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novedades

HACIONZ

~ CRONGPOLIS

Cuando leas estas lincas deberfa estar
va en la calle Crossover 1, una serie de
mddulos independientes para Superhé-
roes Inc. Las pantallas de este mismo
juego tienen previsto lanzarlas o antes
del verano o en septiembre.

También en septiembre tienen previs-
to ofrecerte el primer ndamero de Kom-
mando, publicacion dedicada no sélo a
su juego Comandos de Guerra, sino tam-
bién a otros conflictos bélicos diferen-
tes de la Il Guerra Mundial en ¢l que
se centra su juego.

~ LAFACTORIA

Bajo una Luna Ensangrentada es un médu-
lo jugable tanto para Vampire como
para Hombre Lobo, ambientado en ¢l
enfrentamiento en Chicago entre lupi-
nos y vampiros. Para antes de que
acabe el verano esperan poder ofre-
certe, una vez acabado el traslado de
sede que han realizado, La Fundacién
Valkenburg para Hombre Lobo (es una
especie de manicomio donde van a
parar los que no superan su rito de ini-
ciacién) y Chicago Noclurno, con toda la
informacién sobre esta ciudad, de la
serie Nocturnos de su juego Vampiro.
También para antes del verano estan
preparando un namero de despedida
de la revista 2d10. Aunque no descar-
tan volver en un futuro, se despiden
de la aficién con este idltimo nimero.
Ya para septiembre esperan poder
ofrecerte Diableric en Bretafia, de la serie
Diablerie, v el Manual del Narrador, los
dos titulos para Vampire. Y todo ello
contando con hacerle un hueco a La
Mascarada, reglamento de rol en vivo
de ambientacién vampirica. En oc-
tubre iniciarfan la publicacién de los
Libros de Tribus de Hombre Lobo con ¢l
dedicado a La Camada de Fenris,
mientras que para noviembre saldria
el Libra de Clar: Nesferatu. Y ya para las
GenCon dejan lo que serd su gran nove-
dad de final de temporada, Mago, tra-
duccidn al castellano de la segunda
edicion de Mage,

~_FARSA'S WAGON

Invasores, traduccidn al castellano del
juego Hiddes linpasion, estard listo para
septiembre. Como te comentabamos
en nuestro nimero anterior, este juego
de Night Shift Games sc basa en los pos-
tulados de la serie Expediente X, con



CUnSDirﬁCiUnt‘S gllbcrﬂamcﬂtﬂ[ﬁs para
esconder contactos y pactos secretos
con extraterrestres.

Por lo que hace referencia a Fanbunter,
en julio deberia aparecer Barnacity
Tales, recopilacion de médulos, mien-
tras que para las GenCon esperan poder
presentar las figuras basadas en este
juego.

--JOC INTERNACIONAL

Este mes de julio tienen previsto ofre-
certe El Cantar de las Cubas, una aventu-
ra corta para Paranoia que transcurre en
una fdbrica de comidas preparadas.
También deberia salir este mismo mes
o el préximo mes de septiembre Hechi-
ceros de Pan Tang, suplemento de Storm-
bringer que incluye informacién de
background y aventuras listas para
Jugar.
Sin embargo, la gran novedad que nos
prepara csta marca sc halla en el campo
de los juegos de cartas coleccionables.
En octubre tienen previsto ofrecerte la
edicion en castellano de Mythos, juego
basado en las obras de H.P. Lovecraft
v que va a hacer las delicias de los
forafos de La Llamada de Cthulbu. Ini-
cialmente lanzaran al mercado la serie
inicial junto con la expansién Expedi-
ctones de la Universidad de Miskatonic, cen-
trada en los personajes y aspectos mas
destacados de este lugar, asi como en
las expediciones que han realizado sus
miembros, especialmente en Europa.
Tres semanas mds tarde deberia estar a
tu disposician El Despertar de Cthulbu,
expansion centrada en el Pacifico,
para, tres semanas después de estar en
la calle esta segunda expansion, apare-
cer la tercera y dltima que por el
momento tienen preparada los de Cha-
osium, Leyendas del Necronamicér, que nos
permitird conocer todas las maravillas
y misterios de Fl Cairo v viajar en el
ticmpo, conociendo a los grandes
magos del pasado, incluyendo al Arabe
Laco.
Por lo que respecta al Sefor de los Anillos
JCC para noviembre estara lista Servi
dores de la Oscuridad, la siguiente expan-
sién, que incluye un nuevo tipo de
carta, los agentes de Sauron, asf como
nos introduce en ¢l concepto de los
personajes caplurados.
Y por lo que hace referencia a Dia de
Juego, que se tiene que celebrar en
Madrid entre el 11 y ¢l 13 de octubre,
se estan ultimando los preparativos
para decidir en que lugar se llevardn a
caha, asi como se esti empezando a
delimitar las actividades previstas.

KERYKION

Ala espera de que Wizards of the Coast v
Atlas Games, nuevo propietario de los
derechos de Ars Magica, acaben de for-

malizar el traspaso de las cuentas del
juego, esta editorial balear ya se ha
puesto en contacto con los nuevos pro-
pietarios, con quienes va ha llegado a
un acuerdo. Asi pues, sélo les resta
esperar que los nuevos y los antiguos
duciios de Ars Magica acaben el pape-
leo para seguir ofreciéndonos nuevos
titulos.

M+D

Es de esperar (al menos asi nos lo
aseguraron ellos) que cuando tengas
este LIDER en tus manos ya esté en el
mercado Warzone, reglamento para
figuras basado en el mundo de Mutant
Chrowicles. Serdn 150 paginas a todo
color, a un precio de lo més ajustado
dada la calidad de la edicién. Junto con
el reglamento, tienen previsto distri-
buir en las tiendas un folleto de unas
16 pdginas en color que servird de
introduccidn a la ambientacién y el
reglamento de Warzone. Y si te gusta el
juego, va tendrds a tu disposicién las
50 primeras referencias de figuras, para
empezar a montarte tus partidas. Para
potenciar este juego tienen previsto
editar un boletin, que saldra cada mes
o mes y medio, que se llamara Cronicas
de Warzone, e incluird nuevas reglas,
aclaracion de dudas, novedades, nue-
vas figuras...
Por lo que respecta al resto de sus
lineas, para el mes de julio esperaban
poder ofrecerte también Clavis [nferna,
primera entrega dec una campafa de
Kult escrita en nuestro pais, y Chroe-
book I de Cyberpunk, asi como la
expansién Golgotha para ¢l jucgo de
cartas Doomirooper, con 80 nuevas car-
tas para tu coleccién. Para después del
verano liene previsto, como objetivo
prioritario, ofrecerte la traduccién al
castellano de Mutant Chronicles, sobre
la segunda edicidn de este jucgo de
r()l.

ZINCO

Para antes del verano ticnen previsto

ofrecerte el Compendio de Monstruos de

Planescape, ¢l suplemento de Battletech

Battlespace, v la Enciclopedia de la Magia,

una recapilacion de diversos hechizos

y objetas magicos del universo del

AD«D). Y ya para después del verano

nos informan de que tienen previsto

lanzar al mercado La Frontera Eterna, de
la coleccidn de Planescape, con infor-
macion sobre ¢l mundo de juego y
aventuras listas para jugar, y Fl Gran
Libro de los Elfos, con toda la informacién
sobre esta raza del AD&D.

Por lo que respecta a las GenCon de este
afio, atn no tienen fecha ni lugar exac-
to de celebracidn, aunque estan bara-
jando diversas propuestas del Ayunta-
miento de Barcelona respecto a su
ubicacidn.

estado de la aficion

tiempo libre que a veces llega
a ser agobiante. Y, para que
podais utilizarlo de forma ade-
cuada, en este numero 0s damos
un monton de maédulos. Pero, ;0s
habéis parado a pensar si vuestra
forma de arbitrar es la mejor?, ;no?
Bueno, seguid leyendo y juzgaros
VOsotros mismos:
Zlntervenir o no intervenir?, esa és
la cuestion. ;Cuantas veces, en una
partida donde arbitramos como
master, nos hemos encontrado en la
situacion de ver como huestros juga-
dores tenian una idea genial que
resolvia de golpe el enrevesado modu-
lo, que tanto nos habiamos currado?.
¢0 con que los amables jugadores nos
hayan dado ideas geniales de como
putearlos de mala manera?. Ante estas
situaciones: chemos de caer en la ten-
tacion e intervenir de forma cuasi-divi-
na coh todo el poder del MASTER y “resol-
ver” la situacion? Yo solo os recomiendo
cue no hagais lo gue no querrias que os
hicieran a vosotros...
Segunda cuestion: iimprovisar ¢ no
improvisar? Creo que todo el mundo esta
de acuerdo en que, ante situaciones
imprevisibles, el master ha de improvisar
de acuerdo con su sentido comun tenien-
do en cuenta la historia, el mundo, los per-
sonajes no jugadores y sus intenciones, etc.
Pero, ;zhemos de basar todo el madulo en la
simple improvisacién?, ;cuiere decir eso que,
hagan lo que hagan los personajes, no esta-
ran descubriendo nada nuevo ni nada que no
estuviera previsto va que todo deriva de sus
acciones?, ;y el misterio?. Me parece que €s
mejor que haya una base minima en todo lo
que arbitremos.
Tercera cuestion? ;La PODEROSA inteligencia de
un malvado PNJ le hace ser presciente? Situa-
cidn: el master ha ideado un malvado plan para
hundir en la miseria a los personajes ya gue
éstos han entrado en conflicto con el malvado
phj super inteligente de turno. En mitad del pro-
ceso se da cuenta de que ho habia tenido en
cuenta un detalle que hace que todo el plan se
gquede en agua de borrajas. ;Hemos de rectificar
el plan a posteriori a fin de arreglar el desaguisa-
do antes de que se den cuenta los jugadores?. A
fin de cuentas, un PNJ tan super inteligente nunca
habria cometiclo ese estupido error, (ho?... Sincera-
mente creo que a lo hecho pecho. No hay que olvi-
dar que “la vida te da sorpresas, sorpresas te da la
vida...", por muy super inteligente que sea el malva-
do PNJ. :
Pero ho siempre hay que actuar con la verdad por
delante. Hay situaciones especiales. Por ejemplo: el
personaje esta haciendo una carrera contra otros PNJ
y el master NECESITA cue gane. Pero siguiendo su cos-
tumbre le da un bonus a la tirada del PJ y le hace tirar,
con el resultado raro pero posible de que éste falla.
Entonces le dice que auh tiene la oportunidad si pasa
la siguiente tirada. Y en la siguiente tiracda el PJ obtie-
ne una pifia... jPor favor!, si no quieres gue pasen esas
cosas haz Ia tirada oculta e invéntate el resuitado, que

para eso eres el master.
Torridamente vuestra... La redaccion.

Llega el verano con todo ese
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Noir es un juego de rol basado en las
novelas y peliculas de serie negra, en
la que los jugadores podradn represen-
tar a personajes tipicos de las peliculas
de Humprey Bogart, va sea para desen-
trafiar complicadas tramas criminales
o enfrentarse a peligrosos gdngsters.

. _ARMADA

Piquet es un sistema de reglas para war-
games facil de aprender y titil para casi
cualquier época de juego. Piguet Rules
w/Les Gragnards incluye este sistema de
reglas asi como el suplemento Les Grog-
nards, que permite recrear ¢l periodo
napoleonico (1790-1820). Hallowed
Ground es otro suplemento para este
reglamento de wargames, centrado en
esta ocasién en la guerra franco-pru-
siana (1860-1871).

 ATLAS GAMES

The Medieval Handbook s una guia gené-
rica con informacién acerca de la Edad
Media, la cultura y las actividades de
la gente en una ambientacion medie-
val. Incluye su vision de la magia y la
brujeria.

En la linea Over the Fdge, anuncian para
agosto la segunda edicién de este juego
de rol v Forgotien Lives Adventure, un con-
junto de 6 aventuras adaptadas a la
segunda edicién del reglamento. Blood
Fury es una aventura jugable tanto para
Champions como para Dark Champions.

~ AVALANCHE PRESS
Blood on the Snow, disponible en agosto,

recrea la batalla de Suomussalmi, ocu-
rrida en el invierno de 1939-40, y en

la que una pobremente equipada divi-
sién finlandesa se enfrentd a 2 divisio-
nes soviéticas a pleno potencial, con
més de 90 tanques, aunque no prepa-
rada para las bajas temperaturas. Great
War at Sea VI. Naval War in the Mediterra-
wnean, por su parte, recrea los combates
navales en el Mediterrineo, con 36
escenarios.

~ AVALON HILL

Stonewalls Last Battle es el quinto volu-
men de la serie Great Campaigns of the
American Civil War, con 4 escenarios si-
tuados en los alrededores de Chance-
lorsville para recrear toda la batalla, y
un quinto que recrea el primer gran
enfrentamiento de caballeria de la gue-
rra.

Para los forofos de ASL, va estd listo el
magazine que anualmente edita AH
con material para este juego. Y para
agosto esperan ofrecerte Renaissance
Civilization, secuela de Civilizacién que
empieza justo cuando acaba este popu-
lar juego de tablero. Empezando en el
afio 750, los jugadores intentardn re-
establecer sus respectivas civilizacio-
nes.

“ BACKSTAGE PRESS

Theatrix Core Rules s un sistema gené-
rico de rol que permite jugar con cual-
quier tipo de personaje del nivel que
sea en la ambientacidn que deseemos.
El primer suplemento de este sistema
de reglas es Iromwood, un suplemento
que nos describe el mundo mistico v
encantado de Avalon.

“BLACK DRAGON PRESS *

Dragon Storm es un juego que se halla
entre el rol v las cartas, ambientado en
un universo medieval-fantastico, con
un mundo devastado por las tormen-
tas. Este verano deberfa aparecer Dra-
gon Storm Adventures Book I, que descri-
bird el mundo en el que transcurre la
accién. Ya para final de afio apareceran
The Kanchaka Campaign, primera expan-
sién de cartas, y Dragon Storm
Book:Adventures in Hanchaka, con infor-
macién sobre ella.

CHAMELEON ECLECTIC

Ya tienen lista la segunda edicién de su
juego de rol Millenniums End, asi como
la pantalla v el suplemento Uliramodern
Firearms, que nos da detalles acerca del
armamento en esta ambientacién.

Psychosis es un juego que explora las

profundidades de la mente de los per-
sonajes, situdndose en la linea entre la
realidad y el subconsciente. Solitary
Coufinement es una aventura para este
juego.

"COLUMBIA GAMES

Dixie amplia su coleccién con las car-
tas dedicadas a la batalla de Gettys-
burg. Son 300 cartas que detallan regi-
mientos, baterfas y generales.

DAEDALUS

Back for Seconds es un suplemento para
el juego de rol Feng Shui. Eaters of Lotus
es una guia para este mismo juego
dedicada a presentarnos unos cuantos
villanas, mientras que Blowing Up Hong
Kong nos describe esta ciudad.

Por lo que respecta a Shadowfist, juego
de cartas en el que se basa este juego
de rol, para julio deberia estar lista la
segunda edicién, que elimina algunas
cartas de la primera e incluye 40 nue-
vas.

_ DECISION GAMES

Krieg! es un juego estratégico que cubre
la Segunda Guerra Mundial en Euro-
pa, mientras que British Empirc esta
ambientado en las guerras coloniales
en las que se vio envuelto el Imperio
Briténico.

DONRUSS -

El éxito de la serie de television Expe-
diente X ha propiciado que esta marca
haya preparado un juego de cartas
coleccionables basado en ella. Cons-
tara de 300 cartas, y primero saldrd una
Edicién Limitada, que sera seguida més
tarde por la llimitada.

FANTASY-GAMES -
UNLIMITED

Esta marca te ofrece Bushido, su juego
de rol ambientado en el Japon feudal,
asi como Valley of the Mist, un médulo
para este juego. Aftermath es un juego
de rol ambientado en la Tierra tras un
holocausto nuclear, mientras que PSI
World es una interesante ambientacion,
en una tierra alternativa, en la que
mucha gente ha desarrollado poderes
psidénicos.

The Fall of Terra es un escenario de Bat-
tletech, juego del que también nos anun-
cian la aparicién de su cuarta edicidn.
Throal:Dwarf Kingdom es un suplemento
para Earthdaws, mientras que Dunkel-
zahn's Secrets nos ofrece mas informa-
cién acerca de los dragones en Sha-
dﬂwru?’h

FLEER/SKYBOX

Aprovechando el 30 aniversario de la
serie de television de Star Trek nos
ofrecen un nuevo juego de cartas
coleccionables basado en los persona-
jes principales de la serie de culto, con
300 cartas con imagenes de los prime-
ros episodios.

_HEARTBREAKER

Kuli Players Companion es una amplia-
cién para este juego de rol con nuevas
habilidades, ventajas v desventajas,
arquetipos,...

" HOLISTIC DESIGN

Para agosto nos anuncian Fading Suns,
un juego de rol ambientado en el final
del sexto milenio después de Cristo, en
el que la humanidad ha construido un
imperio interestelar. Sin embargo, la
civilizacién humana entra en un perio-
do de franca decadencia en el que todo
se tambalea.

ICE_

Silent Death Rookie Rules es una buena
manera de adentrarse en las compleji-
dades del sistema de combate espacial
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de Silent Death:The Next Millenium, mien-
tras que Night Brood: First Contact nos
detalla las razas alienigenas de esta
ambientacidn.

JAGEEDA PUBLISHING

Esta recientemente formada empresa
de Seattle ha adquirido los derechos a
Wizards of the Coast del dltimo juego de
rol que les quedaba por desprenderse,
SLA Industries.

KENZER&COMPANY.

Interesante la propuesta que nos hace
esta marca. Un juego de cartas basado
en la pelicula de los Monty Python Los
Locos Caballeros de la Mesa Cuadra-
da, ambientada en las leyendas artdri-
cas v la busqueda del Grial.

MAYFAIR GAMES

Sim City amplia su coleccién de cartas
con la serie dedicada a Atlanta, la capi-
tal del Sur. 120 nuevas cartas de la ciu-
dad que acogera este verano los Juegos
Olimpicos. Steel Deep es un suplemento
para Underground.

MYRMIDON PRESS

WitchCraft es un juego de rol centrado
en el mundo de la magia y basicamen-
te, la brujeria, toda esa serie de cono-
cimientos perseguidos por la lglesia y
el estado. VillainsaFoes es una expansion
para Cosmic Enforcers que nos detalla los
tipos mas peligrosos de la galaxia, una
coleccién de mds de 50 villanos, equi-
pos y organizaciones criminales.

oDS.

Blood Dawn es un juego de rol ambien-
tado en un mundo apocaliptico, entre
los escasos supervivientes del holo-
causto nuclear, y en el que los PJs
deben ser los lideres que guien a sus
semejantes para recuperar la ci-
vilizacién perdida.

PINACLE

Deadlands es un curioso juego de rol
ambientado en el salvaje oeste, un sal-
vaje oeste en cl que hay cosas real-
mente diabélicas. Deadlands es una

extrafa mezcla entre, por citar dos
peliculas, “Sin Perdén” y “La Noche de
los Muertos Vivientes”.

“R. TALSORIAN GAMES

Bubblegum Crisis es un juego de rol
ambientado en esta serie japonesa de
animacion. La accién transcurre en
Neo-Tokyo, el afio 2032. Su sisterna es
compatible con Cyberpunk v Mekton Z.

SLAG-BLAH

XXXenophile es ¢l primer juego de car-
tas coleccienables clasificado en los
LISA como sélo para adultos, por tener
algunos desnudos entre sus ilustracio-
nes {estos americanos...). Esta basado
en la serie de comics de Phil Foglio v
se compone de 270 cartas.

STEVE JACKSON GAMES

Dino Hunt, que aparecerd cn agosto, €s
un juego a medio camino entre los jue-
gos de tablero v los de cartas, ambien-
tado en el mundo de los dinosaurios.

Kﬂigkimarf Chess es una variante del aje-
drez, en la que se ha introducido el uso
de cartas que rompen las reglas del
juego al que estamos acostumbrados.

Alternate Earths es un suplemento para
GURPS que recopila media docena de
mundos en Jos que la historia no se ha
desarrollado tal como la conocemaos
{los aztecas conquistando europa, los
nazis invaden los Estados Unidos
durante la Segunda Guerra Mundial,
Roma descubre América...).

STONE RING GAMES

Saga of the Volsungs es una expansion
para Quest for the Grail, que también fun-
ciona como un juego de cartas inde-
pendiente. Se centra en los mitos y
leyendas de los vikingos, particular-
mente en los nibelungos.

TSR .

Sages and Specialists es un suplemento
para AD«D que detalla un buen nume-
ro de PNJs con diferentes y especiali-
zadas profesiones, que pueden ir
subiendo de nivel al igual que los
PJs.The New Adventures of Fafbad and The
Grey Meuser es un conjunto de aven-
turas ambientada en Lankhmar, el
mundo fantastico creado por Fritz Lei-
ber, mientras que Naval Battle System:
The Seas of Cerilia incluye las reglas para
combates navales en Birthright. En esta
misma ambientacion, Legends of the Hero-
Kings es un conjunto de aventuras,
mientras que Khourane Domain Sourcebo-
ok nos detalla este dominio. Death
Ascendant cs una campafia en el mundo
de Ravenloft, que también se amplia con
la gufa de Transylvania, para persona-
jes de niveles 6 a 9.Forgotien Realms
crece con Undermountain 11:Maddgoth’s
Castle, una aventura en una ciudad vola-
dora situada bajo la superficie, mien-
tras que The Planewalker's Handbook es
una guia muy (il para los jugadores de
Planescape. A Hero’s Tale es un conjunto
de aventuras cortas adaptables a cual-
quier ambientacién de ADsD. Rod of the
Seven Parts es una campana centrada en
un poderoso objeto magico.

- WEST END

Star Wars Live Action Adventures permite
traspasar el universo de Star Wars de la
mesa de juego al rol en vivo, mientras
que Empire Strikes Back es la tercera guia
de la galaxia, y nos da informacidn acer-
ca de la segunda pelicula de la saga. Ds
System es un reglamento de rol, basado
en el de Star Wars, adaptable a cualquier
género y ambientacién. Para los forofos
de Indiana Jones, Indiana JonessThe Tom-
ple of Doom es un suplemento con toda
la informacién acerca de la segunda
pelicula de la saga de Indiana.

WHITE WOLF

Esta marca nos anuncia la segunda edi-
cion de Wraith, con més detalles e
informacion que la primera, asi como
la pantalla correspondiente a esta
nueva edicién. Vampire: The Dark Ages
Storyiellers Secrets amplia el universo de
The Dark Ages. Chicago Chromicles Vol 2
recopila dos titulos: Chicago by Night
and Edition y Under a Blood Red Moon.
Were Wolf crece con Silent Striders Tribe-
book. Changeling ve aumentar su linea
con Court of all Kings, la conclusion de
la trilogia Immortal Eyes.

World of Darkness también ha sido edi-
tado por segunda vez, siendo Combat el
tiltimo suplemento aparecido antes de
esta segunda edicién.

Por lo que respecta a las cartas, Legacy
of the Tribes, prevista para julio, es la ter-
cera expansion para Rage

WILDSTORM
PRODUCTIONS

Esta editorial amplia su juego de car-
tas Wildstorm con lmage Universe, una
adaptacién de los personajes de los
cémics de Image.

WIZARDS OF THE COAST

Con la venta de los derechos de SLA
Industries a Jageeda Publishing, esta edito-
rial sc¢ ha desprendido va de los tres
juegos de rol que cditaba, dedicindo-
se ahora bésicamentc a las cartas.

Por lo que respecta a las cartas, Wizards
estd poniendo a la venta unos packs de
dos barajas cada uno correspondientes
a los enfrentamientos del Campeona-
to Profesional de Magic de 1995. lLas
barajas, de 85 cartas cada una, corres-
ponden a los cuartos de final, vinien-
do de 2 en 2 segiin como se disputa-
ron estos enfrentamientos.

XENO GAMES

World at War, ambientado en la I Gue-
rra Mundial, es un conjunto de reglas,
para usar con AxisgAllies, que permite
iniciar el juego en 1939, This Hallowed
Ground recrea la Guerra Civil Ameri-

cana en su totalidad.

ROSA NEGRA

Ya tenemos el niimero 5 de este fanzi-
ne de Ledn que en esta ocasion contie-
ne modulos de Vampire, Piratas, Magna
Veritas y La Llamada de Cthulbu, ayudas de
RuneQuest y Hombre Lobo, ademas de sus
habituales secciones de musica, cine,
libros y ordenador. Su precio es de 295
pesetas v los interesados en recibirlo




podéis escribir a Rosa Negra (a la aten-
cién de Inma Flérez), ¢/ Juan XXIII 6,
ES IMI 2° [zq., 24.006 Ledn.
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El nimero 2 de este fanzine de Mala-
ga incluye médulos de Mutantes en la
Sombra, Ragnarok y Kult, v ayudas de
Vampiro, Pendragdn, Star Wars, Aquelarre y
La Llamada de Cthulbu. Su precio es de
350 pesetas, y los intercsados en adqui-
rirlo podéis escribir a El Juglar, ¢/
Ballesteros 3, 29.008 Malaga.

LUX UMBRAE

Nos ha llegado el nimero 0 de este
fanzine, primero que habla de rol rea-
lizado en el Principado de Andorra. Lo
ha editado el club de rol Gurthang.
Interesados en contactar con ellos,
escribir a Mike Armengol, Crea/
Nagol, 29 5°, Sant Julia de Loira
{Andorra la Vella).

MISCELANEA

Este fanzine, que nace con la intencion
de ser bimensual, no contiene ayudas,
ni articulos de cine, ni noticias, ni nada
de todo eso. Todas sus pdginas estan
dedicadas a ofrecerte madulos para que
no tengas que estrujarte ¢l coco cada
vez que quicras montar una partida. En
este primer nimero incluye aventuras
de Ars Magica, Cyberpunk, Kult, Fanhunter
v Hombre Lobo. Su precio es de 300 pese-
tas, v si quieres colaborar o recibirlo
sélo tienes que escribir a Misceldnea,
¢/ Castelao 30, 1°27, 08.902 LHospi-
talet de Llobregat (Barcelona).

LA RUNA

[sta publicacién con formato de perié-
dico y de periodicidad mensual tiene

como objetivo informar sobre nuestro
sector ladico y otros afines, como el
cémic o el cine, Es gratuito, va que se
sustenta con la publicidad que contra-
ta. Por ahora se distribuye en Madrid,
aunque esperan poder ampliar su radio
de distribucion a otras ciudades.

CAMPEONATO DEL
MUNDO DE
DOOMTROOPER

Lo més importante de este campeona-
to, celebrado en Estocolmo entre el 16
y ¢l 18 de mayo, es que el campedn ha
sido Lucio Moratinos, representante de
Espafia. Para proclamarse campedn de
la competicion habfa que obtener la
mejor media de todos los participan-
tes en las tres pruebas de que constaba
el campeonato. La primera era un cam-
peonato individual, la segunda un cam-
peonato en el que los jugadores no
jugaban con su mazo habitual, sino
con una baraja por abrir v tres sobres
de cada una de las expansiones de
Doomtrooper, v que no se regia por eli-
minatorias sino por un salvaje todos
contra todos, y que mantuvo a los
participantes jugando toda una noche.
La tercera prucba consistia en un cam-
peonato por parcjas. Lucio Moratinos
quedd primero en ¢l tornco individual,
en el que derrotd al campedn sueco, y
en ¢l tornco por parejas, compartien-
do honores con Angel Mateos, quien
también hizo un buen papel. La "inica
mancha” de Lucio fue no ganar tam-
bi¢n la otra prueba, en la que "sélo”
quedd segundo por detrds de un juga-
dor polaco. Vamos, resumiendo, que
les pegd una soberana paliza demos-
trando que en nuestro pais también se
juega, y muy bien, a Doomtrooper.

TORNEO DE
PRESENTACION
DE ALIANZAS

Con motivo de la presentacién de la
nucva cxpansion de Magic: El Encuentro,
de la que te hablamos en la seccion A
primera vista, Martinez Roca organizé
un torneo de baraja sellada ¢l 18 de
mayo en el que los asistentes tuvieron
la oportunidad de ser los primeros en
ver las cartas de Alianzas y jugar con
ellas. El lugar elegido fue el teatro Bar-
celong City Hall, al que se accede a tra-
vés de la tienda New Canadian Slore.
Antes del torneo se hizo un acto de
presentacion dirigido por Joan Domin-
guez, un humorista popular por sus
actuaciones en television, que conté

con los chistes v canciones de éste, cl
pase de un video sobre Magic, y con-
cluyd con la actuacién de un mago.
Quiza no se les ocurrid, pero habria
sido muy apropiade que el mago
hubiera hecho un truceo utilizando las
cartas de Magic.

Tras la presentacion se repartieron a
quienes se habfan apuntado al torneo
una baraja de Era Glacial y dos sobres
de Alignzas, material con el que se
debia construir una baraja de como
minimo 40 cartas. Para hacer el torneo
més interesante la organizacién dis-
puso que todas las partidas se jugarian
con apuesta, El torneo consistid en seis
rondas, cada una formada por tres par-
tidas. Se empezd a jugar por la mafia-
na, se hizo una pausa para comery des-
pués de pasar toda la tarde jugando se
conocieron los ganadores. La respues-
ta de los aficionados fue excelente: se
llenaron las 128 plazas disponibles y
atn quedaba gente en lista de espera.

ENROLPMA'96

Los dias 30 y 31 de marzo y 1 de abril
se celebra en Malaga la tercera edicién
de estas jornadas, con una asistencia
total de casi 1000 personas, organiza-
das por El Juglar v con la colaboracion
de la mayoria de clubs de la zona. A
los ya habituales campeonatos, parti-
das de demostracién y mesas redondas
hay que unir un curso rapido de maqui-
1laje a cargo del grupo de teatro HIPE-
RION.

MAS ALLA DEL MASTER

Club de Santa Coloma de Gramenet
(Barcelona), muy activo v con muchos
proyectos. Interesados en contactar con
ellos escribir a Casal de Can Mariner,
Plaza Xavier Valls s/n, 08.922 Santa
Coloma de Cramenet {Barcelona).

SEGUIMOS AVANZANDO

Qs presentamos ahora un grupo de
estrategas, especializados principal-
mente en Warbammer Fantasy Battle, aun-
que también juegan a Magic y rol. Inte-
resados en contactar con ellos escribir
a Asociacion Cultural Seguimos Avan-
zando, Apartado de Correos 2,102,
15.080 La Corufia,

desafios
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ENTREVISTA CON PETE FENLON

Fue uno de los visitantes
destacados de los ultimos Dia de
Joc. Con MERP en la cresta de la ola
Yy SATM aumentando su tirén, Pete
Fenlon, factotum de ICE, tuvo una
agenda muy apretada. Pero aun

tuvimos un rato para hablar con él.

POR MAR CALPENA

ider.- ¢Cémo ba cambiado ICE

desde sus micios?
Pete Fenlon.- Dios imuchfisimo!
y en el fondo también muy poco,
porque empezamos en 1975, cuando
estibamos en la universidad, en Char-

leston, Virginia v un grupo de estudiantes
decidimos empezar una campafa en la Tierra
Media. Yo era el méster, y me encantaba todo
lo relacionado con Tolkien. Coleman Charlton
(creador de SATM} y muchos de los que atn
estan en JCE ya estaban alli. Aunque yo termi-
né la carrera y empecé a estudiar derecha en
otra ciudad, todavia volvia a arbitrarles una vez
al mes. La hermana de la que luego serfa mi
esposa sugirié que vendiéramos algunas de
nuestras ideas, y de hecho ya habfamos con-
tactado con TSR en 1976 para venderles algu-
nas cosas y nos habian ofrecido muy poco dine-
ro, por lo que en 1980 nos lo volvimos a
replantear y en una de nuestras reuniones pedi
voluntarios para fundar una empresa. Once
manos se levantaron y de esa gente cuatro o
cinco todavia estamos juntos. Escribimos a los
herederos de Tolkien y nos rechazaron el pro-
yecto. Los dos afios siguientes los pasé de-
sarrollando Rolemaster, que era una consecuencia
directa de nuestro juego, y en 1982 terminé un
mapa de la Tierra Media que ahora se edita
como pdster y que cubre todo. Volvimos a man-
dar el mapa y una nueva propuesta, que fue
aceptada y empezamos a trabajar en el tema.
Sacamos un par de suplementos para Rolemaster
y D&D, y en 1984 aparecié MERP. Desde
entonces nos hemos dedicado a refinar y revi-
sar la Tierra Media.
L. Si llevdis publicando suplementos dedicados a la Tie-
rra Media desde principios de los ochenta, a estas alturas
debe ser muy diftcil encontrar ideas nuevas...
P.E. De hecho, no es dificil en absoluto, tene-
mos docenas de libretas con material de la Tie-
rra Media de los veinte afios que llevamos jugan-
do alli. Sélo acabamos de empezar. Nuestra
intencién es tocar también aspectos como las
lenguas de la Tierra Media, expandirnos por el
resto. También hay una parte de los productos
que publicamos que nos llega como sugerencia
o proyecto de autores de fuera de la casa a los
Que encargamos para asignaciones especiales.
L. ¢Qué podemos esperar de ICE en el futuro>
P.F. Ademas de las cartas, también queremos
dedicarnos mds a los juegos de tablero para toda
la familia y los wargames dedicados las batallas
mds famosas. Llevamos doce afios probando un

sistema de juego que utiliza 3D6 y no tiene
tablas!. El problema fue que cuando lo tuvimos
listo exploté el fenémeno de las cartas y el mer-
cado no era el mds apropiado para la ocasién. Si
te fijas en la mayorfa de juegos que aparecicron
en esa €época, ninguno ha tenido demasiados
buenos resultados, pero ahora la situacién pare-
ce empezar a estabilizarse. Lo sacaremos pron-
to y aunque atin es un poco secreto, a finales del
verano, probablemente ya se sepa el nombre.
También estamos trabajando en la parte elec-
trénica, haciendo juegos que permitan lo mismo
jugar a varios aventureros “on line” o contra el
ordenador, con personajes que sean llevables, v
que tendrd un sistema de juego muy elegante.
En Rolemaster estamos terminando la revisién de
las reglas. También nos ocupa una serie que lla-
maremos Combat Express que incluird un sistema
de tablero estindar, con unas figuras de plésti-
co similares a las de GW. Estamos preparando
una serie de cajas con la base de todos los futu-
ros suplementos para la Tierra Media, empe-
zando por el Sury por el Este.

L. Abora que mencionas las tablas... Una de las acu-
sacianes quc se le suelen bacer a ICE es que sus juegos son
de reglamento “puro y duro” ¢Qué tenéis gue decir a ello
P.F. Para la época en que empezamos a publicar,
que puede parecer pronto en Europa pero es
relativamente tarde para nuestros estindards en
comparacién con otras companfas como TSR o
Chaosium, al principio pretendiamos dirigirnos
al jugador experimentado, un poco mds madu-
1o, etc... Desarrollamos reglas que cubrian gran
parte de la realidad de una forma muy detallista
y en cierta forma hay que ser un buen jugador
en el sentido de no dar mds importancia a las
reglas de la que tienen. Es muy importante
cuando se juega a uno de nuestros juegos el no
discutir las reglas a cada momento v dedicarse
mds a rolear. Nuestras reglas son una forma de
resolver problemas, no la base del juego. Sin
embargo, nunca descartamos el hacer juegos
mads simples y familiares como el juego de aven-
turas de la Tierra Media.

L. cTrabajar en una empresa de juegos hace que se dis-
fruten menos las partidas>

P.F. No, lo que pasa es que se juega menos a
menudo porque no tienes tiempo. Es un traba-
jo muy bonito, pero ocupa muchas horas, lo que
te da menos tiempo para jugar, pero cuando con-
sigues hacerlo, tienes muchas ganas. Es como
tener una tienda de caramelos. Aunque estés
rodeado de ellos todo el dia, no puedes probar-
los, asi es que cuando llega €l momento...
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A PRIMERA VISTA

En esta ocasion abrimos la seccion
destinada a comentar mas a fondo
las dltimas novedades del mercado
con Feeria, un juego de rol
publicado por una nueva editorial,
Shirasagi Ediciones. Seguimos con
dos titulos que se nos quedaron
pendientes en el anterior LIDER,
ante la avalancha de novedades de
Dia de Joc. Son Legiones de Ia
Oscuridad, de Kult, y la Guia de Ia
Alianza Rebelde, de Star Wars.

Las cartas no podian faltar en este
repaso del mercado, con Netrunner
y la tltima (por el momento)
expansion de Magic, Alianzas.

Y volviendo al rol, os presentamos
Scriptarium Veritas, un nuevo titulo

de lalinea In Nomine Satanis.

POR LA REDACCION

eeria

Los duendes acostumbran a
estar presentes en todos los
juegos de rol medieval-fan-
tasticos de una forma u otra.
En algunos son poco mas que criaturillas tra-
viesas (0 absolutamente molestas, segdn otras
personas), en otros entes malignos. Pero pocos
juegos hay en los que tengan un papel relevan-
te. En inglés existen algunos que en nuestro pafs
apenas son conocidos. Pero ahora, gracias a la
nueva editorial Shirasagi Ediciones, podremos dis-
frutar de Feeria, un juego de rol medieval-fan-
tistico de produccién autéctona en donde los
duendes, buenos y malos, tienen un papel prin-
cipal y no son meras comparsas.

Feeria es un mundo que en un principio estaba
habitado tinica y exclusivamente por duendes:
los creados por el dios del bien, los hijos de la
luz, y los creados por la diosa del mal, los hijos
de la oscuridad, una copia perversa de los pri-
meros. Como cs [6gico entre ambos pucblos
estallaron varios conflictos, que llegaran a
requerir la intervencién de ambos dioses. La
cosa quedd decantada a favor de los hijos de la
luz, gracias a una habil maniobra de su crea-
dor... hasta la llegada de los humanos. Las
humanos ne son criaturas del bien ni del mal,
en ellos conviven ambos aspectos, por lo que
pueden decantarse ficilmente a uno u otro
lado. Esta caracteristica de los humanos fue
aprovechada por los hijos de la ascuridad que
los pervirtieron e hicieron que algunos de ellos
se rebelasen contra sus enemigos, los hijos de
laluz. Y asi fue. Pero los humanos fucron més
listos y una vez derrotados los hijos de la luz
concentraron todos sus esfuerzos en extermi-
nar a todo duende de la faz de Feeria, fuera
bueno o malo. Los hijos de la luz se autoreclu-
veron en el centro del continente protegidos
por una barrera mégica y los hijos de la oscu-
ridad se retiraron a las entrafias de la tierra. Fn
el momento de juego los Pls serdn duendes del
bien que saldrdn de su reine en busca de una
forma de volver a convivir en paz con los
humanos. Es posible que en estos grupos haya
humanos que se habran unido a ellos por diver-
508 Motivos.

Porlo que respecta a las reglas se nota bastante
la influencia de Mutantes en la Sombra, tanto en
los aspectos bisicos de la mecdnica de juego
como en la forma de explicarlas. Son sencillas
y efectivas, aunque en el sistema de combate se
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complican un poco més. Lo mds interesante de
todo es el sistema de magia, que en pocas y con-
cisas reglas controla los mismos aspectos que en
otros juegos ocupan decenas de paginas.

Guia de la Alianza Rebelde

Después de La Guia, que proporcionaba in-
formacién general sobre el universo de Star
Wars, v la Guia del Imperio, que nos descubria
todos los entresijos de la temible y masto-
ddntica organizacién imperial, los fans de Star
Wars (tanto de las pelfculas como del juego de
rol) ya tenemos a nuestra disposicién la Guia de
la Rebelion. Similarmente a los dos gufas ante-
riores ésta estd planteada de tal forma que
pueda ser qtil para los habituales del juego de
rol como libro de referencia y consulta, ¢ inte-
resante para los que no lo jueguen pero gusten
de saber mas del trasfondo de sus peliculas
faveritas. En ambos objetivos cumple de forma
excelente, dejando patente asi que, a pesar del
claro maniqueismo de la ambientacién (los bue-
nos son muy buenos, y los malos son muy
malos) y de alguna que otra falta que se pueda
sacar al libro de reglas, la coleccién de suple-
mentos de Star Wars es una de las mejores de la
historia del rol.

Pasando a los que podemos encontrar en ella hay
desde la historia de los origenes del rebelion,
pasando por su prganizacién, la descripcion de
las caracteristicas técnicas de sus naves, hasta sus
tdcticas de combate espacial y terrestre.



Legiones de la Oscuridad

Este suplemento de Kult fue presentado oficial-
mente en los pasados Dia de JOC. Legiones de la
Oscuridad es una ayuda de juego que, en 134
péaginas, nos detalla muchos puntos que queda-
ban algo confusos en el manual bisico, como
pueden ser los arcontes, lictores y dngeles de la
muerte, que aqui aparecen explicados uno a
uno. Ademds aparecen nuevos cultos y sectas
que adoran, o pertenecen, a poderes que no apa-
recian en el juego de Kult, como los dioscs olvi-
dados v Gaia, la Tierra Viviente primigenia,
antiguo “paraiso” de los humanos. Nuevas reglas
sobre los despertados, los hijos de la noche v |a
magia, con sus cinco saberes y sectas propias asi
como dos nuevos arquetipos relacionados con
la magia (el ocultista escarmentado v el pagano
de la nueva era) completan este suplemento que
se hace imprescindible para todos los Directores
de Juego.

Scriptarium veritas

Atencidén, porque el nuevo titulo de la coleccién
INS/MV que saca JOC no es un traduccion lite-
ral de su homdénimo francés. En la versién de
1OC se han recuperado médulos de la primera
edicion del juego que cayeron en la traduccion,
v s¢ ha guardado parte del material que preci-
samente recuperaba Scriptarium Veritas en la ver-
sion francesa, fruto del baile de suplementos
descatalogados que suele ser la ténica en nues-
tro pais vecino.

Scriptarium Veritas es una guia sobre todos los
entresijos v pasillos que hay que hacer para
ascender en las jerarquias celestiales y demoni-
aca. Aparecen nuevos arcangeles y demonios
{algunos, la verdad, un poco cogidos por los
pelos), v lo que ¢s mds interesante, se nos des-
cribe con pelos v sefales a esos independientes
tan simpéticos que quicren ser califa en lugar

del califa, es decir, las dioses paganos.

Netrunner

La serie Deckmaster de Wizards of the Coast tiene
un nuevo miembro: Netrunner, un juego de car-
tas coleccionables basado en Cyberpunk, el juego
de rol de ambientacién homdénima editado por
R. Talsorian en los USA y por M+ ) en Espana,
[La principal novedad que presenta este juego cs
que existen dos tipos de jugadores, cada uno con
sus cartas, sus reglas y su forma de conseguir el
objetivo. Uno serd la corporacidn, una macro-

empresa que intenta llevar a cabo sus inves-

tigaciones, acciones legales y no tan legales...

procurando que nadie que no deba tenga cono-
cimiento de ellas. El otro serd el runner, el pira-
ta informdtico, cuyo trabajo consiste en infil-
trarse en los sistemas informdticos y extraer
informacion de ellos que ponga en evidencia las
actividades de la corporacion. La dindmica del
juego se basa en los intentos de la corporacién
para proteger sus datos (las agendas) e instala-
ciones, y los esfuerzos del runner para sortear
estas protecciones y acceder a los datos. Asf pues
nos encontramos con [CE, programas rom-
pehielos, hardware adicional, etc. El sistema ele-
gido en esta ocasion por Richard Carfield para
bajar las cartas es el de acciones: cada jugador
puede hacer en su turno un ndmero determina-
do de acciones, éstas se pueden gastar en coger
cartas de la pila, adquirir “bits" (la moneda con
que se pagan los costes de las cartas), etc, etc.
Netrummer no es un juego sencillo, principalmente
porque el tema no lo permite. Ya en ¢l juego de
rol la seccién dedicada a los netrunners ocupa-
ba unas 50 pdginas v era de las mds densas.
Quien se crea que este juego ¢s como Mayic,
rapido v dindmico, estd equivocada. Netrunmer
requicre una cuidadosa planilicacion, un buen
estudio del contrario y la estrategia que esté
siguiendo, v, por supuesto, saber aprovechar las
ventajas que tiene cada tipo de jugador.

Alianzas

Cuando Wizards of the Coast publicéd Era Glacial
comunicé que, a pesar de poder combinar sus
cartas con cualquier edicién o ampliacién de
Magic, el propésito era crear un conjunto de car-
tas para jugar en otro ambiente, concretamen-
te el periodo de Dominia de la que toma ¢l
nombre. Ya que Era Glacial es un mundo aparte
es lagico que disponga de sus propias amplia-
ciones que, de la misma forma, también se pue-
den combinar con las demaés cartas a pesar de
haber sido disefiadas especificamente para
jugarlas con las cartas de Era Glacial. Alianzas es
la primera de ellas. Constard de aproxima-

damente 140 cartas, nmero que aumenta hasta

estado de la aficiéh

180 si se tienen en cuenta que de algunas exis-
tirdn varias versiones con diferentes ilustracio-
nes. Estd a la venta desde junio de este afo en
inglés v castellano, en sobres de 12 cartas.



MASTERS DEL UNIVERSO

Si en el nimero anterior os
hablabamos de la magnitud y la
variedad de los revientapartidas, hay
que decir que al otro lado también
hay cada patata de master que
asusta al mas pintado. Pero [os mas-
ters suelen tenerlo mas facil para
Jjustificarse a si mismos: Ellos dicen
gue son [os que llevan el peso de la
partida y guienes tienen que sufrir
todas las paranoias de los jugadores.
Sea eso cierto 0 no, lo gue esta claro

€s que también tienen sus tics.

POR ELLA LARANA

'l
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lanificar una partida es una cues-
tion de responsabilidad. Los
' jugadores dependen de nosotros
en todo y para todo. Pero también
deben tener derecho a la vida. Dice
el viejo refrdn que un master siempre
c¢s una madre o un sadico, pero hay
muchos matices que distinguen a cada master.
Un tipo particularmente repulsivo de méster y
que es la digna horma del zapato del jugador
juez de reglas es el master-rey-de-las-tablas.
Estos si que realmente conocen bien las reglas
vy te las aplicardn de la forma més descarnada v
fria. No son mésters asesinos por necesidad (ya
hablaremos de estos luego), sino que son rigi-
dos hasta la médula v si ¢l Rolemaster indica en
sus tablas que las cosas son asi, es que son asi y
no hay vuelta de hoja posible. Esta pobre gente
suele venir de los juegos de reflexién més puros
y duros y no se dan cuenta de que las mate-
miticas no lo son todo. Con el tiempo, volverdn
al ajedrez. No intentes discutir con ellos: llevas
las de perder.
La contrapartida de este tipo de maés-
ters son aquellos que
/-\ escriben sus cam-
@ paflas en un

&
N

billete de metro,
siempre estan a
punto de arbi-

trar y se pue-

den inventar un

v 8
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el consultorio del orco francio sk . |

médulo sobre la marcha. Sus partidas estdn pla-
gadas de incoherencias, los PNJ tienen todos
nombres ridiculos, v la trama argumental suele
reducirse a algo semejante a "Personajes tiran
incansablemente en la tabla de encuentros”. No
hay mucho que hacer con este tipo de gente. A
un méster que se fija sélo en las tablas se le
puede convencer para que rolee, pero con
alguien con este grado de improvisacién y
desorden sélo se puede rezar para pillarlos en
un dia inspirado.
QOtros que son un poco pesaditos son el mode-
lo "libro de historia". Conocen la ambientacién
tan bien que ceden a la tentacién de intentar
mostrarte todas las posibilidades del mundo al
primer médulo. Sus partidas suelen caracteri-
zarse por ser practicamente un mondlogo en el
que se explica hasta el dltimo tono en que esta
pintada la madera de la puerta de Bolsén Ce-
rrado. Llega el momento de ser un jugador
machaca y buscar pelea o accién. Aunque les
molesta mucho el combate (porque tiene tablas)
podrin explayarse mientras explican los efectos
de los criticos mientras el jugador consigue, al
fin, hacer algo.
Lo que es verdaderamente intolerable es el mas-
ter favoritista. Aunque cueste mucho no tener
amigos entre los jugadores mientras se estd en
una partida, no hay nada mds irritante para un
jugador que ver cémo un méster se venga del
Gltimo timo al cambiar cartas o agradece que le
grabaran esa cinta en su propia partida. Para el
psicoandlisis, mejor ir a un profesional y no aun
club de rol.
Y que hay que decir de esos asesinos que viven
para inventar nuevas trampas con las que matar
a los personajes, enemigos mdés cafieros, pla-
nes més irresolubles... Normalmente son
unos dirigistas de narices que estdn un
poco resentidos contra el género
humano.
Dicho esto, debo abrir una peque-
fia punta de lanza en favor del
dirigismo. Durante los dltimos
anos se ha llevado mucho el dar
absoluta libertad a los jugadores,
a falta de tramas divertidas ¢
inteligentes. No obstante, si la
partida pierde un orden v un
ritmo, se va a culpar siempre al
master. Un buen mdster es tan
dirigista como uno malo, pero se
le nota mucho menos que lleva a

los jugadores de la nariz.



EN UNA GALAXIA MUY LEJANA

Soldados, excelentes luchadores por n esta ocasién voy a dar cuenta de

@ las preguntas de Jorge Calvo

ia libertad de la galaxia. Una vez mds que habiamos dejado pendien-

heme aqui dispuesto a resolver tes:

los problemas técnicos que vuestra 9B quenes B LISER pueds

unidad R2 considera mas alla de sus  enconirar malerial de Star Wars?

capacidades. $6lo pedir disculpas Podrés encontrar ayudas en los nimeros 17, 18,
20, 28, 30 (nuevas plantillas de personaje y gene-
por el retraso con el gue van  racién de sistemas), 39 (miras telescdpicas, viso-
: res computerizados, una nueva arma de preci-
llegando las respuestas, pero ya veis, .
sion y reglas para Ala-A y Ala-Y) y 41
ala que el holonet se satura no hay (Lanzallamas y dafio por fuego o calor).

Han aparecido aventuras en los nimeros 23, 26,
33, 34, 36, 44, 52 y 53. Ademis, le hemos dedi-

cado tres dossiers monogrificos: En el 16 haci-

hiper ondas que valgan.

amos su presentacion; en el 35 tratamos el tema
de la Fuerza y los Caballeros Jedi, incluyendo un
médulo; v en el 47 hablabamos de las nuevas
peliculas, las novelas, la segunda edicién del

juego, ademas de otro médulo adicional.

¢A quién pertenece el términe "miliciano”, a los soldados
de asalto, a los navales o a los del ejército?

El término es un tanto ambiguo v de hecho
podria aplicarse a cualquiera de los tres grupos.
“Por definicién, un miliciano forma parte de cuer-
mfmﬁ“‘fmhtanzados destinados a servicios menos
y actlvos que el ejército v desprovistos de arma-
mentq pesﬁdo La milicia es, por tanto, una enti-
dad hgera?inente armada pero no preparada

“’fuerzade choque ode prsmera linea, aun-

}senor ﬂmt}}yfahn se trata de una gaita, o
§‘, mEJof?dzgho de otra de las gaitas del traductor:
‘lrcmno es un soldado de asalto. Y, por
sto, cuando dice “ciclista” (jveridico!) se
ffere a un explorador (scout), pero NUNCA
a 1a versién galdctica de Miguel Indurain. De
aq;?]’ podemos deducir que "bicicleta de gran ve-
logidad" (iVirgen Santal) es una moto-jet.

s;ﬁg visto que todos los pilotos tienen la babilidad de Bus-
d cﬁr desarrollada. ¢Qué tiene gue ver con las naves espa-

é?tafes? ¢Cémo se usa?

5 " ;«M»LO primero es que no todos los pilotos tiene la
& abi d que mencionas, con lo que no es tan

s:endo una dc las mas importantes. En el caso

consultorio del orco francis

de las naves espaciales, para todo piloto es esen-
cial tener una visién global precisa del campo de
batalla para poder detectar ripidamente al adver-
sario, para no ser sorprendido o para poder dife-
renciar con presteza vy claridad a unidades ami-
gas de otras rivales, evitando asi sorpresas
desagradables y con frecuencia bastante “explo-
sivas’, por no hablar de las ventajas que repre-
senta a la hora de hallar el blanco o localizar el
punto débil de éste. ¢ Te imaginas a Luke Sky-
walker al final de la primera pelicula disparando
contra un objetivo de dos metros de didmetro
sin su computadora de tiro v con una habilidad
de 2D en Buscar? Seguramente se dedicaria a dar
vueltas alrededor de la Estrella de la Muerte
hasta marearse y/o estamparse contra un muro
blindado ("Normal, si es que no veo nd"). En fin,
que como comprenderds, a todo buen piloto y
a todo buen soldado por extensién nunca le estd
de mds saber dénde estd el enemigo en medio
de la confusién del combate, sea en tierra, en el
espacio o en una estacién espacial, aunque estd
claro que unos buenos sensores siempre pueden

echar una mano.

(Hay alguna unidad de soldados de asalto que use pa-
racafdas?

En la prictica, no. Avances tecnoldgicos como
repulsores o las mochilas autopropulsadas (alias
"jet-pack”, fijate en la que luce Bobba Fett) han
desplazado a estos métodos primitivos, al pre-
sentar mayores ventajas: en general son menos
aparatosos y permiten un descenso mas rapido
y controlado del soldado, que de otra manera
puede representar un blanco fécil para cualquier
tirador apostado en tierra. No aobstante, los para-
caidas siguen teniendo sus ventajas: No consu-
men energia, necesitan menos mantenimiento y
son mas silenciosos, por lo que atin pueden ser
utilizados en algunas circunstancias. Algunos
cuerpos operativos rebeldes los manejan, pero
los dnicos grupos imperiales susceptibles de
hacerlo son los comandos descritos en €l suple-
mento Fragments of the Rim, atin por traducir (ade-
mds, mejor que no sepas sus puntuaciones jvaya
montén de malas bestias estan hechos!). Al mar-
gen de esto, la habilidad de Paracaidas entra
dentro de la lista de Mecénica, y a no ser que se
aterrice dentro de un bosque de chuzos de
punta, la dificultad suele oscilar entre el nivel
facil v el moderado. Un fallo puede significar
desde que el personaje se tuerce un tobillo al ate-
rrizar hasta que se la pega contra un arbol o que

se enreda con su propio paracaidas.



ASL: NUTS!

Para los amantes del wargame

y la accion sobre un tablero, 0s
dedicamos este escenario. Y es gue
a pesar de que este LIDER sea un
especial modulos, ello no quiere
decir que nos olvidemos de
vosotros. Asi gue manos a las fichas,

Y a disfrutar.

POR EL cLug C.I.LM.1.O.

silencio se jueg

5 de diciembre de 1944. A pesar
de ser el dia de Navidad, la tregua
no llega al frente. Las cosas van
mal para el ejército alemdn, con los
aliados aproximandose a su pafs. En
un dltimo intento de parar ¢l avance de
suenemigo, el ejército alemdn lanza la ofensiva
de las Ardenas, en ¢l mismo lugar en que fue-
ron derrotados en la [ Guerra Mundial. Es su
Gltima posibilidad de inflingir una derrota a los
aliados occidentales e intentar llegar a una ren-
dicién aceptable para los intereses de Alemania.
A finales de 1944, aprovechando el invierno, la
Wermacht infiltra soldados entre las lincas
americanas, con un buen dominio del inglés,
para crear confusién en las lineas yanquis, al
tiempo que lanza un ataque con las unidades
que le quedan. La ciudad de Bastogne (Bélgica)
es atacada por elementos de la 15% Divisién Pan-
zergrenadiere, con apoyo de carros Tiger, ya
que parecia que las defensas aliadas en este
punto podfan ser mds débiles que en otros pun-

tos del frente.

Reglas especiales

Hay nieve helada. No se pueden construir atrin-
cheramientos durante la partida. La nieve no
afecta de ningtin otro modo.

EILLS. puede colocar HIP 4 MMC vy cualquier
oficial y SM apilado con ellos.

-

Condiciones de victoria

El aleman gana si controla treinta edificios que

empiczan en poder del americano.

Despliegue € inicio

El americano despliega primero, mientras que

¢l primero en mover es el aleman.

Una vana esperanza

Los alemanes estaban equivocados. Quizés la
defensa en Bastogne no fuera tan fuerte como
en otros puntos, pero lo cierto es que los para-
caidistas del general McAuliffe habfan organi-
zado una eficaz defensa contra-carro. Los Tiger
fueron atacados de flanco por bazookas, mien-
tras la infanterfa alemana no podra forzar el paso
entre el fuego cruzado de las armas automaticas
americanas. Asf transcurrié ¢l dfa de Navidad
en la ciudad sitiada, dltimo para muchos de los
combatientes. A la mafana siguiente, los carros
que entraron en la ciudad fueron los de Patton.
Con el fracaso de [a ofensiva de las Ardenas, |a
suerte de la Alemania de Hitler estaba echada.
Ya no quedaba ninguna posibilidad de llegar a
un paz por separado con los aliados occidenta-
les. A partir de ese momento, sélo quedaba por
ver cuanto podia resistir Alemania antes de ser
totalmente derrotada.

Americanas Turnos
Elementos de la 101 Division Aerotransportada. Colocan al este de la linea for-
mada por20Y10-21Y10-2157-2154-21Y1. No mis de un MMC por hexdgono,
(ELR 3) SAN®6 1 2 3 4 5
it 5 |
o 1 .8 5 (. KHG e AT | Boadhleck
i | &8 o824 o DY PRET e
IMar 227 E ¢ T a 53% = ?jl*w-fﬂ 374 {1 . o
75 R e T B - 6 7 8 9 END
Alemanas Configuracién del mapa

Flementos de la 15 Division Panzergrenadiere. Colocan al oeste de la linea ante-

rior. (ELR 4) SAN 3 1
% % g % & % = | @
£.57 ¢ < | A = 62 20
12 2 3 2
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EL RINCON DEL ISTAR

Desde la aparicion del juego de
cartas de El Senor de fos Anillos, se
han ido perfilando cada vez mas cla-

ramente unos tipos determinados

de barajas con sus diferentes

ventajas e inconvenientes. Si en el
numero anterior os hablabamos
sobre las facciones como base de un
mazo de recursos, en esta ocasion
nos centraremos en los objetos, un
tipo de carta que, con la aparicién
de Los Dragones, va a cobrar una
diversificacidon mucho mayor pero
que, a la vez, presentara un reto
mucho mas serio. El motivo es que,
con Los Dragones, muchos de los
objetos mas jugosos son objetos de
“botin”, que sélo se pueden jugar en
una guarida de dragon, y a partir de
ahora la frase “derrotar a un
dragdén” va a cobrar unas
connotaciones mucho mas épicas

(por lo dificil que va a ser).

POR GALION EL PRIsTINO

Detrds, en las paredes mds proximas,
podian verse confusamente cotas de
malla y bachas, espadas, lanzas y yel-
mos colgados. y alli, en bileras, babia
grandes jarroncs y vasijas, rebosantes de

una riqueza inesiimable "

El Hobbit

Pero bueno, nosotros a lo nuestro. Preparar una
baraja basandose tinicamente en objetos es un
tanto peligroso, ya que la mayorfa de objetos
realmente poderosos se encuentran en lugares
oscuros situados al final de itinerarios no menos
oscuros. Y los pocos casos en los que ni los iti-
nerarios ni ¢l tipo de lugar son especialmente
peligrosos, resulta que se encuentran en una
zona que, en breves, equivaldrd a “peligro de
muerte”: el Brezal Marchito, las Colinas de Hie-
rro y alrededores. Asf pues, lo primero que
debemos tener en cuenta si queremos basar
nuestra adquisicién de Puntos de Victoria en
los objetos, es elegir un grupo de personajes
bastante poderoso. Deberan abundar los gue-
rreros y los exploradores, v serd casi inevitable
incluir a alguno de los verdaderos pesos pesa-
dos del juego: Glorfindel, Beorn (ideal si se uti-
liza la carta "Cambia Pieles” de Los Dragones),
Thranduil, Boromir o, incluso, si no tenéis
miedo a que mueran, Elrond o Aragorn.
Inevitablemente, algunos de los personajes
deberdn ser menos fuertes en combate, con lo
que podéis aprovechar para incluir algtin sabio

e Sp,:sa ¥ P
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o montaraz. Qtra opcidn que se puede barajar
es la de incluir algdn hobbit que otro, por aque-
llo de que tienen la oportunidad de “robar” en
un lugar, evitando enfrentarse a los ataques
automaticos de la guarida. Sin embargo, tam-
bién esta decision tiene ciertos riesgos, porque
los hobbits no suelen llegar a fallar dos inten-
tos de robo...

En cuanto a los objetos propiamente dichos,
hay unas cuantas elecciones que resultan obvias.
En primer lugar, cabe decir que, evidentemen-
te, s6lo incluiremos objetos mayores v grandes,
pues los menores no otorgan Puntos de Victo-
ria. Asi, La Cota de Mithril, Narsil, Orcrist, el
Pergamino de Isildur o incluso La Corona de
Hierro son objetos que no pueden faltar en nin-
guna baraja, aunque algunos de ellos otorguen
mucha corrupcién. Ademés, hay una serie de
objetos que ¢n primera instancia no dan dema-
siados Puntos de Victoria pero sf lo hacen al
almacenarlos. Por poner unos pocos ejemplos,
se encuentran dentro de este grupo las Palantir
de Osgiliath v de Amon Siil, el Libro de Mazar-
bul, La Piedra del Arca o el Hacha de Durin o,
si llevdis a Narsil, Anddril, la Llama del Qeste.
Hasta este punto, los criterios para elegir todos
estos objetos han sido dnicamente la cantidad
de PV's que otorgan. Sin embargo, hay otros cri-
terios por los cuales podemos incluir objetos tti-
les en el mazo. Por ejemplo, las palantiri mis-
mas pueden ser utilizadas en lugar de
almacenadas, aunque eso os obligard a llevar dos

der y sy R 0T Sobre
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cartas de Saruman como Mago o, de lo contra-
rio, incluir alguna carta de Alinear Palantir o
Utilizar Palantir. Otros objetos que no dan tan-
tos PVs pero tienen usos interesantes son , apar-
te de las palantiri, Glamdring (+3 al Poder ¢s
mucho Poder para un objeto mayor), la Torques
de Colores (muy buena si llevas hobbits en la
compaifiia) o incluso el Gran Escudo de Rohan.
Pasamos ahora a comentar cudles serdn las car-
tas "secundarias”, con las que la baraja se puede
acelerar mucho mas. Es absolutamente ineludi-
ble incluir tres Buasqueda Afortunada. Quizas
quieras utilizar algtin Ciclo Despejado para
potenciar tus personajes contra los poderosos
enemigos a los que se van a enfrentar, y para
este mismo propoésito, asi como para contra-
rrestar [os efectos de la corrupcién, es indis-
pensable la carta "common” por excelencia:
Comunidad. Clarividencia es otra de las cartas
que te puede ayudar a obtener objetos mds
répidamente. Para evitar masacres de persona-
jes también deberas incluir las ubicuas Ocul-
tamiento o Huida. Finalmente, si quieres suavi-
zar un poco los itinerarios inevitablemente
peligrosos que van a tener que cruzar tus per-
sonajes, quizas desees utilizar algunas Ticrras
Tranquilas, Niebla, y cémo no, Puente y Gran
Camino, tan de moda tltimamente.
Probablemente el aspecto mds peligroso de un
mazo de recursos basado en los objetos sea la
corrupcidn que van adquiriendo los personajes.
Para evitar llevar personajes extremadamente
cargados de objetos, sélo hay dos opciones:

a) que sea un hobbit con un buen modificador

a la corrupcién.
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b) que se almacenen todos los objetos que no

es imprescindible que tus personajes lleven
encima. Para eso, también es recomendable
utilizar cartas como Nueva Amistad, Vieja
Amistad, y, si llevdis hobbits, Fuerza de los
Medtanos.

Por si todo esto fuera poco, no puedo fina-
lizar este articulo sin daros algunas reco-
mendaciones de cartas de los recién naci-
dos Dragones. En lo que se refiere a
objetos, podéis afadir algunos mas que son
bastante dtiles, como la Esmeralda del
Marinero (jgeniall), Dao del Gusano o,
si dais mucha importancia a vuestro
Mago, Vara del Mago. Ademas, hay
algunas cartas que os pueden ser (tiles
para jugar objetos en una guarida de
dragén: Abundancia del Botin (una Buis-
queda Meticulosa a lo light), Botin
Legendario (sf, si, el texto es un poco
confuso, pero es muy (til), Nadie en
Casa (muy atil también), Mafia (un Oculta-
miento al azar), etc.

En fin, me dejo algunas en el tintero, pero me
parece que tenéis mas que suficientes opcio-
nes para prcparar un mazo dC recursos basa-
do en objetos bastante versitil. En esta oca-
sién no he incluido ningtin ejemplo de
mazo de recursos porque son demasiadas
las cartas que se pueden incluir que se pue-
den preparar muchos tipos de mazo dife-
rentes. Y ademds, asi disfrutaréis mds
vosotros preparindoos vuestro propio

mazo. Hasta la vista.

i
|
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todos sus cheque son El jugadir e g { Cnico, 4

! E ueos de corrupeion. El jugador e % (migxip Fiha,

| controla este ohjeto puede mantener una carta mis . M0 de
de lo normal en su mano. Este objeto no otorga

i ningiin puntode cormpeion. S

ho und esmeralde.”
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EL CONSULTORIO DEL MAGO FRUSTRADO

Un numero mas seguis escribiéndo-
Nos para consultarnos vuestras
dudas, y, como no, nosotros os res-
pondemos con todo el placer del
mundo, que para eso estamos. Asi
que ya lo sabéis, cualquier duda gue
tengais, pues eso, nos escribis.

POR OsCAR ESTEFANIA

Ldragén de las cavernas puede jugarse en
ruinas con dos lierras salvajes en su
itinerario, cpodria jugarse en un iti-
nerario de dos tierras salvajes que
10 fuese bacia unas ruinas?
Para dejarlo claro de una vez
por todas, volveremos a explicar los simbolos
que aparecen en los lados de las cartas de
adversidades-criatura. Dichos signos son de dos
tipos: los que hacen referencia al tipo de re-
giones, que suelen ir dentro de un circulo (por
ejemplo el arbolito, la torre negra, etc.} v los que
hacen referencia al tipo de lugares, que no van
dentro de ningtin circulo (la torre blanca, la torre
negra, etc.). Pero cada uno de los simbolos debe
ser considerado por separado. Es decir, ponga-
mos por ejemplo un crebain: puede ser jugado
en una tierra fronteriza {torre blanca y negra
dentro de un circulo) o en una tierra salvaje
{arbolito dentro de un circulo) o en una tierra
de la sombra (torre medio blanca y medio negra
dentro de un circulo) o en una region de la oscu-
ridad (torre negra dentro de un circulo) en lo
que se refiere a regiones, o bien en unas ruinas
y guaridas (torre partida) o en un bastién de la
sombra (torre medio blanca y medio negra) o
en un bastion de la oscuridad (torre negra). Séla
hay una excepcién: cuando aparecen dos signos
iguales, significa que ¢l itinerario debe contener
dos regiones de ese mismo tipo. Asi pues, el dra-
gén de las cavernas puede ser jugado en cual-
quier itinerario que tenga dos ticrras salvajes o

en cualquier lugar de ruinas v guaridas.

Si no bay fortuna a la hora de convencer una faccion,
sacar un aliado o encontrar un objelo de un lugar, cqueda
girado el lugar>

No. Un lugar tnicamente queda girado cuando
se juega una carta del tipo indicado en “Juga-

ble”, en dicha carta de lugar.

¢Cudl es la secuencia correcta a la bora de buscar wn obje-
to o sacar un aliado>

En primer lugar se debe anunciar que se va a
explorar el lugar con la intencion de jugar algu-
na carta; cn ¢se momento, se activan los ataques
automadticos que pueda haber en el lugar y se
resuelven todos los combates necesarios. ULna
vez finalizado ¢l combate, si queda algdn per-
sonaje enderezado en la compafifa, podrd ser
girado para jugar una carta del tipo adecuado
en el lugar. Si al finalizar los combates provo-
cados por los ataques automaticos no queda nin-
glin personaje enderezado, la compafifa debera
enfrentarse de nuevo a los ataques automaticos
si en un turno posterior vuelve a intentar explo-

rar ¢l lugar.

¢Cuentan los hobbits como medio personaje tambicn en la
salida? (Cabe incluir mds de cinco personajes incluyendo
hobbits coma personajes iniciales? ¢y al incluir los diez
personajes que se jmcdcn meter ent el mazo dejue_qm Mds
atin, como sélo se puede bajar un personage por turno, ¢se
pueden bajar dos bobbits que cuenten como medio perso-
naje cada uno?

En la tinica circunstancia en la que los hobbits

cuentan como medio personaje es en el momen-

Unico. Todos sus chequeos de corrupeion son

-+ modificados con un +4. A menos que sea uno de los .
personajes miciales, s6lo puede entrar en juego en n
sw lugar natal. -2 puntos de Victoria si es

- eliminado.

Yo llevard el Anillo ~dijo-, aungue no s¢ come.”

—SdiA 1
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to de calcular el tamafio de una compania. En
todos los demds aspectos, los hobbits cuentan
como un personaje normal. Por lo tanto, no se
pueden incluir mas de cinco personajes en el
grupo inicial, y tampoco mds de diez persona-
jes en el interior de un mazo de juego. Y, evi-
dentemente, sélo se puede bajar un personaje
por twrno, sea hobbit, enano, elfo, hombre o

Mago.

Cuando se juega un objeto en un refugie (Tierra del Jar-
dive de Galadriel” en Lérien), ¢se descarta? En caso de que
1o, cuando Minas Tirith se convierte en un refugio por

“El Arbol Bianca”, ¢se podrian jugar cartas como la g gt ‘ Se

S g )
> Qe 5o ENClentre), en Af;,

Torre de Guardia de Minas Tirith” sin girarlo ni des- i S, M
i IL

cartarlo?

Cuando se juega algtin tipo de carta u objeto en
un refugio, dicho refugio queda girado como
suele ocurrir con ¢l resto de lugares. Sin embar-
go, cuando la compaiiia sale de dicho refugio,
el lugar no va a parar a la pila de descartes como
deberfa ser normal, sino que vuelve a formar

parte del mazo de localizaciones. Por lo tanto,

si Minas Tirith se convierte en un refugio por
causa de El Arbol Blanco, seria perfectamente

o i i . . anillo gue el examen ba determinado, se guarda la opor-  do tras el examen de un anillo obtienes como
posible jugar varias cartas en Minas Tirith sin ; , : » ;
: tunidad de jugarlo cuando salga del mazo, o por el con- resultado un tipo de anillo que no tienes en la
tener que descartar la carta de lugar. Sin embar- o ) i . )
) i trario si no lo tienes en la wano se supone gue desaparece mano, el anillo examinado debe ser descarta-
go, la compaiiia deberfa entrar v salir varias ‘ L . ‘
] para siempre jamds? do, pues se supone que ni siquiera es un anillo
veces para que el lugar pasara de estar girado a . . o . . .
El proceso de examen de un anillo pretende mdgico, aungue tuvieras un tipo de anillo
enderczado. . . : ) ‘ .
reflejar la incertidumbre que supone encontrar  determinado en tu mano. Si no coincide con el
Cuando vas a examinar wn anillo no es wormal tener un un anillo en la Tierra Media. Evidentemente, resultado del examen, el anillo debe ser des-
anillo de cada clase por si acase, por eso, ¢si no se tiene ¢l no todos los anillos son magicos. Por eso, cuan- cartado.
RANKING ISTARI
1 Gonzalo Moreno 391 26 Marc Roca 130 51 José Pablo Blecua 85 76 Luis Rico 60
2 Mario Pei-Lun 355 27 Joan Carles Cordoba 122 52 Oriol Crespo 83 77 Victor Masachs 60
3 Ferran Villegas 328 28 José Luis Viadel 120 53 Ferran Gonzalez 82 78 Miguel Angel Macareno 60
4 Enrigue Manzanares 321 29 Joan Marin 120 54 Javier Montes 82 79 Noel Xamena 60
5 Jorge Lazaro L4 30 Jesus Nevada 120 55 Eduardo Lopez 80 80 Victor Riera 58
6 Rafael Garcia 276 31 Jordi Matas 120 56 Marcel Muntaner 80 81 Fernando Ramirez 57
7 Jordi Nin 268 32 Jordi Martinez 118 57 Daniel Oromi 80 82 Antonio Campo 55
8 Isaac Gargalio 231 33 Alejandro Araguas 115 58 José Manuel Iglesias 80 83 Miguel Andudjar 52
9 Félix Rodriguez 211 34 Juan Miguez 113 59 Ricard Pitarque 80 84 David Justo 52
10 Jaime Brage 207 35 Alberto Casarubios 113 60 Lluc Capacete 80 85 Félix Fonellosa 51
11 Roger Olivares 206 36 Sigfrido Garcia 111 61 Toni Yebenes 80 86 Xavier Heras 51
12 José Uriz 205 37 RadlOchoa 110 62 Xavier Pérez 80 87 Miguel Bobadilla 50
13 Jordi Gonzalez 202 38 José Enrigue Jarque 110 63 Jesus Danobeitia 76 88 Josep Maria Villafafia 50
14 Angel Martinez 199 39 Xavier Duran 108 64 Sergio Martinez 75 89 Nacho Barboso 50
15 Javier Presencia 193 40 Joan Pérez 106 65 Alex Rodriguez 74 90 José Antonio Ciutad 50
16 José Luis Benitez 180 41 Raul Caparros 104 66 Aleix Gordo 71 91 Pedro Antonic Morenc 50
17 Alvaro Pery 167 42 David Vall 102 67 David Oliva 70 92 Manuel Ocana 50
18 Alex Rodriguez 158 43 Jordi Duch 100 68 Josep Marc Sans 70 93 Ivan Sanchez 50
19 Rafael Dengra 156 44 Carlos Dominguez 100 69 Pabilo Iglesias 70 94 Raul Caparrés a8
20 Felipe Enriguez 151 45 Juan Meco 96 70 Blas Ruiz 70 95 Salvador Senabre a8
21 Juan Carlos sanchez 150 46 José Miguel Espinosa 96 71 Angel Borrega 68 96 lIsaac Gonzalvo 48
22 Joan Gual 142 47 Maite Borrega 96 72 Christiaan Janssen 64 97 Felix Casanova 46
23 Mark Figuerola 140 48 |van Borrego 90 73 Fernando Quevedo 64 98 Josep Bordas 46
24 Albert Estrada 132 49 Juan Manuel Garcia 90 74 Alex Morong 61 99 Fernando Garcia 46
25 Oscar Coromina 130 50 Eduardo Nadal 20 75 Carlos Carral 61 100 Valenti Farrero 45
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CHECKLIST DE LOS DRAGONES

Os ofrecemos el listado de las cartas
gue componen la ampliacion

Los Dragones del juego de cartas

Ef Senor de los Aniflos. Como es
habitual en estos casos, cada carta
va seguida de unas cuantas
abreviaturas, que se refieren a que
tipo de carta es y su frecuencia.

El significado de cada una de estas
abreviaciones lo tenéis

a continuacion.

POR LA REDACCION

BAIRANAX

Abreviaturas de Tipo de Carta

AA Adversidad Ambiental
A-C Adversidad Criatura
ASB Adversidad de Suceso Breve
ASD Adversidad de Suceso Duradero
ASDU  Adversidad de Suceso
Duradero Unico
ASP Adversidad de Suceso Permanente
Lug Lugar
PJ Personaje
RA Recurso Ambiental
RAI Recurso de Aliado

Reg Regidon

RGOU  Recurso de Gran Objeto Unico
RF Recurso de Faccién

RM Recurso de Movimiento

ROAO Recurso de Objeto Anillo de Oro
ROB Recurso de Objeto de Botin

ROE Recurso de Objeto Especial
ROEU  Recurso de Objeto Especial Unico
ROM  Recurso de Objeto Menor

ROMa  Recurso de Objeto Mayor

ROMall Recurso de Objeto Mayor Unico

ROMU  Recurso de Objeto Menor Unico
RSB Recurso de Suceso Breve

RSD Recurso de Suceso Duradero
RSP Recurso de Suceso Permanente
Rareza

C!  Presente una vez en la plancha

de Comunes

C?2  Presente dos veces en la plancha
de Comunes

12 Presente dos veces en la plancha

de Infrecuentes

13 Presente tres veces en la plancha

de Infrecuentes

R?  Presente dos veces en la plancha de Raras

R3  Presente tres veces en la plancha de Raras

Nombre Tipo R
Abundancia del Botin RSB 2
Agburanar de Caza ASD 12
Agburanar en casa ASD R3
Agotados y hambrientos ASD C?
Alertar al pueblo RSB 12
Aliento de Dragén ASB 12
Aqui, alla o més alla RSB 12
Arafias menores AC 2

Nombre Tipo R
Arco de Cuerno de Dragén ROMaB 12
Arpa mégica ROMaB 12
Astucia RSB 12
Aves carrofieras A-C 2
Bairanax AC RZ
Bairanax de caza ASD 12
Bairanax en casa ASP R2
Belegaer RSE !
Bestia maligna salvaje AC R?
Bestia saciada RSB 12
Bizcochos horneados dos veces  ROE !
Botin enano RSB C?
Botin legendario RSP R2
Brand 1
Buhr Widu LuG 12
Cambia pieles RSB R?
Cancién de la dama ASD R2
Casas de curacién Rsp (2
Celeridad de la rapidez ASB RS
Cinturén dorado de Lérien ROE 2
Colina Dorada LG 12
Collar de plata v perlas ROME !
Con muchos enemigos luché RSB 2
Con un ojo entornado ASB (!
Conocimiento de las edades RSP (2

Conocimiento de los Dragones RSB
Conacimientos de los Mathom RSP R2

Corren malos tiempos ASD 2
Cota de malla de plata ROMaB C!
Cram ROM C!
Cruel Caradhras ASB 12
Cuando sé algo RSP (2
Cuervo de la Tempestad ASP (2
Daclomin de caza ASD 2
Daelomin en casa ASP RS
Dafio del gusano RCOU R2
Dejado atrés ASB 12
Desaparecer a la luz RSB 12
Desde los pozos de Angband ASP 2
Destreza de la agilidad ASB  R3
Dia despejado RSD 12
Discusiones draconianas RSE 12
Don de la comprensién RSP C!
Dormido profundamente RSB C2
Dragén de Arena AC 12
Dragén de Frio Alado AC 12
Dragén de Frio Verdadero A-C !
Dragén de Fuego Alado A-C 12
Dragén de Fuego Verdadero BG gl
Dragén de Hielo A-C C!
Dragén de las Marismas A-C 2

Dragén de Luz AC 2



EARCARAXE

Nombre

Dragén de Lluvia
Dragén de Tierra
Eircaraxé

Eidrcaraxé de caza
Edrcaraxé en casa

ECD de todas las alegr[as
El compafiero del Trueno
El Hedor del Gusano

El Poder de la edad
Empuiado por dos veces
Escudo Riinico
Esmeralda de Doriath
Esmeralda de Marinero
Espada infatigable
Estrella de la gran esperanza
Exiliados repatriados
Exilio de la soledad
Fiebre de la inquietud
Flechas de ébano tallado
Forod

Fram hijo de Fram
Framsburgo

Frenesf de la Locura
Fuerte sea el corazén
Galdor

Gondmaeglom
Gothmog

Grantrasgos

Cusano de las Cavernas
Hablar con acertijos
Halagar a un enemigo
Hambre de Dragén
Harad

Hasta la Gltima onza

Tipo R
AC 2
A-C 2
A-C R2
Ash 12
ASP R3
RSP 12
AC (2
ASE 2
ASE R3
RSB (2
RGOUB 12
ROMB 12
RCOUB R2
ROMaB C!
RsD 2
RF R2
ASB  R3
ASB R3
ROMB 2
RSB C!
Pl R?
Luc 12
ASB RE
RSB (2
P12
Luc 12
acCc Rr?
AC 2
AC (!
RSB 12
RSB C!
RSB, R3
RSB C!
ASP  RZ

Nombre

iHolal iVenid, alegre Dol!

Hombre-gusano

Hombres de la ciudad del Lago

Hombres del Valle

Hueco Ovir

Huestes de murciélagos

Incitar a los lacayos

Incitar a los moradores

Incursores dulendinos

loreth

Isla de Ulond

ltangast

ltangast de caza

ltangast en casa

Jinetes de lobos

Jugar a los acertijos

La Sombra de Mordor

Lavados y refrescados

Leucaruth de caza

Leucaruth en casa

Lo miraré luego con mas
atencién

Lobos salvajes

Mago al descubierto

Mal del Dragén

Maldicién del Dragén

Malicia despierta

Mafia

Mapa de Mithril

Mapa de Thrér

Mapas maravillosos

Maravillas explicadas

Mas sentido que td

Muchas penas sufrirds

Muchas vueltas y revueltas

Nadie en casa

Neseldé la Winglid

No escapards a mi magia

Noticias secretas

Qjo avizor

Palabras necias

Pan del Camino

Parsimonia de la reclusion

Pasion de la colera

Prenda de conducta

Ratas de Morgul

Recuerdos robados

Refugio

Relatos de caza

Rey bajo la montafia

Rhiin

Robo

Rumores de riqueza

Sangre de Dragén

Scatha

Scatha de caza

Tipo

RSB
A-C
RF
RF
LUG
ASD
ASB
ASB
A-C
P]
LUG
A-C
ASD
ASP
A-C
RSB
ASP
RSB
RSD
ASP

RSB
A-C
RSB
ASB
ASP
ASD
RSB
RSP
ROM
RSP
RSB
RSB
ASB
RSB
RSB
RAI
ASP
RSB
ASB
ASP
ROE
ASB
ASB
RSB
A-C
ASP
RSP
RSP
RSP
RSB
RSB
ASB
ASB
A-C
ASD

Nombre

Scatha en casa

Scorba

Scorba de caza

Scorba en casa

Sendero élfico

Senior de Esgaroth

Seior de la madera, el agua
o la colina

Serpiente marina

Smaug de caza

Smaug en casa

Soplo negro

Sutileza de la astucia

Terror del dragén

Thréin Il

Tharbad

Tierras marchitas

Toque gélido

Trampa marina

Tres cabellos dorados

Un breve descanso

Vaina de Calcedonia

Valor del poder

Valle

Vara del Mago

Vara quebrada

Vientos de célera

Vuelven los peligros

Y se precipitd vigoroso
y rapido

Yelmo de Adamante

Yelmo de su discrecién

Zrak Diim

ScATHA

no llevan sello

Tipo

ASP
A-C
ASD
ASP
RSB
RSB

RSB
A-C
ASD
ASP
ASP
ASB
ASB
P
LUG
ASB
ARP
RSD
RSP
RSD
ROMB
ASB
LUG
RGOB
RSB
ASB
ASD

RSE
ROMB
RSP
LUG

R

R3
R2
12
R3
C2
2

C2
C!
2
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LAS CARTAS DE CTHULHU

MYTHOS, EL JCC QUE DEVORA CORDURA

Escribo este articulo con la esperan-
Za de que haya alguien, ahi fuera,
mas alla del Portal, que se atreva

como yo a afrontar los indescripti-
bles horrores que acechan ocultos
en los pliegues intemporales de los
juegos de cartas coleccionables. Yo
era una persona normal y corriente,
de finales de este siglo, que vivia su
vida de todos los dias, sano y salvo
en un mundo donde imperaban el

orden vy la I6gica. Pero un dia llegd a
mis manos un mazo blasfemo de

cartas que hablaba de investigado-
res de principios de siglo que
también vivian una vida corriente y
normal hasta que de pronto des-
cubren oscuros secretos acerca del
mundo. Resulta que existen hortri-
bles criaturas agazapadas en los mas
remotos e inaccesibles rincones del
planeta. Que vinieron hace millones
de anos y hubo un tiempo en que
fueron los duenos de la Tierra. La
evolucion de la humanidad solo fue
posible tras el ocaso de aquellos
seres poderosos. En la actualidad,
ellos estan dormidos pero suenan
con que llegue el momento de
gobernar el nuevo mundo y que...

POR Luis FERNANDO GIMENEZ MARCO

ien, el terapeuta de este sana-
torio psiquiatrico en el que me
hallo me ha dicho que me deja
. continuar con el articulo si me

cifio a los hechos

Panoramica del juego

Lo indudable es que, por lo que llevo visto, este
nuevo juego de cartas es el que mds se acerca a
un juego de rol tradicional. Por supuesto, no
existe Guardidan de los Arcanos ni nada pareci-
do. Por un lado, se parece al juego de cartas de
El Seitor de los Anillos, va que todos los jugadores
forman parte del mismo bando, pero se lanzan
cartas de “adversidades” unos a otros. En princi-
pio no hay limitacién al nimero de jugadores.
Y tampoco tienes una presa determinada como
en Vampiro. Aqui puedes lanzar a tus monstruos
contra cualquier otro jugador. Los investigado-
res van perdiendo Cordura (podemos seguir
usando los bonitos abalorios de cristal} y cuan-
do alguno llega a cero se acaba la partida.

El aspecto de la mesa durante la partida es €l
siguiente: colocas tu carta de Investigador
delante de ti. Como en un juego de rol, ese es
tu PJ, el personaje cuyo papel representas en el
juego. Deja suficiente espacio alrededor de €],
va que en torno suyo irds jugando las cartas de
los Aliados y Artefactos que vaya encontrando,
los Libros que vaya leyendo y los Hechizos que
vaya aprendiendo. Pero también tendra que ha-
ber espacio para otros mazos que se van ha-
ciendo durante la partida, el mazo de Cronica,
la Pila de Descarte y la Amenaza.

Pero vayamos por partes.

Tipos de Cartas

El juego se compone de nueve tipos de cartas
diferentes: Cartas de Investigador (que son
dobles, con lo que tienes dos investigadores por
carta), Cartas de Escenario, Cartas de Locali-
zacion, Cartas de Evento, Cartas de Libro, Car-
tas de Artefacto, Cartas de Aliado, Cartas de
Hechizo y Cartas de Monstruo.

Como es habitual en los juegos de cartas, hay
cartas dnicas, que son aquellas que sélo pueden
aparecer una vez en el mazo de cada jugador
Del resto de cartas puede haber hasta cuatro de
cada una.

Tipos de Mazos

En el juego bdsico, cada jugador juega con un
mazo de 52 cartas. El comienzo es muy senci-
llo: compras un mazo, dejas aparte las ocho car-
tas que te parezcan mds inttiles (por ejemplo,
si tienes un Aliado y no tienes la Localizacidon
donde aparece), buscas uno o mejor varios opo-
nentes... y a jugar. Ese mazo, del cual irds
robando turno tras turno, se llama Mazo de
Mitos. No temas demasiado que se acabe, ya
que aqui no se pierde la partida cuando eso
sucede. En seguida verds como se recupera.

La Pila de Descartes v el Mazo de Crénica son
dOS mazaos que se van haciendo duraﬂtt‘ 61
juego. El primero se va formando con las car-
tas descartadas. Cuando una carta, a causa de
un Hechizo o Evento, debe dejar de estar en
juego sobre la mesa, va boca abajo a la cima de
la Pila de Descartes. Las cartas descartadas pue-
den volver a ponerse en juego. Cuando sc agota
el Mazo de Mitos, el jugador quita | punto de
cordura a su Investigador, toma la Pila de Des-
cartes, la da a cortar v ya tiene un nuevo y fla-
mante Mazo de Mitos para seguir jugando.

El Mazo de Crénica, por su parte, tiene dos
funciones. La primera es la de ir mostrando las
Localizaciones por las que va pasando el Inves-
tigador. Si quicres que tu investigador se de un
garbeo por Innsmouth, no tienes méds que coger
de la Mano esa carta v colocarla, boca arriba,
en la cima del Mazo de Crénica. Desde ese
momento, la Localizacién actual de tu perso-
naje serd Innsmouth. En cada Localizacion pue-
des encontrar Aliados, Artefactos y Libros. Para
eso, hay un sistema de Atributos, doblemente
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codificado: verbal e icénico. El sistema verbal
consiste en palabras como Ciudad, Pueblo,
Campo... El sistema icénico consiste en dibuji-
tos de Cthulhu, un Ojo, una especie de Sol...

En fin, ya
Atributos con la Localizacién...

los veras. Si un Aliado coincide en
pues vale, lo
encuentras en ese ugar.

Nos falta hablar de la Amenaza... En cada turno,
ademas de ir colocando ayuditas a tu lnvestiga-
dor, vas amontonando poco a poco, boca abajo

Cuando
llegue el final del turno, lanzas a todos de golpe

una pileta de Monstruos v Sectarios...

contra los Investigadores de los oponentes. Los
monstruos devoran Aliados, Artefactos y final-

mente la Cordura de los Investigadores.

Objetivo del juego

En el juego basico la partida se acaba cuando
uno de los jugadores consigue acabar un Esce-
nario, o cuando la Cordura de alguno de ellos
baja a cero, lo que antes de las dos cosas ocurra.
El juego avanzado o de campaia es mas largo.
Se trata de que los jugadores vayan terminando
un escenario tras otro hasta llegar a conseguir
determinado namero de Puntos de Escenario.
Pero la Campafia puede quedarse dramdti-
camente corta si algin Investigador se queda en

saldo cero de su cuenta corriente de Cordura.

Principios basicos del juego

La partida se va jugando como una serie de tur-
nos, en cada uno de los cuales se pueden esta-

blecer tres fases

en if
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of a new
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1) Fase de Juego de Cartas: se establece un sis-
tema de tandas durante las cuales los jugadores
van jugando cartas a la manera de acciones.
Una accién puede ser colocar en jucgo una
carta, bien sea como ayuda del Investigador (un
nuevo Aliado, un nuevo Artefacto, un nuevo
Libro, un nuevo Hechizo...}, bien sea como un
nuevo componente de la Amenaza. Segun las
reglas, se pueden jugar cartas combinadas. De
ese modo, uno puede, cuando le toca, jugar mas
de una carta de golpe. Sin embargo, no ex-
plican bien cémo se pueden jugar combinadas
cartas de monstruos, ya que se colocan boca
abajo en la pila de la Amenaza? Se fiardn los
oponentes de que haces una combinacidn
legal> Hummmm... Otras acciones que puedes
hacer son lanzar Hechizos, aplicar Eventos.. y
pasar.

2} Fase de Combate: cuando se produce una
combinacién de dos Pases (segiin un sistema un
tanto complejo que habrés de estudiar en la
reglas), empieza la segunda fase de Mythos. Los
jugadores se sueltan simultaneamente las Ame-
nazas que han ido componiendo en la Fase ante-
rior, de Juego de Cartas. Primero los Monstruos
sc enfrentan entre ellos en una descomunal
batalla césmica. Los que quedan atacan a los
Aliados, v los tltimos supervivientes machacan
finalmente la Cordura del Investigador. Cruda
ceh?

3) Fase de Fin de Turno: Después de la Fase
de Combate, llega esta Fase en la que se giran
las cartas y se roban nuevas hasta que todos
los jugadores, con una nueva Mano de 13 car-
tas, estdn listos para empezar el siguiente

turno.
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Born 1890, died 1937.
Remain in any Providence Location
with Lovecraft for one Turn and
Bury one Phobia.

Conclusion

Fstamos ante un juego de cartas que puede ser-
vir bastante bien de nexo de unién o puente en-
tre jugadores de rol y aficionados a las cartas.
Seguramente apasionard a los entusiastas del
mundo lovecraftiano.

Su gran punto fuerte es la versatilidad, ya que

no tiene tantas limitaciones como el resto de

juegos de cartas aparecidos hasta ahora. Aqui

pueden jugar bastante bien de 2 a 6 jugadores,
incluso mis, y las interacciones son bastante

libres.




ASUNTOS DE FAMILIA (1)

RUNEQUEST @

La presente aventura esta
ambientada en alguna region
indeterminada de la tierra
heortiana, en el continente
gloranthano de Genertela, durante
la tercera edad (y concretamente en
cualquier estacion de los anos 1620
01621, es decir, cuando la conquista
de este territorio por parte del
Imperio Lunar es aun reciente.
Debido a la naturaleza de la trama,
el grupo de PJs deberia pertenecer
mayoritariamente a algun culto que
no tenga buenas relaciones con la
Diosa Roja, siendo especialmente
apropiados los aventureros
orianthis. Pero aunque no sea asi,
cualquier grupo que esté de parte
de las causas justas v de los débiles
tendra claro en qué bando luchar.
Naturalmente, los grupaos de
adoradores de la Luna Roja

no tienen cabida en este médulo,
ya que estarian tirando piedras

sobre su propio tejado.

POR ALEX FERNANDEZ

ntroduccion

Si tu campafia no tiene lugar en
Glorantha, adaptar esta aventura
no deberia resultarte muy dificil.
No hay mds que cambiar las respec-
tivas deidades por sus equivalentes en
el mundo en que juegues y sustituir al Im-
perio Lunar por algdn reino o imperio (incluso
sefior feudal o clan importante) que cumpla el
papel de villano en la trama. Cuatro retoques
en los nombres de los lugares bastarfan para
completar el cuadro (por ejemplo, los PJs son
celtas que ayudan a su tribu a resistir los afanes
expansionistas del Imperio Romano).
Como va se ha dicho, la conquista de la tierra
heortiana por parte de las legiones lunares es
atin un hecho reciente, v a excepcién de la Ciu-
dad de Murallas Blancas {que posee algunas
similitudes con cierta aldea gala de la Tierra), la
pacificacion del territorio es total, aunque no
completa. Las rebeliones v la agitacién son
todavia enormemente frecuentes, y los sacer-
dotes de la Diosa Roja estan teniendo serias di-
ficultades para convencer a los orianthis de que
abracen la nueva fe. Para facilitar las cosas, el
Imperio ha mandado a la regién que nos ocupa
al general Reor Stator, un experto en “pacifi-
caciones” que ha obtenido algunas victorias
importantes para el Imperio mediante el eficaz
método de dividir a los nativos y enfrentarlos
entre ellos. Aquf lo tiene especialmente facil.
Hrolf Olenthor, del clan Kraki, es el sefior
orianthi de la regién y hasta ahora habia sido
un excelente gobernador y un duro enemigo del
Imperio, pero segtin él, una mancha mancilla el
honor de su clan: su hermano gemelo Jorsartar,
que decidié abrazar el despreciable camino de
la hechiceria y que abandoné su tierra para,
segln algunos, estudiar con el mismo Delecti,
el nigromante del Pantano Elevado. Cierto o
no, aunque Hrolf le desprecia por ello, Jorsar-
far sigue respetando v queriendo a los suyos.
Simplemente, ha escogido un camino diferen-
te al del clan... Pero Reor piensa aprovechar
esta rencilla. Para evitar que los sacerdotes del
clan Orianthi puedan saber algo a través de con-
juros de revelacién, el nueve gobernador ela-
bora todos sus planes en templos consagrados
a la diosa y obra de manera encubierta, sin invo-
lucrarse directamente. Contrata a un grupo de
mercenarios para que secuestren a los hijos de
Hrolf, que fueron llevados como rehenes a un
lugar seguro del Imperio, y con esta baza en su

mano amenaza al sefior orianthi, obligdndole a
despedir a sus sirvientes y contratar a otros
(leales al Imperio) para impedir que se supicra
lo sucedido. El golpe fue muy duro para Hrolf.
Reor le obligé a deponer su actitud hostil al
Imperio, so pena de matar a sus descendientes,
pero no le pidié una colaboracién abierta. No
sélo hubiera resultado demasiado sospechoso,
sino que ademds el coraje del orianthi podria
impulsarle a sacrificar a sus hijos en favor de su
pueblo.

Reor comenzd entonces con la segunda parte
de su plan, poniéndose en contacto con Jor-
sarfar y exigiéndole su cooperacién, a cambio
de la vida de sus sobrinos. Jorsarfar no tuvo elec-
cién v ha utilizado sus poderes desde entonces
para hacer la vida imposible a los orianthis mas
rebeldes de la comunidad, circunstancia apro-
vechada por los sacerdotes imperiales para
demostrar a los barbaros el superior poder de su
deidad, pues las tierras, propiedades y familias
de aquellos que han abrazado su culto se hallan
a salvo de los demonios y los muertos vivientes
que campan por la regién, mientras que el voci-
ferante Dios de las Tormentas nada puede hacer
para proteger a sus fieles. Por si fuera paco, Reor
ha hecho creer a Hrolf que su hermano le ha
traicionado por propia voluntad, va que lo del
secuestro es un secreto entre el gobernador y
Hrolf (cosa que sabemos que no es cierta), v los
sacerdotes de Orianth no han podido confirmar
sus sospechas sobre la intervencién lunar a tra-
vés de la revelacion. El descontento del pueblo
para con su dios y sus lideres es cada vez mayor,
y todo parece indicar que, a medida que el
nimero de conversos que busca refugio en la
Diosa Roja aumenta, la poblacién del lugar va
a acabar enfrentindose en una guerra civil. ..
que s6lo puede acabar satisfactoriamente para

los invasores.

Regreso al hogar

En el momento en el que hacen su aparicién en
la aventura los PJs, Sloot Yarps, uno de los gue-
rreros de confianza de Hrolf, cansado de la pasi-
vidad de su sefior (pero intuyendo que algo
extrafo le sucede), ha decidido tomar las armas
con un grupo de leales orianthis y ha empeza-
do una encarnizada serie de incursiones contra
los lunares v la oleada de criaturas que asolan la
comarca, para defender a los suyos. Aunque
Hrolf le ha declarado fuera de la ley v los sol-




dados de la luna roja le buscan por toda la
regién para ejecutarle por traidor, es demasia-
do habil v conoce demasiado bien la zona para
dejarse coger.

El grupo de PJs regresa a casa después de su tlti-
ma aventura (o bien se halla de paso por tierras
heortianas antes de iniciar nuevas andanzas) y
a lo largo del dltimo dia de viaje se han ido
dando cuenta de que el paisaje ha cambiado
mucho desde la dltima vez que lo vieron: gran-
jas enteras han sido asoladas por las llamas,
animales domésticos y de rebafio forman una
macabra guardia de honor, con sus cadaveres
horriblemente mutilados atestando los méarge-
nes de los caminos, aves de carrofia dominan los
cielos de los campos... Los lugarefios miran a
todo recién llegado con una mezcla de miedo y
esperanza. Casi todos ellos parecen llevar dias
sin dormir, en algunos casos se aprecian inclu-
5o las huellas del hambre, y los pocos hombres
en edad militar con los que los PJs se cruzan van
armados hasta los dientes. De vez en cuando al-
guna casa milagrosamente intacta rompe la
monotonia del entorno (tirada de Otear y Co-
nocimiento del Mundo permitiran descubrir las
runas de la Diosa Roja pintadas o talladas sobre
los dinteles de tales sitios), y en algin momen-
to se cruzardn con un grupo de cinco sacerdo-
tes de la diosa que, fuertemente escoltados por
legionarios, predican en la plaza de una aldeu-
cha ante una tan escasa como tensa concurren-
cia. Si se quedan a escuchar sin montar jaleo
oirén un jugoso discurso ¢n el que se exhorta a
los asistentes a participar en el culto a la diosa,
obtentendo asf la proteccion contra la terrible
plaga sobrenatural que asola las tierras (amen
de ventajas mas terrenales como menores
impuestos, preferencia en la adquisicidn de tie-
rras requisadas a los rebeldes, etc..., todo ello
expuesto con la sutileza propia del clero).

Si los PJs consiguen ganarse la confianza de
algiin esquivo orianthi, éste les explicard bre-
vemente lo sucedido, de cémo el sefior de la
comarca parece haber perdido su antiguo impe-
tu guerrero e inclina la cabeza ante los con-
quistadores, y de cémo su traicionero hermano
asola impunemente el territorio sin que los
sacerdotes de los vientos, debilitados por la gue-
rra, puedan ponerle freno. Unicamente el culto
imperial tiene fuerza para desafiar al traidor, v
mientras, ¢l alocado de Sloot ha decidido
complicarlo todo. La actitud del PN]J variara
desde la admiracién por Sloot si es pro-oriant-
hi (U jefe como €l es lo que necesitamos) hasta una
postura muy diferente si es un converso (La Luna
Roja ba demostrado que puede bacer nuestras vidas mu-
cho mds ficiles: Si incluso Hrolf parece baberlo admiti-
do, ¢qué diablos pretende ese toro descercbrado de Sloot?).
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Lo dltimo que oyen es algo sobre una misterio-
sa horda de perros-demonio que estdn arrasan-
do la regién, y aunque muchos sospechan que
es una treta del Imperio, nadie ha podido pro-
barlo. El interlocutor (o los interlocutores)
acaba/n por recomendar al grupo gue viajen a
Enur Arath, la capital de la Marca, pues tal vez
allf averigiien algo mds. Pero deben ser muy pre-
cavidos y viajar de dia si no quieren tener nin-
giin encuentro desagradable. Si son buenos con
el Habla Fluida, podrin convencer a algin luga-
refio para dormir en su casa (a fin de cuentas asi
estard mas seguro) o bien pueden dormir en la
posada de la aldea. Si hacen esto dltimo, verdn
que los lunares hacen lo propio, y cualquier PJ
que conozca el nuevo peloriano tendrd derecho

a una tirada de Escuchar durante la cena. Si la
obtiene, captard un retazo de conversacién
procedente de la mesa vecina (en la que cenan

'

los sacerdotes v la escolta) del tipo de ", pare-
ce que Reor se ha salido con la suya una vez mds. Si todo
sigue asi, funcionando tan maravillosamente, vamos a tar-
dar menos de lo previsto en convertir a estos ignorantes”.
Mas vale que los PJs no monten gresca, cinco
sacerdotes y diez escoltas son un hueso duro de
roer, y aunque vencieran no sacarian nada en
claro. Los guardias desconocen el plan del gene-
ral, y los sacerdotes no hablaran bajo ninguna
circunstancia (les va el alma en ello).

Acabada la cena, los lunares se retirarén a per-
noctar a la vecina propiedad de un converso
reciente. Durante la noche, los PJs creerdn ofr




grufiidos y sonidos de arafazos junto a sus ven-
tanas, pero si abren los postigos de madera,
desoyendo las advertencias del anfitrién (o
posadero), no veran nada extrafio. LLa mafana
siguiente oiran el rumor de que uno de los luga-

refos (preferentemente alguno con el que hayan

Para los que asolan la comarca, tomar los
valores del RQ Avanzado, pag 120. Los que
defienden a Jorsarfar llevan anillos y cuir-
bouilli (P. Armadura 8), y van armados con
espadones. Tienen DES 15, con 1o que sus
ataques son de 75% y sus paradas de 38%.
Todos estos “Guardias de Corps” llevan un
conjuro de Aumentar destreza | 3. La inmen-
sa mayoria de los zombies-del hechicero,
salvo sus guardias, provienen del pantano
elevado, ya que para Delecti no son mas
que bagatelas (si el master es un macabro
de cuidado, alguno podria ser un ex-amigo
de los PJs). El nimero total de zombies ape-
nas rebasa la cincuentena.

LOS DOGOS DEL INFIERNO

‘Una raza emparentada con los Sabuesos de
Batalla de Megaera, pero menos poderosos,
y aun asi...
FUE 30, CON 40, TAM 15, INT 8, PER 25, DES
21, Mov 12-13, P. Golpe 28, P. Fatiga 70, P. Ma-

- gia 25, MR DES 1, MR TAM 2.
Armas: Mordisco (MR 6, AT 200%, Dafo
1D10+2D6), Aguijon (MR 9, AT 100%, Dano
1D6+2D6+veneno paralizante Pot 20).
Habilidades: Esquivar 100%, Rastrear 100%
(por olfato), Deslizarse en Silencio 50%.
Armadura: Piel, 8 puntos.
Los Dogos presentan varias peculiaridades.
Tienen por cola un aguijén similar al de los
escarpiones, pudiendo utilizarlo para dejar
a su victima dormida al instante, tantas ho-
ras como Potencia tiene el veneno {si su
intencion es dormir a alguien sin matarlo,
"marcaran” el golpe, aunque no suelen

- hacerlo). El aguijon puede empalar. Un Dogo -
puede utilizar un atague de mordisco y otro
de aguijén por asalto {pudiendo dividirlos,
pues va de 100% o mas en cada uno). No
sufre shock por amputaciones o incapacita-
ciones, y para guedar sin sentido es necesa-
rio que su cabeza quede danada por ef do-
ble ¢ mas de Puntos de Golpe. Ademas,
pueden correr sin fatigarse. Atacan en pare-
jas. Jorsarfar invoca a una veintena por
noche (a veces mas). Parten de fa guarida a
la carreray, tras la incursion, regresan para
volver a su plano desde ¢l punto de invoca-
cion. Si, por [o que fuera, quedan expuestos
a la luz solar, reciben 1D6 puntos de dafo a
sus Puntos de Golpe generales por asalto.
Atacan al azar, preferentemente al ganado.
No rastrearan a una presa intencionada-
mente a no ser que se les ordene (0 que
estén molestos con ella...). Cuando sus Pun-
tos de Golpe son reducidos a cero (algo
dificilillo), vuelven a su plano au-
tomaticamente.

e

hablado los PJs (ha desaparecido sin dejar ras-
tro (Querido master, si los PJs son tan
inconscicntes que duermen a la intemperie, no
te cortes ni un pelo; las puntuaciones de los
bichos estdan mas adelante).

Un encuentro inesperado

Al dia siguiente, durante el camino a Enur Arath

i

el grupo hallard, flanqueando el camino, los
cadédveres crucificados de varios orianthis, al
ritmo de dos por kilometro, hasta completar la
decena. Si algtin PJ tiene estémago para cspan-
tar al enjambre de aves carrofieras que dan
buena cuenta de los cuerpos (algunos brutal-

mente mutilados) verd que llevan colgando del

LEGIONARIO LUNAR bdsico

Este es el soldado lunar basico que los Pls
pueden hallar en el sur del Imperio.

FUE 14, CON 14, TAM 13, INT 10, DES 13, PER
12, ASP 10, Mov 3, P. Golpe 14, P. Magia 12,
P Fatiga 28, MR DES 3, MR TAM 2, MR CC 5,
Mod AT% +5, Mod PA% +0, Mod Dafio +1D4.
Armas: Gladius (MR 7, AT 70%, PA 40%,
Dafio 1D6+1, ARM 10,), Lanza Corta (MR 7,
AT 70%, PA 30%, Daflo 1D8+1, ARM 10}, Gran
Rectangular (MR 8, AT 5%, PA 65%, Dano
106, ARM 18), Arco corto solo Ia mitad de
los legionarios (MR 3/9, AT 60%, Dano
’IDE-:-'I, ARM 5).

Armacdura: Cuero Duro (2 puntos) o cuir-
bouilli (3 puntos) y casco (4 puntos).
Habilidades: Esquivar 39%, Montar 70%,
Trepar 50%, Saltar 40%, Esconderse 40%,
Deslizarse en Silencio 40%, Escuchar 40%,
Rastrear 25%, Otear 35%, Primeros Auxilios
25%. :

Idiomas: el propio (casi siempre Tarshita,
lo que da 1/10 a los idiomas de Ralios, Sar-
tar, Umathera, Fronela y Maniria) 40%,
Nuevo Pelariano 30%.

Objetos Magicos: Usualmente focos y nada
mas. :

Magia Espiritual: Confusion [ 2, y Cuchilla
Afilada 2 o Curacién 3, Detectar Enemigos
1y Cuchilla Ignea.

Magia Divina: Solo Ia poseen tres de cada
cuatro. Lanza Auténtica o Curacion de
Heridas x 2.

Equipo y CAR: Cuchillo (0,5), gladius (1}, 2
lanzas 1m. (2 c/w), escudo (7), armadura de
cuero y yelmo (5,25) o cuirbouilli y yelmo
(5,25}, arco y 20 flechas (1,5).

Notas: Estos serian los infantes tipicos que
patrullan en las provincias del sur del Im-
perio Lunar, enviados por los territorios
subditos de Tarsh. Las puntuaciones son
validas tanto para infanteria como para
caballeria, 5610 que estos ultimos, ademas
del caballo, suelen llevar una lanza de tor-
neoy, ocasionalmente, jabalinas en lugar
de arcos. Las monturas son de caballeria,
con valores medios. Pueden ser adorado-
res de Yanafal Tarnils, 0 de dioses arianthis
O lunares.

cuello un cartel con la inscripcion "Traidor al
Imperio”, escrita en sartarita (el idioma heortia-
no). Un director malévolo podria hacer que
alguno de los muertos sca un antiguo amigo o
familiar de uno de los PJs.

Sea como fuere, cuando lleguen a la dltima pare-
ja de crucificados, en una zona escarpada y
rocosa, los aventureros oirdn el inconfundible
sonido de una pelea. Tras un recodo del camino,
cuatro rebeldes orianthis se enfrentan a una
patrulla de la milicia lunar. Uno de los barbaros
yace inconsciente en el suelo con una herida en
la cabeza, mientras tres imperiales han hallado
la muerte a manos de sus enemigos, quedando
en pie un nimero de legionarios igual al de
PJs+3. Naturalmente, de lo que se trata es que
el grupo eche una mano a los acorralados rebel -
des (ajusta la cantidad de enemigos segtin la
potencia de tus jugadores si lo crees oportuno).
Por cierto, la mitad de los imperiales pelea a
caballo.

Finalizado el combate, v mientras atienden a su
camarada herido, uno de los orianthis, agrade-
cido, se presenta como Dolf, del clan del Toro,
segundo en el mando del jele rebelde Sloot
Yarps, del clan Kraki. Explicard al grupo que se
habian acercado a la zona para ver si podian
hacer algo por sus camaradas crucificados
{obviamente, nada se podia hacer) cuando fue-
ron interceptados por el grupo de invasores al
que acaban de despachar. Al registrar los cuer-
pos de los soldados muertos, los PJs observardn
que todos llevan colgando un extraiio medallén
de cobre colgando del cuello, con las runas de
la muerte v de la magia inscritas en cada uno.
Serdn necesarias tiradas de Conocimiento del
Mundo con +20% para identiticarlas. Ademis,
uno de los jinetes, al parecer un mensajero,
porta un cartucho sellado con cera y con la
marca del generalato imperial. En su interior hay
enrollado un pergamino escrito en nuevo pela-
riano que dice lo siguiente: “Hasla abora habéis
realizado un espléndido trabajo: sequid asi y conseguiréis
gue sigan vivos una semana rmds, pero falladnos y sus
cabezas rodardn”. El mensaje ¢s de Reor a Jorsar-
far, y sélo el mensajero sabe en que lugar debia
entregarlo (y mira tii que casualidad, el mensa-
jero es uno de los muertos durante la lucha, mas
que nada por exigencias del guién). Los escol-
tas que puedan haber sido capturados diran no
saber nada, y es cierto. En cuanto a los meda-
llones, Dolf no sabe qué son, pero nunca habia
visto que los imperiales los llevasen, al menos
hasta el inicio de la plaga. Y adn entonces han
sido objetos raros (en realidad, los medallones
protegen al portador de los demonios v las cria-
turas a las ordenes de Jorsarfar; un escrutinio

detallado por parte de un mago que utilice, por




ejemplo, Visién Mistica, permitira saber que

funcionan llevandolos en un lugar visible ¥
sacrificando un punto mdgico por medallén
cada dos horas).

Dolf propendra a los PJs que le acompaifien
hasta la guarida de los suyos para presentarlos
a Sloot Yarps, diciéndoles que serfa aconsejable
que desisticran de su empeiio de llegar a Enur.
En cuanto se descubra el asalto a la patrulla o la
ausencia del mensajero, los lunares registrardn
todos los caminos v detendran a los sospecho-
sos, categoria que incluye a los recién llegados.
A partir de aqui, las opciones de los PJs son
variadas. Lo mds légico seria acompanar a Dolf,
pero también pueden persistir en su viaje a la
capital de la marca, o intentar hallar la fuente
de la plaga por su cuenta. He dado por supues-
to que eligen lo primero (si no van a quedarse
sin pistas rapidito), pero de todos modos el
madulo estd presentado por localizaciones por
si deciden hacerlo al estilo retorcido

sloot Yarps

Si acompanan a Dolf, un accidentado viaje de
tres horas llevard al grupo hasta un drea monta-

fiosa repleta de profundas cavernas y destilade-

ros. Si llevan monturas, deberdn abandonarlas
en la dltima hora de camino (un orianthi las cui-
dard). Los PJs que obtengan tiradas cspeciales
de Otear divisardn de vez en cuando a barbaros
armados vigilandoles desde las cimas. La guari-
da de los insurgentes se halla en una profunda
gruta, en lo alto de una escarpada ladera de ficil
defensa. Alli dentro se halla el lider de los rebel-
des, un experto guerrero curtido v robusto, con
mirada de lobo, que dard la bienvenida al grupo,
sobre todo tras escuchar la historia de la lucha
con la patrulla. Tras un breve interrogatorio para
comprobar las lealtades de los PJs, Sloot pasa-
ra a explicarles la situacién.

En su opinién, los imperiales han utilizado algdn
tipo de magia cadtica para dominar a Hrolf y
convertirlo en un dacil corderito, o bien el jefe
heartiano ha sido suplantado o poseido por un
demonio. Algunos hombres de Sloot piensan
que el responsable puede ser Jorsarfar, pero el
jefe rebelde, sin descartarlo, tiene algunas du-
das, pues Hrolf siguié hablando mal de su her-
mano incluso tras su “cambio de cardcter”. Sin
embargo, estd claro que su mano esta detrds de
todo de algtin modo, y propone buscar al he-
chicero para ajustarle las cuentas.

Si los PJs le muestran el pergamino, pero éste

no ha sido traducido, ni Sloot ni ninguno de los

ocho guerreros que le acompafan lo entende-
ran. Sloot ordenard a sus hombres que busquen
aalguien capacitado para entenderlo, [io cual no
resultara muy dificil, y les llevard dia y medio.
Incluso pueden intentarlo los Pls. Escenifica su
busqueda por granjas v aldeas hasta que den con
algiin nativo versado en estas cosas o con algdn
imperial dispuesto a colaborar. .. previo cuchi-
llo al cuello. Si el mensaje si estd traducido, las
interpretaciones irdn desde el universal “no lo
cojo” hasta “algiin cerdo de la Diosa Roja advirtiendo a
algiin cerdo converso de que baga bien su trabajo si no
duiicre que amigos comuies lo pasen mal”, pasando por
“wo creo que vaya con nosolros” o “algiin invasor dedn-
dole palmaditas de enhorabuena a un cochino traidor”.
Improvisa salvajemente. En cuanto al tema de
los medallones, Sloot no sabe con certeza que
son, pero algunos de los legionarios atacados
los llevaban al cuello, asi como granjeros y
comerciantes conversos. Sospecha que debe tra-
tarse de algdn talisman méagico del culto lunar
v de un salvoconducto.

A partir de aqui los PJs pueden optar por cola-
borar con Sloot, buscando a Jorsarfar o infil-
trandose en el castillo de Hrolf para intentar
averiguar algo, o pueden montdrselo por su
cuenta (pero entonces ningin hombre de Sloot

les acompanard). Si los PJs no habian aceptado




la invitacién de Dolf, hallar al jefe rebelde sera
mucho mds dificil. Deberdn realizar algunas pes-
quisas para citarse con [os suyos en algin tem-
plo de Ernalda (o alguna otra deidad aliada) para
ser llevados a su guarida fuertemente escoltados
v con los ojos vendados. Por lo demis, ¢l en-
cuentro serd parecido.

Los guerreros de Sloot Yarps tienen, basica-
mente, las mismas puntuaciones que un legio-
nario [unar tipico, pero usan espadas anchas en
lugar de gladius, escudos de diana en vez de rec-
tangulares y armaduras bezanteadas (4 puntos)
y no cuero. Solo hablan sartarita, y su magia
divina es diferente, disponiendo de Curacién de
Heridas o Disipar Magia [ 2. Sloot v Dolf tie-
nen un 20% mds en sus habilidades con armas
y un 15% mis en el resto. Conocen el idioma
del viento, tienen FUE 18 y TAM 16 (Mod al
Daiio +1D6), Esquivar 80%, y en magia espiri-
tual Cuchilla Afilada [ 5 ademds de los conjuros
tipicos.

La guarida de Jorsarfar

La guarida del hechicero se halla a unos 40 kils-
metros escasos al norte del refugio de Sloot, vy
a algo menos de Enur Arath, oculta en una zona
montanosa de diffcil acceso. Hallarla puede [le-
var mds de un dfa, pues no sers ficil. Recuerda
que aunque no juegan contra el reloj, cada dia
que pasa es una jornada mds de calamidades
para su gente. Mds vale que no se duerman.

Aparte de la magia, hay varios procedimientos
para encontrarla. Se podria seguir a los muertos
vivientes o a los demonios hasta la guarida de
su amo, pero con las siguientes puntualizacio-
nes: es necesario toparse con dichas criaturas si
se las quiere seguir, y los métodos pueden ir
desde dormir a la intemperie para ver si hay
suerte (es un decir) hasta el hacer guardias cerca
de alguna granja del lugar, con el consiguiente
riesgo de que el grupo sea descubierto y ataca-
do (a no ser que sepan utilizar los medallones o
se escondan hasta que pase el ataque y luego
inicien la persecucién). Seguir a los no muertos
resultard indtil en la mayoria de los casos, va que

SEDALA

FUE 14 CON 11, TAM 9, INT 17, PER 25 DES
18, ASP 19, Mov 3 (9 nadandm P Golpe 10, P
* Fatiga 24.

Habilidades: Esqmvar 10Q% Buscar 46%,

Escuchar 46%, Esconderse 60%. -
“Arma: Latigo (MR 2, 80%, PA 6, Danc 1D4).
 Magia: Rielar 1.3, Curacién 1.6, Disrupcion
{ver manual para otros poderes).
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excepto los que operan cerca de la guarida, el
resto reposa durante el dfa escondidos en caver-
nas, ruinas o paramos. No obstante, los dogos
del infierno si que regresan al cubil de Jorsarfar.
El problema es seguir a un bicho mds rdpido que
un caballo. Si se les pierde, hard falta una tira-
da de Rastrear cada diez kilémetros, hasta dar
con el refugio (tirada de Otear para hallarlo).
Las dos dltimas tiradas de Rastrear se haran con
un -10 o un -20%, debido a la naturaleza roco-
sa del terreno, un estrecho desfiladero de 100
metros que lleva hasta una entrada tallada en la
roca. Las probabilidades de tener un encuentro
nocturno serdn un 60% cada noche (y si se pro-
duce, las criaturas serén dogos en el 80% de los
casos) o un 70% si se pernocta en una granja o
sus alrededores (siempre que no pertenezca a
conversos), o en las calles de una aldea. Los por-
centajes pueden ser mayores o menores depen-
diendo de lo bien o mal que los PJs se informen
sobre las zonas mds atacadas. Si son tan des-
graciados como para pernoctar sin tomar pre-
cauciones, las bestias de Jorsarfar darédn con
ellos en el 90% de los casos, de producirse el
encuentro.

La otra opcién puede ser preguntar a los pocos
lugarefios sanos por [a procedencia de los ata-
ques para ir guidndose por tanteo {y con ayuda
de Otear y Rastrear). El procedimiento puede
ser muy lento y poco fiable. Una tercera via
serfa interceptar al nuevo mensajero que los
imperiales manden al mago, aunque serfa com-
plicado saber cuando y por donde va a pasar.
Los mensajeros dejan sus envios a 5 kilémetros
del refugio, en el interior de un roble hueco.
Una vez alli, son recagidos por un zombie de
Jorsarfar, que los lleva hasta su sefior.

Una vez encontrada la guarida, podrén ver que
se compone de las siguientes partes:

1. Laguna

Formada por una pequefia depresion en el terre-
no y alimentada por el manantial que brota de
las rocas de la pared montafiosa. En ella habita
una ocednida (ndyade de los arroyos, RuneQuest
Avanzado pag. 112) con la que Jorsarfar mantie-
ne buenas relaciones. El nombre de la ninfa es
Sedala, y ayudara al hechicero a defender su
morada si ¢s preciso, pero por lo demds se mues-
tra cordial y afable, aunque algo desconfiada
con los extrafios.

2. Entrada

Precedida por una escalinata y parcialmente
excavada en la ladera de la montafia. Dos s6li-
dos portones ricamente trabajados dan acceso
a la sala de las columnas. Se hallan flanqueados
por dos horribles gargolas cornudas al servicio

GARGOLAS

_FUE 53, CON 12, TAM 21, INTS PEK’ 12 BES ;
14, ASP Feo, Mov 2 (4 V@Iandol P}Smpe 17
P Fatiga 45. :

- Habilidades: Esquivar 60%, Otear ?0% Ras—

- trear 60%, Olfatear 60%. - -

- Arma: Garra (MR 6, AT 70%, PAR 40%, PA
(1016, Dario 106+2D6). o o
Armadura: 6 puntos por piel mas un Resas— -
tencia al Dafno deintensidad 10 que Jorsar-
far renteva cada cuatro dias.
Nota: Para las Ioca!rzacmnes cnnsultar Glo-
rantha: El Mundo... , baginas 63/64 0 usarla
tablay mu‘rtlprlcadores dela medusa RO
AvanZado pag. 109y 121). i

de Jorsarfar. Si los recién llegados llaman a la
puerta usando, por ejemplo, las aldabas con
cabeza de grifo que las decoran, v parecen
pacificos, las criaturas se comportardn como
simples estatuas, Sin embargo, al menor gesto
hostil por parte de los intrusos, o si ven que
estos traman algo o intentan forzar las puertas,
se activardn y atacardn lanzando horribles chi-
llidos que alertardn al resto de los residentes.

3. Sala de las columnas.

Bien iluminada y adornada con lujosos tapices
que cubren las paredes, representando escenas
de caza. Seis zombies de Jorsarfar hacen guar-
dia agui. Dos estdn ocultos tras los cortinajes.
Atacarin a todo aquel que entre sin la autoriza-
cion del hechicero o sus criados, ¢ intentaran lle-
var a los PJs heridos o capturados a presencia de
su sefior o a las celdas. Las puertas que dan al
exterior tiene 30 PA v Fuerza 40 (a efectos de
forzarlas). La puerta interna da a una pequefia
sala de espera de 3x6, amucblada tan sélo con
dos bancos. Las puertas son de madera y no
estdn cerradas con llave. En la pared norte hay
un grueso tapiz que oculta otra puerta (20 PA,
FUE 25), la cual s suele estar cerrada con Ilave.

4. Comedor.

Acogedor y muy bien amueblado, pero sin nada
de interés. Si alos PJs les da por el saqueo, entre
artesanfa y cuberterfas podrian conseguir chis-
mes por valor de 1.200 p. Hay una girgola de
piedra en la pared norte, pero no es mds que una
estatua (cosa que los jugadores no saben). Jor-
sarfar no suele utilizar esta sala mds que cuando
recibe visitas. .. pacificas.

5. Cocina y despensa.

Nada especial. Hay provisiones para 20 dias y
10 personas. La chimenea va a dar al exterior,
pero sélo una criatura de TAM 4 o menos cabe
por ella (dos tiradas de Trepar a -10% para ba-
jar por aqui; tiene 20 metros de altura).




6. Habitaciones de los criados. chico para todo. Los tres son buenas personas, ciones no hay nada més que objetos personales.
Jorsarfar tiene tres sirvientes humanos. Sog el hacen bien su trabajo y respetan a su sefior, que Yerfes guarda 120 p. en una caja debajo de su
cocinero, Yerfes el mayordomo v Unker, ¢l es bastante considerado con ellos. En sus habita- cama. De la letrina, mejor no hablamos. ..
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7. Biblioteca.

Lujosamente amueblada, entre los libros y docu-
mentos que se hallan aquf los PJs pueden encon-
trar {entre paréntesis se indican porcentajes e
idioma si éste no es sartarita) tratados sobre
elfos (Conocimiento Elfo 50%), enanos (Cono-
cimiento Enano 35%}, tribus de la regién
{Conocimiento Humano 20%), geografia del
Paso del Dragon (Conocimiento del Mundo
20%, nuevo peloriano o 30% esroliano) y su
fauna {Conocimiento Animal 30%), y un tomo
sobre venenos (Tratar Envenenamientos 50%,
Fabricar Venenos 30%). Por dltimo, hay una
serie de valiosos volimenes sobre magia, que
permiten subir las habilidades (o aprender con-
juros) como sigue (cada tomo por separado):
Ceremonia 75%, Invocacién 75%, Aumentar
Dafio 65%, Encantamicnto 100%, Encanta-
miento de Armadura v Fncantamiento de For-
talecimiento (nuevo peloriano), Multiconjuro
50%, Intensidad 80%, Veneno 40%, Estupe-
faccién 60% (ditdlico). En un cofre-trampa
guarda los pergaminos mds valiosos. Si el PJ que
intenta abrirlo falla una tirada de Inventar a
-20%, recibir el picotazo de una aguja con
veneno POT 16 (tarda 3 asaltos en hacer efec-
to), sin que cubra la armadura (¢Cémo abrir un
cerrojo con guantes de cota de mallas, por ejem-
plo?). Dentro del cofre hay tres frascos con
veneno de Hijo de Krarshe (POT 16, 16, 17, 3
dosis c/u, ha de ser ingerido), un frasco con el
antidoto (sin etiquetar, 6 dosis), un vaso de cuer-
no de unicornio (valor 3.000 p.), un pergamino
con Invocar Dogo del Infierno en krarolerano,
otro con Crear Zombie, Crear Fam. PER. y
Crear Familiar INT, otro con Crear Vampiro y
otro con Reflexion. Hay un volumen que ense-
fia como subir Destreza mediante el en-
trenamiento, 2 puntos. Como estd en idioma
oscuro, Jorsarfar no sabe que es. LIn mago pa-
garia por todos estos volimenes més de 15.000
p. Por si la aguja tuera poco, al cofre van liga-
dos dos Espiritus del Miedo (PER 20 v 13, ver
RQ Avanzado, pag, 102}, que atacardn a todo el
que intente sacar algo del cofre sin ser Jorsartar
(curiosamente, no atacaran si los Pls se llevan
el cofre, aunque seguirdn ligados a €l; solo ata-
caran al sacar algdn objeto del cofre; vaya

susto).

8. Celdas. Patridas y malolientes.

Dos zombies las vigilan. Dentro hay encerra-
dos dos orianthis de Sloot Yarps que descu-
brieron la guarida. El hechicero piensa soltarlos
cuando [as aguas vuelvan a su cauce. Sus nom-
bres son Tradon y Tolkar, y se han dado cuen-
ta de que el mago no es tan mal tipo como dicen

(pero sigue siendo un mago).

By

9. Sala de Invocacién.

Tiene dos pisos. El primero, que es ¢l del
mapa, tiene 10 metros de alto. La zona cen-
tra], a Iﬂ que se baja por d()S €scaloncs con-
céntricos, estd hundida medio metro mis en
el suelo, v en ella hay un altar con manchas
de sangre. Aqui es donde el mago sacrifica a
los animales necesarios para invecar a los
Dogos. 666 velas iluminan la estancia desde
candelabros en las paredes. Ll segundo piso
no es tal, sino sencillamente una larguisima
escalera de caracol que asciende otros 20
metros hasta la azotea. Tanto ésta como el
"segundo piso” sobresalen del nivel del suelo
como una torre de vigilancia, que es lo que la
construccién era antafio. En la azotea hay otra
gargola que vigila (FUE 20) la trampilla de
acceso al interior. Atacard gritando a todo
intruso que se acerque si éste no se detiene
ante sus advertencias (sabe hablar). Es en todo
como las dos de la entrada, pero con 90% en
Ataque y 120% en Esquiva. No bajard a ayu-
dar a sus compaiieras de abajo, a no ser que el
mago se lo ordene personalmente. As{ se evi-

tan ataques de distraccién.

10. Diormitorio y aseo.

El dormitorio del mago contiene un espejo de
plata (2.000 p.), una gran cama con dosel, un
anaquel con varios envases de misterioso con-
tenido (algunos quedan a discrecién del méster,
los otros son sales de bano), un surtido ropero,
un candelabro de oro {1.500 p.) v un arcén con
tdnicas (v un doble tondo oculto que requerird
una tirada de Buscar; contiene pergaminos con
el conjuro de Reflexién al 70% y de lusién Tdc-
til al 65%, ademds de una piedra jelmre de Ira
—ver Glorantha, el Mundo, pag. 74— que aumenta
la FUE en un 150%, duplicando la pérdida de
fatiga, y otra de estoicismo, que permite igno-
rar todos los efectos del dolor como la incapaci-
tacion, etc..., aunque reduce todas las habilida-
des en un 10% temporalmente. Ambas piedras
han de ser ingeridas). Ademds, en otro armario,
la librerfa de la pared norte, conserva un par de
mensajes de los lunares. Aquel que sepa leer
nuevo peloriano se daréd cuenta de que el Impe-
rio estd chantajeando a Jorsarfar.

El bafio es bastante lujoso. De hecho, la bafie-
ra es una magnifica pieza de oro de TAM 20,
con un valor de unas 24.000 p.

Jorsarfar suele pasar casi todo el tiempo en su
dormitorio, donde almuerza, o en la biblioteca
Grorg monta guardia ante la puerta que tiene FU
35 v una cerradura especial que penaliza en -
30% al que intente forzarla. Las llaves de cofres,
arcones y puertas las lleva el mago bajo la tdni-

ca, en una cadena que pende de su cuello.

Jorsarfar

Aunque el hermano de Hrolf es un individuo
alto, palido y enjuto, de voz profunda y grave,
que siempre viste de negro, y que tiene el aire
siniestro de todo buen nigromante que se pre-
cie, no es un mal tipo. De hecho, su actitud ante
los PJs dependera de lo que estos hagan. Si
entran por las bravas (o sea, haciendo gala de

JORSARFAR

varon humano, pasa de los 30
FUE 12 (203, CON 14, TAM 14, INT 17, PER 20,
DES 16(24), ASP 10, MoV. 3, P. Golpe 14.{33), P.
Fatiga 26 (34), P. Magia 20+39 (famil.)+150
(especial)=209, MR DES 1, MR TAM 2, MR CC 3.
Armas: Rapier ENIR 5, AT 75%, PA 25%, Dano
1D6+1+1D6+ (7), ARM 8], Main Gauche (MR 6,
AT 30%, PA 85%, Dafo 1D4+2+1D6, ARM 10).
Ataca con el Rapier ¥ para con el Main Gau-
che.
Habilidades: Esquivar 80% (-CAR=76%),
Montar 50%, Nadar 25%, Habla Fluida 75%,
Oratoria 55%, Fabricar Runas 60%, Fab. Pie-
dra 65%, Conocimiento del Mundo 60%,
Conocimiento Animal 40%, Conocimiento
Vegetal 30%, Conocimiento Mineral 50%,
Primeros Auxilios 55%, Inventar 70%, Ocui-
tar 60%, Buscar 60%, Escuchar 75%, Desli-
_zarse en Silencio 70%, Esconderse 65%.
- Idiomas (leer/escribir): sartarita 80/80%,
Nuevo Peloriano 75/70%, Krarolerano
60/50%, Ditalico 30/25%.
‘Habilidades Magicas: Multiconjuro 60%,
Alcance 80%, Ceremonia 100%, Encanta-
‘miento 90%, Invocacion 85%, Duracion 80%,
Intensidad 100% Unt. libre=17).
-Memorizados por sus familiares: Aumen-
tar dalo 90%, Proyeccion visual 100%,
Devolver conjuros 90%, Resistencia al Dafo
87%, Veneno 100%, Resistencia a Espiritus
70%, Circulo de Proteccion 70%, Encanta-
miento de Fortalecimiento de Armadura,
de Ligadura de Espiritu de PER, de Espiritu
del Miedo, de Necrofago, Crear Familiar
PER, Crear Familiar INT, invocar Necrafaga,
Dominar Necrofago (Espiritu), Emrocar
Dogo del Infierno. .
Objetos Magicos: La tira. Destacar tres
matrices, de Resistencia al Dafo (112},
Devolver Conjuros (I 81, y Resistencia a Con-
juros (18), anillos con Espiritus de PER liga-
dos, etc..., a discrecion del mdster.
Notas: Siempre lleva encima un Resistencia
al bafio | 20, un Devolver Conjuros |10, un
Resistencia a Conjuros 115, y Aumentar
Fuerza y Destreza, conjuros que renueva
semanalmente. Su cuerpo estd plagado de
pequenos tatuajes enlos que hay encanta-
mientos de Armadura y de Fortalecimiento,
y algunas de sus armas también han sido
35 50N Grorg (el
necrofago-troll), Mirkhan (un gato sombrio)
y Nurthag (un halcon necrofago). Obtuvo al
primero y al titimo atando sendos espiritus
necréfagos al cadaver de un troll de las
cavernas y de un halcon, respectivamente.
Mirkhan y Nurthag no suelen combatir,
_genéralos al azar si-es preciso. .
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malos modales), entonces ves a por ellos, no
dejes ni uno vivo {a "matar marcianos” a otra
parte). La guarida del mago esta lo suficiente-
mente bien defendida como para repeler ficil-
mente a un grupo medio, sobre todo gracias a
Grorg. Silos PJs intentan colarse subrepticia-
mente o emboscar a Jorsarfar, y éste les sor-
prende, intentard reducirles para someterles a

interrogatorio una vez encerrados. En cambio,

si van por las buenas (dejando sus armas a la
entrada) les someterd a un tanteo para descubrir
que puede esperar de ellos. Si ve que son inteli-
gentes o que pueden presentarle un buen plan,
accederd a explicarles la situacidn, e incluso les
dird en que sitio reticnen a los hijos de su her-
mano. Jorsarfar usa periédicamente su Vista
Migica, con el consentimiento de Reor, para

comprobar que los rehenes siguen vivos v que

N il

el Imperio no le estd engafiando. Sin embargo,
si el comportamiento del grupo no le convence,
intentard retenerles (tal vez una droga en la cena)
o darles pistas falsas. Valora mucho la vida de
sus sobrinos como para que un grupo de aven-
turcros la ponga ¢n peligro en un intento de res-
cate en el que no confia. Grorg, el necréfago v
guardaespaldas de Jorsarfar, nunca sucle sepa-

rarse de su sefior: le protegera hasta la muerte.

Necrﬁfago troll de las cavernas

FUE 36444}, CON 16, TAM 27, INT 9, PER 12,
DES 14 (22), ASP 3, Mov 3, P. Golpe 22(32), P.
Fatiga 52(60)-31 CAR, P. Magia 12+30 (Espe-
cial)=42, MR DES 1, MR TAM 0, MR CC 1.
Armas: Alabarda (MR 2, AT 120%, PA 110%,
Dano 3D6+3D6+(7), ARM 10), Aullido (MR 1,
AT automatico, Dano Desmoralizacion),
Mordisco (MR 4, AT 90%, Dano
1D6+3D6+veneno Pot 16), Martiilo de Gue~
rra (MR 3, AT 100%, PA 20%, Dafo
1D6+2+(7)+3D86, ARM 10), Escudo Cometa
(PA 100%, ARM 16), Presa (MR 4, AT 75%, PA
75%, Dafio especial).

Habilidades: Esguivar 85% (-CAR= Sd%) Tre-
par 80%, Artes Marciales 30%, Sentido Oscu-
ro/Buscar 85%, Sentido Oscuro/Escuchar -
75%, Sentido Oscuro/Otear 60%, Olfatear
90%, Seguir Rastros 85%, Deslizarse en
Silencio 35%, Esconderse 50%.

ldiomas: Sartarita 35%, Nuevo Peloriano
20%.

Habilidades Magicas y Especiales: Regenera
1 punto de dafio por asalto v localizacion
(ver RQ Basico, pag 91). Dispone del aullido
y del veneno de los necro%gos (RQ Avanza-
do, pag 110).

Objetos Magicos: Dos matrices de ligadura
de Espiritus de PER (ocupadas, 15 puntos
de PER cada una). Sus armas v su equipo
han sido mejoradas magicamente por Jor-
sarfar o por gente a sueldo de este.

Notas: Grorg es el mas poderoso de los
familiares de lorsarfar, al menos en comba-
te. Cada semana el hechicero renueva los
conjuros defensivos que lleva, que son
Devolver Conjuros | 10, Resistencia a Con-
juros 1 15, y Resistencia al Dafio | 20. En
combate suele utilizar su aullido en primer
lugar, seguido de una tanda de alabardazos
impecables sobre el enemigo (dividiendo
su ataque entre dos blancos si lo ve facti-
blel. El mordisco solo suele emplearlo
sobre victimas sin armadura, o cuando
ésta es escasa. Si le es posible luchara en
un paso estrecho para evitar recibir un
numero excesivo de ataques. Jorsarfar -
esta inmunizado ante el aullido. Si su amo
le ordena atrapar prisioneros, aparte del
aullido su mejor recurso es romper las
armas del rival con las suyas propias. Des-
pueés, si el blanco atin se resiste, puede
golpear su cabeza para dejarle sin sentido,
0 apresarle. : .
Equipo: Cota de anillos recubierta de cuir-
bouitli (P. de Armadura 8}, Alabarda, Escuda
y Martillo.

: Jofsarfar Grorg Legionario
-~ Ce PR PA-PG PA/PG PA/PG
L 1-3 ; PD 2000 / 11 2008 7 11 2-3/5
5.8 4-6 P! (2000 / 11 08 /11 2-3/5
9-11 : 7-10 ABD 2006 / 11 2008 / 11 235
12 11/15 PEC (205 7 14 (2012 /14 2-3/6
13-15 16-17 BD {2004/ 9 (2008 /9 2-3/4
16-18 - 18719 - B - (200449 (200879 2-3/4
19/20 20 CAB (2006 /11 o2 /1 4/5
Dogo
cC PR . PA/PG
1-2 1=2 PTD : 8/7
34 3 PTH 8/7
5-7 e 5-9 CcT 8/12
310 10-14 D 8/12
1113 15-16 PDD 8/7
14-16 17-18 PDI 8/7
17-20 19-20 CAB 8/10
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INTRIGAS EN VILLA Y CORTE

AQUELARRE @

¢Por gué en las aventuras de nues-
tros Pj todas las pistas gue se van
encontrando tienen forzosamente
gue estar relacionadas con ia trama
central? ;Por qué no una aventura
en la que se entremezclen dos o
mas intrigas diferentes? Esta es la
propuesta que te ofrecen los auto-
res de esta aventura, ideal para ser
jugada por un grupo algo numeroso
(y quiza con un ayudante del DJ)
para que los Pj puedan dividirse sin
problemas. Para aquellos que no
guieran complicarse la vida, las dos
tramas de la aventura (el Complot y
Cantando las Cuarenta) pueden
jugarse perfectamente por separa-
do. Por cierto... cualquier parecido
con ciertas lineas argumentales de
la aventura y el juego de rol por
correo Villa y Corte... no es pura
coincidencia. Para jugar esta
aventura es imprescindibie el
suplemento Villa y Corte,

de reciente aparicion.

POR XAVIER ALARCON (La Coniura), MiGUEL
Aceytuno (CanTANDO LAS CUARENTA)

Y RICARD IBANEZ (COMPAGINACION

Y ARREGLOS FINALES)

ntroduccién para el DJ.
Villa y Corte,
Octubre de 1621.
(La Conjura)

{El Consejero de Estado Gaspar

de Guzmién y Pimentel, Conde de Olivares
(que atn no Conde-Duque) tiene sobrados
motivos para estar furioso! Han llegado hasta
sus ofdos rumores que afirman que el Rey se
estd planteando muy seriamente solicitar sus
servicios como embajador en algin pafs re-
moto, quizd Lituania. Segtin parece, ha sido el
conocido e influyente Juan de Tassis, Conde
de Villamediana y Correo Mayor del Reino, el
que ha recomendado a Su Majestad que envia-
ra como embajador a un bombre resolutivo, con capa-
cidad de decisidn y gran astucia. Cierto es que la
descripcién del de Tassis sobre Olivares es bas-
tante acertada, pero conocidas son por todos
las diferencias entre ambos nobles de la Villa.
Diferencias que no han pasado desapercibidas
por el populacho, siempre pendiente de sus
mayores, y que son la comidilla de reuniones
y mentideros. Evidentemente, se tiene por cosa
cierta que todo ello no es mas que una trama
urdida por el Conde de Villamediana contra
don Gaspar, con la intencién de alejarle de Su
Majestad y asi tener control absoluto sobre el
joven Rey.
— Por cierto, la realidad es mucho mds que lo aparente.
Implicada en toda la intriga estd la Vizcondesa de Vi-
llarroel, dofia Alba de Alcdzar, curada ya de su mal de
amores (ver Un caddver a medianoche en la pdg. 103 de
Villa y Corte). Dama de la Corte y Camarera de la
Reina, ha solicitado a su actual amante, que no es otro
que el mismisimo Juan de Tassis, que baga cuanto esté en
su mano para alejar de la Corte a Don Gaspar, pues en
conversacion privada con la Reina dofia Isabel ba sabi-
do que ésta no desea mds soportar la presencia del de Oli-
vares en la Corte... (Su disgusto es dehido a cierto recien-
te altercado que han tenido el Consejero de Estado y Su
Majestad la Reina, altercado del que se puede tener cono-
cimiento en e] Mentidero de las Losas de Palacio). No
obstante, la Reina no ba formulado orden alguna, limi-
tindose a expresar su descontento, por lo due negard cual-
quier participacién en esta inlriga corlesana caso de due
amenace con salpicarla. Por su parte, y como duiera due
las cosas del Amor son un tanto irracionales, el Conde de
Villamediana procurard en lo posible ocultar la
responsabilidad de su amante en los bechos que se desen-
cadenardn a continuacién.—

El Conde de Olivares ni sabe ni le importan

todos estos entresijos, preocupado como esta
en devolverle la estocada a su eterno enemigo
el de Villamediana. Piensa, v con razdn, que si
hace perder prestigio al Correo Mayor el Rey
no se atreverd a prescindir de sus servicios
como Consejero, v lo retendré a su lado a pesar
de las intrigas del de Tassis. Para ello cuentd
con poderosos aliados: Don Gaspar Bonifaz,
Caballero de la Orden de Calatrava (oficiosa-
mente, espia Mayor del Reino) y Don Luis de
Vergel y Sotomayor, Alguacil Mayor de la
Villa. Ambos odian a Tassis, pero por motivos
bien diferentes: el primero por envidia, porque
ve que el joven conde prospera en favor real e
influencia, amenazando con llegar a unos nive-
les que €l nunca sod jamas. El segundo por
venganza, va que el de Villamediana, buen
poeta y mejor satirico, ha manchado para siem-
pre su honor esparciendo por toda la Villa el

siguiente libelo:

{Qué galdn que entré Vergel
con cintillo de diamantes!
Diamantes que fueron anles

de amantes de su mujer.

(Cosa por otra parte rigurosamente cierta: La
sefiora del de Vergel es una addltera entusidstica
y vocacional, que cuenta entre sus amantes con
elementos lo bastante destacados de la corte
como para que su marido deba hacer ojos cie-
gos y oidos sordos, para burla y escarnio de pro-
pios y extrafios).

Sea como fuere, con tan buenos aliados (el
poder pablico y el poder en la sombra), el
conde de Olivares puede empezar a mover los
hilos de su venganza. Su plan es muy sencillo.
Usard sus contactos entre los cuevachuelistas
de Palacio para conseguir los mensajes sobre
los objetivos v misiones de los correos. Esa
informacién serd entregada a don Gaspar de
Bonifaz, el cual mandari a algunos de sus hom-
bres (reforzados con gente mercenaria, si es
preciso) para interceptar a los correos y hacer-
les fracasar en sus misiones. Los Alguaciles de
la Villa mantendran una actitud pasiva ante los
hechos. El colapso del servicio de Correos
Reales supondri la paridlisis de todo el aparato
burocritico de la Corte... y perder mo-
mentineamente sus ojos y sus oidos en el
Imperio, por lo que Su Majestad, debidamente
aconsejada, puede incluso que se decida a soli-
citar la dimisién (o destituir directamente) al
Correo Mayor...
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Introduccion para los Pi.
(Cantando las Cuarenta)

Si no hubiera sido por su mala suerte, el Sargento no
hubicra tenido suerte en absoluto, piensan los Pj dejan-
do caer un pufiado de tierra sobre la caja. {Qué
triste que un veterano de los Tercios, con cien
batallas a sus espaldas, haya tenido que morir
de esta formal Asesinado por unos ladronzue-
los, por unas miseras monedas, en un asquero-
so y oscuro callején de los barrios de Germani-
as.

La tarde anterior, cuando alguno de los Pj esta-
ba pasando el rato en el Mentidero de San Feli-
pe, escuchd el rumor de la misteriosa serie de
accidentes, descalabros e incluso asesinatos que
de un tiempo a esta parte se estan dando en la
Villa... {Y en la mayorfa de los casos, las victi-
mas son ex-soldados, veteranos de cierto
renombre, cémo la dltima victima, un viejo sar-
gento de los tercios de Flandes, un tal ldigo
Arragastegui... Arragastegui... El Sargento...
Los Pj, (0 al menos varios de ellos) han side en
¢l pasado compaficros de armas del difunto, y
aungue Gltimamente habfan perdido el contac-
to con el viejo soldado, han querido acudir al
cementerio donde le van a dar enticrro de
pobre. Siempre hace frio en los cementerios.
Aparte de dos vecinos v del grupo, nadie mas
ha acompafado al viejo compafero de los Pj.
Una breve oracién, un poco de tierra. Llueve.

Mierda.

1. Algunas (que no todas) de las
respuestas
(Conjura y Cantando las Cuarenta)

(Sélo para el DJ): No, no es cierto que cuatro
ladronzuelos jugaran la tiltima partida con el
viejo sargento. Puede que su nariz fuera quizds
demasiado roja {debido a los tintos de Toledo
a los que era tan aficionada), y puede que su
cotona estuviera (aparte de un poco sucia)
demasiado rellena a la altura de la barriga. Pero
un ladronzuelo callejero no elige a un ex-sol-
dado, posiblemente armado, ciertamente ague-
rrido y a buen seguro de bolsa escasa... en espe-
cial si puede conseguir una victima mejor.

51, el buen sargento ha sido asesinado... Porque
sabia demasiado: En la casa de juegos Flux no
es oro todo lo que reluce... también brilla el
acero. De cara a los clientes, se trafica con ocio,
pero en la trastienda se vende muerte. Una secta
demoniaca, llamada La Cofradia Infernal, que
adora entre otros a los Demonios Frimost y Gu-
land, necesita sangre viva para adular a sus
Amos, v el duefio de la casa de juegos es un

O Hathise

buen comerciante: Detecta demanda y cubre la
oferta. La epidemia de desapariciones de nifios
que azota la Villa, que en ocasiones no respeta
ni al barrio Libre, quizd tenga algo que ver con
esto.

Respecto a las otras muertes y descalabros de
veteranos soldados... en su mayorfa se tratan
de Correos secretos, y de hombres que traba-
jaban para Juan de Tassis (que gusta de reclu-
tar a los suyos entre los mds valientes solda-

dos). La Conjura del de Olivares empieza a dar
sus frutos.

2. Don Cojuelo, Don Cleofas... y
alguien mas.
(Cantando las Cuarenta)

Los otros dos asistentes al entierro parecen sen-
tir realmente la muerte del viejo. Nada de extra-
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fiar, también los Pj le tenian aprecio. Se pre-
sentan como Don Cleofds y Cojuelo. Si los Pj
acttian (por una vez) con normalidad, con el res-
pecto v el tacto gque se merece un amigo de
cuerpo presente, logrardn su hospitalidad, su
colaboracién y quiza hasta su amistad. Por lo
demis, son dos tipos absolutamente normales.
Don Cleofas es un escribiente grueso y tran-
quilo, que suda constantemente incluso en ¢l
frio invierno de Madrid. Como cuevachuelista
(funcionario de la administracion imperial), vive
en la casa de Cojuelo, que por Regalfa de Apo-
sento ha de cederle habitacién sin cobrarle
nada. Todo hay que decirlo, Cleofds es un tipo
timido, de esos a los que no les gusta ni desta-
car ni molestar, por lo que adopta siempre un
aire humilde v amable, a veces casi obsequioso
Cojuelo es harina de otro costal. —Que por qué
e llaman Cojuelor Prefiero no hablar de eso, ¢sabes> Lo
cierto es que le faltan los tendones de la pierna
derecha, probablemente desjarretados de una
mala cuchillada. A pesar de eso, no es tipo que
dé pie a que le busquen las cosquillas. Mds
ancho que alto, parcce muy capaz de cuidar de
simismo. Fs el duefio de la casa donde vivian el
Sargento y Don Cleolds, pues redondea sus ren-
tas con el alquiler de varias habitaciones de su
caserdn a forasteros de paso. Lo de la Regalia le
fastidia bastante (como a todo Madrid)... pero
lo cierto es que le ha cogido cierto carifio a Cle-
ofas. Y céma dice resignadamente, mejor buena
persona educada conocida quie impresmmbff hor conocer,
¢Ho?

Por su parte, el Sargento y Cojuclo, fundidos
del mismo molde, se entendian perfectamente.
Y Cleofds era como el hermano pequefio de la
pareja, siempre educado vy siempre amable.
Tanto casero come inquilino sienten realmente
la muerte de su compafiero de alojamiento, v si
llegan a sospechar que el Sargento pudo ser
asesinado ayudarédn a los Pj en la medida de sus
posibilidades. . eso si, sin llegar a poner su vida
verdaderamente en peligro, (que no cstdn los
tiempos para jugarse ¢l pellejo por cosas ton-
tas).

Se despide el duelo. La vida sigue. Si alguno de
los Pj pasa una tirada de Otear levantard la vista
del suelo, para ver una Tapada que se aleja, entre
los cipreses del cementerio. Quiere andar con
paso recogido, pero no hace falta mucho mundao
para reconocer el bamboleo de las andorras.
Caso de pasar la tirada de Otear por la mitad o
menos, el Pj hasta podrd vislumbrar un mechén
de pelo rubio que escapa de su tocado negro.
Quiza los del grupo piensen que incluso ellas
vienen a llorar a sus muertos...

Pero si a alguno se le acurre comentar lo de la

mujer a Don Cleofas o Don Cojuclo, éste dlui-

mo les dira que debe tratarse de la Tomasa, una
antigua dama de medio manto, va lejos de sus
mejores afios, que se gana la vida animando a
jugar a los blancos que tienen la mala idea de
entrar en ¢l Madracho Flux. Garito que, mira
que casualidad, también visitaba el bueno del
Sargento. Que el mundo es un painelo, Don Cleofds.
Ya lo puede usted decir, Don Cojuclo. Ya lo puede usted

decir.

3. Aquellos que se meten donde no
son llamados...
(La Conjura)

Si el grupo decide investigar sobre los otros
“accidentes”, agresioncs y asesinatos, deberd
recorrer mentideros (el de las Losas de Palacio
v ¢l de San Felipe son los mds adecuados), cuar-
teles y bodegas frecuentadas por la soldadesca,
con la sonrisa en los labios, la oreja atenta v la
bolsa bien dispuesta. En otras palabras, cfec-
twando tiradas de Elocuencia, Escuchar o inclu-
so Soborno. Asf podrén averiguar que han sido
cuatro hasta ahora, los veteranos descalabrados
en menos de una semana:

Ricardo Guerrero v del Oso, apalcado en la
calle, se dice que por los criados de un caballe-
ro cuya dama el ex-soldado rondaba.

* Benito Bastos de Viveiro, desaparecido hace
unos dias tras haber sido visto tomando unas
copas en la taberna de Lepre. Hay quien dice
que ¢l caddver que ha aparecido flotando en ¢l
Manzanares, con la cara desfigurada a golpes,
es el suyo...

* José Montafia Garcfa, gravemente herido en
un duelo por un desconocido que lo provocd
sin razon.

* Ifiigo Arragastegui (el sargento), asesinado
por unos ladrones que le robaron la bolsa...
Los Pj pueden averiguar algo mds: Tanto Beni-
to Bastos como José Montaia eran Correos Rea-
les... y se rumorea que los otros dos también
estaban relacionados, mds o menos, con el cuer-
po dirigido por el Conde de Villamediana...
(Nota al DJ: Falso. Ricarde Guerrero ha sido
apaleado, efectivamente, por los criados de
Diego Alonso de Galeote, ya que estaba impor-
tunando en demasia a su amada Ingrid von
Gamper, una suiza de bastante buen ver... Res-
pecto al sargento, tampoco tiene nada que ver
con la conjura del de Olivares, como pronto se
vera.

Ricardo Cuerrero se encuentra guardando cama
y lamentando su mala fortuna en su casa del
barrio de la Malicia, atendido por su tiel criado
Fermin. Baldado de cuerpo y de orgullo, no estd

precisamente de humor para asistir a interroga-

torios acerca de sus descalabros amorosos, asi
aue es bastante posible que envic a los Pj sim-
plemente al cuerno. Respecto a José Montana
se encuentra en el cuartel de los Dragones de
Pavia, del que es Alférez, rodeado de un re-
gimiento (literal) de italianos desconfiados vy
con muy malas pulgas. (Y es que todo el mundo
sabe que los de Pavia se consideran mutuamen-
te una gran familia...). Por dltimo, los alguaci-
les no dardn ninguna informacién acerca de
Benito Bastos, v el caddver encontrado en el
Manzanares ha sido enterrado en fosa de pobre
en el cementerio de los excomulgados (si los Pj
se empenan cn desenterrarlo una tirada de
Medicina o de Primeros Auxilios puede deter-
minar que fue estrangulado con un cordén bas-
tante fino, suponiendo que la Ronda les dé tiem-
po de realizar tanta pesquisa).

Investigar tanto a José Montana como a Benito
Bastos hard que dos personajes se interesen por
los Pj: Uno es un mercenario y asesino a suel-
do, v se llama Pablo Arias Davila. El otro es un
capitan de los Corrcos, v se llama Don Diego

Guzmian Reales de Ulloa. .

4. Los ultimos dias de un soldado
viejo
(Cantando las Cuarenta)

Si los Pj se han comportado con la correccidn
que las circunstancias exigen, Cleofds v Cojue-
lo no tendrén inconvenicnte en hablarles sobre
los dltimos meses del sargento. Gracias a unos
ahorrillos conseguidos en sus tiempos del Ter-
cio, alguna chapucilla espantando galanes por
cucnta de maridos poco aguerridos v unas cos-
tumbres sencillas, se las arreglaba bastante bien.
Sus tnicos vicios conacidos eran dos, a saber:
El vino {en particular, los tintos de Toledo), v

las cartas (concretamente, el Siete v llevar, ante-
pasado directo de nuestro “sicte y medio”
actual).

Lo que don Cleofds v don Cojuelo ignoran es
que el Sargento tenia un tercer vicio: las muje-
res (en particular, la Tomasa... jque el mundo,
pues eso, es un pafuclol).

El buen soldado satisfacia sus vicios basicamente
en la muy conocida casa de juegos Flux. Apar-
te de en esta institucion (de rancio abolengo ¢n
el barrio de Germania), en su sencilla morada
del barrio del Aposento, v en el camino que las
unia (recto de ida v serpenteante de vuelta), era
inttil buscarlo ¢n otros lugares de la ciudad.
iQuc ya habfa viajado bastante de joven, como
él decial

[La habitacion del sargento (caso que los Pj quic-

ran verla) es austera, limpia v ordenada... como




corresponde al alojamiento de un hombre de
armas con mas honor que monedas en la bolsa.
Una silla, un camastro, un arcén... es poco lo
que necesita un soldado para vivir Un registro
(tirada de Buscar o de Otear/2) descubrird, en
¢l tondo del arcén, un cartucho de cobre, que
contiene la hoja de servicios del sargento, v un
legajo escrito de su pufio v letra. Es una lista de
nombres... Ni Don Cojuelo ni Don Cleofas
podrdn reconocer a ninguno de ellos, pero se
ofrecerdn a preguntar por el barrio, si los Pj lo
desean.

La tnica arma presente en la habitacion es una
vieja carabina de caza, colgada de la pared.
QQuiza ello haga pensar a alguno de los Pj, v pre-
gunte dénde estdn las otras armas del viejo sol-
dado. En efecto, Cojuclo confirmara que el Sar-
gento poseia dos pistolas de rueda, una Mata
Amigos y una Daga de Cuardamano... Llevaba
encima todo ese "arsenal” el dia que lo elimina-
ron. (Ante lo cual, quizd a los Pj empiece a
subirsele la mosca tras la oreja... ¢Para qué ir
completamente armado a tomar unos vinas?)
Si los Pj se interesan por como y donde se
encontro el cadaver, don Cleofds les dird tfmi-
damente que ¢l fue el que se tropezé con €l El
cuevachuelista volvia tarde a casa, retenido en

las Dependencias de la Administracién por unos
despachos urgentes. Era poco después del atar-
decer, demasiado tarde para que las buenas gen-
tes anden por la calle, pero demasiado pronto
para que las gentes de mal vivir salgan de sus
madrigueras. Por ello la calle estaba desierta. ..
a excepcién del cuerpo inerte del pobre Sar-
gento: "lba de vuclta a casa, sefiores, y encon-
tré al pobre hombre tirado en ¢l suelo, en un
charco de sangre. Adn respiraba, pero habfa per-
dido ¢l habla. {Qué horror!”

El timido escribiente seguird divagando sobre
el horror de la sangre, ctc, etc. (No parece
demasiado acostumbrado a estos negocios). Si
se le insiste v se le anima a continuar (quiza tira-
da de Elocuencia), revelard un dato mds: “No sé
si es muy importante, y no quisiera levantar
falso testimonio ante vuesas mercedes. Pero
justo en la calle de antes crucé con cuatro hom-
bres. No me pude fijar en mas, que iban
embozados. Sélo en la empuiiadura de la espa-
da de uno de ellos, que rozaba con la mano. Y
que llevaba grabado un sol, o un circulo de oro.”
Don Cleofds corrié a buscar la ayuda de un
médico, vecino del barrio. Si los Pj lo desean,
pueden también hablar con él: El Licenciado
don Leandro Vidrieras es un fornido y grave

anciano de barba blanca, corta y bien cuidada
No tendrd ningtin problema en contestar a las
preguntas del grupo, en especial si van acom-
pafiados de Don Cojuelo o Don Cleotas: A
pesar de que vivia muy cerca de dénde se
encontro el cuerpo, el sargento estaba lejos de
toda ayuda humana cuando llegé. Por cierto,
desde la casa del fisico no sc overon ni los gri-
tos ni el ruido de armas propios de una pelea
callejera.

Una tirada de Psicologia revelard que el galeno
duda, no sabe si decir algo. Si los Pj consiguen
convencerle de su buena fe {interpretacién, tira-
da de Flocuencia) o le comentan sus sospechas
acerca de la extrafia muerte de su amigo, le ani-
mardn a que les haga participes de sus propias
conclusiones: ...Y perdonardn vuesas mercedes
aue me confiese ante ustedes, que un peso en el
alma y las canas son juntos malos compaficros
de viaje. Algo, algo me ronda en las mientes.
He sido médico en esta Villa y Corte durante
cuarenta afios, v he vista, 1Sefior, he visto! Pero
en este crimen habia algo con lo que no habia
topado hasta ahora. Las heridas. Fn el comba-
te por una bolsa hay muchas heridas leves,
pocas graves y solo una mortal. Y el amigo de
vuesas mercedes, Dios me perdone, tenfa sélo
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Nota Don Dlego Guzmén Dbon Andrés de
Villaplana y Don José Manuel Ybar!
élite del cuerpo de Correos. El DJ dehera
* usarlos con prudencia, y evitar cagren la
tentacion de usar a este “supertrio” para
. solucionarles todos los proble
© Al finy al cabo, estos chicos van a lasuya.
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una herida. Por la espalda. Una cuchillada tra-
pera... v mortal.

Esto deberia bastar para despertar razonables
sospechas en cualquier despierto Pj que tenga
razonable conocimiento de los bajos fondos:
Ningtn ladrén de bolsas actta asi. Solo matan
cuando es absolutamente necesario. Los que
liquidaron al sargento no eran salteadores. Eran
aAsesinos.

Si los Pj preguntan en el cuartel de los Al-
guaciles se encontrardn con escasa colaboracién
(ninguna, de hecho, si han estado haciendo pre-
guntas sobre correos muertos, desaparecidos o
descalabrados): El informe de la Ronda es el de
crimen producido por robo... iY se acabd!

5. El Cebo
(La Conjura)

Al poco, dos nuevos rumores recorren menti-
deros, bodegas v berreaderos de la Villa: Dos
jévenes Correos, que tenfan que partir rumbo a
Cédiz con despachos urgentes relativos al tras-
lado de los cargamentos de la Flota de la Plata,
que esti a punto de llegar... han sido encontra-
dos en las afucras de Toledo, degollados y sin
los citados despachos. Ante ello, parece ser que
un grupo secreto de Correos estd investigando
los atentados que estan sufriendo los suyos... 1y
la descripcién de este grupo coincide con la de
los Pj que mds se destacaron preguntando por
ahil

Paralelamente, aquellos Pj que saquen un criti-
co en Otear podran darse cuenta que son segui-
dos. Por profesionales muy, pero que muy dis-
cretos. Se tratan de los mejores hombres del de
Villamediana: Don Andrés de Villaplana, Don
José Manuel Ybarra y el ya citado Don Diego
Guzmadn. Todo ello no es més que una vuelta de
tuerca més al juego de intrigas palaciegas en el
que los Pj se han metido sin estar invitados: Ha
sido el propio Diego Guzmain el que ha hecho
correr este nuevo rumor, para que los enemigos
de los Correos se fijen en los Pj v los tomen
como blanco de futuros ataques. Asi logrard dos
cosas: primero distraer su atencién de objetivos
més importantes... y segundo quiza tenderles
una celada, coger prisioneros y puede que ave-
riguar su identidad.

El plan pronto empezaré a dar sus frutos. Cuan-
do alguno de los Pj se separe del grupo por cual-
quier motivo, sera atacado por tres hombres.
Daos son simples valentones, cortagargantas del
montén. El tercero es un peligroso asesino a
sueldo, llamado Pedro Arias Davila, que puede
darle al Pj un serio disgusto. Por suerte, los pla-

nes del mercenario son capturarle vive, para

poder interrogarlo a placer en algin lugar dis-
creto. Fso, v la providencial llegada de tres
misteriosos gentilhombres (los Correos) salva-
rén la vida del Pj. Pedro Arias desaparecerd de
la manera mis espectacular posible (saltando
por los tejados, arrojandose al cauce del Man-
zanares, saltando a bordo de un carruaje que
cruce la calle a todo galope)... para frustracién
de los salvadores del Pj, que también se esfu-
mardn sin dar explicaciones. Caso de que algu-
no de los valentones sea capturado vivo... no
sabe nada. Simplemente fue contratado por ese
misterioso caballero para lo que tenfa que ser
“un trabajo facil”. ¢Dénde? En el Mesén de la
Torrecilla Vieja... una mugriente taberna bas-
tante frecuentada por “lo mejor” del hampa

madrilefia...

6. La Casa de Juegos “Flux”
(Cantando las Cuarenta)

Puede que, antes o después de entrar en la Casa
de Juegos, los Pj decidan hacer algunas discre-
tas averiguaciones en el barrio. Correcto. Si des-
pliegan un minimo de simpatia con las vecinas
y unas pocas monedas con los mendigos, pue-

den enterarse de los siguientes chismorreos:

— La casa de juegos cierra oficialmente a eso
de las once de la noche Sin embargo, mantie-
nen un fuego encendido toda la noche.

— jLa Santa Compafa! {La Santa Compafia
vaga por la corte, por nuestros pecados! iLa
Santa Companal ... Dice una viejecita gallega.
(Se refiere a los miembros de la Cofradia Infer-
nal que, embozados, se acercan a casa de jue-
gos entre las sombras de ciertas noches.

— La Casa estd embrujada. Se oyen gemidos, y
lamentos lejanos en las noches oscuras. Cierto.
Los gritos de las victimas, atin ahogados por las
espesas paredes.

— No sé por que la gente considera tan mala
persona al caballero ese, de la espada con el oro
marcado. Si, ese Luis Vélez, el responsable del
garito. Pues yo alguna vez lo he visto con
nifios... ¢No dice nuestro Sefior que esto acer-
ca al reino de los cielos?

Si los Pj deciden visitar el madracho de juegos
por la mafiana... es gue son unos tontos. El gari-
to duerme a esas horas. Flux es un caserén
destartalado, situado en el centro del barrio de
Germanfas, rodeado de laberinticas callejas.
Aqui, la animacién no comienza hasta bien
entrada la tarde. Coches, pordioseros, soldados,
escribientes... el todo Madrid, el pobre y el rico,
el noble y el villano se igualan ante la mesa de
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juego. Nadie va armado, ni los empleados del
establecimiento. Las armas se guardan fuera de
la sala, junto con la honradez y vergiienza.

Si alguien del grupo dedica un poco de tiempo
a pasear por entre las mesas y jugar unas mone-
das tendra derecho a una tirada de Otear con
un bonus del 25%: Hay cinco personas en el
local que han sido las primeras en entrar... y que
ni juegan ni beben. Tres de ellos tienen su ofi-
cio escrito en la piel de la cara: chirlos, viejas
cuchilladas, algin que otro sinuoso “Dios os

I

guarde..." esos brutos no pueden ser otra cosa
que los matones encargados de mantener el
orden en el establecimiento.

Las otras dos personas son un poco més cu-
riosas. Uno es un gentilhombre de unos cua-
renta afos, no tan voluminoso como sus com-
pafieros pero de aspecto nervudo. Los Pj pueden
deducir con facilidad que es el jefe del moni-
pondio: Su nombre es Luis Vélez, y su activi-
dad se limita (aparentemente) a cruzar un par
de palabras (a veces, una simple mirada de
advertencia) con los Negros de las mesas, dar
alguna que otra orden o indicacién a los gigan-
tones... y, de vez en cuando, pasar por una
pequefia puertecilla del fondo a otra sala, quizd
su despacho. o similar, donde permanece un

rato, antes de volver a salir.

La quinta persona es una Enganchadora, Apun-
tadora y Contadora. Incluso en la sala medio
oscura le es imposible hacerse pasar por una
pollita, a pesar de las toneladas de afeites que
la sepultan. Pero a base de simpatfa v algdn
arrumaco de vez en cuando va haciendo soltar
los cordones de las bolsas. No es otra que Dofia
Tomasa, la tapada que acudié desde segunda
fila al entierro del camarada de los Pj. Ya no
estd para su oficio de cortesana, y sobrevive
como puede, dando algo de animacién a los
clientes del garito. Silos Pj se fijaron en ella en
el cementerio podrin reconocerla, en caso con-
trario deberdn pasar una tirada de Memoria
para ver algo familiar en su porte, pelo v an-
dares...

Todos en el garito la conocen, y la mujer no
tendra inconveniente en atender a cualquiera
de los Pj. Tada sonrisas, ya que al fin y al cabo
es su trabajo. Pero si le preguntan por el Sar-
gento, su cara se mudard. Una tirada de Psico-
logia (o, simplemente, pensar un poco) hard ver
a los Pj que no es normal que se preccupe tanto
por un cliente muerto. Si la presionan, se cerra-
rd en banda y procurard escabullirse. Si se
ponen especialmente pesados... acudirdn Vélez
y sus chicos a poner paz... si s necesario sacan-

do a patadas a esos pesados del local.

Claro que puede que los Pj se comporten como
caballeros (para variar). Tomasa, en principio,
desconfiard de cllos, pero si consiguen conven-
cerla que solo desean saber quién maté a su
amigo, (Elocuencia o una buena interpretacién)
no tendrd empacho en confesar que ella tam-
bién lo apreciaba. Mirando nerviosamente a su
alrededor, les dird que ese no es buen sitio para
hablar. Cuando cierre el local, ya de anocheci-
da, ella ird a casa de don Cleof4s. Alli podrin
hablar con tranquilidad...

Silos Pj desean interrogar a alguno de los clien-
tes habituales del garito, deberédn pasar una tira-
da de Suerte facil (+25%) por cada jugador al
que deseen interrogar. Caso de que la fallen (o
que se les ocurra interrogar a algdn negro), su
curiosidad malsana llegara a oidos de Vélez.
Una tirada de Psicologfa hard que, al cruzar la
mirada con él, el Pj se dé cuenta de ello.

Todo el mundo conocia al Sargento... pero
nadie se habfa fijado en demasfa en €l hasta el
momento de su muerte. Hombre discreto y
tranquilo, no se metfa con nadie, se deslizaba
como una sombra de mesa en mesa, sin buscar
mas aparente sociedad que la de los naipes y los
dados. Eso si, su tltima tarde fue espectacular.
Justo antes de que abandonara el garito por tlti-
ma vez, el Sargento se planté en medio de la




sala, completamente armado. Nadie supo de
dénde habia salido, pero estaba mortalmente
péalido. Fue su voz, recitando un poema, lo que
hizo que sus companeros de juego dejaran de

considerarlo invisible:

Tres dentro del fuego

que no dﬂ CCIIO]’.

TOMASA

FUE - 7

AGI 1

HAB 12

RES 10

PER 17

com - 18

CUL g

Alt: = 1'70m.

Peso: 70kg.

R 70%.

IRR: 30%.

Apariencia: 16 (Normal).

Armas: Estilete 25/90% (1D3/Mortal)
: - Pelea 95% (1D3). .

Armadura:  Carece.

Competencias: Cantar 20% (Desafinaun
poquito). Maquillaje (Disfrazarse) 90%, Psi-
cologia 50%, Seduccion 70% (De jovencita,
tenfa 90, pero pasan los anos).

Nota: La vieja cortesana no es lo que era...
pero guien tuve, retuvo, y suple lo que le
ha quitado la edad con lo que le da la expe-
riencia. Abrigaba la esperanza de casar
(cazar! al buen sargento, el unico hombre .
honrado de su entorno, y el astuto viejo se
dejaba querer para sacarle informacion y
favares.
En una fucha "limpia” Tomasa va de 25%
con su estilete. Pero cuando realmente de-
sea hacer dafio a alguien, le abraza y lleva
su mano afaingle... para rebanar la arteria
femoral de un soio golpe. Esta herida es
mortal de necesidad en 10 turnos, a no ser
que alguien saque un critico en Medicina o
Primeros Auxilios. Una tirada exitosa sdlo

. atrasa en dos turnos el desangrado de la
victima. :

BARATEROS

FUE 14
AGI 12
- HAB o
RES 14
PER 10
COM 7
CuUL 8
Alt: 170 m.
Peso: 70 kg.
RR: 40%.
IRR: 60%.
Apariencia: 12 (Normalitos).
Armas: Espada ropera 40% (1D8+1)
; Daga 40% (2D3). _
Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1}

Competencias: Correr 60%, Esquivar 45%,
Esconderse 60%, Pelea 30%.

Seis son los aceros

que no provocan dolor.
Nueve por el vino

que no embriaga al corazén.
iSeiiala, libro sin palabras

quién mata a tu sefior!

Los jugadores sélo recordardn fragmentos del
poema (que fue considerado la feliz ocurrencia
de un borracho). Los Pj tendrdn que interrogar
aun minimo de tres personas para conseguir una
version razonablemente completa... con el con-
siguiente peligro de que sean descubiertos. En
tal caso, bueno, a Vélez no le gustan los tipos
que meten las narices en sus negocios (jo si no,
que se lo digan al Sargento!) Hard correr la voz
entre los barateros que infestan la sala que los Pj
han jugado de estocada, y que llevan una peque-
fia fortuna en su bolsa. Ademds, les advertira que
son peligrosos... Quizds fuera mejor recoger sus
bolsas del suelo, tras degollar sus cuellos...

Los Barateros no perderan el tiempo, y monta-
ran una emboscada a los Pj a un par de calles de
distancia de la casa de juego. Su tdctica es tan
sencilla como efectiva: La mitad aparecerdn
corriendo por delante, la mitad por detrds. Pero
aunque doblan el nimero de Pj, no son dema-
siado bravos. Ante una resistencia decidida,
cuando la mitad hayan muerto o se vean heri-
dos, huirdn despavoridos.

7. El Rey de Oros
(Cantando las Cuarenta)

Sélo para el DJ: La respuesta al acertijo es sen-
cilla... para todo aquél que se moleste en pen-
sar en ello v caiga en la cuenta que a la baraja
de cartas se la llama popularmente Libro de las
Cuarenta hojas: Tres de Bastos dentro del
fuego..., Seis de espadas (los aceros...), Nueve
de copas (por ¢l vino) v Doce...de Oros. Rey de
Qros. Es el apodo por el que se conoce en los
ambientes de Germania a Luis Vélez, al parecer
debido a la habilidad con las cartas que demos-
tré en sus anos mozos. Estd orgulloso de su
mote, y por elle lleva en la cazoleta de su rope-
ra (que los Pj no habran podido ver porgue no
se llevaban armas dentro del garito) un ducado
de oro, al que siempre da brillo... El “sol de oro”
que viera el bueno de Don Cleofis.

El viejo Sargento habfa encontrado una nueva
causa por la que luchar. Unas extrafias desapa-
riciones de niiios, demasiado numerosas para
ser obra de la casualidad o del accidente. Pistas,
rumores e indicios apuntaban hacia el garito de
Flux. Una noche, el Sargento pudo deslizarse
mis alld de la sala. Llegé hasta la sala de los ritos

demonfacos. Oyé los gemidos y lamentos de
los nifios que, encerrados en diminutas maz-
morras, esperaban su sacrificio en ¢l préximo
Aquelarre. Y se estremeci6, pues al fin habfa
entendido. De repente, se sintié observado. Y
girandose, vio como Luis Vélez y sus hombres
se acercaban a €l. Salié corriendo y alcanzo la
puerta que daha al garita. Sabia que en publico
no se atreverian a hacerle nada. Pero también
que no podia pedir ayuda a la chusma de juga-
dores, tanto blancos como negros, que le rode-
aban. Y que en la calle podia encontrarse la
muerte. Sin embargo, quiso delatar de algdn
mado a el que podia ser su asesino. No podfa
denunciarlo abiertamente. Los parroquianos hu-
bieran callado como tumbas. Pero si que podia
soltar una chanza, lo bastante compleja para que
no la entendieran, lo bastante pegadiza como
para que la recordaran. Luego gand la calle,
intentando llegar hasta su casa, avisar a Cojue-
lo v Cleofas. Sus enemigos no le dejaron, evi-
dentemente. Con todo, su dltimo pensamiento
fue de orgullo: iCuatro contra un viejo! Y ocul-
tos entre las sombras, atacando por la espaldal

Ellos tenfan mds miedo que €l...

8. En la boca del lobo...
(La Conjura)

Puede que varios o todos los Pj quieran visitar
el Mesan de la Torrecilla Vieja, en busca del
misterioso espadachin que lanzé gente pagada
contra uno de ellos. St hacen algunas averigua-
ciones previas (o si conocen por background los
“barrios calientes” de Madrid) sabran que ¢l
Mesén es propiedad de un antiguo ladrén,
Mateo de Pablos, que ya arreglé cuentas con la
ley. Con todo, su establecimiento suele ser el
lugar de cita habitual de lo mds florido del
hampa madrilefia. Un buen lugar para contra-
tar asesinos, ladrones o simples valentones, para
comprar o vender objetos robados o simple-
mente para llegar a acuerdos sobre negocios
poco o nada licitos. iPocos son los Alguaciles
de la Ronda con suficientes redafios para aso-
mar la nariz por ahil

Cualquier Pj que entre en ¢l local y no sea Ban-
dolero, Scldado, Mercenario o Ladrdn, y no
pase una tirada de Disfrazarse provocara que se
haga de inmediato el silencio, despertando ¢l
recelo de los siempre desconfiados hampones.
Las chanzas y provocaciones de los matones
presentes no tardardn mucho en llegar, y los Pj
deberdn demostrar que son tipos duros si no
quieren ser apaleados, robados (y quizd algo
peor) por los gentiles parraquianes del Meson

Una vez mis, los Pj deberdn hacer gala de sus




habilidades para hacer hablar a las gentes, desde
soltar la lengua a los ociosos (Elocuencia) hasta
pagar unas monedas por la informacion (Sobor-
no), enredar a alguna de las Tusonas que por ahi
se pasean (Seduccién} o, incluso, arrastrar a
alguno afuera del local, para “dialogar” con
tranquilidad (Tortura). Podrdn averiguar asi que
el individuo por el que preguntan podria ser
Pedro Arias Ddvila, un asesino y mercenario sin
escripulos, que dltimamente estd contratando
bastantes valentones. Parece ser que estd bien
respaldado, pues aseguran que en estos "traba-
jos" no hay el menor problema-en lo que res-
pecta a la autoridad...

Desgraciadamente, los Pj no podrin descubrir
su paradero, por mucho que lo busaquen. Eso si,
si no son discretos es bastante posible que el tal
Arias Davila se entere que un grupo de tipos

duros ha estado preguntando por él...

9. Precipitando los acontecimientos.
(Cantando las Cuarenta y la Conjura)

Los Pj tienen una cita con Tomasa en casa de
don Cleofss... pero la vieja cortesana no apare-
ce. Los Pj no tienen por qué saber que ha sido
retenida por los hombres de Vélez, que se han
dado cuenta de que hablaba demasiado con los
Pj. Por otra parte, Cleofds v Cojuelo quizd sepan
qué es lo que les tenfa que decir la vieja ando-
rra: la lista de nombres que encontraron en la
habitacién del sargento corresponde a inifios!
Nifios perdidos durante los dltimos diez meses
en la Villa. Si la investigacién de los Pj ha ido
por los cauces correctos y suman dos y dos, rela-
cionardn los rumores acerca de la casa Flux con
esta informacién... v sc daran cuenta de qué
investigaba el sargento, v por qué lo mataron.
Lo que ¢l grupo no puede saber todavia es por
qué quiere Vélez a los crios... pero quizi pue-
dan averiguarlo haciendo una segunda visita, va
de anochecida, a la casa de jucgos. Ademds,
habrd que averiguar qué le ha pasado a Tomasa.
Claro que, a lo mejor el Diablo tiene otros pla-
nes. Porque justo en el momento en el que los
Pj se dispongan a salir, la puerta de la casa serd
aporreada por un pufio de hierro, mientras
alguien grita: jAbrid en nombre del Rey! Cuan-
do los Pj abran la puerta se encontrardn con
media docena de Corchetes v un Alguacil de la
Ronda, que ordenaran al grupo que se rinda sin
ofrecer resistencia, y que los acompaiie hasta la
Casa y Carcel, ya que pesa una acusacién sobre
ellos. Si los Pj preguntan que qué tipo de acu-
sacion, se les contestard que ya se lo dird el juez.
La Ronda es-auténtica: se trata de otra manio-

bra de Pedro Arias, que ha averiguado el domi-

cilio de los Pj v, gracias a la complicidad del
Alguacil Mayor Luis de Vergel, ha conseguido
la colaboracién de las Justicias. Su plan es sen-
cillo: a medio camino de la Cércel él y sus hom-
bres interceptaran al grupo, Dévila mostrard un
papel firmado por el Alguacil Mayor segiin el
cual tiene derecho a hacerse cargo de los pri-
sioneros y se llevard al grupo a un lugar discre-
to, donde torturarlos v asesinarlos con tranqui-
lidad. Evidentemente, las cosas no tienen por
qué salirle bien: En primer lugar, todo Pj de ori-
gen hidalgo o superior tiene derecho a llevar su
arma, esté detenido o no... Tampoco es tan facil
que los Pj se avengan a acompanar a la Ronda
por las buenas, en especial si han averiguado
que Davila v los suyos no tienen problemas con
la Ronda... Acompaiiar a la Ronda (aunque sea
armados, hasta que se resuelva el asunto) y ante
la llegada de Dévila v los suyos y/o convencer
a los Corchetes y su Alguacil (tirada de Elo-
cuencia, Mando o una buena interpretacion) de
lo irregular del asunto puede ser una buena
manera de conseguir aliados suplementarios.
Por dltimo, no hay que olvidar a Diego Guz-
mén y sus dos compafieros, que atacaran a Davi-
la v sus sicarios, rescatando a los Pj. Esta vez,
Pedro Arias Dévila serd capturado con vida,
delatando el nombre de quien le paga: Don
Gaspar de Bonifaz, que a su vez cuenta con la
complicidad y apoyo de Luis de Vergel... Diego
Guzman pedird excusas a los Pj, pero se nega-
ra a darles explicaciones: Les prometera por su
honor, eso si, que se lo contard todo cuando ate
un par de cabos que estén sueltos. También les
dird que han hecho un gran servicio a la Coro-
na, por el que serdn recompensados. .

10. jSalvad a los ninos!
(Cantando las Cuarenta)

Cercana la medianoche, grupos de sombras se
mueven en la oscuridad de las calles, rumboao al
ahora silencioso caserén de la casa Flux: Son la
Cofradia Infernal, que van a celebrar su fiesta.
En el sétano, Juan y Pedro han terminado de
atar a un poste a media docena de llorosos crios,
mientras Vélez v Alonso se disponen a recibir
a los invitados en la sala Principal.

Si los Pj se han emboscado ¢n las cercanias de
Flux, verdn como grupos de dos a tres personas
se acercan a la puerta, llaman cuidadosamente
Y esperan unocs Segund()s, EntOHCESr se abre un
pequeio ventanuco y se produce un intercam-
bio de palabras. Después, se abre la puerta vy,
como verdaderas Sombras (es decir, criaturas
infernales), los embozados son tragados por el
cascrdn. Hace falta situarse MUY cerca de la

puerta (Esconderse o Discrecion) para poder es-
cuchar la contraseia: Thamur. Si alguno de los
Pj pasa una tirada de Conocimiento migico o
de Leyendas reconocerd dicha palabra cémo
uno de los nombres de Frimost, el demonio de
la Destruccién. Sabra entonces qué tipo de fies-
ta se prepara en las entranas del caserdn... y para
qué quiere Vélez a los nifios. Pues en los Aque-
larres a Frimost han de ser quemadas vivas seis
victimas!

Los Pj han de hacer algo... y hacerlo rdpido, si
quicren impedir ¢l asesinato de los nifios y quizd
la aparicién de un Demonio Mayor en plena
Villa y Corte: Quizd emboscar a un par de los
embozados v "pedirles las capas amablemente”
para entrar en el caserén... o quizd llamar a la

Ronda. Pero los Alguaciles no acudirdn. No es

LUIS VELEZ, EL REY DE OROS

FUE 15

AGI 13

HAB 15

RES 12

PER 14

coM 16

Bl 12

Altura: 175 m.

Peso: 70kg. . -

RR: 25%.

IRR: e g5

Apariencia: 15 (Normal).

Armas: - Ropera 80% (1D8+1D4+1)
Daga de guardamanc 40%
(2D442)
Pistola de silia 40%
{(1D10+1D4).

Armadura:  Ropa de cuero (Prot. 3).

Competencias: Elocuencia 60%, Disfrazarse
40%, Falsificar 90%, Juego (cartas vy dados)
95%, Con. Magico 10%, Mando 45%, Psicolo-
gia 60%.

PEDRO, JUAN Y ALONSO, LOS NEGROS

FUE 20

AGI iy
HAH. = = )

RES 20

PER 8

com 5

cuL 5

AIE: 180 m,

Peso: 90 kg.

RR: 10%.

IRR: 90%.

Apariencia: 7 (Feos).

Armas: Garrote 90% (2D6)

- Cuchillo 60% {(1D8).
Armadura:  Ropa gruesa (Prot. 1).
Competencias: Juego 90%, Pelea 70%,
Robar 20% (es que se les ve), Tortura 50%.

Nofa: Si el DJ considera que son demasiado
debiles para enfrentarse al grupo, puede
reforzarlos con un par de barateros.




COFRADIA
INFERNAL
{ FUE =
AGEL - 5
HAB - = 10
"RES = = 40
PER 13
coM 7
SEUL-. s 1T
S Rlte . . iehm
T Porgs . TSEE
BR- . 0y
RR: - - - - 05%,
Apariencia: 14 (Normales).
- Armas: Espadin con diamantes
L engarzados y similar:
_ - 25% (1D6-1). =~
Armadura:  Ropa acolchada de seda y

terciopelo (Prpt.}zL

Competencias: Conocimiento Magico 40%,

Elocuencia 80%, Etiqueta 0%, Soborno
5% Pelea10%.. . . - e

. Nota: En el Incendio sus competencias pa-

san a ser las siguientes:

- chillar 90%, Desesperarse y correr dandose -

de cabezazos 90%.

@

ilegal celebrar reuniones nocturnas en la Villa...
y en cuanto a lo de las capas, bueno, pues hace
bastante frio en Madrid. De hecho, la Ronda
sabe que pasa algo. No son tontos. Pero saben
también que bajo las capas se esconden algunos
de los mas nobles apellidos de la Corte... v no
quieren problemas. Sospechan que quieren
"jugar” lejos de la plebe, con los alicientes de la
nocturnidad y el disfraz, y como no hacen dafio
a nadie... (y, sobre todo, no quieren que se lo
hagan a ellos), les dejan en paz. (Si a eso afia-
dimos que quiz4 los Pj, a estas alturas, no sean
personas gratas para la Ronda, quiza los Pj ten-
drian que desechar esta opcién).

Pero como va se ha dicho, los Pj tendrin que
hacer algo, y pronto... jPorque Tomasa estd en

este momento prendiendo fuego al edificio!

11. El Senor del Fuego
(Cantando las Cuarenta)

La vieja cortesana oculta siempre un fino esti-
lete entre sus ropas. Con €l ha conseguido cor-
tar las ligaduras con las que la han atado los sica-
rios de Vélez. No obstante, sabe que no logrard

alcanzar la salida, v que aunque lo hiciera el
duefio del Madracho no la dejaria seguir con
vida mucho tiempo. Pero ahora sabe por qué
muri6 el Sargento, v estd dispuesta a dar a esos
adoradores del Sefior del Fuego un poco de su
propia medicina. Oculta en un rincén, Tomasa
espera a que a medianoche se inicie el Aquelarre
para prender fuego a la casa. Espera que la con-
fusién que se desatard le permita salvar a los seis
nifios, que lloran atados al poste. No le impor-
ta perder la vida.

Por desgracia, los adoradores, reunidos en el
sétano, drogados por los bebedizos y exta-
siados por la ceremonia, no se empiezan a dar
cuenta de que el humo es mas espeso de lo que
debiera hasta pasada media hora larga de la
ceremonia. Para entonces ya es demasiado
tarde: al poco se derrumba el techo de paja
sobre el primer piso, y Flux se convierte en una
trampa de fuego, cuya tnica salida posible es
un corredor en llamas. En la confusidn, Toma-
sa consigue llegar hasta los nifios y soltarlos...
pero la puerta estéd bloqueada por Vélez y sus
muchachos.

Afuera, los vecinos comienzan a formar un cor-

dén con cubos de agua para evitar que ¢l fucgo




se extienda entre las callejas, pero evidente-
mente nadie se atreve a entrar dentro.

Los Pj pueden estar fuera del edificio cuando es-
talle el incendio... o dentro, junto con una vein-
tena de adoradores de Frimost enloquecidos por
el tuego. Si (cémo es tradicién) estdn en cual-
quier otra parte, mas despistados que un hippie
en la OTAN, don Cleofds acudird, sudoroso, a
darles novedades del incendio. Eso si, cuando
lleguen a la casa esta serd ya una enorme pira
ardiente, y hardn falta muchos redafios para
meterse dentro.

La casa es un infierno llameante. Unos tipos
sudorosos, envueltos en capas, corren desespe-
rados e histéricos, sin atreverse a salir. Los gri-
tos parecen venir del sétano. La entrada a los
sotanos estd en la sala de juegos, tras la miste-
riosa puerta que el Rey de Oros cruzaba de vez
en cuando. Es estrecha, y estd semiblogueada
por una viga ardiendo. (Agilidad x 3 para cru-
zarla sin quemarse).

En el sétano, unas celdas minudsculas, de made-
ra, donde se encerraba a los nifios, drogados y
amordazados, en espera de los aquelarres. Al
fondo, un altar impfo, claramente demoniaco.
Tras €], una mujer protege, estilete en mano, a
un puiado de nifios contra cuatro espadachi-
nes. Evidentemente se trata de Tomasa, el rey
de oros y sus matones. Al llegar los Pj Vélez
girard su cara, mirando de hito en hito a los Pj.
No hacen falta tiradas de Psicologia para darse
cuenta de que nada le importa va: Mejor una
hoguera en su propia madriguera que no la de
la Inquisicién... en especial si puede llevarse a
sus enemigos con él al Infierno. Asf que carga-
ré contra el grupo, ayudado por los suyos, que
le seguirdn cicgamente hasta el final. El calor
sube, y la casa se esta convirtiendo en un horno.
El humo atenaza las gargantas, haciendo cada
vez miés diffcil respirar. Los Pj no solamente tie-
nen que ganar ¢l combate... sino ganarlo rapi-
do: Dentro de una decena de asaltos (2 minu-
tos), ¢l ambiente empezard a ser irrespirable, y
tanto Pj como Pnj deberdn empezar a tirar
Resistencia x 3 por asalto, perdiendo 2 puntos
si no pasan la tirada...

Desenlaces y Recompensas
(Cantando las Cuarenta y La Conjura)

Lo maten los Pj o no, Luis Vélez no saldrd de la
casa en llamas. Quiz4, si el grupo no tiene la
seguridad de que haya muerto, sea divertido
encontrérselo més adelante, un siniestro y mis-
terioso espadachin embozado, con el rostro des-
figurado por-horribles quemaduras y una cuen-
ta pendiente con los Pj...

Cumpliendo su palabra, a los pocos dias Don
Diego de Guzman de los Reales de Ulloa se pre-
sentard ante los Pj, con un par de botellas de
Valdeiglesias, una bolsa bien repleta (por las
molestias) v algunas explicaciones: hablard de
la Conjura de Gaspar de Bonifaz y Luis de Ver-
gel, y de la posible complicidad del Conde de
Olivares contra el de Villamediana... Por cier-
to, atn hay que enviar esos despachos a Cadiz.
En ellos se avisa a las comitivas de transporte
del tesoro de las Indias de variar la ruta habitual
v de doblar la escolta, pues se teme que el con-
voy sea atacado por un audaz y peligroso ban-
dido llamado Scarletti. Quizd a los Pj les gusta-
ria hacerse cargo de esa misién... teniendo en
cuenta que es posible que el de Olivares inten-
te an algin golpe de mano para desprestigiar
a los Correos...

Sea como fuere, los Pj ganardn 45 P. Ap si
resuelven sin excesiva ayuda el misterio poli-
ciaco de Cantando las Cuarenta, y 30 si so-
breviven a las intrigas de El Complot. Como
siempre, una buena interpretacién o mejores
ideas se premiardn con hasta 15 P. Ap. mds. Y
por hoy, ya estd bien. Quizd otro dfa conte-
mos la historia de Tomasa, Don Cleofas, dos
de los nifios v el tesoro de Cojuelo. Nos

VEMmMOos.

... Si las cosas parecen demasiado
sencillas, no lo son:

Esta aventura ha sido redactada de tal modo que
las dos tramas de accién que hay en ella puedan
ser jugadas de manera independiente, si el DJ
no quiere complicarse la vida. Si por el contra-
rio eres de esos que hacen de la maxima “mds
dificil todavia” su divisa de guerra, nada te impi-
de mezclar atin mds ambas historias. Algunas
indicaciones:

*  Don Cleofis: Desde su trabajo como cueva-
chuelista de la Corte puede oir rumores acerca
de los ataques a los Correos, ayudar a descubrir
parte de la conjura e incluso identificar al trai-
dor que pasa informacién secreta a Olivares y
los suyos.

* Cuando Pablo Arias Davila empiece a inte-
resarse por los Pj, puede que oiga hablar de su
interés por la Casa Flux. Quiz3 le interese cola-
borar con Luis Vélez en la eliminacién del
grupo...

* Por otra parte, Diego Guzman es un nom-
bre de honor, y admitird que se ha portado un
tanto deshonestamente con los Pj, utilizéndo-
los como cebos. Vamos "que les debe una”
¢Quizd los Correos ayudardn al grupo a la hora

de entrar a saco en el Madracho de Juego?
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MEMORIAS DE AFRICA

LA LLAMADA DE
CTHULHU

Aunque Vietnam se ha lievado la
fama como conflicto bélico en el
gue la potencia ganadora a priori se
las vio vy se las desed para encontrar
una salida digna, la guerra de
Marruecos no le anduvo a la zaga en
cuanto a brutalidad y bajas. El gjérci-
to espanol se vio continuamente
envuelto en tragicas retiradas en las
que perdia muchas mas tropas de
las gue habia costado el conguistar
ese mismo trozo. En estas circuns-
tancias no es dificil que hubiera epi-
sodios de locura, quizas coin-
cidentes con otros horrores gque
pudieran encontrarse en el Rif. Bien-

venidos al corazon de las tinieblas.

POR MaR CALPENA

ste mddulo estd pensado para
B cualquier grupo de personajes de

W profesion  militares  que  se
encuentren efectuando el servi-
cio militar en el Rif. Aunque el
grueso del grupo no deberia tener
una graduacién especialmente alta,
tiene que haber un PJ que pertenezca a
inteligencia militar. Es de prever que el nime-
ro de bajas serd bastante alto, por lo que es
aconscjable que los investigadores scan exper-
tos. El problema no es tanto que se van a encon-
trar con criaturas peligrosas (de hecho, los gules
son de lo mds inocuo que sale en ¢l libro), sino
el factor de inferioridad numérica en el que se
van a encontrar nuestros héroes, tanto respec-
to a sus antagonistas, como delante de los posi-
bles ataques moros que sufran camino a la kabi-
la maldita.

...aquellos muertos que ibamos encontrando, después de
dias bajo el sol de Africa que vuelve la carne en vivero de
Jusanos en dos horas; aquellos cuerpos mutilados, momias
cuyos vientres explotaran. Sin ojos o sin lengua, sin tes-
ticulos, violados con estacas de alambrada, las manos
atadas con sus propios intestinos, sin cabeza, sin brazos,
sin piernas, serrados en dos. ;Oh, aquellos muertos!
Arturo Barea, "La forja de un rebelde”
(Vol 2 “La Ruta”)

Introduccion

Nuestros PJs llegan un buen dia, procedentes
de Ceuta, a su destino en un punto indetermina-
do de Marruecos. Estamos en ¢l otono de 1921,
tras el desastre de Annual. Se les supone una
minima instruccion, un equipo del afio de Mari-
castafia y muy, pero que muy pocas ganas de
estar en Africa. La moral estd por los suclos, ¢l
trato con los nativos se vuelve cada vez mas hos-
til y en el ejército los nervios estan crispados.
Cuando lleguen a su destino, el P] que per-
tenezca a inteligencia militar serd convocado a
una reunién con dos capitanes v un comandan-
te llamados respectivamente Serra, Céreoles y
Castelo. En la oficina de Castelo hard un calor
espantoso para la época del ano. Tras ofrecer
algin refrigerio a nuestro PJ (o PJs) se le infor-
mard de la misién por la que ha sido convoca-
do.

Durante la retirada que en realidad supuso
Annual, la gran cantidad de bajas en el ejército
espanol fue debida sobre todo al hecho de que
los espanoles habian quedado rodeados por los

moros de Abd-el-Krim. Muchas unidades no
pudieron volver a sus lugares de origen y caye-
ron al recibir fuego cruzado desde varios pun-
tos. Se tardé un tiempo en poder evacuar a los
pocos supervivientes de la zona, por no men-
cionar la dificultad de retirar los caddveres (esto
lo puede saber cualquier PJ tirando INTx5). Al
PJ se le haran diversas preguntas para establecer
su grado de patriotismo (los dnimos estan muy
alterados y pronto va a haber muy malos rollos
en el ejército espafiol). Al PJ se le dird que se ha
hecho todo cuanto fue posible por retirar los
cadaveres de la zona, pero que de algunas uni-
dades nunca se volvié a saber nada, lo cual era
relativamente normal al quedar los cuerpos
destrozados y descompuestos en poco tiempo.
Una de las pérdidas mas destacadas del cuartel
fue la del capitin Cortina, uno de los mandos
con un historial de los mds brillantes del ejérci-
to espafiol (veterano de Cuba vy Filipinas, per-
sona muy culta, lider nato, profundamente dis-
ciplinado y absolutamente capaz de sobrevivir
en las condiciones mds adversas...). Este capi-
tan partié al mando de una compafifa, aunque
en el momento del desastre de Annual pudo ha-
berse quedado en Ceuta viéndolas venir por la
enfermedad que sufria en ese momento su espo-
sa. Todo parecia indicar que cuando partié se
habfan producido en €l cambios de cardcter,
aunque nadie conocia el motivo, Cortina se
habia vuelto violento y hurafio, un auténtico
suplicio para los soldados que guiaba, aunque
por lo visto todavia conscguia mantener la dis-
ciplina muy bien entre ellos. El caso es que todo
el mundo pensaba que habfa sido uno de los
dace mil espafioles muertos en el desastre, junto
con toda la compafifa que mandaba, pero
recientemente una patrulla que hizo una peque-
fia incursién en una de las kabilas o pueblecitos
moros del interior encontré objetos personales
de Cortina y de los soldados que mandaba
ardiendo ¢n una pira. La kabila se encontraba
unos diez kilémetros al sur de la posicién donde
teéricamente tendrian que haber muerto Cor-
tina v sus soldados, una distancia excesiva para
que esos objetos personales pudieran haber [le-
gado todos juntos sélo por casualidad. Los nati-
vos estaban destruyendo cosas revendibles
como relojes, medallas de oro e incluso armas,
Lo més extraiio es que cuando la patrulla intenté
hacerse con el control del pequeiio pueblecito
encontrd que sus habitantes no oponian ningu-

na resistencia: habfan muerto todos despedaza-

iz

dos por algdn animal desconocido.
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Como siempre, se saqued lo que se pudo vy se

volvié a la base. El asunto huele a chamusquina
y seria bueno hacer alguna que otra batida por
la zona para determinar si a Cortina y sus sol-
dados el destino les pudo haber dado alguna
salida. Lo mds probable es que la compaia que
guiaba Cortina cayera més tarde de lo que se
SUPUSO en un primer momento o fuera captura-
da por los irregulares de Abd el-Krim.

Por supuesto, toda esta informacién es secreta
v el personaje no tiene permiso para divulgar-
la. EI P] recibird el encargo de, si Cortina vy los
suyos siguen vivos, hacerlos volver lo més en
secreto posible para que se enfrenten al conse-
jo de guerra si han desertado o, si no quicren
volver, eliminarlos para después traer sus cadd-
veres presentindolos como héroes. Si sélo se
han perdido, bastard con hacerlos volver y dar-
les una gran recepcién como héroes a su llega-
da. La moral del ejército espafiol estd muy baja.
La recuperacién de un grupo perdido, en el que
se hallase el admirado capitdn Cortina, supon-
dria una fuerte inyeccién de moral para las uni-
dades en Africa. Conocer que Cortina ha deser-
tado podrfa suponer un golpe del que el ejército
podrfa no recuperarse. Las posesiones en Afri-
ca peligrarian atin mas de lo que va lo hacen.

Informacion para el Guardian

Lo que ocurrié con Cortina y los suyos fue lo
siguiente: Cortina querfa salvarle la vida a su
muijer, enferma de cancer. El estuvo investigan-
do los métodos curativos antiguos de los 4ra-
bes, a los que admiraba sobremanera (no hay
que olvidar que Cortina es un hombre de cier-
ta cultura) y llegé a la conclusién que en un
punto del Rif existia una etnia que habifa encon-
trado el método de vencer, al menos temporal-
mente, a la muerte. Lo que en realidad encon-
tré fue una velada referencia sobre una colonia
gul. Animado por la idea de poder salvar a su
mujer, se hizo asignar el mando de la unidad que
partia hacia la zona concreta citada en el libro.
Durante la batalla, la seccién de compafiia que
comandaban Cortina y un sargento quedo ais-
lada en un blocao (o barracén) bajo el fuego
enemigo. El blocao sobrevivié maravillosamen-
te a la ofensiva mora, pero no asf la débil cor-
dura de sus ocupantes. La situacién de encierro
a la que estaban sometidos los soldados, junto
con la paranoia que les imprimia la oscuridad
de la situacién, hizo que las cosas estallaran. El
grupo encerrado en ese blacao (unos 21 solda-
dos), absolutamente convencidos de lo que les

decia Cortina (defensa del pais, enemigo mal-
vado) no sélo soportaron el ataque real a ese
blocao, que acabé en victoria para los defenso-
res, sino las alucinaciones colectivas de todo el
grupo. Cortina estd como una cabra, v los sol-
dados que lo siguen aguantaron muchos dias
resistiendo a imaginarias ofensivas moras, inclu-
so cuando la batalla ya se habia alejado. En lugar
de retirarse quedaron encerrados en un estado
de paranoia lamentable. Empezaron a produ-
cirse victimas por el hambre. Desgraciadamen-
te, el blocao se alzaba sobre una pequefia ele-
vacién del terreno, junto a una kabila
abandonada mucho tiempo atrds y més en con-
creto sobre el cementerio de la misma, que es
ahora la colonia gul que muy bien encamina-
damente buscaba Cortina. El Rif y el Atlas son
zonas prédigas en misterios, y especialmente
densas en gules. Se sabfa con anterioridad que
las compafiias que ocupaban ese blocao solian
tener un considerable nimero de desertores y
muertos. Lo que ocurrié con el grupo de Cor-
tina fue que los gules se encontraron con unos
supervivientes natos, que se habian dedicadoal
canibalismo en cuanto se les acabaran las racio-
nes v que ademas tenfan un lider carismdtico
Como conclusién de todo esto, Cortina y los




suyos fueron invitados a unirse a los gules v
ahora van haciendo incursiones por los niicleos
de poblacién de la zona. Esta prictica ya la lle-
vaban a cabo lo gules anteriormente, pero la
guerra v el hecho de que eran muy pocos hacia
muy fdcil disimular las bajas que causaban. Lo
que encontrd la patrulla fueron los restos de un
pueblo donde, hartos de la desaparicién de
nifios y caddveres a los que lo sometian los
gules, se decidieron a ir ¢ explorar a los restos
del blocao, dénde encontraron los objetas de
Cortina y los otros. La visita les fue devuelta por
los gules, quiénes se montaron un banquete con
los pobres habitantes del lugar. Esto ocurris uno
o dos dias antes de que la patrulla espafiola
entrara en el pueblo. El problema es que Corti-
na hubiera deseado volver a casa, pero va no
puede porque su aspecto no es casi humano (si
bien si que se le podria reconocer) y no tiene
medios para volver.

Investigando en Ceuta

El PJ de la Inteligencia militar puede solicitar en
cualquier punto del médulo investigar en Ceuta
en casa de Cortina, o el resto de PJs a su retor-
no del Rif. Su mujer murié a las pacas semanas
de perderse el contacto con él. El apartamento
donde vivian estd cerrado, aunque con los
pertinentes sobornos o amenazas se puede hacer
que la reticente portera valenciana del edificio
les deje pasar. La casa estd tal y como la deja-
ron, v no se ha desmontado el mobiliario ni
revendido porque el Capitdn Cortina no ha sido
declarado muerto oficialmente. El matrimonio
no tenia hijos y la familia mds cercana era el her-
mano de Cortina, que vive en Argentina. La
casa, en consecuencia, estd como la dejaron: un
hogar de clase media, media-alta donde parecia
evidente que los que lo habitaban fueron en una
época bastante felices. Rebuscando en los pape-
les de Cortina e invirtiendo un par de horas se
pueden encontrar los siguientes articulos:

— Un diario donde se explica veladamente que
ha encontrado por fin una referencia al lugar
que andaba buscando y que piensa partir a bus-
car la salvacién de su esposa, aunque para ello
tenga que condenarse o desertar.

— Un libraco escrito en drabe. Si se encuentra
quien lo traduzea se verd que es una edicion del
siglo XIX de un tomo llamado “Supersticiones del
los rifefios”. En un tono bastante despectivo se
cuentan las tradiciones arcanas de la zona. El
libro no contiene ningdn hechizo y da 1% a
Mitos de Cthulhu. Una tirada de conocimientos
permite darse cuenta de que es un libro prohibi-
do, aunque sélo sea porque tiene dibujos de

bichcjos que supuestamente pululan por ahi, lo
que va contra la Iey coranica de no representar
jamds a personas o animales. El libro les llevard
unas doce horas de lectura a nuestros PJs, al cabo
de las cuales deberdn tirar INTx2, o bien Histo-
ria 0 Geograffa para darse cuenta de que uno de
los lugares citados concuerda con la zona en la

que se supone que se vio tltimamente a Cortina.

Encajando el grupo de PJs

No necesariamente todos los PJs tienen que per-
tenecer al servicio de Inteligencia. De hecho,
serfa mucho mas interesante si sélo uno de ellos
lo fuera. El resto pueden ser o bien soldados pro-
fesionales, veteranos del ejército, o bien mozos
reclutados a toda prisa tras el desastre de Annual
para rellenar las diezmadas filas del ejército. En
este Ultimo caso pueden pertenecer a cualquier
profesién, recibiendo un +10% a la competencia
de Fusil a cuenta del escaso adiestramiento mili-
tar que han tenido tiempo de recibir. Todos se
hallan integrados en una columna preparada para
partir en misién de exploracién. No estarfa mal
que fuera uno de los PJs el encargado de coman-
dar el grupo, de unos 20 bisofios soldados mds
los PJs. Poco antes de partir, recibirdn un men-
saje del alto mando en que se les comunica que
les acompafiard un oficial (el PJ de Inteligencia
militar), y que su ruta ha variado. En lo sucesivo
deberdn seguir las indicaciones del recién llega-
do, quien conoce su punto de destine {que, por
supuesto, es secreto). Si juega algtin PJ médico
puede integrarse como el médico de la columna.
En el caso de que alguno de tus jugadores qui-
siera jugar con un periodista, puedes hacerle
entrar de forma espectacular. Justo cuando la
columna estd a punto de salir se presentars el
periodista, con una autorizacién del gobernador
de Ceuta para acompaiiar a la expedicién. La
autorizacion es tajante, y no puede ser revocada.
Al parecer, el editor para el que trabaja el perio-
dista tiene importantes influencias, v desea a toda
costa un reportaje de primera mano de lo que
estd pasando en Africa. Si en el grupo hubiera
algtin clérigo o misionero, la misién original de
la columna no serfa explorar sino recuperar cada-

veres de los caidos y darles cristiana sepultura.

Y ahora...

...ahora lo que se impone es mandar al grupillo
de PJs a vérselas con unos gules tarados y guia-
dos por un fanético que los conmina a resistir
hasta el fin. Si todavia no tienen bastante, puede

haber un ataque real de moros para diezmar a

la columna, con una alta mortalidad entre los
PNJs (para equilibrar la balanza, si las PJs han
salido en una unidad demasiado grande para los
15 gules que quedan). Determina esto suman-
do un 15% a la posibilidad de encuentro de una
tropa de moros por cada dia de camino que
pasen hasta llegar a la kabila. Durante los cinco
dias que dura el camino hacia el blocao de
marras, es posible que los PJs se crucen con los
irregulares de Ratula. Cémo roleen la escena les
va a proporcionar ayuda contra los gules o les
va a diezmar. Ratula es el jefe de una pequefia
tropa de mercenarios irregulares que se ha esta-
blecido en el Rif. Entre sus hombres se encuen-
tran desertores de la legién francesa, veteranos
de la primera guerra mundial sin otro oficio,
renegados rifefios y algunos drabes aventureros.

RATULA,

JEFE DE GRUPO IRREGULAR
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Cementerio

Amara delos
C &les

El encuentro se producird en un despefiadero y

si el soldado que estd al mando de la tropa de
los PJs no tiene reparo en pagar un pequeio
peaje, no s6lo los mercenarios serdn muy ama-
bles, sino que les ofrecerdn compartir camino vy
escoltarlos hasta la zona. Caso contrario, es muy
posible que lleguen a las armas, o como mini-
mo huyan si se produce el ataque de los rifefios
o el de los gules. La tropilla de Ratula es neutral
y funciona de una forma un tanto andrquica.
Contra lo que les parecera a los PJs, no son unos
rufianes desalmados y traidores, sino que sim-
plemente son unos inadaptados que buscan
sobrevivir entre dos fuegos. Ratula puede ayu-
dar a los PJs a hacer un pacto temporal con los
stibditos de Abd-El-Krim que también estdn ata-
cados por los gules. Por cierto, que la gente de
Ratula son tremendamente supersticiosos y
hablan de la zona donde esté ¢l blocao al que
se dirigen los PJs como terreno mégico. Si han
trabado una cierta amistad con el grupo de PJs,
lo mas lejos que los acompafardn serd hasta la
kabila donde la patrulla espafiola encontrd los
objetos de Cortina y los suyos.

Llegada al blocao

Las incursiones por las kabilas cercanas se
habran vuelto cada vez més frecuentes. Segin
pasen por las kabilas més cercanas y si consi-
guen entablar algin tipo de contacto con los
indfgenas descubrirdn que estos estdn aterrados.
Eso si, si los nativos describen sus visiones, lo

mismo podria tratarse de una horda de mons-

Blocao

truos que de una patrulla de incontrolados que
roba nifios. Pactar con los moros podria ser una
solucion para conjurar el peligro, pero una vez
el madulo quede resuelto deberan poner los pies
en polvorosa, que Abd el-Krim v los suyos no
estan para bromitas. En cualquier caso, el curso
de accién més probable es el siguiente: los PJs
llegardn primero a la kabila abandonada. Aun-
que no parece haber nadie, cualquiera que tire
Descubrir podré darse cuenta de que por todo
el suclo hay huellas de unos pies deformes, que
no corresponden 2 ningtin pie humano: tirada
de cordura (0/1) como consecuencia. Como es
probable que los PJs lleguen de dia todo pa-
recerd normal. Durante el dia los gules duermen
bajo ¢l cementerio. En toda la zona del pueblo
no se oye absalutamente nada ni hay rastro de
seres vivos. [a kabila v el blocao se encuentran
en lo alto de una colinilla, una posicién facil de
defender v un poco dura de tomar, a cinco dias
de marcha desde Ceuta.

El blocao esta a un cuarto de hora de la kabila,
v de camino a él, encontrardn algin que otro
esqueleto despellejado por los buitres. Cuando
estén a unos pocos metros, empezardn a ser dis-
parados por uno de los saldados gules desde
detras de las defensas del blocao. Las balas
deberian mantener a los PJs a distancia el tiem-
po suficiente para que el vigilante se esconda
junto a sus compaderos. Si los PJs consiguieran
meterse en el blocao perdido, deberdn tirar cor-
dura ante las imagenes que allf vean (te puedes
inspirar en la cita de Arturo Barea al principio
del médule). Fl blocao comunica a través de

taneles con la kabila més cercana, por lo que

quedarse en €l supone arriesgarse a convertirse
en los asediados. El gul se ha metido por deba-
jo de un agujero que estd tapado con un cuer-
po. Si los PJs han entrado en los tineles a tra-
vés del cementerio, aunque encontrardn antes
al grupo de gules, les podran ganar la iniciativa
por estar éstos dormidos durante el dia. Caso
de entrar por el blocao, el gul vigilante (quién
por cierto, es de los que todavia retiene miés la
forma humana) dard la voz de alarma y los gules
sc pondrdn en la sala inferior de los pasadizos
en guardia para caer sobre los PJs v capturarlos.
Los PJs tienen pocas opciones, una vez llegados
a este punto de la trama, para resolver el asunto:
— tomar la kabila v el blocao y o bien terminar
con los gules (que de lo contrario seguirdn
saqueando la zona v atacando indistintamente
a las patrullas espafiolas y a los castigados habi-
tantes de las kabilas cercanas) o bien convencer
a Cortina v a los suyos que depongan su acti-
tud (por cjemplo, haciéndose acompanar por
un mando, llevandole a Cortina una foto de su
esposa, etc.), En este caso, ganan 2D6 de COR.
Incluso puede ser que si nuestros aguerridos PJs
son veteranos de Alrica se conozcan ya con
alguno de los soldados, lo que acentuard ¢l dra-
matismo. Si cualquier P) ha visto una foto de
Cortina v lo identifica como tal, éste le pedird
noticias sobre su mujer. Si se le dice que ha
muerto recuperard parte de su cordura como
para volver a Ceuta y enfrentarse a un Consejo
de Guerra. Lo dnico que se lo impide es su
aspecto horrible y su pervertido sentido del
deber.

— unirse a los gules o ser devorados por ellos,
en caso de caer prisioneros y no conseguir con-
vencer a Cortina de que deponga su actitud y
vuelva a comportarse como un ser humano. Las
caracteristicas de los gules estdn en el libro bdsi-

co.

JAIME CORTINA,

CAPITAN DE INFANTERIA

FUE 18 CON 17 TAM 13 INT 19 POD 15 DES 12
APA 11 EDU 17 Bonus al dano: +1d4

Puntos de Vida: 14 Cordura actual: 5.

Si dispones de la quinta de edicion de La /fa-
mada de Cthuthu sus habilidades principales
son las equivalentes a la profesion de Manda
Militar MAS 1as de la profesion de Soldado de
a pie. Las habilidades de Mando Militar esta-
ran a un minimao de 40% todas y las de Sol-
dado de a pie a un minimo de 65%. Cortina
se ha ganado sus cargos en el frente. Por
clerto, es bastante critico con €l cariz que
estan tomando las cosas en la guerra... Cor-
tina es un tipo muy similar a Marlon Brando
en “Apocalypse Now" (al fin y al cabo el
modulo parte muy vagamente de la misma
premisal.
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LINEA ROJA, ULTIMA PARADA: MATADERO (1)
MODULO (NO OFICIAL) INTRODUCTORIO

KULT @

Cuando disefé a los Padres de la
Ciudad, inspirados en un relato de
Clive Barker, no era consciente de

que estos sujetos existian reaimente
-¢0 es que, quizas, he creado a mis
propios Frankenstein?-.

Si, podéis creerme, existen. 0, al

menaos, existen Los Padres de la

Revista, que son muy parecidos.

Cogieron el médulo de Kulty lo
descuartizaron (de un modulo a dos
entregas y una ayuda de juego,
itoma mutilacién!). Pero suerte que
pudimos salvar la Ultima parte antes
de gue empezaran a devorarla.
Disfratala antes de que vengan

a por ella...

POR SALVADOR TINTORE

| Banguete
a

W FEl metro por fin llega a su desti-
no. En esta Parte los Personajes
conoceran a los Padres de la Ciu-
dad y puede que se tengan que
enfrentar a ellos.
El texto que has de leer a continuacién
presupone que los Personajes van a ser meros
testigos de los hechos, si desean intervenir de
alguna manera adapta el texto a las nuevas cir-
cunstancias (las reacciones de los Padres se con-
templan més abajo).
NOTA: Recuerda que, si los Personajes no han
visto el horror de "La Carniceria”, el Director
del Juego debera describirla ahora, antes de
empezar a leer el texto que hay en esta seccidn.

El metro reduce paulatinamente su velocidad hasta que, al
Jin, se detiene. La oscuridad que os envuelve es casi total.
Desde las ventanillas se pueden ver luces distantes que se
van acerﬂﬂﬂdo ﬂ'ESdf 10&05 IOS lﬂdOS, Sombfa.; Semikuma*
was parecen ser las portadoras.

De repente las puertas se abren con un prolongado silbido
Y las sombras parecen tomar cuerpo a la luz de las antor-
chas. Son seres pequefios, delgados, asexuados basta el
punto de que parece imposible reconocer los hombres de las
mujeres apenas cubiertos por barapos due, quizds en algiin
tiempe, fueron lujosos vestidos. Algunos de esos harapos
asemejan pieles bumanas curtidas y, en algunos casos,
raidas. Sus vestimentas no son mucho mejor que los cuer-
pos que cubren. Su tersa piel es blanduecing, casi amari-
llenta y en aigunos sitios aparecen costras de pus sobre las
que asoman parle de sus buesos. Sus cabezas, quizds anfa-
fio coronadas de pelo, abora son casi calvas, a excepcion
de algunos mechones de cabello que aparecen esporddica-
mente. Sus pupilas, dilatadas, se regocijan unos instantes
ante la visidn de los cuerpos bumanos que cuelgan del
techo. Con unas manos due asemejan mds darras de ani-
males, acarician dulcemente la carne cortada en tajadas
¥ luego proceden a arrancarla, introduciendo los pedazos
en su boca, que son desgarrados dvidamente por unos
gigantescos colmillos.

Las bestias que acompaiian a estos seres no tienen mejor
aspecto: Levemente bumanoides, su piel de un amarillo
putrefacto asemeja mds bien una bolsa de pus que se
aguanta tinicamente por un esqueleto de apariencia metd-
lica. A diferencia de los otros comensales, estas alima-
fias se dirigen a los cuerpos cubicrlos de insectos, arran-
can los miembros de un tirén y los introducen de una
sola pieza en sus bocas, desencajadas como las de una
serpiente. Luego, las mandibulas recuperan su posicidn
babitual y pueden verse flotando en la translicida barri-

da, los brazos, piernas ¢ insectos que van siendo devo-
YﬂdOS.

Por unos minutos el sinico ruido que preside la escena es el
de una obscena masticacion, el desgarrar de la carne y ¢l
latido de vuestros corazones que parecen a punto de esta-
Har.
* Cualquier Personaje que presencie "El Ban-
quete” deberd realizar una tirada de Terror, esta
vez modificada con un -5, ya que la visién del
dgape es estremecedora. Todo Personaje que
falle la tirada, gritard (o hard algo de ruido) y
serd autométicamente detectado por los Padres,
aunque no se encargaran de €l hasta que hayan
acabado de comer. Si el Director de Juego es
muy cruel puede obligar a los personajes a hacer
tres tiradas de terror en vez de una: Por los Pa-
dres de la Ciudad, por los Voracies y por "El
Banquete”. Pero es mas aconsejable que se haga
s6lo una o los Personajes pueden perder todo
su Equilibrio en la primera partida.

*  Silos Personajes han permanecido escondi-
dos desde el principio de la aventura siguen
teniendo una oportunidad de pasar desaperci-
bidos. Ten en cuenta que el tnico lugar idéneo
para esconderse es el dltimo vagén, donde los
Personajes estaban al comenzar la partida, en
cualquier otro vagdn serdn descubiertos auto-
maticamente, ya que Los Padres ocupardn todo
el metro. Esta vez han de superar una tirada de
Esconderse con un efecto de 10 minimo. Los
Padres de la Ciudad tendran derecho a una tira-
da de Buscar, tanto si los Personajes fallan como
si no. En el caso, poco probable, de que todos
no sean detectados pasa al Epilogo.

* Si los Personajes no tratan de esconderse, o
son detectados por los Padres estos los ignora-
rén momentdneamente hasta que acaben su
comida. Una vez alimentados los Padres "habla-
rin" con ellos (ver Epilogo).

*  Si los Personajes tratan de impedir que los
Padres se alimenten, los Voracies que los pro-
tegen (LdO , Pdgs 79 y 80) atacardn a los Per-
sonajes aunque procuraran no matarlos (tales
son las 6rdenes que les dan los Padres). Si los
Voracies llevan las de perder {(méas que dudoso)
los Padres intervendran segtin las pautas que se
dieron en la Ayuda de Juego del pasado ndme-
ro de LIDER (Ataques).

* Si ha quedado algin Carnicero vivo, este
informara a los Padres de que los Personajes se
encuentran en el metro. Los Padres irdn a bus-
carlos después de alimentarse (ver Epilogo), sin




descartar la imposicién de algtin castigo (pro-
bablemente mortal) al/os Carnicero/s en cues-
tidén por su incompetencia.

* Mientras los Padres comen, los Personajes
pueden intentar huir. Los Padres no se lo impe-
dirdn (ya que tienen un movimiento muy bajo)
pero lanzardn a los Voracies y a los Carniceros

supervivientes en su persecucién (ver Epilogo).

Hablando con Los Padres
de ia Ciudad

Si los Personajes son detectados v no hacen
nada por escapar en este momento, los Padres
de la Ciudad hablarin con ellos cuando acaben
su peculiar “Banquete”. Como decia un buen
amigo mio: "Cuando aparecen los malos de
turno los personajes pueden hablar con ellos,
¢sto no sirve para cambiar el desenlace de la par-
tida pero a los jugadores les hace mucha ilu-
sion’”,

Cinismo aparte, el contenido del dislogo que
los Padres mantengan con los Personajes debe
surgir, l6gicamente, de la propia partida. El
Director de Juego es libre para decidir la reac-
cién de los Padres (quizds explican su historia

o traten de convencer a los Personajes para que

se unanala Ordo o, simp]emen‘te, les expliquen
que ellos son los siguientes en el ment del dia).
Pero, sea cual sea el didlogo que mantengan y
su duracién, el Director de Juego deberd empe-
zar a reconducirlo hacia alguno de los posibles
finales que se explican ¢n el Epflogo.

En la Ayuda de Juego del anterior nimero de
LIDER se dieron las pautas de comportamiento
y los consejos de interpretacién para los Padres
de la Ciudad. Si quieres afadir un toque de
humor negro a la partida, haz que alguno de Los
Padres sea un antiguo politico famoso de tu ciu-
dad (conocido por los jugadores), que haga una
apologia del canibalismo mientras juguetea con
un jugoso filete de carne humana. Utiliza, a falta
de algo mejor, como discurso el texto que apa-
rece en el Post Scriptum.

Epilogo: El fin del principio,
el principio del fin

Como ya se indicé en su momento, la partida
tiene un final abicrto. Esto quiere decir, ni mas
ni menos, que dependiendo de las acciones de
los Personajes (v del humor del Director) el
desenlace de la partida puede variar mucho.
Aqui se ofrecen las posibilidades més logicas,

aunque el Director siempre puede optar por
otro final de su propia invencién.

1) “iCorre, que vienens” (HUIDA)

Los Personajes se las ingenian para intentar
escapar de algin modo. La huida y [a posible
persecucién se desarrollardn segiin las circuns-
tancias en las que los Personajes intenten esca-
pa!‘:

— Si los Personajes permanecen escondidos
durante toda la partida sin ser detectados, el
metro volvera, al cabo de unas horas, a la esta-
cién de salida (si, una normal y corriente). Los
personajes sélo habran sufrido algin que otro
desequilibrio pero, como dice el profeta, "quien
tiene arrestos es porque los conserva”. Se habran
cumplido los objetivos de la partida pero, de
todas formas, no es la mejor solucién, yva que
supone que los jugadores habrin asumido un
papel completamente pasivo durante la partida
(ver Experiencia y Puntos de Héroe).

— Si los Personajes escaparon durante el tra-
vecto v fueron detectados por los Carniceros
estos intentarén darles alcance v capturarlos o
matarlos.

— Deigual modo, si huyeron en "el matadero”
y fueron detectados, los Padres lanzaran contra
ellos a los Voracies v a los carniceros supervi-
vientes, pero los propios Padres no los perse-
guirdn.

Para dar mayor emocién a la huida puedes apli-
car las reglas de Tiempo, Transporte v Persecu-
ciones (K, pdgs 138 vy ss). De todos modos, la
huida solo puede tener dos finales posibles:

— Los Personajes son capturados. En este punto
te habras de plantear otro posible final de los
que se te ofrecen (desde que sean devorados
hasta que entren a formar parte de la Ordo). No
se descarta el intentar otra nueva huida, de
seguir vivos claro, pero esta vez Los Padres
tomardn muchas precauciones. No se lo pongas
facil.

— Los Personajes consiguen escapar. iBien por
ellos!, pero ser perseguido a partir de ahora por
la Ordo Voraginis no es un buen negocio...aun-
que los mantendra unidos (¢No era éste uno de
los objetivos de la partida?). Naturalmente, esta
persecucidn puede servir de base al Director de
Juego para futuras partidas de Kult.

La huida también puede ser, en si misma, el
principio de una gran campafa. Los Personajes
estdn en el extremo de un tinel de mas de 20
Kms de largo, que puede estar conectado con
alcantarillas, una antigua ciudad o quizds con
el Infierno o el principio del Laberinto... Las
posibilidades que se abren con ello son muy
grandes pero esta vez el trabajo deberds hacer-

lo tad.




2] "Oiga equé hay que hacer para apuntarse a este Club>”
(ENTRANDQO EN LA ORDO)

Otra alternativa que no debe descartarse es la
posibilidad que los Personajes entren a formar
parte de la Ordo Voraginis. Esto, siempre por
ofrecimiento de Los Padres, puede ocurrir de
dos maneras:

- Silos Personajes acabaron con todos (o casi
todos) los Carniceros, los Padres les ofrecerdn
ocupar el lugar de los caidos (es decir de Car-
niceros, cumpliendo la Sagrada Mision de ali-
mentarlos), va que los Personajes han demos-
trado ser mejores que los antiguos Carniceros.
Esta es la manera en gue concluye el relato de
Clive Barker: El protagonista (Kaufman) sc ve
obligado a ocupar el puesto del Carnicero que
maté, perpetuando asi una tradicién ancestral.
— Como miembros de pleno derecho de la
Ordo Voraginis: Esta opcion estd reservada al
caso en que los Padres perciban algunas aptitu-
des excepcionales en alguno de los Personajes:
Que tenga la Ventaja de Intuicién de la Magia
(LdO pag.110) o, al menos, la Vision de Aura.
El Personaje, asimismo, ha de tener un Ego muy
clevado (minimo 17), un Nivel de Vida “acep-
table” (Minimo 7) y ha de ser muy ambicioso,

tanto que no le importe convertirse en un autén-

tico Canibal como un camino rdpido hacia un
nuevo poder v una nueva manera de contem-
plar las cosas. Estos requisitos son concurren-
tes, es decir, se deben dar todos ellos para que
los Padres consideren la posibilidad de hacer el
ofrecimiento al Personaje.

En este dltimo caso, si el Personaje accede ("de
corazén”), los Padres lo dejardn marchar y pro-
pondrin su candidatura a los miembros de la
Ordo de la ciudad, estos someterdn (a voluntad
del Director) al candidato a las pruebas y ritua-
les inicidticos propios de la Ordo (LdO, Pag.77),
ensefidandole la senda de la “Necromantia An-
tropophagia” como contrapartida. Sc ha de
tener en cuenta que no existe escapatoria posi-
ble de la Ordo un vez se entra en ella: La tinica
alternativa es la Muerte.

Estas dos opciones (ser Carniceros o miembros
de la Ordo) deben ser consideradas muy seria-
mente por el Director de Juego va que pueden
alterar sustancialmente el curso de la campana.
Aungue también puede tener su encanto jugar
una partida desde “el otro lado”. En todo caso,
los Personajes se veran dotados de nuevas
desventajas (Ver la seccion de Experiencia). Si
el Director de Juego escoge alguna de estas

opciones, estas no seran a cleccién de los Per-

sonajes (sobre todo la de Carniceros), sino que
seran obligados por los Padres (la otra alterna-
tiva serfa ser devorados o intentar huir). Los
Padres no son imbéciles y se dan cuenta per-
fectamente de si un Personaje estd mintiéndo-
les, por lo que pueden tomar sus precaucioncs
{desde arrancarles los ojos o la lengua como
prueba de su fidelidad hasta usar con ellos el
poder de Voz de Mando, a eleccion del Direc-
tor). En el relato de Barker uno de los Padres
arranca la lengua a Kaufman y luego se la come,
ascgurando con ello su silencio.

3) "Llega la. .ccaballeria?” (LOS DINYCHOS)

Mads que un final propiamente dicho esta es una
alternativa que el Director de Juego debe guar-
dar como "un as en la manga": Si las Personajes
no saben como escapar (o simplemente no pue-
den) el Director de Juego puede hacer aparecer
a los Dinychos (LdO, pig.80). Esta “caballeria”
no viene precisamente a ayudar a los Persona-
jes, sino a cazar a los Padres (pues se alimentan
de la magia, tal como se explica en el suple-
mento LdQ)) pero los Personajes pueden apro-
vechar la situacién para huir o para atacar a Los
Padres.

En este caso se asume que uno de los Dinychos
era ¢l vagabundo v los otros pueden haber
seguido su rastro o estaban escondidos, de algin
modo, en el tren. Los Dinychos no atacardn a
los Personajes (aunque tampoco les protegerdn
especificamente) a menos que uno de ellos
tenga Magia (el plato favorito de los Dinychos)
o que los Personajes ataquen a los Dinychos
Pase lo que pase, los Personajes deberdn tirar
por Terror al conocer la verdadera apariencia de

sus “salvadores”.

1) “iVamos a enseiiarles modales a esos piojosost” (LOS
PIs ATACAN A LOS PADRES)

Ll vicjo espiritu de los profesionales del rol
(":chulearme?... ca mi?") se apodera de tus juga-
dores, que deciden “castigar” a Los Padres por
“feos, malos y antipdticos”. Pues bueno, no
somos quienes para privarles de este placer. Eso
si, actta sin piedad (Los Padres no perdonan):
si los Personajes pierden el combate serdn devo-
raclos sin mayores contemplaciones, si ganan
seran perseguidos a muerte por la Ordo. Lste
final debe ser reservado por el Director de Juego
solamente si los Jugadores optan por él de toda
voluntad, siempre es mas aconsejable que el
Director, como minimo, les ofrezca la posi-

bilidad (mds o menos velada) de otro final.

5] "Pdseme la sal, por favor” (LOS PJs SON DE-
VORADOS)
Bueno, al fin v al cabo Los Padres son canibales

v los Personajes comida. Este final es muy duro,




tan duro como la Realidad de Kult. Al igual que
¢l anterior caso, es aconsejable que el Director
de Juego dé, como minimo, una alternativa
(aunque sea el combate) a los Personajes. Esta
partida era una “Introduccion” ¢Recuerdas>

Respecto a todas las posibilidades de finales que
aqui se ofrecen es recomendable que los Perso-
najes (como grupo) opten por una de ellas, ya
que otra de las finalidades del médulo cra jun-
tarlos. Pero si el desarrollo de la partida conlle-
va distintos finales para cada uno de los Perso-
najes ello no debe preocuparte en exceso. Asi
algunos pueden huir, otros ser devorados y un
tercero entrar a formar parte de la Ordo. Siem-
pre queda la posibilidad, de una manera u otra,
que los Personajes se vuelvan a encontrar mds
adelante. Como minimo entonces ya conoce-

rin algo mas de la Realidad...

Experiencia, Puntos de Héroe y
posibles Desventajas

— Los Personajes que, de alguna forma, acaben
vivos la partida recibirdn 4 puntos de Experien-
cia

— Recibirdn, asimismo, una Penalizacidn/Boni-
ficacién de -2 hasta +2 puntos de experiencia
seglin el grado de interpretacién y coherencia
que los Jugadores hayan dado a su Personaje.
— Si sobreviven a la aventura también recibi-
ran un Punto de Héroe con las siguientes Boni-
ticaciones v Penalizaciones:

— De +1a +3 Puntos si ¢l Personaje se com-
porté como un valiente o llevé a cabo algin
acto de heroismo (salvar la vida a otro Perso-
naje o ir a investigar en solitario ¢l metro).

— De -1 a -3 puntos si ¢l Personaje se escon-
dié como una rata, actué pasivamente o aban-
doné a algin compaiero que le pedia ayuda.
Vale, al menos ¢l Personaje estd vivo pero tam-
poco es un Héroe ¢no?.

A opcidn del Director de Juego y segtin ¢l desa-
rrollo de la partida los Jugadores pueden reci-
bir algunas Desventajas y Secretos In-
confesables, SIN obtener como contrapartida
puntos para adquirir habilidades (La Realidad
se estd resquebrajando.. ), aunque si para adqui-
rir algunas Ventajas que sean coherentes con la
partida (y siempre a opcién del Director).
Conocimiento Prohibido o Experiencia con lo
Sobrenatural, ambos son los Secretos Inconfe-
sables que dan motivo para adquirir las siguien-
tes Desventajas:

— Buscado por los Padres de la Ciudad y/o por
los miembros de la Ordo (5/10/15), depen-
diendo de las acciones del Personaje v del cono-

cimiento que tengan de su identidad.

— Enemigo Martal (15), por los mismos moti-
vos que la anterior pero, a diferencia de esta, los
miembros de la Ordo no irén a sobornarlo o a
encantarlo magicamente: lo intentaran matar.
— Fobia ala Carne (10), después de lo ocurrido
es mds que posible que algin Personaje se haga
vegetariano va que cada vez que intente comer
una hamburguesa no podra evitar el recordar
aquella carne humana...

— Juramento de Venganza (3), si ¢l Personaje
se toma muy a pecho lo de volver a por los
Padres...alld ¢l. Esperemos que sea un hombre
de palabra.

— Pesadillas (10/15), te despiertas por la noche,
sudoroso, gritando... la visién de aquellos cuer-
pos, de aquellas caras te perseguirdn por el
mundo de los Suefios hasta el final de tus dias.
Si el Personaje se hace miembro de la Ordo
recibird obligatoriamente las Desventajas de
Canibalismo (15) y Buscado por los Dinychos
(10}. Puede recibir también Fanatismo (10) si el
Personaje que ingresa en la Ordo es ahora mds
papista que el Papa: Su visién del mundo ha
cambiado radicalmente y no sabe mantener el
equilibrio.

— La opcién de Fanatismo es aconsejable, igual-
mente, si el personaje se hace Carnicero, va que
ahora es consciente de su Misién Sagrada.

Si el Personaje fue devorado por los Padres no
recibird puntos de Experiencia, ni de Héroe ni
Desventajas. Ciertamente ahora pasa a “formar
parte” de los Padres, pero tampoco son maneras.
Pero no todo el mundo puede presumir de osten-
tar ¢l dudoso honor de haber sido devorado por
los mismisimos Padres de la Ciudad ¢no?

Post Scriptum

"Todo ser humano es, en verdad, un canibal que
vive a costa de sus semejantes. La historia de la
raza humana es la historia del mavor de los cani-
balismos. Asi, el empresario come al trabajador,
cl hijo al padre, el Primer mundo al Tercero...
Yo reivindico el canibalismo humano es decir,
la antropofagia, como el modo mds sublime y
sincero de asumir nuestra propia esencia, un
acto a la par de contricién y comunién que tiene
tanto de modus vivendi como de gastronomia.”
(del prélogo al libro “Recetario apderifo: Las mil
y una maneras de devorar un cuerpo humana”,
atribuido a Anibal Lechter)

Agradecimientos y dedicatorias

A Clive Barker por los Libros Sangrientos, fuente
de inspiracién de esta partida. A Alex Ferndn-

dez por las magnificas ilustraciones que acom-
pafan el modulo (Si retocas el Zelote, vo creo
que colard como una ilustracién de SATM). A
los “Padres de la Revista” sin cuya insistencia
nunca hubiera acabado el trabajo (jPesados!,
dejadme dormir). A Gustav "Von Advanced” por
su viaje a Ravenloft. A Ménica (“Cuéntame un
cuento...”). A Anibal Lechter por su buen gusto.
NO HAN TENIDO NADA QUE VER CON
ESTO: Las cadenas de Burger King y Mac
Donald’s, Vinos Don Simén, el Consorcio
Metropolitano del Transporte de Barcelona v

las vacas locas inglesas.

"Cuando miras al Abismo, el Abismo te de-
vuelve la mirada” (F Nietzsche)

EL VAGABUNDO

Es un Personaje No Jugador que entraria
en la categoria de secundario si esta par-
tida fuese una pelicula. En principio sus
acciones se limitan a aquellas que se
contemplan en este moduio vy por ello
he prescindido de darle Aptitudes y
Habilidades. Si consideras que este Per-
sonaje No Jugador es importante, pue-
des generario como tal (utiliza el modo
de creacion simplificado, K pags. 28 y ss).
En todo caso debera tener el Secreto
Inconfesable de Desarraigado, v la des-
ventaja de Drogadiccion (Alcoholismo) a
20 puntos. También es recomendable
fue tenga un Desequilibrioc Negativo de
25 0 mas.

{NOTA: Como se indica en el Epilogo, el
vagabundo puede ser, si el Director lo
quiere, un Dinycho disfrazada (LdO, Pagi-
na 80). AUn asi, actuara como "Vagabun-
do” durante toda la partida, tal y como
se senala en el madulo, hasta que se
encuentre con los Padres de |a Ciudad,
momento en el que los atacara. El Diny-
cho no atacara a los personajes y seguira
en su papel de vagabundo excepto si los
personajes tratan de matarlo.)

En cuanto a su historia, el vagabundo
pudo ser cuaiquier cosa: Desde un
millonario con el sindrome de Howard
Hughes hasta un estibador portuario
venhcido por su amor al tintorro. Tam-
bién pudo tener muchos nombres: Qui-
Zas el de una persona muy famosa en su
tiempo ahora olvidada por todos, o qui-
zas siempre fue un don nadie, Sea cual
fuere su historia, sea cual fuere su nom-
bre, el vagabundo, aparte de su papel
secundario en esta partida, sirve para
recordar a Perscnajes (y jugadores) cual
es el lugar gue ocupan en nuestra
sociedad aquellos que son llamados
perdedores.




EL CASO DEL ZUMOSOR

FANHUNTER @

Estamos en el 2.008 después de
Jesucristo. Toda Europa esta
ocupada por los fanhunters...
;Toda? iNo! Un pequefo grupo de
rebeldes formado por irreductibles
roleros y fans de Bruce Willis resiste
todavia y siempre al invasor.

Y la vida no es facil para las
guarniciones de fanhunters y tintin

macutes de Barnacity...

POR RAFA CamA

a juerga empieza cuando los NJs
son llamados por su contacto
con la resistencia para llevar a
cabo una misién de vital impor-
tancia para acabar con ¢l impio
dominio del Papa Alejo.
La historia empez6 antes de que Alejo
se pusiera la mitra. Un pequefio conven-
to de monijitas, desesperadas por las deudas, deci-
dié meterse en el negocio de los zumos, aprove-
chando su huertecillo de naranjas. Asf fue como
salié al mercado “zumosor”. En un principio,
nadie les presté atencidn (al fin y al cabo, otra
marca més). Pero pronto se descubrid un extra-
fio efecto del zumo. Los que lo bebian adquiri-
an mayor fuerza y destreza durante 24 horas.
Esto es debido a que el huerto de las monjas
estaba ubicado sobre un yacimiento subterrdneo
de pichurrina, que afectd a las naranjas. En tér-
minos de juego, supendremos que todo aquel
que se ventile un litro del susodicho zumo tira-
rd un dado mds en todas las acciones de com-
bate v en todas aquellas que impliquen el uso
de la fuerza fisica.
Naturalmente, tras el advenimiento del nuevo
régimen, el "zumosor” ha pasado ha ser ilegal ¥
su precio en el mercado negro ha ido subiendo
como la espuma (unos 500 megadicks el tetra-
brick). La mision de los NJs es recuperar para la
resistencia un cargamento de este preciado
zumo que ha sido confiscado por los fanhunters
y guardado en paradero desconocido. El “zumo-
sor” puede ser muy (til para incrementar la efi-
cacia en combate de los rebeldes.

Mientras tanto

... el Papa Alejo, un poquitin cansado de la resis-
tencia y de las molestias que le causa, ha man-
dado llamar a un famoso ex-general de la legién,
Julio C. Sar (italiano para més datos), v le ha
dado via libre para que establezca sus planes
para acabar con los que se le oponen.

... Killer Dog, molesto por verse sustituido por
un italianucho cualquiera, ha hecho sus planes
para que C. Sar fracase en su misién, momento
en el que apareceri ¢l para solucionarlo todo y
llevarse los honores.

... un grupo de aficionados ha erganizado un
partido de fitbol clandestino entre el Barnacity
FC. y el Vikings Club. Dado su cardcter secre-
to, se jugard de noche vy sin luces, por lo que el

balén llevara cascabeles.

_..un barman chalado planea poner una bomba
de relojerfa en la casa de un ricacho que no le
quiso dar propina.

¢Tiene esto algo que ver con la misién de nues-
tros muchachos? ¢Es sélo una manera de hacer
que este madulo ocupe mds espacio y parezca
que ha costado mucho escribirlo? ¢Ganari el
Vikings a su eterno rival> Sigan atentos a estas
péginas.

Primeras pesquisas

En fin, que nos encontramos con los NJs que
tienen que recuperar un montén de zumo que
no tienen ni idea de donde estd guardado. Inte-
resante, ¢ch? Pero no es demasiado problema,
ya que en cuanto empiecen a hacer averigua-
ciones por ahi es probable gue encuentren
ayuda.

Y es que Killer Dog ha sido informado de que
unos tipos estan preguntando por el “zumosor”,
v planea que ese sea el primer fracaso de Julio,
y su primer éxito (por supuesto, de Killer Dog,
no del italiano). Para ello, va a atraer a los NJs
a un almacén abandonado {donde por supues-
to no hay ni "zumosor” ni nada de nada) para
alli capturarlos (mejor vivos que muertos, pero
tampoco es que le preocupe excesivamente).
Asi, en cuanto empiecen a hacer alguna pre-
guntita por ahi, un tipo con chupa de cuero y
gafas negras se les acercard v les dird: "Yo puedo
daros la informacion due buscdis”. Si alguno de los
NJs pasa un chequeo de Observar a nivel chun-
go, se dard cuenta de que mientras el tipo de la
chupa de cuero estd hablando con ellos, otro
tipo les estd vigilando atentamente. Si van a por
el espfa, saldrd huyendo y no habrd quien lo

atrape (es uno de los legionarios que trabajan

con Julio C. Sar).

NUEVA CONA
Mi primo, el de zumosor

- 6 puntos) Tras pasar un chegueo de
~ carisma, el NJ podrd llamar a su primo, el

de “zumosor”. Dicho primo, gue se cayo en
un tangue de “zumosor” cuando era
pequeno, es una mala bestia con un valor
en todas las habilidades de combate de 5.
Una vez llamado, se partira el careto con
un NNJ a definir por el NIy se marchara
por donde a venido. $6lo puede hacer un
Intento de esta cofia por sesion.




Su informador les dird que por unos 100 mega-

dicks esa misma noche les llevara hasta las pro-
ximidades del almacén donde estén guardados
los tetrabricks que buscan. La mitad por ade-
lantado.

En el almacén

Esa noche, como ya hemos dicho, su in-
formador ird a buscarles y les conducir por las
calles de Barnacity hasta un punto cercano al
almacén. A partir de ahi, los NJs se las deberdn
arreglar solitos. Por cierto, ¢se han acordado de
coger linternas?

El primer problema llegara cuando empiecen a
dirigirse al almacén atravesando el descampado.
En ese momento oirdn ruidos de carreras y el
sonido inquietante de unos cascabeles. Si diri-
gen una linterna hacia dicho sonido, veran que
una extrana esfera volante se dirige hacia ellos,
v que de ella salen unos sonidos metélicos. Si
disparan, se oird la explosién dramdtica del
balén (cos acordiis del partido?). 22 tipos ves-
tidos con pantalén corto y 20D6 aficionados

empezarin a perseguir a los NJs con no muy
buenas intenciones y gritos de “iLos que pinchan
el baldn, ban de ir al paredon!”.

La persecucion estard amenizada con una gra-
nizada de objetos contundentes lanzados habil-
mente por los aficionados. Los NJs deberdn huir
como buenamente puedan e intentar refugiarse
en algtin edificio, como por ejemplo, ese alma-
cén que esta delante.

Pero no todo podia ser tan facil. Cuando con-
sigan entrar en el almacén, las luces se encen-
derdn y se encontraridn rodeados por 50 fan-
hunters armados hasta los dientes, que les
ordenan deponer las armas. Es de suponer que
los NJs las estén pasando canutas. Y también es
de suponer que intenten algo a la desesperada.
Si lo hacen asf, creo que se merecen una peque-
fia ayuda.

Y es que cuando parezca que las cosas no tie-
nen solucién, se oird una tremenda explosién,
cuya onda expansiva hard caer una de las pare-
des del almacén directamente sobre el grueso
de los fanhunters, quedando solo 2D6 de ellos
en pie. Si los NJs no aprovechan todo esto para
escapar, peor para ellos.

Cuando por fin hayan conseguido escapar, se
encontrardn con que son iluminados por un
reflector que estd colocado encima de un jeep
ocupado por tres tipos con ropas paramilita-
res de disefio. Efectivamente, se trata de Julio
C. Sar y dos de sus legionarios, que por fin
han conseguido llegar hasta el lugar de la
trampa.

La persecucidn, posterior combate, etc..., son
cosa tuya. El caso es que este capftulo segura-
mente acabard con que los NJs estaran libres,
pero tan lejos de conseguir su objetivo como al
principio de la aventura. Es en ese momento
cuando uno de ellos, cansado, se apoyard en una
puerta que cederd para dar entrada a...

El aimacén de zumosor

Nota del autor: ya sé que la forma de llegar basta e ver-
dadero almacén no ba sido ni la mds original ni la mds
interesante, pero ¢verdad que es fdcil de arbitrar y wos evita
un montdn de tiempo berdido>

Asi que ya tenemos a nuestros muchachos
donde los queriamos, en el almacén del "zumo-

@




sor’. Cuando alguno de nuestros chicos encien-

da las luces, se encontrard con una gigantesca
nave (como el almacén del final de "En busca
del arca perdida”) con montones y montones de
tetrabricks apilados. El caso es que, segdn la
resistencia, el cargamento de "zumosor” conlfis-
cado era de sélo 100 tetrabricks, y agui hay
miles. Y por supuesto, ninguno tiene nada pare-
cido a una ctiqueta, asi que parece que no va a
haber mas remedio que probarlos todos.

Naturalmente, los demds tetrabricks estdn [le-
nos de un vinillo rosado que sienta estu-
pendamente, con lo que creo que la bisqueda
va a ser un poco larga v bastante alegre (por

supuesto, los de "zumosor” serdn los dltimos que

miren, pero ti tira muchos dados, como si la
suerte tuviera algo que ver). Cuando llegue el
caso, que sepas que un narizén borracho, apar-
te de refrse por cualquier cosa, tiene una pena-
lizacién de -2D a todas sus acciones. Asi apren-
derdn a no dejarse llevar por el vicio.

Y cuando estén llegando ya a los verdaderos
tetrabricks, se abrird la puerta y entrardn 20
legionarios armados hasta los dientes y dis-
parando como locos. Los primeros disparos
reventardn un montén de tetrabricks, lo que,
ademis de dejarles llenos de salpicones sus hor-
teras trajes de disefio, convertird el suelo del
almacén en una trampa resbaladiza.

Quizé sea el momento de probar el efecto del
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“zumosor”. Espero que a los NJs se les ocurra.
Pase lo que pase, sélo van a poder salvar de los
disparos 5D6 litros del preciado brebaje. Si las
cosas se les ponen dificiles, una tirada chunga
de Observar puede hacer que uno de los NJs
encuentre un camién en la parte trasera del
almacén y se le ocurra cogerlo. Por cierto, ces
que los narizones no saben que no se debe
conducir borrachos?

Si cogen el camién, puedes organizar una per-
secucién a cargo de dos de los jeeps de los
legionarios de C. Sar. Si escapan, la resistencia
estard muy contenta y se encargard de premiar-
les por su valentia y arrojo en ¢l cumplimiento

del deber.

FUTBOLISTAS Y AFICIONADOS

Combate
Disparo
Musculios
Reflejos
Neuronas
Carisma
Agallas
Empatia : .

Habilidades: Defensa*i Arrojar 3,
Atletismo 5, Culturilla 1Futbolm Faroleara
_Observar3. =

Conasvtaras Popuiandad Empatia animal.

JULIO C. SAR

Combate
Disparo
Musculos
Reflejos
Neuronas
Carisma
Agallas
Empatia
Habilidades: Defensa 3, Arrojar 2, Atletlsn’ie
4, Sigilo 1, Investigar 2, Callejear 1, Observar
4, Artes marciales 1, Explosivos 2, Maestria
{armas cortas) 2, Precision (pistolas) 4,
Conducir (terrestres) 2, Idiomas (italiano) 4.
Cofas y taras: Fobia (galos), Paranoia (sus
colaboradores le traicionan). :

LEGIONARIOS

Combate
Disparo
Musculos
Reflejos
Neuronas
Carisma
Agallas
Empatia
Habilidades: Defensa 3, Arrojar 3, Atletismo
2, Sigilo 1, Observar 2, Artes marciales 1,
Explosivos 1, Maestria (armas largas) 2,
Precision tsubfusiles) 3, Conducir
(terrestres) 3.

Confas y taras: Cenizo.
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RESERVOIR BATS

VAMPIRO, @
LA MASCARADA

Uno de los temas recurrentes de
Vampiro, la Mascarada es la Yihad.

Es muy dificil mantener la cabeza
encima del agua cuando se es un
neonato...y un delincuente. Un
encargo personal de Barek-ben-Has-
san (ver LIDER4G) puede llevar a
nuestros PJs a la ruina o elevarles en
buena medida la posicion social. El
modulo esta pensadol para Barcelo-
na by night (aparece en el citado
LIDER), pero no hay casi dificultades
para adaptario a otro lugar. Es una
historieta recomendable para
empezar la cronica y les gustara a
Brujahs o Caitiffs con muchas ganas
de guerra. Aungue no te sorprendas
si terminan peleados entre ellos.

POR MaAR CALPENA

FEl Sefior Rubio. V

| tema del médulo es la lealtad
& (en quién puedes confiar, en
W quién no, quiénes son tus verda-
deros amigos y por qué lo son,
etc). En consecuencia, el ambien-
te es de bastante paranoia. Aunque
para ser exactos tampoco es que sea
un médulo para comerse la cabeza en
exceso, al menos no durante las ensaladas de
tiros. Cémo no, se recomienda haber visto
"Reservoir dogs” v explotar la estrategia de
separar a los jugadores durante la partida para
crear intranquilidad. Se trata de un médulo un
pelin dificil de arbitrar, no tanto porque ¢l mds-
ter tenga que controlar muchos datos (basta
con retener en la mente la trama de la peli mas
unos cuantos detalles) sino porque crear un
clima de descontianza e inquictud es com-
plicado (no te engafes, aunque creas que va lo
hardn tus jugadores por ti, tal v como hacen
sicmpre, por una vez les dard por llevar la con-

traria).

Escena 1. Hooked on a feeling

“Entré el destino por la pueria y me jodid bien jodido"—
Quentin Tavantino

lLos PJs deberian estar en deuda con Barek por
algin motivo de peso fijado en el preludio
(cosa no demasiado dificil, ¢no?). Los llamard
a una cafeteria cutre con el fin de pedirles
ayuda en un trabajito no demasiado complica-
do (¢por qué siempre dirdn eso?) que cancela-
ra todas sus deudas con él. Recientemente se
ha llevado a cabo una campana llamada "San-
are solidaria”, destinada a abastecer de sangre
a los paises en guerra que puntualmente nece-
sitan mas sangre de lo normal. La campafia ha
sido un exitazo y de Barcelona tiene que partir
un enorme trdiler refrigerado hacia Algeciras
(donde la sangre se embarcard hacia Liberia).
Como a la gente, aparte de ser solidaria, le
gusta figurar, cada uno de los donantes ha
incluido una pequefia carta mandando un men-
saje de solidaridad con Liberia v explicando un
poco sus antecedentes. Ni que decir tiene que
para los remilgados Ventrue hacerse con la san-
gre y, sobre todo, con los archivos, serfa el
negocio del siglo, porque tendrian una enorme
base de datos que les haria mucho mas facil la
tarea de cazar.

Barek ha reunido a los PJs por separado. Trasun
rato de chichara sobre el verdadero signiticado

de “Like a virgin" o la conveniencia de dejar pro-
pinas, les presentard a algunos PNJs que les van
a ayudar.

Por cierto, se llamen como se llamen, los PJs
van a tener un nombre en clave basado en un
color. Bajo ningtin concepto deben utilizar el
nombre real o explicar antecedentes, incluyen-
do el clan. Tal y como entren, Barck les dard
unos pequenos medallones que neutralizan el
Auspex (los compré en el mercada negro a un
Tremere v valen un ojo de la cara, aparte de
tener un ojo CERRADO tallado sobre metal).
El medallén, si los Pjs pretenden quedérselo, es
un adelanto del pago que recibirdn, consistente
en una subida de estatus. De todas formas, los
medallones neutralizan absolutamente todas las
disciplinas, con lo que no hay quc pensar que
son un chollo. Si algin PJ no quiere aceptar el
medallén y llevarlo, Barek le ofrecerd como
alternativa tomar un vinculo de sangre con €l
para evitarse traiciones. Adn con todo, Barek
pondra en serias dificultades a quienquiera que
no lo lleve puesto.

Si juegas en Barcelona by night, estaria bien que
Barek quisiera ser califa en lugar del califa, usé-
ase, principe en lugar de Berenguera, motivo por
¢l cual le conviniera muy mucho mantener el
secreto.

De hecho, lo que Barek sélo tiene como una
leve sospecha v no sabe que le va a complicar
la vida enormemente, es que un grupo de Gio-
vanni va le eché el ojo a la sangre v a la base de
datos exactamente por los mismos motivos,
aunque en su caso la {inalidad es puramente
monetaria. Han infiltrado un espia en el grupo
v han estado sobornando al cuerpo de policia
de la ciudad para que les dé soporte. Por una
vez que actdan en la ciudad, se quieren lucir.
Un bonito método para que los jugadores des-
confien entre ellos es cambiar los colores que
se asignaban en la pelicula (asi sufrirdn mas, si
la han visto). No deberfa hacerlo, pero no
puedo evitar recomendar que el personaje del
infiltrado (Sefior Naranja), lo lleve un PJ. A
veces me doy asco...

Los complices

Sefior Rubio

Este Malkavian semi psicético va a causar gra-
ves problemas a los PJs en cuanto empiecen las
pifias. Aunque tiene un vinculo de sangre con
Barek, estd como una maldita cabra v no tiene
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reparos en disparar, torturar o pegarle al que le
lleve la contraria.

GENERACION: 10°

ATRIBUTOS: Fuerza (3), Destreza (2}, Resis-
tencia (3), Carisma (1), Manipulacién (4), Apa-
riencia (4), Percepcidn (2), Inteligencia (3),
Astucia (3).

HABILIDADES: Alerta (2), Atletismo (1),
Callejeo (3), Esquivar (2), Intimidacién (4),
Pelea (2), Subterfugio (1), Armas C.C. (4 —espe-
cialidad navaja automdtica), Armas de fuego (2),
Conducir (3), Seguridad (2), Sigilo (1), Musica
(se trata de un conocimiento, y no de una técnica y sélo
sobre la de los setenta -3), Leyes (2).
DISCIPLINAS: Dominacién (3).
TRASFONDOS: Mentor (3), Posicién (1).
VIRTUDES: Conciencia (1), Autocontrol (1),
Coraje (5).

HUMANIDAD: 5

FV. (5)

APARIENCIA/INTERPRETACION: “Me da
igual si sabes algo o ro, voy a torturarte igualmente, poli-
cia de mierda” (mientras baila). Tiene la misma
pinta del Michael Madsen psicépata y absolu-
tamente tarado de "Reservoir dogs” (no con-
fundir con el Michael Madsen tierno v adora-
ble de "Thelma y Louise" o “Liberad a Willy").
Considera a Eddie el Simpatico (el ghoul de

Barek) como a un hermano.

Sefior Naranja

Se trata de un infiltrado de los Giovanni ¢n la
policfa, y de rebote, en el negocicte de Barek.
Puede cogerle carifio a los PJ, pero no puede
evitar ser lo que es. Como lo crees es cosa tuya,
porque dependerd de si la partida forma parte
de una campafia (v €l pasa a ser un archienemi-
go) o se trata de una partida suelta y el perso-
naje lo lleva un jugador (con lo que incluso te
recomendaria que se tratara de un ghoul al que
le hubieran prometido el Abrazo si lleva bien a
cabo su misién). En cualquier caso, lo que prima
son sus atributos mentales y sus habilidades pri-
marias son las técnicas, seguidas por los talen-
tos (con “actuar” y los diversos grupos de armas
un poco elevados).

Eddie el simpatico

¢Simpdtico? Bueno, quizds algo gracioso. Chris
Penn gordito como un cerdo {creo que esto ya
lo dije en el médulo de Clint Eastwood) y vul-
gar como un chandal de mercadillo. Es un ghoul
de Barek. Este lo adopté cuando era un nifio y
vivia en un orfanato de Berenguera (jque te
compres ese maldito niimero atrasado de
LIDER, que tampoco es tan caro!). Utiliza las
reglas de ghoules del manual. Sus atributos pri-

marios son los fisicos.

El Sefior Naranja.
Escena 2. Atraco perfecto

Bueno, llegé la hora de desempolvar el GURPS
Special Ops. Haz que los PJs detallen al maximo
su plan de accién. Tienen tres dias para estudiar
el almacén, sobornar a quien haga falta, ente-
rarse de si va a haber presencia de periodistas o
policias durante la salida del camién, cdmaras
de seguridad, etc.

El tréiler se encuentra estacionado en el alma-
cén junto a la salida. La policia ha recibido un
chivatazo sobre lo que va a pasar. Como el robo
de un trdiler repletita de sangre no es uno de los
delitos mds comunes sobre la capa de la tierra,
les interesa que el robo pueda llevarse a cabo
sin incidencias para trincar a quién esté detrés,
va que ellos creen que hay una mafia de trafico
de 6rganos y sangre implicada. El Seiior Naranja
es la fuente del chivatazo. Su idea es que asf
podra desviar mds facilmente las cartas que
acompafian a la sangre, o como minimo copiar-
las para poderlas vender. Repito que aunque el
tréiler como tal tiene bastante valor, lo que inte-
resa realmente es la informacién que podria ven-
derse coma resultado del robo.

El almacén es una nave cuadrada con dos entra-
das. Una, la grande, tiene una gran puerta mets-
lica que se levanta para dejar salir a los camio-
nes y ambulancias (de hecho, la nave sirve de
taller de reparaciones para los vehiculos del hos-
pital). La otra, algo mds pequefia, es por donde
se carga el material que se tenga que incorpo-
rar a los vehiculos.

Durante toda la noche, varios voluntarios de la
Cruz Roja se dedicardn a ir cargando la sangre
a través de una cadena humana. En el hangar
habri ademds un par de grupos de periodistas
de televisién que estdn haciendo un seguimien-

to de la campafia para programas de reportajes

tipo Informe Semanal. Los periodistas y fots-
grafos de prensa llegardn un poco antes del ama-
necer, cuando se haga la entrega del camién al
director de la campana v el camién parta a Al-
geciras. No habra policia a la vista, exceptuando
a un par de escoltas que puedan acompanar al
pobre teniente de alcalde a quién le haya toca-
do pegarse el madrugén para asistir al acto. Los
policias se han infiltrado entre los voluntarios,
los médicos y los chicos de la prensa y no dis-
parardn a no ser que empiecen los tiros.

Y los tiros empezaréan, porque algin voluntario
dard la voz de alarma. Los PJs no tienen que pre-
acuparse por las cdmaras de seguridad. Aunque

las hubiera, no pueden compararse a las Betacam

que llevardn los equipos de television, que ade-

mis habrdn iluminado perfectamente el local. O
sea, que sus carefos van a ser muy, pero que muy
conocidos si no se molestan en cargarse las
camaras (o los operadores de las camaras).

Va haber una cantidad importante de gente en
el acto, pon unas cincuenta personas, de los que
siete u ocho pueden ir armados, por lo que es
muy posible que los PJs queden heridos. Aun-
que esto no es tan importante, lo que si intere-
sarfa es que se desperdigaran por el camino de
vuelta al almacén del puerto donde tienen érde-
nes de encontrarse. Recuerda que lo mds impor-
tante es que se lleven las dos cajas que contie-
nen las cartas de los donantes y los diskettes
donde constan sus nombres y direcciones (... qué
bonito, junto a la bolsita de sangre hay una pre-
ciosa postalita destinada a que el beneficiario de
la hemoglobina pueda agradecerle al desintere-
sado habitante del primer mundo el haber sido
él, por una vez, el sangrado. Por eso se llevan un
diskette con los nombres y direcciones).




Como salgan de la zona, es cosa de ellos. Si han
conseguido colarse como periodistas o volunta-
rios o alguna otra cosa, pueden hacerlo incluso
de una forma muy discreta. Pero los seguirdn,
que para eso estd el psicdpata del Malkavian.

Escena 3. Reservoir bats

¢No se atreverdn a escaquearse, verdad? Si algtin
PJ es tan cerdo como para no ir al lugar de reu-
nién, bueno, ya te currards tt el médulo, pero
quedaran absolutamente proscritos y a la huida.
Ni que decir tiene que si ademds se llevan el
botin, pueden hacerse millonarios, pero Barek
(y los Giovanni) tienen toda una eternidad para
vengarse de ellos.

Con los PJs, es de esperar, en un estado semi-
tullido, y con jugadores que probablemente
hayan visto la peli, empezaré la paranoia. Si no,
que tiren por Astucia (dif. 4) para darse cuenta
de que alguno de ellos ha hablado.

Nadie sabe donde esta Barek, cosa que deberia
hacer subir los nervios. Si por casualidad han
conseguido huir con el tréiler (y que alguien me
escriba para contdrmelo si ¢s que eso es posi-
ble, porque yo no lo veo comao alga realizable),
deben quedarse a la espera de noticias. El tiem-
po es un factor que debes tener en cuenta a la
hora de arbitrar. Si llega el amanecer van a estar
en una posicién pero que muy vulnerable de
cara a la policfa y eso creard amplias tensiones.
Controla la escena para que vayan llegando pri-
mero los PJs mds maltrechos. Lleve quien lleve
al infiltrado, deberd llegar herido (si lo lleva un
PJ, ya deberia saber que para todo hay un pre-
cio en este mundo, no se puede estar compin-
chado con el méster sin sufrir un poco).
Cuando ya hayan empezado las disensiones,
fomentadas por ti, querido Méster, llegard el
bueno del sefior Rubio, tranquilisimo, él. Incluso
le ha dado tiempo de traerse una coca-cola y un
regalito: un policia al que ha capturado y tiene
pensado torturar para que diga quien es el infil-
trado. Lastima que el policia en cuestién sea per-
fectamente humano y no tenga ni idea de la
existencia de vampiros. Sabe que hay un poli-
cia infiltrado en el grupo, pero la verdadera
naturaleza del asunto se le escapa.

Cuando los PJs empiecen a pegarle la bulla por
ponerse a disparar de forma indiscriminada vy
brutal, aparecera Eddie el simpatico {quién no
ha participado directamente en ¢l atraco) con
un fuerte ataque de mala leche. Si los PJs no han
hecho desaparecer el triiler o los coches que
condujeran, habrd que hacerlo ahora. Ademads,
es muy probable que hay que ir a buscar a Barek
para que le dé sangre a aquellos miembros del

grupo que hayan caido en sopor. Dejarid al sefior
Rubio al mando para que se haga cargo de los
heridos y del policia. Asi es que todos arrean-
do, que s¢ va a hacer de dia.

Si alguno de los PJs se queda en el almacén, lo
que verd es muy similar a lo que pasaba en la
peli. El sefior Rubio torturars al policia con todas
las de la ley, corte de oreja incluido. De lo que
haga el sefior Naranja a continuacién, puede
depender el resto del grupo: Si ha escondido
una arma y mata al sefior Rubio, es posible que la
cosa termine como pasaba en "Reservoir dogs”,
es decir, con la llegada de Joe (en este caso, de
Barek), con Eddie y los demés. En tal caso, Barek
haré piblico que el seffior Rubio tenfa un vinculo
de sangre con €, y habri descubierto (o no) que
el seifor Azul es el traidor. A todo esto ¢quién
tiene ¢l diskette de marras? Borrar la informa-
ci6n de un diskette es facilisimo. Si el presunto
traidor lo tiene en sus manos, nos encontramos
otra vez en la misma situacion que se daba en
la pelicula: Gente apuntidndose a varias bandas.
Y pronto amanecera...

Escena 4. Abierto hasta el amanecer

Bueno, llegé lo mis dificil. ¢Cémo resolver una
situacién como la planteada en la peli, pero dan-
dole unas minimas oportunidades de supervi-
vencia a los PJs? Cuando yo decia al principio
que se trata de un médulo dificil de arbitrar, me
referia precisamente a este final abierto. Las
actitudes de los jugadores son los que marcardn
la solucién. Yo te ofrezco algunos de los desen-
laces posibles (pero posiblemente habré tantos
como grupos que lo

jueguen).

A) “Asesinos natos”.

Esta solucion implica
que una vez la policia
detecte donde se han
escondido y entren a
saco, serd un salvese
quien pueda, con las
lealtades ganadas ante-
riormente como Gnico
Ifmite para la matanza.
El ganador se lo lleva
todo, pero no pueden
quedar supervivientes
entre los perdedores. Si
estdn en el grupo de
Barek (cosa complica-
da, cuando uno es un
traidor), la subida de

estitus es inmediata,

maxime cuando todo el asunto ha hecho des-
cubrir un intento de infiltracion Giovanni en la

ciudad.

B) "Pulp fiction”

Los de dentro del almacén, quizds con el trai-
dor incluido, huyen con el diskette tras llegar a
un acuerdo para protegerse de la policia (que
recordemos atin otra vez, son titeres de los Gio-
vanni). Lastima que en realidad la maldita cam-
pafia haya sido una farsa. En el Primer Mundo
hay un déficit histérico de donantes de sangre.
La campanfia se hizo para que este ndmero se
incrementara, pero coma no se consiguié y
hubiera sido un terrible descrédito para la ciu-
dad, se importé la sangre del Tercer Mundo (y
las cartas se falsificaron), con lo que la famosa
base de datos es papel mojado. Igual que antes,
todo habré servido para desenmascarar el com-
plot Giovanni.

C) "Amor a quemarropa’.

Se convence a la policia de que se va a negociar,
como via previa a cederle la base de datos a los
Giovanni (cosa inviable si el traidor ha muerto)
o como minime para que alguien huya o pueda
venir un contacto para sacarles las castafias del
fuego. Luego, es mas o menos factible llegar a
un acuerdo con el clan de origen italiano (o eli-

minarlos de alguna forma mds rastrera).

D) “Abierto hasta el amanecer”.

Se hace de dia y todos fritos. Muy mal.

Y sintiéndolo mucho, no hay finales exce-
sivamente felices para el médulo. Tampoco en

las peliculas de Quentin.

Hay un traidor en el grupo ..




LOS SENORES DEL CRIMEN (1)

EL ENCUENTRO FINAL

STAR WARS @

Llegamos por fin al ultimo episodio
de esta campana en tres entregas,
en la que el enemigo no ha sido el

omnipresente imperio, sino un
poderoso jefe del hampa que ha
tenido en jague a nuestros
muchachos. En esta Ultima aventura
de la saga la Alianza decide por fin
pasar al ataque. Los PJs seran los
encargados de poner en marcha un
plan que librara a la galaxia de uno
de sus mayores enemigos,

Greedo Tremill.

POR RAFA CamA

B lota Rebelde. En algtin lugar del
sector Clem. Los PJs son llama-
dos al despacho del capitdn

Dereeda, jefe de operaciones de
los comandos independientes.
Pero esta vez no estardn solos. En el
despacho se encuentra también el mis-
misimo almirante Ackbar y un hombre de
aspecto amenazador, cuyo vestuario y equipo
no deja dudas acerca de su profesion: cazador
de recompensas.
El capitdn Dereeda se dirigird a los PJs en los
siguientes términos: "Caballeros, tenemos una niueva
mision para ustedes. Pero antes ¢l almirante Ackbar les
explicard la situacion”.
Ackbar empezard a hablar con su particular pro-
nunciacion: “Segiin me ba informado Dereeda, en of
transcurso de sus iiltimas misiones se ban enfrentado a
nuesiro mds reciente oponente, el jefe criminal Greedo Tre-
mill. Aforlunadamente, salieron con bien de estos encuen-
tros, aungue no siempre hemos lenido tanta suerle.”.
En ese momento ¢l almirante p()ndré en marcha
un proyector holografico que mostrara un plano
tactico de varios sectores de la galaxia.
"Cowto pueden ver, la Rebelién ha tenido iiltimamente
muchos problemas. En las iiltimas dos semanas, bemos
perdido tres convoyes de aprovisionamiento de la flota,
inferceptados por naves piratas. También bemos perdido
las bases de Hellion 4, Adster, Cal-Harraiz y Tuvem.
Nuesiros espias ban transmitido informes de alagues simi-
lares en otros sectores, la mayoria con éxito.
Tenemos razones para creer gue detrds de esos atagues se
encuentra la organizacion de Greedo Tremill. No pode-
wmos bermilir que esto siga. Debemos acabar cown esta ame-
naza antes de que el Iperio se dé cuenta de nuestros pro-
blemas ¥y lance un alague gencmli'zadu ante ¢l que
estarigmos indefensos.”.
Ahora serd Dereeda quien tome la palabra:
“Nuestros informantes ban descubierto que Greedo va a
organizar un encuenlro entre varios jefes de organizaciones
criminales con el fin de coordinar sus actividades contra
la Alianza. Este encuentro tendrd lugar dentro de diez dias.
Su mision va a ser ifiltrarse en dicha reunicn y acabar
com lg amenaza. Les proporcionaremos detonadores tér-
micos y usledes deberdn bacer volar por los aires el lugar
de reunicn, con los jefes criminales dentro. Quizds no sea
una mision muy ética, pero 1o tenemos otra opcion.
Afmlunadﬂmm!q uno de los fugmtcnfmifs de una de las
organizaciones invitadas es agente doble nuestro, y nos
ayudard a imtroducirles a ustedes en la reunién. Se trala
de Edward Galind, aquf presente. Ustedes irdn como sus
ayudcmiﬁs.

Ahora sera el cazarecompensas quien tome la

palabra para dirigirse a los Pls: "Hay un pequeiio
problemilla. Greedo conoce vuestras caras. De hecho, ofre-
ce una recortpensa por vuesira caplura, preferentemente
vivos. Pero tenemos un phm para solucionar esto”.

En este momento serd el capitén Dereeda quien
informe a los PJs sobre el plan para infiltrarlos
en la reunién: “Deberdn pasar por la fragata médica
antes de partir. Al serdn sometidos a una operacién de
cirugia esiética que les dard el aspecto de K'Lied, una raza
muy belicosa cuyos miembros son empleados con frecuen-
cia por los jefes criminales como su guardia personal. Des-
pucs de la operacian, irdn con ol seifor Galind al lugar de

la reunion. Oue la Fuerza les acomparie”.

Si alguno de tus jugadores te pide una des-
cripcién del aspecto fisico delos K'Lieg, dile que
es parecido al de los Klingon de Star Trek. Si na
sabe de que le estds hablando, pregtintale dénde
se ha metido estos Gltimos afios, o si tiene aler-
gia a la television.

Tras esta sesién informativa los PJs seran lleva-
dos a la fragata médica para someterse a la ope-
racion que les dard el aspecto de feroces K'Liegs
{(por cierto, los PJs no humanos no pueden
someterse a este tratamiento). Durante la inter-
vencion les serdn implantados dos aparatos
cibernéticos, uno en el ofdo derecho v el otro
en una prétesis bucal. Se trata de dos sofistica-
dos (v extremadamente caros) aparatos que fun-
cionan en base a los mismos circuitos que un
androide de protocolo. Son dos traductores ins-
tantdneos. El del oido traduce todo lo que oiga
en idioma K'Lieg a galactico basico. El de la
boca es atin mas sorprendente. Recoge el soni-
do que emite el usuario, enmascardndolo, y en
su lugar emite el mensaje en idioma K'Lieg,
dotdndolo de su sonido gutural. Puede ser
desconectado con un movimiento de la lengua.

Una vez acabada la operacién se les propor-
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cionard el equipo usual de un K'Lieg: ropas de
cuero de aspecto agresivo, un blister pesado y
una maza de desafio Katarg. Esta arma es usada
en combate cuerpo a cuerpo y su cédigo de
dafo es FOR+2D.

Una vez operados v equipados, acompafiardn a
su guia a bordo de su nave Ave Nocturna hasta

la reunién de los jefes del crimen.

Primeros problemas

El Ave Nocturna volard hasta el sector Kiove,
donde se encontrardn con una gran nave de
pasajeros a la que se acoplaran. Fsta es la nave
en la que Groom Haster, jefe de Galind, viaja a
la reunién. El cazarecompensas presentard a los
PJs como los nuevos guardias que habia ido a
contratar. Los demés tripulantes de la nave se
mostrardn respetuosamente apartados (todo el
mundo se porta respetuosamente con los
K'Licgs).

Finalmente, llegardn a una base situada en un
apartado planeta (cuyo nombre y localizacion
se han mantenido en secreto). La base criminal
es un lujoso palacio, mds un barracdn no tan
lujoso para los sicarios de los criminales. Salo
los jefes del erimen y sus lugartenientes tienen
acceso al palacio

Cuando aterrice la nave, y los PJs bajen detrés
de Croom y Calind, se encontrardn con Gree-
do (acompafiado de Hfrek si no se lo cargaron
en la anterior aventura), que se dedica a dar la
bienvenida a sus colegas. Por cierto, durante
unos segundos, unos eternos segundos, Greedo
se quedard mirando a los PJs con expresién
extranada...para acto seguido dar media vuelta

y acompafar a Groom a su alojamiento.

El desafio

Los Pls serdn guiados (Galind les acompanard)
al barracdn donde se alojaran. En él se encuen-
tra ya una variada fauna (cosa habitual en estos
tinglados) en la que hay Gamorreanos, Bothan,
T'wileks... y K'Liegs (iQué suerte, unos ami-
gos!).

De hecho, uno de los K'Liegs (de amenazador
aspecto) se dirigird al P| de mayor Fortaleza (es
decir, de presencia mas imponente) v le dird con
voz gutural: “iVerle: (Dak!”, 1o que traducido al
Basico vendrfa a significar: “Yo te lanzo o sagrado
desafio de la lucha por el dominio a ii, vulgar excremento
de Lth. Acéptalo o jiirame obediencia”. Si, realmente
el lenguaje K'Lieg es muy expresivo y conciso.
Galind se dirigird al PJ retado v le indicard que
debe aceptar el desafio con mazas Katarg que

le han lanzado. El vencedor serd ¢l jefe de todos
los K'Liegs presentes, y los demés le deberdn
obediencia. Si rechaza el desafio, el PJ serd ase-
sinado por los otros K'Liegs a la menor oportu-
nidad, por cobarde.

Asi pues, ¢l combate estd servido. Sélo se pue-
den usar las manos y la maza Katarg (aunque el
uso de habilidades de la Fuerza puede ser ttil y
nadic se dard cuenta). Nadie ayudard a ningu-
no de los contrincantes. El combate acabari
cundo uno de los contendientes acaba incons-
ciente {0 muerto, que los K'Liegs no se van a
prcocupar por una muerte mas o menos). No
hay mas reglas.

Si el PJ utiliza su punto de Fuerza (y creo que
éste es un momento draméticamente apropia-
do... pero no se lo digas), el efecto le durard
todo el combate, a menos que quieras que los
PJs pasen a ser esclavos de los K'Liegs.

Si gana el PJ (esperemos que asi sea), serd obe-
decido por todos los K'Liegs presentes, pero
debe procurar dar érdenes en consecuencia con
el estilo de vida de esta raza (algo asf como "ta,
traeme la cabeza de ese bicho verde, que no
tengo ninguna en mi coleccién”). Si pierde, pues
serd lo mismo pero a la inversa. Sera el otro
K'Lieg quien dé las drdenes y més vale que los
PJs obedezcan, o los K'Liegs restantes se enfada-
rin mucho.

Una vez acabada esta sana diversion, los PJs
pueden pasar el tiempo jugando a sabbac
con olros esbirros, intentando ligar con
las esclavas camareras de Tremill (su
aspecto no ayudard mucho, la verdad) o
bien inspeccionando el terreno
(trabajo, siempre trabajo).
Calind, mientras tanto, y una
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vez haya comprobado que los PJs estan bien
instalados, volverd al palacio de Tremill, por si

Croom tiene alguna orden para él.

Un poco de romance

Si hasta ahora te parecia que la cosa estaba bien,
preparate. Ahora vamos a presentar ¢l principal
problema con el que se van a encontrar los PJs.
El problema mide 1'90 y se llama Alhaina, una
bellisima hembra K'Lieg. O al menos eso pien-
san los miembros de su raza. Es posible que a
los Pls sélo les parezca una increible coleccion
de masculos ataviada con ropa de cuero.
El caso es que Alhaina lleva mucho tiempo bus-
cando el macho perfecto con el que aparearse
y dar vida a grandes guerreros. Y mira por
donde, lo ha encontrado en la fi-
gura de uno de nuestros
muchachos (preferiblemente
el que se enfrenté al desafio,
aunque puedes decidir que
sea otro sobre todo si el pri-
mero fue derrotado).
Alhaina perseguird al PJ insis-
tentemente con propd-
sitos bastante cla-
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ros. Hay que decir que las técnicas de seduc-
cion K'Lieg no destacan por su sutileza, y que
como el PJ no tenga cuidado puede acabar sien-
do victima de una violacién en toda regla. Si la
K'Lieg consigue su objetivo, serd muy peligroso
para los PJs, ya que los cirujanos de la Alianza
son bastante buenos...pero tienen sus limita-
ciones, claro. Y Alhaina se darfa cuenta de que
el P] no es de su raza. La hembra seguird al PJ
donde quiera que éste vaya, ¢ intentard por
todos los medios hacerle la vida mds fécil,
comoda y feliz. Tu labor como D] debe ser que
esto sea un auténtico suplicio para el PJ. Por
cierto, Alhaina se sentird muy ofendida si se en-
tera que ha estado flirteando con un vulgar
humanao. Y tiene un pronto terrible. Sus carac-
teristicas de combate son las mismas que las del

K'Lieg del desafio.

El palacio de Greedo

La siguiente informacién deben conseguirla los
PJs, bien por ellos mismos (que seria lo mds
recomendable), bien a través de su guia,
Galind (mira que son comodones). No se trata
de un anilisis exhaustivo del palacio, si no sélo
de las zonas que mds interesan a los persona-
jes.

El palacio estd situado a unos 500 metros de los
barracones donde se hospedan los sicarios de
los jefes criminales que estdn presentes en la reu-
nién. A la menor sefial de alarma, 50 matones
acudiran al palacio a defender a sus jefes (+20
K'Liegs, a menos que el PJ haya ganado el desa-
fio, en cuyo caso estardn de su parte).

Planta baja

1. Entrada principal: estd siempre vigilada por
cuatro matones de Greedo. La puerta estd siem-
pre abierta. Hay una camara de vigilancia.

2. Sala de guardia: dos matones. Todos los que
entren en el palacio deben dejar sus armas en
esta sala, y pasar después por un detector de

armas.

MATONES
DETHEZA . e
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3. Habitaciones de los guardias: los matones de
Greedo viven en el palacio con €, a diferencia
de los de los otros jefes. Puede haber alguno
durmiendo, pero si hay juerga se apuntardn de
inmediato.

4. Comedor: salvo a las horas de las comidas,
estd vacio.

5. Gimnasio: durante el dia numerosos mato-
nes practicando todo tipo de combates cuerpo
a cuerpo y todo tipo de ejercicios. Por las
noches, vacio.

6. Zona de recreo: un par de mesas de sabbac
y otras diversiones para ¢l tiempo libre de los
sicarios de Greedo (tenfan otra zona de diver-
siones “sélo para adultos” en los barracones,
pero sus inquilinas habituales han sido trasla-
dadas a otro sitio mientras dure la reunién).

7. Ascensor: lleva a la primera planta, y entran-
do el codigo adecuado (Dificultad Muy Dificil)

permite el acceso a los pisos superiores.

Primera planta

8. Habitaciones de invitados: ahora estdn ocu-
padas por los jefes criminales v sus lugarte-
nientes. Son bastante mas lujosas que las de los
matones, pero tampoco son nada del otro
mundo.

9. Sala de reuniones: también utilizada como
salén y comedor. En esta sala se retinen Greedo

v sus compafieros a discutir sus movimientos.

Segunda planta

10.Salas de ordenadores: en estas salas diez ofi-
cinistas trabajan en el control burocrético (por
decirlo de algiin modo) de las actividades de
Greedo Tremill.

11.Sala de programas: en esta sala, dotada de
un proyector hologrifico que proporciona vis-
tas del estado de diferentes sectores de la gala-
xia, Greedo puede ver el estado de sus opera-
ciones y planear nuevas actividades.
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Tercera planta

12.Despacho de Greedo: dotado de todas las
comodidades y un muy bien surtido mueble bar.
13.Habitacién de Greedo: auténtico lujo orien-
tal (por definirlo de alguna manera). Cama
redonda, bafo de burbujas y todo aquello que
s¢ te acurra.

14 Habitaciones de "invitadas”: no creo que
haga falta muchas explicaciones, ¢no? Fs el
harén de Greedo Tremill (hombre, esté bien pri-
var a sus matones de ciertas cosas, pero el jefe
es el jefe).

Por todo el palacio (exceptuando quizas el dlti-
mo piso) uno se puede encontrar en cualquier
momento con 116 sicarios de Greedo. Si los
PJs no han armado jaleo, no les pondrén muchas
pegas (no hay mucha gente que se atreva a
pedirle explicaciones a un K'Lieg). Si han arma-
do jaleo...bueno, no creo que haya que aburrir-
te con los detalles, ¢verdad?

La mision

Con todo lo dicho, va sélo queda que los PJs
lleven a cabo su misién: volar el palacio de
Greedo con él y los demds mafiosos dentro, Los
personajes tienen ya todos los datos que pue-
dan necesitar para cumplir su cometide. Galind
se encargard de llenar las lagunas.

Como ayudas, aparte de contar con el caza-
recompensas antes citado, podemos sefialar la

posibilidad (si han ganado el desafio) de contar
con 20 K'Liegs dispuestos a ayudarles. Y hay
que decir que para eso de las guerrillas los
miembros de esta raza son los mejores.

Como problemas, aparte de los matones de
Greedo dispersos por el palacio (en menor can-
tidad por la noche), estd el hecho de que una
vez el palacio se venga abajo, todos los mato-
nes de los barracones saldrén con el blister pre-
parado a ver que pasa. Para llegar a la nave de
Galind deberdn pasar a través de ellos. Una vez
mas, si los K'Liegs estan de su parte les serén de
gran ayuda, debiendo encargarse los PJs de sola-
mente ocho matones.

Para volar el palacio deben colocar al menos
cinco detonadores en €l, en diferentes lugares.
Con una tirada de Demolicion (a nivel Fécil)
podrén elegir la mejor colocacién de los explo-
sivos. Por cada punto por ¢l que se haya falla-
do la tirada anterior, deberdn usar un detonador
més. Una vez los hayan hecho detonar (espe-
remos que estén fuera), el palacio caerd con un
estruendo ensordecedor. Y una vez todo esto
haya acabado, Galind les llevard en el Ave Noc-

turna a reunirse con la flota rebelde.

Recompensas

Lo primero que harén cuando lleguen a la Alian-
za serd someterse a una operacién de cirugia

estética que les devuelva su aspecto normal. Si
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han tenido éxito en su misién, la Alianza, en una
emocionante ceremonia, les impondré la Meda-
11a al Valor en Combate, una pequefia recom-
pensa de 500 créditos y un ascenso. En cuanto
a Puntos de Habilidad y esas cosas, lo dejo a tu
libre albedrio, pero no seas muy ricano.

ZY después?

Con esta aventurar concluye la saga de Los
Serores del Crimen. No obstante, hay algunas
cosas que pueden ser interesantes para incluir-
las en tu siguiente campafia. Por ejemplo, Alhai-
na, una vez superado el enfado de saber que el
K'Lieg que habfa escogido no era tal K'Lieg sino
un vulgar humano, puede decidir que un huma-
no tampoco estd tan mal para variar, e intenta-
rd volver a encontrarse con él, probablemente
en el momento menos adecuado.

Por otro lado, la Alianza estd muy interesada en
encontrar y destruir el cilindro Spaarti que tenfa
Greedo (ver Misién Diplomatica, LIDER 53) y
que segin Galind no se encontraba en el pala-
cio. Y por supuesto, siempre puedes decidir que
el Greedo que se encontraba en el palacio no
era el auténtico Greedo, sino un clon, v el
verdadero jefe del crimen estd en algin lugar
planeando su venganza.

Dedicatorias

Esta minicampafa estd dedicada a Beatriz Cle-
mente (la mejor amiga que nadie pueda tener)
y a Eva Lozano (que sabe lo que significa tener
un novio rolero).
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iiVAMOS A POR LOS 2.000!!
SUSCRIBETE A LiDER

Pide tu "Carnet de socio-suscriptor”

BOLETIN DE SUSCRIPCION

suscripcion anual a LIDER, seis nimeros, desde el numero O recibiendo el primerc contrarreems-
bolso (2.370,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, c/. Recaredo, 2, local 20 - 08005 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel.:
Localidad: C.P:

Deseo recibir, también contrarreembolso, los siguientes numeros anteriores:

Ne1 O Neg O Ne17 O Ne2s O Ne33 O Near O Neag O
Ne2 O Ne10 O Ne1g O N°e26 [ N.°34 () Ne42 O Ne5o (O
Ne3 Ned1 O Neq9 ) Ne27 O Ne3s O Nea3 O Nest O
Nea O Ne12 O Ne20 ) Ne2s O Ne3e OO Neas O Nes2 O
Nes O Ne 3 O Ne2a O Ne29 ) nNes7y O Nedas O Nes3 O
Neg () Ne1a O Ne22 OO Ne3o OO nNe3g O Neds (O EsPMAcic O
Ne7 O Nets O Ne23 O Nezt O Ne39 O Neaz O

Neg O Ne1e 0 Ne2a O Ne32 O Neao O Neag O

(j Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas., o transferencia bancaria, y me
ahorro los gastos de envio.

O EUROPA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.700 Ptas.
O AMERICA: Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.850 Ptas.




JUEGOS DE CARTAS COLECCIONABLE:

JUEGOS DE ROL Y DADOS  nTerNAcioNAL

Sant Hi
T. 34(9)3
F. 34(9)3

JUEGOS DE ESTRATEGIA




eccionables




