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f Los Nueve Nazgiil lugartenientes de Sauron

Los sombrios Espectros del Anillo dominan la Tierra Media

417 nuevas cartas sobre la Tierra Media de J.R.R. Tolkien
Edicion limitada de tres millones de cartas en borde negro

13-14 DE JUNIO
Presentacion-Demostracion en las Tiendas

a cargo de los iniciados a Nazgiil

Reserva tus barajas y sobre en tu tienda proveedora.
Cada adepto recibira una carta especial Dardo Mortifero.
Cada Nazgill demostrador recibira 2 barajas y 2 sobres El Ojo sin Pdrpado,
y 2 dados Ojo de Sauron y la carta especial Dardo Mortifero
en lengua castellana, catalana, vasca y gallega.

Tiendas patrocinadoras de EL Qjo SIN PARPADO:

Alcald de Henares: Alcald Comics - Alicante: Ateneo - Barcelona: Central de Jocs Numancia - Central de Jocs Provenga -
Black Lotus - Baga: Ninots - Bilbao: Joker - Castellén: Mol Rod - Elche: Ilicitana - Girona: Zeppelin - Gijén: Capia Hobbies -
Madrid: Akira - Atldntica - Generacién X General Pardifias - Generacién X Galileo - Metrdpolis - Otium - Oviedo: Bazar Oviedo -
Palma de Mallorca: Kenia - Santa Coloma de Gramanet: Rolegame - Santa Cruz de Tenerife: Storm Rol - El Elfo Gris -
Santander: Nexus 4 - Sevilla: Arte9 Sevilla - Pamplona: Capycua - Sabadell: Ludo Hobbies - Tarragona: Interkits -
Valencia: Ludémanos - Valladolid: Micrén - Vigo: Sousa - Zaragoza: Ludo Z - Argentina, Buenos Aires: JOC Internacional
Argentina-Gil-Galad - México D.E.: El Hobbit - Santiago de Chile: Rivendel - La Rambla.
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novedades
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 CRONOPOLIS

En Dia de Joe nos presentaron Duce, suple-
mento para Comados de Guerra del que te
hablamos ecn nuestra seccion A Primera
Vista. También deberian haber tenido
listo un suplemento para Superbéroes Inc.,
pero va que se les ha agotado el stock de
manuales basicos del jucgo han dado pre-
ferencia a una segunda edicién del mismo
antes que a la aparicién de nuevos suple-
mentos. Esta segunda edicidn presentard
una nueva portada, una revision bastante
a fondo de las reglas, v una nueva cam-
paiia. Tras la aparicién del nuevo manual
bésico, para septiembre nos anuncian Tie-
rra de Héroes, suplemento ambicntado en
los LISA, v para un poco mds tarde, Zero,
suplemento de Comandos de Guerra ambien-
tado en la guerra en el Pacifico v que con-

tendra reglas para batallas adreas

LA FACTORIA

Fn Dia de Joc nos presentaron, ademas de
El Libro del Wyrm (que te comentamos en
nuestra seccidn A Primera Vista), Tecno-
cracia: Progentlores, guia de una Convencidn
para Mago. También tienes a tu disposicion
las pantallas para Vampiro: Edad Oscura.

Aunque no llegaron a tiempo para las
jornadas barcelonesas, va tienes a tw dis-
posicién £l Mundo de Tinieblas, suplemento
centrado en el Mundo de Tinieblas en que
estan ambientados todos los jucgos de la
linea Narrativa de White Wolf, y Cthulbu-
punk, primer suplemento que se edita en
castellano para GURPS, y cuya ambienta-

cién bebe de las fuentes del eyberpunk v

las obras de H.P. Lovecraft. Para después
del verano sc espera Viajes en el Tiempo,
siguiente suplemento de GURPS, a la espe-
ra que los herederos de Robert E. Howard
den el visto bueno a GURPS, Conan.
Volviendo a la linea narrativa, decirte que
en mayo deberfa aparecer La Ultina Censa,
suplemento de Vampiro de la linca Black
Diog, destinada a un ptiblico adulto. Este
titulo es la primera parte de la Crénica de
los Giovanni. En junio deberia ver la Juz
Tiquisicion, englobado dentro de la linea de
Fl Afio del Cazador. Detalla unos enemigos
de los vampiros, Respecto a Hombre Loba,
entre mayo v junio deberia estar listo
Alignza OQscura, Vancouver, con todos los
detalles para que puedas emplazar tus par-
tidas on esta ciudad del Canadd, mientras
que cntre junio v julio tienen previsto
ofrecerte el suplemento Proyecto Atardecer
Mago aumentard su linea con el médulo
La Red Digitsl, mientras que para junio
esperan poner a la venta el Libro de los Secre-
tos del Narrador para Vampire:-Edad Oscura.
Ya han decidido cual serd el siguiente
titulo de la linea story-teller de White Wolf
que traduciran al castellano. Se trata de
Wraith, v deberfa aparecer entre septiem-
bre y octubre, aunque adn no tienen claro
como traducirdn el nombre del juego a
nuestro idioma. Si quieres dar tu opinion,
contacta con la pégina web de La Facto-
i, en la direccion www.distrimagen.cs.
El dltimo de la serie que queda por tra-
ducir, Changeling, verd la luz en castellano

para Navidad

FARSA'S WAGON

Después de Barnacity Tales, que presenta-
ron en Dia de Joc, nos anuncian 3 blisters
nuevos para Fanbunter, con un total de 5
nuevas figuras

Por ¢l momento estin trabajando en las
pantallas para Inpasores, que irdn acompa-
fadas de un médulo de unas 24 pdginas,
aproximadamente. Para el verano espe-
ran tener listo Fanbunter Batallitas, ¢l juego
de figuras ambientado en su juego de rol,
vy con el que podras sacar el mdximo par-
tido de tus figuras de Fanbunter. Por lo que
respecta a Murpby s World, la aparicién en
castellano de este jucgo se retrasa hasta

las navidades.

FOURNIER

[n esta marca nos anuncian que cuando
agoten el stock que poseen de suJCC La
Tra del Dragén dejardn de producirlo, tanto




la seric inicial como las expansiones que
han aparecido del mismo.

Porlo que respecta a The X Fiies, ¢l juego
de cartas basado en Expediente X, nos
anuncian que la segunda edicién, que
aparecerd en mavo, se llama Truth is Out
There (La Verdad esta ahi Fuera), v pre-
senta 20 cartas nuevas que sustituyen a
otras 20 cartas que, a su vez, han dejado
de imprimirse. La primera expansién de
esta segunda edicion serd 10-13-61. Res-
pecto a la posibilidad de traducirlo al cas-
tellano, las fechas de venta actuales atn
no lo hacen posible, al menos a corto

plazo

JOC INTERNACIONAL

Esta marca nos presentd en Dia de Joc,
ademds de Piel de Toro, Los Mosqueteras v
Selanim (de los que te hablamos ¢n nucs-
tra seccidn A Primera Vista), Gorgoroth,
suplemento que nos habla de esta malé-
fica meseta de la Tierra Media, con mapas
de poblaciones de la zona, de lortalezas
destacadas v del Monte del Destino,
caracteristicas ¢ historia de los nueve
Espectros del Anillo, v 4 aventuras listas
para jugar

Para mave deberia estar lista la primera de
las cuatro entregas que compondrin la
serie Bl Guardidy Oscuro { Dark Stryder) de
Star Wars. Las siguientes entregas deberd-
an ver la luz en los meses sucesivos, a
razén de una por mes. También para
mayo esperan poder ofrecerte Elric, nucva
aproximacicon al mundo fantdstico creado
por Michael Moorcock en sus novelas.
Ya en el mes de junio ticnen previsto
poner en el mercado Cthulbu en Vivo, con-
junto de reglas para ambientar tus parti-
das de rol en vivo en ¢l mundo que ima-
gind H.P. Lovecraft, y Deadlands, jucgo de
rol ambientado en ¢l Espeluznante Oeste,

Respecto a las cartas, la gran novedad

serd la aparicion de Fl Ojo sin Pdrpado, la
nucva ampliacién de SATM que permiti-
rd a los jugadores asumir el papel de
malos y enfrentarse asi a los magos que
buscan la derrota de Sauron. Se com-
pondra de mas de 400 cartas, todas ellas
con ilustraciones nuevas. No hay cartas
de regiones en esta ampliacién que debe-
ria salir al mercado hacia mediados de
mayo. Otra novedad es que JOC flera-
cionial se ha hecho con los derechas para
traducir al castellano el juego de cartas de
Star Wars.

KERYKION

Ya deberias tener a tus disposicién Lega-
do de Muerte. Grimorio, por su parte, ya csté
traducido, pero los miembros de esta edi-
torial lo estin adaptando a las modilica-
ciones que ha sulrido Ars Magica en su
cuarta edicién, a peticion de Atlas Games,
que encontraba algunas partes de este

libro algo exageradas.

LUDOTECNIA

Muchas son las novedades v provectos
que Ludotecnia prepara para los proximos
meses. Mutantes (2, la segunda edicién de
Mutantes en la Sombra, tenfa prevista su apa-
ricion para principios de mayo. Los prin-
cipales cambios de esta segunda edicion
son una actualizacion de la ambientacidn,
que ahora es més cruda v dura para los
personajes, v varios cambios en las reglas,
cspecialmente en los poderes mutantes v
en el sistema de dano. Otra segunda cdi-
cion es la de (Piratas!, que se llamara (A
Abordajer La ambientacion, mas que sufrir
cambios, ha sido ampliada. En lugar de
limitarse a la pirateria del Caribe, ahora
se contempla también la de otras zonas
del mundo, como Furopa o las costas alri-
canas. Su aparicién estd prevista para el
15 de junio. Némesis es un jucgo de rol de
ambientacién cyberpunk, desarrallado
por gente externa a Ludotecnia. Poco se
sabe todavia de este juego, aparte de que
en €l la Tierra va no existe y la humani-
dad estd distribuida en colonias espacia-
les dominadas por corporaciones. Saldra
en navidad. Y llegamos al gran provecto
de Ludotecrtia: Time Oul, ¢l juego de rol de
ambientacién manga. Y cuando se dice
L;n'oyecm es porque lo es: aparte del juego
de rol, sc prevé la publicacién de un CD

de misica, de programas de ordenador,

estado de la aficion

todos lo escuchaban. Junto
al fuego sus palabras iban
discurriendo, narrando batalla
tras batalla, marchas a través de
desiertos infinitos, asedios de for-
talezas inexpugnables en un pais
lejano y exdético. Y todo por una
causa justa, una causa sagrada, la
causa de Dios. Cuando llegé la hora
de narrar el hallazgo de la Veracruz
las lagrimas afloraron a su rostro, tal
era la emocién del momento. Pero de
eso hacia mucho, mucho tiempo y
ahora solo le quedaba el recuerdo.

La audiencia escuchaba embelesada. Los
nifnos, con los ojos muy abiertos, mira-
ban al viejo guerrero cuyas arrugas no

podiah entender. Los chicos, con el entu-
siasmo de la juventud, admiraban la vete-
rana armadura cuyos reflejos avin brillaban
al lado del fuego. Y los mayores, con el
deseo de otra vida en sus caras, pensaban
€l el clia a dia sin sentido. Para aquellos cam-
pesinos, ligados a la tierra de sus ancestros,
aquellas palabras, las aventuras y emociones
de la vida del soldado, eran verdadero ali-
mento para el alma reseca. Un alma cansada
de la monotonia diatia, un alma perdida en una
vida anodina. ;Qué ho darian por vivir la vida
del guerrero?, por ser tan fuertes, tan agiles,
tan valientes...

Por eso, cuando llegd el predicador la semana
siguiente, los hombres acudieron como moscas
Para oir su suplica. De nada valieron los llantos de

1as mujeres ni el recuerdo de sus obligaciones
familiares. Todos decian “Dios lo quiere” y nadie
podia objetar nada. Y, como el campesino que reco-
ge sobre sembrado, el predicador recogio su cose-
cha de almas. Fuertes brazos apenas sin armas pero
con el escuclo de la Fe en sus pechos. La Fe v, quién
sabe, quizas algo mas...

Fervorosamente vuestra...
La Redaccion
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de cémics (mangas) e, incluso, de nove-
las. Time Out es un juego de ambientacidn
cvberpunk al estilo manga, con una
profundidad v riqueza de detalles tal que
no intentaremos explicar aqui. Lo deja-
remos para cuando tengamos mds infor-
macién sobre él. De momento deciros
también que en realidad se compondrd
de dos juegos, el va citado, v Fussion, que
se centrard mas en aventuras espaciales
de colonizacién, Time Oul deberfa estar
dispanible en septiembre.

Por lo que respecta a suplementos hay
previstos dos para Mutanies (72, uno para
Ragnarok v otro para 1Al Abordajer Yuri-o
serd una guia de 60 paginas con nuevas
reglas y consejos para el méster de Mutan-
tes (32 Foxtrot en Babilonia es una novela (i,
como suena) situada en el mundo de
Mutantes G2. La expansion de Ragnarok,
todavia sin titulo definitivo, ampliard ¢l
sistema de magia de este juego. Y La Llaga
de Dios es la continuacién de El Tres Fuegos,
un médulo para jAI Abordajer compatible

con iPiratast

M+D

Esta marca madrilema nos presenté en Dia
de Joc, ademés de Apache [del que va te
hablamos en nuestra seccion A Primera
Vista), Maximum Melal, un suplemento
para Cyherpunk que te ofrece una amplia
gama de nuevos vehiculos v armas pesa-
das.

Ademds, para cuando tengas esta revista
en tus manos ya deberfan estar a tu dis-
posicidn Compendio de Warzone v los niime-
ros 5y 6 de Crdnicas de Warzone

PPara junio esperan poder ofrecerte Decp
Space, suplemento para Cyberpunk que te
habla de naves espaciales v estaciones
orbitales en torno a la Tierra.

Y ahora entremos en la fase de especula-

cion. Guias del Hechicero de Kult estd en

Suecia, donde Target Garites se ocupa de la
produccian. En M+ estan a la espera de
noticias de la marca sueca. Mulant Chroni-
cles también estd entregado y deberia
entrar en imprenta a finales de mayo,
junte con las ediciones en inglés y sueco.
Si se cumplen los plazos, en M+1) espe-
ran poder ofrecerte este nueve juego de

rol en septiembre.

OTHENON

Esta empresa de juegos por correo ya
tiene direccién para que puedas apuntar-
te a ;Crisis!, un wargame ambientado en el
siglo XXIL Su direccién es Apartado de
Correos 9334, 08.080 Barcelona. Te
recordamos que también puedes con-
tactar con ellos a través de correo elec-
trénico, en la direccién athenon@ti-

sing.es.

YGGDRASIL

Sus intenciones por el momento, tras ha-
bernos presentado No Problene en Dia de
Joe, es seguir trabajando en la linea Pelo-
tén a la vez que buscan algtin juego inte-

resante para traducir,

ZINCO

Tras la compra de TSR por parte de
Wizards of the Coast, en esta empresa,
licenciataria en Espaia del producto
estrella de TSR, el Advanced Dingeonss
Dragens, estan a la espera de recibir
noticias de los nuevos propietarios de la
marca para saber sus futuras intencio-
nes, ya que por ¢l momento no tienen
noticias de TSR. Zinco tenia flirmado un
contrata anual con TSR que precisa-
mente debia renovar por estas fechas.
Ahora estdn a la expectativa de recibir
noticias de Wizards of the Coasl. En caso
de dejar la produccion del AD&D en cas-
tellano, esta marca se plantearfa cerrar
las licencias que tenia de FASA (Sha-
dowrun y Battletech), que ocupaban un
papel de apoyo a su sector de rol. Lo
que si podcﬂ1()§ Qonhﬁ“arf)fs €5 que ha“
cerrado la revista Dragdn, por el déficit

que les comportaba.

ARCHANGEL
ENTERTAINMENT

Extreme Vengeance es un nuevo juego de rol
para héroes de lo més duro, en un mundo
contemporineo en el que a veces ticnes
que tomarte la justicia por tu propia
mano. Die and Dic Again y Maximum Dama-
geson suplementos para este juego. Groo:
the Game es un juego basado en este cémic
de la Marvel que parodia el universo de
Conan. Zero RPG, por su parte, es otro
nuevo juego de rol ambientado en Nexus,
un mundo cn el que la Unidad entre sus

habitantes es la clave de su sociedad

~ ARCHON

Big City Sourcebook es un libro con
informacién acerca de la ciudad donde se

desarrollan las partidas de Noir.

ATLAS

Hedge Magic es un suplemento compatible
con la 4 edicién de Ars Magica que nos
describe diversas tradiciones no hermé-
ticas en la Europa Mitica, y permite a los

jugadores llevar personajes de 4 de ellas

AVALON HILL

Ya deberfas tener a tu disposicién Pegasus
Bridge, cuarto médulo histérico para ASL
ambientado en la toma del puente sobre
¢l canal de Caen en el dfa D, Stock Market
Gurn es una reformulacién de su juego
StocksBonds, y simula ¢l funcionamiento
de los mercados internacionales. Requie-
re que los jugadores compren barato y
vendan caro... si pueden, Finalmente, por
lo que se refiere a los juegos de tablero,
deciros que Avalon Hill se ha hecho con
los derechos de Starship Traapers, pelicula
de ciencia ficcion que esta preparando
Paul Verhoeven. La pelicula se espera que
esté lista para el préximo invierno, mien-
tras que ¢l juego estd previsto que salga
en septiembre.

Por otra parte, esta marca también entra

en el mundo de los jucgos de cartas
coleccionables con Titan: the Arena, un
jucgo de combates en un mundo fantés-

tico.

BTRC

Esta cditorial nos anuncia la tercera edi-
cién de su juego Macho Women with Guns,
asi como More Excuses to Kill Things, un

suplemento para el mismo.

CHAOSIUM

Arkanam es un suplemento para Nephilim
que nos describe un buen nimero de
sociedades de los Arcanos Mayores.

Arkham: Sanilarium es un suplemento para
La Llamada de Cthulbu que nos ofrece una
serie de elementos para adornar tus par-

cados de defun-

tidas, tales como cert
cién, papel de cartas de manicomios, cer-
tificados de lacura.. New Orleans Guidebook
es un suplemento que nos describe la ciu-
dad de Nueva Orleans tal como era en los
afios 20, mientras que Minions incluye 15
aventuras cortas ambientadas en los aios
20 v Dreaming Stone s una aventura

ambientada en las Tierras del Suetio.

CLASH OF ARMS

Close Action es el primer titulo de la serie
The Age of Fighting Sail, que cubre comba-
tes navales entre los afios 1.777 v 1815,
Este primer juego de la serie incluye 20
escenarios, FlinlaSteel nos presenta las bata-
|las de Bunker Hill, Brandywine, Cowpens
v Kolin, todas ellas de la Guerra de Inde-
psr\d(‘nda df.‘ !O‘i USA y la (;Ut'}Ta dC ]US
Siete Anos, poniendo un gran énfasis en
la moral de las tropas. Napolesnic Batiles:
Scenarios for Napoleonic Miniatures es un con-
junto de 12 escenarios adaptables para
cualquier sisterna de miniaturas napoled-
nicas. Home before the Leaves Fall es un war-
game que representa la campaiia del

Marne, en 1914, en su totalidad.

DECIPHER

Star Trek: First Contact es una nueva amplia-

cién para el juego de cartas de Star Trek
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LA TIERRA (MEDIA |PC -

Tercera €dad, en el 1650

Un Anillo para gobe1mm~].os a todos, Un Anillo para encontrarilos,

Un Amillo para atraerlos a todos Y atarlos en Las tinieblas’
-La comunidad del Anillo, pag 77.

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

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

CC?"CC ™

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

. b Oscuridad), mientras que 5 jugadores Neutrales deciden a
ﬁasmltitoumr“a:xdﬂﬂfmﬁss‘ qu]en apoyar.
i s

CARACTERISTICAS DE LA TIERRA (MEDIA JUEGO POR. CORREOD

) ln‘FOf'mes T ::libu.jos de todos tus personajes.

: ('T‘)a?a a todo color del Noroeste de La Tierra (MNedia.
* Resulcados de turnos bwpresos en Laser.

' Greacion de tus propios personajes.

* Los resulzados de zurnos ocupan 1017 paginas.

Recibe 4 paginas de informacioén gratuita llamando a:
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de esta marca, basado en la Gltima peli-

cula (por ahora) de la saga.

DREAM POD 9

Tovian Chronicles Campanean es un suple-
mento para su juego de rol de ciencia
ficcion Dream Pod, ambientado en el
afio 2210. Contiene reglas avanzadas
para generar personajes y combate tic-

tico, asi como una aventura lista para

jugar,

FASA

Blood Wood s un suplemento para Earth-
dawn centrado en los Elfos del Bosque
Sangriento. Maximun Tech: Baltlvech Advan-
ced Rulebook es un manual para Battleiech
que incluye cantidad de nuevas reglas
dandole una nueva dimension al jucgo.
Targer. LICAS es un suplemento para Sha-
dowrty que nos describe unas cuantas

localizaciones para usar en tus partidas.

FLEER

Alie: Encounters es una expansién para el
otro juego de cartas de Star Trek del mer-
cado, éste basado en la primera tempo-
rada de la serie, con 160 nuevas cartas, v
un nuevo tipo de carta, el Aliado.

Monumental es una expansion para su juego
de cartas de superhéroes OverPower con
289 nuevas cartas que incluyen localiza-
ciones como el Daily Bugle v la Mansion
de los Vengadores, asi como los persona-

jes de equipos como los Inhumanos. ..

HARPER COLLINS

Esta casa nos anuncia dos nuevos juegos
de cartas. El primero, Imajica, estd basa-
do en el best-seller del mismo nombre
de Clive Barker. El segundo pretende
tirar del tilén de dos scries de peliculas
supertaquilleras: Aliens os Predator,
incluye 300 cartas con fotografias de

ambas series

BTG, ATV O THE G AT ARDSECRET B

ICE

Nos llegan naticias de la siguiente expan-
sién para SATM, después de El Ojo sin Pir-
pado. Se trata de Against the Shadow, v se
centra en los combates de un Mago con-
tra un Espectro del Anillo, que usaria los
recursos de El Ojo sin Pirpado.

Sigurd Archdiocese es un suplemento para
Silent Death dedicado a la Iglesia de Odin,
mientras que Kashmere Comionwealth nos
describe la casa comercial mas grande de

la galaxia.

Ty ',(

THE CARE BRME

MYRMIDON PRESS

Armageddon es un juego de rol basado en
leyendas y mitologfa cristiana. Te permi-
te asumir ¢l papel de humanos, Angeles
o Demaonios, Semidioses y Mensajeros de
los Dioses Antiguos, en un sistema orien-

tado hacia ¢l combate,

PALLADIUM

Para Rifts, nos anuncian el suplemento
que explora los secretos de los Federacion
de la Magia, mientras que Trough the Class
Darkly es un nuevo tftulo para Nighthane
con gufas para incluir la magia en los jue-
gos de horror, y misteriosas localizacio-

nes para explorar,

PINNACLE

Hucksterss.Hexes es el suplemento de Dead-
lands dedicado a los magos y sus hechi-
zos, mientras que [idependence Day v Worms
son dos novelas basadas en este juego y
que, al final incluyen los médulos de [a

narracion listos para jugar.

R. TALSORIAN

Star Riders es un nuevo juego de rol, con

¢l sistema de Teenagers from Outer Space.

THUNDER CASTLE
GAMES

Fsta marca sigue explotando la ambienta-
cion de las peliculas y serie de Los Inmor-
tales, Por un lado, anuncian The Watchers
Chronicle, una expansién para su juego de
cartas con 200 nuevas cartas sacadas de
la serie de televisién, asi como 100 car-
tas que vieron la luz en la edicion limi-
tada del juego. Asi mismo, nos anuncian
Highlander, juego de rol basado en esta

misma historia.

TSR

Sin duda la gran noticia sobre esta marca

{y que afecta a todo el mercado mundial

de nuestra aficion) no son sus novedades,
sino como se ha resuelto la crisis que
afectaba a la primera compafia que se
fundg del sector rolero. Como os expli-
camos en nuestro anterior ndmero, TSR
tenia importantes deudas con la distri-
buidora Random House, que podian llevar-
la a la quiebra o a ser adquirida por la
misma distribuidora. Al final no ha sido
ni lo uno ni lo otro, sino que la compa-
fifa ha sido comprada por.. Wizards of the
Coast. Asi, cl gigante de las cartas vuclve
a sus inicios roleros. Lo que sf estd claro
es que ahora Wizards podrd diversificar
mds sus lineas, gana nuevos canales de
difusién y controla las GenCon.

Respecto a las novedades de esta marca,
vamos a haceros un breve resumen de lo
mis destacado que nos anuncian. Giails
Sourcebooks se centra en los gigantes, Hero-
es of Steel Supplement amplia Dragorlasce Fifth
Age con mas informacién y una aventu-
ra, Of Ships and the Sea se centra en la
navegacién y nos presenta todo tipo de
navios, SagesSpecialist Rules incluye reglas
para personajes no especializados, World
Builder's Guidebook incluye toda la infor-
macién que necesitas para crear tu pro-
pio mundo de ADsD, Castle Spulzeer y For-
gotien Terror Adventure son los dos tilos
que componen un crossover entre For-
gotten v Ravenloft, Dead Gods es una cam-
pana para Planescape, mientras que College
of Wizardry explora el mundo de los
magos, ilusionistas, conjuradores y nigro-

mantes.

WEST END

Men in Black es un nuevo juego de rol ba-
sado en una pelicula que nos tiene que
llegar este verano. Los personajes son
“hombres de negro®, encargados de
proteger la tierra de los alienigenas.
Incorpora el sistema D¢ de esta marca.

Hives of Scumt and Villainy es un suplemen-
Lo para Star Wars que te detalla ocho can-
tinas y clubs frecuentados por la escoria
de la galaxia (contrabandistas, cazare-
compensas, espias...). Imperial Double Cross
€5 una aventura para €ste mismo juego
para un jugador, mientras que The Black
Sands of Socerro nos describe una nueva
ambientacion en la que situar tus aventu-

ras cstelares.

M'B
lud -

MEN IN BLACK
THE ROLEPLAYING GAME




WHITE WOLF

Book of Mirrors es una guia para los directo-
res de Mage con informacidn extra acer-
ca del juego v ayuda para ambientar v
dirigir sus partidas. The Enchanted Source-
book es una guia para Changdling con infor-
macién acerca de los humanos con san-
gre faérica, con reglas completas para
incluirlos en tus campanas. Ghouls: Fatal
Adiction es un suplemento para Vampiro
lleno de informacién sobre esos sirvien-
tes leales que son los ghouls, e incluye un
sistema para crear este tipo de persona-
jes. (rtro volumen con informacion acer-
ca de posibles aliados de los cainitas es
Liege LordeLackery, aunque éste es de la
linea Dark Ages. Asi mismo nos anuncian
la segunda edicién, completamente re-
visada, de Laws of the Wild, reglamento de

Werewalf para rol en vivo.

WILD STORM

Para su juego de cartas coleccionables de
superhéroes Wildstorm nos anuncian
Wildstorm Legends, ampliacién que permi-
te tanto jugar unos contra otros coma en
solitario, y mage Universe Expansion, 220

nuevas cartas que introducen en el juego

el universo de los cémics Image.

‘WIZARDS OF THE COAST

Ademas de comprar TSR, les queda tiem-
po para presentarnos algunas novedades.
Al haberse agotado la edicién limitada
de Battletech, va tienes a tu disposicion la
Unlimited. Para junio nos anuncian Porial,

set introductorio con dos barajas listas

para jugar. Y también para este mes nos
anuncian Weatherlight, siguiente expan-
sion de Magic. Con mds de 160 nuevas
cartas, esta nueva expansion también serd
compatible con Mirage y lee Age. Esta
nueva serie de cartas nos introduce en el
viaje de un navio volador, que da nom-
bre a la expansion. En cuanto a regla-
Mentacion, nos presentara nuevos costes
acumulativos, mas usos del cementerio v

mis clementos de fases y flanqueo.

CONCURSO
DE MAQUETAS
PLASTICOS SANTOS

Un afio mas, se ha vuelto a convocar este
concurso que anualmente retine a los
mejores maquetistas de nuestro pafs y
algunos destacados de otros paises. En
esta ocastén llegamos a la 247 edicién de
este certamen que organiza la marca con
sede en Valladolid. Las bases va estdn a
disposicitn de los futuros concursantes.
Con el fin de favorecer la participacidn
de los mds jévenes, se manticne en csta
edicién el "Sector Infantil” del concurso,
dedicado a los menores de 12 afios, v que
cuenta con sus propias bases. El plazo de
entrega de las obras serd del 25 al 27 de
septiembre. Los resultados del concursa
se dardn a conocer el dia 2 de octubre, v
la entrega de premios se hard ¢l 18 de
octubre. Interesados en participar pueden
solicitar Jas bases v cualquier otra infor-
macion a Plasticos Santos, ¢/Constitucidn
7, 47.001 Valladolid.

MISTER ROL

Ya ha salido el tercer niimero de este fan-
zine en soporte informético (si, viene en

disco para 3.5). Para empezar, lo prime-

- ro que tenemos que decir es que la

presentacién ha mejorado una barbari-
dad. Respecto a su contenido, decir que

su calidad también es destacable. Desta-

can especialmente un nuevo clan para
Vampiro (el de los Insomnes), v un médu-
lo de este mismo juego en el que ya se
utiliza este nuevo clan. También es inte-
resante un nuevo sistema de magia para
ADsD) Respecto a los médulos, podemos
hallar las terceras entregas de sendas
series de Supethéroes v Star Wars, asi como
aventuras para Cyberpunk y Warbamuer
Fantasy RPG.

Interesados en conseguirlo [su precio es
de 150 pesetas), escribid a Fanzine Mis.
ter Rol, Miguel Bandera, ¢/La Mancha 7,
2° Izquierda, 33.210 Gijén, o a su direc-
cion en Internet, mister@netcom.es. Tie-
nen una hoja web en preparacién, cuya

direccidn serd www.netcom.cs/omarix.

MUNDO OSCURO

Esta publicacion nos llega desde Alme-
ria, y dedica todo su contenido al mundo
de los vampiros. Este primer niimero,
cuyo precio es de 200 pesetas, estd dedi-
cado en exclusiva a glosar la figura de
Lestat, el vampiro del que habla Anne
Rice en sus novelas. Tras este fanzine hay
un grupo de alicionados a lo oculto
Tanto si quieres pedir el fanzine como
contactar con ellos, tendrds que escribir
a Mundo Oscuro, Apartado 10.043,
04 007 Almeria.

TERRA INCOGNITA

Ya ha caido en nuestras manos el ndme-
ro 2 de este fanzine que edita el club de
rol Ascalén. Incluye un articulo de ini-
ciacién para los que quieran empezar a
dirigir partidas de rol, pero no tengan a
nadie que les ensefie a hacerlo, una dis-
cograffa recomendada para ambientar tus

partidas, unas reglas opcionales para crear
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jugadores estrellas en Blood Bowl!, un
cxtenso ¢ interesante articulo sobre las
brujas en la Edad Media, y dos médulos,
uno de Vampire ambientado en las andan-
zas por la Inglaterra victoriana de Jack el
Destripador y el otro de El Seior de Jos Ani-
flos. Su precio es de 250 pesetas, v los
interesados en pedirlo podéis escribir a
Club de Rol Ascalén, Casa de la Juven-
tud, ¢/Guadalajara 1, 28.901 CGetafe
(Madrid).

581
@ un piiticlo
sensato

o5l ptas

{INFORMATE!

THE ELITIST

Este fanzine nos llega desde Palma de
Mallorca. El nimero 2 del mismo con-
tiene un interesante articulo sobre Inter-
net v Rol, un médulo de ambientacion
medieval fantdstica, y otros dos, uno para
Ragnarek v otro para Castille de Falkenstein.
También dedican un buen nimero de
paginas a comentar las novedades que
han aparecida en los dltimo tiempos. Su

precio es de 250 pesetas, y puedes pedir-

lo a Jaume Alberti, </Soldado Isern
Comas 11,372, 07.010 Palma de Mallor-

ca (Baleares).

NAYADES

Este club de tiene su su sede en el Cen-
tro Civico Taxonera, en la calle Arenys
75, Barcelona, v sus miembros estan dese-

ando ampliar el ndmero de socios.

VIERNES 13/
ADAMANTIUM

Los miembros de esta asociacion juve-
nil de Cédiz juegan a casi todos los juc-
gos de rol editados en castellano, asi
como a juegos de estrategia. 51 lienes
entre 14 y 20 anos y quieres contactar
con ellos, escribe a A LR, Viernes 13,
c/Plocia 17, 2° Derecha, 11.006 Cadiz

iiFELICIDADES,
ALBERT!!

Al cierre de esta edicion
de LIDERse produjo una
noticia que nos llenc de
alegria. Yesgueenla
edicion cle este ano
del Salon Internacional
del Comic de Barcelona,
cita clave para el comic
€n nuestro pais,
se le otorgo el
PREMIO al MEJOR
DIBUJANTE NOVEL
a huestro companero
Albert Monteys, creador
de la imagen
del Orco Francis, y de
las series El Tio Trasgo
Y El Club.
Felicidades, Albert.

iPREGUNTA!

sobre hévédédﬁs, sobre los sistema"é de juego, sobre las j(')rl‘laﬂas:,'
Sobr{a como coﬁfeccmnar tu baraja de El Seitor de los Anillos-SATM
F : y sobre sus reglas

INTERNACIONAL

Martes, mtercoles yJueves de 15 30h al7. 30h

Tel (93)345 8_5_.;6_51_

]LL bENGR DE L@S ANILEO% —Jmoga de rot ¥ canas cahwewmtbl!’x- :
ROL -Todas las colecciones JQC I?LIGJ‘!L!II;IBHBI""

CIVILIZACION Y BIPLG}MAFIA ESTRATE(;IA SIMULA{'ION HISTORICA
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A PRIMERA VISTA

Como ya viene siendo habitual

en los uitimos anos, las editoriales
esperaron a Dia de Joc

para presentarnos un buen ndmero
de novedades. La tonica de este afno
por las empresas nacionales fue
ofrecernos un buen numero

de suplementos, aunque se echo

a faltar algun juego nuevo.

No obstante, la gran calidad

de alguno de estos suplementos
nos compensa la falta

de nuevos juegos.

POR LA REDACCION

1bafiez

Ricavd

Piel de Toro

icard Ibafiez vuelve a deleitarnos
con una de sus obras, aunque en
esta ocasion no se trata de un
nuevo titulo de la linea de Aquelarre,
sino de un suplemento para La Llamada
de Cthulbu. Piel de Toro es el titulo que te per-
mitird situar tus partidas de cste jucgo lovecraf-
tiano en Espana. Para ello, Ricard Ibdfez ha reu-
nido en este volumen toda la informacién que
necesitas, consiguiendo un conjunto sélido y
sin fisuras que compone un detallado manual
lleno de informacién interesante. Es, en defini-
tiva, un titulo imprescindible para los apasio-
nados de La Llamada de Cthulbu o todos aquellos
que quieran tener una viva y clara imagen de la
Espafia de los afios 20.
[1libro empieza con una descripcion de la socie-
dad espanola de los afios 20, asi como con un lis-
tado de los personajes mds adecuados para jugar
en esta época, basados en los estereotipos de la
quinta edicién de La Llamada de Cthulbu. Tras este
capitulo hallamos otro dedicado a describir
aspectos de la vida cotidiana, como los trans-
portes, la moda, v el ocio, al que acompafan un
completo listado de precios de diferentes dtiles
y servicios y un surtido de biograffas de perso-
najes histdricos que bien podrian aparecer en tus
partidas. El capitulo dedicado a las leyes y el sis-
tema penal espafiol es de lo mas interesante.
Escrito por Salvador Tintoré, incluye, ademds de
una enumeracion de los diferentes delitos tipiti-
cados en ¢l ¢édigo penal v las penas que les
corresponden, un método para poder simular jui-
cios en tus partidas, vy que los jugadores puedan
asumir su defensa e intentar eludir su castigo, o
conseguir que castiguen a alguien por un delito
(sca culpable o inocente, eso es lo de menos).
Algo miés adelante encontramos un extenso y
detallado articulo sobre la salud mental en la
Espana de Jos ainos 20, con una descripcion de
los diferentes tipos de centros a los que puede ir
a parar un PJ v su eficacia, asf como una enume-
racién de las diferentes terapias usadas para curar-
lo. Conclusion: Mejor no perder mucha cordu-
ra. Pal‘a aCaE)HT d(.' erOﬂdCar este CXCCICI]tC
suplemento, se incluyen las descripciones de cua-
tro ciudades para que empicces a ambientar tus
partidas: Madrid, Barcelona, Sevilla y San Sebas-
tidn. Picl de Toro concluye con un relato de Jordi
Cabau que transcurre en las posesiones espafio-
las en Guinea (facilmente adaptable para ser juga-

do) v tres partidas de lo mds interesante.

Este volumen incluye ademas algunos de los
articulos que aparecieron en el dossier de
LIDERS3, en el que te hicimos un adelanto de
lo que iba a ser Piel de Toro.

Apache

El largo tiempo anunciade y esperado su-
plemento de Far West por fin vio la luz. Ha vali-
do la pena esperar, por que el material que con-
tiene es bueno. Incluye una descripcién
completa y extensa de los apaches, su cultura,
su modo de vida, su historia, su religion y algu-
nos detalles de su vida cotidiana, ademds de una
explicacion de las diferentes tribus que se englo-
ban dentro de la denominacién “Apache” vy las
tribus de su entorno con las que mantenian rela-
ciones (ya sea amistosas u hostiles). Todo este
material va acompafado de una completa cro-
nologfa que te ayudard a situar tus partidas en
las Guerras Apaches, ademds de una curiosidad:
un pequeno diccionario apache-castellano, para
los mds detallistas.

En el aspecto practico, este nuevo volumen de
la coleccion Far West, escrito por Joaquin Ruiz,
incorpora nuevos tipos de personajes indios
(apaches, of course), elaborados de acuerdo a
la informacién que se nos ofrece en el libro, v
nuevos hechizos especificos de esta tribu, asf
como algunos objetos magicos tipicos. Incluye
tres aventuras de lo mds interesante. La primera,
que da titulo al volumen, es para PJs blancos e
indios al servicio de la caballerfa. El objetivo del
grupo: conseguir la rendicién de Gerdonimo. La

segunda, El Halcén y el Covote, escrita por

Jordi Cabau, enfrenta a los jugadores, asumien-

do el papel de jévenes apaches, a la brujeria de
un poderoso shamdn, v la tercera, obra de
Ricard Ibdnez, es una historia de venganza a
cargo de un apache solo (el PJ)

El libro concluye con un interesante apéndice,
un articulo del autor de Apache v Andrés Ramos
sobre la ciudad de Tombstone, la banda de los

Cowboys vy el archifamoso duelo de O.K. Corral.

Duce

Este suplemento para el juego de rol Comandos
de Guerra es una completa ambientacién histéri-
ca con todo lo que necesitas para situar tus par-
tidas en lalia, a partir del desembarco aliado en

Sicilia en 1943, Empieza con un interesante arti-




culo histarico con todo lo que necesitas saber

sobre el desarrollo de la Il Guerra Mundial en
Italia a partir de julio de 1943, fecha del de-
sembarco aliado en Sicilia, hasta el 2 de mayo
de 1945, dia de la rendicién de las dltimas tro-
pas alemanas en la Peninsula ltdlica. A conti-
nuacién tenemos una exhaustiva descripcion de
la artilleria en la Segunda Guerra Mundial, asi
como las reglas para utilizarla, ampliando lo
aparecido en su dia en el manual bésico del
juego. Luego nos encontramos con lo que com-
pone el grueso del material de este libro (esta
parte no tiene pérdida): una completa descrip-
cion de los ejércitos implicados en esta campa-
fia, con reglas para que tus personajes salgan de
sus filas, v una completa enumeracién del mate-

rial de cada uno de los ejércitos, con sus vehi-

culos y artilleria disponibles para esta campana.
Al igual que en el manual bdsico de Comandos de
(ruerra, esta parte estd muy cuidada y es de des-
tacar el inmenso trabajo de bisqueda para con-
seguir fotograffas de la mayoria de vehiculos y
piezas artilleras descritos en el libro. Los ejér-
citos descritos son el alemén, el britdnico, el
estadounidense vy el italiano, ademds de resefias
de otras tropas presentes en el conflicto, como
los franceses y (agarraos bien, pero ¢s cierto:
estuvieron alli) brasilefos.

Este suplemento concluye con tres campaiias,
La primera, En la Brecha, para PJs aliados, es la
mds interesante, y en ella los personajes sc aca-
ban convirtiendo en una especic de chicos para
todo del ejército aliado, realizando misiones de
sabotaje de lo més variado tras las lincas ene-
migas. La segunda, Vendetta, ¢s una historia de
venganza para Pls italianos sin mds motivacion
que lavar la sangre de sus compafieros con san-
gre alemana, y la tercera, Verriterisch, es una
aventura en la que los PJs (alemanes para més
sefias) son traicionados por un superior en una
arriesgada mision tras las lineas aliadas.

No problemo

LIn afo después de la aparicion del reglamento
de juego con figuras Pelotdn, Yggdrasil Jocs ha edi-
tado su primera extension, No Problemo, para
recrear ambientaciones de tipo cyberpunk. Pelo-
tén se caracterizaba por su sencillez, casi exce-
siva, en la que se echaban de menos algunas re-
glas, como la posibilidad de una secuencia de
jucgo simultdnea o algo mds de detalle en las
armas v la municién. En No Problemo, sin com-
plicar en exceso el reglamento se presentan unas
moditicaciones a las reglas basicas muy intere-
santes y creemos que bastante necesarias.
Ahora, se podran realizar acciones heroicas,
moverse v colocarse en fuego de oportunidad
en el turno de un adversario, la posibilidad de
disparar rafagas mas largas con ¢l aumento de
posibilidades de impactar o lanzar granadas de
mano mientras se esta andando o corriendo
(para veleranos y tropas de €lite, por supuesto).
Lstas modificaciones estdn pensadas para apli-
carse al reglamento basico v que lo enriquecen
bastante.

Tratandose de una extensién para la am-
bientacién cyberpunk, no falta casi ninguno de
los elementos que convertirdn a nuestros cyber-
pelotones en verdaderas maquinas de picar
carne: nuevas armas terriblemente poderosas
(desde el fusil lanzagranadas al fusil de particu-
las), municiones especiales: balas explosivas,

perforantes y caseless (sin casquillo), diferentes
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tipos de granadas de mano, implantes ciberné-

ticos {incluidos los chips de habilidades), com-
plementos de alta tecnologia: Cafas de infra-
rrojos, visores telemétricos, computadoras de
tiro. Espectaculares armaduras de combate, dro-
gas militares que pueden convertir a tus mucha-
chos en fandticos luchadores y en ruinas mora-
les (tarde o temprano las drogas siempre
producen el mismo efecto), hasta se incluye la
posibilidad de rechazo en los implantes ciber-
néticos. En fin, como podéis comprobar, estin
casi todos los ingredientes para una correcta
ambientacién cyberpunk. Sélo nos queda deci-
ros que en No Probleme podréis encontrar una
aceptable combinacién de calidad, sencillez v

precio.

Los Mosgueteros

Este titulo se engloba dentro de la coleccion de
Rolemaster, v es el segundo de los titulos de esta
linea que te ofrece JOC Internacional con infor-
macién para ambicntar tus partidas de este
juego multiverso.

Sin en El Mundo de las Sombras se apostaba por un
universo medieval-fantéstico, en Los Mosqueteros
se nos ofrece la posibilidad de recrear la edad
de oro de los espadachines, el siglo XVII. Para
ello el volumen, ademés de las reglas especifi-
cas para las diferentes armas, listas de magia y
habilidades propias de esta época, te ofrece una
cantidad importante de informacién en la que
basarte cuando elabores tus partidas. Asi, ade-
mas de un completo repaso al marco histérico
en que se desenvuelve la trama, tienes a tu dis-
posicién una completa descripcién de la socie-
dad en que se van a mover tus personajes v de
los principales paises en que van a jugar, con
una especial dedicacion a Francia e Inglaterra,
las potencias del momento. Ademds, incluye la
posibilidad de adaptar el material de Los Mos-
dueleros a una campana medieval-fantastica, ofre-
ciéndote como ejemplo un reino ficticio en el
que ambientar tus partidas.

Si eres un mdster con poca experiencia, Los Mos-
queteros incluye un buen nimero de consejos ¢
informacién para que des coherencia y caracter
a tus partidas, que van desde el historial de tus
personajes hasta el de sus enemigos y aliados,
pasando por una enumeracién de los diferentes
tipos de aventuras que puedes crear dentro del
género de los espadachines v una serie de con-
sejos generales sobre como mantener la tension
en tus partidas. El libro incluye ademés un buen
nimero de aventuras listas para jugar, asi como
otras esquematizadas para que td las acabes de

desarrollar.
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El Libro del Wyrm

Esta gufa para Hombre Lobo: El Apocalipsis nos
muestra la realidad del mundo de los Garou,
pero contemplada desde un punto de vista
diametralmente opuesto, ya que nos la narra
bajo el prisma de aquellos que se apartaron del
camino de sus hermanos. Empicza des-
cribiéndonos con todo lujo de detalles a los
Danzantes de la Espiral Negra, su historia,
estructura social, hdbitat, ritos, rango y re-
nombre, y su particular letanfa, que rige el com-
portamiento de estas Garou. Este capitulo tam-
bién nos detalla las relaciones de esta tribu con
otros enemigos de los Hombres Lobo, como
Pentex v el Sabbat, asi como el estado de sus
actividades actuales.

Una vez que nos ha detallado a los Danzantes
de la Espiral Negra, El Libro del Wyrm pasa a
hablarnos de Pentex, la corporacién empefiada
en arruinar el equilibrio ecolégico de este pla-
neta. Nos presenta a los miembros de su Junta
Directiva {un verdadero zoolégico de humanos
enloquecidos y servidores del Wyrm camufla-
dos), nos explica las divisiones y empresas que
la componen asi como alguno de sus proyectos
y actividades en curso.

Y como no, un libro cuyo titulo es El Libro del
Wyrm no podia dejar pasar la oportunidad de
ampliar mis la informacién de que disponemos
acerca del Wyrm. Nos detalla Malfeas, el reino
que ha creado en la Umbra Profunda, asi como
algunos de sus dominios en la Umbra Proxima,
y lo que es mds interesante, el Wyrm en su
mismo, la entidad que ha originade todo la
anterior, con la triada que ha generado para asu-
mir las funciones de Tejedora y Kaos, algunos
de sus impulsos, criaturas que le sirven surgidas
de sus sentimientos, v los Wyrms elementales,
reflejos de cada uno de los elementos de la
Naturaleza.

El libro acaba con los datos necesarios para
generar PNJs de los Danzantes de la Espiral
Negra (con sus Dones y Tétems), los Fomori
(con algunos poderes y tipos de estas criaturas),
unos monstruos y perdiciones de lo mds varia-
do, para concluir con unos cuantos fetiches,
amuletos y juguetes (que el Wyrm ha corrom-

pido) de lo mas interesante).

Selenim

JOC Internacional amplia su gama de productos
Nepbilim con una extensién que describe en pro-
fundidad a los Nephilim de la Luna Negra, los
Selenim, criaturas del mundo mégico de Nep-
hilim mencionadas de forma marginal en el

manual bésico. Selenim, editado en Francia por
MultiSim, describe ampliamente el mundo de
aquellos Nephilim que, por diversas razones,
renunciaron o se vieron desposeidos de la facul-
tad de poder utilizar los cinco campos mégicos
hasicos, viéndose condenados a sobrevivir
robando su energia vital a los humanos.

Al igual que en Nephilim, cada jugador encarnara
a una criatura de naturaleza mégica, pero a dife-
rencia de sus primos lejanos, que suefan con
poder alcanzar el Agartha (especie de realiza-
cién espiritual y magica), los Selenim carecen
de dicha esperanza, viéndose condenados a
convivir estrechamente con los humanos debi-
do a su necesidad de alimentarse de su Ka Sol
En el mejor de los casos, y tras siglos de pacien-
te dedicacién, un Selenim tal vez consiga crear
un Reino, pilido reflejo del Agartha y especie
de jaula dorada donde podra dar forma tangible
a sus suefios... o a sus peores pesadillas.

No tedo van a ser desventajas. La naturaleza
exacta de los Selenim es pricticamente desco-
nocida por los seres humanos, los cuales suelen
confundirlos con demonios, vampiros u otros
seres sobrenaturales. Ello no es una casualidad.
Tal como se explica al principio del manual,
estas criaturas son el origen de la mayoria de
leyendas y tradiciones humanas que hacen
referencia a los seres sobrenaturales. Incluso los
humanos mejor informados suelen confundir-
los con sus primos lejanos Nephilim, llevdndo-
se una desagradable sorpresa cuando descubren
su inmunidad al auricalco, el metal mdgico tan
pernicioso para ¢stos. Asimismo, los Selenim
han desarrollado su propia magia, la Cébala
Negra y la Necromancia, algunos de cuyos con-
juros permiten invocar a las criaturas mas peli-

grosas del mundo mégico.

Constantinople by Night

Este es el primer suplemento de la serie by Night
ambientado en la Europa Medieval de Vampiro.
Edad Oscura. Aunque aparecié hacia linales del
afio pasado, hasta ahora no habfa caido en nues-
tras manos. Sin embargo, ha valido la pena la
espera.

Sus 112 péginas estdn estructuradas de la mane-
ra ya habitual de esta linea de suplementos,
empezando con una introduccién histérica v
geografica exhaustiva para adentrarse luego de
lleno en las particularidades que la visién géti-
ca del Mundo de Tinichlas nos ofrece de la capital
del Imperio Bizantino. Concluye con una des-
cripcién detallada de los cainitas mds impor-
tantes de la ciudad.

Los moradores nocturnos de la antigua ciudad

5
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estdn organizados en tres facciones a imagen v
semejanza de la Santisima Trinidad cristiana.
Michael, el mds antiguo de la ciudad, encarna
la figura del Padre. Descendiente directo de
Arikel, mora en las oscuras calles de la sombria
ciudad convencido de su condicién divina. El
hijo estd encarnado por Antonius, el Ventrue
que representa la estabilidad en el entramado
politico de los condenados. Oponiéndose a éste
tenemos al Espiritu Santo encarnado en la carne
cambiante del Obertus Tzimisce conocido
como "Dracon”, una entidad primigenia de caos
y movilidad.

Es de destacar la maestria de los autores, ya evi-
denciada en anteriores suplementos, para mez-
clarla historia de la ciudad con los eventos mds
importantes de la sociedad de los vistagos,
logrando dibujar un tapiz de intrigas detallado
y apasionante, al tiempo que se crea un entor-
no muy detallado y creible. Tanto el Narrador
como los jugadores disfrutardn conociendo la
historia de los diversos condenados de la ciu-
dad, y de como sus caminos se cruzan para

sellar para siempre sus destinos al de la ciudad.




DIA DE JOC'97

Una vez mas, jornadas.

Sien el anterior articulo

0s hablabamaos de las Gen(te)
Conl(gelada) esta vez deberiamos
hablaros de Dia de Shock, porque
si en las anteriores jornadas el frio
fue el protagonista, en estas el calor
fue bastante importante.
Sugerimos desde aqui

a los organizadores de tales
eventos que ofrezcan un kit

de supervivencia con la compra

del abono

POR LA REDACCION

as Cotxeres de Sants se vistieron

de gala una vez mds los dfas 11,

12 v 13 de abril para recibir a

los cerca de diez mil aficiona-

do‘i que se pasaron a enterar-

se de las tltimas novedades,

participar en los torneos y poder hablar con sus
disefadores e ilustradores favoritos.

llustradores/disenacores

Y los ilustradores fueron en parte las estrellas
de las jornadas. Y ¢s que quedd muy claro que
los juegos feos ya no venden. Aparte de los tan
cacareados "juegos oscuros”, la consecuencia
que se desprende de estas y otras jornadas es
que ya no basta con que un juego sea bueno,
sino que ademds debe tener una cierta calidad
grafica y unas ilustraciones mds o menos decen-
tes. En este sentido, Dia de Joc aposté por la pre-
sencia de dos ilustradores de lujo, Liz Danforth
v Viceng Lujan, artifices de algunas de las car-
tas més banitas de El Seitor de los Anillos, juego de
cartas coleccionable. Viceng Lujén es el tnico ilus-
trador espafiol de la serie, algo que hacfa que
muchos aficionados lo confundieran con otro
jugador mds. Liz Danforth es un auténtico pla-
cer de persona. Se harté de firmar nazgules, con
su boli dorado en ristre. Alguna gente aparecia
con hasta doce cartas para que sc las firmara.
Tuvo un momento para comentarnos sus expe-
riencias. Decia, entre otras cosas, que nunca se
imagind que terminaria por ser ilustradora pro-
fesional. Ella empezé por dibujar los persona-
jes de sus amigos cuando estaba en la universi-
dad alld por los afios setenta. Luego empezd a
dibujar para la extinta Flying Buffalo (los que
hacian aquel juego tan cachondo llamado Tun-
nels and Trolls) v al final tuvo que dejar su traba-
jo para dedicarse sélo a la ilustracién. Entre las
casas que comentd, hizo una ligera queja al
hecho de que la ilustracién fantdstica nunca
aparece en las galerias de arte y que por muy
buenos que sean los ilustraderes de rol, ni
siquiera tienen la consideracién que tienen los
artistas del cémic, v es evidente que no pueden
compararse a los artistas "oficiales”. Liz Dan-
forth decia también que a veces le sabe quedar
mal en las jornadas porque la gente le pide dibu-
jos suyos y no son conscientes que ella tarda un
minimo de diez horas para hacer un dibujo.

Le preguntamos si era cierto el rumor de que
muchos ilustradores se dibujan a si mismos. Ella
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dijo que esa ¢s una prictica habitual pero que
ellano lo ha hecho. Nos enserié dos dibujos en
los que salfan su novio y su mejor amiga (el
novio salia en una carta de Vampire: The Eternal
Struggle, icémo te pasas Liz!) v dijo que es nor-
mal que los ilustradores hagan esto porque es
la cara que les sale naturalmente. Liz Danforth
entregé los premios en un castellano de bata-
lla, y demostrd ser la persona mds entranable
del salon.

En Dia de Joc pudimos hablar también con Mike
Reynolds, que vino a presentar El Ojo sin Pdrpa-
do la extension para los malos malosos de El sefior
delos Anillos. Jugé unas cuantas partidas, en algu-
na de las cuales lo vapulearon por KO (atin se
oyen los gritos de alegria de determinado juga-
dor que le dio un buen bafio, sf td, el de cami-
seta-de-Traci-Lords-para-desconcentrar-contra-

rios).

Los que vuelven

Hubo dos retornos sefialados en Dia de Joc. Uno
correspondia a Ludotecnia, que nos avanzaron el
montén de novedades que tienen en cartera. El
otro fue el de la gente de Nostromo, herederos
de Dibujos Animados, una de las tiendas con mds
solera de Sevilla. El concepto de la tienda es de
lo mds innovador. No queremos hacerles publi-
cidad gratuita, pero es que un local disefado
como la nave de Alien, con mesas que parecen
el esqueleto de un animal extrafo, tiene su
enjundia. Liz Danforth estuvo mirando las foto-
graffas de la tienda y les coments que en Esta-
dos Unidos la gente harfa turismo para ver algo
asi. Les deseamos la mayor suerte.

Novedades

Como cada afio, Dig de Joc tuvo la habitual dosis
de presentaciones de juegos. Los expositores
no parecian demasiado animados quizd porque
el evento coincidio con fechas de exdmenes v
con que la Semana Santa ya habia pasado, pero
el caso es que las novedades tueron pocas (aun-
que jugosas).

Los mas prolificos fueron los anfitriones, JOC
Internacional, que ampliaron varias de sus gamas.
Nephilim, por cjemplo, tuvo la ampliacién para
su lado oscuro con Selenim, la ampliacién para
los Nephilim renegados. También se presentd
Piel de Toro, la extension espaiiola de La Llamada

@
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Camo cada ano repartimos fos premios al
mejor juego amateur y al mejor fanzine.
Dentro de la categoria de juegos tenemos
un primer y un segundo premio.

El segundo premio se adjudico a “Take
your daugther to the slaugther” (Lieva tu
hija aif carnicero, o al matadero, como pre-
firais). Se trata de un remake sarcdstico y
macabro del famoso Once upon a time
(Erase una vez) en el que, mediante un
cierto numero de cartas asignadas a cada
jugadar, se va desarrollando un cuento en
el que cada uno contribuye como puede al
transcurso de |a historia. En nuestro gana-
dor, evidentemente, las historias noson
tan floridas como en el original sino que
tienen Un enfogue Gore, 0 sea, sangre,
Sexo v violencia pero con fuertes dosis de
humor (negro, claro).

de Cthulbu. No deberfamos hablarte de este
suplemento de Ricard Ibafiez. Aunque como
tal es magnifico, no deberfamos decirlo dado
que buena parte de la redaccién de LIDER ha
colaborado. Se presents también Los Mosquele-
ros, la extension para la época de Richelieu del
sistema Rolemaster. JOC anuncié que traducira
el juego de cartas de Star Wars, una buena noti-
cia para todos los faniticos de la trilogia del
Jedi.

Yggdrasil presentd su extensién Cyberpunk para
pelotén, No Problemo. Crondpolis nos ensefio Duce,
de Comandos de Guerra, v La Factoria El Libro del
Wyrm de Hombre Lobo y El Telar del Destino para
Mago, mientras M+D ponia a la venta ¢l anun-
ciado Apache, para Far West, y Maximum Metal
para Cyberpunk. Nos entristecié mucho ver que

apenas habia nadie en el stand de Zinco, aunque

PREMIOS LIDER

El primer premio en la categaria de juegos
fue para "Urban Tribes” donde nuestros
jugadares encarnan a miembros de bandas
catlejeras que intentan sobrevivir en la jun-
gla del asfalto. Las posibilidades son evi-
dentes. Los personajes no tienen una vida
normal v la forma de sacarse las castanas
del fuego acostumbra a ser un poco vio-
lenta. Por no decir nada al respecto de fas
fragiles relaciones entre bandas.

Y por aitimo, en la categoria de fanzines
nuestro premio fue para la veterana "La
Rosa Negra”. Por su calidad y permanencia
en el mercado consideramos gue es la gue
mas se lo merece. Pero la verdad es que la
competencia fue refida va que habian
otros candidatos muy respetables, como
Miscelanea y The Elitist.

=¥

los estuvimos buscando... iEste afio el apalan-
que hizo mella en mucha gente!
También se presento la segunda semana de rol

en vivo organizada por Time Lords.

Los clubs, ese poderio

Los clubs, como siempre, estuvieron a la altura
de las circunstancias. Siempre es agradable ir a
unas jornadas, pero ver que la gente tiene estas
ganas de diversion es conmovedor. Mucha de
la gente que pertenece a clubs aprovecha las
jornadas a fondo para playtestear, presentar jue-
gos de creacién propia o hacer partidas que por
un motivo u otro no pueden hacer normalmente
(por falta de jugadores, o por cambiar el estilo

radicalmente). No es que los jugadores que vie-

nen solos a las jornadas no hagan nada para
enriquecer ¢l ambiente, pero los clubs merecen
el premio por el interés que pusieron en que
todo funcionara bien. De hecho, era un placer
pasearse por la zona de clubs aunque solo fuera
para ver los carteles que habia colgados. La
gente opinaba sobre temas candentes (la som-
bra del asesinato de Madrid es alargada) v en
gcncral, €sa Zona era un bucn hlgar pam tomar-

le la temperatura a la aficién.

Conferencias, mesas redondas,
presentaciones...

Las Cotxeres de Sants son un local social, y
como tal, dispone de una sala de actos, que,
aunque no ¢s ninguna maravilla, cumple perfec-
tamente con su funcion. Como la organizacién
de Dia de Joc es muy efectiva cada afio se preo-
cupa de programar conferencias, mesas redon-
das, presentaciones, etc.., para darle uso y que
no quede desaprovechada. Estas que os comen-
tamos aqui fueron las mas interesantes.

El viernes tuvo lugar la presentacién de jucgos
creados por clubs. El club Curthang de Ando-
rra presentd Punch Car, un juego de simulacion
de carreras de coches cuya principal particula-
ridad es que no tiene tablero sino que da la
libertad a los jugadores de que lo diseiien a su
gusto. El siguiente fue Hogun's Alley del club
ARES. El nombre del juego hace referencia a
los pasillos de entrenamiento de la policia,
como el que se ve en Loca Academia de Poli-
cia [ Y de policias v criminales va ¢l juego,
pero, eso si, en serio, no como en la pelicula
mencionada (aunque...). A continuacion, el club
SROLC presentd Appleseed, un juego de rol basa-
do en el manga homdnimo de Masamune Shi-
row, con una presentacion excelente, Omaui Ludi
fue ¢l juego presentado por el club ASPA. De
este juego no diré nada ya que estd comentado
en la seccion Nuestros Juegos de este mismo
LIDER. El dltimo fue Charlie 30 presentado por
¢l club Pendragén. Como su nombre va da a
entender, estd situado en la guerra de Vietnam,
aunque procurando reflejar la realidad v no la
visién distorsionada de algunas peliculas.

El sibado por la mafnana se celebré la mesa
redonda de revistas cspecializadas bajo el
siguiente lema: “Revistas Especializadas, :qué
esperamos encontrar?’ Debo dar desde aquf un
carifioso rapapolvo a nuestro director ya que
como no llegaba, la organizacién estuvo a
punto de fichar a un servidor para representar
a LIDER. Afortunadamente en el dltimo
momento aparecié v me pude librar (jufth). EI
moderador fue José Lépez Jara, primer redac-




tor jefe de LIDER. Los participantes fueron Ser-
vando Carvallar, de la revista Nazgill, Enric
Grau, director de LIDER, Juan Carlos Poujade,
director de Urza, v Sergi Benet, del fanzine
Library. Para empezar se dio un turno de pala-
bra a los participantes para que expresaran su
punto de vista. Servando Carvallar se mostrd
pesimista por la noticia de que WoiC haya com-
prado TSR, aunque en el fondo piensa que
puede ser bueno va que llevard a una mayor
diversificacion. Dijo también que le parecia
positivo que hubiera mas de una revista espe-
cializada, para que ninguna adquiriera un exce-
sivo poder. Enric Grau resalté el hecho que de
las cuatro revistas presentes, tres de ellas esta-
ban dedicadas a las cartas. Explicé que LIDER
intenta tocar todos los tipos de juegos del mun-
dillo. Expresé también su deseo de que hubie-
ra actualmente en Espafia otra revisla de temd-
tica y orientacién similar a LIDER (como lo fue
en su tiempo DosdeDiez). Juan Carlos Poujade
expreso el deseo de Urza de ir aumentando pau-
latinamente los contenidos y su conformidad
con la idea de que s bueno que hayan varias
revistas dedicadas a un mismo tema. También
dijo que Urza v DosdeDiez siempre han ido par
delante de las demds revistas. Por su parte, Sergi
Benet no dijo nada serio durante la duracion de
la mesa redonda, pero contribuyé a crear un
clima de sano cachondeo. Después de esto los
temas que se trataron oscilaron desde una “inte-
resante” discusién sobre la calidad v precio del
papel de las revistas, otra sobre si los articulos
v la forma de escribirlos era aburrida, un apun-
te relativo a que se deberfa intentar que los con-
tenidos estuvieran mas cuidados, v la partici-
pacion de Sergi Benet indicando que se deberia
fomentar el “pique” entre revistas, que fue répi-
damente discutido por las demds participantes
que no vefan de qué podia servir La polémica
vino por dos bandas. La primera, las cartas de
los lectores: tener una seccion o no, publicar
sélo las cartas con alabanzas, con criticas o
ambas. La segunda, mds bien una acusacién
directa, la provocd Servando Carvallar al poner
en duda la fiabilidad y autenticidad de las listas
de precios de cartas de Urza, ya que en el niime-
ro 12 de esta publicacién se incluyen los pre-
cios de la dltima expansion del JCC de Star
Wars, cuando segin ¢l ésta todavia no cstaba
disponible en el mercado.

El sébado también, pero por la tarde, fue el
momento para la mesa redonda "El Asociacio-
nismo en torno a los juegos de rol”. Semejante
nombre no hacia augurar nada bueno. Afortu-
nadamente no fue asi, ya que acabé siendo una
de las que tuvieron mayor asistencia por parte

del ptblico. El moderador fue Pep Sans, del

Consell de Joventut de Barcelona (Consejo de
Juventud de Barcelona). Los participantes fue-
ron Marfa Barragdn, de la Orden de Hermes,
Santiago Alvarez Maroto, del club CD-ROM
de la Universidad Politécnica de Madrid, Xavi
[ranch, animador de jévenes, v Francisco
Rodriguez, de la Asociacion de Clubs de Rol
del Vallés. El moderador inicié la mesa redon-
da explicando las diferencias, ventajas y des-
ventajas, entre una asociacién inscrita, es decir,
legal, v una no inscrita, es decir, alegal. Hizo
un llamamiento a los interesados en legalizar su
asociacion para que se lo tomaran con calmay
serenidad, va que algo asi debe tener una cier-
ta continuidad v no estar montdndola y des-
montandola a cada momento. El tema general,
por no decir absoluto, fue: ;cémo conseguir un
local? Por supuesto a esta pregunta se le debe
afiadir”... a través de la administracién y sin que
nos cueste un duro que ya estamos bastante
pelados”. Cuando va casi se estaba terminando
el tiempo surgié el otro tema, la bisqueda de
una cohesién a nivel nacional para que los clubs
de rol tuvicran la fuerza v organizacién sufi-
ciente como para que, por ejemplo, no se vol-
viera a repetir la campafa de desinformacion
orquestada por los medios de comunicacion
después del asesinato en Madrid de Carlos

Moreno durante un supuesto rol en vivo.

Roles en vivo

Parece ser que la prictica del rol en vivo estd
directamente relacionada con el buen tiempo
Es por esto que las escaleras del patio de Cot-

xeres se llenaron de gente "armada vy peligrosa”

por cortesfa de Yggdrassil (la verdad es que hubo

i

Chema Pamundi, creativo de Farsas Wagon, batiendo a Noel Xamena en la final del Torneo de Mitos.
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un momento en que se hizo complicado cruzar
el patio si no se querfa recibir un "hachazo").
También hubo dos roles en vivo de Vampiro v de
Wraith (bueno, mejor dicho roles en muerto).

Ambiente vy cotilleos

La noticia del salén fue la definitiva confir-
macién de la compra de TSR por parte de
Wizards of The Coast. La noticia suscité co-
mentarios para tados los Sustos, pero en cual-
quier caso a nadie le dejé indiferente saber que
el gran gigante habia caido. Que TSR tenia pro-
blemas era algo que mucha gente va se olfa,
pero que la haya comprado Wizards of the Coast
parece gue se presta a sacar conclusiones mora-
les sobre ¢l mundo del juego. Sic transit gloria
mundi.

Apabullante fuc la proporcion de féminas en
Dia de JOC. Casi un cuarenta por ciento de los
jugadores de rol eran mujeres. Incluso la nor-
malidad llegé al mundo del frikismo. Para ver
jugadores "rarillos” con pinta de escasa vida
social y menos atin higiene corporal ya no hace
falta oler a testosterona, parque las nuevas
generaciones femeninas no van a la zaga. El
Gnico aspecto en que todavia no demostraron
su presencia fue en los juegos de cartas. Falta
ver como reacciona la industria al fenémeno.
Al final se hizo la entrega de premios, que no
estuvo exenta de anécdotas, como la del res-
ponsable de Cotxeres que se llevd un premio
de Civilizacidn por enésimo afio, o Chema
Pamundi, quien impagable aparecié a recoger
su premio de Mythos con un sombrero de Mic-
key Mouse v dos pares de gafas de sol.




DRUIDAS Y OMNI LUDI

Como cada ano se celebro

Dia de Joc, y como cada ano

se presentaron nuevos juegos de
club (cuyos comentarios podras leer
en los siguientes nimeros de LIDER)
y se falld nuestro concurso

de juegos de club.

El finalista fue “Take your daugther
to the slaugther” (LIDER 53) y el
ganador “Urban Tribes” (LIDER 56),
dandose la circunstancia que estos
dos juegos nos fueron entregados

en la anterior edicion de Dia de Joc

POR FRANCISCO FRANCO GAREA

o mejor no fue sélo ver la ale-
gria de los autores cuando reco-
gieron los premios, sino consta-
tar que vosotros, los lectores,
realmente os interesdis por los jue-
gos que aqui comentamos, y os
decidis a pedirlos: estuve hablando
con alguno de los autores que estaban pre-
sentes en Dia de Joc (1saludos!) y me explicaron
que habfan recibido bastantes cartas de gente
intcreséndose por su juego v haciéndoles pedi-
dos. Esto me alegré muchisimo, por ellos, por
la ilusién que debe dar que alguien se interese
por algo que ti mismo has creado, y por mi, por
comprobar que realmente esto que hago, con
mas o menos ganas segin el suefio que tenga
(ies broma!) pero siempre con mucha ilusién (a
fin de cuentas yo también soy un jugador. )
realmente sirve para algo. Asi que va sabes, si
has creado un juego, sea del tipo que sea, no
dudes en envidrnoslo. Aquf hay un lugar reser-

vado para tu retofio.

Druicdas

Druidas no es el primer juego de cartas que se
comenta en estd seccidn, pero si que es el pri-
mero coleccionable. Si, exacto, en plan Magic,
y no, no has leido mal. Antes de nada aclare-
mos las cosas. Druidas es un JCC porque sus
reglas han sido pensadas siguiendo las bases de
este tipo de juegos, pero no dispone de sobres
ni de barajas, ni tan sélo de cartas propiamen-
te dichas. Estas estin impresas en papel, v sélo
tienen texto, asi que cada jugador debe cons-
trufrselas a base de hacer fotocopias (lo cual,
aungue le quita estética, resulta de lo mas bara-
to). Y, ademds, de momento, sélo existen 54
cartas diferentes.

En Druidas cada jugador toma el papel de un
druida de la mitologfa céltica en una lucha de
poder por llegar a ser el Hierofante, es decir, el
Sefor de todos los druidas. Como buen JCC
existen varios tipos de cartas, concretamente
seis. Los aliados son personajes que apoyan de
una u otra manera al jugador. Los eventos repre-
sentan situaciones y sucesos que durante la par-
tida afectaran para bien o para mal a los juga-
dores. Los familiares tienen una funcidn similar
a la de los aliados aunque son animales en lugar
de personas. Los hechizos son efectos reali-
zables gracias a la magia de los Druidas. Los
lugares, escogidos entre sitios relevantes de la

‘huestros juegosg Q

civilizacién Céltica, proporcionan beneficios a
quien los juegue. Finalmente, los objetos son
similares a los lugares, aunque con otros efec-
tos.

Cada jugador durante su turno tiene la po-
sibilidad de acceder a diferentes “rutas”, es decir,
de hacer varios tipos de acciones. Lo distinto
que tiene Druidas con respecto a otros JCC es
que las acciones que se pueden hacer en cada
turno no son siempre las mismas, ya que depen-
den de las cartas jugadas por el oponente v el
propio jugador. Al principio del turno, y a no
ser que una carta jugada por un contrario lo
cambie, se empieza siempre en la ruta de adi-
vinacién, que permite escoger cualquier otra
ruta. Si a continuacion quisiera jugar una carta
de aliado deberia elegir la ruta de llamar aliado.
Las rutas que podria seguir después serdn las
indicadas en la carta de aliado que haya juga-
do. Ademas de acceder a una ruta especifica
algunas cartas requieren que se pague un coste
en fichas de muérdago, que vienen a ser el equi-
valente al mand de Magic.

El combate también estd presente en Druidas,
pero de una manera muy diferente a la que pue-
des estar pensando. Para empezar, el jugador,
como druida que es, nunca acudird a la batalla.
Pero tampoco lo hardn sus aliados y familiares,
sino su tribu. La tribu estd representada por
fichas de diferentes colores que pueden ser ciu-
dadanos libres con voto, soldados sin voto o
jefes militares sin voto. Cada tipo tiene unos va-
lores de ataque y defensa diferentes, que los
hacen mds o menos aptos para el combate (es
obvio cuéles son mejores guerreando, ¢no?). En
el momento de la batalla se designan en secre-
to a unas cuantas fichas como combatientes, se
suman su valores de ataque, se comparan con la
defensa de las contrarias, y se sigue el proceso,
retirando las bajas, hasta que se empata, uno de
las dos se retira o alguien gane.

Se puede conseguir la victoria de dos maneras
diferentes. Una es jugando una carta especial
llamada La Muerte del Gran Druida, de la que
se debe poner una, v sélo una, copia en cada
baraja de juego. Como ya indica su nombre estd
carta provoca la muerte del actual Hierofante,
por lo que los jugadores deben demostrar que
son mds capaces que sus adversarios. Aqui es
donde entran en juego los votos que tenga cada
uno, y que han sido mencionados en el parrafo
anterior: aquel que sume mayor ndmero de
votos serd proclamado como nuevo Gran Drui-
da. Aparte de este camino para llegar al poder




existe otro, la muerte de los demds candidatos.
Un jugador muere cuando su mazo de agota y
no puede robar mds cartas, momento en que
debe retirarse de la partida... v dejar paso libre
a los demds.

Para recibir mds datos sobre el juego o hacer
pedidos del mismo podéis dirigiros a: Fernan-
do Balbds. C/ Misericordia, 37, 5° B. 27850
Vivero (Lugo). No disponemos de informacion

sobre el precio.

omni Ludi

la creacién de Omni Ludi responde a un propé-
sito muy especifico por parte de sus autores:
crear un sistema de reglas con el que se sientan
coémodos para desarrollar, utilizdndolo como
base, aquellas ambientaciones a las que de otra
manera no se podria jugar, por no estar adap-
tadas al juego de rol, sin necesidad de repetir
una y otra vez el proceso de disefo de reglas.
Asi pues queda claro que el libro basico de Omni
Ludi son reglas v sélo reglas. Sin embargo se han
desarrollado tres ambientaciones exclusivas para
Owmnui Ludi: Dune, basada en la serie de novelas
homénimas de Frank Herbert, Mallrats, adap-
tacion de la divertidisima pelicula de Kevin
Smith, v Megacity One, plasmacién del uni-
verso de Juez Dredd.

El sistema de juego de Omni Ludi no se en-
tretiene con complicaciones innecesarias y no
busca el realismo, sino la jugabilidad. La cre-
acién de personajes es sencilla, y permite cre-
arlos casi a gusto del jugador, ya que el azar
apenas interviene. Las caracteristicas utilizan
una escala de 5 a 20, mientras que las habili-
dades utilizan el conocido sistema de porcen-
tajes. Se incluyen también unas breves tablas
de ventajas v desventajas. Las tiradas de habi-
lidad y caracteristica siguen la misma tdnica
de sencillez: con 1020 a igual o menos para
las caracteristicas, v porcentuales para las habi-
lidades. Se proporcionan reglas para realizar
actos de fuerza (romper sillas, derribar muros)
y persecuciones, siendo éstas ltimas muy
efectivas v pricticas pese a ocupar una pagina
escasa. El combate es rapido y dindamico,
dejando mucha libertad a los jugadores v
dando bastante trabajo al DJ, ya que deja
muchos aspectos del mismo en manos de éste.
Resultan especialmente interesantes las reglas
de dafio, en las que el dafio que hace un arma
se determina por lo dificil que es de manejar
(no es lo mismo una navajita, que un hacha de
dos manos de dos metros de largo) v la com-
binacién del vigor fisico y la armadura del

objetivo. La influencia de la "sepia gansa” (a la
p L=

fiuestros juegos

OTROS JUEGOS

- Urban Tribus (comentario en LIDER56)

Juego de rol de tribus urbanas.
' Pedidos a Sergio Romero Girén, ¢/ Bonaventura Aribau, n® 39, 1° 12,
- Sant Boi de Liabregat (Barcelonal,

X, Ia Esaafera (comentario en LiDERS?}

~ Juego de rol ambientado en las organizaciones criminales.
Pedidos a David jm’\enez y Angel A[Qnso en el Club A.D.T., Avenida Paisos Catalans 24, 7° A,
43.202 Reus.

Rock Star (cementario en LEDERST? :
Juego de cartas sobre el mundo de los grupos de rock :
Mas informacion, Rafa Cama Anton, C/. Sector Msicos, 20, Tres Cantos, 28760, Madrid.

Mercenarios (comentario en LIDERSS)
Juego de rol en un futuro apocaliptico.
Mds informacion, José Maria Tristan. C/ Juan Bravo, 20, 3°D. 34003 - Palencia.

Exoesquad (comentario en LIDER58)

- Juego de rol galactico, con enfrentamientos entre diferentes bandos en el Sistema Solar
en el pmx;mo milenio,
Mas informacion, Jorge del Barrio Lopez, C/ Joaquin Blume, 5, 1°A. Oviedo (Asturias).

' Si tienes algun juego para enviarnos, puedes hacerlo a LIDER, c/Recaredo 2, local 20, 08005
Barcelona, indicandonos tu nombre y direccion, teléfono y precio (si es que te decides a
ponerlo a la venta).

que, por cierto, dedican el juego) se nota en
las reglas de salud mental, que son una buena
adaptacién y simplificacién de las que pode-
mos encontrar en La Llamada de Cthulbu. La
magia y los poderes también tienen su aparta-
do, resuelto otra vez sin complicarse la vida.
En lugar de dar listas de hechizos y poderes,
se ha optado por un sistema que permite rea-
lizar cualquier efecto, clasificindolos en tierra
{efectos que aumentan cifras de un personaje},
agua (proporciona objetos o animales), fuego
(efectos de disminuyen cifras de un persona-
je), aire (efectos que alteran la naturaleza) v
vacio (ilusiones). Segin lo descrito por el juga-

dor el D] asignard un elemento u otro y con-

sultando la tabla de éste obtendrd la dificul-
tad. Lo dltimo son unos consejos para crear

ambientaciones, personajes no jugadores v el e COMIC NACIONAL
bestiario. Y DE IMPORTACION

e TEBEO ANTIGUO

color. El interior no tiene ilustraciones mas que * JUEGOS DE ROL

en la portadilla de los capitulos. Interiormente * FIGURAS TODAS MARCAS

Omuni Ludi viene presentado en forma de fo-
tocopias encuadernadas en espiral v portada a

el texto se organiza en dos columnas de forma * WARGAMES

muy limpia v clara. e ENVIOS POR CORREO
Los interesados en recibir informacién o adqui- A TODA ESPANA

rir el juego pueden dirigirse a: ASPA {Aso-

ciacion de Simulacién en Psicologia de la Auté- Portugai, 36
noma). C/ El Ferrol, 10, 2°3* 28029 Madrid. Tel. (96) 592 30 40
También podéis contactar con ellos a través del 03003 ALICANTE

e-mail: aspa@strogoff adi vam es. El precio de

venta es de 1000 pesetas.
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ETIQUETA EN LAS JORNADAS

Es l0gico pensar que si uno paga
entrada para asistir a unas jornadas
lo hace para sacarles el maximo
rendimiento posible. Pero aun asi
hay veces que se detectan
comportamientos que son

para matar a cierta gente.

AqQui os ofrecemos una guia rapida
al savoir faire jornalero para que

Nno os perdais la proxima vez

POR ELLA LARARA

¢ todos estos comportamientos

he visto yo (v si, quizds he toma-

damentado en la mas estricta reali-
dad.

do parte en alguno de ellos), por

lo que este articulo esta fun-

Ir a jugar con la misma gente/a los mismos
juegos de siempre
Bastante autoexplicativo, no? No hay mucho
motivo para gastarse el dinero en la entrada si
en casa vamos a conseguir lo mismo. Las jorna-
das estdn como centro de reunién de jugadores
de todo el pais. Dificilmente enriquece en nada
ver como los jugadores que conocemos de toda
la vida interpretan sus personajes como lo hacen
cada sdbado en el club. La segunda variante,
jugar siempre al mismo juego, es mas defendi-
ble porque uno aprende cosas. Pero es una lds-
tima que pudiendo probar juegos que descono-
cemos, haya quien termine pagando para hacer
lo de toda la vida.

Dar por sentado el equipo
Y en especial, las hojas de personaje. Hay
quien se cree que por arbitrar en unas jornadas
todo se lo tienen que dar mascadito. Pero lo
normal ¢s que en las jornadas no haya una
totocopiadora en diez km a la redonda o inclu-
so (y esto lo vi yo en el primer Dia de Joc) que
en toda una mesa no haya dados y se tengan
que comprar de urgencia. Otro equipo suple-
mentario incluye pastillas para la garganta,
tabaco si se fuma (muy teo interrumpir la par-
tida para ir a comprar), lapices, bolsas de plas-
tico para llevar el material que compremos
(muy importante, a la hora de la
verdad en pocas tiendas se acuerdan de
tener)... No hay que confiar en la provi-
dencia, porque suele fallar en los casos de

despiste.

No ahorrar antes de las jornadas
Para qué vamos a engafarnos: [n las jornadas
se gasta dinero. Mas de uno aparece
con lo puesto e intenta regatear en los
expositores (que suelen pasar del
tema porque al fin y al cabo lo
SUYO €5 UN Negocio ¥y no un convento
de hermanas de la caridad), persigue
a sus amigos buscando el préstamo re-
dentor, pierde valioso tiempo de juego
vendo al cajero, o incluso manga

descaradamente.

Mi rol en vivo, tu rol en vivo

Este es un clasico. Por mucho que se intente evi-
tarlo, siempre estd el tipico impresentable en
todo rol en vivo que molesta. Jugadores corrien-
do entre las mesas, espadazos que afectan a los
que pasan por las cercanias, gritos al lado de las
mesas de juego... A diferencia de los que se
organizan fuera de las jornadas, durante éstas
los jugadores de rol en vivo suelen olvidarse del
resto de [a humanidad con més frecuencia de la

que seria deseable.

Partida comentada para invidentes

Otro clasico es el del amigo palizas del jugador
de cartas coleccionables que va comentando
todas la incidencias de la partida de su amigo.
“Mira, mira lo que te acaba de bajar” o "No,
hombre, no hagas eso”. Especialmente odioso
en los torneos, este comportamiento pone de
los nervios a mas de uno vy puede significar la

descalificacion.

Al rico famoso

Los "famosos” que vienen a los jornadas también
quieren pasdrselo bien. No hace falta gritar,
ponerse rojo o insultar cuando vemos a nuestro
ilustrador favorito o el autor de ese juego que
nos encanta. Tampoco hace falta correr ni sal-
tarles encima, que no son estrellas del rock, son
solo gente que se dedica a lo que nos gusta.
Unos minimos de educacién son necesarios. No
los interrumpdis cuando hablen con ctros y no
los persigdis cuando vayan al lavabo para que
os firmen esa carta. En general son gente timida
y aunque si tienen tiempa es probable que acep-
ten jugar una partida con vosotros o haceros un
pequeno dibujo, recordad que NO estan obli-

gzados a hacerlo.

Quedamos por ahi

Esta es especialmente dedicada para la gente
que viene de fuera del lugar donde se celebran
las jornadas. Es habitual que se viaje en grupo
y, claro, no todo el mundo quiere hacer las mis-
mas cosas. El grupo se separa y cuando llega la
hora de comer (o la de valver al hotel) todo ¢l
mundo se pregunta donde estd “ése” que tiene
las llaves de la habitacién, las pelas, o los boca-
tas. Si ese ¢s tu caso, no hagas que tus amigos
te busquen por todas partes. Otra variante del
caso es apuntarse a partidas v torneos v luego
no aparecer. Esto hace perder el tiempo a los
demds y es mejor ceder la plaza ya de entrada a

alguien que la va a valorar.




LOS SECRETOS DEL DIABLO

AQUELARRE@®

Una vez mas, volvemos a recibir
dudas de todos esos herejes
empenados en practicar

la hechiceria en la Edad Media,

en nuestra querida patria.

Para disuadirlos de sus intenciones
ofrecemos el testimonio de uno

de esos practicantes de

la hechiceria gue, casualmente,
cumple condena en una de nuestras

I6bregas mazmorras

POR RICARD IBANEZ, HEREJE,
EXCOMULGADO Y DESCREIDO

a n el suplemento Rincdn aparcce la posi-

bilidad de tener Pj con doble profesion.

¢Qué restricciones de armas y arma-

duras tendria un Pj de esas

caracteristicas? ¢Podria darse el

caso (Dios ne lo quiera) de un

aldquimista-guerrero con armadura, armamento y magia?

Pucs si. Segtin las reglas de Rincon cualquier Pj

de la baja nobleza puede elegir ser Guerrero v

Alguimista, y nada le impide poseer magia si

tiene la Irracionalidad y el Conocimiento Magi-

co suficientes. Lo que pasa es que no serd exce-

sivamente bueno en ninguna de las dos profe-

siones, ambas bastante “caras” de puntos. Claro

gue ello puede arreglarse creando un Pj de

mavor edad, con las reglas que se explican en

el mismo suplemento. Claro que sus posibili-

dades de supervivencia en las tablas de eventos
son peligrosamente bajas...

Siguiendo con ¢l suplemenito Rincen. Un Pj con bechizos
desea tener mds de 22 afios y tira en la tabla correspon-
diente para saber qué eventos ba vivido. En el caso de que
le salga el resultade 11/15 (servidorfesclave de un Demo-
nio Mayor), ¢podrd a cambio ponerse entre sus hechizos
iniciales la invecacién a este demonio, y/o recibir gratui-
tamente | hechizo favorito del demonio en cuestion, due
suele ensefiar a todos sus adoradores? ¢Es posible un
aumento de la IRR por verle?
La tabla no especifica demasiado, asi que
(como muchas otras cosas) depende de
la resolucién del DJ. Un estudiante
de magia puede tropezarse con un
Demonio mayor por accidente, o
\“ Simplc‘mcntc mala suerte, o ser
: un ayudante o espectador de
la invocacién, asi que
no tiene porque
aprender ningin he-
chizo gratis. Luego
puede tener que
suplicar por su vida,
y ofrecer sus servi-
cios {como escla-
vo) para no ser
exterminado in
siti. Lo del aumen-
to de la IRR, por
otro lado, no deja

de tener su logica. Una

solucidn elegante, si el
D] tiene tiempo y estad
de humor, es la de

hacerle

hacer varias tiradas (de Suerte, Con Migico y
similar) al jugador del Pj, y rolear un poquito
seglin los resultados.

Creo que los PrJ histéricos esidn mfravalorados al ser
Jdcilmente superables por los Pj en las competencias que
caracierizaron su fama, tanto en Rerum Demoni como en
Villa y Corle. Por ejemplo, seiin este diltimo suplemento
Calderén de la Barca tenia solamente 80% en Leerfescri-
bir, cifra fdcilmente superable por un Pj que elija ser nota-
rio o similar. ¢Por qué casi ningiin Pul bistorico tiene
caracteristicas sobrebumanas (cs decir, 20 0 mds de 25)2
¢Por qué Quevedo na tiene Leer/escribir entre sus cope-
tencias mds altas? ¢Debemos suponer que los escriiores
famasos tenian mucha suerte y conseguian criticos al reali-
zar sus famosisimas obras?

Un penejotario histérico es una referencia para
el DJ, y debe usarse como tal. Por ello hay gente
que estd en contra de darles caracteristicas, va
que si no cualquier mandumbi de nueva gene-
racion puede superarlos con cierta facilidad,
como bien dices. Sin embargo, las figuras his-
téricas no eran superhombres, sino gentes més
o menos normales en el mundo que les tocd
vivir (y no tarados suicidas como los Persona-
jes de Rol). Darles caracteristicas sobrechuma-
nas para que fueran inalcanzables para los Pj
solamente conseguiria dar la impresién de un
universo de gigantes, en el que se moverian con
mucho miedo los enanitos-Pj. Si estds harto de
que tus jugadores machaquen a los Pn) histéri-
cos... solamente tienes que tirar sus dados detrds
de las tablas. {Que, como dijo Gary Gygax, los
dados solamente estan para hacer ruido!

Un personaje con 125% de IRR y Ungtiento de Bruja
en active, ¢restaria 25% a la RR del blanco en ¢l caso de
lanzar un hechizo que permila lirar a éste o, al lener la
IRR doblada, restaria 150%3

Restarfa 150%, ya que con el Ungiiento de Bruja
en activo su [RR se multiplica por dos (pasando
de 125 a 250%)

Siguiendo con lo del Ungiiento de bruja... cle afectan
menos al PjiPul en cuestion los Demonias y las criatu-
ras Irracionales al teser doblada la IRR >

Evidentemente, tener doblada la IRR le permi-
te no ganar [RR (perdiendo RR) al ver ¢l cfecto
de la magia o criaturas irracionales o demonia-
cas. Por lo demis, las criaturas atacardn sin exce-
sivas manias al personaje si tienen motivos para
hacerlo. El hecho de tener mucha o poca Irra-
cionalidad no les hard cansiderarlo uno de los

B
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silencio se jueg

WARGAMES SOBRE LAS CRUZADAS

Ricardo estaba desesperado,
en toda la noche no habia
conseguide pegar un ojo.

El dia anterior le habia pedido a su
enemigo una tregua por tercera vez
y Saladino ni tan solo se habia
dignado a escucharle. Su ejército
estaba cansado y de espaldas al mar.
La situacion era dificil

¥ Ricardo lo sabia

Por Joaauin Ruiz

a clareaba el sibado 7 de sep-
tiembre de 1191 cuando el
ejército cristiano se puso en
camino. De pronto, cerca de
Arsout, los infieles aparecie-
ron desplegados en orden de
combate. Hasta el rey Ricardo llegaron las voces
de los exploradores. Justo delante de las tropas
musulmanas los infieles habfan levantado una
rica tienda. En la jaifa ondeaban juntos los
estandartes Ayyubida e Inglés. ;Quizés una tre-
gua a altima hora? ¢ Tal vez una traidora embos-
cada? Ricardo, que no en vano recibia el sobre-
nombre de Corazén de Ledn, decidid averi-
guarlo personalmente. Arméndose como es
debido se dirigié sélo v a pie hacia la tienda.
Se morfa de curiosidad.
M4s atrds, a un centenar de metros, las tropas
ayyubidas estaban a la espera. Ambos ejércitos
se contemplaban ansiosos separados por aque-
lla misteriosa jaifa.
Lo que en ella descubrié el rey Ricardo le dejé
perpleja. Salah al Din, conocido méds comin-
mente por los cristianos por Saladino, invité
cortésmente a su huésped a sentarse delante de
un extrafio mapa hexagonado. En él aparecia
representado el terreno circundante a la tienda
y, sobre éste, unas extrafas fichas de colores en
una disposicién muy parecida a la de las tropas
de los dos ejéreitos que aguardaban en el exte-
rior. Saladino hablé, —Escucha Ricardo, ¢no te
parece que ya se ha derramado suficiente san-
gre? ¢por qué no te sientas frente a mi v arre-
glamos esta situacién, jugando como personas
civilizadas? —-De acuerdo —le respondié el inglés
sacando de su bolsa un dado de diez caras. —Tu
mueves primero.

Outremer

Hasta hoy se han publicado gran
nimero de wargames dedicados a
la Edad Media. Casi todas las gran-
des editoriales le han dedicado
varios de sus titulos, aunque lo
que es un poco mas dificil es
encontrar juegos dedicados en
exclusiva a las Cruzadas. Sin
duda los méds conocidos en
nuestro pafs y que se pueden
encontrar con relativa facili-
dad son Outremer de Standard
GQT‘V{L’S Y Tb(,’ Cﬂrlﬁadfs Y C?'ﬂsadeﬁ II de 3W

> G

Pocos juegos han tenido tanto éxito entre war-
gameros y roleros, como los publicados por
Standard Games. Me reficro a la serie Cry Havoc,
Sa’e_ge, Outremer, Vi;efng Raiders, Samurai Blades 3%
Dark Blades. De hecho fueron una verdadera
novedad a mediados de los afios 80 v hoy dia
se siguen publicando tanto en Inglaterra como
en Francia. Los tableros son hexagonados a
todo color, con un terreno casi a la escala de
las figuras de 15 mm (Los hexdgonos miden
1,5 cm de lado). Las fichas también son en
color v estin muy detalladas representando
cada una a un sélo combatiente en los dife-
rentes estados que puede padecer durante el
juego: en condiciones normales, herido, des-
mayado y muerto. Cada personaje estd identi-
ficado por su propio nombre, que aparece
escrito en la ficha junto con su factor de ata-
que, defensa y movimiento. Estos factores se
verdn reducidos dependiendo de su estado. Los
caballeros montados poseen su correspon-
diente ficha tanto a caballo como a pic y una
vez desmontados los caballos también tienen
la suya. Ademds existen multitud de persona-
jes: caballeros, sargentos, billmen, arqueros,
ballesteros, campesinos, mujeres, damas de la
corte, v en Qutremer en particular beduinos, ase-
sinos, peregrinos, miembros de ordenes reli-
giosas... Incluso Ricardo |, Saladino v Felipe [l
de Francia aparecen representados. En resu-
men, unos de €sos juegos que por su variedad,
originalidad y jugabilidad se convierten en
verdaderos cldsicos.

Todos los juegos de la serie son independientes
pero comparten unas reglas comunes que se
fueron modernizando con su aparicidon. Qutre-
mer fue el tercer juego de la serie con lo que se
aproveché para afadir nuevas reglas (las car-
gas de caballeria v la armadura) y personajes
(peregrinos, asesinos) para un tema tan carac-
teristico como Las Cruzadas. Por un lado hay
tres escenarios preparados para jugar v por
otro, y creo que es €l mds interesante, estd la
posibilidad de jugar una campafa, es decir,
crear un grupo de personajes que en un table-
ro historico que incluye el juego deberdn ir
avanzando etapa tras etapa generando sus pro-
pios encuentros, ¢ incluso con la introduccion
de unas reglas que permiten que los persona-
jes mejoren sus caracteristicas en ataque y
defensa, tanto si son caballeros o soldados de
a pie cristianos como si son musulmanes. En el
mapa estratégico cada hexdgono representa

unas 20 millas, mds o menos una jornada de




viaje de la época. Una vez hayas creado tu
grupo de peregrinos ya puedes iniciar el peli-
groso camino hacia Tierra Santa. Su destino
estd lejos y las tropas que acompanian a los pe-
regrinos deben ser pagadas puntualmente o
desertaran. Puedes incluso alquilar mercenarios
para solucionar determinados encuentros. A lo
largo de todo el camino deberan combatir,
sobornar ¢ incluso tal vez robar y saquear. Y
es que en los siglos X] y XII era toda una aven-
tura irse a dar una vueltecita por los Santos
Lugares.

The Crusades y Crusades I

A principios de los afos 90 la editorial de war-
games 3 W comenz6 a publicar una serie de jue-
gos muy en la linea de los quadrigames de SPI.
Se trataba de ofrecer en una sola caja varias
batallas de una misma guerra o periodo histéri-
co. Posiblemente los que mas destacaron fue-
ron los disefiados por Rob Markham, que con
unas sencillas reglas podia recrear con notable
efectividad batallas ambientadas, tanto en el
renacimiento (Royalist & Roundheads fue el primer
titulo v estaba basado en la Guerra Civil Ingle-
sa), como en la Edad Media. El sistema de juego
se basa sobre todo en la importancia de las
fichas de mando que representan los diferentes
lideres de las batallas. A cada uno de ellos se le
pucden asignar una serie de érdenes especificas
que permitirdn a sus tropas realizar acciones,
siempre que se encuentren a la distancia sufi-
ciente de su jefe. Podriamos decir que el siste-
ma de juego nos hace recordar en cierto modo
los reglamentos del juego con tiguras, aplicado
de manera brillante y sencilla a los mapas
hexagonados.

Entre los quadrigames ambientados en la Edad
Media aparecieron dos titulos sobre las cruza-
das. The Crusaders aparecié en 1992 v la caja trafa
cuatro batallas de entre las mas importantes y
decisivas de los siglos XI y XII en Tierra Santa:
Antioquia, 1098, Ascalén, 1099, Acre, 1189 v
Arsouf, 1191. Cuatro batallas realmente apa-
sionantes, pero entre las que sin embargo se
encontraba alguna a faltar. No fue hasta 1994
que no aparecié Crusades I, con otras cuatro ba-
tallas, entre las que se encontraban por fin Hab,
1119 y una de las mads decisivas de las cruza-
das, Hattin, 1187. Por supuesto las otras dos no
desmerecen en absoluto. Una era Nicépolis,
1396, la dltima gran cruzada que tuvo lugar en
tierras de Hungrfa contra los turcos y Tannen-
berg, 1410, caballeros teutones contra lituanos
y polacos (en esta batalla ya aparece hasta la pri-
mera artillerfa). El tiempo que transcurrié entre

un titulo y el otro sirvié para que se modifica-
ran reglas y se modernizaran las tablas de melé
v de disparo. La aportacién més importante de
Crusades IT es el apartado de reglas avanzadas, en
las que la sccuencia de juego puede ser simul-
ténea activandose los lideres de manera aleato-
ria, lo que recrea la incertidumbre y la confu-
si6n de una batalla medieval. También cabe
destacar los modificadores de tipo de tropa, va

que no ¢s lo mismo un enfrentamiento entre

Silencio se juega

caballeria pesada que ésta contra infanteria poco
protegida y ¢n campo abierto, unidades que
podian volverse fanaticas durante el combate,
reglas de fatiga. En definitiva, un sistema de
juego realista, completo, y con tan sélo 16 pag.
de reglas. Altamente recomendables tanto para
los que se inician en los wargames como para
los veteranos que desean pasar una tarde diver-
tida y sin complicaciones con un juego de cali-

dad.

JUGAR por CORREO

Tienes un pueblo en tus manos. Posees el ejército mds moderno del Mundo.
Gozas de los recursos industriales mds importantes del Planeta. Posees una de
las mayores redes de informacién del Globo. Estds preparado para conquistar
toda la Tierra... Solo hay un pequefio problema: Hay diecinueve mas.

TU MUEVES!

Un Wargame de proporciones épicas, en un fu-
turo no muy lejano, en una ambientacion que
comprende todo el Planeta Tierra, cuyo objeti-
vo es la creacion de un Imperio que acabe en la
Conquista absoluta del Mundo, que puedes con-
seguir solo, o aliado con dos imperios mas.

Periodicidad: cada 15 dias.
Jugadores: 20, uno por pais.
Victoria: Conquistar el MUNDO.
Duracion: Hasta que UNO gana.

(o gana UNA Alianza)

Juegos por Correo

Turno normal=  385'-ptas.
Apdo. de Correos 9334 Reglas y Mapa=  700'-ptas.
08080-BARCELONA Paquete Inicial* = 1.500"-ptas.

e
; e (*incluye reglas + mapa + 3 turnos)
e-mail: othenon@tising.es Yeres P

Cartaya, 11
Telef./fax (91) 614 98 53
28938 Mostoles (Madrid)
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LA BATALLA DE TELL BASHER (TURBESSEL)

Aprovechando la ocasién

del dossier de las Cruzadas

0s presentamaos este escenario
para figuras con el que volvemaos

a dedicarle en nuestra revista

un lugar a esta parte de nuestro
hobby gue teniamos algo olvidada.
El reglamento elegido para esta
ocasion es DBM, que consta

de unas reglas muy completas

pero no muy complejas

POR RicarD IBAREZ ¥ JoaQuiN Ruiz

Introduccion histérica

a derrota de Harrdn, en mayo de
1104, supuso para los cruzados un
duro golpe, a la par que dio nuevos
dnimos a los musulmanes, que descu-
brian por fin que los caballeros cristia-
nos no eran invencibles. Entre los prisio-
neros se encontraba el conde Balduino Il de
Edesa, primo del rey de Jerusalén. Al enterarse
de la importancia del prisionero, los musulma-
nes hicieron llegar hasta Tancredo de Antioquia
un mensajero proponiendo un canje por otros
prisioneros, por los que el cruzado habia pedi-
do un fuerte rescate. Tancredo exigi6 el oro, di-
ciendo que, por él, se podian quedar con el pri-
sionero.
Gracias a esta respuesta tan poco caballerosa
Balduino tuvo que permanecer cautivo duran-
te mas de tres afios. .. anos que el avispado
Tancredo aproveché para apoderarse de la
ciudad de Edesa. Incluso intrigd con el emir
de Mosul, Yekermish, para asegurarse que Bal-
duino no fuera liberado por sus familiares o
amigos.
Pero en 1107 ¢l viejo emir es derrocado por
Yawali, un militar y aventurero turco que manda
traer ante si a Balduino, le regala vestiduras de
gala y le hace promesas de amistad: Tu feudo en
Edesa estd en manos de un traidor, mi posicion aqui en
Mosul no es demasiado firme. (Ayudénonos mutuamen-
te Yawali y Balduino pactan una alianza.... Gra-
cias al apoyo del emir de Mosul, Balduino recu-
pera sus dominios. Gracias a Balduino, Yawali

consolida su poder v prestigio, para exaspera-
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cién de Ridwan, sefior de Aleppo, que alberga
secretas ambiciones sobre el emirato de Maosul.
Ridwan empicza a acercarse diplomdticamente
a Tancredo, haciéndole ver que ambos tienen
un enemigo comun...

En Octubre de 1108 Tancredo penetra en terri-
torio de Balduino con mil quinientos caballeros
y soldados francos, reforzados por seiscientos
jinetes turcos enviados por Ridwan. Frente a la
fortaleza de Tell Basher le esperan Balduino y
Yawali con un ejército de unos dos mil hom-
bres, compuesto por arabes, turcos y caballeros
cristianos.

La batalla tiene lugar en un llanura rodeada de
colinas poco arboladas. En una de ellas se yer-
guen las majestuosas murallas de Tell Basher,
posesion de Joscelin, primo de Balduino. Fren-
te a ella despliegan ambos ejércitos: por un
lado, Tancredo de Antioquia, el grueso de su
ejército lo componen numerosos caballeros v
soldados de infanteria francos. Junto a ellos
estdn seiscientos jinetes turcos de largas tren-
zas, enviados por Ridwan de Aleppo (semi va-
sallo de Tancredo).

Frente a ellos, Balduino de Edesa y Yawali,
emir de Mosul | con la cota de malla cubierta
por una larga tdnica de mangas bordadas, al
frente de un ejército algo menos numeroso que
el de Tancredo. Sus huestes estan repartidas
en tres batallas: a la izquierda, arabes, a la
derecha, turcos, en ¢l centro, caballeros fran-
cos al mando de Balduino en persona y de su
primo Joscelin. Un ejército cristiano-musul-
méan contra otro musulmdn-cristiano. (Vivir

para verl
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La batalla fue terriblemente dura. Las tropas de

Yawali va parecfa que hacian retroceder al ¢jér-

cito de Tancredo con fuertes perdidas cuando

las tropas drabes se fijaron en los caballos de

refresco de que disponfan los caballeros fran-

cos, aliados suyos, y olviddndose completa-

mente de la batalla robaron las monturas y salie-

ron huyendo. Este acto provocd también la

retirada de las tropas turcas de Yawali, queddn-

dose sélo Balduino frente a sus enemigos. Des-

bordados por la superioridad numérica no les

quedd mas remedio que retirarse. Joscelina Tell

Bashery Balduino a Durak donde sufrié un timi-

do sitio por parte de Tancredo, que levantd a

los pocos dias temiendo un contraataque de

Yawali.

Con esta victoria Tancredo logré imponerse a

todos sus vecinos, ya fueran turcos, drabes,

armenios o francos. A partir de ahora, y hasta

sumuerte en 1112, exigird que se le llame “Cran

Emir”.

Orden de batalla

Ejército de Tancredo. Early crusader 1108,
n°7 Bk 4.

Ala derecha 14/4

Ceneral aliado sirio: Irr Cv ()
Ghulams: 2 Reg Cv (S)

Caballerfa siria: 2 Irr Cv (O)
Caballeria turcomana: 6 [rr LH (S5)
Centro-izquicrda 33/11

Tancredo de Antioquia General en jefe:
Irr Kn (F)

Caballeros francos: 14 Trr Kn (F)
Lanceros francos: 10 Irr Sp ()
Ballesteros francos: 6 lrr Bw (0)
Arqueros francos: 4 [rr Ps (O)
Total: 44/22 elementos 300 puntos.

Ejército de Yawali, bajo el mando temporal de
Balduino. Syrian 1108, n°6 Bk 4.

®

Ala derecha 11/4

Ceneral sirio aliado: Irr Cv (O)
Caballeria drabe: 10 Irr LH (O)

Centro 9/3

Balduino de Edesa. General en jete franco:
lrr Kn (F)

Caballeros francos: 11 Irr Kn (F)
Lanceros francos: 3 [rr Sp (1]
Ballesteros francos: 2 Irr Ps (O)
Arqueros francos: 2 Irr Ps (O)

Ala lzquierda 23/8

Yawali, emir de Mosul. General aliado:
lrr Cv ()

Ghulams: 3 Reg Cv (O)

Caballerfa siria: 7 Irr Cv (O)

Caballerfa turcomana: 12 Irr LH (S)
Total: 43/22 elementos, 301 puntos

Reglas especiales para el escenario

Dadas las especiales caracteristicas de ¢sta bata-
lla y aunque el ejército de Yawali sea sirio, se
considera a Balduino general en jefe, y a Yawa-
li como a un general aliado a todos los efectos.
Esta variacién del reglamento trata de reflejar
la posibilidad de que sc cree una situacién simi-
lar a la que se produjo histéricamente.

El bando de Yawali es el defensor. Puede colo-
car hasta cuatro elementos de terreno de los
permitidos en el Syrian army (n°6 del Bk4),
excepto los rios navegables. Es obligatorio
emplear un elemento para recrear la fortaleza
de Tell Basher. El bando de Tancredo puede qui-
tar tan sélo uno y mover otro. La fortaleza de
Tell Basher no puede ser ni quitada ni movida.
La fortaleza de Tell Basher sera el punto hacia
donde se deberdn dirigir las tropas desmorali-
zadas del ejército de Yawali que sean francas.
Se considera una aglomeraciéon de construc-
ciones con fortificacién permanente. Dentro de
la fortaleza sélo no se pueden desplegar ini-
cialmente ningtin tipo de tropas. Si durante la
batalla el general en jefe Balduino se refugia en
ella se le otorgara la victoria tactica al ejército
de Tancredo.

Ningtin bando puede realizar marchas de flanco.
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ALGORTA  GUINEA HOBBIES Avda. Basagoiti, 64 Tel. 94.460 16 43

m ﬁ S d e ve i nt i C i nco ALICANTE  ATENEO Portugal, 36 Tel. 96.592 30 40

BADAJOZ ALQUIMIA Av. Juan Carlos |, 13 Tel. 924.22 44 66
I I E N D A s BARCELONA CENTRAL DE JOCS Provenga, 85 Tel. 93.439 58 53
_ BARCELONA (ENTRAL DEJOCS Numancia, 112 Tel. 93.322 25 70

BERGA ELTINTER F|u;u Sant Ramon, 1 16l.93.822 21 86

BURGOS HEDY Gral. Sanjurio, 38 Tel. 947.27 10 45

CADIZ HANNIBAL Murillo, 31, bajos derecha Tel. 956.26 40 56

CARTAGENA STUKA Rondo, 7 Tel. 968.50 70 72

CASTELLON MOLD ROD Pza. del Real, 18 B Tel. 964.25 39 91

CIUDAD REAL CAOS Paloma, 3-1.2 Local 6 Tel. 926.22 59 71

GIRONA NELSON GIRONA Lorenzana, 44 Tel. 972.21 4315

GIRONA ZEPPELIN Santa Eugénig, 1 Tel. 972.20 82 65

E s P E c I A I. I s TA S GRANOLLERS FANTASTIC GRANOLLERS Barcelono, 31 _Tel 93879 61 80
A T U S E R V I c I 0 LEGN_ROL PLAY Suares Ema, 3 98720 01 51

MADRID EXCALIBUR Princ. de Vergarg, 82 Tel. 91.562 60 73

MADRID GENERACION X Galileo, 14 Tel. 91.447 07 46

nables simulacion rol

28001 MADRID GENERACION X Gral. Pardifias, 31 Tel. 91.435 2312

28034 MADRID GENERACION X Femén Cubullero, 57 Tel. 91.730 01 68

28004 MADRID METROPOLIS Luna, 24 Tel. 91.521 63 00

28009 MADRID OTIUM CENTER Ferndn Gonzalez, 20 Tel. 91.431 46 98

29007 MALAGA HOBBY MANIA Peso de la Haring, 17 Tel. 952.27 69 54

07002 PALMA DE MALLORCA KENIA
Avda. Alejandro Rosselld, 9 Tel. 971.7259 78

31007 PAMPLONA (APYCUA San Juan Bosco, 7 Tel. 948. 26 53 70

08206 SABADELL ALEPH Abad Escarrer, 13 Tel. 93.723 17 22

08922 SANTA COLOMA DE GRAMENET ROLEGAME
Sant Jooquim, 101 Tel. 93.466 11 32

41004 SEVILLA DIBUJOS ANIMADOS Cuesta Rosario, 16 Tel. 954211818

08221 TERRASSA CARRERASJOCS R.d'Egora, 140 Tel. 93.788 15 54

46004 VALENCIA LUDOMANOS Costellon, 13 Tel. 96.341 52 64

50005 ZARAGOZA LUDOZ Dr. Cerrada, 32-34 Tel. 976 23 69 84

LATINOAMERICA
1066  ARGENTINA BUENOS AIRES FIGUEROA IMPORTACIONES
JOC INTERNACIONAL ARGENTINA Bolivar, 355,1C  Tel. 54.1.331 3222
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LA LUCHA POR TIERRA SANTA

Entre los siglos X1 y Xlll

Se produjeron una serie de
expediciones militares europeas

a Oriente Medio, que tenian como
objetivo declarado asegurar

el control cristiano de los territorios
de Tierra Santa. Tras estos
aparentemente puros maoviles

se escondian pequenas cosillas
como la ambicion v la codicia

de algunos nobles, vy 1a lucha

de la Iglesia Catolica por hacerse
con la supremacia dentro

del cristianismo (en pugna con la
lglesia de Oriente) v ser reconocida
por l0s reyes europeos como

la primera autoridad de 1a época.
También hay otras expediciones
gue se pueden considerar Cruzadas,
nosotros nhos ocuparemaos solo

de las qgue pretendian la conquista

de los Lugares Sagrados

POR DANIEL ALENTO

uando ofmos hablar de Cruzadas a
todos nos vienen a la cabeza Ricar-
do Corazén de Leén y Saladino,
el asalto a los muros de Jerusa-
[én y la imagen de los esforza-
dos cruzados postrindose ante la
Vera Cruz (reconozcamoslo, ésta dltima ima-
gen es puramente cinematografica), los tem-
plarios v las bellas princesas sarracenas. Pero,
¢qué es exactamente una Cruzada? Para empe-
zar, diremos que es una empresa guerrera, que
nace con un objetivo de recuperacién o con-
quista de unos determinados territorios. Esto
parcce obvio, aunque haya algunos casos que
pucdan apartarse algo de esta norma. Esta expe-
dicién tiene ademds una fuerte carga religiosa
{evidentemente catdlica), relacionada con el
terreno a conquistar. Hasta aqui creo que esta-
mos de acuerdo. El contingente que compone
esta expedicion, aunque disponga de un buen
nimero de guerreros, no es necesariamente un
ejército en el sentido que habitualmente se le
da a esta palabra (un mando decidido, una cade-
na de oficiales bien estructurada, un ndmero de
tropas superior al de los acompafantes). La
mayoria responden a un llamamiento a las
armas por parte del Papa. Y su objetivo no es
convertir al infiel, sino conquistarlo. O sea, pre-
dicar poco y de pegar mucho. Hasta aqui las
caracteristicas comunes de estas expediciones.
Bueno, no, nos dejamos una: siempre hay inte-
reses acultos por parte de quienes las convocan
e integran, que pueden (de hecho, suclen) des-

viarlas de su destino y objetivo iniciales. Pero

esto ya lo veremos un poco miés adelante.

¢Qué fue lo que motivé a la gente a apuntarse
a las Cruzadas? La Iglesia Catélica las vio como
una forma de extender su dominio espiritual en
Oriente v Occidente. Los nobles como una
manera dﬁ‘ COIDCB[‘ a aqUeHO‘; de IOS SLIyO‘S qlle
carecian de tierras propias (va no quedaban més
tierras en Europa Occidental para repartir como
feudos, y el ndmero de nobles continuaba cre-
ciendo) o para enriquecerse atin mis. Quien
sabe, incluso hubo algunos que realmente cre-
ian ¢n la causa de la Cristiandad. ¢Y el pueblo?
El pueblo se apunté a la leyenda de la Tierra
Prometida, un lugar donde vivir mejor o en el
que conseguir la salvacién para la Vida Eterna,
sin duda mucho miés teliz que su vida real. Ello
unido al hecho de que una expansién demo-
gréfica habfa reducido sus oportunidades.

Las fuerzas en juego

Envueltas en esta lucha por el control de Orien-
te Medio hallamos tres culturas bien diferentes,
que hasta ¢l siglo X se hallan en un precario
equilibrio de fuerzas.

El Imperio Bizantino era el heredero directo de
la tradicion del Imperio Romano, que domina-
ba la parte oriental del Mediterraneo, contro-
lando las rutas comerciales més importantes, vy,
sobre todo, las rutas entre Asia y Europa (a tra-
vés del Mar Negro u Oriente Medio). Su capi-
tal era Constantinopla, v entre sus principales
ciudades llegé a contar con Atenas, Antioquia
y Alejandria.

Sin embargo, poco a poco los pueblos drabes
habfan ido adquiriendo unidad, ayudados por
la extension de la religion musulmana. Asi que
poco a poco fueron expandiéndose, avudados
por su fuerza y la progresiva decadencia del
Imperio Bizantino. Establecieron su capital en
Bagdad, v desde Siria, su punto de partida, se
extendieron hasta China o la Peninsula Ibérica.
Ahora eran ellos los que tenfan la llave que abria
Asia a Europa, asi como el Africa negra a través
del Nilo.

Occidente se hallaba en plena formacién. Tras
la caida del Imperio Romano de Occidente v
las migraciones barbaras, en esta parte de Euro-
pa sc intentaba consolidar un sistema feudal, v
se trataban de establecer unas fronteras estables
entre los diferentes reinos. La economia era
eminentemente agricola, y los productos de
cierto lujo (como la seda) se compraban a
Oriente.




Se rompe el equilibrio

El siglo X1 es el momento critico en que esta
situacion de estabilidad se quiebra. Una quie-
bra que viene motivada por dos ctnias que
deciden romper el “status quo”. Los turcos sel-
viicidas, pueblo de origen mongol procedente
de Asia Central y convertido no hace mucho
al islamismo, sc apoderan del Califato de Bag-
dad v cambian la orientacién de la expansidn
arabe, conquistando Armenia y Asia Menor a
Bizancio.

Por occidente la fuerza que irrumpe son los nor-
mandos, un pueblo escandinavo que habia
devastado las costas de Furopa. Ahora, cristia-
nizados ¢ integrados dentro del sistema feudal
(se establecieron principalmente en Inglaterra
v Francia), decidieron lanzarse a la conquista de
las posesiones drabes y bizantinas en el Medi-
terrdneo, asentandose en Italia y Sicilia.

Asf, vemos como en el siglo X1 dos de los tres
poderes, el Imperio Bizantino y el Califato de
Bagdad, entran en franca decadencia. El terce-
ro, por el contrario, estd a punto para una mejo-
ra radical. Por una parte, una importante cxpan-
sién demogréfica. Por otra, la mejora de las
técnicas agrarias junto con unos aiios de buen
clima permiten un aumento de la produccién, y
una progresiva emancipacién de los campesinos
respecto a los sefiores feudales, redundando
todo ello en el crecimiento de las ciudades. Los
comerciantes ganaron en importancia, mientras
que los sefiores feudales tenfan fondos para
embarcarse en guerras. La [glesia, por su parte,
estaba enfrentada a los principales poderes feu-
dales para conseguir la supremacia politica en
el mundo occidental. Ademis, tras el Cisma
entre Oriente y Occidente acaecido en 1052,
inicia otra pugna para conseguir liderar el

mundo cristiano.

Salta la chispa

FEn 1081 Alejo [ Comneno es nombrado em-
perador de Bizancio. La otrora potencia estd
ahora en una grave situacién. Los turcos la
habian desposcido de todas sus posesiones en
Oriente Medio, y estaban en Nicea, a un paso
de asaltar Constantinopla. Los normandos
reducian cada dia el territorio del Imperio en
la costa balcanica, v la presion de los pucblos
eslavos era cada vez més fuerte. La Hacienda
imperial estaba al borde de la bancarrota, v la
aristocracia se habfa acostumbrado a intrigar
constantemente para obtener el poder. El nuevo
emperador dio un giro a la politica imperial, in-

tentando salvar lo maximo. Controld las in-

trigas palaciegas, redujo la presion de los pue-

blos eslavos, v devalué la moneda, pre-
pardndose lentamente para recuperar terreno.
Aunque tuvo que ceder privilegios comerciales
a Venecia v otras ciudades italianas, en la ulti-
ma década del siglo X1 estaba listo para dispu-
tar a los turcos la posesién de Anatolia. Tenia
el dinero necesario para ello, pero necesitaba
hombres, mercenarios que dieran fuerza a su
menguado ejército. Asi, se dirigié a Occiden-
te solicitando ayuda.

Dios lo quiere

Flafo 1095 se celebré el Concilio de Clermont.
En la mafana del 27 de noviembre el Papa
Urbano Il recoge la llamada de avuda del empe-
rador de Bizancio, y al grito de "Dios lo quiere”
convoca a los cristianos a tomar las armas para
recuperar los Lugares Sagrados de manos del
Islam. La acogida popular fue entusiasta, y el
Papa dispuso que la expedicion partiera el 15 de
agosto de 1096, v se pusiera en Constantinopla
a las 6rdenes de su representante Ademaro de
Ponteuil, obispo de Puy. Todo el que tomara las
armas deberfa lucir una cruz de tela roja v hacer
el voto de ir a Jerusalén. A cambio, la lglesia se
comprometia a salvaguardarle sus bienes (que

en caso de no retorno del interesado pasaban

en muchos casos a manos de la misma lglesia)
y a perdonarle de todos sus pecados.

Sin embargo, la voz corria hace tiempo entre
las clases populares. Algunos predicadores
habian recorrido Europa durante el invierno
de 1095 llamando a los cristianos a las armas.
Uno de ellos era Pedro el Ermitafio, que habia
predicado por Francia. Organizo la partida de
su propia expedicién en marzo de 1096. Su
contingente se componia de quince a veinte
mil personas sin recursos ni equipamiento mili-
tar, que se dirigié a Jerusalén a través de los
Balcanes. La necesidad de aprovisionarse sobre
la marcha provoco conflictos a lo largo de su
ruta, perdiendo muchos efectivos por el cami-
no. Fs de imaginar la cara que pondria el empe-
rador Alejo al verlos llegar a Constantinopla.
El habia pedido soldados, mercenarios, v le
enviaban peregrinos, mujeres y nifios. Para evi-
tarse lios los pasé a la otra orilla del Bésforo,
donde fucron diezmados poco después por los
turcos.

Esta fue la mas destacada de las cinco expedi-
ciones que s¢ han dado en llamar "Cruzadas de
los Pobres”. Los Otros grupos fueron dirigidos
por Walter el Indigente, Fulk, Gottschalk (aun-
que bien equipada y disciplinada, iba precedi-
da por la fama de las anteriores y fue aniquila-
da porlos hingares). La quinta expedicidn, con

elementos de la nobleza, se excedié en Alema-




nia, intentd situar una ciudad fronteriza hin-

gara, v sufrié el mismo final que la anterior.

La Primera Cruzada

En agosto de 1096 emprendieron la marcha los
primcros contingentes que se integrarian den-
tro del ejército cruzado, y que debian confluir
en Constantinopla. Los caballeros flamencos,
alemanes y de la Lorena iban guiados por Godo-
fredo de Bouillon y su hermano Balduino. Los
normandos eran capitancados por Bohemundo
de Tarento, los provenzales tenfan como jefe a
Raimundo de Tolosa, y los franceses del norte,
ingleses y escoceses eran liderados por Raber-
to de Normandfa. No menos de cien mil gue-
rreros se reunieron en Constantinopla, donde
el emperador Alejo | intenté que los jefes cru-
zados le rindieran vasallaje, para ayudarle a
reconquistar sus posesiones perdidas en Asia
Menor y Siria. Tras arduas negociaciones, la
mayorfa de los jefes cruzados aceptaron con-
quistar en nombre del Emperador los territorios
que le habfan pertenecido, a cambio de ayuda
militar v avituallamiento.

Enfrente tenfan a un enemigo dividido. Los sel-
yicidas habfan formado tres reinos inde-
pendientes hostiles entre si: Persia, Asia Menor
y Siria. Ademds, estaban enfrentados con los
fatimitas que gobernaban en Egipto.

En la primavera del 1097 las tropas cruzadas
pasaron a Asia Menor vy sitiaron la ciudad de
Nicea. La ciudad capitulé el 19 de junio. Cuan-
do ocuparon la ciudad los cruzados se-entera-
ron de que el emperador habia negociado con
los musulmanes la rendicién de la ciudad a sus

espaldas. Poco después, las fuerzas cruzadas se
dividieron en dos. El grueso se dirigié hacia
Antioqufa, mientras Balduino, apeyado por Tan-
credo, conquistaba la ciudad armenia de Edesa.
En marzo de 1098 se convirtié en sefior del con-
dado de edesa, fundando asi el primer reino cru-
zado en Tierra Santa.

El otro grupo conquisté Antioquia tras un duro
asedio, y después de muchos meses de discu-
siones, fue nombrado principe de la ciudad
Bohemundo de Tarento. Se constituia el segun-
do gran reino cruzado. El contingente siguié
hacia Jerusalén, ciudad que conquisté el 15 de
junio de 1099. A la conquista siguié una matan-
za de tres dias en la que no se hizo distincién
entre judios o musulmanes. Reunidos en conse-
jo, los jefes cruzados eligieron a Godofredo de
Bouillon como rey de Jerusalén, pero éste rehu-
56 el titulo y adopté el de Protector del Santo
Sepulcro. Godofredo y, a su muerte, su herma-
no Balduino, consolidaron las posiciones con-
quistando la franja costera, con enclaves como
Tiro, Beirut, Acre, ademds de separar el [slam
asidtico del africano. Poco después los cruzados

conquistaban Tripoli, estableciendo otro con-

dado.

La Segunda Cruzada
y el fin del sueno

Hacia 1130 los turcos se rearman v se lanzan al
ataque para recuperar sus posesiones. .os acau-
dilla Zengi, que sc sirve de la idea de la Guerra
Santa. Este conguista Alepo, hostiga al conda-
do de Tripoli y al principado de Antioquia y,
finalmente, conquista Edesa el 1144. El rey de
Jerusalén, asustado por el empuje musulmén,
pide al Papa Eugenio 11l que convoque una
nueva Cruzada. En 1146 San Bernardo, un
monje cisterciense, empieza a predicar la em-
presa, que serd liderada por Conrado I1] de Ale-
mania y Luis VII de Francia. En 1147 las tropas
llegan a Tierra Santa, donde son diezmadas.
Intentan sitiar Damasco, pero el ejército cris-
tiano es destruido.

A partir de ese mismo afio releva a Zengi su hijo
Nir al-Din. Ataca Antioquia en una accién que
provoca la muerte de Raimundo. En 1154 con-
sigue unificar Siria bajo su mando, controlando
desde Edesa hasta Transjordania. El sucesor de
Balduino 11T de Jerusalén, su hermano Amalari-
<o, inicia una politica de acercamiento a Egip-
Lo, que se sentfa amenazado por Nir al-Din,
quien sitiaba Alejandria. Envia una expedicién
de ayuda a los fatimitas, pero acaba atacindo-
les, logrando lo que trataba de evitar: la unién
entre Siria y Egipto. Poco después Saladino, sul-

tdn de Egipto, conquista Siria. Fl [slam ya esta-
ba unido. En 1187 derrota a los cristianos en
Hattin, y esta victoria le abre las pucrtas de Jeru-
salén.

La Tercera Cruzada

Esta es posiblemente la mds famosa, ya que es
la que ha inspirado mayor ndmero de novelas %
peliculas. No en vano contaba entre sus lideres
con el rey Ricardo Corazén de Ledn de Ingla-
terra, ademés de Federico [ Barbarroja de Ale-
mania y Felipe Augusto de Francia. El contin-
gente alemdn tomd la ruta terrestre, pero su
soberano se ahogd al cruzar un rio v el ejército
se deshizo. Franceses ¢ ingleses desembarcaron
en Acre, ciudad a la que liberaron del asedio de
los musulmanes v a la que convirticron en la
capital del reino de Jerusalén. La rivalidad entre
el rey francés y el inglés hizo que Felipe vol-
viera pronto a Furopa, dejando sélo a Ricardo
contra Saladino. En 1191, cansado de Tierra
Santa y preocupado por las acciones de su her-
mano Juan sin Tierra en su reino, negoci la paz
con Saladino, El reino de Jerusalén quedaba
como una estrecha franja de tierra entre Jaffa y
Tiro. Jerusalén quedaba en manos musulmanas,
aunque peregrinos y comerciantes podrian visi-
tarla libremente durante tres afios. El fracaso de
esta expedicién con tantos medios provocé que
en Occidente empezara a cuestionarse el senti-
do v utilidad de las Cruzadas.

La Cuarta ¢Cruzada?

A finales del siglo Xl es elegido Papa Inocen-
cio lll, quien planed utilizar la idea de Cruza-
da, ya muy puesta en duda, para conseguir la
hegemonia de la [glesia sobre el mundo feudal
de Oriente y Occidente. Asf, convoca a los
reyes de Europa para ayudar a su vasallo, ¢l rey
de Jerusalén, y conquistar Cgipto.

Se habfa llegado a un acuerdo con Venccia para
¢l traslado de las tropas. Sin embargo, en la
redaccion del tratado no se especificaba hasta
donde debia transportarse el ejército cruzado,
ni si la cantidad a pagar por éstos era la misma
aunque se transportaran menos tropas. Asi, en
¢l verano del 1202, a la hora de partir, los cru-
zados no tenfan suficiente dinero para pagar
ante el retraso de algunos de los contingentes
que debian componer la expedicion. El Duce de
Venecia les propone cancelar la deuda a cam-
bio de que le ayuden a conquistar la ciudad de
Zadar, posesién del rey cristiano de Hungria.
Una vez en Zadar, los cruzados reciben la peti-




cién de ayuda del joven Alejo, aspirante a la
corona de Bizancio, para recuperar ¢l trono que
le habian arrebatado a su padre. A cambio de la
ayuda, el aspirante a emperador acepta unas
contrapartidas econémicas. Asi, poco después,
el ejército forzé la entrada en Constantinopla
v repuso al padre de Alejo en el trono. Pero
como no habia dinero para pagarles, v tras el
estallido de una revolucion popular contra ellos,
los cruzados ocuparon Constantinopla el 12 de
abril de 1204. El botin fue increible (como
muestra, decir que la cuddriga que hoy adorna
la fachada de la iglesia de San Marcos de Vene-
cia procede de aquel saqueo). La conquista trajo
como consecuencia la creacion de Romania,
nuevo estado latino de Oriente, v ¢l reparto del
territorio del Imperio entre los seflores cruza-
dos. Sin embargo, este estado fue tan endeble
como el de Jerusalén v el 1261 los bizantinos

conseguian recuperar su territorio

La Quinta Cruzada

Tras el fracaso de la 4 expedicién, no se puede
volver a hablar de Cruzada hasta 1225. Entre
este afio v 1204 se sucedieron las dos “Cruza-
das de los Nifios". Se habfa extendido la creen-
cia de que sélo los inocentes conseguirian de
forma milagrosa lo que los adultos habian sido
incapaces de lograr, asi que en 1212 numerosos
nifios, imbuidos del mismo fanatismo que habfa
inculcado Pedro el Ermitafio a los pobres, se
dirigieron hacia Tierra Santa. La primera expe-

Bab al Wastend, inica puerta medieval que se conserva en Bagdad (si, los americanos no afinaron demasiado la punteria].

dicién acabé con los supervivientes vendidos
como esclavos en Egipto, en la segunda las auto-
ridades de Brindisi no dejaron zarpar a los nifios
v los enviaron de vuelta a casa (pocos volvie-
ron, va que los que no habian muerta en ¢l
camino de ida muricron en el de vuelta). Tam-
bién hubo una cruzada fallida que se concretd
en una desastrosa expedicidn a Egipto.

El 1223 el Papa Honorio I proclamé la Cru-
zada y fijé su partida para ¢l 1225, aunque la
falta de tropas retrasé su partida hasta ¢l 1227.
[ba encabezada por Federico I, rey de Siciliay
emperador de Alemania, y heredero por matri-
monio del reino de Jerusalén. A la partida, las
enfermedades retrasaron de nuevo a los cruza-
dos. Se agriaron las relaciones de Federico Il con
el nuevo Papa, Gregorio IX, quien le excomul-
g6. Finalmente, ¢l 1228 se hacfa a la mar conun
reducido ejército de 500 caballeros, y sin posi-
bilidad de ayuda en Tierra Santa por la exco-
munién. Asf que optd por la via diplomatica,
negociando con el sultdn de Egipto. En el tra-
tado de Jaffa (1229), los cristianos recuperaban
durante 10 afios el territorio perdido tras la bata-
lla de Hattin (Jerusalén incluido). Sin embargo,
sus contempordneos no vieron este tratado
como un éxito (eso de no derramar sangre...)

San Luis, el tltimo cruzado

El 1244 una horda de turcos arrasé Palestina y
conquistd, definitivamente, Jerusalén. Poco
después, el dltimo gran ejéreito cristiano en

)

ultramar era derrotade en Gaza por un ejérci-
to egipcio al mando del Emir Baibars. Los egip-
cios reconquistaron Judea y Samaria_ Las dlti-
mas posiciones cristianas esperaban deses-
peradas la ayuda de los mongoles come dnica
salvacion.

En Occidente ¢l Papa Inocencio IV proclamaé
de nuevo la Cruzada, pero solamente lc escu-
ché el rey Luis [X de Francia. Este intentd el
asalto a Egipto, y como la expedicién fallida
anterior a la 5 Cruzada, tomé Damietta e inten-
t6 llegar a El Cairo. Fue derrotado por el emir
Baibars v obligado a rendirse y pagar un sucu-
lento rescate. Poco después Baibars asesing al
sultan y ocupé su lugar, iniciando la dinastfa de
los mamelucos. Y asf acaba la Sexta Cruzada.
En 1267 el rey Luis volvid a tomar la cruz, con
ayuda de su hermano, Carlos de Anjou, rey de
Sicilia, Jaime |, rey de Aragén vy el principe
Eduardo de Inglaterra. Luis asalté Tunez el
1270. Tras la conquista de la plaza, el calor y
las enfermedades diezmaron al ejército, con-
tandose entre los muertos el rey francés. Su her-
mano negocié con el emir de Tinez la retira-
da de las tropas francesas. Jaime [ v Eduardo de
Inglaterra, por su parte, llegaron diezmados a
Tierra Santa al tiempo que los mamelucos
tomaban a los caballeros hospitalarios su prin-
cipal fortaleza y una de las principales de Tie-
rra Santa: el Crak de los Caballeros. Asi que
decidieron volver. Y asi terminé la séptima y
dltima Cruzada. El 1289 cafa Tripoli y el 1291
la dltima plaza que quedada en Tierra Santa,
Acre.
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LAS INVASIONES DE LOS FRANY

iMirad a los frany! Ved con qué
encarnizamiento se baten

por su religion, mientras que
nosotros, los musulmanes,

no mostramaos ningun ardor por
hacer la guerra santa...

(Yusuf ibn Ayyub, el Salah al-Din)

POR RICARD IBANEZ

Los cruzades masacran a los musulmanes en Anlioguia.

Los barbaros

ue en ¢l afo 477 de la héjira
(1099 segtin el calendario de los
inficles) cuando Alldh, el dnico, el
justiciero, el vengador, descargé su ira
contra los drabes del Cercano Oriente,
expulsandolos de la ciudad santa de [liva. Y para
ello se valid de los frany, esos barbaros inficles
de Occidente, que al igual que los rum de Bizan-
cio adoran a Ismail (al que ellos [laman Jests el
Cristo), el dltimo profeta antes de la venida de
Mahoma. Sin embargo, aunque con frecuencia
luchan como mercenarios en sus ejércitos, pare-
ce ser que estos barbaros frany no aceptan la
soberania del Basileus de Constantinopla, sul-
tan supremo de los rum.
Fue el sultan Killy Arslan de Nicea el primero
en presentar batalla a los frany. El primero en
derrotarlos, ¢l primero en subestimarlos... v el
primero en sufrir amarga derrota en sus manos.
Los espias de Kiliy en Constantinopla le infor-
maron que miles de frany habian llegado
siguiendo a un falso profeta, y que pretendian
exterminar a todos los musulmanes. Se trataba
de una tropa andrajosa, formada por decenas de
miles de hombres, mujeres, nifios y ancianos,
que avanzaba sembrando la destruccién a su
paso. Demasiados saqueadores, pocos soldados,
escasos caballeros y ninguna organizacién. Los
frany fueron exterminados sin dificultad por las
disciplinadas tropas del sultdn en la mafiana del
26 de octubre de 1096, 474 afos de la héjira.
Pero esta facil victoria, dltima sefial del buen
Alldh, no serd escuchada. Kiliy Arslan cree que
los trany no son un enemigo a tener en cuenta,
y cuando en la primavera del afio siguiente se
le informe otra vez de una nueva invasién frany,
no se molestard en lanzar contra ella el grueso
de sus ejércitos, en campafia en el interior de
Asia Menor. Pagaré cara su soberbia: En Junio
los frany, auxiliados por los rum del basileus,
tomardan su capital, Nicca.
Pues esta vez la expedicidn de los frany no estd
formada por varios miles de desharrapados, sino
por caballeros y soldados cubiertos de armadu-
ras de metal y armados con afiladas espadas. A
Nicea seguirdn Edesa, Antioquia, Maarat... v
finalmente, lliva, a la que los doctores de la ley
dan el sobrenombre de al-Quds, Beit-el-Mag-
des o al-Beit al-Muqaddas, ¢ lugar de la santidad.
Es la tercera ciudad santa del Islam, después de
Medina vy la Meca, pues alli fue donde Alldh
condujo milagrosamente a Mahoma, para que

se reunicra con Moisés y con Ismail. Los frany
la llaman por su nombre judio: Jerusalén.
Celebrarin su victoria con una matanza in-
descriptible, en la que asesinardn a millares de
musulmanes indefensos y a casi todos los judi-
0s, a los que quemardn vivos en su sinagoga.
Tras ello, saqueardn salvajemente la ciudad que
dicen venerar. Como ya se ha dicho, tan triste
hecho sucedié en el afio 477 de la héjira, siete
dias antes de que acabara el mes de Shabin.
Por suerte, no todas las noticias eran malas: tras
la cafda de la Ciudad Santa, la mayoria de los
frany volvieron a sus tierras. Solamente unos
pocos cientos de caballeros se quedaron junto
a su principal adalid, al-Bardawil, llamado entre
los frany Balduino, que se hard coronar rey de
Jerusalén. Como es logico, las conquistas se
interrumpiran. Por un tiempo.

En 1101 los espfas musulmanes en Constanti-
nopla informan que se estd concentrando nue-
vamente un numeroso contingente de frany, dis-
puestos a cruzar el Bésforo. Es la hora de la
venganza para el sultin Kiliy Arslan, que manda
envenenar todos los pozos a lo largo del cami-
no que siguié la anterior invasién. Luego, pre-
para sus tropas y friamente espera. ..

No son una, sino tres las expediciones que, en
escasas semanas, son victimas de la encerrona
musulmana. Caballeros, soldados v la abigarra-
da muchedumbre que les acomparia caerdn,
enloquecidos por el calor y la sed, bajo las armas
de los musulmanes, sin apenas poder ofrecer
resistencia. Nunca, bendito sea Alldh, se recu-
perardn los frany de esta triple matanza. Los
recién llegados, combatientes o no, les hubie-
ran permitido colonizar los territorios conquis-
tados antes que los musulmanes se repusieran.
A partir de ahora su nimero serd siempre esca-
so, ¥ habrdn de proteger sus fronteras constru-
vendo una serie de fortalezas en las que un
puinado de defensores puedan mantener en
jaque a ejéreitos enteros.

Asi pueden concentrar sus escasos efectivos y
proseguir sus conquistas: Haifa, Jaffay, en 1104,
¢l importante puerto de Acre, el tnico en la
zona cn el que, gracias a su rada natural, los bar-
cos pueden atracar tanto en invierno como en
verano. Bautizado como San Juan de Acre, se
convertird en la joya més preciada de los domi-
nios Frany. Tras clla empezaran a caer las gran-
des ciudades de la zona: En 1109 Tripoli, tras
dos mil dias de asedio, en 1110 Beirut y Saida,
en 1124 Tiro. La ciudad-fortaleza de Ascalén es
la tinica en toda la costa que atin no ha caido en
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poder de los frany... Parecia
que los barbaros ocuparian
toda Siria. Y fue entonces
cuando Alldh, en su infinita
bondad, se apiadé de los
musulmanes.

La hora de

la venganza Estanque

del hospital
En el 1128 es nombrado
gobernador de Alepo vy
Mosul un atabeg turco lla-
mado Imad al-Din Zangi (o
Zengi). Es un jefe militar de
negrisima barba enmarafia-
da, que rompe los preceptos
de Mahoma

borracharse con frecuencia,

para em-

y que es capaz de desplegar
una implacable y feroz
crueldad contra sus enemi-
gos... sean los que sean (de
hecho, ha conseguido el
cargo ahogando en un bafio
de sangre una revuelta
popular en Bagdad). Pero
hay algo en €l que lo dife-
rencia de otros generales
turcos. No llega al frente de
unas tropas avidas de sa-

Bstanque de

Germano

queo y botin, que serdn en
el mejor de los casos li-
cenciadas tras un par de
batallas: Zangi, el que sera
lamado ¢l regalo de la provi-
dencia divina contra los infieles,
Cs un guerrero que vive
solamente para la batalla.
En lugar de establecer su
residencia en alguno de los
numerosos palacios de la

zona y rodearse de lujos,

recorrerd la regién incansa-
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blemente, a la cabeza de sus

disciplinadas tropas, luchando con unos, pac-
tando con otros, intrigando contra todos. Su
séquito no estd formado por cortesanos v adu-
ladores, sino por conscjeros politicos e infor-
madores. Su ejército no es un conjunto desor-
ganizado de emires con sus seguidores, sino una
tropa estructurada en base a una férrea disci-
plina que castiga despiadadamente la menor de-
sobediencia. Toma varias fortalezas frany, los
vence en cuantas batallas campalesle presen-
tan (en una de ellas, la de Baarin, captura a Foul-

ques de Anjou, tercer rey de Jerusalén). Sus

acciones empiezan a dar miedo a los infieles, v
provocan una alianza entre los frany de Occi-
dente v los rum de Bizancio: Pero Zangi derro-
tard a los dos cjéreitos aliados en la batalla de
Shayzar, {1138). La mds importante de sus
hazanas, sin embargo, es la toma de Edesa el
sdbado 23 de Diciembre de 1144, Pues Edesa
es la capital del mds antiguo de los cuatro esta-
dos frany, y su conquista significa ¢l primer pel-
dafio de la escalinata que conducird a los musul-
manes a la victoria frente a los inficles. Sirios v

Armenios son respetados, los Cristianos, sin

embargo, son sin excepcién ejecutados o con-
vertidos en esclavos. Zangi empicza a preparar
una nueva campafa militar, esta vez contra Jeru-
salén. Sin embargo, es asesinado en Junio de
1146 por un esclavo de origen frany. Su nom-
bre era Yaran-kash. Que Allah lo maldiga.

Zangi dejé dos hijos, Sayt al-Din y Nur al-Din
Mahamud. El primero heredé Mosul | el segun-
do Aleppo. Entre ambos hay buena armonfa, y
s¢ ayudardn mds de una vez. Pues Nural-Din es
un hombre santo, un asceta, casi un monje,

Tiene todas las virtudes de su padre y ninguno
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Guerreros fatimitas enfrentdndose a invasores europeos, en una imagen del siglo XII

de sus defectos, v llevard la Yihad {guerra santa]
contra los frany hasta sus tltimas consecuencias.
Ante la noticia de que llega una nueva invasién
frany, prepara al mundo drabe para una nueva
batalla. Tiene buenos aliados. El hijo de Kiliy
Arslan, Masud, les tiende una serie de embos-
cadas a su paso por su reino. Sin embargo, la
invasion frany es especialmente grande (algu-
nos hablan de hasta un millén de combatientes)
y no puede detenerlos. El sdbado 24 de julio de
1148 el ejército frany llegaba a las puertas de
Damasco, tan seguro de conquistar la ciudad que
sus dirigentes ya se habian repartido el supues-
to botin. Pero, ante la llamada de la Yihad, tur-
cos, kurdos y drabes olvidan sus diferencias v
acuden a defender a sus hermanos en el Islam.
El martes 27 por la maifiana los frany han de
levantar ¢l campo y huir hacia Jerusalén.

Nur al-Din muere en 1174, tras haber unificado
bajo su mandato a toda la Siria musulmana.
Alldh ilumina entonces a uno de sus lugarte-
nientes, Yusuf Salah al-Din, Sultdn de Egipto.
Ese mismo afio se apodera de Damasco, v en
1183 logra entrar en Alepo. Siria v Egipto estdn
unidas bajo un mismo gobierno, y eso serd fatal
para los frany. El afio 583 de la héjira (1187
segin los frany) es el afio de la victoria del
lslam. Salah al-Din aplasta a un ejército de doce
mil hombres, [a flor y nata de los frany, en la
batalla de Hattina, ante el lago Tiberiades. Sin
dejar que los infieles se recuperen de la derro-
ta, conquista sin apenas esfuerzo San Juan de
Acre, Jaffa, Saida, Beirut, Gaza... v finalmente
Jerusalén, el 27 de ravab del afio 383 de la héji-
ra, 2 de octubre de 1187 Solamente Tiro, Tri-

poli y Antioquia quedan bajo el poder de los
frany.

Esto provocari la tercera invasion frany, y esta
vez vendrdn en mayor niimero si cabe que las
veces anteriores. Pues como ya se ha dicho Jeru-
salén era su ciudad santa, y la tenfan en gran
estima.

La invasion llegé por dos caminos: Por la ruta
terrestre (Constantinopla, Bésforo y Siria) lle-
gan més de doscientos mil Alman (alemanes),
los mas feroces de los frany, mandados por su
Sultén en persona (Federico Barbarroja). Pero
una vez mas Alldh se apiadara de los musulma-
nes, ahogando al jete de los infieles en un ria-
chuelo donde el agua apenas le llega por la
cadera. Su ejército, sin dirigente, se dispersa.
Por el mar llegan numerosos barcos, que se unen
a los frany de Tiro para atacar Acre. Entre ellos
estd el valeroso Malek al-Inkitar, conocido por
los suyos como Ricardo, Corazon de Ledn. Tras
un duro cerco de dos afios, ¢l 11 de Julio de
1191 Acre vuelve a manos cristianas. Pero, por
mucho que se esfuerzan, los frany no logran
avanzar hasta Jerusalén. A principios de Sep-
tiembre de 1192 se ven obligados a firmar una
tregua con los musulmanes. El territorio de los
frany se limita ahora a la franja costera que va
de Jaffa a Tiro. Es la tiltima victoria de Salah al-

Din, que muere en Damasco al afio siguiente.

Un dialogo indtil

Durante unos afos, la situacion se mantienc en

un tensa equilibrio. Los frany organizan una

nueva invasién en 1204, pero prefieren saque-
ar Constantinopla, la capital de los rum, antes
que entrar en territorio musulman. No sera
hasta 1228 que llegue por mar Federico de
Hohenstaufen, sefor de los Alman y los Frany.
Llega con un reducido ejército, unos 3.000
hombres, de los que apenas 500 son caballeros.
A diferencia de otros frany, es respetuoso con
los musulmanes, v ademds es amigo personal
del sultdn Al-Kamel. Por una ocasién, la diplo-
macia sustituye a las armas, v ambaos bandos lle-
gan a una solucién de compromiso: Los frany
consiguen Jerusalén, Belén, Nazaret, Saida y la
fortaleza de Tibnin. Sin embargo, los frany que-
daron muy descontentos con el canje, pues con-
sideraron indigno que su sultdn negociase con
los musulmanes sin pelear. De hecho, su hom-
bre santo en su ciudad sagrada lo excomulgo.
Respecto a los musulmanes, no supieron apre-
ciar que se les aliviasen las cargas de una gue-
rra penosa y dificil, y manifestaron que era un
escéndalo haber entregado sin lucha la tercera
ciudad Sagrada del Islam. jAsi de injustos son
los hombres ante los favores de Alldh!

Los frany permanecen en Jerusalén hasta 1244,
cuando son expulsados por hordas de turcos-
jawarizmanos, que han llegado a Siria huyven-
do de los mongoles e intentan crear un nuevo
estado. Al poco las hordas son exterminadas por
los de Damasco... que evidentemente se niegan
a devolver la ciudad a los frany. Nuevamente se
prepara una invasion contra los musulmanes,
que en 1249 desembarca en Egipto tomando
Damietta y Mansurah. En el saqueo de esta ciu-
dad son sorprendidos por un ejército de mame-
lucos turcos, que extermina a muchos de ellos
sin dificultad. Los frany atn resistirdn en el
camino a Damietta unos meses mds, hasta que
en Mayo de 1250 son derrotados defi-
nitivamente, siendo hecho prisionero su jefe,
Luis de Francia. Liberado tras pagar un fuerte
rescate, volverd nuevamente a tierras musulma-
nas para morir en Tunez en 1270.

Todo lo que pasa en la tierra sucede por volun-
tad de Alldh, el piadoso, el benevolente, y es
intitil luchar contra su dictado. Y asi sucedié lo
que estaba escrito: las dltimas plazas frany caye-
ron como cae la mies madura bajo la experta
hoz del segador. En 1268 es tomada Antioquia,
en 1289 Tripoli. Finalmente, el viernes 17 de
junio de 1291, decimoséptimo dia del segundo
mes de yumada del afo 690 de la héjira, cayd
Acre. Todos los trany fueron expulsados de la
tierra musulmana, y el sultdn Jalil ordend des-
truir a lo largo de la costa cualquier fortaleza
que pudiese servirles para hacerse fuertes si
decidian volver a Oriente (Quicra Alldh que
nunca vuelvan a pisar nuestro suelo!




TIERRA SANTA

Cuando en 1098 el papa Urbano Il
promulgo la primera cruzada

con la frase “Dios lo quiere’,

se origind un fendémeno inusual

en la historia. Unos territorios
sumamente alejados del origen de
Sus conquistadores se establecieron
como estados enfrentados a todos
Sus vecinos. Y esta situacion se
mantuvo en un precario equilibrio

durante casi 200 anos

POR ENRIC GRAU

La organizacion de los
Estados Cruzados

a victoria casi milagrosa de la
Primera Cruzada dejé a los
Cruzados con la impresién de que estaban rode-
ados por reinos débiles, desorganizados y que
todo el Oriente Medio era una frontera abierta.
Pero esta creencia no perduré durante mucho
tiempo ya que los enfrentamientos posteriores
con los reinos musulmanes no dieron los frutos
deseados. Asi, la necesidad de conquistar mds
tierras para poder crear nuevos feudos, que era
algo vital para la sociedad feudal, no fue satis-
fecha debido principalmente a la tremenda falta
de hombres. La dnica gran extensién conquis-
tada, ¢l condado de Fdesa, se perdié pronto y
las grandes ciudades del interior como Damas-
co, Aleppo o Hama nunca cayeron en sus
manos. Los estados cruzados se redujeron a una
franja costera concentrada alrededor de los anti-
guos puertos de Palestina, pero sin suficiente tie-
rra para mantener un ¢jército feudal. La tnica
ventaja real en esa situacion era el fomento del
comercio maritimo v el crecimiento urbano.
Pero esto no cabia en las mentes de los nobles
feudales y fue explotado por los mercaderes ita-
lianos para su propio beneficio. Hasta el final de
su existencia, los estados cruzados oscilaron
entre la creciente necesidad de la coexistencia
pacifica con sus vecinos musulmanes y la per-

sistente urgencia de conquista.
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El reino de Jerusalén

El reino de Jerusalén era el mas importante de
los estados cruzados. Hacia 1180 contaba con
500.000 habitantes de los cuales no mas de
120.000 eran occidentales. El resto estaba com-
puesto por cristianos nativos orientales, musul-
manes, judios v samaritanos.

La frontera oriental del reino estaba compuesta
por diferentes sectores. En el norte, que era la
franja més estrecha, habfa varios castillos pro-
tegiendo el reino de los avances desde Siria. Un
poco mds abajo se hallaba el seforio de Cali-
lea, alrededor del lago Tiberiades. En la parte
sur se extendia el Sefiorio de Qultrejordain,
entre el rio Jorddn y el Mar Muerto al oeste y
el estratégico camino desde Amdn a Akaba.
Desde Oultrejordain los latinos impusieron
tasas al trdfico musulman entre Siria y Egipto.
Incluso para las caravanas de peregrinos y de
musulmanes que viajaban hacia el sur, camino
de La Meca y Medina.

La organizacién de la corte en Jerusalén estaba
basada en la de Francia. Los cargos més impor-
tantes cran: Senescal, Condestable, Mariscal y
Chambelan. El primero estaba relacionado con
las ceremonias de la corte y la justicia. Ademas
inspeccionaba los castillos en el nombre del
Rey, organizaba sus suministros y cambiaba sus
guarniciones. El Condestable comandaba el
ejército bajo las érdenes del Rey y presidia cl
Alto Consejo en ausencia de éste. El Mariscal
asistia al Condestable, organizaba el ejército,
pagaba a los mercenarios v llevaba a cabo
revisiones regulares del equipo v la disciplina.
También era el responsable de los caballos y los
animales de carga. Fn esto era ayudado a su vez
por el Gran Turcopole, que comandaba a la
caballeria de los turcopoles reales. El Chambe-
ldn se encargaba del bienestar personal del Rey:.
Otro cargo importante de tipo no militar era el
Canciller.

El poder del Rey y la aristocracia menor fue
empequefieciéndose frente al de los principa-
les barones que disponian de un control cada
vez mayor. Mientras tanto, las 6rdenes milita-
res {Templarios y Hospitalarios) aumentaban su
poder al serles concedidos més castillos que
solamente ellos parecian capaces de dotar con
guarniciones efectivas.

El sistema de feudos que sostenfa a esta élite
militar era particularmente complicada. Por una
parte el ndmero de feudos era inadecuado, pero

ademds muchos hombres servian a varios sefio-

&




res. Algunos feudos estaban gobernados por
mujeres, con el problema de que cllas no podi-
an comandar un ejército como lo hacian los
hombres. Otros eran de la lglesia v, por tanto,
independientes del Rey. La mayor parte de los
sefores feudales vivian fuera de sus pro-
piedades, cerca de alguna ciudad. Esto en-
sanché las distancias entre los habitantes dra-
bes y sus nuevos sefiores. Consecuentemente
habfan muy pocas granjas fortificadas en terri-
torio cruzado. Las pocas existentes eran mas
una torre o casa fortificada donde ¢l agente del
noble local podia almacenar el producto de sus
muchos raids. Todo este sistema cayé cuando
en 1187 la mayor parte del territorio fue con-
quistado por Saladina. Los siervos francos, poco
numerosos, desaparecieron tras las murallas de
las ciudades, con lo que el campo quedé total-
mente en manos de los indigenas. Una solucién
a la falta de tierras fue la imposicién de peajes
en puentes, puertos, pozos y molinos que reca-
fa sobre los peregrinos que acudian a los santos

lugares.

Los otros estados

El Condado de Edesa se extendia en la parte
norte, al sur de Armenia. Se trataba de una gran
extensién de territorio que bordeaba al recino
de Siria pero que cayd pronto ante el avance
musulmdn. En la franja costera quedd el Princi-
pado de Antioquia, alrededor de esta antigua
ciudad. Pero éste cayé bajo la influencia bizan-
tina v se mantuvo independiente de las inicia-
tivas del Rey de Jerusalén. Al sur del Principa-
do se hallaba el pequefio Condado de Tripoli
que hacia frontera al este con ¢l territorio de los
assassim (chiftas ismaelitas) y al sur con el reino
de Jerusalén. Este tamhién se resistia a la
influencia de su reino hermano.

Su organizacidn era similar a la del reino de
Jerusalén vy tedricamente le debian alianza. Pero
esto no fue siempre asi. En 1186, por ejemplo,
Saladino hizo ofertas al Conde Raimundo Il de
Tripoli con la esperanza de animar su desercion.

La sociedad

Pl'obablcmente ill masacre tras la toma dC _ICTU’
salén en 1099 fue un mal comienzo para la rela-
cion entre los dos pueblos v, a pesar de las unio-
nes con mujeres locales y la creacién de una
casta intermedia, los poulain, las relaciones entre
los dirigentes de origen latino v los nativos
musulmanes nunca fucron buenas.

Entre la clase dirigente extranjera y la sub-

vugada local habian diferencias de idioma, reli-
gién, costumbres, etc. Pero, por si este proble-
ma fuera poco, para diferenciar a los nativos de
los latinos occidentales se impusieron leyes
prohibiendo a aquellos vestir segtin las cos-
tumbres europeas. Ademas, los guerreros con-
sideraban deshonroso llevar el tipo de cota
musulmana prefiriendo adoptar el estilo arme-
nio o bizantino antes que el de sus enemigos.

La adopcién por los occidentales de algunos
hébitos orientales de vestimenta v limpicza era
sélo superficial v la brecha cultural entre lati-
nos vy locales siguié siendo insalvable hasta el
final. Ademas, las relaciones con los estados
vecinos se basaban en la guerra y era casi impo-
sible una paz duradera ya que ambos bandos se
aferraban a sus ideologias, que no les permiti-

an aceptar la existencia del otro.
El ejército

Adn en la guerra, el Rey no era mas que el pri-
mero entre sus iguales. Su liderazgo dependfa
de su personalidad y fuerza de cardcter. El Rey
habia de pagar el caballo v equipo de sus caba-
lleros cuando la campana los llevaba mas alld
de las fronteras. De esta manera estaba obliga-
do a reemplazar a los animales muertos. Ade-
mds, estaba obligado a proteger el feudo de sus
caballeros contra los raids del enemigo o de una
invasién. Por otra parte, las obligaciones mili-
tares de sus vasallos feudales eran mucho mds
amplias que las correspondientes de sus
compaiieros europeos. Un hombre podia ser
convocado por un perfodo ilimitado, aunque
los caballeros estaban teéricamente excusados
de combatir a pie en la defensa de un castillo o
torre, Los miembros de la élite militar podian
verse envueltos en una batalla a la temprana
edad de 15 afios v, aunque la mayor parte de las
fuentes sosticnen que un hombre no podia ser
llamado a partir de los 40 afios, se sabe de casos
en los que un guerrero sirvié hasta los 60. De
todas formas, la guerra era una ocupacién de
gente joven con un gran énfasis en el ardor y el
entusiasmo. Las fuerzas musulmanas, en cam-
bio, requerfan de un guerrero su experiencia v
prudencia por lo que la edad media usual osci-
laba alrededor de los 40 afos.

No todes los caballeros eran de origen europeo.
La mayoria de los que se habfan asentado des-
pués de la primera cruzada se casaron con muje-
res del lugar v formaron una nueva clase llama-
da “poulains’. Estos fucron ripidamente
integrados como una parte vital de Ta élite mili-
tar. Aunque de fe catélica, los poulains acostum-
braban a tener aspectos o formas de la cultura

oriental siendo despreciados por los occiden-

tales de “pura raza". Otros guerreros procedian
directamente de Oriente Medio, como los
armenios o los turcopoles (provenientes en
parte de guerreros capturados y convertidos al
cristianismo). Los turcopoles fueron pronto aca-
parados por las 6rdenes militares. Otras tropas
locales fueron los cristianos maronitas del Liba-
no (como caballeria ligera v arqueros) v los
musulmanes Shi'a. Estos dltimos provenian de
la costa Siria pero eran bastante impredecibles
para ambos bandos. De hecho reservaban su
fidelidad a los chiitas ismaelitas de las mismas
regiones montafiosas (mds conocidos como
ASSassinG ).

Los mercenarios fueron comunes en todos los
estados, tropas que a menudo inclufan a caba-
lleros sin feudo, v que cobraban mientras sus
servicios fueran requeridos. Fueron tan comu-
nes que hasta los hombres ricos y paderosos
acostumbraban a tener su pequeio ¢jército mer-
cenario, sobre todo en los tltimos y andrquicos
anos.

Otra fuente de tropas fueran las milicias, surgi-
das después del desastre de Hattin en 1187. Ini-
cialmente eran simplemente fuerzas urbanas
organizadas alrededor de una cofradia o comu-
nidad. No fueron muy importantes hasta el final
del siglo XIII. Estas milicias eran leales a lide-
res locales més que al Rey.

También se mantuvo una pequedia flota. Sobre
todo después de que un escuadron egipcio for-
zara una entrada en el puerto de Tolosa en
1180. Asi, el rey de Jerusalén mantenia algunas
galeras en Tiro. Fsta flota fue decisiva para el
mantenimiento de Tiro tras el asedio a que tue
sometido después de la derrota de Hattin en
1187. Gracias a ello fue posible la recuperacion
del reino con la ayuda de cruzadas posteriores.
Por otra parte, ¢l poder musulman en el Medi-
terraneo decling desde el siglo XI11. Las repd-
blicas mercantiles italianas (Pisa, Génova y

Venecia) controlaban las rutas maritimas.

Los castillos

Cuando los cruzados llegaron a Oriente Medio
en el siglo XI, encontraron la mayor parte de
las ciudades y pueblos fuertemente fortificados
En Siria estas fortificaciones eran particular-
mente claboradas va que la regién estaba dota-
da de castillos que databan de los dias en que
formaban parte de la frontera del Imperio
Bizantino. Los cruzados también consiguieron
las formidables defensas de las ciudades de la
costa sirio-palestina. Los recién llegados repara-
ron rapidamente todo lo que encontraron. Sélo

tierra adentro, en Siria central, Libano, Palesti-




na y el este de Jordania tuvieron que empezar
a fortificar de la nada. La parte central, el Sefo-
rio de Oultrejordain, nunca fue fortificada ade-
cuadamente ya que el control sobre ella no fue
del todo efectivo. En el extremo sur del Jordén
se levantaban las inmensas fortalezas de Kerak,
Shawbak y, en menor ¢scala, la de Petra.

La estrategia cldsica de construir fortalezas que
estuvieran rodeadas de ticrras fértiles a las cua-
les protegian no s¢ cumplié en Tierra Santa. Las
inmensas fortificaciones cumplian una funcién
detensiva para bloquear las rutas de invasion.
Por esta razén se construyeron de forma que se
mantuviera un contacto visual entre unas y otras
o que se pudieran enviar sefales luminosas de
unas a otras. Pero también servian como refu-
gio en caso de levantamiento popular o como
base de operaciones tanto en defensa como en
ataque. Ademds se utilizaron como centros
administratives y de refugio de los pocos cam-
pesinos occidentales.

Los primeros castillos cruzados fueron re-
lativamente pequefios y sencillos. La masiva for-
tificacién de Sahyun, en Siria, fue la tnica cons-
truccion en gran escala en ¢l siglo XI1. Ademas,
fue construido alrededor de una fortificacién
bizantina precedente. Una innovacidén en la
arquitectura de Oriente Medio aportada en
estos castillos fue la introduccién de torreones
de piedra como parte de un estructura mayor.
Estas torres se colocaban en las partes mas vul-
nerables de las defensas. Esto pudo contribuir
al desarrollo posterior del castillo concéntrico
(muralla externa que rodea a otra interna).
Aunque la influencia bizantina es evidente no

es tan grande como podriamos pensar. Esto es

El Krak de los caballeros.

debido a que la estrategia bizantina consistia en
castillos relativamente pequefos con grandes
guarniciones, cosa que no era posible en la
situacidn en que se encontraban los cruzados
con una terrible falta de hombres. Por otra parte
se adopto la técnica de grandes pozos de pie-
dra que aislaban ¢l castillo encima de una ele-
vacion del terreno. También adoptaron la téc-
tica bizantina de preparar pasillos por los que
tuvieran que pasar los asediadores donde fue-
ran bombardeados v disparados desde lo alto.
Otras influencias fueren la armenia, que apro-
vechaba las ventajas del terreno en zonas mon-
tafiosas y la musulmana, en las tipicas puertas
de entrada con puente levadizo. No hay ni que
decir que el estilo en cuanto adornos y decora-
cién era puramente francés, aunque en algunos
castillos de la Orden Teuténica se pueden reco-
nocer influencias germanas.

La vida en estos castillos no era, evidente-
mente, totalmente militar. [ncluso las estoicas
fortalezas de las érdenes militares estaban
decoradas con murales. Otras incluso tenfan
mosaicos. La vida cotidiana de sus habitantes
inclufa la caza, la musica e incluso los bafios v
saunas en una clara imitacién de sus vecinos
drabes, mucho miés sofisticados. Los castillos
también servian como centros de actividad
industrial mediante molinos para grano, olivas

o cafia de azicar.

Algunos castillos importantes

El Krak de los caballeros: Situado en una

region montaiiosa de Siria. Fue dado a los caba-

lleros Hospitalarios en 1142, quienes lo pose-
veron hasta que fue tomado por los mamelu-
cos en 1271. Las construcciones en la muralla
interior incluyen una sala de banquetes, una
capilla, y las mazmorras consistentes en tres
torres.

La fucrza de la muralla interior pudo verse
durante el asedio mameluco de 1271. Después
de un mes de operaciones para abrir una bre-
cha en la muralla exterior, los mamelucos no
pudieran avanzar més frente a la defensa de los
caballeros. El castillo sélo se rindié después de
que una carla falsificada, que contaba la caida
de Tripoli, desanimara a los defensores.

Marlat: Originariamente una fortaleza drabe,
fue tomada por los cruzados en 1117. Estaba
situado de forma estratégica en un drca que
dominaba el Mediterrdneo entre los estados
cruzados de Tripoli v Antioqufa. Fue manteni-
do por la familia de los Mansover hasta 1186,
en el que fue vendido a los caballeros Hospita-
larios gue hicieron grandes reformas para
reconstruirlo. La gran muralla circular ante la
entrada fue la clave de su defensa. Cuando ésta
fue excavada por los mamelucos en 1285, el cas-

tillo se rindi6.

Belvoir: Dominando el valle del Jordan desde
su situacion elevada en ¢l sur de Galilea, esta
fortaleza fue un temprano ejemplo de castillo
concéntrico. Consistia de un castrum interior de
forma cuadrada con torres en los vértices, den-
tro de otro castrum rectangular y una gran torre
adicional en uno de sus extremos protegiendo

el puente de acceso.




LOS ASESINOS

Pocas sectas han existido a lo largo
de la historia que hayan provocado
mas terror y rechazo que la de los
Asesinos. Imbuida de un profundo
sentimiento religioso y una
intransigente manera de ver

la religion, este grupo mantuvo

en jaque durante mucho tiempo

a los poderosos en Tierra Santa,
aunque, al final, acabo siendo
muchas veces un mero instrumento

en manos de algunos de ellos

POR JoAauiN Ruiz

Hasan Sabbah, el primer
"Viejo de la Montana”

a secta fue fundada en el afio 1090
por Hasan as-Sabbah, un hombre
de vasta cultura y pocta, de espiritu
curioso ¢ interesado por los avances
cientificos de su época. Hasan habia nacido
hacia 1048 en la ciudad de Rey en Irdn cuando
la doctrina chiita era dominante en ¢l Asia
musulmana. Por aquel entonces Siria pertene-
cia a los fatimitas de Egipto y la dinastia de los
Boneyhidas controlaba Persia. Durante la juven-
tud de Hasan las cosas cambiaron, v los selyi-
cidas, defensores de la ortodoxia sumnita, se
apoderaron de toda la regién. El chifsmo pasé
de ser dominante a ser una doctrina apenas tole-
rada y a menudo perseguida. Hasan habfa abra-
zado la doctrina ismaelita, v se hizo adepto de
la batanya, su ciencia esotérica. Totalmente en
desacuerdo con los acontecimientos v después
de estar un tiempo al servicio de un antiguo
amigo suyo, el visir Nizam al-Mulk, en Ispahén,
decide en 1071 afincarse en Egipto, dltimo bas-
tion del chiismo. Lo que encuentra es a un cali-
fa fatimita, al-Mustacir, poco dispuesto a res-
ponder al poder de los selydcidas y totalmente
controlado por estos a través de su visir Badr al-
Yamali, y después por el hijo de este al-Afdal.
Pero también a muchos integristas que com-
parten su odio, y que desean, como él, reformar
el califato chifta. Hasan logra formar un autén-
tico movimiento comandado por Nazir, el hijo
mayor del califa, que espera, con la ayuda de
Hasan, acabar con el imperio selytcida. Se dlti-
ma un minucioso plan en el que Hasan es el ele-
mento principal, ya que deberd afincarse en el
corazén del imperio persa y preparar el terre-
no para cuando Nazir ocupe ¢l trono v se lance
a su conquista. Hasan tiene un éxito inusitado,
mucho mds de lo que Nazir hubiera imaginado

y con unos métodos que ni tan sélo sospecha.

Alamut, el nido del dguila

En 1090, Hasan toma por sorpresa la fortaleza
de Alamut (en drabe "nido de dguila”) situada
en la sierra de Elburz, cerca del mar Caspio, en
una zona practicamente inexpugnable. Este serd
a partir de ahora su cuartel general. Las carac-
teristicas de la fortaleza eran realmente impre-
sionantes. La puerta de entrada era una losa que

se camuflaba perfectamente con el resto de la

muralla exterior, estaba accionada desde el inte-
rior por un sistema hidriulico muy ingenioso
que engranaba unas pesas a la vez que acciona-
ba unas poleas. A continuacidn se debian tre-
par mas de dos mil peldanos tallados en la roca
viva e iluminados por antorchas. Cada dos-
cientos cincuenta peldafios habia un rellano
donde un guardia armado con arco vy flechas
montaba guardia. La escalera desembocaba en
la sala principal de una primera fortaleza, que
daba acceso a una terraza desde la que se domi-
naba una pequefia aldea. La guarnicidn de ésta
eran una veintena de soldados armados. A par-
tir de aqui se tomaba otra escalera igualmente
esculpida en la montana, de mil quinientos pel-
dafios y que daba acceso a una segunda forta-
leza desde la que se dominaban los alrededores
de las montafas. Tanto la primera como la
scgunda fortaleza estaban rodeadas de espacios
verdes donde pacia el ganado y corrfa un ria-
chuelo. Una cascada cafa desde la fortaleza
superior a la inferior y casas sélidas con calle-
juelas y tenderetes constitufan el niicleo urba-
no del lugar. La fortaleza alta estaba menos
extendida que la precedente y estaba domina-
da por un castillo central de dificil acceso a
causa de lo alto de sus muros y rodeado de jar-
dines colgantes. Hasan hizo venir a ingenieros
y arquitectos para que modernizaran Alamut,
se instalaron cisternas para recoger el agua de
lluvia y de la nieve al fundirse, enormes silos
permitian almacenar azdcar, sal, trigo sarrace-
no, pistacho... Guardas especializados en ali-
mentacion vigilaban el estado de las provisio-
nes. Se sobrealzaron las murallas v se reforzaron
los torreones. Hasan habfa encontrado el lugar
ideal, y no volveria a salir de €l hasta su muer-
teen 1124,

Los feidines

Al disponer de este modo de un santuario
inviolable v de una pequena comunidad casi
autosuficiente con sus seguidares, Hasan
empicza a poner en practica una organizacion
politico-religiosa cuya eficacia y espiritu de dis-
ciplina no tendrén igual en la historia. A sus
integrantes se los clasificaba segiin su nivel cul-
tural, conocimientos artesanos, su fiabilidad y
su valor, desde el grado més bajo, novicio, al
més alto, el de maestre. Los adeptos asistian a
clases intensivas de adoctrinamiento religioso

y entrenamiento fisico. (Cada mafiana se




Masyaf, en las montaiias de la costa de Siria, era el centro del estado de los asesinos. El castillo de la imagen data del siglo XTII.

levantaban al amanecer y después del rezo
comin y en voz alta desayunaban frugalmente.
A la salida del sol va estaban en uniforme de
combate: con el torso desnudo, el pecho unta-
do con aceite y las caderas cubiertas por un cal-
z6n de cuero. Combatian de dos en dos, ya
fuera con los pufios o con el pufial, esquivando
golpes y heridas. Practicaban la lucha y levan-
taban grandes pesos, nadaban ¢ incluso practi-
caban el escapismo. En invierno competian
desnudos en la nieve v en pleno verano les haci-
an transportar pesadas piedras para endurecer
los mtsculos y a veces pasaban una semana sin
comer con objeto de desarrollar sus capacidades
de supervivencia. Hasan en persona establecid
la llamada prueba del fuego, en la que los adep-
tos debian atravesar las llamas o andar sobre
brasas, mantener sobre el fuego las manos el
mayor tiempo posible, avanzar sobre cristales
rotos y zarzas, ser sometidos a torturas o inclu-
so a précticas de estrangulamiento. Una vez
superadas las pruebas, Hasan, que habitaba en
el castillo de la fortaleza al que nadie, excepto
unos pocos, tenfa acceso, los drogaba vy les
hacia creer que visitaban el paraiso. Con esto
se ganaba su adhesién total y los preparaba para
futuras misiones. Pronto las tinicas blancas
cefidas con fajines rojos de los Asesinos serian
conocidas en todo el mundo. El principal arma
politica de Hasan contra sus enemigos selytci-
das serfan estos fanaticos seguidores.

A golpe de daga

El crimen en interés de la creencia religiosa
habia sido practicado frecuentemente por las
sectas heterodoxas del Islam, perc en manos de
Hasan alcanzé una elevada eficacia, pues la

incuestionable devocién de sus discipulos v su

disposicién a viajar donde fuese y arriesgar sus
propias vidas ante sus érdenes le permitia ata-
car a cualquier adversario en el mundo musul-
man. A los miembros de la secta se los enviaba
individualmente o, en contadas ocasiones, en
pequefios equipos, con la misién de acabar con
la vida de una determinada personalidad. Cene-
ralmente se disfrazaban de mercenarios o de
ascetas, transitaban por la ciudad en la que iban
a perpetrar el crimen, se familiarizaban con los
lugares que frecuentaban sus victimas y de sus
costumbres v, luego, una vez que tenfan un
plan, golpeaban. Pero, si bien los preparativos
se planeaban en secreto, la ejecucion del asesi-
nato tenfa lugar casi siempre en lugares con mu-
cha gente. Por eso, el lugar predilecto solia ser
la mezquita vy el dia preferido el viernes. Para
Hasan, el crimen no es un simple medio de qui-
tarse de en medio al adversario. Es ante todo,
una doble leccién. Por un lado el castigo de la
victima y por otro, el acto heroico de sacrificio
v obediencia llevado a cabo por el asesino, el
“fedai”, es decir, el que ofrece su vida por una
causa, ya que casi siempre es muerto después
de su atentado. La serenidad con que los asesi-
nos actuaban y se dejaban matar, hizo creer a
los contemporaneos que estaban drogados con
hachis, lo que les valié el nombre de "hashishi-
yun" o "hashashin”, una palabra que se defor-
mara hasta dar lugar a la de asesino. Dos afios
después de la fundacién de la secta se ejecuta
el primer crimen, el 14 de octubre de 1092. Un
adepto de Hasan apuiiala v da muerte a Nizam
al-Maluk, el visir artifice del renacimiento del
poder sumni v de la lucha contra el chifsmo, el
"Orden del Reino”. Este asesinato serfa
espectacularmente efectivo, con la muerte de
Nizam comenzaria desintegrarse el estado
selytcida. A este crimen le seguird, a los pocos

dias, la muerte del mismisimo califa de Bagdad,

Malek Shah. El califa de Bagdad v su principal
visir, muertos en menos de cuarenta dias mien-
tras Hasan estd sitiado por las tropas de sus ene-
migos, que al enterarse de los magnicidios
deciden retirarse. Lo que reforzé, adn mas si
cabe, la ya fanitica adoracidn que sus seguido-
res le profesaban.

La expansion

El momento tan esperade por Hasan parece
haber llegado, y ¢l camino para una reconquista
fatimita estd abierto. Pero el apoyo de Nizar en
Egipto no tiene lugar, la esperada insurreccién
no prospera y los conspiradores son ejecutados
por el visir selytcida al-Afdal. Nizar es empa-
redado vivo. Ante esta contrariedad Hasan no
renuncia al resurgimiento del califato chiita
pero sabe que serd una cuestién que necesitard
su tiempo. Por lo tanto cambia de estrategia y
decide canstituir un feudo auténomo y decide
que Siria es el lugar idéneo. Hasta estos luga-
res manda a un enigmaético “médico-astrélogo”
de origen persa que se afinca en Alepo y se gana
la confianza de Ridwan, que no dejaba de ser
también un rey selytdcida. Durante esta época
muchos de los sultanes selyticidas comenzaban
a darse buena cuenta del peligro que creaban
los asesinos, pero todos sus intentos de reducir
Alamut fueron indtiles. A la muerte en 1103 del
médico astrélogo, la secta envié inmediata-
mente a su sucesor, el orfebre Abu Taher, uno
de los primeros discipulos de Hasan que se gané
répidamente la confianza de Ridwan. Para los
Asesinos, los cristianos no eran més odiosos que
los musulmanes sumnies, y la disposicién de
Ridwan a colaborar con Tancredo puede haber-
se debido en parte a su simpatia hacia la doc-

trina asesina. Parece ser que incluso una dele-




gacién encabezada por Balduino de Mezieres y
Lotario de Wiirzburg visitd, en 1103, la forta-
leza de Alamut v que conocieron a Hasan. El
primer acto de los Asesinos en Siria fue el ase-
sinato del emir de Homs, Janah ad-Daulah, en
1103, Tres afios después asesinaron el emir de
Apamea, Khalaf ibn Mula‘ib. A la muerte de
Ridwdn en 1113, los Asesinos son perseguidos
en la ciudad de Alepo. Se les teme por lo que
son, pero se les odia por colaborar con los frany.
Son sacados de sus casas y la muchedumbre les
lincha, o les arroja desde lo alto de las murallas
de la ciudad. Asi perecen mds de doscientos
miembros de la secta entre los que se encon-
traba Abd Taher. De esta forma los batinfes,
como se les conoce a los asesinos, pierden su
principal bastién en Siria. El nuevo enviado de
Hasan no se hizo esperar, se trataba de un
propagandista persa llamado Bahram, que muy
juiciosamente decidié reorganizar la secta en el
mds estricto secreto hasta que fuera de nuevo
poderosa. Bahram encontrarfa en Damasco nue-
vos protectores para su secta, el atabeg Togh-
tekin y ¢l visir Tahir al-Mazdaghani. Mientras,
en el este, Mohamed, dltima de los grandes sul-
tanes Selyticidas, establece el orden en el lraq

y ¢l Iran manteniendo a raya a los Asesinos y

quitdndoles todos los privilegios que obtuvie-
ron a la muerte de Nazim al-Maluk. En 1124
muere Hasan Sabbah en Alamut, pero la acti-
vidad de los asesinos se sigue recrudeciendo y
la lista de sus victimas sc sigue ampliando. En
la direccién de la secta le sucede Buzurg
Humid. En 1126 dan muerte a al-Borsoki, sefior
de Alepo, y al poco tiempo a su hijo. En Alepo
reina la anarguia v los frany se encuentran a sus
puertas, solo el soborno logrard salvarlos de una
conquista que parcce inevitable. En Damasco
la secta se ha hecho poderosa y parece que va
a entregar la ciudad a los frany, pero al morir
Toghtetin la poblacién persigue y mata a los
Asesinos en las calles como tiempo atrds ocu-
rriera en Alepo. También en este caso se les
acusa, con bastantes motivos, de traidores por
colaborar con los infieles. En los afios que
siguen los Asesinos ocupardn algunas fortalezas
en Siria como Kahf o Khariba y mantendrin
relaciones con los infieles, incluso llegando a
negociar con los Templarios. En 1147 Raimun-
do de Tripoli plantea una alianza con el jefe
kurdo de los asesinos Ali ibn Wafa, pero la
alianza no durarfa demasiado y en 1152 Rai-
mundo es asesinado. A mediados del siglo XII
los asesinos han consolidado su territorio en

las montadas Nosairi. Siguen sin tener %
animosidad contra los francos. Su odiado 5
enemigo es Nur el-Din, cuyo poder les

mantenia en el este. Pero cra incapaz de

e

suprimirlos, de hecho una noche llegé a encon-
trarse una daga en su almohada como aviso de
que estaba llegando demasiado lejos. En 1169
el cuartel general de los asesinos en Alamut
envié un nuevo gobernador para la region de
Nosairi, Rashid ed-Din Sinan de Basra. Este for-
midable jeque era conocido por los frany como
“el viejo de la montafia”, como se le habia lla-
mado también a Hasan Sabbah. Este inici6 de
nuevo una politica de acercamiento hacia los
frany para lograr una alianza contra Nur el-din.
Incluso intentd hacerles creer que deseaban
convertirse al cristianismo. La embajada de los
Asesinos fue masacrada por unos caballeros
templarios al mando de Gualterio de Mesnil,
que actud por cuenta propia y que acabé sien-
do arrestado.
En 1174 la osadia de los asesinos llegd hasta
la mismisima tienda de Saladino en el interior
de su campamento. Afortunadamente para él,
los asesinos fueron descubiertos y degollados,
pero estaba claro que nadie estaba seguro. El
28 de abril de 1192 en la ciudad de Tiro era
asesinado Conrado de Montferrato, futuro rey
de Jerusalén, por orden de Sinan. En 1193
Sinan muere, v su sucesor intentar mante-
ner su alianza con los francos pidiendo
disculpas por la muerte de Conrado.
Enrique de Champagne es invitado a
visitar a los Asesinos en su fortaleza de
al-Kaht, donde es testigo del desprecio
por la vida de los

Isfandiyar captura a Gursar, de wn manuscrito datado bacia 1300, Algunos de los guerreros llevan atuendos mongoles, como las armaduras y los yelmos con piezas circulares para

cubrir las orcjas.




integrantes de la secta, que se arrojan desde
las murallas a peticion de su maestre. Enrique
abandoné la fortaleza con la solemne prome-
sa de los asesinos de que matarian a cualquie-
ra de sus enemigos con sélo nombrarlo.. En
1213 muere asesinado Raimundo, hijo mayor
de Bohemundo. En 1214 le toca el turno al pa-
triarca de Jerusalén Alberto. Ambos asesinatos
parece que estaban instigados por la orden de
los Hospitalarios, a los que rendian tributo los
Asesinos. Fsta relacion provocaria también la
muerte de Adan de Bayhras, regente del reino
de Antioquia.

La caida

En 1232 un numeroso ejército mongol al
mando del general Chormagan destruye el
poder Kwarismiano en Persia, la secta de los
Asesinos en Alamut se ve terriblemente ame-
nazada. Seria el principio del fin. A principios
de 1256 otro ejérecito mongol, esta vez al
mando del hermano del Gran Khan, Hulagu,
ataca Alamut en represalia por ¢l asesinato de
Jagalai, el segundo hijo de Gengis Khan. Ante
la seria amenaza con el enemigo a sus puertas,
el maestre de los Asesinos, Rukn ad-Din
Khurshah, decide someterse a la autoridad
mongola. Pero al negarse a rendir la fortaleza
al gobernador de Alamut, ésta es asaltada. Los
asesinos son desde entonces perseguidos v
exterminados por Hulagu, que comprende que
jamds podrd estabilizar la zona con una secta
tan peligrosa de por medio. Al ocupar Alamut
los mongoles encuentran una biblioteca llena
de obras de filosofia y ciencias ocultas. Hula-
gu enviod a su chambelan musulman, Ata al-
Mulk Juveni, para inspeccionarla. Juveni apar-
t6 los ejemplares de las ediciones del Cordn
que encontrd y otros libros de valor cientifi-
co e histérico. Se dice que las obras heréticas
fueron quemadas. A finales de 1257 sélo que-
daban algunos Asesinos refugiados en las mon-
taias de Persia. Sélo los de Siria estaban fucra
del alcance de los mongoles, pero podian pre-
ver su suerte. En 1270 los Asesinos dan muer-
te a Felipe de Monfort, barén de Luis de Fran-
cia, en la ciudad de Tiro. El crimen estaba
instigado por Baibars, rey de Egipto, el cual
habia tomado la secta bajo su proteccidn. En
1272 seria el principe Eduardo de Inglaterra el
objetivo, pero a pesar de ser herido por una
daga envenenada no murid, aunque desistié de
dirigir una nueva cruzada. A partir de ese aiio
la secta parecia que habfa desaparecido casi por
completo, en Persia casi no existian seguido-

res v en Siria habian perdido casi todas sus

posesiones. Los sueiios de Hasan Sabbah al

final no llegaron a cuajar lo suficiente.

Un final incierto

Los Asesinos reaparecieron un poco més tarde,
en 1275, Incluso recuperaron la fortaleza de
Alamut durante algdn tiempo pero, sin un ver-
dadero lider, los pocos miembros de la secta
fueron absorbidos por otros grupos ismaelitas,
que siguicron realizando asesinatos. Se cree que
incluso durante ¢l siglo XIV realizaban misio-
nes a cambio de dinero. El tiempo ha pasado v
alguien dijo que la historia se repite. Bl fana-
tismo v la intolerancia siguen muy arraigados
en algunas culturas isldmicas que parecen estan-
cadas en el tiempo a manos del integrismo.
Cuando ya casi hemos entrado en el siglo XX,
nos damos cuenta de que palabras como feidin
todavia se emplean en los mismos lugares
donde, siglos atras, Hasan Sabbah predicaba
contra todos los que no abrazaban su manera
de ser musulmdan. Recientemente los paises de
la Union Europea han clamado al cielo por las
actividades de los terroristas islaimicos que ope-
ran en el extranjero desde Iran, dende, por otro
lado, se condena a muerte a todo aquel que
cllos piensan que atenta contra "su” verdad.
¢:Como llamariamos a esos terroristas capaces
de morir matando ya sea en autobuses llenos de
gente inocente o en la terraza de un bar? Qui-
zds ¢l tiempo ha pasado pero lo que esta claro
¢s que la historia de los Asesinos no terminé en
la Edad Media. Y para comprobarlo sélo hay
que ver de vez en cuandoe las portadas de los
perigdicos. Ahora se les llama terroristas y no

siempre son de ideologfa islémica.

Nueva clase de personaje no oficial
para Aquelarre: El Asesino

Miembro de la secta ismaelita, el asesino debe
ser jugado como un personaje reservado y casi
sin escripulos que se debe ante todo a las direc-

trices de su maestre. Al ser un tipo de persona-

je tan especial es dificil de integrar en un grupo.

Seria aconsejable que se tratase de un Asesino
renegado de su secta, aunque no por ello tiene
que dejar de ser musulman chiita. Desde luego
el Dj debe ser el que tenga la dltima palabra
para incluir un Pj de estas caracteristicas en sus
partidas. La nacionalidad v grupo étnico se
tomaran como la de los pertenccientes al Reino
de Granada y de etnia drabe. La posicion social
no puede ser mas elevada que la correspon-

diente a la de Emir.

Bab Qinisrin, la puerta medieval mejor conservada de las

murallas de Aleppo

Miembro en activo o ex-miembro de la
secta ismaelita fundada por Hasan
Sabbah.

Minimos de caracteristicas

Un Asesino debe poseer un minimo de
15 en Fuerza, 15 en Agilidad, 15 en
Resistencia y 10 en Cultura.

Limitacién de armas y armaduras
Pueden aprender a usar cualquier tipo
de arma, solo pueden usar armaduras
de tipo 1,2,3. Puede usar escudo y
Casco.

Conocimientos magicos
(Profesion paterna)
Asesino 25%.

Particularidades

- La situacion familiar no se ve afecta-
da.

- Debe poseer un minimo de 30 en
Irracionalidad.

Competencias
* Cuchillo

* Discrecién

* Esquivar

* Pelea

Leer vy escribir
Disfraz
Esconderse
Lanzar

Buscar
Teologia
Elocuencia
Otear
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IMAGINERIA RELIGIOSA

En un fenémeno tan cargado
de connotaciones religiosas como
fueron las Cruzadas, no podiamos
dejar de citar algunos objetos que

tus personajes podrian encontrarse
en el curso de sus aventuras.
Algunos son de lo mas trascendente
y debes tratarlos con mucho
cuidado, mientras que otros

son un puro divertimento para

amenizar tus partidas

POR FRAY DANIEL Y RIKJIARD IBN ANYEZ

José de Arimatea pregunta por el cuerpo de Jesiis, imagen

de un evangelio copto de fines del siglo XII

@

El Santo Grial
- | Santo Grial es uno de los
objetos sagrados del cristia-
nismo que ha dado pie a mas
literatura, casi toda ella vinculada con las nove-
las de caballerfas. A continuacidn haremos una
pequefia historia de dicho objeto, basandonos
en lo que cantan esos romances.

En el tiempo en que Lucifer fue expulsado del
Cielo una piedra de gran belleza cayé de la
maravillosa corona que 600 dngeles le habian
cuidado. Esta piedra cayé sobre la Tierra y de
ella fue tallado un vaso de gran belleza que, des-
pués de muchos afios, fue a parar a las manos
de José de Arimatea, marido de la Virgen Marfa.
Debido a estas circunstancias se creia que el
recipiente tenfa grandes poderes: “Alli donde
estuviera habrdn cosas buenas en abundancia.
Quienquiera que beba de €l incluso aunque se
halle a las puertas de la Muerte, no morird esa
semana. A cualquiera que beba continuamente
de €l sus mejillas no se tornardn pélidas, ni sus
cabellos grises”. Tras la muerte de Jesucristo,
pasado ya algunos afios, una paloma blanca (el
Espiritu Santo) bajé del Cielo una Hostia y la
depasité en el Grial. El cuidado del recipiente
fue dejado en manos de los mortales, que a su
vez debian probar ser dignos de €l llevando una
vida de virtud. El Santo Grial permanecié en
manos de José de Arimatea hasta que los judi-
os, enfadados con José por haber ayudado a
esconder a Cristo, le atrajeron hacia una caver-
na vy lo dejaron allf encerrado con el Grial, sin
comida ni bebida, durante un afio entero.

Por este tiempo, el emperador Vespasiano se
enterd de la historia de la Pasion de Cristo, v
envit una comision a Jerusalén para investigar el
tema v traerle algdn objeto sagrado que curase a
su hijo Tito de la lepra. Los embajadores volvie-
ron con la versién de Pilatos, v trayendo a una
vieja mujer que tras morir seria Santa Verdnica.
lL.a mujer trafa con ella la tela con la que habfa
limpiado v secado la cara del Seior. Tito sand
con la mera contemplacién de la reliquia, e inme-
diatamente padre e hijo partieron hacia Jerusa-
lén, donde intentaron encontrar el cuerpo de
Cristo. Uno de los judios, bajo tortura, revels
donde estaba encerrado José de Arimatea. Como
José estaba perfectamente, tras un afio sin comi-
da ni bebida, Vespasiano le dejé libre maravi-
llado ante el milagro. José, temiendo la per-
secucion de los judios, huyé con unos parientes

v algunos amigos. Encontraron refugio cerca de

Marsella, donde el Santo Grial les proveyé de
todo hasta que uno de los peregrinos cometié un
pecado. Como no sabfan quien habfa sido, José
construyd una mesa, a la que invitd a sentarse a
los peregrinos. Once asientos estaban ocupados,
quedando libre sélo el de Judas. El pecador era
justamente el que faltaba por sentarse, y al inten-
tarlo la tierra se abrid y le engulld. En una visién,
José supo que la vacante seria sélo cubierta el
dia del Juicio Final. También supo que Merlin
habfa construido una tabla similar, y que el nieto
de su cufado ocuparfa honorablemente en ¢lla
el espacio vacante, que habfa resultado fatal para
todos aquellos a los que no estaba destinado. A
partir de este momento las fuentes varfan, aun-
que muchas coinciden en que el Crial fue a parar
con José a Glastonbury, donde permanecid visi-
ble por mucho tiempo.

Otra leyenda relata que cuando Vespasiano
subid al poder le acompaiiaba un rico capa-
docio, Berilius, hombre virtuoso cuyo alto
rango moral habia pasado también a sus des-
cendientes. Uno de sus hijos, Titurisone, esta-
ba preocupado porque no tenia hijos para con-
tinuar el linaje. Asi que peregriné al Santo
Sepulcro, donde dejé un crucitijo de oro puro.
A su vuelta a casa tuvo la recompensa, un hijo
al que llamé Titurel. Titurel se convirtié en un
paladin contra los sarracenos, dando el botin
de sus triunfos a la Iglesia o a los pobres, y su
coraje v virtud eran solo igualados por su pie-
dad y extremada humildad. Un dfa en que esta-
ba pascando sélo por el bosque, un angel le
anuncid que habia sido elegido como guardian
del Santo Crial, que debia rescatar de Mont-
salvatch. Titurel debfa guardar esta revelacién
en secreto. Titurel buscé el lugar, quedé sin
nada mds que su espada y su armadura, pero no
lo encontré. Volvid al lugar de la vision, y tuvo
una nueva vision: el Grial estaba en lo alto de
una montafa, sostenido en el aire por manos
invisibles, a salvo de los infieles. Fue conducido
a lo alto de la montafa, donde con ayuda de
unos caballeros construyé un templo para el
Grial, que sustentaba a los caballeros y curaba
sus heridas, ademas de oficiar como vehiculo
de comunicacién entre el mundo y Dios. Titu-
rel, tras 400 afios de servicio (a pesar de sélo
aparentar 40), fue conminado a casarse para
crear una dinastia al servicio del Grial, y asi lo
hizo, dando lugar a un reino duradero. Este
reino enlaza con las leyendas artdricas a través
de la figura de Parsifal, y con la mitologia ger-

ménica a través de Lohengrin.




Asi como vemos, de una manera u otra, el mito
del Grial acaba siempre remitiendo, de forma
mds o menos directa, al ciclo artirico, ideal del
caballero, vy la bisqueda del Grial acaba convir-
tiéndose en una meta en la vida, una forma de
superacion de la debilidad del espiritu humano
en un intento de lograr un acercamiento a Dios.
Respecto a su poderes en caso de utilizarlo en
alguna partida, podriamos decir que para todos
aquellos puros de corazén, ficles creyentes en
Dios v que hayan llevado una vida virtuosa, el
Crial les dara sustento e impedird envejecer
mientras permanezcan a su lado, ademas de
curar sus heridas. A los intieles v pecadores no
les deberia estar permitido acercarse a él, optan-
do el Director de Juego por no dejarles encon-
trarlo, hacerlo desvanecerse ante sus ojos, o
causarles graves quemaduras (que dejen marca

para toda la vida) al intentar cogerlo.

La Santa Lanza

Segtin la mitologia cristiana, basada en La
Biblia, estando Cristo en la cruz fue herido en
el costado por el soldado romano que vigilaba
suagonfa y cuidaba de que nadie descolgara su
cuerpo antes de que el condenado muriera.
Nada mas se sabe de esta Lanza hasta la Primera
Cruzada.

Tras la toma de Antioquia por los cruzados en
junio del 1.098, después de un durisimo asedio
de 8 meses, v la posterior victoria sobre el ejér-
cito que venia a socorrer a la guarnicién musul-
mana asediada, el ejército cruzado se detuvo en
esta ciudad. No fue sélo para reponerse y reor-
ganizarse, sino también porque surgid la dis-
cordia entre los jefes cruzados para decidir el
destino de la plaza tan duramente conquistada.
Estas disputas internas estuvieron a punto de
dar al traste con la Cruzada, pero dos hechos
lo evitaron. De una parte, la aparicién de un
misterioso caballero normando conocido como
“el rey de los talurs”, instando a los caudillos
cristianos a seguir adelante. Los tafurs parecen
haber sido un grupo de caballeros indigentes,
restos de las Cruzadas de los Pobres, bastante
fandticos. Expulsaban de sus filas a cualquiera
que se enriqueciera, eran especialmente crueles
con el enemigo tanto durante como después del
combate, y corre la leyenda que durante el sitio
de Antioquia, en que se produjo en el campo
cristiano una escasez total de viveres, se ali-
mentaban de los caddveres de los turcos. El otro
hecho que evitd la disgregacion de la Cruzada,
e impulsé su marcha hacia Jerusalén, fue el
hallazgo de la Lanza Santa. Todo ello forzé un

acuerdo entre los jefes cristianos sobre el futu-

ro de la ciudad, temerosos de que el mando (y
los posteriores beneficios) se les escapasen de
las manos.

Respecto a sus propiedades aplicadas al juego,
hay que empezar por decir que estuvo en con-
tacto con la sangre de Cristo. Por tanto, el ver-
dadero dafio de este arma no vendra de su hoia,
sino de esta circunstancia. No habrd armadura
capaz de detenerla (o sea, ignora cualquier
armadura}, v su contacto serd terrible para cual-
quier impuro de corazén, sea infiel o pecador
{critico directo), mientras que los puros de cora-
z6n (es decir, aquellos PJs o PNJs que se hayan
comportado como santos) no deberdn temer
nada de su contacto: la lanza serd incapaz de
traspasar su piel v herirlos (es decir, dafio del
ataque 0). Si lo deseas, también puedes aplicar
modificadores pasitivos a su portador en lide-
razgo, mando y carisma, pero derivados més del
hecho de la admiracion v veneracién de los que
le rodean (si son cristianos) hacia la Lanza que
realmente de propiedades méagicas o divinas del
objeto en si.

Por lo que se refiere a su apariencia, lo mds 16gi-
co es que se trate de una punta de lanza, que
hay que montar sobre un palo que le sirva de
asta. También corre otra versién de la leyenda
que dice que no era una lanza sino una espada.
En tal caso, se tratarfa de un gladio, la espada
que llevaban las legiones romanas en el siglo |
d C. Es una espada corta de doble filo y punta
penetrante, que sin embargo era letal no cuan-
do cortaba, sino cuando se clavaba a la manera
de un cuchillo, de abajo hacia arriba (asi era

como la utilizaban los romanaos).

La bolsa de Judas

Y dejindonos de objetos tan trascendentes, te
presentamos ahora un divertimento. Este obje-
to seria una pequefa bolsa de cuero, para llevar
colgada al cinto o escondida entre los ropajes,
y su utilidad es la de guardar las monedas. Serfa
la bolsa en la que Judas guardd las 30 monedas
que recibié por traicionar a Jests. Como casti-
¢o hacia €, la bolsa quedé maldita. Y cualquiera
que la encuentre puede ser victima también de
esa maldicion, agravada por el hecho de que el
espiritu de Judas, vagando por el mundo des-
pués de suicidarse, estd ligado a la bolsa.

El saquito excitara la ambicién de su portador,
que no pensara en nada mdas que en en-
riquecerse de la manera més facil y rapida posi-
ble (como la mayoria de PJs), sin reparar en
nada mas. Todo el dinero que el P} consiga lo
guardard en la bolsa, sin poder evitarlo. Y cada
vez que lo cuente habré siempre la misma can-

tidad: 30 monedas. El PJ puede ser suspicaz y
pensar que alguien se lo roba o le estd gastan-
do una broma, pero nunca le echard las culpas
a la bolsa. Por otra parte, la presencia del espi-
ritu de Judas ligado a la bolsa convertird al PJ
en un delator, que denunciara a cualquicra de
sus amigos por el que pueda obtener una re-

compensa.

El Orbe de Suleiman

Cerca del fin de su vida, el poderoso mago
Suleiman ben Daud, mitico rey de los hebreos
{mds conocido por su nombre judio, Salomadn)
aprisiond nueve mil nueve Efrits, Djinns v
Demonios. Eran los mds oscuros y poderasos
entre los espiritus. Y uno a uno los encerré cn
un orbe del miés fino cristal, y lo sellé con su
sello. Y atin siguen alli, jurando venganzas sobre
los hijos de Addn, planeando destruir sus vidas,
sus obras, sus sueios y sus mentes. Esperando
que, por accidente, malicia o estupidez, alguien
rompa ¢l orbe (donde parecen verse flotar
nubes de colores) y los libere...

El licor de Ma-Zhat

Cuentan los beduinos del desierto que Allgh,
en el principio de los tiempos, viendo a los
hombres tristes, los recompensd con Ma-Zhat,
el agua de la alegria. Se trata de un liquido inco-
loro, pero lleno de sabor, que reconforta el
corazén de tado buen musulmén, y le da cora-
je y vigor en los momentos dificiles. Solamen-
te los hombres muy sabios o muy piadosos
saben dénde conseguir Ma-Zhat, bebida que
todo buen musulmdn habria de tomar, sin escu-
char a aquellos que dicen que no deja de serun
mito, una falsa leyenda inventada con el fin de
burlar la sabia proscripcién del Profeta respec-

to a las bebidas alcohdlicas.

La Espada del Islam

Se trata de una Cimitarra brillante como si fuera
de plata, con la procesion de fe de los musul-
manes grabada en su hoja (no bay mds dios que
Alldh, y Maboma es su Profeta). Segin la tradicion
fue empufiada por el mismisimo Abu Bakr, sue-
gro del profeta y primero de los Califas. Es una
espada santa, que llevard a la victoria a todo
aquél buen musulmén que la empufie en una
yihad o por una causa justa. Pero por el con-
trario, castigard con la muerte a todo aquél infiel

o mal musulman que ose siquiera tocarla.
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EL OJO SIN PARPADO:
POR FIN PUEDES SER EL MALO

Tras meses de ansiosa espera,

por fin esta a punto de salir

(si es que no lo ha hecho ya)

la tltima expansion para El Sefor
de los Anillos, Juego de Cartas
Coleccionables de la Tierra Media.
Mas bien deberiamaos hablar del
complemento de SATM, pues

El Ojo sin Parpado es un juego
completamente nuevo que ofrece
una vision diametralmente opuesta
a la de su predecesor:

en OsP puedes asumir el papel de
uno de los Espectros del Anillo en su
lucha por vencer de una vez por
todas a esos molestos Pueblos
Libres. Vamos a ver cuales son las

novedades gue nos ofrece

por GALION EL PRISTINO
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Objetivos y desarrollo
del juego
[

-

mismos que todos conociamos.

videntemente, las reglas y los

objetivos del juego son los

El desarrollo del turno es exactamente igual
(fase de organizacidn, de movimiento/ad-
versidades, de lugares, etc.), v las condiciones
de victoria son exactamente las mismas, aunque
¢l consabido Concilio Libre se ve sustituido en
esta ocasién por la Audiencia con Sauron, en la
cual el mismisimo Senor de los Anillos decidi-
rd, en funcién de los puntos de victoria que haya
conseguido cada jugador, cudl es ¢l Espectro del
Anillo mis digno para asestar ¢l primer golpe
definitivo contra los Pueblos Libres, Otra forma
de vencer es llevar el Anillo Unico hasta Barad-
diir, donde Sauron, tras reunirse por fin con su
ansiado tesoro, nos convertird en el favorito de
sus sirvientes.

Sin embargo, hay una novedad que se puede
calificar de importante en el objetivo del jucgo.
En SATM, ¢l primero que llegaba a los 20 pun-
tos declaraba el Concilio Libre en su turno y
s6lo tenia que aguardar a que el oponente juga-
ra su tltimo turno para finalizar la partida.
Ahora, cuando un jugador llega a los 20 puntos
de victoria, debe jugar una carta, que se llama-
ra Llamada Repenting, para poder convocar la
Audiencia de Sauron (va son ganas de aumen-
tar el nimero de cartas en una baraja, porque el
tnico y exclusivo uso de esta carta es el de con-
vocar la Audiencia). Esta circunstancia ralenti-
zard algo mas las partidas, porque es probable
que no se tenga esta carta en la mano cuando se
tengan los puntos de victoria suficientes para
ganar la partida, lo que dard mas oportunidades

a] oponente dL‘ recupcerarse.

Personajes

Los Espectros del Anillo ocupan en OsP el lugar
gue ocupaban los Magos en SATM. Cada juga-
dor representa a uno de los Nueve Nazgil en
su intento por acumular ¢l maximo ndmero de
recursos para erigirse como el mds importante
a los ojos de Sauron. Las cartas de los Espec-
tros del Anillo, al igual que las de los Magos,
son las mds potentes entre todos los persona-

jes, v pueden potenciarse todavia més con algu-

nas cartas que les afectan exclusivamente a
ellos.

Aparte de los mencionados Nazgil, el resto de
personajes los forman un grupo de orcos, trolls,
humanos e incluso elfas y enanos de la peor
calafa que uno se pueda imaginar. No falta casi
ninguno de los villanos que aparecian en la obra
de Tolkien: Snaga, Grishnikh, Lagduf, Gorbag,
incluso el desgraciado Ufthak aparece entre
cllos. Sin embargo, hay tres ausencias que se
dejan notar: las de Tom, Berto y Guille, los tres
trolls de EI Hobhit que, aunque no aparecen en
OsP, desde ICE se anuncia que, debido a la pre-
sién popular, si que aparecerdn en la primera
expansién para OsP, que se llamard Contra la
SOP?IZ’)YH,

Entre todos esos personajes hay para elegir lo
que uno quiera: desde manifestaciones de Goth-
mog o La Boca hasta Sabios capaces de utilizar
cartas de brujeria, magia de las sombras o espi-
ritual, que tantos dolores de cabeza habfan pro-
vocado en los jugadores de todo el mundo por
no saber por qué aparecian en Servidores de la
Oscuridad. [llama la atencién el hecho de que,
por primera vez, aparece el cancepto de perso-
najes no dnicos, representados por cartas como
Capitdn Orco o Troll Palurdo, por poner sélo un
par de cjemplos, de los cuales se podran poner
en juego mds de una copia.

También merece la pena comentar el hecho de
que las compafifas podran ser encubiertas o des-
cubiertas. Se entenderd por compania encu-
bierta aquella que no contiene ningtn orco, troll
o Espectro del Anillo, v que por lo tanto no
levantara sospechas en un asentamiento ocupa-
do por los Pueblos Libres. Por lo tanto, una
compafifa descubierta serd la que contenga per-
sonajes orcos, trolls o Espectros del Anillo, v
que por lo tanto llamard mucho més la atencién

en lugares ocupados por los Pueblos Libres.

Lugares

Este ha sido el aspecto del juego que menos
cambios ha sufrido si se lo compara con SATM.
Casi tados los lugares son los mismos que apa-
recian en la coleccién "de los buenos”, aunque,
evidentemente, los cuatro Refugios originales
(Rivendel, Lérien, los Puertos Grises y Edhe-
llond) han desaparecido, viéndose sustituidos

por los nuevos v ominosos Refugios Oscuros,
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que son ni mds ni menos que Minas Morgul,
Dol Guldur, Carn Dim y Geann a-Lisch, una
especie de guarida de bandidos bastante parti-

cular que s6lo se considera Refugio Oscuro en
lo que respecta a la curacién y almacenamien-
to de objetos, v que en todos los demds casos
es considerado como unas Ruinas v Guaridas.
Aparecen algunos lugares nuevos, como Cirith
Gorgor o Gobel Mirlond {capital de los Corsa-
rios de Umbar, que aparecen como faccion).

Adversidades

En este apartado es donde se comienzan a adivi-
nar algunas de las novedades mas interesantes del
juego. Para empezar, cabe destacar que, como las
comparias estaran formadas por "servidores”, el
jugador no se llevara todos los puntos de victo-
ria de las criaturas a las que logre derrotar. Por
¢jemplo, si una compania de servidores derrota
aun ataque de orcos, la criatura quedard fuera de
juego. S6lo ganaran los puntos de victoria de
criaturas concretas (cuyos puntos de victoria iran
acompanados de un asterisco], que en general
pertenecerdn sicmpre a los Pueblos Libres. Por
lo tanto, nuestro orquitos podran enfrentarse a
los Elfos Errantes, a los Sefores de los Caballos,
a los Montaraces Arthedain, ¢ incluso al Sefior
Elfico Encolerizado, v llevarse los puntos de vie-
toria si consiguen derrotarles.

En lo que respecta a adversidades que no sean
de criaturas, v aparte de una buena parte de car-
tas que se repiten de SATM (todas las cartas de
Alraccign, de Perdidos en | etc.), aparecen algu-
nas nuevas {y jugosas) joyas que merecen un
lugar estelar en la mejor de las constelaciones:
mencionemos, aunque solo sea para poneros los
dientes largos, la carta de la Plaga, que obliga a

hacer chequeos de Resistencia a todos los per-
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sonajes que se encuentren en el mismo lugar que
el infectado, o también la nueva carta que echa-
rd por tierra cualguier intento por poner ¢n
jucgo Fl Anillo Unico, que se llamard El Anillo Sélo
Tendrd un Amo v que obligard al oponente a des-
cartar, cada turno, un personaje de la compania
en que estd el Anillo Unico (que no sea el porta-

dor). Una carta de lo mas simpéatica.

Recursos

Es en este aspecto del juego en el que se nos
descubren el mayor nimero de novedades,
tanto a nivel de reglas como a nivel de cartas.
Vayamos desmenuzando poco a poco los tipos
de recursos que hay v las novedades que se nos
presentan en cada uno de ellos.

-Facciones: Para empezar, las lacciones dejan de
recibir modificadores a la influencia segin el
tipo de personaje que las intluya, y pasan a ser

modificadas segun las facciones que haya en

juego. Por ejemplo, si intentas poner en juego

la faccién de los Orcos del Hielo v 1a faccién de
los Huargos de Foroche! ya se encuentra en juego,
el intento de influencia se verd modificado con
un +2. Por otra parte, destacan los lugares en
los que se pueden jugar muiltiples facciones (y
cuando digo multiples me retiero a cinco o seis).
Existe aquf otra novedad y es que, al jugar algu-
nas facciones en dichos lugares, el lugar no
queda automdticamente girado y permite colo-
car a la faccién recién jugada bajo la carta del
personaje que la ha puesto en juego, siempre
que éste sea un lider. El personaje lider puede
seguir poniendo en juego facciones en ese lugar.
Si consigue tener tres cartas de facciones bajo
el personaje y no se ha movido, recibira dos
puntos adicionales.

— Aliados: Una vez més nos encontramos con

V' no llevan sello

la enésima manifestacion de Gollum (Bribén), v
con una de Ella-larafia, llamada La Ultima Hija de
Ungoliant. Aparte de estos dos, los aliados siguen
siendo la parte més flojita de los recursos, aun-
que en esta ocasion hay bastante diversidad:
Tronconegro (un ucorno malvado), Troll de Dos
Cabezas, El Rey Huargo, etc.

— Objetos: Una vez mds, se repiten una buena
parte de los objetos més interesantes que ya
existian en SATM, como los ubicuos Pergamino
de Tsildur, La Cola de Mithril o El Libro Rojo de la Fron-
tera del Oeste, aunque los valores de puntos de vic-
toria no sean precisamente los mismos. Desta-
ca poderosamente la variedad de anillos que se
han introducido, y choca un poco la elevada
corrupcién que otorgan dichos anillos antes de
ser examinados (cualquier anillo de oro otorga
al menos 4 puntos de corrupcidn). Sin embargo,
se debe tener en cuenta que en OsP los perso-
najes sélo quedaran descartados al hacer un che-
queo de corrupcién si sacan cn la tirada un
numero igual a los puntos de corrupcion que
tienen mds dos. A los Anillos Enanos v Anillos
Migicos que ya existian se han venido a sumar
los Anillos Espirituales, objetos realmente sim-
péticos v poderosos que dardn bastante vidilla
al juego. Para muestra, un botén: el Anillo del
Oriculo da -2 a la Mente del Portadory +4 ala
intluencia directa, ademas de otorgar 2 puntos
de victoria.

— Misceldneos: Siguen apareciendo las tipicas
cartas que otorgan una cantidad de puntos de
victoria después de haber sido puestas en juego
en un lugar v a continuacién ser almacenadas
en otro lugar muy lejano del primero. Por ejem-
plo, tenemas las Noticias de la Comarca, que otor-
gan cinco puntos de victoria después de haber
sido jugada en Bolsén Cerrado y almacenada en
Barad-diir, aunque ¢l personaje no puede ende-

rezarse mientras tenga encima esta carta

Conclusion preliminar

Aunque todavia es demasiado pronto para hacer
una valaracion general de El Ojo sin Pirpado, hay
pocas cosas que se puedan decir de €] que no se
hayan dicho va de su predecesor. Sélo el encan-
to que supone poder ponerse en el lado de los
malos por una vez y asumir ¢l papel de un
Nazgiil supone ya suficiente atractivo para pro-
bar este juego, por lo cual su tirén inicial esta
mads que garantizado. Y, teniendo el mismo sis-
tema de SATM, es bastante probable que consi-
ga atraer una legidn de seguidores de igual tama-
flo (si no superior) a la que consiguié reclutar el
juego de cartas original de JCE. En definitiva, que
le auguramos una vida pero que muy saludable.
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TORNEOS EN DIA DE JOC

Este ano, al ya habitual torneo de
El Senor de los Anillos se vino

a sumar un torneo de Mythos.

El ganador de la competicion de
SATM fue José Sanchez, mientras
que el campeon de Mythos fue
Txema Ricart, mas conocido como
Chema Pamundi, de Farsa's Wagon.
A continuacién te ofrecemos

las respectivas barajas

de cada uno de ellos

POR LA REDACCION

RANKING ISTARI

. Javier Presencia

1 i
2. Angel Martinez 7725
3. Rafael Dengra 702
4. Jorge Lazaro 674
5. Rubén Bernal 660.5
6. Sigfrido Garcia 655.5
7. Librado Pacha 600.5
8. Jordi Nin 593
9. Oscar Coromina 5835
10. Jaime Brage 579
11. Gonzalo Moreno 573
12. Jesls Nevada 564
13. Félix Rodriguez 5555
14. Marc Roca 544
15. Mario Peitun - | 520
16. Francisco Gutiérrez 481
17. Héctor Andrés 479.8
18. José Uriz 472
19. Enrigue Manzanares 462
20. Jordi Gonzélez - 454
21. Javier Montes . ; 450
22. Felipe Enriquez 428
253. Antonio Campo 416
24. José Sanchez 405.3
~ 25. Marc Figuerola 401
26. Ivan Barrego . 392
27. Jaume Pernas 3915
28. Francesc Gorgas 390
- 29. Rafael Garcia 379.3
30. Joan Carles Cordoba 375
31. Sergio Martinez 366
32. Antoni Perez 360.5
33. Noel Xamena 348
34. Jaime Sanchez 3455
. 35. Roger Pernas 3435
36. Toni Rodriguez - 341
37. 1saac Balcells 339
38. Jose M. Espinosa 3375
39. Ferran Gonzalez 336
- 40. Ferran Villegas . 328

Baraja de José Sanchez
(SATM)

ersonajes:

Gandalf, Pallando, Arwen, Fili, Kili,
Annalena, Gléin, Glorfindel II, Cir-
dan, Legolas, Balin, Dori, Aragorn II.

Objetos menores iniciales:
Cram (x2).

Adversidades:

Puertas de la Noche (x3), Crepuisculo (x3), Tor-
menta de Nieve (x3), Largo Invierno (x2), Lla-
mada al Hogar (x2), La Faccién se Dispersa
(x2), Asesino (x2), Exterminador (x2), Hom-
bres de Pikel, Ulvathar el Jinete, Adtinaphel,
Gusano de las Cavernas, Dragén de las
Marismas, Dragén de Fuego Verdadero, Frio
Apagado, La Boca de Sauron.

ReCUTSQS:

Ocultamiento (x2), Sigilo (x3), Busqueda Afor-
tunada (x3), Rescate de Prisioneros (x3),
Orcrist, Glamdring, Narsil, Cota de Mithril,
Dano del Gusano, Pergamine de Isildur, Hacha
de Durin, Woses de la Tierra del Viejo Pikel,
Enanos de las Montafias Azules, Elfos del Bos-
que, Elfos de Lindon, Montaraces del Norte,
Acantonamiento, Gwalhir, Sefiora Lobelia, Tom
Bombadil, Noble Sabueso, Gollum.

Reserva:

Mar Tempestuoso (x2), Agotados y Hambrien-
tos (x2), Ojo Avizor (x2), Puertas del Amane-
cer (x2), Maravillas Explicadas (x3), Avisados
Significada Armados (x2), Sangre Took (x2),
Rio (x2), La Traicién del Anillo (x2), Dragén
de Hielo, Dragén de Frio Verdadero.

Baraja de Chemapamundi (MYTHOS)

Investigador:

Diligente Repartera. Le hacfa falta una Investi-
gadora (cualquiera hubiera valido, aunque
mejor si sabia hablar Inglés), va que Aves y
Bvakhees exige un Aliado del Sexo Opuesto
para acabar la Aventura, v Chema sélo tenia
Aliados (y no Aliadas) en su baraja.

Aventuras (5):
La Sociedad Secreta de Theron-Marks, Una
Noche Oscura y Tormentosa, Tu Primer Gran

Reportaje, Aves y Byakhees, Marcado por la
Maldicién.

Sucesos (15):

Claustrofobia, Triskaidekafobia, Refugio en una
Sala Prodigiosa, Ferrocarril, Luz Solar Directa,
Amanecer de un Nuevo Dia, En el Momento
Preciso, Descubrir Secreto Escondido, Con-
tacto Mental con la Gran Raza de Y'th, Encuen-
tro Fortuito (x2}, Automévil, Camello, Terrible
Tormenta, Horrenda Catdstrofe.

Libros (3)/Hechizos (4):

Necronomican Edicion Dee (Inglés), Libro de
Eibon (Inglés), Los 7 Libros Cripticos de H'San
(Inglés)/ Creacién de Portal, Signo de Eibon,
Entusiasmo de los Semejantes, Resurreccién.

Monstruos (7):
Profundo (x2), Shoggoth, Madre Hydra, Padre
Dagon, Dhole, Gnoph Keh.

Artefactos (5):

Dinamita, Joyas de los Profundos, Férmulas v
Diagramas de Orne, Esfera de Nath, Rifle de
Cazar Elefantes.

Aliados (7):
George Birch, Randolph Carter, K ] Hooper,
William Channing Webb, Simon Orne, Jere-

miah Brewster, Nahum Gardner.

Localizaciones (12):

Psiquidtrico de Arkham, Manicomio de Sefton,
Destartalada Casa de Campo de Ammi Pierce,
Cementerio de Peck Valley, Bolton, Aylesbury,

Logia de la Sociedad del Crepuisculo de Plata,
La Casa de Olney Court, Camposanto de St.
John, Estudio de Rabert Blake, El Boston Globe.

L]
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MYTHOS: DISENAR UNA BARAJA (1)

Lo prometido es deuda.

Con la segunda parte de esta hoja
parroguial s hablamos de las
barajas centradas. Nuestra
intencion era acabar en este
articulo esta miniserie dedicada al
diseno de barajas, incluyendo
también la baraja agresiva.

Pero hemos considerado mas
interesante ofreceros una
aclaracion sobre la Tormenta,

gue estaba confundiendo

a muchos jugadores

POR EL PADRE ANGUS O'BRIAN,
CLERIGO DE FE TITUBEANTE

Baraja centrada

diferencia de la anterior (la
baraja multiuso que explica-
bamos en el pasado LIDER),
la baraja centrada se basa
Gnicamente en las Aventuras estrictamente ne-
cesarias que sumen el ndmero suficiente de
Puntos (25) como para acabar un Juego de
Campafia. En el ejemplo que proporcionamos
las dos Aventuras suman un total de 27. Y se
le llama centrada precisamente por esto, ya
que se centra en un nimero minimo de Aven-
turas.

Y un aviso: Los que juegan a las nuevas edicio-
nes inglesas de Mythos se habran dado cuenta
de que el Reglamento revisado aconseja 20 Pun-
tos para la Campafa (en lugar de 25). No hay
ningdn problema: Recordad tanto los que jugdis
con las cartas inglesas como con las castellanas
que los Puntos de Aventura de la Campafia se
pueden pactar entre los jugadores, asf que ca-
ben campanas mds o menos largas.
Normalmente las Barajas Centradas se compo-
nen de dos Aventuras, una corta (entre 7 y 10
puntos) vy una més larga (entre 15 y 18 Puntos).
Para el Ejemplo hemos escogido Salvar al
Mundo por que es la Gran Aventura por anto-
nomasia.

Interesa jugar este tipo de baraja con Investi-
gadores que tengan la mayor movilidad (dife-

rencia entre Mdximos y Minimos de Descarte

de las Manos) y COR posible. Ya veremos mas
adelante el porqué de ello.

A contrario de lo que pudiera pensarse, no es
aconsejable jugar lo mds rapidamente posible
la Aventura corta y luego la larga (o viceversa).
Lo mejor es aprovechar la Aventura mds corta
para ir bajando, a la vez, los requisitos de la
Aventura larga que puedan quedar en juego
(Aliados, Libros, Hechizos y Artefactos princi-
palmente). Una vez jugada la Aventura corta (y
habiendo bajado todos los requisitos posibles
de la larga), nos podremos centrar en la se-
gunda. Ademds, en el ejemplo que presentamos,
para poder jugar la Aventura de Salvar al Mundo
se nos exige como requisito el haber jugado una
Aventura de Experiencia con los Mitos previa-
mente asf que, en este caso, ¢l orden sefalado
va a misa. Y es para esto para lo que necesita-
mos un Investigador con gran Movilidad:
Cuando juguemos la primera parte necesi-
taremos retener el maximo niimero posible de
cartas (ya que nos interesa bajar todo lo que sea
posible). Y cuando juguemos la segunda parte
(la Aventura mds larga), nos interesa tener el
mayor nimero de descartes posibles, va que nos
centraremos en buscar dnicamente los Sucesos
v Localizaciones que no han podido quedarse
en juego (amén de algunas cartas mas que haya-
mos tenido que descartar o enterrar en la pri-
mera parte),

Esta baraja tiene una serie de ventajas y des-
ventajas muy acusadas. La mayor ventaja es
saber que, si conseguimos acabar la segunda
Aventura, es practicamente seguro que ganare-
mos la partida (a menos que tengamos una
COR escandalosamente baja), v es que obtener
15 6 18 Puntos de Aventura de golpe y porra-
zo pesa mucho. Y saber esto es un gran ali-
ciente. Al centrarnos tnicamente en dos Aven-
turas las posibilidades de confundirnos se
reducen mucho (a diferencia de la baraja mul-
tiuso). Auin asf se recomienda que aprendas muy
bien los requisitos (poca precaucidn es poca) y
que lleves en la Baraja un par de copias de cada
Aventura. Y la dltima ventaja es la gran satis-
faccién personal que comporta el acabar una
Aventura tan larga. Todo buen jugador de Myi-
hos que se precie ha de jugar (e intentar acabar)
una Aventura larga por lo menos una vez en su
vida. La sensacidn que se experimenta al con-

seguir acabarla es muy parecida a la de visitar

- el retrete después de sufrir durante un par de

dfas retenciones gastricas: Te quedas de lo més

aliviado. Y, adn asi, muy poca gente lo hace (me

oo
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refiero a intentar acabar las Aventuras largas, no
air al lavabo).

Pero esta baraja tampoco es la panacea a la hora
de jugarla, va que comporta una serie de des-
ventajas, siendo la mas destacable la facilidad
con la que se puede reventar una Aventura larga,
extremo que explicaremos en el parrafo siguien-
te. Ademas, la mayoria de Aventuras largas
piden extrafias combinaciones de Sucesos, y
Localizaciones “anormales” (Islas, Exdticas...),
siendo la invocacion de Primigenios v Dioses
Exteriores una auténtica marca de la casa. Todo
ello puede poner sobre aviso a los rivales, que
se dispondran a dar al traste con tu Aventura a
la minima oportunidad que tengan (y es posi-
ble que lo consigan). Y es por esto que reco-
mendabamos jugar parte de los requisitos de la
segunda Aventura durante la primera: Puede
confundir bastante a los otros.

Existen varios trucos contra este tipo de bara-
jas. Si el jugador estd en la primera fase (des-
cargando cartas y acabando la Aventura corta)
tado lo que le obligue a enterrar cartas en juego
le fastidiard mucho. Por Ejemplo: Matando a sus
Aliados (con Monstruos, Sucesos v Hechizos)
o robandole los Libros y Artefactos (Angeles
Descarnados de la Noche, Mi-Gaos, Ladrones
en el Desvan...). Se ha de tener en cuenta que
toda carta que se le entierre volverd a ser bara-
jada al acabar la primera Aventura, y no le val-
dré para la segunda, teniendo que volver a jugar-
las, lo que le ralentizard mucho mads las cosas.
Si el jugador ya estd en la segunda fase (jugan-
do la Aventura larga) existen una seric de Arte-
factos, Sucesos y Hechizos que le obligan a des-
cartarse de lo jugado (ahora enterrar va no vale
de nada, va que la Carta seguirfa formando parte
de su Mazo de Crénica). Por ¢jemplo: Las Tor-
mentas, que le obligan a descartarse de un Suce-
so de Viaje (sobre las Tormentas, no estaria de
mas que leyésemos la aclaracion mds adelante,
en este articulo), la Fsfera de Nath, el Terremoto
o la Ola de Olvido, que descartan la Localiza-
cion actual de un Investigador (y entierran los
Sucesos que estén debajo, hasta encontrar otra
Localizacién). La Amnesia (con un poco de
mala sucric se ha de descartar de la Aventura),
o la Horrenda Catastrofe que entierra aun Alia-
do, pero descarta el Arma que lleve. También
pueden fastidiarle bastante En el Momento Pre-
ciso o con una Tragedia [nesperada, segin los
casos, y el Anillo de Eibon, con el que decidi-
remos su siguiente (y lo mds desafortunada posi-
ble) jugada, amén de poder echarle un vistazo
a sus cartas.

Contra todo este simpético arsenal el jugador
poco puede hacer para detenderse: El Contac-

to mental es un gran comodin defensivo, pero

Unico, por lo que debe reservarse para cuando
te la hayan jugado "bien jugada” y la Campani-
Ila de Tezchaptl puede cancelar Hechizos. Pero
la mejor baza defensiva que pueda tener el juga-
dor de una Aventura larga consiste en duplicar
las cartas que secan mas importantes para
completar la Aventura {sobre todo las que se
piden con nombres y apellidos, por ejemplo Las
Formulas y Diagramas de Orne en la Baraja que
aqui aparece). Eso si, hay que respetar la Marca
Unica (ya que solo puede haber una de cada
carta en la baraja). A la tictica de la duplicacion
se debe que, en la Baraja del ejemplo, haya un
ndmero de cartas tan clevado (75). Y, en dltimo
término, siempre queda recomponer el Mazo o,
si la situacién es especialmente desesperada,
someterse a una Lobotomia Voluntaria. Tran-
quilos, no duele demasiado. ..

Ejemplo de baraja “centrada”
(75 Cartas)

— INVESTIGADOR: Catedratico Solemne,
Duro Gangster de Chicago o Cinico Veterano
de la Gran Guerra. El Catedrético Solemne es
recomendable por que asi no dependemos de
un Aliado que sepa hablar Latin (Prof. Winga-
tc Peaslee, en la baraja) para poder bajar el
Necronomican. Siempre se pueden afadir otros
Aliados que sepan hablarlo (en la baraja existe
otro mis: Brown Jenkin, pero es preciso resuci-
tarlo primero). Tanto el Gangster como el Vete-
rano son recomendables por que tienen una
COR inicial bastante alta y un buen margen de
maniobra con las cartas (Minimos y Mdximos).
— AVENTURAS (2): Tuyo es el Secreto del
Pader y la Glorial, Salvar al Mundo.

— SUCESOS (19): Amanecer de un Nuevo Dia,
Automavil (x2), Claustrofobia, Contacto Men-
tal con la Gran Raza de Yth, Descubrir Secreto
Escondido, Encuentro Fortuito, Luna Crecien-
te (x2), Luna Nueva (x2), Hidrofobia, Hidroa-
vion, Horrenda Catdstrofe, latrofobia, Refugio
en una Sala Especial, Titus, Vapor de Carga (x2).
— LIBROS (2)/HECHIZOS (9): Arcillas de Elt-
down Edicion Winters-Hall (Inglés), Necrono-
micén (Latin) / Simbolo Arcano (x2), Resu-
rreccion (x2), Vuelo, Remortificacion, Angulos
de Tagh Clatur, Rueda de Niebla de Cibon,
Nube de Memoria.

— MONSTRUOS (10): Cthulhu, Nyarlatho-
tep, Semilla Informe (x4), Vagabundo Dimen-
sional (x4).

— ARTEFACTOS (9): Escopeta (x2), Espada de
Paracelso, Férmulas y Diagramas de Orne (x2),
Lekythos (x2), Trapezoedro Brillante, Campa-
nilla de Tezchaptl.
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— ALIADOS (6): Keziah Mason, Brown Jenkin,
Profesor Wingate Peaslee, K.J Hooper, Simaon
Orne, Albert Shiny.

— LOCALIZACIONES (18): Retoka (x2), Ota-
heite, M_U-Biblioteca de Orne, M.U.-Facultad
de Medicina, M.U.-Paraninto, Camposanto de
Copp's Hill (x2), Muelles (x2), Caté de la Calle
Lowell, Sede de la Sociedad Secreta del Ojo
Atireo, Casa de lo Inmencionable, Psiquiatrico
de Arkham, Cementerio de Christchurch (Earl
Geler), Cementerio Viejo de Arkham, Freno-
patico, Mansién Crowninshicld.

Una Terrible Tormenta,
pero no tanto

La carta del Suceso de la Terrible Tormenta, asi
como los otros sucesos con el Atributo de Tor-
menta (el Tifon v el Huracdn) tienen una redac-
cién confusa {que ya aparecia en ¢l original
inglés) y que puede propiciar una mala inter-
pretacién de las mismas, en parte provocada por
¢l subtitulo genérico “Afecta a Todos los Inves-
tigadores”. Este problema va aparecié en el cam-
peonato de Mythos que se celebrd en Dia de Joc,
por lo que hemos decidido aclararlo de una vez
por todas para que no se repitan situaciones
como ésas (donde cada uno interpretaba la
redaccién de la carta segiin su propia conve-
niencia, pero nadie querfa creer en las explica-
ciones del Padre O Brian, que seguia clamando
como un profeta en el desierto, a pesar de tener
mas razén que un santo). La redaccion de la
Carta cs la siguicnte:

Enticrrense las cartas de Viaje por Aire de encima de los

Mazos de Crénica (regresan a su Localizacidn original).




lgnérense las Pérdidas /Ganancias de COR. No se pue-
den emplear Portales. No se pueden jugar cartas de Viaje
por Aire mientras esta carta esté en jucgo. Enticrrese esta
carta si se juega algin Suceso de Dia o Noche.

Con lo que se producian las siguientes malas
interpretaciones:

— Nadie podia ganar ni perder COR: Momen-
to que se aprovechaba para bajar toda suerte de
Artefactos, Libros y Aliados Corruptos sin nin-
ain coste de COR, al igual que se empezaban
a lanzar Hechizos con la maxima alegria. Para
mas Inri, algunos consideraban que ¢l Comba-
te Césmico va no tenia razén de ser (no habi-
an pérdidas de COR, los Monstruos no servian
para nada), por lo que ¢n la fase de Combate
enterraban directamente sus Monstruos. Del
mismo modo, nadie poadia ganar COR por lo
que se debian ignorar los beneficios que otor-
gaban ciertos Sucesos, Artefactos, Localizacio-
nes (especialmente Manicomios) y, lo que es
mds grave, los beneficios de COR de las cartas
de Aventura.

— Nadie podfa emplear Portales, con lo que
devenfa imposible la invocacion de Monstruos
(v, ademds, los Monstruos ya invocados no ser-
vian para nada, como ya se ha sefalado antes).
Y quien dice Monstruos, dice también Primi-
genios y Dioses Exteriores (que también requie-
ren de una Localizacién con Portal).

— Se enterraban las cartas de Viaje por Aire (o
el Viaje correspondiente, segtn la clase de Tor-
menta) que estuvieran en juego (volviendo a la
Localizacién originaria). Nadie podia jugar otro
Viaje mientras estuviera en juego la Tormenta
(se puede quitar con un Suceso cualquiera de
Dia o Noche). Este es el tinico efecto general
que se aplicaba correctamente.

viaje P resand
s O Cronica, ra(giE pérd\di“*‘/
arense mpleal

En definitiva, cualquier suceso de Tormenta se
convertia en el chollo del siglo v esta interpre-
tacién desvirtuaba completamente el sistema de
juego va que un simple Suceso devenia mucho
mds poderoso que un Primigenio o un Dios Exte-
rior que, como maximo, impiden la ganancia de
COR (aunque no la Pérdida) v siempre son mu-
cho mis dificiles de usar como cartas que los
Sucesos, ya que en todo caso exigen dos requi-
sitos previos para ser lanzados. Un comparfiero
de Fe del Padre Angus O“Brian, alarmado por la
“nueva dimensién” que habifa alcanzado esta
carta, se puso en contacto con los disefiadores
de Mythos (los mismisimos Dioses Exteriores)
La respuesta de Shannon Appel (co-editor v uno
de los factétums del juego) fue tajante (se ha tra-
ducido lo mas literalmente posible):

La redaccion de la Carta es confusa. S se enticrra lu
Localizacidn actual (es decir, porgue era un Suceso de
Viaje de la clase apropiada) [ NOTA. Recordemos
que los Viajes Largos tienen el cardcter de Loca-
lizacién mientras estén en juego], ENTONCES
se ignoran las ganancias/pérdidas de COR de la Locali-
zacion a la gue vuelves. Las Tormentas no tienen
NINGUN otro efecto en la ganancia o pérdida de COR.
(...} Siteentierran el Suceso de Viaje no puedes usar el
Portal en la Localizacion a la gue vuelves. NIO tiene efec-
{os en el uso de los otros Porlales.

Es decir, la que sigue, partiendo de la respuesta
de Mr. Appel, es la interpretacion correcta y
que, a partir de este mismo momento, tiene
cardcter oficial por lo que no se admitird nin-
guna otra interpretacion: Las cartas de Tormenta
tienen un efecto general (aplicable a todos los
Investigadores) y varios efectos especiales (que
solo se aplican a los Investigadores que se ven

forzados a enterrar sus Sucesos de Viaje res-
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pectivos, segdn la Tormenta, y a volvera la
localizacién de la que partfan). Si el Suceso de
Viaje ya forma parte de tu Mazo de Crénica
{porque va se jugd la Localizacion de destino)
la Tormenta NO tiene efectos especiales en este
Suceso ya que no estd en juego.

Efecto General (para todos los Investigadores):
No se podrin jugar los Sucesos de Viaje que la
carta de Tormenta sefale hasta que ésta sea
enterrada (mediante un Dia o Noche normal-
mente). NO hay mas efectos generales
Efectos Especiales (para los Investigadores for-
zados a enterrar ¢l Suceso apropiado, volvien-
do a la Localizacion de la que partian): Al vol-
ver a la anterior Localizacién NO pueden
aplicar la pérdida o ganancia de COR que sefia-
lase esa Localizacion (suponiendo que la ante-
rior Localizacién tuviera alguno de estos efec-
tos) v NO pueden usar el Portal (de haberlo)
en esa anterior Localizacién (independiente-
mente de si lo usaron o no en su momento). Si
consiguen llegar, de algtin modo (Caminando,
o con un Viaje que no se vea afectado por la
Tormenta en cuestion), a una nueva Localiza-
cién, estos efectos especiales va NO se aplican
Por lo demas: Las ganancias v pérdidas de COR
de los otros Investigadores se aplican normal-
mente (usando Hechizos, cogiendo Libros o
Artefactos, invocando Monstruos, bajando Alia-
dos, acabando Aventuras, llegando a Manico-
mios, etc_._). Los Portales se pueden usar (y, por
tanto, bajar Monstruos) siempre que no estés en
un portal afectado por la Tormenta (es decir, el
de la Localizacién a la que te obligan a volver).
El Combate Césmico se desarrolla normal-
mente y todo ¢l mundo puede perder COR a
consecuencia de €ste (incluyendo el Investiga-
dor atrapado en la Localizacién a la que volvid
a causa de la Tormenta, ya que ¢l efecto de ina-
plicar pérdida/ganancia de COR SOLO afecta
a los posibles sumandos o restandos que otor-
guc la Localizacion como tal en su respectivo
pentigono).

Todo esto se aplica en cualquier Suceso de Tor-
menta, aunque con ciertas especialidades segin
¢l caso (por ejemplo, la Terrible Tormenta afec-
ta a los Viajes por Aire, y ¢l Tilén hace lo pro-
pio con los Viajes por Mar, mientras que el
Huracdn afecta a ambos tipos de Viajes). Y
quien no esté de acuerdo con esta interpreta-
cién que piense en el siguiente dilema: :Cémo
serfa posible invocar a Ithaqua {que requiere una
Tormenta) si las Tormentas ‘anulaban’ los Por-
tales?. Y no nos vengdis ahora con lo del Tra-
pezoedro Brillante, que no cuela.

Como cité el Padre Angus O'Brian en su
momento: "Quien quiera escuchar, que escuche,

Y si no quiere, que cierre el buche”.




EL TESORO PERDIDO (I):
DE CONSTANTINOPLA HASTA TIRO

AQUELARRE
ALMOGAVERS

No se si recordaréis que hace unos
numeros (en el LIDER 51, para ser
mas exactos) dejamos a unos
personajes colgados en Bulgaria,
tras un viaje a traves del valle

de los Muertos, intentando evitar un
maléfico complot contra la Corona
de Bulgaria. Bien, ahora les
ofrecemaos la oportunidad de salir
de su retiro (o de buscarse

nuevos lios) en esta campana

en dos entregas

POR ENRIC GRAU Y RICARD IBANEZ

Introduccion

onstantinopla, capital del Imperio
Bizantino, afio de nuestro sefior de
1305. Las tropas mercenarias almo-
gédvares acampan ¢n la poblacién cer-
cana de Gallipoli mientras su lider y jefe,
¢l Megaduque Roger de Flor, reside momenta-
neamente en la capital para resolver asuntos de
estado. Una extrafa figura, embozada y mon-
tando un valioso caballo, espera mientras su cria-
do muestra a los impacientes soldados los sal-
voconductos pertinentes, pufio y letra del
Senescal del Rey de Jerusalén. Sin duda esa es
una carta de presentacion que abrirfa todas las
puertas en la Europa Occidental. Pero en el
Imperio Bizantine, antiguo reclamante para si de
los territorios de Tierra Santa y con muy malos
recuerdos de los barbaros normandos, esa firma
causa mds recelos que otra cosa. Pero en la poli-
tica las formas son las formas y no hay pafs en
el mundo que siga més al pie de la letra los for-
malismos que el Imperio (aunque a escondidas
te mate o te envenene). Asi que el extrafio visi-
tante recibe los honores merecidos vy, eso si, una
nutrida escolta de soldados bizantinos que le
conduce a presencia del Megaduque.
Se trata de Ahmed Kabul, ex-capitin de la guar-

dia del Emir de Damasco y actualmente al ser-
vicio del Senescal. Su vida ha transcurrido entre
intrigas palaciegas y saqueos a poblados inde-
fensos. No es lo que podriamos llamar un santo.
Ni siquicra es una buena persona. Es un crimi-
nal frio y astuto que sélo trabaja para si mismo.
De hecho tuve algunos problemillas con el Emir
(Iéase golpe palaciego frustrado) hace unos 15
afios {justo antes de la pérdida de San Juan de
Acre) que le hicieron cambiar de bando v ofre-
cer sus desinteresados servicios a la corona cris-
tiana de Jerusalén (una corona sin reino). Y allf
ejercid muy eficientemente sus funciones. De
hecho algunas veces demasiado eficientemente
{¢quizds con la gente de su antiguo amo?). Sea
como sea, el caso es que se gand la confianza
del Rey y sus hombres, los cuales le dieron
manga ancha en sus asuntos. Y, claro, Ahmed
no era hombre que desperdiciara tales regalos. ..
Aprovechando una visita al conde Gautier de
Atenas (con la peticién de ayuda acostumbrada)
colocd espfas en la corte para ampliar asi su drea
de influencia. De paso aprovechd para buscar
antiguos enemigos. Asi que, entre encargo y
encargo, interrogacién por aqui v tortura refi-
nada por all3, se tropezé con algo de sumo inte-
rés: el escondite del tesoro del templo de Jeru-

salén. Imaginaos, montafas de oro v joyas
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acumuladas durante siglos de gobierno judio.
[La confesidon {ue arrancada a un agente scereto
de los templarios, un sirio, que también tra-
bajaba para los assasim, capturado cuando hacia
escala hacia Francia. Solo habfa un problema:
la localizacién del tesoro se encontraba en
medio de las tierras de su anterior amo, el Emir.
Ahmed lo tenia claro. Ni por un momento se le
ocurrié confesar a sus actuales sefores cl hallaz-
go, pero algo habria que decir, asi que pensd
que lo mejor serfa mentir descaradamente. Se
reunid con los otros miembros de [a embajada
del rey, en privado, v les explicé que habia dado
con la localizacién de la cruz verdadera, la
Veracruz, encontrada por los cruzados en la Pri-

AHMED

Para Almogavers:

‘DES: 14 AGI: 12
MEM: 12 ATE: 14
FUERZA: Normal

TAMANO: Normal
ASPECTO: Normal
CARISMA: Muy Natabie.
PROFESION: Guerrero (IN).
ARMAS: Espada (IN), Daga (IN).
ARMADURA: 2/7 6 5/19.
CAPACIDAD DE DANO: 12.

CON:12
VOL: 16

Para Aquelarre:

FUE: 12 AGI: 14
RES: 14 PER: 14
CUL: 15

Apariencia: 12 RR: 50%  IRR: 50%.
Armas: Sable 75%, Dada 75%.
Armadura: Cota de mallas con refuer-
z0s (Prot. 6).

Competencias; Cabalgar 50%, Mando
40%, Conocimiento magico 20%, Tor-
tura 90%.

HENRI DE GRAUMONT

Para Almogavers:
Considerarlo como un Cavaller Franc
(Ver pag 128).

HAB: 16
COM: 20

Para Aquelarre:
Ver c_arac‘teristicas_ enia pag 68 del
manual.

RICARDO DE IBANA
Para Almogavers:

Considerario como un Soldat Franc
{Ver pag 128).

Para Aquelarre:
Ver caracteristicas enla pag 115 de- .
Dracs.

mera Cruzada y perdida hacia mucho tiempo.
La importancia de este hecho saltaba a la vista
va que la reliquia era un simbolo lo suficiente-
mente importante como para mover oftra cru-
zada. Pero, por motivos evidentes, Ahmed no
querfa que intervinieran los hombres de] Rey.
Preferia gente lo més desvinculada posible a la
casa de Jerusalén {gente a la que pudiera trai-
cionar y eliminar sin problemas). Asi que pro-
puso que se contrataran mercenarios a sueldo
alegando que serian mds discretos v desa-
pasionados que los nobles caballeros. El sigilo
v el secreto eran vitales en la operacién ya que
tendrian que introducirse en territorio enemi-
go. Y, ¢donde se podian encontrar los merce-

narios més eficientes (v mas tontos) del mundo?

ALEXIS KRONIKOS ;

Para Almogavers:
DES: 14 AGL: 12 CON: 14
MEM: 12 ATE: 14 VOL: 16

FUERZA: Fuerte

TAMANO: Normal

ASPECTO: Normal

CARISMA: Notable.
PROFESION: Guerrero (IN).
ARMAS: Espada (IN), Daga (IN).
ARMADURA: 2/7 0 5/19.
CAPACIDAD DE DANO: 14.

Para Aguelarre:

FUE: 15 AGI: 15 HAB: 20
RES: 20 PER: 10 COM: 15
CUL: 15

Apariencia: 16 RR: 20% IRR: 80%.

Armas: Espadon 85% (1D10+1D6+2).
Armadura; Cota de mallas con refuer-
20s (Prot. 6).

Competencias: Cabalgar 50%, Mando
40%, Conocimiento magico 40%.
Tiene un anillo de proteccion que
resta 20% a darle.

De como liar en esto a los personajes

Si has jugado el modulo La secta del Dragén
(aparecido en tres partes en los LIDER 49, 50
v 51) puedes aprovechar el hecho de que Roger
de Flor ya debe de estar harto de los persona-
jes de los jugadores. De esta forma aprovecha-
ri la ocasién encomendandoles una misién que
los llevard lejos, muy lejos. Desde el punto de
vista del Megaduque la historia es irrelevante
ya que no le da ninguna credibilidad. Ademas,
va tiene demasiados problemas en casa como
para ir a buscar reliquias fantasticas fuera.

Si no has jugado csa aventura serfa interesante
que lo hicieras antes de empezar ésta ya que hay
algunas referencias divertidas a la misma (per-
sonajes que sc vuelven a encontrar y cosas asi).
En todo caso puedes pasar de eso y suponer que
es el grupo de mercenarios gue se tiene més a
mano en ese momento. Puedes incluso trasladar
la introduccién a otro lugar, Barcelona por ejem-
plo, v cambiar el Megaduque por el Rey Jaime
II. También puedes cambiar ¢l momento histé-
rico para adecuarlo a tu campaiia. O sca: mien-
tras tu grupo pueda ser considerado como un
grupo de hombres de armas (con algtn apoyo
en otros campos) que sea susceptible de recibir
6rdenes de algtin jerarca un tanto clevado (Rey,
Conde o similar), no hay ningin problema. Pue-
des hacer los cambios que sean pertinentes para
que la historia se adapte mejor a tus personajes
v tu campana. Las menciones a personajes de la
otra historia se pueden mantener o cambiar por
otros personajes similares que se hallan encon-
trado tus jugadores a lo largo de sus aventuras.
Cuando Ahmed llega con la peticion de un
pequeiio grupo mercenario de élite, un ca-
ballero llamado Henri de Graumont (amigo de
los personajes) sugiere al Megaduque la posi-
bilidad de librarse de "esos alocados mercena-
rios”, o sca, de los jugadores. El Megaduque
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ALBERTUS ANDRONICO

Para Almogavers:

DES: 14 AGI: 14 CON: 10
MEM: 12 ATE: 12 VOL: 8
FUERZA: Débil

TAMANQ: Normal

ASPECTO: Atractivo

CARISMA: Muy notable.
PROFESION: Clérigo {aprendiz).
CAPACIDAD DE DANO: 12.

Para Aquelarre:

FUE: 12 AGI: 15 HAB: 15
RES: 12 PER: 12 COM: 5
CUL: 12

Apariencia: 16 RR:25% IRR: 75%.
Competencias: Elocuencia 80%, Psico-
logia 80%, Griego 65%, Catalan 50%.

acepta de inmediato, asi que Henry encomien-
da a su amigo Ricardo de Ibafia (soldado brutal)
para que encuentre a los jugadores y los traiga
a palacio con la promesa de trabajo ficil y dine-
0.

Ahmed ha insistido en que la cosa ha de ser
secreta. O sea que requiere la maxima dis-
crecidn. Asi que a los personajes, gque no son
mds que unos mandados, se les dice que son
contratados para proteger y asistir a un miems-
bro de la corte del Rey de Jerusalén que ha de
partir en una mision secreta en Tierra Santa (los
detalles del pago son a tu discrecian pero no te
dejes timar: mds de 100 mo son demasiadas. La
mitad ahora y el resto luego). Si preguntan o
requieren mas informacién sélo se les dird que
la mision consiste en la bdsqueda de una reli-
quia, sin especificar cudl v que hay que atrave-

sar tierras musulmanas.

La secta al acecho

Pero hay gente que tiene oidos en todos sitios

v, en la corte bizantina, ain mas. En este caso

los interesados son, ni mds ni menos, que la
Secta del Dragén (ver LIDER 49, 50, 51). Como
es natural acaban enterandose de que Ahmed va
en busca de la Veracruz. ¢Quizis porque el
Chambelin de la corte pertenece a la Secta? Sea
como fuere, la secta estd interesada en poseer el
objeto v encomienda a su maximo representante
en Bizancio, o sea, el Chambeldn, para que la
consiga "cueste lo que cueste”.

Un Chambeldn de la corte no puede irse de
aventuras sin un motivo convincente, como que
la corte se mueva, por ejemplo. Y, como la carte
no da visos de moverse, el Chambeldn no puede
irse de viaje. Asi que encomienda la misién a
uno de sus hombres mas leales (miembro tam-
bién de la secta) para que acompafie al grupo
alegando que es necesario que el Imperio Bizan-
tino tenga una representacién en tan sagrada
mision. Y, por muchos reparos que pone
Ahmed, Alexis Kronikos, caballero de pro y de
moralidad intachable, se une a la expedicidn.

El viaje

El barco es una coca de dos palos no muy gran-
de pero dgil v ripida. Ahmed lleva consigo dos
soldados veteranos de la guardia real, Germin
y Gay (soldados francos). En el barco hay ade-
mas cuatro marineros (Mario, Marco, Paclo y
Lucio) v su capitdn, Antonio Malaspina, todos
genoveses. El capitdn no esun marino. En rea-
lidad se trata de un comerciante que ha deci-
dido comprar su propio barco para economi-
zar a la larga en los gastos de viaje. Los
marineros sélo saben que su pasajero es alguien
muy importante y que han de dejarlo en Tiro.
Luego han de volver par ¢l al cabo de una
semana.

El viaje transcurre de forma apacible y todo pare-
ce presagiar una travesia muy aburrida si no fuera
porque al cabo de unos dias, el marinere cocine-
ro se queja de que le han desaparecido algunas

viandas (de las mas caras, por cierto). Si investi-

gan a fondo en la bodega descubriran a un poli-
zon. Se trata de un hombre joven vestido con
harapos, barba y pelo largos hasta la cintura, bas-
tante sucio. La imagen viva de un eremita. En su
mirada perdida se refleja la Fe con maytsculas,
aunque algunos dirian que es mds bien estrabis-
mo. Manifiesta su vive deseo de llegar como sea
a Tierra Santa para poder pisar los mismos luga-
res que nuestro Salvador Su vehemencia es tal,
que marineros, soldados v hasta el mismo Malas-
pina se ven sobrecogidos por un sentimiento reli-
gioso que ya crefan muerto y enterrado en lo mds
profundo de sus corazones. Asi que deciden rega-
larle el pasaje v dejarlo en Tiro.

Este personaje dice llamarse Albertus, pero su
verdadero nombre es Andrénico Assen. Se trata
de un principe biilgaro que ha decidido tomar
el camino del sefior para redimirse de sus
muchos pecados (ver LIDER 49, 50, 51) después
de un trauma que sufrié hace un afio. Entonces
decidid ingresar en una de las comunidades ascé-
ticas mds duras de la historia: el monasterio del
Monte Athos (en la costa norte de Grecia). Es
posible que alguno de los jugadores lo reconozca
{si han jugado el médulo anterior) pero la cosa
es dificil ya que con el pelo y la barba estd irmre-
conocible. El, por su parte, no ve tres en un
burro ya que su mirada pérdida es, efectivamen-
te, debida al estrabismo producido por un exce-
so de celo en lo del avuno que se le impuso en
el monasterio. No habria més problema si no
fuera porque estd siendo perseguido por ¢l clan
de los Malatesta (a los que ofendié en la perso-
na de Giovanna Malatesta Tagliattelle, cuando
era un joven alocado y sinvergiienza), los cuales
han encontrado la pista que los conduce a cier-
to barco que salié de Bizancio...

Escala en Chipre

Una escala casi obligada para los viajeros hacia
Tierra Santa es el reino cristiano de Chipre. Allf
serdn recibidos con todos los honores que se
merece un enviado del extinto reino de Jerusa-
lén. Los caballeros Hospitalarios, que gobier-
nan Chipre en estos momentos, no son muy
prodigos en fiestas y banquetes pero... un dia es
un dia. Asi que serdn agasajados ¢ invitados a
un gran banquete que se celebrard al dia siguien-
te de su llegada.

En el banquete se hablard sobre todo de los pla-
nes para recongquistar Tierra Santa y la necesi-
dad de una nueva y gran cruzada que libere los
santos lugares de las manos del infiel. El clima,
regado con abundante vino y con la presencia
de las damas del reino, serd cufarico. Aqui pue-
des explayarte si quieres en las consabidas

borracheras, encuentros amorosos, peleas por




un quitame de aqui esta mancha, etc. La des-
cripcion de los personajes en la corte no viene
al caso pero puedes tomar como ejemplo las de
un noble, guerrero o similar Las damas, claro
estd, son cortesanas entrenadas en la antigua
habilidad de dar celos a sus maridos y meter en
lios al mds pintado. Todo tuyo.

De todas formas cualquier estropicio o pelea
serd pasada por alto, mds que nada porqué los
mismos caballeros del reino serdn los primeros
en cometer tales altercados. Asi que, por la
noche serdn recibidos en una velada especial y
privada por el Gran Maestre de la orden (no
creo que los jugadores hayan sido tan bestias de

ponerse a mal concretamente con eE cspcr()).

HUGO DE MONTFORT

Para Almogavers:

DES: 12 AGI: 12 CON: 16
MEM: 10 ATE: 12 VOL: 12
FUERZA: Fuerte

TAMANOQ: Grande

ASPECTO: Normal

CARISMA: Notable,

PROFESION: Guerrero (IN).
ARMAS: Espada (MA), Daga (IN},
Hacha(iN).

ARMADURA: 2/7 6 5/19.
CAPACIDAD DE DANO: 14.

Para Aquelarre:

FUE: 20 AGI: 12 HAB: 18
RES: 20 PER: 10 COM: 10
CUL: 10

Apariencia: 17 RR: 90% IRR: 10%.
Armas: Espadon 85% (1D10+1D6+2).
Armadura; Cota de mallas con refuer-
20s (Prot. 6).

Competencias: Cabalgar 60%,

Mando 65%, Otear 45%.

CLAN DE LOS MALATESTA

Para Almogavers:
DES: 12 AGl:12 CON:10
MEM: 8 ATE: 10 VOL: 8

FUERZA: Normal

TAMARNO: Grande

ASPECTO: Feo

CARISMA: Normal.

PROFESION: Pastores (Iniciado).
ARMAS: Daga (AP), Tirar piedras (IN).
CAPACIDAD DE DANO: 12.

Para Aquelarre:

FUE: 15 AGL: 15 HAB: 12
RES: 10 PER: B COM: 5
CUL: 5

Apariencia: 5 RR: 35% IRR: 65%.
Armas: Cuchillo 40% (1D6).
Competencias: Esconderse 50%, Otear
35%, Tortura 50%, Cuidar cabras 75%.

En la velada se hablara de la situacion del Rey
y de su urgente necesidad de dinero y tropas.
Lamentablemente el Gran Maestre no podri
prometer nada por el momento. A la reunién
asiste un noble llamade Hugo de Monfort
{conocido por los pjs si han jugado el anterior
mddulo). El Gran Maestre pedird a Ahmed que
lo lleve hasta Tiro ya que tiene una mision diplo-
matica alli. Ahmed aceptard (no es problema
para €|} sobre todo después de ofr la cantidad
del pago del pasaje: 100 monedas de oro.

La misién de Hugo es la de pagar el rescate por
un caballero cruzado que lleva mas de 20 afos
en los calabozos musulmanes. La cantidad de
dinero requerida no ha sido posible de reunir
hasta ahora. Evidentemente no lleva tal canti-
dad encima en metilico sino que tiene una carta
de pago judia por el valor en cuestion (10.000
mo). Como es natural defenderd la carta con la
vida y, para mas seguridad, la lleva guardada
dentro de su vestido.

A la salida de la recepcion, de noche, cuando
vayan caminando por la ciudad hasta sus apo-
sentos, los jugadores sufrirdn el ataque de unos
individuos embozados en capas negras que hue-
len a cabra (el niimero es equivalente al grupo
de jugadores menos uno: hay que tener en cuen-
ta que Andrénico no lucha) Se trata, claro estd,
de los Malatesta en busca de venganza. Si la cosa
no va bien para ellos se dardn a la fuga hasta su

barco intentando despistar a sus perseguidores.

Tiro

El viaje hasta Tiro transcurre sin incidentes (aun-
que el director de juego es bicn libre de ameni-
zar la partida con un ataque pirata, una tor-
menta, ¢l ataque de un tiburén gigantesco, etc).
Una vez all{ serdn retenidos por las autoridades
aduaneras hasta que Ahmed consiga (con su
natural habilidad y un generoso soborno) que
les libren el paso.

Alli cada uno va a lo suyo. Hugo a entrevistarse
con las autoridades para gestionar el rescate,
Andrdnico empieza a predicar en la plaza mayor
v Ahmed se dedica a contratar gufas y camelle-
ros para una excursion al desierto. Los jugado-
res pueden acompafiar a quien quieran.

Hugo: Llega hasta el palacio del Emir y se pre-
senta con su peticion, Allf es conducido a su pre-
sencia v empicza una larga y aburrida nego-
ciacién. Al final se le concede un salvoconducto
y una orden de liberacion para llegar hasta Jeru-
salén (previo pago con la carta, se entiende).
Andrénico: Pues eso, que empieza a predicar la
palabra de Cristo en medio de un pueblo infiel
con un odio arraigado durante aftos contra los

cruzados y su causa. Al principio no pasa nada

porque casi nadie entiende su lengua pero, al
cabo de un rato, la gente empieza a tomar pie-
dras del suelo y se inicia la consabida lluvia de
proyectiles y de insultos. Si hay algin jugador
con €l lo mejor que puede hacer es intentar salir
de alli como puedan. Al tinal llegard la guardia
que arrestard a Andrénico por provocar distur-
bios v lo encerraré en las mazmorras de su caser-
na. Serd liberado al dfa siguiente ya que no
soportaran sus peroratas y conducido a las puer-
tas de la ciudad donde serd expulsado con orden
de no dejarle entrar.

Ahmed: Se dirige al zoco donde compra al-
gunos camellos y contrata un gufa. Lamenta-
blemente para él, es reconocido por una de sus
antiguas victimas que parte raudo a comunicar
su hallazgo a los agentes del Emir de Damasco
Ahmed se da cuenta un poco tarde e intentard
detenerlo. Si hay algtn jugador con €l le orde-
nard que coja al ladrén que le ha robado su bolsa
sefialando al hombre que corre. Si los jugado-
res lo consiguen atrapar (tiradas de agilidad con-
tra la del perseguido: 15), Ahmed intentard ma-
tarlo (a menos que los jugadores se lo impidan).
Si no hay jugadores con €l no conseguird alcan-
zarlo y volverd rapidamente con el grupo
urgiéndoles para salir ya mismo de la ciudad.
Sea como fuere Ahmed tendrd urgencia para
salir de la ciudad después del incidente. Préxi-

mo objetivo: La ciudad de Jerusalén.

Préximo episodio: Jerusalén y mas alld.




EL VETERANO DE HATTIN

VAMPIRO:
EDAD OSCURA

La época de las cruzadas coincide en
gran parte con el periodo histérico
de Vampiro:Edad Oscura.

En este modulo, los PJs se cruzan
con un tedrico veterano de las
Cruzadas gue afirma saber donde
esta escondido el Grial.
Naturalmente, no seran solo los PJs
quienes busguen la famosa copa

de José de Arimatea, sino que tanto
la Orden de las Cenizas Amargas

como los Baali Ia buscaran

PorR MAR CALPENA

I mddule no comienza en ningtin
lugar concreto, para que lo pue-
das adaptar a tu crénica como
mas te plazca, aunque si seria
recomendable que fuera en
un lugar relativamente cerca-
no a Tierra Santa v que ademds estuviera en
curso alguna feria local para aumentar el nime-
ro de desconocidos llegados a la ciudad. Es con-
veniente que en el grupo haya un capadocio o
cualquier otro vampiro estudioso de temas arca-
nos. El tema subyacente del médulo es la vani-
dad y lo dificil que es dejar el pasado atras, pero
el ambiente debe ser tan austero como sea posi-
ble. Deberia quedar pendiente la cuestion de
qué pasa cuando un mentiroso se cree sus pro-
pias mentiras.

El médulo comienza tras la llegada de un ex-
trafio vampiro peregrino a la ciudad. El vam-
piro en cuestion se presentard delante del
principe local como un veterano de las Cru-
zadas abrazado en Tierra Santa. Afirma no
conocer quién es su sire, pues fue abrazado
una noche en las cercanias de Jerusalén cuan-
do iba borracho, pero sabe que es un Ventrue
de generacién bastante reciente. Afirma tam-
bién haber sido un caballero de la ciudad que
fue a las Cruzadas, pero dice que el Abrazo le
ha cambiado sustancialmente. Si los Pls inves-
tigan, descubrirdn que efectivamente se pare-
ce a un caballero de la ciudad que nunca vol-
vid de las Cruzadas v al que se le suponia
muerto en la batalla de Hattin. Se establece-

rd en la ciudad discretamente al principio (es
mds, es muy recamendable que el Narrador
deje pasar unos cuantos médulos para que los
PJs ni siquiera se acuerden de él, de lo con-
trario ¢l médulo funcionara peor) Luego
montard un pequefio negocio de curaciones
que tanto vampiros como mortales agrade-
cerdn profusamente. El negocio ird creciendo
en importancia hasta hacerse poderoso. El
dice que sus poderes vienen del Santo Grial.
Lo que pasa es que a veces las cosas no son lo
que parccen... La imagen del veterano de
Hattin surgié del libro “La piel del tambor” de
Arturo Pérez Reverte v la idea de que el vete-
rano fuera un Ravnos surgié de "Sospechosos
habituales” (si Kayser Sozé no es un antiguo
Ravnos que baje Dios y lo vea).

El retorno de Martin Guerau

El veterano es en realidad un Ravnos bastante
poderosc montando el timo de la estampita
contra la ciudad. Ha tomado Ta imagen de un
caballero que conocié en Tierra Santa v al que
mataron los drabes. Habia trabado una cierta
amistad con €1, y le parecié que era una bucna
forma de aumentar su via de la paradoja, dado
que el caballero le conté toda su vida y podia
ser uno de los timos mas impresionantes de la
historia. Su plan consiste en llegar a la ciudad,
sacarle toda la pasta tanto a vampiros como a
mortales, y establecerse alli tras una vida erran-
te, si bien lo mds posible es que a la larga in-
tente vender el falso mapa del Grial de donde
dice sacar sus poderes v largarse con viento
fresco. Lastima que la verdadera mujer del
caballero muerto ain ronde por ahi. El Ravnos,
que dice llamarse Martin Guerau, va a tener un
problema adicional y es que se va a producir el
mismo caso que en “Le retour de Martin Gue-
rre’ y "Sommersby”. Su teérica mujer se va a
dar cuenta en seguida que él no es ¢l verdade-
ro Martin, pero como ha ganado en el cambio
(el anterior era un déspota insoportable y el
Martin actual la trata con dulzura) no tiene
motivos para chivarse. Como en el fondo Mar-
tin no es malo, va a caer rendido a los pies de
la “viuda", con lo que se va establecer un fuer-
te vinculo entre ellos. Los poderes de Martin
Cuerau son mitad falsos, mitad sangre de vam-
piro aplicada al ser humano. Se sirve abun-
dantemente de su quimerismo y su capacidad

de persuasion (si los pacientes no se curan lo




GUERAU

Presunto veterano de Hattin
y curandero

Clan: Ravnos.
Abrazo: 780.
Generacion: 10.
Naturaleza: Protector.
conducta: Showman (por asi decirlo).
Rasgos significativos: Manipulacion 4,
Carisma 5, Astucia 4.
Habilidades significativas: Herbalismo
4, Folklore 2, Actuar 4, Empatia 5, Espa-
da 2 (Mucho menos de lo que tenia el
Guerau original, esto es detectable en
cualquier enfrentamiento).
Disciplinas: Quimerismo 4; Obeah 3 (le
ensend un antiguo Salubri al que ofre-
cio a cambio un manuscrito falso),
Fortaleza 2, Presencia 3.
Interpretacion: Quieres creer que Dios
te ha bendecido con su poder, prime-
ro porque asi es mas facil que se lo
crean los demas y segundo porque tu
nueva vida es encantadora. Ademas,
ahora ya no sabrias renunciar a Maria.
Aspecto: Parece un soldado bastante
noble, pero jamads lleva ropa militar.
EsO si, tiene un cierto aire marcial.

MARIA

Mujercita protectora
y Ghoul de Guerau

(Genérala segun las reglas para ghou-
les del manual de la Mascarada) Esta
muy enamarada de Guerau y su retor--
no ha significado el pasar de una vida
triste a una nueva juventud. Mataria o
moriria por él. De todas formas no le
gusta la situacién de inestabilidad en
la que esta.

achaca a su falta de fe verdadera en los pode-
res del Santo Grial, o si no les hace sentir bien
a través del quimerismo). El problema es que
su fama empicza a extenderse peligrosamente
porque Guerau no es ajeno a la tentacién de
convertirse en una especie de telepredicador y
hay unos cuantos detras del Grial que van a
chantajearlo y perseguirlo. Maria no quiere que
esto sea asi, y como tiene miedo de que su
marido se vuelva a ir, robard los mapas y los
papeles que saca cuando le da por hablar de sus
viajes por Tierra Santa, el Grial v las ganas que
tiene de volver al lugar donde bebié de dicha
copa (son papeles falsos, pero ella no puede
saberlo).

Ademas, los poderes de curacién de Guerau vie-
nen en parte de un manuscrito que robo a los
drabes y hay un poderoso espia buscandolo para

recuperarlo v darle un escarmiento.

Escena 1:
La hospitalidad de maese Guerau

LIn buen dia los PJs son invitados a una pequefia
recepcion en casa de Maese Guerau. La casa es
de piedra (porque Guerau tiene bastante pasta).
Cuando los PJs se acerquen a la casa, veran
como los dltimos grupos de peregrinos se ale-
jan de clla. Muchos entonan canciones religio-
sas v de alabanza a Dios. En toda la regidn se
estd empezando a extender la fama de Guerau
como hombre santo. Este los ha invitado a su
casa junto con el resto de vampiros de la ciudad
dado que aunque va ha sido formalmente
presentado ante el principe del dominio, no
conoce apenas a nadie en la ciudad fuera de los
que conocié de mortal (recordemos que en rea-
lidad no los conoce).

La fiesta estd formidablemente atendida por la
esposa de Guerau, en este momento ya su ghoul,
que se llama Marfa. Aunque los tiempos son peli-
grosos, hay un cierto lujo en ¢l ambiente. Para
qué negarlo, Cuerau es un poco payaso y no se
corta nada a la hora de hacer ostentacién de su
pasado y sus poderes, aunque a veces puede
exhibir una cierta sabiduria inesperada.

Su mujer parece encantada. Si los PJs son ori-
ginarios de la ciudad donde se juega el médulo
o investigan un poco, sabrdn que en los prime-
ros afios de su matrimonio con Guerau nunca
se la vio tan feliz y que cuando se dijo que éste
habia desaparecido durante la batalla de Hattin
no parecid estar muy triste. Ahora su semblan-
te ha recuperado la alegria.

Durante la fiesta un grupo de juglares aparecers
picando a la puerta. Solicitan actuar en casa de
Guerau a cambio de que atienda a uno de ellos
que estd herido. En realidad, los juglares estan
a sueldo de Guerau, quien quiere hacer una
exhibicidn publica de sus poderes. De todas for-
mas, Guerau tampoco no ¢s tonto, con lo que
conduciri la "curacién” por los métodos mas
naturales posibles y dird que no quiere abusar
del poder que Dios le ha concedido si puede
arreglar ¢l problema de otra manera.

La impresion que deberian llevarse los PJs sobre
lo que piensan los otros vampiros acerca de
Cuerau es que hay divisién de opiniones. Los
unos creen que es un aprovechado, v los otros
picnsan que ¢s un santo. Pero Jo que nadie duda
es que tiene un poder que trasciende lo hasta
ahora conocido.

Guerau no pondréd ningtin tipe de problema a
que los PJs hablen con €l. Serd amistoso en todo
momento y les hablard de heridas que hayan
sufrido en el pasado diciendo cosas del estilo de
"veo que vuestros ojos tienen un brillo apaga-

do, debisteis recibir un buen tajo en el estoma-

20", Les explicard que esta estudiando las enfer-
medades vampiricas y se ofrecerd a ensefiarles
su coleccién de textos sagrados cuando se hayan
ido los demds invitados. El hombre sabe men-
tir divinamente y tiene un gran aplomo. Cues-
ta no imaginarselo bajo el sol abrasador de Hat-
tin luchando contra las huestes de Saladino
codo con codo con los templarios.

La fiesta serd de lo més animado, si bien se for-
maran pequefos grupitos segiin las atinidades
de cada cual para cotillear.

Si los PJs hablan con Marfa, veran que es una
cuarentona que aparenta ser la viva imagen de
la felicidad. Sélo lamenta no haber tenido nunca
un hijo con Guerau, pero estd feliz de que haya
vuelto a su lado. De todas formas, intentard
zafarse de cualquier pregunta sobre su vida con
él antes de que marchara a las Cruzadas. De la
misma manera, es posible que los PJs detecten
fallos de coherencia tanto en la historia que
cuenta Marfa como en la que cuenta Guerau,
especialmente si les cuestionan sobre cosas del
tipo que cémo se conocieron. Marfa tiene que
llevar una doble Mascarada. No sélo no debe
saberse que su marido es un vampiro sino que
nadie debe saber que no se trata del de verdad,
va que la Iglesia (v las malas lenguas) la conde-
narfan por vivir en pecado.

Cuando los demds empiecen a irse, Guerau los
llevara a su estudio-laboratorio. Les mostrara
varias redomas de medicinas con las que traba-
ja y algtin que otro tratado de medicina drabe
(si, de los robados). Si los PJs han congeniado
con €l se ofrecerd a mostrarles, no sin un punto
de orgullo, el mapa del Grial. Pero cuando vaya
a abrir la arqueta donde lo guarda, se dard cuen-
ta de que alguien ha forzado la cerradura y el
mapa no estd (como sabemos ha sido Marfa;
aunque podria haber abierto el badl sin rom-
perlo, esto hubiera hecho que se sospechara de
ella en seguida). Guerau se pondrd hecho una
furia. Uno de sus invitados ha violado la sagra-
da tradicion de respetar ¢l dominio ajeno y
quiere compensacién. Esa noche (o la siguien-
te si va fuera muy tarde) ird a ver el principe de
turno. Este no pedrd hacer mucho al respecto,
quizds porque toda la ciudad estaba presente y
pudo ser cualquiera. Aunque interroguen al
resto de cainitas de la ciudad (asumiendo que
se dejen) utilizando métodos como la Domina-
cién v el Auspex no van a sacar nada en claro.
Si quieres meter pistas falsas de cara a siguien-
tes médulos es posible que algunos cainitas no
pudieran explicar donde estaban en determina-
dos momentos de la fiesta (por haber estado
conspirando, intercambiando sangre o lo que
sea). En general, cualquier tipo de pesquisa v la
queja de Guerau sélo servirdn para que ¢l miem-
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LOS TRES BAALI MALVADOS

Es razonable pensar que se haran
pasar por Caitiff de paso. Ninguno es
mas joven de generacion 12 y todos
tienen habilidades de armas, sigilo o
subterfugio en torno al 3. Son malos
como la tifia y con su disciplina de Dai-
monion pueden conocer las debilida-
des de cada persona.

EL CAZADOR DE LIBROS

Es un humano a sueldo. Sus mejores
armas deberian ser el dinero vy la labia,
pero no es descartable que se trate de
un ex-mercenario chantajista con un
cierto uso de las armas. Inclusc puede
aparecer muerto por haber intentado
chantajear a Maria.

bro de la Orden de las Cenizas Oscuras gque hay
infiltrado en la ciudad y los baali estén sobre
alerta. Si por casualidad los PJs hablaran con Ma-
ria, €sta parecera extrafiamente poco preocupa-
day alo sumo dird que el maldito mapa no podia
traer mds que problemas, cosa que deberia hacer
que cualquier PJ digno de ese nombre sospe-
chara. Y en el fondo, los problemas existen, por-
que a partir de ese dfa los poderes de Guerau irdn
de capa cafda (el Ravnos se ha creido tanto su

propia mentira que ya no sabe vivir sin ella),

Escena 2: El rapto de Maria

La gente de la Orden de las Cenizas Amargas
llegard antes que los PJs a la conclusién que la
culpable es Marfa. No quitaron ¢l ojo al batil, a
la espera de hacer lo mismo que hizo ella, pero

se les adelantd. En principio la van a secuestrar
para interrogarla v que les devuelva el mapa
(cuando se den cuenta de que el mapa en cues-
tion es papel mojado la dejardn ir bajo amenazas
de revelar que ése no es el verdadero Martin
Guerau y que ella fue quién robé el mapa si cuen-
ta donde ha estado). El propésito de este even-
to es crear mal rollo a los jugadores y el narra-
dor es libre de situarlo donde le cuadre para crear
suspense, aungue no deberia haber pasado mu-
cho tiempo desde la desaparicién del mapa. Ma-
rfa estard desaparecida durante toda una noche.
Volvera diciendo que no recuerda donde ha esta-
do, aunque no hace falta ser muy sagaz para
darse cuenta de que miente. De todas formas,
tiene una fuerza de voluntad lo suficientemente

alta como para no soltar prenda facilmente.

Escena 3. Los problemas crecen

Por un lado, Maria estd desaparecida. Por el otro,
Guerau ya no puede curar. Y por si faltaba algo,
los PJs van a empezar a ser perseguidos por una
especie de clones de aspecto bien desagradable.
Se trata de una hermandad demonista Baali que
estd buscando el mapa. Aqui interviene tu habi-
lidad como narrador para haber creado una, ciu-
dad interesante donde centrar la crénica. Estas
son unas cuantas indicaciones generales sobre lo
que puede pasar, pero depende de ti como las
utilices, porque implican a PNJ que variaran de
grupo de jugadores en grupo de jugadores.

— Visita a un PNJ doblemente muerto: Cuando
los PJs vayan a ver a algtin PNJ con conoci-
micntos de ocultismo, fé cristiana u objetos
robados (un Capadocio, un Nosferatu, un Tre-
mere...) se lo encontrardn empalado v en sopor.
Si lo rescatan de este estado, sélo tendré recuer-
dos difusos de una banda de encapuchados que
lo atacd cuando se resistié a ser interrogado.

— Ataques a Guerau: La casa de Guerau serd
saqueada durante ¢l dia, aunque a €l v a sus
libros no les habra pasado nada (porque para
eso duerme en un sétano que cierra por dentro).
No es descartable un pequefio incendio. Esto
deberia complicar las cosas para los PJs si pasa
algo tan chungo como que, por ejemplo, la sali-
da de Guerau quede bloqueada o que los mor-
tales empiccen a interesarse por lo que estd
pasando. Por cierto, que si los PJs decidieran
Hevarse lo que se haya podido rescatar para evi-
tar males mayores, es muy posible que ¢l espia
cazalibros observe a los PJs irse con lo que esta-
ba buscando, con lo que estos también pueden
ser robados incluso durante el dia.

— Entrentamiento con los Baali: El poder de los
Baali de notar las emociones vy los pecados aje-
nos los hace temibles. En este médulo, se puede
manifestar de dos maneras: Contra los Pls, para
obtener ventaja en un combate, v contra Gue-
rau y su esposa haciendo piblico que no son lo
que parecen. Esto causard innumerables pro-
blemas en la ciudad, desde revueltas campesi-
nas, hasta procesos inquisitoriales.

El honor de los Ravnos

¢Cual seria el final ideal para éste modulo? Es
dificil de decir. Si Maria sc sale con la suya, Gue-
rau entristecerd, porque como a todos los Rav-
nos les gusta viajar. Es muy fécil que el matri-
monio se rompa si los Pls no ayudan. De todas
formas, es mds acuciante que no se descubra el
pastel de falsas identidades si no quieren que
Maria y Guerau tengan que marchar de la ciu-
dad. De todas formas, respecto a la historia de
Guerau se aplica lo que dicen los italianos que s
non € vero ¢ ben trobatto, con lo que deberfan tener
una minima oportunidad de futuro. Puede que
Guerau no sea un gran curandero, pero consi-
gue mantener la ilusién de sus feligreses y eso ya
es mucho en la Edad Oscura. No puedo ofre-
certe indicaciones sobre cémo llegar hasta aquf,
eso depende de tu habilidad como narrador. Lo
que si es tangible, y mucho, son los malvados
baali v el cazalibros mercenario. Si se elimina a
los primeros, los PJs merecerian una buena
recompensa porque son una terrible amenaza
para cualquier cainita civilizado. En cuanto al
segundo, bueno, los caminos son muuuuuy peli-
grosos y siempre hay accidentes. Incluso un Rav-
nos tiene derecho a que su casa sea segura en la
ciudad. De todas formas, un amplio uso de la
diplomacia serd necesario para que Guerau lo
tenga mds facil para continuar en el lugar des-
pués de todo, pero siempre estard agradecido a

los Pls. Y eso es mucho decir en un Ravnos.




HUIDA DE SARRABAHN

STAR WARS @

Que Star Wars vuelve a estar
de moda es indiscutible. Y para gue
te apuntes tu también al "revival”,

aqui te ofrecemos este modulo

POR ALEX FERNANDEZ

NOTA SOBRE LAS PUNTUACIONES

Las puntuaciones de este modulo son
validas tanto para la Primera como
para la Segunda Edicién del juego
{esta Ultima aun no traducida), con lo
gue los gque conocen solo [a primera
no tienen mas que ignorar aquellos
datos gue les suenen a chino. Algunos
datos sobre vehiculos, naves o PNJs se
han omitido por constar ya en guias y
suplementos.

| sistema Sarrabahn ha mante-

a nido siempre una politica de
w» clara neutralidad con relacién al
conflicto armado que enfrenta al
Imperio con la Rebelion. Sin
embargo Sarrabahn dispone de una
gran riqueza de recursos naturales,
sobre todo del valioso Ytterbio, y de un
potencial industrial y energético que lo con-
vierten en un aliade mas que deseable para
ambos bandos. Tanto los imperiales como la
Rebelién han enviado multitud de embajadas
diplométicas con la intencién de lograr un pacto
militar con el sistema, pero los resultados no han
pasado del terreno econdmico. La relacién
comercial con Sarrabahn ha sido fundamental
para la Alianza, ya que es uno de los pocos luga-
res en los que puede obtlener con facilidad v
seguridad grandes cantidades de abaste-
cimientos y materia prima, especialmente del
valioso Ytterhio que necesita como municién
de sus cafiones laser. Sin embargo, esta situa-
cién va a durar poco tiempo: el Imperio es cons-
ciente del tremendo peso del sistema para la
logistica rebelde, v ha decidido cortar por la
fuerza esta fuente de suministros, al tiempo que
la pene a su propio servicio, asi como a buena
parte de sus fuerzas armadas, entre las cuales va
hay numerosos simpatizantes de Palpatine.
Los Pls se encuentran en Sarrabahn escoltando
un convoy de carga rebelde repleto del precia-

do Ytterbio y en el que viaja, ademas, una emba-

0O

jada diplomatica que se encuentra en la capital
negociando un ventajoso acuerdo para los
suyos. Al tercer dia de misién se desencadenan
los hechos: el servicio de espionaje aliado avisa
de un inminente ataque imperial y envia érde-

nes tajantes de salir de inmediato del sector

EL EQUINOCCIO

Una de las joyas de la corona de |a
flota de transportes rebelde, se halla
entre las mejores de su clase, sobre
todo gracias a las modificaciones
hechas por el capitan Carey y al exce-
lente nivel de dedicacion de sus tri-
pulantes:
NAVE: Carguero pesado Equinoccio.
ESCALA: Nave grande.
LONGITUD: 230 metros.
TRIPULACION: 17.
HABILIDADES DE LA TRIPULACION:
Astrogracion 4D, Pilotaje naval 4D:
Equinoccio 5D, Artilleria naval 4D, Pan-
tallas 3D+2.
PASAJEROS: Habitualmente, ninguno;
durante la aventura, 740.
CAPACIDAD DE CARGA: 70.000 metros
cubicos; 175.000 Tm.
AUTONOMIA: 4 meses.
HIPERIMPULSOR: X2.
HIPERIMPULSOR DE SEGURIDAD: x6.
COMPUTADORA DE NAVEGACION: si.
MANIOBRA: 0D.
VELOCIDAD/ MOVIMIENTO: 2D/ 4;
{Atmosfera: 280; 800 Km./h).
CASCO: 6D.
PANTALLAS: No.
ARMAS: CUATRO BATERIAS LASER (dis-
paran por separado):

Escala: cazas.

Control de fuego: 1D.

Dano: 5D.

Arco de tiro: una posterior, dos
frontales, otra en torreta (inutilizada
durante el primer combate).

En total, en la Equinoccio se hallan
embarcados: el capitan Primann Carey,
su segundo, Heroni Biret, once tripu-
lantes, cuatro artilleros, 745 refugia-
dos, el jefe de la mision diplomatica,
Maon Takver, tres delegados de la
mision, el jefe de la escolta, Gunn
Dirwynn, treinta soldados de escolta,
veinte técnicos de apoyo, varias uni-
dades R-2 y 3P0, junto con otros droi-
des auxiliares (entre ellos tres droides
meédico Dos-1B), dos deslizadores
aéreos T-46 y tres vehiculos oruga
pesados.

La escolta del Equinoccio la constitu-
yen cuatro Z-95 “Cazacabezas”, dos
cazas de asalto Ala-B, y el Ala-X de van
Cramm, mas [a have de los PJs.




transportando, ademds del mineral, a todos los
refugiados v simpatizantes de la Rebelidn que
puedan recoger en un plazo de seis horas, sal-
vandoles asi de las inevitables represalias del
Imperio. El mensaje llega con un margen dema-
siado estrecho: el convoy aun se halla despe-
gando de la capital, Nio Esseia, cuando las pan-
tallas de los sensores quedan inundadas por las
sefiales de la flota de ataque imperial que acaba
de emerger del hiperespacio. Es el inicio de

todos los problemas. ..

Aterrizaje forzoso

Mientras los cruceros y destructores Victoria
imperiales se dirigen hacia las principales pobla-
ciones del planeta para aplastar toda resistencia
(con ayuda de los miembros de la faccién pro-
imperial}, varios grupos de naves mas ligeras se
encargan de aniquilar los asentamientos mds pe-
queios v de interceplar a cualquier nave que
intente abandonar ¢l sistema. Una tirada Ficil
de Percepcién (o Sensores) permitird que los PJs
descubran que un grupo de cazas se dirige hacia
ellos para neutralizarles. Se percaten o no, la
alarma cundird entre los rebeldes v 1a escolta se
desplegard para hacer frente al enemigo: ocho
cazas Tie se enfrentardn a los cazas de escolta,
dos interceptores y dos cazas al Equinoccio, y
dos interceptores la emprenderan con la nave
de los personajes en cuanto haga caso omiso de

PILOTO DE LA ESCOLTA REBELDE

Todos los atributos v habilidades 2D,
excepto Destreza 3D, Artilleria de
cazas 5D, Pilotaje de cazas 5D, Panta-
llas 5D, Reparar naves espaciales 4D+2.
Equipo: pistola blaster (dafo 4D), traje
de vuelo, kit de supervivencia, comu-
nicador.

SOLDADO DE LA ESCOLTA REBELDE

Destreza 3D+2: Blaster 5D, Esquivar
4D+2, Granada 4D+2, Parar con armas
aD. o
Conocimientos 2D+2: Supervivencia
3D.

Mecanica 3D: comunicaciones 3D+2.
Percepcion 3D: Buscar 4D.

Fortaleza 3D: Atacar sin armas 4D+2,
Escalar 5p.

Técnica 2D+2: Demolicion 4D, Primeros
auxilios 3D+2.

EQUIPO: Pistola blaster (dafio 4D), rifie
blaster ( dafo 5D), 2 granadas, med-
pac, 3 cargadores, blindaje ligero (+2 a
Fortaleza contra todo tipo de dafio,
cubre todo el cuerpo, no penaliza),

sus 6rdenes de rendicién. Si los PJs no dispo-
nen de nave propia (¢todavia?) proporciénales
un cargucro ligero armado, v no te olvides de
ajustar el calibre de la amenaza a la que se
enfrentan segtin su nivel de habilidades v la
capacidad de su nave.

Cuando los PJs havan acabado con sus atacantes
{0 en la ronda cinco, lo que llegue antes) se
darin cuenta de lo sucedido mientras tanto:
aungue el Equinoccio ha destruido a tres de sus
adversarios, el dltimo de ellos {un interceptor)
le ha causado graves dafios en la propulsién y
en el sistema de hiperimpulso. El capitdn comu-
nica que se vera obligado a realizar un aterriza-
je forzoso y la nave se retira chisporroteante
hacia Sarrabahn, perscguida por el interceptor.
Los demds escoltas siguen enzarzados en la
lucha, por lo que sélo la nave de nuestros héro-
es puede eliminar al caza imperial, antes de que
éste haga lo propio con ¢l carguero. El Direc-
tor puede dar al combate todo el dramatismo
que considere oportuno (ya sabes que tirar
detrds de la pantalla y poner cara de susto al leer
los dados suele imponer mucho al auditorio, tra-
tales con crueldad), haciendo ver que el car-
guero puede exp]otar en cualquier momento si
no se hace algo ripido. Si las cosas van mal para
los PJs, haz que Van Cramm, el piloto al mando
de la escolta de cazas rebeldes, les saque del
apuro con sus habilidades de as, pero tampoco
le conviertas en la mama del grupo.

Al final de la batalla, 1D3 naves de escolta
habrén sido destruidas (salvo la de Van Cramm,
claro}. Los agresores han corrido peor suerte, y
lo tinico que queda de ellos es alguna llamara-
da ocasional. Mientras tanto, el Equincccio ha
conseguido aterrizar sobre unas colinas préxi-
mas a la selva, pero ha quedado escorado sobre
la ladera, sufriendo algunos dafos estructura-
les; varios de los tripulantes y pasajeros han
resultado heridos de diversa consideracion, v el
capitdn, ¢l veterano Primann Carey, ha orde-
nado desalojar la nave por temor a una ex-
plosién o a una fuga de radiacién. Cuando el
peligro ha desaparecido, al cabo de una hora,
comienzan las tareas de reparaciones, en las que
naturalmente han de colaborar los PJs. Este es
un momento idéneo para poner a prueba sus
habilidades, sus capacidades organizativas... y
su paciencia. Sobre el paraje se desperdigan mds
de setecientos cuarenta refugiados (en no muy
buenas condiciones: la Equinoccio no es una
nave de pasajeros, y el aterrizaje no ha sido
suave). Algunos pasajeros estdn heridos, otros
al barde del panico ante lo sucedido, v Tuego
estan los enanos, que va son palabras mayores.
El Director debe describir este tumulto de gente
desesperada y desorganizada con todo lujo de

detalles, y debe presentar situaciones en las que
se requiera a los Pls. Por ejemplo, se les pueden
pedir tiradas de Supervivencia o Sistemas Pla-
netarios para improvisar refugios v hallar
emplazamientos apropiados y seguros para un
campamento provisional. Tiradas de Mando
para organizar a la muchedumbre, o de Nego-
ciar para tranquilizar a alguna histérica (o histé-
rico} o convencer a algtin arrepentido de que la
rendicion ante el Imperio no es una buena idea.
La Medicina puede ser necesaria para atender a
los heridos, v tiradas de Técnica y Mecénica
serdn precisas para emprender algunas repara-
ciones urgentes y las labores de estabilizacién
del carguero, que serd preciso enderezar con la
ayuda de los vehiculos disponibles. La dificul-
tad de las tiradas puede oscilar entre Facil y Muy
Dificil {por ejemplo, puede haber heridos leves,
pero también algin moribundo) v deben reali-
zarse dentro de un marco escenificado, nada de
trdmites, por favor ("P] Nimero Dos, Tiro-de-
Medicina-Dificultad-Doce”). Asf, un grupo de
nifios puede perderse entre la confusion, v los
PJs, ante los angustiados ruegos de las respecti-
vas madres, pueden verse en la coyuntura de te-
ner que buscarlos entre la vegetacion. Dardn
con ellos minutos después: estan subidos a lo
alto de un drbal al pie del cual una manada de
hambrientos carnivoros espera darse el festin...
vy si los osados rescatadores no son buenos con
el bléster, pueden acabar siendo el aperitivo.

Cuando el jaleo inicial haya pasado v se hallen
lo suficientemente mareados, los PJs serdn lla-
mados a presencia de Primann y Takver (el
diplomadtico al mando de la embajada), que se
han establecido en ¢l puente del Equinoccio.
Les explicardn que algunas de las piezas nece-
sarias para la reparacién se hallan inservibles, v
no se dispone de recambios para sustituirlas, por
lo que serd necesario encontrarlas en otro sitio.
De lo contrario no hay despegue posible, v es
sélo cuestion de tiempo que los imperiales fina-
licen las operaciones de invasién v se dediquen
a atar los cabos sueltos, capturando a los rebel-
des (si es que no los hacen saltar por los aires
directamente). Conociendo la reputacién del
grupo por anteriores trabajos, se les encomien-
da la tarea, en la que deberdn actuar con la
mayor celeridad posible. Sin embargo, la escol-
ta de Dyrwinn no podrd ayudarles, pues debe
permanecer junto al carguero para defender a
los civiles de cualquier posible atague. Los
pocos vehiculos de repulsion son demasiado
grandes ¢ imprescindibles para las reparaciones,
y en cuanto a las naves, podrian ser facilmente
detectadas desde la érbita, revelando asi la posi-
cién de los fugitivos de manera prematura. En
otras palabras, que deberdn ir solos v a pie hasta




PERSONALIDADES REBELDES :

VAN CRAMM: o

Es el capitan de la escolta de cazas. Un tipo frio y precavido, gue
no confia en el éxito de la mision rebelde, pero con una lealtad a
toda prueba. Ademds, le encantan las causas perdidas. Sus puntua-
ciohes son como las de sus hombres, pero con 2D mas en todas las
habilidades indicadas en dichas puntuaciones (recordar gue la Des-
treza no es una habilidad, sino un atributo), ademas de Sistemas
Planetarios 6D, Astrogracion 5D+2. Seis puntos de Personaje.
EQUIPO: camo el de sus hombres, pero sustituir la pistcla por una
blaster pesada (dafic 5D).

PRIMANN CAREY:

El capitan del Eguinoccio, un veterano de su oficio ¥ un excelente
profesional, enérgico, inteligente vy honesto, decidio unirse a la
Alianza cuando varios amigos suyos, falsamente acusados de per-
tenecer ala Rebelion, murieron vaporizados por un crucero impe-
rial que interceptd su carguero y dispard contra éste sin tan
siquiera darle la oportunidad de rendirse (aungue naturalmente la
versién del Imperio difiere bastante de la original). Su tripulacion
le tiene en gran estima y le es totalmente leal. Cuando lo inter-
pretes delante de tus jugadores, plensa en alguien parecido al
capitan Kirk (aungue sea de una galaxia lejana...).

Destreza 3D+1: Blaster 4D, Esquivar 5D.

Conocimientos 2D+1: Razas alienigenas 5D, Sistemas planetarios
6D, Bajos Fondos 4D, Burocracia 4D+2.

Mecanica 3D+2: Astrogracion 6D, Pilotar transportes 5D: Equinoc-
cio 7D.

Percepcion 3D: Negociar 5D+2, Mando 6D+1.

Fortaleza 3D.

Técnica 2D+2: Reparar cargueros 6D+2, Primeros auxilios 4D.

MON TAKVER: =

Se trata del jefe de la mision diplomatica, compuesta por €l y tres
delegados mas. Takver s un excelente negociador, perfectamente
consciente de sus limitaciones y sin ningtin afan de protagonismo.
Precisamente por todo ello, cuando comience Ia accion delegara

el mando en Carey y en Dirwynn, sabiendo que lo suyo no es la
accion y que es mejor gue sean los gue se dedican a ella los que
lleven ias riendas hasta gue las aguas vuelvan a su cauce. Como
apenas va a intervenir en la aventura de manera directa, no te pro-
porcionamos sus puntuaciones.

GUNN DIRWYNN:

Esta al mando de 10s soldados de escolta de |a misidn diplomatica, un
cuerpo especializado en misiones delicadas gue Gunn lleva con
mano de hierro. Excelente y rudo luchador, es uno de los mejores en
su trabajo y esta orgulloso de sus hombres, pero su astucia queda
muchas veces anulada por un exceso de audacia que le lleva a arries-
gar demasiado. Gunn y los suyas pueden prestar apoyo a los PJs si
estos se encuentran en una situacion apurada, pero la mayor parte
del tiempo permanecerin en la nave para defenderla de posibles
asaltos. Entre ¢l equipo del que dispone su unidad, se encuentran
dos bldsters pesados manejados por grupos de tres hombres. A la
hora de interpretar a Gunn, piensa en el tipico sargento hosco y cas-
carrabias con graves problemas cuando se trata de decir mas de tres
palabras seguidas sin intercalar un taco o una maldicion.

Destreza 2D+2: Blaster 7D, Esquivar 5D+2, Granada 6D, Armas pesa-
das 5D, Atacar con armas 4D+2.

Conocimientos 4D: Bajos fondos 6D, Supervivencia 6D, Tecnologia
5D.

Mecanica 3D: Cabalgar 4D, Manejar jetpack 4D, Pilotaje de cazas
aD+2.

Percepcion 2D: Mando 5D:sobre su destacamento 7D, Esconderse
6D, Buscar 4D+2.

Fortaleza 3D: Atacar sin armas 5D+2, Escalar 5D, Nadar 5D+2.

Técnica 3D+1: Demolicion 6D, Primeros Auxilios 5D.

Siete puntos de personaje.

EQUIPO: Rifie blaster con mira computerizada (dafio 5D+2), detona-
dor termal (dafo 10D), 4 granacdlas (dafo 5D), jetpack, blindaje de
combate (+1D a Fortaleza contra atagues fisicos, +2 puntos contra
ataques energéticos, no reduce la Destreza, eduipado con filtro res-
piratorio), comunicador, macrobinoculares, 4 cargadores, medpac.

que encuentren otro medio de transporte. Los
sensores del Equinoccio han detectado lo que
podria ser un pequefio asentamiento urbano a
varios kilémetros al norte, asi que lo mas 1égi-
co es que los PJs se dirijan hacia alli. El anico
equipo que se les proporcionard consistird en
un medpac, una vara brillante, veinte metros de
sinticuerda y provisiones para seis dias (todo
esto para cada uno), ademds de dos rifles blds-
ter, una pistola de bengalas con seis cargas v dos
tiendas impermeables con capacidad para cua-
tro personas cada una {esto para todo el grupo).

En busca de ayuda

La zona sobre la que ha aterrizado la Equinoc-
cio es una agrupacién de colinas totalmente
rodeada por una inmensa selva cerrada v de difi-
cil trénsito, con drboles que superan los ochen-
ta metros de altura. A la tupida vegetacion hay
que sumar una temperatura que supera los cua-

renta grados, enjambres de molestos insectos,

vy los ocasionales depredadores que pueden ata-
car al incauto viajero. Los PJs partirdn a medio-
dia, achicharrados y empapados en un sudor
pegajoso. Aquellos que fallen una tirada Mode-
rada de Vigor cada cuatro horas (hasta que ano-
chezca) caerdn desmayados, v serd precisa una
tirada Facil/Moderada de Medicina para reani-
marles. La tirada de Vigor serd Dificil, si llevan
blindajes no refrigerados. Los personajes recu-
perados de esta manera actuardn con un malus
de -1D a todas sus acciones [isicas, al menos
hasta que se les aplique un medpac o descansen
varias horas en un lugar fresco.

Por si fuera poco, apenas comienza a atardecer
cuando s¢ desata una tormenta tropical de las
que hacen época: ¢l suelo se convierte en un
barrizal, resulta dificil respirar, y en poco tiem-
po todo el mundo estard calado. A los escasos
minutos, los PJs que saquen una tirada Facil de
Percepcidén oirdn un ominoso estruendo, pro-
ducido por una gigantesca riada que s¢ echa
encima del grupo. Si algtin PJ sacé la tirada,

todos tendrdn derecho a una tirada Moderada

de Saltar para alcanzar un drbol v ponerse a
salvo. Los personajes que fallen la tirada de Sal-
tar (que serdn todos si nadie ha obtenido la de
Percepcién) seran arrollados v deberdan hacer
tiros FacilessModerados de Nadar para lograr
agarrarse a algo. Si fallan un segundo intento,
empezaran a ahogarse (segun las reglas de la
pdgina 43 -1° Edicién- o 86 -2* Edicidn, en
inglés-). Cualquiera que se halle a salvo podrd
echar una mano, arrojando cuerdas o lianas, por
ejemplo, lo que puede reducir la dificultad de la
tirada. Si no quieres matar a nadie, siempre
puede aparecer ¢l tipico tronco salvador, pero
el PJ en cuestién puede acabar arrastrado a kilo-
metros de sus companeros v quedar aislado.

La riada pasa, pero la lluvia persiste; los Pls
deberdn obtener tiradas Moderadas de Super-
vivencia para encontrar un lugar apropiado para
pernoctar, pudiendo hacer un intento cada diez
minutos (si crees que tardan demasiado, puedes
pedirles nuevas tiradas de vigor). Cuando lo
consigan dardn con una gran tronco hueco de

mas de diez metros de didmetro, que es el refu-

&




gio perfecto...aunque lamentablemente eso
mismo ¢s lo que piensa la manada de diez nurgs
que se halla en el interior. Tras las inevitables
tortas, los Pls podrin descansar en paz (v los
nurgs también, aunque suponemos que en el
otro sentido de la expresion). Al amanecer la
lluvia ha cesado, v los personajes se hallardn
descansados.

Apenas hayan reiniciado la marcha, los PJs
encontrardn lo que estaban buscando, una
pequeiia instalacién minera de prospeccién ubi-
cada en un claro de la jungla v en la que traba-
jan unos 35 técnicos. Apenas hay mds que las
instalaciones de perforacian, diez barracas pre-
fabricadas, la cascta de los droides, un rudi-

. FAUNA DE SARRABAHN,
ALGUNOS BICHEJOS LISTOS

PARA INCORDIAR:

NURG:

Una especie de rata gigante de metro
y medio de longitud que suele atacar
€n grupos de 4+1D individuos. son
algo cobardes:

Destreza 4D: Correr 5D, Esquivar 5D,
Parar sin armas 5D.

Percepcidin 3D: Seguir rastros 5D.
Fortaleza 2D+2: Escalar/Saltar 5D+2.
Velocidad/Movimiento: 2D/12.
Atagues: Suelen saltar varios sobre
una misma presa, por 10 que un ata-
que fallado por mas de cinco puntos
contra un nurg que se halle encima de
su victima suele dar a ésta en su lugar.
Mordisco, Dano Fortaleza +1D.

OROVIRNA:

La version modesta del Rancor, estos
depredadores son enormes bestias de
cuatro metros de alto y grandes fau-
ces provistas de tres hileras de dien-
tes. Su grueso pellejo rugoso les per-
mite camuflarse entre la espesura, de
manera gue si el grupo tiene la des-
gracia de toparse con uno gue perma-
nezca al acecho, y falla su tirada de
Buscar, lo tendran encima cuando se
quieran dar cuenta. De lo contrario no
hay mayor problema, puesto que
cuando se hallan en movimiento los
orovirnas hacen tanto ruido que se les
escucha desde kildmetros de dis-
tancia. Cazan en solitario, y no se caen
muy bien entre si.

Destreza 2D+1.

Percepcion 2D,

Fortaleza 8D.

Velocidad/Movimiento: 2D/10.
Ataques: Zarpa, dano 7D, Mordisco
(s6lo si ha impactado antes con la
zarpal, dano Fortaleza +1D.
Habilidades especiales: su piel le
proporciona un +2D a sus intentos de
Esconderse si se mantiene totalmente
inmovil.

mentario garaje y un edificio comedor, todo
rodeado por una verja electrificada de tres
metros de altura que mantiene alejados a los
bichos. Fl tinico armamente disponible son cua-
tro fusiles blaster con miras computerizadas (ver
LIDER39). Dependiendo de la actitud de los
Pls, los mineros se mostraran desde senci-
llamente recelosos hasta abiertamente hostiles.
No les gustan los imperiales, pero aun menos el
meterse en lios por ayudar a unos desconoci-
dos. Si logran hablar con Wild Anvil, el jefe de
la instalacion, les explicard que carecen de los
recambios que buscan los rebeldes, pero que en

el astropuerto de Cizeh, al otro lado del estre-

cho que les separa del continente, podran dar

SALTADOR AEREO K-76

ESCALA: Deslizador.
TRIPULACION: Uno.

~ PASAJEROS: Uno. _
CAPACIDAD DE CARGA: 120 kilos (200 sin
el pasajero, pero ira sobrecargado).
COBERTURA: Dos tercios. _
CGD!CO DE _VELGCIDAD/MOVIMENTO:
2D/ 70; 200 KPH. :
MANIOBRA: 2D+2 (2D con sobrecarga).
CASCO:3D.
ARMAMENTO: Ninguno.
TECHO DE VUELO: 10 kildmetros. Con
sobrecarga, 300 metros.

e

A MILICIANO LOCAL T

e PERIMETRO DE SEGURIDAD
| sotapo pe asaro®  puERIAS e

[ 20 METROS




COCHE DE LAS NUBES

DE CAPSULAS GEMLAS
TORMENTA IV DE BESPIN

ESCALA; Deslizador.
TRIPULACION: Uno.
PASAJEROS: Uno.
CAPACIDAD DE CARGA: 15 Kilos.
COBERTURA: Total.
CODIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO:
3D/ 520;1500 KPH.
MANIOBRA: 2D+2.
CASCO: 2D+2.
ARMAMENTO: DOBLE CANON Biaster
(fuego acoplado).
Control de fuego: 1D.
Dafo: 3D.
Arco de tiro: frontal.
TECHO DE VUELO: 100 Kilometros.

MOTO POLICIAL AVE DE PRESA C-90

ESCALA: Deslizador.

TRIPULACION: Uno.

PASAJEROS: NInguno.

CAPACIDAD DE CARGA: 3 Kilos.

COBERTURA: Un cuarto.

CODIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO:

3D/ 140:400 KPH.

MANIOBRA: 3D+1.

CASCO: 2D.

ARMAMENTO: CANON LASER.
Control de fuego: 1D.
Dano: 2D+2; si se emplea
el modo en aturdir, 4D.
Arco de tiro: frontal.

TECHO DE VUELO: 30 metros.

FUERZAS DE POLICIA

Y MILICIANOS DE GIZEH

MILICIANO TIPICO: Todos los atributos v
habilidades 2D, excepto Blaster 4D,
Esquivar 3D+2, Atacar con armas 3D+2,
Parar sin armas 3D+1, Granada 3D+2,
Leyes 3D+2.

EQUIRO: Pistola blaster pesacdla (dafio
5D), comunicador, porra (dafo Forta-
leza+1D), lentes infrarrojas (+1D en
Percepcion en condiciones de baja
visibilidad por humo o luz escasa),
granada (dafio 5D+2), esposas (Fortale-
za 6D), casco v chaleco (+2 a Fortaleza
contra todo tipo de atagues, cubre
cabeza y torso).

SARGENTO: Igual gue sus hombres,
pero con 5D en blaster, 4D en mando y
4D en motojet.

con ellos si logran eludir a las fuerzas de ocu-
pacién. La inica manera de llegar al lugar serfa
con los saltadores K-76 de la base minera, pero
serdn necesarias tiradas Moderadas o Dificiles
de negociar { o Timar, segtn las cosas) para con-
vencer a los mineros de que cedan los vehicu-
los, cosa imposible a no ser que dejen alguna
garantfa de su devolucién, o incluso un rehén.
Naturalmente, €l uso de la fuerza es otra opcion,

pero menos ética.

El astropuerto de Gizeh

Cizeh es una gran ciudad separada del océano
por “La Muralla", una impresionante formacién
natural de dos kilémetros de altura que consis-
te en una inmensa meseta de paredes verticales,
surcada por un sinfin de intrincados laberintos
de desfiladeros v gargantas. Los Pls no tendrdn
problemas para aproximarsc a la ida, pero a su
regreso, con los saltadores sobrecargados, pue-
den pasarlas moradas. Sorteado el obsticulo, ¥
si dejan sus vehiculos a unos diez o doce
kilometros de la ciudad, no pasard nada vy
podrén entrar sin problemas. Pero si optan por
aproximarse en ellos, se les pedird que se iden-

tihquen, ¥ S1No buscan una buena excusa (tira-

da Muy Dificil de Negociar o Timar) se les exi-
gira que acepten la escolta de una escuadrilla de
coches de las nubes que les conducird hasta el
astropuerto... siendo recibidos por veinte guar-
dias locales que les retendrdn en prision hasta
ser interrogados por los imperiales (si no se les
ocurre un plan para escapar, pideles las hojas de
personaje a los ineptos de tus jugadores]. Si no
aceptan la escolta serdn atacados, v la dnica
alternativa serd huir y esconderse en lugar segu-
ro para aproximarsc a pie mas adelante.

Gizeh no es un lugar seguro para los rebeldes;
columnas de humo se alzan desde varios pun-
tos de la ciudad, pero ésta no ha sutrido dema-
siado castigo, pues los simpatizantes del Impe-
rio se han hecho répidamente con el control. La
dnica presencia imperial en la urbe es la de un
destacamento de veinte soldados de asalto en
el astropuerto y sus aledados, siendo la milicia
local la encargada de patrullar las calles, en gru-
pos de cinco hombres que obligan a identifi-
carse a los sospechosos, deteniendo a todo
aquel que no respete ¢l toque de queda (de ocho
de la noche a seis de la mafiana) o que pueda
estar implicado en “actividades subversivas”. No
obstante, la situacién es adin tan confusa que no
resultara demasiado dificil escabullirse de estas

patrullas, o incluso sobornarlas o timarlas si es
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preciso. Los PJs pueden descubrir la ubicacién
de las piczas que buscan desde alguna terminal
callejera que aun funcione (tiradas moderadas
de Tecnologia, Programar computadoras, [nves-
tigacién, etc...), o moviéndose por los bajos
fondos (tiradas de Bajos Fondos ¢ Investiga-
cidén), siendo éste tltimo un procedimiento
mucho miés lento y arriesgado.

Entrar en el astropuerto serd imposible de dia.
Por la noche, los PJs deberan tener éxito con
sus habilidades de Sigilo para escurrirse entre
los vigilantes, y serd precisa una tirada Mode-
rada de Seguridad o de Programar Computa-
doras para acceder al hangar en el que sc guar-
dan los recambios sin dar la alarma. Estos
recambios se hallan en ¢l almacén superior de
los que en el mapa aparecen marcados con el
nimero cinco. No deben preocuparse del trans-
porte de las piezas: en el propio hangar se
hallan estacionados cinco esquifes de carga
Bantha Il de Ubrikian (consultar La Guia) equi-
pados con grdas, que podran llevar las pesadas
piezas de doscientos kilos sin demasiados pro-
blemas (no asi los saltadores que han traido a
los PJs hasta aqui, que quedarfan sobrecarga-
dos). Hay un total de tres piezas pesadas. El
resto son componentes més ligeros v maneja-
bles.

La clave del mapa del astropuerto (ver pagina
62) es la que sigue: ‘

1: Pista principal de aterrizaje. Dos cargueros

se hallan estacionados en ella.

LOS MERCENARIOS

Los que atacan a 10s rebeldes pertene-
cen a la Compafia de Elrood, gente
fria y metddica en su trabajo. En el
atague final participaran doce grupos
de cuatro soldados mas un oficial,
apoyados por dos andadares ligeros y
por el propio crucero imperial.

MERCENARIO TiPICO: Igual que un mi-
liciano de Gizeh, pero afiade 3D en
esconderse.

EQUIPO: Rifle blaster (dafio 5D, pistola
blaster (dano 4D+2), comunicador, 3
granadas, dos cargadores, casco y
chaleco {+2 a Fortaleza contra todo
tipo de dano, cubre torso v cabeza,
equipado con filtro respiratorio).

CAPITAN DE MERCENARIOS: Igual que
sus hombres, pero con 3D+2 en Forta-
leza y un dado mas en todas las habili-
dades de combate. Afade manejar jet-
pack 4D,

EQUIPO: Como sus hombres, pero
anade un jetpack y uha pistola blaster
pesada (dano 5D+1). :

Dos puntos de personaje.

2: Hangar de barcazas. Hay un total de tres para
transporte entre el planeta y naves en drbita,
3: Terminal v torre de control.

4: Almacenes de contenedores.

5. Almacenes de repuestos v hangares de los
transportes de tierra.

6: Pistas secundarias. Todas son cubiertas, con
techo desplegable. Es posible hallar aquf algin
coche de las nubes de la policia, pero habitual-
mente estan vacias.

7: Almacén de mercancias.

T: Torre de vigilancia con reflectores. Cada una
estd dotada de un bléster pesado de repeticién
(dafo 8D; habilidad del tirador 4D).

Para salir del astropuerto las opciones son
pocas: robar alguno de los cargueros de la pista
es casi imposible, pues todo el personal arma-
do de la base se les echaria encima (y los pro-
pios turboldser de los cargueros). A no ser que
tengan un plan muy bueno para tomar el pelo
a los guardias, los PJs deberdn salir a todo gas,
en medio de un espectacular tiroteo, v llevén-
dose las puertas por delante (aplica las reglas de
embestidas del reglamento) si no las vuelan
antes (o las abren desde las torres). Dos moto-
jets policiales perseguiran al grupe por las calles
de Gizeh, pero lo complicado vendrd cuando
salgan de ella: camino de la Muralla (que debe-
rdn atravesar a ras de suelo, volando entre las
peligrosas paredes de roca que les rodean) un
nimero de coches de las nubes equivalente al
de vehiculos que lleven los rebeldes intentara
acabar con ellos desde el aire. La dificultad del
terreno, en La Muralla, es Ficil/Moderada, v
alguna tirada de Supervivencia (que no cuenta
como accién) puede pedirsele al grupo cada
cierto tiempo para evitar que se pierdan en el
laberintico complejo rocoso (td eliges la difi-
cultad, que sufran un rato). El cafién ticne algo
menos de 25 kilémetros de longitud (lo que
puede eternizar la persecucién si viajan en los
Bantha, a no ser que eliminen antes a los per-
seguidores). Si juegas sin el suplemento de
reglas o la Segunda Edicion, todo vehiculo que
Obtcnga setenta puntos o mas en sucesivas lira-
das de movimiento habra salido del paso. Los
perseguidores comenzardn su ataque a Medio
Alcance (o unos 500 metros).

Los mercenarios

Cuando los PJs lleguen con las piczas serdn reci-
bidos ¢n medio de una explosién de jibilo, pero
no habrd tiempo para celebrarlo, pues de inme-
diato se iniciardn las reparaciones, en las que
se pedird la ayuda del grupo. Al cabo de media

hora, los centinelas del puente darén la alarma

ANDADOR LIGERO AT-RK 87

ESCALA: Andador.
TRIPULACION: Piloto v artillero.
PASAJEROS: Ninguno.
CAPACIDAD DE CARGA: 40 kilos.
COBERTURA: Total.
CODIGO DE VELOCIDAD/MOVIMIENTO:
3D+2/ 35:100 KPH.
MANIOBRA: 1D,
CASCO: 2D+2.
ARMAMENTO: CANON BLASTER GEMELO
GIRATORIO:
Escala: andador.
Control de fuego: 1D+2.
Dano: 4D. .
Arco de tiro: Todos excepto el
posterior.
CANON BLASTER LIGERO:
Escala: personaje.
Control de fuego: 1D.
Dano: 4D.
Arco de tiro: torreta.
FUMIGENOS:
Control de fuego: 2D.
Dano: cubren de humo un area
de diez metros de diametro. -2D a
todas las habilidades relacionadas con
Ia visién.

al detectar un crucero ligero imperial en ruta de
ataque hacia el Equinoccio, tras haber
desembarcado un destacamento de mercenarios
que se dirige hacia la nave con ¢l apoyo de dos
andadores. Los PJs tienen dos opciones: unirse
a los hombres de Dyrwinn para plantar cara a
las tropas que se acercan por tierra, o unirse a
los cazas de escolta que se lanzan contra el cru-
cero, para impedir que bombardee el Equinoc-
cio desde el aire.

Si eligen lo primero, la batalla tendrd lugar en
un desfiladero. Dyrwinn ubicard los dos blaster
pesados de repeticién de que dispone en un
extremo, con drdenes de no ceder ni un palmo
de terreno a los atacantes. Si quieres, el jefe de
la escolta puede proporcionar algunos hombres
a tus PJs, que pueden asi poner a prueba sus
dotes y sus habilidades de mando. Pueden ser
necesarios para reforzar una posicién delicada,
para intentar rodear al enemigo, etc. Se supone
que éste es el momento culminante, asi que no
te cortes en cargar las tintas v en darle tensién
al asunto, pero tampoco te olvides de que en
este juego se supone que los finales suelen ser
felices. Durante el combate, los rebeldes per-
derdn 3D6 hombres (pucden ser mas o menos,
dependiendo de lo bien o mal que o hagan los
PJs), antes de que los cazas acaben con el car-
guero ligero y pasen a atacar a las fuerzas de tie-
rra, que se retiraran diezmadas.

Si optan por el combate aéreo, los cazas de

escolta se encargardn de apoyar a Dyrwinn y




CRUCERO LIGERO

DE ATAQUE IMPERIAL

ESCALA: Nave grande.
LONGITUD: 90 metros.
TRIPULACION: 15,
HABILIDADES DE LA TRIPULACION:
Astrogracion 3D+2, Pilotaje naval 4D,
Artilleria naval 4D, Pantallas 4D.
PASAJEROS: Hasta 80 soldados.
CAPACIDAD DE CARGA: 100 Toneiadas.
AUTONOMIA: 1 mes.
HIPERIMPULSOR: X2.
HIPERIMPULSOR DE SEGURIDAD: x10.
COMPUTADORA DE NAVEGACION: si.
MANIOBRA: 1D.
VELOCIDAD/ MOVIMIENTO: 2D/ 4;
(Atmosfera: 280; 800 Km./h).
CASCO: 5D.
PANTALLAS: 2D.
ARMAMENTO: TRES BATERIAS LASER
(disparan por separado):

Escala: nave grande.

Control de fuego: 2D.

Dano: 4D. '

Arco de tiro: una frontal, una a
la izquierda y una a la derecha.

UNA BATERIA AUXILIAR:

Escala: cazas. d

control de fuego QD

Dano: 3D+2.

Arco de tiro: torreta.

BOMBAS DE CAIDA LIBRE:

Escala: cazas. -

control de fuego: 1D (solo pue-
den usarse a corto alcance).

Dano: 7D.

PISTADE
LOS CAZAS

los suyos, atacando a los andadores. Si el cru-
cero es neutralizado en menos de cinco rondas,
los PJs podrdn unirse al resto de la escolta, de
manera que las bajas en tierra serdn de sélo
2D6.

La huida

Tras rechazar el ataque, las reparaciones del
Equinoccio serdn cosa de media hora y permi-
tiran al carguero emprender el vuelo ripida-
mente. La velocidad es crucial: una fragata
Nebulén y su escolta de cazas intentardn evitar
a toda costa que las naves rebeldes puedan sal-
tar al hiperespacio. La Equinoccio necesitard
siete rondas para alejarse del pozo gravitacio-
nal de Sarrabahn y poder saltar, y durante todo
este tiempo los PJs tendrén que aguantar lo que
les echen: habrd un interceptor por cada caza,
y tres interceptores por cada carguero (cuatro
por el Equinoccio). La amenaza final la supon-
drén tres bombarderos TIE que intentardn volar
la nave insignia de los fugitivos utilizando misi-
les de impacto, aunque afortunadamente la
Nebulén sélo podrd hacer uso de sus cafiones
los dos dltimos asaltos, v desde largo alcance.
Al final, si todo sale como es debido, el convoy
rebelde saltard a la velocidad de la luz hacia la
seguridad de una base rebelde. ..o hacia un viaje
lleno de peligros que no ha hecho mds que

empezZar.

CAMPAMENTO
DE REFUGIADOS

el
la Tormen

Lugares
Miticos
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BOLETIN DE SUSCRIPCION

Suscripcion anual a LIDER, seis numeras, desde el nimero O recibiendo el primero contrarreem-
bolso (2.370,- ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER, ¢/. Recaredo, 2, local 20 - 08005 Barcelona.

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

Deseo recibir, también contrarreembolso, |0s siguientes numeros anteriores:

|

5 Ne1 O Ne9 OO Near Ne25s () N°33 Nea1 O Ne4ag O Nes7 O
i Ne2 O Ne10 () Neis Ne26 () N°34 Ne42 ) Neso O nNesg O
N°e3 O Ne1 (D Ne19 N°27 (0 No35 Ne43 O Neos1 O Espmacic O
Neda O Ne12(D Ne2o N°28 () N.°36 Nedd O Ne. 52
Nes O Ne13 (0 Ne2d N°29 (0 No°37 Ne45 () Ne°53
Neg (O Ne1a (D Ne22 N°30 (J N.o38 Neas () Neob54
_ Ne7 () Neas () Ne23 N°31 (O Neo39 N°47 (O No°55
5 Neg (0 Ne16 () Neo2a Ne32 (0 Neo4o N°4g (J N.°56

OOOOO0O0
COOOOOO0O

OO0

() Adjunto con mi suscripcion fotocopia Giro Postal valor de 2.370 Ptas., 0 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.




llustracién de Lee Gibbon

Elige tu personaje

(= ._'intcnta mantenerte
cuerdo
.mwntras:complé’tas'
tu aventural

- info}OC T. (9)3 345 85 65

g




//‘"

7y ) } m\\ ; §
"" | } ) ”
/(_ J; Q ;4 ,.f';. : ) L‘_L-,/‘/ LJ’ J

Los Nueve Nazgil lugartenientes de Sauron
Los sombrios Espectros del Anillo dominan la Tierra Media

W

Juego de cartas coleccionable de la Tier

JOC INTERNACIONAL S.A. Sant Hipolit, 20 08030 Bal‘celona Espaiia infoJOC T. (93) 345 85 65
Con autorizacién de ICE  © Copyright 1995 Tolkien Enterprises, una divisién de The Saul Zaerit Company,®Berkeley, CA (USAT.

(Y
i (’ L
EHNncloNAL




