sois unos recién llegados
del Paraiso y atin no habéis terminado
vuestro entrenamiento, asi que he decidido
daros una mision no oficial muy sencilla,
que en circunstancias normales haria un
grupo de investigadores humanos norma-
les. No se trata de nada relacionado con
Demonios ni nada parecido... sino de la
nifia. Ultimamente estd saliendo mucho
con un chico bastante raro, y me tiene algo
preocupado. [Y estd en esa edad en que las
niflas se sienten unas mujercitas, y se niega
a dar explicaciones de sus actos! Asi gue
pensé que no seria mala cosa que investi-
garals unos dias a ese chico, a ver si es
una mala influencia para la nifia o no...
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Si algtn PJ atin no lo ha entendido... la
bollycao de cuero negro era “la nifia”, y la
bestia peluda tatuada de la moto, “el chico™.

FELIX MONTARDO,
dngel de Christopher (grado 3)

FU 4, VO 4, AG 4, PE 2, PR 4, AP
2,PP 24

Talentos: Negocios +2, Contar cuen-
tos +1, Hacer Ho,ho.ho +0, Videojue-
gos +0

Poderes: Hechizar +2 (A131), Ab-
sorcion de la Célera +1 (A145), Sueiio
+2 (A165), Inmunidad (Rayos, 223),
Percepcidn +2 (A246), Rebote +2
(A255) Casa unifamiliar (A445), Con-
tacto (A563, Politico), Gordo (A614),
Pereza (A661), Suerte (Especial).

2. Uno de mi calle me ha dicho...

Segiin Montardo, la “nifia” (que, por
cierto, se llama Monica, aunque ella pre-
fiere que la llamen “Ika”), se ha ido al Ins-
tituto. Evidentemente, si los PJ se trasladan
alli para hablar con ella o vigilarla se
encontraran con que ha hecho unas sobera-
nas campanas, pero pueden aprovechar el
viajecito para hablar con algunas de sus
compafieras de clase. Una tirada Media de
Elocuencia les permitird enterarse que lka
hace va mucho que decidid pasar de los
nifiatos hijos de papd que no saben comerle

el chocho a una como Dios manda, y que
wltimamente le gusta enrollarse con
machos de esos que te dejan frita a polvos
sin sacarla. Ultimamente salia con un tal
Colmillo (cuya descripcion coincide con el
mastodonte que vieran los PJ). Solia fre-
cuentar un lugar que se llama Heavy Ham-
mer, un local situado en la peor zona de la
ciudad, donde ni la bofia se atreve a entrar.
El tugurio abre por la noche y cierra hacia
las siete de la mafiana, asi que los PJ tienen
algo de tiempo por si quieren vestirse de
cuero (para no cantar demasiado en el tugu-
rio) o bien volver a casa de Montardo para
hablar con la chica. En ese caso les contes-
tardn que, evidentemente, ain no ha vuelto.

3. Las malas compaiiias...

El Heavy Hammer es uno de los peores
lugares que se puedan imaginar, lleno de
tipos duros capaces de marcarte la cara si
los miras dos veces y de nifiatas que van de
mujer fatal devoradora de hombres. Alguna
pequenia demostracion de fuerza (recorde-
mos que un valor de 3 es alto para un
humano y bajo para un dngel) o llevar una
vestimenta apropiada pueden ser muy tti-
les para inspirar algo de respeto o simple-
mente no llamar demasiado la atencién.

Si algiin Pj pregunta de buenas a pri-
meras por Ika o Colmillo les saldrd al paso
una bestia parda llamada Erick, un tipo con
una pinta de bruto que espanta, amigo

intimo de Colmillo y que se meterd con el
PJ preguntén, pensando que se trata de un
poli (ya sabes, lo tipico de ; Quien los quie-
re, v para qué? En caso de pelea, buena
parte de los matones que frecuentan el
Heavy (pongamos tantos como los Pj + 2)
se sumaran alegremente a la refriega. 51 los
PJ ganan la pelea el mismo Erick, escu-
piendo los dientes rotos y diciendo aquello
de un rio que pega asi no puede ser un
madero, no sefior les dird la direccion de
Colmillo, diciendo que es raro que €l y su
chica no estén hoy en el Heavy.

ERICK, matén de poca monta.,

FU3, VO 1,PR2,PE 1, AG2, AP
L,PP-

Talentos: Pelea +2, Esquivar +0, Be-
ber cerveza +0

HEAVYS JUERGUISTAS
FU2,VO1,PR2,PE1,AG3, AP
1. PP -
Talentos: Pelea +1, Esquiva +1, Me-
terse en lios +1

Caso que los PJ eviten la pelea, reciban
una buena paliza o neutralicen a Erick
antes que pueda hablar, serd una chica (bas-
tante bebida) llamada Tina, la que les dird
la direccién de Colmillo, al cual odia por-
que la dejo por esa nifiata. Cree que son
enemigos de la pareja, y espera que les
hagan dafio. Mucho dafio.




4. La mujer de mi vida

Colmillo vive en un atico destartalado,
en la parte vieja de la ciudad. Al llegar alli
los PJ, se encontrardn con la sorpresa de
que la puerta ha sido hundida a golpes, y
el interior todo patas arriba, con los mue-
bles volcados y rotos, como si alguien bas-
tante fuerte y violento hubiera entrado a
saco y se hubiera ensafiado con el mobi-
liario en un ataque de ira brutal. En mitad
de esta destruccion hay un tipo que se lan-
zard contra los PJ sin mediar palabra. Se
trata de Koko, y es un Familiar bastante
agresivo.

KOKO, familiar con problemas
de relacién.
FU4VO3AG4PELIPR 1 AP
PP 6
Talentos: Pelea +1, Esquiva +1
Pelea: Cuernos +1 (D116), Telepa-
tia (D321)

Una vez solventadas las diferencias con
Koko, una voz femenina empezari a gritar
histéricamente tras la puerta del bafo. El
pasador estd echado, y la chica no abrird
por muchas tiradas de Elocuencia o simi-
lar que se hagan (por otra parte, la puerta

ica enla zon
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saltard con una patada). Dentro del bafio se
encuentra Ika, totalmente histérica, a la
que habrd que calmar (un par de bofetadas
pueden ser muy convincentes) para que
explique que Colmillo la trajo a su casa,
diciendo que iban a follar, que le tenia pre-
parada una sorpresa y que le iba a vendar
los ojos. Entonces oyd como abria la
puerta, soltaba una risita, dejaba pasar a
alguien y se iba. Se quité la venda justo a
tiempo de ver a ese energiimeno que se
lanzaba contra ella para violarla. Por suerte
logré encerrarse en el lavabo a tiempo.

5. Cada loco con su tema

Esta historia seria muy bonita, y lo expli-
caria todo... si fuera cierta. La realidad, des-
graciadamente, es muy otra. Mientras los
PI y Montardo se entretenian jugando a
cochecitos Colmillo e Ika también hacian
carreritas con la moto... con tal mala for-
tuna que el vehiculo derrapé, y la chica
sali6 despedida del asiento. Cuando Col-
millo llegé cojeando junto a ella... la
encontro sin vida. La estrechd en sus bra-
z0s, loco de dolor, y de pronto sintié que
volvia a respirar, que regresaba a la vida,
La mird lleno de esperanza a los ojos... y se
dio cuenta que no era ella. Esos ojos que lo
miraban estaban llenos de odio y maligni-
dad. Colmillo no tenfa por qué saber que un
Demonio de Baal acababa de poseer el ado-
rado cuerpo de Ika, pero un sexto sentido
lo impulsé a correr, huir con la moto, ale-
jarse de alli ahora que atn estaba a tiempo.
Ika, atontada por la encarnacidn y ain sin
el control pleno de sus poderes, lo dejé
marchar... pero no por mucho tiempo,
claro. Su misién era eliminar a Félix Mon-
tardo, y ese testigo inoportuno podia
aguarle Ia fiesta. Lo primero que hizo fue
contactar con Koko, el familiar a sus orde-
nes, que paso a recogerla y la escondid
mientras se acomodaba a su nuevo cuerpo.
Unas horas después empezaron a buscar a
Colmillo, empezando por su casa. Por des-
gracia, no estaba en ella. Koko se entretuvo
destrozandola, mientras Tka, mas metddica,
buscaba algin rastro. Y en esto estaba
cuando llegaron los PJ. Su poder de De-
teccidn del Bien la avisé a tiempo, y como
ain no domina completamente sus poderes
de combate, decidio representar el papel de
bollycao aterrorizada, para engafiar asi a
estos angelotes novatos.

6. No hay historia que tenga un
final feliz...

Si los PI se tragan el rollo, sin caer en
como puede ser que un pestillito de nada
detuviera a Koko, Ika les suplicard con

@

IKA, alias Maniac,
Demonio de Baal (Grado 2)

FU5,VO5,AG3,PE2 PR 2, AP
3 PP26

Talentos: Camelar +2, Esquivar +1,
Karate +2,

Poderes: Garras +2, (D113), Cola
+2 (D1135), Cuernos +2 (D116), Fuego
+2 (D121), Armadura corporal +2
(D211), Indeteccién (del Mal, D222),
Deteccién del Bien (D311), Fuerza
(D351), Voluntad (D353), Arte de
Combate +1 (Especial).

ldgrimas en los ojos que la lleven a casa.
Una vez alli se encerrara en su habitacion,
sin querer ver ni hablar con nadie, mientras
espera a tener pleno control sobre sus pode-
res y pueda atacar a Montardo. Mientras
tanto, éste encargard a los PJ que vayan a
por Colmillo, ya que es evidente que tiene
contactos con el Infierno jsi hasta puede
que sea un Demonio en persona!

Encontrar a Colmillo no tendria que ser
demasiado dificil. Basta con que los PJ
recuerden a Erick, su mejor amigo, y vuel-
van al Heavy Hammer. Allf se enterardn
que Colmillo llegd al poco de marchar
ellos, muy nervioso, se llevd aparte a Erick
y estuvo hablando con €] un rato. Luego se
fueron juntos. ;La direccién de Erick?
Todo el mundo la sabe.

Evidentemente, Erick ha llevado a su
amigo a su casa. No sabe si creerse la his-
toria 0 no, pero como minimo intentar3
tranquilizarlo, ya que estd muy nervioso. Si
los PJ entran no demasiado a saco, y le
dejan hablar, hasta es posible que entre
todos se den cuenta de lo que realmente ha
sucedido... |y quien sabe, a lo mejor hasta
pueden impedir que Tka se cepille a Mon-
tardo! @

COLMILLO, un tipo que se crefa
duro.

FU2,VO2, AGI,PE2, PRI, AP
Z.BP-

Talentos: Conducir motos +2, Psico-
logia femenina +2

- Condiciones de victoria

Eliminar a Tka +50 puntos

- Eliminar a Erick -20 puntos
Salvar a Montardo +50 puntos

~ Victoria marginal 50 puntos -
Victoria normal - 80 puntos
Victoria total 100 puntos
Fallo 30 puntos
Defecto 0 puntos

0 menos.
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Suscripeidn anual a LIDER, seis ndmeros, desde el niimero
(2.370,— ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Mallorca, 339, 3° - 2%, 08037 Barcelona.

....................................... recibiendo el primero a contrareembolso

Nombre: Edad:

Direccidn: Tel.:

Localidad: GCP:

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

LIDER 1 [ | LIDER7 [ |LIDER 13 [ |LIDER 19 [ | LIDER 25 LIDER 31 [ | LIDER 37 [ | LIDER 43
LIDER2 [ | LIDERS | |LIDER 14| |LIDER 20| |LIDER 26 LIDER 32 | | LIDER 38 | | LIDER 44
LIDER3 | | LIDERY | |LIDER 15| |LIDER21 | |LIDER27| |LIDER33 | | LIDER39 | | LIDER 45
LIDER4 | | LIDER 10| |LIDER 16| |LIDER22| |LIDER28| |LIDER34 | |LIDER40 | |

LIDER5| | LIDER 11| |LIDER 17| |LIDER23| |LIDER29| |LIDER35| |LIDER4l | |

LIDER 6 L LIDER 12 L) LIDER 18 LI LIDER 24 || LIDER 30 L_| LIDER 36 L LIDER 42 ||

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

EUROPA: [ ]| Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Pta.
AMERICA: [ ] Envio un cheque en pesetas. a la orden de LIDER, por valor de 4.8350 Pta.
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