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Un juego de accién e imaginacién

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

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

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



=
Eobed
| O
T
=
B
&=

89,7 Fax: (91) 5226299

i

(93}521 6

Pozas, 2. 28004 Madrid, Spain. Tek




SOLO HAY UN VAMPIRO . ..

LEADING EDGE

DOS JUEGO-AVENTURA

Juegos de tablero, basados en las peliculas originales, en los cuales podras recrear toda la
accion y riesgo vividos por sus protagonistas. Desempefia el rol de Arnold en una guerra sin
cuartel o sumérgete en la oscuridad de la noche para cazar al Principe de lasTinieblas.

-

Solicitalos en tu.tienda habitual o directamente a:

ALFIL JUEGOS |
¢/ Fundadores n°® 18 '5

28028 Madrid ALFIL |
Tfno:(91) 356 01 05 | Jueeos

TERMINATOR 2: JUDGMENT DAY @ [99]. 1993 CAROLCO INTERNACIONAL NV. ALL RIGHTS RESERVED BRAM STOCKER'S DRACULA™@ 1992 COLUMBIA PICTURES INDUSTRIS INC. ALL
RIGHTS RESERVED.
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‘The Jes{ef Waff

Este es el nombre de un club
de reciente aparicion en La Rioja.
Estd compuesto por diez socios
de entre 16 y 20 afios locos por el
Runequest, y aficionados de ani-
mar las partidas con figuritas fun-
didas por ellos mismos. Por el
momento el grupo no dispone de
local. Para contactar con ellos, es-
cribir a The Jester Dwarf, Villa
Patro V Fase 17, 26.140 Lardero
(La Rioja), o telefonead al 941-
44.99.22.

Nos llegan noticias desde
Viveiro (Lugo) de la existencia de
un grupo de 10 jovenes que han
adoptado este nombre, v que ate-
rroriza a la poblacion del lugar
con unas ceremonias llamadas
“sesiones de juego”. Entre los
rituales més practicados se hallan
el Runequest, Sefior de los
Anillos, Traveller, Llamada de
Cthulhu, Aquelarre, Stormbrin-
ger, Rolemaster, Paranoia, Pen-
dragon y Ordculo, aunque inten-
tan aumentar el nimero de ritos
que dominan. Los interesados en
ingresar en este diabdlico culto
pueden escribir a Alberto Yafez,
¢/ Celso E. Ferreiro 7, 2° derecha,
Viveiro (Lugo).

Con este nombre son conoci-
dos un grupo de jovenes jugado-
res de Valencia que rondan los 17
anos. Los juegos mis practicados
por ellos son Runequest, Mutan-
tes en la Sombra y dos juegos
propios, Alien y Espaiia Negra.
Si bien en principio no estdn
interesados en ampliar el nimero
de socios del club, si estdn abier-
tos a contactos con otros clubs
para organizar jornadas. Su direc-

cién es ¢f Vicente Brull 38, 32,
46011 Valencia.

Este es el nombre de una agru-
pacion de mozalbetes roleros de
Navarra, con sede en la Casa de
la Juventud de Pamplona. Dis-
ponen de una gran cantidad de
Jjuegos de rol, mds algunos temd-
ticos. Estdn abiertos a nuevos so-
cios, y quieren intercambiar infor-
macion con etros clubs de Espa-
fa. Interesados escribir a Miguel
Sudrez Ochoa, Travesia Guel-
benzu 3, 4° derecha, 31005
Pamplona.

The Untouchables
- of Elliot Ness

Bajo este nombre se esconde el
antiguo club Camelot de Alba-
cete. El cambio de nombre se pro-
duce tras una escision entre los
socios del club original. Los
miembros de Los Untouchables
se confiesan forofos apasionados
de La Llamada de Cthulhu y todo
lo que tenga que ver con los afios
30-40, aunque también disponen
de AD&D 22 edicion, Rolemaster,
Vampire y Shadowrun, y un buen
surtido de wargames y juegos
temdticos. Estdn interesados en
recibir correspondencia de otros
clubs para intercambiar médulos
y ayudas de juego. Interesados es-
cribir a Rail David Cruz Mar-
tinez, ¢/Ledn 12, bajo, 02001
Albacete. Ah, nosotros también
esperamos que el presupuesto os
llegue para suscribiros a esta
magnifica revista.

Nos escriben los amigos de
este club de Midlaga para co-

municarnos un cambio de direc-
cion a un local mds grande ya que
el nimero de socios del club ha
aumentado. Juegan a estrategia
con figuras (Tactic Infantry,
Johnny Reb, etc.) y rol
(Rolemaster, Sefior de los Anillos,
Vampire, Mutantes en la Sombra,
elc..) y siguen buscando nuevos
socios. Los interesados en ingre-
sar en el club Comandante podéis
dirigiros a ¢/ Comedias n° 18, 32
derecha, 29008 Milaga.

YuhonCop

@@?@M
>ORP.,

Este es el nombre de una sec-
cién de la asociacién juvenil
Mathoozal4, dedicada a juegos de
rol, wargames, temadticos y juegos
informdticos. Juegan en el local
que una asociacion de vecinos les
cede gentilmente algunos dias de
la semana. Disponen prictica-
mente de todos los juegos de rol
traducidos al castellano, y estdn
abiertos a todas los aficionados
que quieran incorporarse a su
grupo. Interesados pasarse por la
Asociacion de Vecinos Cortijillo
Bazin, Avda Mdlaga Oloroso 37,
Milaga, o escribir a Yarhon
Corp..apartado de correos 7032,
29014 Milaga.

Kﬂemgsnger |

Bajo este complicado nombre
se esconde un grupo de jugadores
amantes del rol y los wargames
de Céceres, formado por gente
velerana y curtida en el mundo de
los juegos. Por ¢l momento no
disponen de local, ¥ sus juegos
preferidos son Flat Top, The Civil
War, Harpoon, Squad Leader,
Traveller, El Sestor de los Anillos
y Civilizacién. Estin abiertos a
cualquier persona o ser similar
que se les quiera unir. Si os inte-
resa podéis escribir a Luis Alonso
Santano Arias, ¢/ Narciso Puig 7,
10003 Céceres.

Pd: Esperamos ansiosamente
recibir vuestro fanzine Magnum.

Se nos da a conocer con una
simpatica carta este club de Santa

Coloma de Gramenet, que dis-
pone de casi todos los juegos de
rol publicados en castellano, y
que ademds le dan a los temdticos
y a algun wargame sencillito.
Estin interesados en aumentar el
numero de miembros, sobre todo
si ¢stas son féminas y estdn de
buen ver. Interesados e inte-
resadas dirigiros a Club de Rol
Circulo Vicioso, Casal de Can
Mariner, ¢/ Mila i Fontanals s/n,
08922 Santa Coloma de
Gramenet, Barcelona.

z e i
- Ascalon.

Esta asociacién creada recien-
temente tiene su base en Getafe,
Madrid. A pesar del poco tiempo
que lleva funcionando, confian
pronto en ser 60 miembros. Se
dedican principalmente a AD&D,
Rolemaster, Mutantes en la Som-
bra y Warhammer 40.000, ade-
mds de Star Wars, Far West, Tie-
rra Media y un juego de su crea-
cién, Terra XXI. Amenazan con
organizar unas jornadas en breve
si consiguen el dinero necesario
para cllo. Su direccién social es
Avda Juan de La Cierva 30, 5242,
2902 Getafe, Madrid.

Con este nombre responde un
club de Oviedo, formados por una
decena de jugadores de entre 13
y 18 afios que juegan sus partidas
donde pueden o donde les dejan.
Su juego preferido es Rolemaster,
si bien no le hacen ascos a Merp,
AD&D, D&D, Star Wars, Storm-
bringer, La Llamada de Cthulhu,
Pendragon, Heroguest y Car
Wars. Para contactar con ellos,
escribir a Tomds Garcia, ¢/ Her-
manos Pidal 13, 82 E, Oviedo
(Asturias).
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Si el nombre de este club os resulta
muy complicado, os diré que también
son conocidos como Los Trasgo, de
Mallorca. No disponen de local propio,
asf que juegan en la casa que quede
libre el fin de semana. Sus juegos pre-
feridos son MERP y Star Wars, auque
disponen de alguno mds. Estdn abier-
tos a nuevos socios, asi que los aspi-
rantes a trasgo de las Baleares podéis
escribir a Alberto Vélez Cantd, ¢/ Amer
48-D, 4* B, 07007 Palma de Mallorca,
o llamad al (971) 41 20 18 a partir de
las 5 de la tarde.

Acaba de aparecer en Gijén un
nuevo club de aficionados al rol con
este nombre. Disponen de local pro-
pio y estdn abiertos a la incorporacién
de nuevos socios, sin limite de edad.
Su juego estrella es Stormbringer,
pero también juegan a Runequest, El
Sefior de los Anillos, Vampiro,
Aquelarre, La Llamada de Cthulhu,
Far West, Star Wars, Warhammer
40.000 y algune mds. Los interesados
pueden acudir a la calle Eulalia
Alvarez n° 7 o llamar a los teléfonos
515.30.19 (Manuel), 514.08.25 (Ivédn)
0 538.91.22 (Priede).

 BllimHgr

Se nos quejan los miembros de este
club de Ceuta que no reciben dema-
siadas novedades en su localidad, ya
que parece que alli no les llega casi
nada. Adn asi, juegan a Runequest,

Stormbringer, El Sefior de los Anillos,
Pendragon, D&D, Star Wars, Far
West, Paranoia, Traveller, Aquelarre,
Blood Bowl, Vampire y Shadowrun.
Para los interesados en contactar con
ellos, dirigirse a Barriada San Amaro
30, Ceuta.

Este sangriento nombre corresponde
a un nuevo club de Cidiz formado por
6 forofos de El Sefior de los Anillos, del
que disponen de todos los mddulos
publicados hasta la fecha mds una
buena cantidad de aventuras propias.
Otros juegos que les interesan son
Rolemaster y Star Wars. Desean
ampliar el ndmero de miembros, asi

que ya lo sabéis los interesados, sélo
tenéis que escribir a Club “Los dego-
lladores de Hobitton”, ¢/ Julio Ruiz de
Alda 11, 1° D, 11008 Cadiz.

0] Q Q

Con este sugestivo nombre ha
nacido un nuevo club de rol en San
Vicente del Raspeig, Alicante. Cuenta
con 25 miembros, pero no con local
(eso si, confian que el Ayuntamiento de
San Vicente en su infinita misericordia
les de cobijo y asilo). Entre los juegos
que desarrollan se cuentan El Sefior de
los Anillos, Rolemaster, La Llamada de
Cthulhu, Aguelarre, AD&D, Rune-
quest, Traveller y Blood Bowl. Inte-
resados en contactar con ellos escribir
a Club de rol Dragén de Ham, ¢/
Aeroplano 4, 4° F, 03690 San Vicente
del Raspeig (Alicante).

He aqui la presentacidn en sociedad
de este grupo compuesto por unos 25
jugadores de Carabanchel (Madrid). Si

Del 19 al 38 van veinfe. Veinte ndmeros de LIDER son mds de

tres anos de trabajo, reuniones, discusiones y alegrias. Es por esto
que este Comunikado tiene que estar dedicado a despedir al
gue durante este tiempo ha recibido mis prisas, mis retrasos, mis
tiranias v mis histerias. Un guifo desde aqui para Carlos (el
Capitén Damm, el Cabo Te-Yinn, el hombre de los mil pseuddni-
mos) gque fras estos 20 nimeros de andanzas en equipo ha deci-
dido buscar su suerte por otro lado. Que e vaya bonito. Y, como
es ley de vida, ofro guino para Dani, que se incorpora en su lugar
a tan justa causa. Esperemos que sepas donde te has metido.

Y una vez dada “la alternativa”, por seguir en argot forero, dos
palabras sobre lo que lidiamos hoy en esta plaza. Que en Madrid
gusta el estilo de 007 es cosa clara; Karl hace ya tiempo fue el
arfifice de que el juego se publicara en castellano, y desde hard
cosa de un ano es Gustavo quien, con su buen hacer, le ha
tomado el relevo. El mito de Bond vive, y el Dossier LIDER 38 est&
aqui por si alguien osaba dudarlo. Y con él, regresan a esta plaza
los mddulos de Aguelarre, por puro chantdje, para conseguir qui-
tarnos este mal de ojo que desde hace meses nos atormenta.

Nada mds por hoy, que es lo mismo que decir que esto fue
todo por este ano. Felices Navidades, nos vemos en el 94 (segui-
remos con ello, no lo dudes).

Excepcionalmente vuestro

El Director
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bien no disponen de local propio, la
Casa de la Cultura Federico Garcia
Lorca les cede unas salas los viernes y
los sdbados. Juegan a todo tipo de jue-
gos de rol, si bien sus preferidos son
Rolemaster, Vampiro, Space Master,
Aquelarre y La Llamada de Cthulhu.
Estdn deseando aumentar el niimero de
socios, asi que los interesados escribir
a José Ramén Pérez Herndndez, cf
Sonseca 8, 42 A, 28025 Madrid, o
pasarse por la Casa de la Cultura
Federico Garcia Lorca, ¢/ General
Ricardos (cerca de la Plaza de la
Emperatriz).

Curioso el caso de este grupo de
jugadores de Cordoba, que si bien no
tienen local propio, al vivir todos en el
mismo bloque, pueden disponer de los
locales que la comunidad tiene para sus
reuniones. Por el momento no desean
nuevos socios, aunque si podrian estar
interesados en intercambiar mddulos.
Podéis escribir a Francisco Ortiz
Sepulveda, ¢/ Teruel 2, 4¢ A, 14012
Cérdoba. Pd: Estamos abiertos a todo
tipo de colaboraciones, asi que ya tar-
das, Paco.

Desde Mallorca nos llegan noticias
de este grupo de intrépidos jugadores,
que disponen de un buen niimero de los
juegos de rol publicados en nuestro
pais, asi como algunos de elaboracién
propia en fase experimental. Estdn inte-
resados en contactar con otros jugado-
res de la zona de Campos, Felanitx,
Santanyi, la Comarca del Migjorn,...,
para organizar encuentros o aclos en
algunas fiestas, o simplemente para in-
tercambiar informacién. Interesados
escribir a Toni Burguera, ¢/ de’s
Pedregar, 32, 07640 Ses Salines.

NOVEDADES

Este wargame recrea la batalla dis-
putada el 11 de octubre de 1811 du-
rante la invasion francesa de Valencia,
en la que el general Blake lanz¢ tres
ejércitos esparioles contra las tropas del
mariscal Suchet que asediaban Sagun-
to. En el juego, creado por el equipo de
Simtac dirigido por José Luis Arcon, la
accion se desarrolla en turnos que equi-
valen a 15 minutos de tiempo real y
cada hexdgono representa 120 metros.
Las unidades basicas son el batallén de
infanterfa, el escuadrén de caballerfa v
Ia bateria de artilleria,elementos tédcti-
cos bdsicos de un ejército napolednico.
El reglamento de juego no es sencillo,
si bien se ofrece minuciosamente cla-

sificado y con gran cantidad de referen-
cias, para agilizar su aprendizaje y con-
sulta.

Evidentemente, no queremos to-
marte el pelo al incluir la revista de
apoyo a la gama de juegos de Avalon
Hill en esta seccién. Somos perfec-
tamente conscientes de su veterania en
el sector. Sin embargo, son noticia las
mejoras introducidas en su presentacién
en los nlimeros del volumen 28. Por fin
se han decidido a unificar los tipos de
letra, desapareciendo aquellas horribles
pdginas ilegibles que atormentaban al
sufrido lector. Asimismo, se ha cuidado
mds la compaginacién, y se ha mejo-
rado algo la calidad del papel. Lo que
no ha variado es la calidad de sus con-
tenidos, que en este volumen se centran
en Peloponesian War, Cung Ho, y ayu-
das a juegos ambientados en los fren-
tes Este, Occidental y Pacifico de la
Segunda Guerra Mundial.

Schwerpunkt

Y hablando de revistas de marcea, la
prestigiosa editorial de wargames 3W,
siguiendo la ténica general del resto de
empresas USA del sector, ha decidido
editar su propia revista, ofreciendo en
ella al aficionado ampliaciones, esce-
narios y variantes para todos los juegos
que edita 3W.

West End Games lanza al mercado

un juego de rol con este nombre, am-
bientado en ¢l mundille de la Ciencia
Ficcidn. El juego incita a los jugadores
a lanzarse a la conquista y exploracién
del espacio. Pueden adquirirse los tres
voliimenes de reglas de que consta por
separado, o bien conjuntamente, ya que
el juego también tiene su correspon-
diente edicién en caja.

Si, queridos amigos de la inte-
rminable saga del juego de ICE,
podéis empezar a rascaros los bolsi-
llos o suplicar a vuestros familiares y
amigos un préstamo, por que ya estd
a vuestra disposicién Rolemaster
Companion VII, con nuevas listas de
hechizos (algunas exclusivas para
monstruos como dragones y vampi-
TOS), Mds MONsITUOS que masacrar y
nuevos objetos magicos que conse-
guir, reglas para introducir la baraja
del Tarot en vuestras partidas, y nue-
vas reglas para artes marciales, inicia-
tiva, cansancio,...

Unas cuantas novedades nos pro-
mete esta marca. Ya aparecidos o de
inminente aparicién son Island at the
End of the World y Macros 11
Sourcebook One: The UN. Spacy. El
primero ¢s un conjunto de aventuras
para el mundo de fantasia de
Palladium. El oceano esti desapa-
reciendo, mientras extrafias tormentas
y malos vientos asolan la costa. Nadie
sabe la causa, pero las respuestas pare-
cen hallarse en una legendaria isla en
el fin del mundo. Respecto al segundo,
se trata de una ampliacion de reglas
para Macros 11, juego de rol futurista
totalmente compatible con Rifts y
Robotech. Esta novedad incluye nue-
vos tipos de personajes y mds informa-
cion sobre el ejército terrestre. En

preparacion estd Compendium of

Contemporary Weapons, libro compa-
tible con Recon, Heroes Unlimited,
Ninjas&Superspies, Beyond the
Supernatural, Rifts, Macros 1l y el
megaverso de esta marca, que detalla
mads de 400 armas, vehiculos blindados,
explosivos, morteros y artefactos in-
cendiarios, asi como sistemas de pro-
teccion corporal, detectores de bombas
y equipo especial. Asimismo, de la
serie Rifts estdn a punto de ver la luz
Rifts Dimension Book One, un fantds-

lico mundo alienigena de magia y
monstruos, gobernado por dictadores
manfacos y clérigos que controlan
poderosos cultos, y que hace palidecer
a la Coalicion de Estados, y Rifts World
Book Five, que incluye nuevos robots,
poderosas armaduras, cyborgs, armas,
vehiculos y un sinfin de cosas nuevas
como la Nueva Repiiblica Alemana,
organizaciones secretas, etc...

Ediciones Zinco continua con su
linea de ampliacién para el juego cre-
ado por Gary Gigax. En esta ocasion te
anunciamos la aparicién de dos nuevos
titulos de la coleccidén Dragonlance.
Otras tierras es una expansion territo-
rial para este mundo de juego, mientras
que En busca de dragones es la primera
entrega de una trilogia que amplia atin
mas las aventuras con dragones.

También tenéis a vuestra disposicién
el esperado Manual del Buen Ladron,
y una nueva Guia bdsica del Juego de
Rol, que incluye un juego disefiado por
la CIA (Campos, Ibdiiez, Aceytuno)
llamado Alta Inseguridad, asi como
informacion muy bdsica sobre los jue-
gos de rol.

Incesante la actividad de los disefia-
dores de la casa. Después de lanzar al
mercado los médulos de aventuras
Sarah y Garras de Hielo para el recién
nacido de la casa, Ragnarek, el equipo
de disefio no olvida al hermano mayor,
Mutantes en la Sombra, y ya ha prepa-
rado un nuevo médulo para los forofos
de este juego: TNC. Y para que el her-
mano pequefic no sienta envidia, se
anuncia la proxima aparicion de
Criaturas que nunca debieron existir,
suplemento dedicado a criaturas, mons-
truos y bichos varios de mal vivir.

 Rainety
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El juego de rol y el cine siempre han
ido especialmente ligados. Alfil asf lo
ha visto y empieza a distribuir Drdcula
y Ejército de las Tinieblas, juegos de
tablero traducidos al castellano, asi
como comunican que en breve dispon-
drin de otros juegos de tablero, Aliens




y Terminator 2. En un futuro no muy
lejano estos 4 juegos contardn con su
version rolera, asi como un reglamento
tictico con figuras para T2. Para-
lelamente podéis encontrar figuras de
25 cm para estos juegos v El cortador
de césped.

La distribuidora Juegos sin fronteras
dispone ya de las dltimas novedades de
Grenadier importadas del Reino Unido,

El ex-Workshop Mark Copplestone
continua con la serie Future Warriors,
figuras de altisima calidad ideales para
Cyberpunk y Shadowrun, con nuevas
referencias que podéis anadir a vues-
tros robo-hunters.

Entre su amplio catilogo Grenadier
ofrece figuras con sello de autor. Este
es el caso de Nick Lund’s, que re-
aparece con NUEVOS 0Icos con marca de
la casa y de Julie Guthries con sus Fan-
tasy Personalities. También se ha am-
pliado el abanico de posibilidades plo-
meras con las ya conocidas figuras de
Fantasy Legends y Fantasy Warriors
en 25 mm, y Warlords en 15 mm.

Por otre lado, Mithril amplia reper-
torio con 10 nuevas figuras de la colec-
cion Mistery Mountains y, cambiando
totalmente de mundo, muy pronto po-
dréis adquirir todos los dinosaurios de
“Jurasic Park” en 15 mm,... s6lo para
coleccionistas.

A todo ello hay que afiadirle las alti-
mas edificaciones de Renha en 25 mm,
tanto futuristas como medievales, que
completan el menu que ofrece JSF.

Tras la publicidad, que le precedid en
LIDER 37, ha llegado a nuestras manos
un cjemplar de Universo, juego debut

de la gente de CRONQPOLIS y se-
gunda iniciativa editorial del afio proce-
dente de la capital del reino. Tiempo
habrd, sin duda, para digerirlo a fondo,
pero nuestra avidez nos ha hecho devo-
rarlo con prisas para presentarlo cuanto
antes. Universo se define como juego
de rol multiambiental (es decir, con-
junto de reglas bésicas aplicables a cual-
quier ambientacion) y como tal tendrd
de salida condicionantes a favor y en
contra. A favor, que realmente resulta
muy asequible de leer (y entender), por
lo que puede ser una buena herramienta
de iniciacidn al rol, ya que ademas la
gente que empieza no tiene por qué
tener clara la ambientacion que le va a
resultar mds atractiva. En contra, que
como era de esperar el libro base no ha-
ce mds que poner la miel en los labios, y
hard falta ver cémo se concretan las
extensiones para opinar en firme del
buen hacer de los disefiadores. En plan
flash, nos encontramos con PJ’s descri-
tos por caracteristicas con valores de 1 a
100, completados por habilidades de
aprendizaje, que evolucionan por nive-
les de experiencia (jagg!). Captamos
detalles interesantes, como las reglas de
pdnico y rabia (aunque nos tememos
que muchos van a querer estar rabio-
so0s), o las tiradas de prejuicios para
saber si los personajes emprenderian ac-
ciones “de moralidad dudosa”. Se dis-
pone de suficientes hechizos, equipo o
criaturas como para ir haciendo alguna
partida, pero falta la base donde situar-
las. Las extensiones previstas en princi-
pio son las siguientes: Jurasia, oportu-
nista visita al pais de los dinos de
Spielberg, fruto de un viaje atrds en el
tiempo desde un futuro lejano; Dalgor,
universo medieval-fantdstico; Superhé-
roes Inc., XIX:Terror Gético y Space
Opera se definen por si solos; y cierra
Mediterraneum, de ambientacion histd-
rica en el viejo continente del Imperio
Romano. Ademds, prometen que en
varios de estos suplementos se adjunta-
rin reglamentos de combate de masas
(fantastico en Dalgor, de naves espa-
ciales en Space Opera y naval antiguo
en Mediterrancum). En fin, un libro que
destapa las inquietudes nacidas, como
no, en un club, en este caso la Cofradia
de Supervivientes de Solaris Siete.
Bienvenidos al ruedo, estaremos pen-
dientes de vosotros.

REVISTAS

Welcomeback,Si

Sin duda alguna la noticia mds entra-
fable de este capitulo es el relanza-
miento de Sir Roger, la revista maia del
sector. Aunque pocos, los niimeros de su

primera época dejaron un buen sabor de
boca, por lo que nos alegramos de que
tras el fugaz intento de retomar el hilo
que supuso el ndmero 5 (publicado con
motivo de las zaragozanas CON’91),
por fin hayan encontrado el momento
propicio para volver a la palestra.

Sir Roger sale a la calle con voca-
cién de mensualidad y con un precio
para convencer a la clientela, con inten-
cion de calmar al inquieto que prefiera
recibir 34 pdginas al mes a 08 cada dos
meses. En la maqueta del primer
nuimero que han tenido la gentileza de
hacernos llegar (deberia estar en la
calle a primeros de noviembre), se
aprecia el esfuerzo realizado en imagen
y composicion de textos. Aunque con
algo de desorden, encontramos en esta
primera entrega al Almirante Yama-
moto (Mustangs), la Division Azul
(ASL), una extensa fe de erralas de la
traduccion de AD&D (por cierto, nos
solidarizamos con la recomendacion
del articulista de que el susodicho tra-
ductor se dedique a partir de hoy mis-
mo a la cria del cangrejo colorao), la
guerra civil americana, Crhulhu,
Battletech y Rolemaster. No estd nada
mal para coger carrerilla. Desde aqui
hacer llegar a Oscar, Pablo, Carlos y
compafiia un tltimo mensaje: aunque
“un elefante jamds olvida”, queddis
disculpados por no haber mandado
todo el material que nos habiais pro-
metido; vemos que la causa es justa
iAnimo!

Damos la bienvenida al mercado a
esta nueva revista, dedicada por com-
pleto a la oferta audiovisual y ludica.
El planteamiento es diferente al de la
mayoria de revistas del sector, ya que
no pretende ser una publicacion espe-
cializada sino tratar el mayor namero
de aspectos del sector posibles.
Respecto a la seccién de rol y juegos,
en este primer nimero hacen la tipica
explicacién de que es un juego de rol,

empiezan una aventura interactiva en la
que los lectores deberan decidir la con-
tinuacién para el siguiente nimero, y
una presentacion del Far West y el
Blood Bowl. Todo Pantallas dirige prin-
cipalmente esta seccién para los juga-
dores inexpertos, mientras que aconseja
a los mds avezados la lectura de otras
publicaciones como LIDER. Os agra-
decemos la mencién y os deseamos
suerte en esta aventura.

FANZINES

Atencién a esta publicacion de
Madrid, que después de 8 nimeros ha
experimentado un cambio sustancial.
A partir de su noveno nimero. el 1* de
la segunda época, pasa a tamaifio folio
y se pone como objetivo dar el salto a
revista profesional. Por el momento, a
pesar del cambio de tamafio, mantie-
nen el precio anterior: 250 pesetas. En
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este fanzine podréis encontrar co-
mentarios sobre las novedades del
mundo del rol y méduloes, asi como un
buen seguimiento de los juegos infor-
miticos, ademds de secciones dedica-
das a la literatura fantdstica y la ciencia
ficcion.

~ Rolmanfa.

Este es el nombre del fanzine que
elaboran los miembros del club de rol
Wizards& Warriors de Canovelles (Bar-
celona), y que conjuga buen humor,
buenas ayudas, médulos muy jugables
y una resefla de las dltimas novedades
en juegos aparecidas en los Estados
Unidos, todo ello en 19 pdginas.

Toletin do Club de Tol
TUATRHA BDE BARARR - PORTEVEDRA

Ha llegado hasta nuestras manos el
nimero 0 de este fanzine elaborado por
el club de rol Tuatha Dé Danann, de
Pontevedra. Al principio pensdbamos
que habia demasiadas faltas de orto-
grafia, hasta que habilmente deducimos
que estaba escrito en gallego. Bromas
aparte, ¢l idioma no es ninguna traba,
ya que con un poco de esfuerzo puede
entenderse perfectamente. Y ademds,
vale la pena. Especial mencion a un ca-
chondisimo test que nos permitird saber
que tipo de jugador de rol somos.
Interesados en conseguirlo, escribid a
¢/ Alameda 8, 3° B, 36002 Pontevedra,
o telefonead al 85.57.77 (Montxo) o al
85.01.30 (Diego).

Ha aparecido el primer niimero este
fanzine dedicado exclusivamente a La

Llamada de Crhulhu. Esta primera
entrega es algo pobre, ya que consiste
en una recopilacion de fotocopias de
hojas mecanografiadas, y con unos
dibujos caseros. No obstante, entre sus
contenidos se pueden encontrar algu-
nas cosas de interés. Con algo de
esfusrzo seguro que este fanzine
mejora considerablemente. Su precio es
de 150 pesetas y para conseguirlo pue-
des dirigirte a Daniel Cruzado Martin,
¢/ Carrera n°® 7, 3° A, Mostoles
(Madrid). También quieren ampliar el
nmimero de colaboradores, por lo que
los intercsados podéis escribir a la
misma direccién.

ACTUALIDAD

JESYR
alavista

Al menos, eso es 1o que nos han ase-
gurado los responsables de la empresa
Projectes Liidics, que, bajo su nombre
anterior de Ludocentre habfa organi-
zado las anteriores Jornadas de
Estrategia, Simulacién y Rol. La cita
serd en Barcelona, en la sede de las ulti-
mas Jornadas, celebradas en 1991:las
Drassanes, muy cerca del mar. Lo que
aun no os podemos decir es la fecha
exacta. La rumorologia las ubicaba a
finales de Noviembre, luego fuentes de
la empresa organizadora nos ex-
presaron su intencidn de realizarlas en
diciembre, y finalmente la misma
empresa no pudo asegurarnos que
vayan a realizarse en ese mes. Puestos
en contacto con Francesc Matas, res-
ponsable de Joe¢ Internacional, nos
comunico que su empresa estaba dis-
puesta a participar en las JESYR.a
pesar de desconocer su fecha exacta.
No obstante, también nos informoé de
que continuaba trabajando en la prepa-
racién de Dies de Joc, jornadas que la
marca piensa organizar el préximo afio.
Asi que, sea por un lade o por otro, 0
quien sabe si por duplicado,se preveen
unas importantes Jornadas de alcance
nacional en breve.

Mis que interesante la iniciativa que
propone esta cadena de tiendas, ya que
por el simple hecho de realizar tus
compras entras automaticamente en un

sencillo juego de rol ambientado en la
Tierra Media. Durante este juego inte-
ractivo, tu personaje viajard,luchard y
encontrard objetos que podran ser
intercambiados por productos de
Central de Jocs. Pero esta no es la
tinica oferta que nos hacen para este
otofio. A principios de noviembre dio
comienzo el II Campeonato de
Command Decision, juego de miniatu-
ras de la 11 Guerra Mundial, con una
participacion de 30 jugadores. Para
organizar este campeonato Central de
Jocs ha contado con la colaboracion del
club Alpha-Ares de Barcelona. Asi-
mismo, para todos aquellos que os ini-
ciéis en el pintado de figuras, la cadena
de tiendas ha puesto en marcha un cur-
sillo de pintado realizado por Jordi
Cénovas, colaborador de esta revista y
miembro de la saga Cdnovas, cuyo
padre, Alfons, es bien conocido por
todos los aficionados barceloneses al
plomo. Este cursillo se realizard en la
tienda de Central de Jocs de la calle
Numancia.

Caadin Vegastor

El 1 de octubre abrid sus puertas en
Barcelona la nueva tienda de
Canadian, con tres plantas dedicadas a
cubrir todos los campos del mercado
del ocio y el entretenimiento. El centro
agrupa ideas dispersas concentrdndolas
en aproximadamente 1.000 metros
cuadrados, con una oferta amplia y
adaptada a todos los consumidores, ya
sean nifios (un amplio stock de pelicu-
las y material Warner y Disney) o adul-
tos ( secciones de video, articulos de
regalo, musica cldsica). Por lo que res-
pecta al piblico joven, la oferta de la
nueva tienda de Canadian se centra en
libros y c¢émics, video, juegos info-
rméticos y, como no, una seccién de
juegos de mesa, que abarca desde los
juegos de sociedad cldsicos hasta los
juegos de rol de mayor actualidad, sin
olvidar los wargames y las figuritas de
plomo. En esta seccidn podréis encon-
trar a Javier Hoyos y Emest Urdi, dos
amigos y colaboradores de LIDER. En
la segunda planta del local, que es
donde se halla centrada la oferta juve-
nil, también se puede hallar una seccion
del fan con merchandising de todo tipo,
con especial atencidn inicialmente a lo
relacionado con la pelicula Pargue
Jurdsico. El centro comercial dispone
ademds de dos espacios libres con una
gran superficie, destinados a organizar
actividades de todo tipo.

Enelaire

Games Workshop ha formalizado ya
la absorcion de Disenos Orbitales, y

seglin parece se esperan nuevas en un
futuro no muy lejano, aunque todo
parece indicar que el futuro se presenta
muy negro para los antiguos juegos de
la marca absorbida:BattleTech, Vam-
pire y Shadowrun. Los tres juegos, por
el momento, siguen huérfanos y para-
dos, aunque por lo que respecta a los
juegos de FASA existe un gran interés
en adquirirlos por parte de la editorial
Ediciones Zinco . Desde aqui invitamos
a Gandalf a que augure un feliz futuro y
vuelvan a estar pronto en nuestras
manos.

 Fatasic Granollers

Buena noticia para los aficionados al
rol en Granollers, una zona con un
desarrollo creciente de clubs, ya que a
partir de ahora podrdn acceder directa-
mente a sus juegos preferidos en la
tienda del nuevo especialista Fantastic
Granollers, que nace asociada a la fran-
quicia Tiendas JOC Internacional.

A partir de ahora, gracias a esta
nueva tienda, los aficionados de la
zona tendran a su disposicion el amplio
surtido de juegos que sirve esta fran-
quicia

JUEGO POR
CORREO

LaTiemMedia
~ porcameo

Parece que la fiebre de los juegos
por correo empieza a surgir en nuestro
pais. Central de Jocs, pionera en este
tipo de actividades te ofrece la posibili-
dad de llevar uno de los 25 paises de la
Tierra Media. Si tenias cierta aversién a
los elfos o si por ¢l contrario siempre
te han caido bien, esta es tu oportuni-
dad; podrds llevar a los Oscuros, ten-
drds la posibilidad de acabar con
Saurén o simplemente aliarte con el
bando ganador.

Se trata de un juego estratégico-
diplomatico con rasgos de juego de rol,
es decir, controlards tus ejércitos, la
produccion de tu pais y a unos cuantos
personajes emblematicos.

La empresa que gestiona los turnos
es Gad Games y para que os hagdis una
idea el turno sale por unas 800 pias
cada 3 semanas, mapas y reglas aparte.
Por lo visto la cosa no es moco de pavo
(;0 sera de orco?), para més informa-
cién: Central de jocs 322 25 70.



ESTADO DE LA AFICION

Este es el nombre de una nueva
compafiia creada, segin sus propias
palabras, “para cubrir el vacio existente
en Espafia en cuanto a juegos de rol por
correo” e intentar promocionar esta
forma de ocio, mucho mds extendida
en otros pafses como E.E.U.U. o Gran
Bretafia. La primera oferta que lanzan
al mercado es Eclipse, juego que nos
sitda en un universo en guerra como
consecuencia de la disolucién del impe-
rio terrestre. Los jugadores deberdn
asumir el papel de emperadores de uno
de los 10.000 planetas que componen
el universo y gestionarlo para lanzarse
a la exploracién del espacio, comerciar
0 guerrear con otras civilizaciones y
destruir a tus enemigos. Si quieres reci-
bir mds informacién sobre el tema pue-
des escribir a Universal Rol, Apartado
de Correos 28.179, 28025 Madrid

AGENDA

Los dias 3, 4 y 5 de enero el club de
rol Tuatha Dé Danann tiene previsto
organizar en Pontevedra las Primeiras
Xornadas de Rol “Gorsedd 94”, Para el
evento se han preparado campeonatos
de Aguelarre, Pendragon, Mutantes en
la Sombra y AD&D, asi como partidas
de exhibicién de cualquier juego que
un atrevido master se atreva a arbitrar.
Paralelamente a ello, tienen pensado
proyectar peliculas de video (cine fan-
tastico y ciencia ficcion), organizar
conferencias sobre el rol y organizar un
concurso de relatos cortos y comic. Un
ambicioso proyecto gue confiamos
salga adelante.

Este club barcelonés organiza unas
jornadas en el centro civico Zona
Norte, en Ciudad Meridiana, entre los
dias 7 y 9 de enero, para disfrutar de los
regalos de los Reyes Magos. Entre los
torneos més destacados previstos por la
organizacién cabe citar los del
Rolemaster, Advanced Dungeons
&Dragons, El Sefior de los Anillos y
Mutantes en la Sombra.

Para los dias 28, 29 y 30 de diciem-
bre hay previstas unas jornadas en la
localidad madrilefia de Coslada, en el
Colegio Gonzalo de Berceo. Mis o
menos por las mismas fechas (26 a 29
del mismo mes) el club Gure Txoko y
el grupo Noneim de Algorta organizan
otro encuentro rolero en el Frontdn
Municipal de Verango (Vizcaya). Y
también para cerrar el afio, entre los
dias 29 de diciembre y 4 de enero, el
Ayuntamiento de Igualada, dentro del
Salén de la Infancia que anualmente
organiza, tiene previsto dedicar un
espacio para la iniciacién al rol.

ACTIVIDADES

Entre los dias 2 y 5 de septiembre, y
coincidiendo con las fiestas de San
Antolin, patrén de Palencia, tuvo lugar
en dicha ciudad el tercer torneo de rol
AC.U.P. Rol San Antolin, organizado
por la A.C.U.P.(Asociacién Cultural
Universitaria Palentina) y Vae Victis de
Segovia. Entre las actividades desarro-
lladas se cuentan partidas de £/ Sefior
de los Anillos, Star Wars, Harpoon,
Paranoia, Mili KK, Vampiro, Trave-
ller, La Llamada de Cthulhu, AD&D,
asi como una interesante exposicion de
miniaturas.

Los pasados 16, 17 y 18 de sep-
tiembre, se organizaron en la Casa de
Cultura El Antiguo de la capital gui-
puzcoana las 2% Jornadas de Estrategia,
Simulacién y Rol de San Sebastidn,
bajo la tutela de la gente de los clubs
Legiones Astartes y Revienta-
Dungeons. Segtin nos cuentan, disfru-
taron de la asistencia de una media de
100 personas por dia (mds de 70 en la
sesion matinal, que llegaban a 100 por
la tarde). Como suele ser normal, lo
mds espectacular fue la gran partida de
Paranoia, asistida por video, con un
sinfin de detalles para hacer saltar las
lagrimas de risa a los espectadores y a
los clones de los sufridos jugadores.

También llamaron especialmente la
atencion las mesas cargadas de plomo
multicolor dedicadas al Warhammer
fantasy Baitle. A la San Sebastidn se
desplazaron aficionados de Renteria,
Tolosa y Urnieta, algunos de los cuales
se ofrecieron a ayudar a la organizacion
ya que, una vez mds, faltaron mdsters.
Nos despedimos con una disculpa: pro-
curaremos responder a vuestra invita-
cién en la tercera edicidn de vuestras
jornadas.

Aprovechando las fiestas de la
Ciudad Condal, los dias 24, 25 y 26 de
septiembre se celebraron en el Casal de
Joves de Prosperitat las II Jornadas de
Rol, organizadas por el club Napal-
master. Las partidas rebosaban de gente
dispuesta a dejarse la piel por un lugar
en la mesa, mientras que otras inte-
resantes iniciativas, como el "Concurso
de Disefio de Monstruos y Objetos”, no
consiguieron atraer la participacién de
los asistentes (jvagos, que sois unos
vagos!).

El Colectivo de Juegos de Rol
Prosperitat, ya legalizado, reune dos
grupos ademds de los citados Napal-
master y disponen normalmente de
varias salas del casal para jugar los
fines de semana, aunque para esta espe-
cial ocasién se habian aduefiado de
todo el edificio y habia mesas de juego
en los lugares mds insospechados,
desde la recepcidn a los talleres de
cerdmica; en resumen: ocuparon todas
las mesas disponibles en la casa (16
aglomeradas mesas de juego).

La noche del sidbado estaba dedi-
cada a un rel en vivo de ambientacion
"horror-con-muchos-zombies", de tra-
ma lineal orquestada en plan tinel del
terror, en el que iban entrando sucesi-
vamente grupos de 8 PJs (seis jugado-
res y dos infiltrados por la organiza-
c1dn para lucir los efectos especiales).

Todo el edificio estaba a su disposi-
cién, en la mds completa oscuridad,
para que los jugadores disfrutaran de
un "recorrido” de aproximadamente 45
minutos.

En resumen, mucha gente, buenas
iniciativas y, sobre todo ... jjcalor!! (mi
pequefio homenaje a los que soportd-
bais largas partidas en algunas de las
aulas sin ventilacién alguna).

Los dias 23,24,25 y 26 de septiem-
bre tuvieron lugar en la Corufia las II
Jornadas de Juegos de Rol y Simu-
lacion de la ciudad gallega antes citada,
organizadas por el club Legend.
Durante este acontecimiento, celebrado
en el Centro Social SAFA, se celebra-
ron campeonatos oficiales de El Sefior
de los Anillos, Star Wars, AD&D, La
Llamada de Cthulhu, Mutantes en la
Sombra, Battletech y Third Reich.
Ademds, se celebraron partidas de exhi-
bicién de otros juegos como Repiibiica
de Roma, Far West y Warhammer
Fantasy Battle.

Organizada por los clubs de rol Mds
Alld del Madster y Circulo Vicioso
tuvieron lugar en Santa Coloma de
Gramenet (Barcelona) los dias 2 y 3 de
octubre las I Jornadas de Rol Can
Mariné. Durante ¢l transcurso de este
encuentro se jugaron partidas de gran
cantidad de juegos de rol (El Sefior de
los Anillos, La Liamada de Cthulhu,
Traveller, Marvel Heroes, AD&D,
Paranoia, MERP, Stormbringer, Mega-
traveller, etc..) y de algunos temdéticos
(Battletech, Talismdn, Space Hulk,
Civilizacién, Warhammer 40.000).
Pero sin duda lo mds interesante de las
jornadas fue la celebracién de un rol en
vivo, de ambientacién Megatraveller:
Encuentro en Krivac-5.

Durante el mes de octubre tuvo lugar
la séptima edicion del concurso de
maquetas Sanglas, con un jurado for-
mado por expertos de las marcas mds
acreditadas de maquetas. Los partici-
pantes fueron divididos en dos catego-
rias, jinior (menores de 15 afios) y
senior (mayores de 15 anos). Los orga-
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nizadores del premio establecieron
ocho categorias entre las maquetas pre-
sentadas: aviones, vehiculos militares,
embarcaciones, vehiculos no militares,
dioramas (cualquier maqueta con base),
maquetismo naval o cualquier otro
tema en madera, maquetas de tema fan-
tastico o ficcion, e inclasificables en las
anteriores calegorias. Las maquetas
debian ser de pldstico, excepto las de
magquetismo naval y las de tema fantds-
tico o ficeidn.

BuoDiCon!

"... Lobos jovenes y zorros viejos,
jugadores intrépidos. Arriesgan so-
Jlamente su inocencia, pueden ganar una
corona .." Una vez mds, Xavier
Blanchot, en nombre de la Federacion
Francesa de Juegos de Diplomacia y
estrategia (FFJDS), se ha puesto en
contacto con nuestra revista para que
surja una iniciativa en nuestro pais que
agrupe a los jugadores de Diplomacy
espafioles de cara a entrar en las
competiciones internacionales que
enfrentan a los aficionados a este gran
clasico en cualquier rincén del mundo.
Esta vez, ademas, nos informa de la ce-
Iebracién en Paris este pasado mes de
octubre del primer EuroDipCon, que
mas que un super-torneo de Diplomacy
(jcon més de doscientos jugadores!) se
constituia en un intento de establecer
las bases de lo que serd un Campeonato
de Europa regular. En Parfs se redactd
la carta magna del campeonato, se
presentaba y aprobaba la candidatura a
sede del EuroDipCon del 94 y se die-
ron los primeros pasos para establecer
un calendario y un rénking europeo de
cara a formalizar un circuito interna-
cional estable. Una vez mis, nosotros
también canalizamos esta propuesta a
la aficion. Quien quiera organizar la
participacion nacional en esta iniciativa
no dude que podra encontrar en LIDER
su merecido respaldo.

RolenCalells

Los dias 5, 6 y 7 de noviembre se
celebraron en la localidad catalana de
Calella unas jornadas de juegos de rol,
simulacion y temdlicos organizadas por
L’Escamot de Rol MénSensFi. En estas
jornadas, que fuvieron lugar en el
Pavello del Mar, frente a la Estacion de
Renfe, se desarrollaron el I Campeo-
nato Intergaldctico del Caos (Blood
Bowl) y el I Campeonato Cosmociber-
nético de BatileTech, ademds de parti-
das de numerosos juegos y un intere-
sante rol en vivo.

Agotadora la actividad que se ha
desarrollado en este local de Barcelona
durante los meses de octubre a diciem-
bre. Desde demostraciones de Ma-
chiaveli, Jena (wargame), Talisman,
Zargos, El Golpe, Go, Cry Havoc y
wargames con figuras de antigiiedad,
hasta talleres de maquetismo y pintado
de figuras, pasando por campeonatos
de Rinascita y Squad Leader, una cam-
pana de Traveller y una liga de Blood
Bow{. Como veis, un poco de todo.

~ RolenBadalom

En esta localidad cercana a
Barcelona han tenido lugar este otono
una serie de interesantes partidas, en el
Ateneu Popular Sant Roc. En concreto
se ha jugado a Mutantes en la Sombra
(El dia de los Trifids), Ef Sedior de los
Anillos (La posada maldita), AD&D
(La invocacidn), Paranoia (El mons-
truo de la basura), Stormbringer (La
escalera del mundo) y Vampiro
(Asesinatos a media noche), todo ello
erganizado por el club de rol de Sant
Roc.

El dia 6 de noviembre tuvo lugar en
el Pati Llimona, ubicado en el distrito
de Ciutat Vella, un rol en vivo en el que
se fijaba .como punto de partida un
momente historico: la presencia de las
embajadas mds importantes del planeta
reunidas juntas el mismo dia en un
mismo sitio. A partir de aqui se liaba la
trama, como suele ocurrir en estos
casos. El precio de la inscripeion era de
1.000 pesetas. El encuentro del sabado
dia 6 era el segundo rol en vivo que se
organiza en ¢l Pati Llimona.

Emaiateenl’ﬂospitale{

El Ayuntamiento de L’Hospitalet de
Llobregat y el club de rol Necrono-
micon’s han puesto en marcha una
campaiia para fomentar el noble arte
del rol entre la juventud de la localidad.
Como primer paso de esta iniciativa tie-
nen previsto abrir una ludoteca en Ca
N’Olivé, en la calle Xipreret 25, en la
que se prestardn jucgos y se organiza-

rin partidas y talleres varios. Mas infor-
macién en el (93) 261.13.20

I

Entre los dias 15 y 20 de Noviembre
se celebraron, con motivo de la semana
cultural de la Escuela de Ingenieros
Técnicos Aeronduticos de Madrid, unas
jornadas organizadas por el club Alas
de Dragén. Los organizadores dispu-
sieron de una sala en el centro abierta
de 10 de la mafiana a 9 de la noche, en
la que efectuaron sus actividades. Este
aflo se han realizado partidas de Merp,
Runequest, La Llamada de Cthulhu,
Mutantes en la Sombra, Vampire, Star
Trek, Comandos de Guerra, Space
Marine, Warhammer 40.000 'y
BattleTech, principalmente. Ademads de
las partidas, hubo una exposicién de
figuras de plomo y un taller de pintura
para todos aquellos que guisieron ini-
ciarse en el coloreado de dichas figu-
ras. Se celebrd asimismo de otra expo-
sicién en la que se mostraron las tlti-
mas novedades en juegos de rol y estra-
tegia. Paralelamente a las jornadas, se
celebré la tercera edicion de los
Premios Excalibur, destinados a pre-
miar los mejores juegos y médulos del
mercado, asi como a la actividad mds
destacada realizada por algiin elub.

Durante cada viernes del mes de
octubre y mitad de noviembre, se han
ido celebrando las conferencias del
ciclo organizado por el club Necro-
nomicén, de san Sebastidn de los Reyes
(en los alrededores de Madrid), bajo el
nombre de los Encuentros de Crea-

dores de Rol en espafiol. La gente de
Necronomicén, club pulmén de la afi-
cién de san Sebastidn de los Reyes, se
habia destacado a lo largo de los tres
dltimos afios por la organizacion en
diversos institutos y centros civicos de
Cursos de Iniciacién al Rol, por los
cuales obtenfan subvenciones munici-
pales que les permitian ir engrosando
su envidiable ludoteca (jtomad ejem-
plo!). Si bien al principio la respuesta
fue masiva, dado la novedad de la ini-
ciativa, recientemente ya se habian
encontrado con que decrecfa el interés
(quizd todos los aficionados de la zona
norte de Madrid ya se daban por inicia-
dos). Esto no les desmoralizé, sino todo
lo contrario, ya que con el habitual
soporte de la Casa de Juventud local
(que les subvenciond los gastos de
transporte de los invitados e infraes-
tructura) programaron para este aio un
ciclo de conferencias por el que desfi-
laron casi todos los autores de juegos
de rol en castellano. Asi, por el salén
de actos del Centro de servicios socia-
les de su ciudad han pasado, por orden
cronolégico: Eduard Garceia (LIDER);
Ricard Ibdfiez (Aquelarre); Igor Arriola
y J&F Garzén (LUDOTECNIA-
Muitantes); Pedro Alcdntara y Roberto
Lépez (CRONOPOLIS-Universo);
Joaquim Micé (Ordcule); y Oscar Diaz
y Dario Pérez (M+D-FarWest). Casi un
pleno, de no ser porque Jorge Barquin
(Fuerza Delia) decling el ofrecimiento
y porque no disponian de datos para
contactar con la gente de LARSHIOT-
Analaya (que parece se ha distribuido
en cuentagotas por Madrid). A nosotros
(con mucho gusto) nos tocd servir de
aperitivo, abriendo el ciclo de confe-
rencias con una perspectiva general de
cémo ha evolucionado la aficion desde
sus inicios hasta hoy, con especial dete-
nimiento en lo que han sido los juegos
de rol de produccion nacional. Cada
sesién constaba de conferencia a cargo
del invitado, posterior turno de debate
abierto y, para acabar, una sesion prac-
tica de juego. destacar que el dia en que
estuvimos nosotros esta consistia en la
presentacién de Spermatrén, un deli-
rante juege de Pepe Ramos en el que se

Eduard Garcia, en pleno debate tras la conferencia inaugural.
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El piiblico sigue con interés las conferencias.

QOscar (M+D) y Eduard (LIDER), cementando la jugada.

refleja la pugna de los espermatozoides
para alcanzar el Gvulo, una dura carrera
en la que ademds de enfrentarse a los
sanguinarios métodos anticonceptivos,
tendrdn que evitar a sus iguales, jesper-
matozoides mutantes armados con pis-
tolas ldser! Por lo que a nosotros res-
pecta, el ruego que dejamos caer a la
organizacion fue que la proxima vez
nos reunieran a todos el mismo dia,
para celebrarlo a lo grande ... pero debo
reconocer que esto quizd repercutiria
mds en interés propio que en el de la
audiencia, ya que todos sabemos lo
propensos que somos a contar batalli-
tas. En fin, una experiencia de lo mds
agradable y positiva, con importante
repercusion en los medios (prensa,
radio y TV), que deberia servir de
ejemplo y tener continuidad.

Si vives en Barcelona y encuentras

a faltar que en los bares no se juegue a
rol, hemos encontrado la solucidn a tu
problema. Se trata del bar “La
Cotxera”, donde entre copa y copa en
su barra podras encontrar ese Aquelarre
0 Abalone que tanto te gusta. Hay una

cstanteria llena de juegos, muchas
mesas. buen ambiente y encima las
birras son baratas. Pellizcarse antes de
entrar, no sea que estéis sonando. El
local estd en la calle Antoni Costa i

Cuxart, n® 31, en la zona de Fabra i
Puig.

Plomo en Sant Cugat

Los dias 20 y 21 de noviembre tuvo
lugar en Sant Cugat del Vallés el 11
Campeonato Internacional Roger de
Flor, en la casa de cultura de la locali-
dad barcelonesa. La organizacion, a
cargo del club Snafu, disefié un cam-
peonato para 24 jugadores sobre
ambientacion medieval y de antigiie-

dad, con la aplicacién de las reglas de
la VII edicién de la WRG mas algunas

modificaciones del club organizador. EI

ganador del torneo se decidid segin el

sistema suizo de puntuacion. Este es
solo el primer torneo de una serie, que
se continuard con el Torneo Teo-
dorique, en Toulose (Francia). Los dias

29 y 30 de enero. Este torneo se dispu-
tard bajo las mismas reglas que el
Campeonato Roger de Flor, con listas
fijas de 1.600 puntos.
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;Qué pasa en las ondas?

Ya ha dejado de ser anecdético encontrar en las secciones de noticias locales, incluso en los periddicos de
mayor tirada, referencias a jornadas o encuentros de nuestra aficion. Es mds, parece que todas las publicaciones
coinciden en que los juegos de rol y la vistosa parafernalia que les acompaiia (dados, figuras, pinceles, etc)
lucen bastante bien en las coloridas pdginas de sus suplementos dominicales. Los mds optimistas, pues, pueden
pensar que ya se ha llegado a cierta “normalizacion” del fenémeno a través de la prensa escrita, pero ... ;qué

pasa en las ondas?

Cémic y rol son pasién
comun de muchos aficionados
y, de hecho, la gran mayorfa de
tiendas de cémic han apostado
en la década de los 90 por dedi-
car buena parte de sus estante-
rias a los juegos. No era de
extrafiar, pues, que los prime-
ros escarceos del juego de rol
en la radio vinieran de la mano
de programas dedicados al 9°
arte (era el 9° ;verdad?). Asi,
en Barcelona tuvimos al pio-
nero Héroes de papel, progra-
ma de Radio Nacional-Radio 5
emitide los mediodias del
sdbado, donde Joan Carles Cor-
tés (fan apasionado de Dare-
devils, el juego de rol no el
marveliano) intercalado entre
las novedades del cémic, ofre-
cia entrevistas a la gente del
sector e informacidn sobre las
novedades editoriales. Y es
realmente este formato de ma-
gazine informativo el modelo
que hasta la fecha han venido
adoptando sus sucesores.

Salvando la excepeidn citada
al principio, por suerte o por
desgracia, quienes han acogido
este tipo de programas han sido
radios mds o menos marginales
(dejémoslo en no-comerciales).
Estas, por el hecho de emitir en
su gran mayoria en frecuencia
modulada, tienen una limitada
cobertura, por lo que se
resiente su labor de apostolado.
No por ello ha faltado ilusion
entre los predicadores ni dedi-
cados parroquianos. Desde los
fastos olimpicos tuvimos en
Ona de Sants (91.8 FM), radio
libre de este barrio barcelonés,
un par de buenos programas:
Dados por la muerte y Viernes

rol. El primero, de la mano de
Sergi Climent, ofrecia todos los
martes a medianoche una hora
de informacidn sobre la actua-
lidad en el campo del rol y el
wargame. En el segundo,
subespacio de aparicién quin-
cenal en el seno del programa
Viernes comic (otra vez),
Daniel alento se esforzaba por
contar con invitados de cierto
renombre en el mundillo. Por
desgracia, ambos programas se
hallan en fase de replantea-
miento y se dejaron de emitir el
pasado verano.

Pero como si de tomar el
relevo se tratara, el pasado
junio salto a las ondas E! Tiinel
del Temps, en Radio Contra-

banda (91.0 FM de Barcelona),
emitiendo desde el corazdn de
la ciudad, en la conocida Plaza
Real.

El programa se define dedi-
cado al Rock&Rol (musica,
rock y juegos de rol), por lo
que por primera vez se busca
un socio ajeno al comic. Asi, en
un entorno basicamente musi-
cal, el subespacio Las puertas
de Anubis permite al director
de esta revista que tienes en tus
manos lanzar arengas en pro de
la aficién, destacando ante todo
las ayudas de iniciacidn, las
novedades editoriales y las acti-
vidades que transcurren en la
ciudad condal y sus alrededo-
res. El tinel se abre para voso-

por Eduard Garcia

tros cada miércoles de 11 a 12
de la noche.

Orientando la brijula hacia el
centro, cabe destacar el segui-
miento que en la zona norte de
Madrid tiene el programa Co-
mics Connection (Radio RKR,
Las Rozas, 107.8 FM), donde
los jueves de 10 a 12 de la no-
che se tratan todo tipo de temas
relacionados con el cémic, el
rol y la ciencia ficcion.

Pero no todo queda en la
radio. Hace ya tiempo, Andrés
Asenjo consiguié que nuestra
aficién flirteara con la tele-
vision nacional (TV1) al desa-
rrollar como asesor el meca-
nismo del programa concurso
juvenil El rescate del talismén,

El titnel del temps en Radio Contrabanda

&




que ahora vuelve a estar en an-
tena. En €ste, equipos de cuatro
chavales pugnaban por la bus-
queda de un preciado objeto
mégico; uno de ellos se inter-
naba en el castillo de un Sefior
Malvado, mientras que sus tres
compaifieros le ayudaban inspi-
rados por el buen Mago Master.
La iniciativa fue, sin duda, el
traslado de la idea de universo
medieval-fantdstico del juego
de rol a un programa televisivo
mds o menos estandar.

Mis recientemente, a finales
del pasado mes de septiembre,
ha empezado a emitirse ¢l pri-
mer tele-magazine exclusiva-
mente dedicado a los juegos de
rol y simulacién. 39 Puntos de
Vida, que se emite en el Canal
39 que comparten las emisoras
municipales de Barcelona y se
rueda en los estudios de TV Les
Corts, aparece en antena los
viernes a las 7.45 PM. Mar Cal-
pena presenta un espacio de 20
minutos de duracién dedicado a
hablar de rol y otros juegos te-
maticos; en €l encontramos
consejos para el pintado de
figuras, critica de peliculas rela-
cionadas con el mundo del rol
y una partida en directo por epi-
sodios, seguida en plan cule-
broén.

;Para cuando mds iniciati-
vas? jEs el magazine la tnica
radioférmula rolera viable?
(Hasta cuando deben seguir
estos programas al margen de
las emisoras comerciales? La
respuesta estd, una vez mds, en
vuestras manos; en vuestra ima-
ginacién y, sobretodo, en las
ganas que tengdis de poner en
marcha vuestras ideas, que en
este caso ya estamos hablando
de un trabajo constante y un
compromiso con vuestra au-
diencia.

Nota final: quizd esto no es
todo, pero por desgracia es todo
lo que ha llegado a nuestros
oidos. Asf pues, emplazamos a
los que al leer este articulo se
sientan olvidados a que nos lo
hagan saber cuanto antes.
Daremos cumplida cuenta de
vuestras actividades. Con poco
que nos lo propongamos vamos
a acabar con Luis del Olmo y
Lobatén. Seguro. @
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[mAgenes de Ankh-morpork

Los lectores habituales de estas pdginas saben de sobras el lugar de honor que tienen las
obras completas de Terry Pratchett en los abarrotados estantes de la Biblioteca de Ankh-
Morpork, asi como el regocijo que sigue a la aparicion de cada nueva novela del Mundodisco.
Los espiritus inocentes que atin no sepan de qué estamos hablando deben leerse El color de la
magia o jGuardias! jGuardias!, por ejemplo, para poder protegerse de las iras de cierto biblio-
tecario; lo que ocurra después ya no tiene remedio.

Porque, oh queridos habitantes de los callejones de
Ankh-Morpork, muy pronto tendremos que abastecer-
nos de raciones abundantes de metadona y prepararnos
para la mayor de todas las penurias: jlas novelas del
Mundodisco se acaban!

Bueno, tampoco es eso exactamente. Digamos que el
ritmo de tres o cuatro dosis anuales se ha terminado
definitivamente. La edicién espafiola de la serie del
Mundodisco estd en estos momentos a tres libros de dis-
tancia de la original inglesa, y Terry Pratchett ha deci-
dido bajar el ritmo de escritura a un libro por afio. En
fin, estd visto que hemos venido al Mundodisco a sufrir.

Mientras tanto, podemos consolar nuestros corazones
con imdgenes en accion (Gran Fantasy, 2.600 ptas), que
es, poco mds o menos, la novena entrega de la serie. En
ella hace su aparicion en el Mundodisco el méas peligroso
de los métodos de entretenimiento de masas, el cine. De
la mano de Y-Voy-A-La-Ruina Escurridizo se desata una
fiebre sin precedentes en la colina de Holy Wood y, muy
pronto, hasta las aventuras de Cohen el barbaro pasan a
formar parte la revolucién cultural. Lectura obligada para
todos los habitantes de Ankh-Morpork; resto del personal
abstenerse si no se tiene en regla el permiso de inmigra-
cion. Es decir: mucho cuidado que la cosa es adictiva.

Para los lectores impenitentes de ciencia ficcidn que
no se conforman con la dragonada de rigor o con nove-
las escritas por encargo para tal o cual juego, alguna que
otra novedad sabrosa.

Por un lado, los ganadores de los grandes premios del
afio pasado, que, por una vez, son perfectamente digeri-
bles y no producen efectos secundarios molestos. E/
Juego de los Vor, de Louis McMaster Bujold (Nova CF,
2.800 ptas.), narra una nueva peripecia personal de Miles
Vorkosigan, un personaje a quien su autora estd consa-
grando entre los mds populares del momento. Aventura
espacial, enredos, gotas de humor e ingenuidad y un tra-
bajo digno y sin trampas excesivas que gand el Hugo del
aflo pasado.

Las estaciones de la marea, de Michael Swanwick
(Super Ficcién, 1.400 ptas.), ganadora a su vez del pre-
mio Nébula, nos propone una visita a una fascinante
civilizacion extraterreste muy en la linea habitual de un
Jack Vance. La gracia del invento son, de todas formas,
sus anadidos a la receta cldsica de Vance: unas gotas de
Ciberpunk por un lado y otras de sexo tintrico por otro.
Como la anterior, una novela no especialmente in-
novadora pero mas que satisfactoria y dgil de leer.

Por lo que a libros ambiciosos se refiere, tenemos con
nosotros la tercera entrega de una de las mejores series

&

por Alejo Cuervo

que ha dado la ciencia ficcion modemna, El libro del Sol
Nuevo, de Gene Wolfe. Con el titulo de La espada del
Lictor (Minotauro, 2.200 ptas.), tenemos nuevas vicisi-
tudes en su honorable carrera de torturador narradas de
primera mano por Severian., Una escritura elegante como
pocas puesta al servicio de una trama compleja y llena de
recovecos en la que, poco a poco, se pueden vislumbrar
pistas que ponen el entredicho todo lo que hemos cre-
ido como cierto hasta el momento.

Del mismo autor, una sabrosa coleccién de relatos en
la que se mezclan los temas de la SF con los de la fanta-
sia y que recorre todas las etapas de su admirable carrera,
Especies en peligro (Grijalbo, 2.400 ptas.). Multitud de
relatos breves en los que brillan con luz propia las vir-
tudes de Wolfe y su-enorme versatilidad como escritor.
Especialmente recomendable para quienes quieran tener
una visién mds precisa del verdadero alcance del talento
detrds de El libro del Sol Nuevo o de la Serie de Latro.

Por ultimo, y saliéndome un poco de los temas habi-
tuales de esta seccion, recomendar encarecidamente la
lectura de Musashi, cuyos dos primeros tomos, El
camino del samurai y El arte de la guerra acaban de ser
publicados en Martinez Roca (1.300 v 1.400 ptas. res-
pectivamente). Se trata de la biograffa novelada de
Miyamoto Musashi —el samurai mds famoso de Ia his-
toria japonesa— escrita por Eiji Yoshikawa y es, senci-
llamente, una lectura deliciosa. Tomen nota wargame-
ros y demds fauna.

Despedida y cierre: Sintonia a cargo de la Orquesta
Sinfénica de Ankh-Morpork. Un grupo de cameramans
atareadisimo mientras sigue en directo las hazafias de
Miyamoto Musashi. @
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Fauna rolera

Y bien, un poco a mi pesar, vuelvo a estar con vosotros desde mi oscuro rincén en la redaccion
de la revista. No os podéis imaginar mi sorpresa cuando al hurgar entre la correspondencia
amontonada descubri este curioso tratado de zoologia humano-luddpata escrito por el insigne
filésofo Unai Lacasa (alias Factor RH). Como os describe tan bien, creo imprescindible publi-
carlo; asi, ademds, me reincorporo a mis labores de manera menos traumdtica. [Ah!, se me olvi-
daba; le dedico el iiltimo pdrrafo a las amazonas feministas que me secuestraron (los orcos no

sufrimos el Sindrome de Estocolmo).

Segiin la opinién general de los que nunca han jugado
al rol, los que lo hacemos somos gente un tanto extrafia
e incluso rara. Pues bien, me temo que voy a tener que
darles la razén de alguna manera.

Todo el mundo que haya jugado ya un par de veces
habré podido observar que cada jugador se comporta de
una manera diferente a la mesa ( y no me refiero a sus
modales con los cubiertos, etc...), asi que YO que he ju-
gado ya millones de veces, con mi vasta experiencia a
través de los afios (1éase este pasaje con el aleluya de
Hendel de fondo y sin soltar risitas, por favor) voy a
intentar etiquetar a algunas de estas “razas” de jugadores
que ocasional o habitualmente aparecen por nuestras
mesas.

El psicopata o psicho-killer

Alucinante. Es lo tinico que se puede decir de €l. El
problema es que solo dura unos diez minutos, que es lo
que tarda en hacerse matar este especimen. Nunca inten-
tes que estas personas jueguen con personajes “‘norma-
les”, estos individuos sélo quieren “picadoras de carne”
para despacharse a gusto con los demds y no les interesa
lo mas minimo si su personaje tiene los ojos azules o si
sufri6 una infancia desdichada. Ellos sélo ven unas esta-
disticas y cuanto mds altas sean, mejor. Hay que decir
que muchos de los jugadores pertenecientes a alguna otra
“subespecie” empezaron en ésta. Vieron “Conan el
Destructor” y acto seguido las ganas de machacar orcos
les abrasaron sin remedio, para pasar después a otros jue-
gos donde su inquieto dedo encontrara algo a su medida
( generalmente un gatillo demasiado sensible ). La frase
favorita de esta especie es : “j; Yo disparo !!”,

El mal fario o metepatas

No sélo es mala suerte, no s6lo es inep-

titud, lo que le pasa a esta especie es una g /

explosiva combinacién de ambos factores.
Estos individuos son peligrosos tanto para
ellos mismos como para los demds por lo 3 *\
que desde estas paginas te recomendamos
que ijj por Dios, aparta tu personaje de
ellos !!1. Les reconoceréis facilmente por-

que gustan de fallar de forma sistematica las tiradas y
por supuesto, las pifias vendrdn en las situaciones mds
cruciales y peligrosas. Hay que decir que normalmente
no tiene malas intenciones. Sin embargo a veces (con
una granada en la mano, por ejemplo), puede ser el
mejor aliado de esos malvados tan malos que os persi-
guen para mataros. La frase favorita de esta especie es:
“1;Cielos, otra pifia no!!”.

El convidado de piedra o despistado.

Definitivamente los pertenecientes a esta “raza” qui-
sieran estar en otra parte. Pueden ser amigos invitados
a su primera partida o alguien que va a jugar tras haber
estado estudiando dia y noche durante una semana, para
el examen de esa misma mafiana, los ochenta afios de
apasionante vida de Feliciano Martinez, el notario de
provincias mas audaz del mundo.

Los de esta especie nunca saben muy bien lo que estan
haciendo vy suelen “desconectar” de todo lo que pasa a su
alrededor hasta que tienen a su master agarrandole por
las solapas y gritindole a la cara que qué quiere hacer.

Estos individuos son capaces de matar sin pensarlo
dos veces (ya que no
saben lo que estan
haciendo) al PNJ
que tiene la infor-
macién  vital
para el desen-
lace y que
el resto
del




grupo estaba a punto de interrogar. Las fra-
ses favoritas (y casi las (inicas) que pro-
nuncian los de esta especie son : “Voy con
ellos” o “Le disparo”. jAtencion!: En esta
especie se encuentra un mal fario en fase
larvaria.

El avaro traidor o astuto

Estos especimenes poseen la rara habili-
dad de poner en su contra a todo su grupo,
al que venderan por diez monedas de plata
(0 algo menos, si hay regateo) a las prime-
ras de cambio.Es capaz de las mayores
vilezas por cuatro perras y nunca arriesgard
el pellejo si puede evitarlo. Son aficiona-
dos a acciones del tipo de empezar una
pelea en una taberna por robar una miseria
a un parroquiano, y acto seguido escabu-
llirse para que sus “amigos” se las vean con
un garito repletito de gente preguntando
amablemente “;Quién es la dltima?” para
desollarlos vivos. Los pertenecientes a esta
especie con el paso del tiempo intentardn
camuflar su condicién de astuto. Sin
embargo al final se acaban delatando ellos
mismos por sus acciones insolidarias, que
invariablemente acarreardn la muerte a su
personaje por la indiferencia hacia este por
parte de los demas jugadores.

Naturalmente su juego es Paranoia. La
frase favorita de esta especie es : “Me
escondo”.

El reglas o pesado

Los odio, pero no hablaré mucho de ellos
porque creo que ya se ha dicho bastante
acerca del tema. Ante cualquier problema
se saldrdn por la tangente recurriendo a tec-
nicismos equivalentes a la letra pequefia de
un contrato y eludirdn todo lo que no les
gusta ampardandose en tablas y regla-
mentos. Se sabe las reglas mejor que el
Papa el Padrenuestro, y suelen sufrir el
famoso “sindrome del aceite” (siempre
intentan quedar por encima del master). Un
consejo para tratar con los de esta especie
para los DJ que lean esto : Intenta recon-
ducirlo al buen camino advirtiéndole, pero
si ademds de pesado es cabezdn, hazle
sufrir un ligero percance a su personaje
(que se quede sin piernas serd suficiente).
La frase favorita de esta especie es :
“...Pues segin la pagina x, parrafo x, tabla
X, dice que ...”.

El pirado o extravagante

Pelo largo, lavado por iltima vez en
1983, ropas extraias con tendencias hip-

pies, delgado y pdlido. Si, es él, y seguro
que lo has visto alguna vez por tu barrio.
El es quien da mala fama a los jugadores
de rol. Nunca sale con amigos (todavia no
ha encontrado a nadie tan raro como €l) y
sus aficiones favoritas suelen ser degollar
corderos, pasear por cementerios a la luz
de 1a luna llena, releer los libros sagrados
de los “Adventistas del Séptimo Dia por la
Tarde” v escuchar sus discos de heavy-
metal... al revés. Sin duda sus juegos favo-
ritos son La Llamada de Cthulhu, donde la
sola referencia a poderes arcanos y mons-
truosidades hace brotar un hilillo de baba
de la comisura de sus labios, y Vampiro (su
preferido con diferencia) ya que por fin
puede ser lo que siempre ha sofiado: un ser
de las tinieblas, para ir sembrando el mal y

el terror por doquier (lo mds cerca que

estaba de ser uno antes, era encerrindose
en el armario para torturar al periquito).

La frase favorita de esta especie es :
“;Por que no hacemos una misa negra en
mi casa después de la partida? Tengo todo
lo necesario.”

El héroe

Se puede decir que son lo contrario del
astuto y que a veces solo una pequeiia dis-
tancia les separa del psicopata. Al revés
que el astuto, el heroe nunca, repito, nunca
rehusard una pelea. Lo que demuesira,
como ya he dicho, que le falta muy poco
para ser un psicopata. Esa distancia esta en
que mientras que el psicopata sélo dispara,
el héroe es capaz de razonar (tampoco
mucho) y aclarar alguna trama. Ademas se
dejard el pellejo por los demds cuando el
psicdpata sélo se lo deja por el puro placer
de hacerlo (no entrard a la cueva a salvarte
si no porque hay un dragén que irfa feno-
meno en su galeria de trofeos). Una de las
cosas favoritas de esta especie son las heri-
das, tanto las ajenas como las propias. No
hay cosa que mas les guste que resultar gra-
vemente herido en una accion heroica o
caer en estado de cuasi-muerte durante el
rescate de una bella princesa, ya que de este
modo tendrin la oportunidad de pronunciar
una de sus frases preferidas (ver abajo).

Todas estas cosas hacen que brille un
destello en sus ojos que te dice que puedes
ponerles investigacién o misterio en tus
partidas, pero que lo que en realidad te
agradeceran seran las oportunidades para
lucirse como super-hombre. Por tltimo, he
de reconocer que cada vez que acabo con
un especimen de esta “raza” gozo de un
macabro, malsano y morboso placer. Las
frases favoritas de esta especie son : “No
tengo tiempo para sangrar”, “Escapad

vosotros, yo les entretendré” y “Alégrame
el dia”.

El paranoico

A estos especimenes hay que verles
como a ratas de laboratorio dando vueltas
por un laberinto. Si no lo ves asi, ten cui-
dado porque tus neuronas peligran. Para mi
no hay cosa mds frustrante que donde ti
hayas dejado una pista crucial en un lugar
totalmente inofensivo, estos especimenes
vean una trampa mortal y prefieran en-
frentarse al mds terrible de los demonios
lovecraftianos (intenta decirlo tres veces
seguidas) antes de ir alli. Su razonamiento
es para ellos de lo mds 16gico: todo estd
demasiado tranquilo. Pero a ti te entran
ganas de llevarlos de las orejas, y encima
cuanto mds intentes dirigirlos, peor serd.
Mi experiencia es que la mejor forma de
tratar con estos especimenes es darles
precisamente lo que esperan: jPeligro!. Si
no acabardn con cualquier PNJ que les
resulte sospechoso a las primeras de cam-
bio. La frase favorita de esta especie es :
“;Qué es eso?, ;Qué ha sido ese ruido?,
;Quién anda ahi?”.

La novia

Todo el mundo lo sabe: muy pocas chi-
cas juegan al rol (ojald hubiera mds). Lo
cual da un obvio resultado: pocas personas
tienen novias jugadoras de rol.

Lo cual, a su vez, da otro obvio re-
sultado: los jugadores de rol se afanardn
por introducir a sus novias en el mundo que
a ellos tanto les apasiona. Yo personal-
mente, creo que es mas ficil que un hobbit
armado con un mortifero palillo acabe con
la vida de un dragén de un certero golpe,
que una novia se enganche al mundillo que
tan ilusionadamente le ofrece su carifiin (no
soy sexista, simplemente constato un hecho
comprobado).

Esto suele deberse a que tras horas de
discusiones y fallidas intentonas, la chica
acepta a regafiadientes acudir con los ami-
gotes de su media naranja a un ligubre s6-
tano para (a su entender) sentarse a una
mesa toda la tarde y no hacer nada, y una
vez en la partida se siente tan fuera de lugar
como Sharon Stone veraneando en Valde-
morillos de Arriba.

Lo que siempre me he preguntado es:
;Como serfa jugar una partida de Paranoia
con tu novia?, jte escupirfa a la cara al ter-
minar o se estarfa lavando el pelo cada vez
que la llamases durante los préximos
treinta aflos? Todo es cuestion de compro-
barlo. La frase favorita de esta especie es:
“Me aburro, vamonos.” @




EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS

Las Llamadas de Cthulhu

Nota de la Redaccién de LIDER: aunque no era en exceso conocido por el piiblico, hace dos afios y medio
que nuestro colaborador Jordi Zamarrerio -autor de esta columna- sufrié un cambio brusco y repentino en su
cardcter, dejando de responder a las cartas que llegaban y entregando a duras penas las traducciones de la serie
La Liamada de Cthulhu a su debido tiempo. Unos atribuyeron tal cambio al nacimiento de su primer retofio
(;avatar?) que tenia la pésima costumbre de despertarle entre cinco y seis veces por noche, en el mejor de los
casos. Sin embargo, otros, mds avisados de como se las gastan los Primigenios y sus secuaces, Supimaos ver en ello
la mano de la Gran Raza de Yith, con uno de cuyos miembros intercambiaba su mente de vez en cuando. Por
ello, esperamos con paciencia franciscana que el miembro de la Gran Raza acabara su stage entre nosotros y nos
devolviera a nuestro colaborador en mads o menos buen estado. He aqui que por fin ha sucedido y Jordi se rein-
corpora a nuestras pdginas. En un primer momento nadie se atrevia a decirle el tiempo que habia pasado ausente
pero como quiera que su COR es en todo caso irrecuperable se decidio enviar un comité de la Redaccion,
convenientemente pertrechado de ldtigo y silla de domador de leones quienes, tras colocarle una camisa de
fuerza reforzada, le explicaron exactamente la situacion. Para sorpresa de todos, ni pestarieo al informdrsele de
los dos afios largos transcurridos para a continuacion formular una pregunta criptica: jquien ha ganado las
dos tiltimas Ligas?. Al contestdrsele que el Bar¢a sonrié aviesamente mientras inquiria detalles. Tras explicarle
la historia del Madrid y del Tenerife, asintio con la cabeza, y en tono ominoso pronuncio lo siguiente: jla Shub-
Niggurath! jCthulhu fhtaghn!, tras lo cual eché a correr sin que nadie pudiera evitarlo y cogié el primer avién
con destino a la tierra del Teide. Nuestro corresponsal en la isla, avisado urgentemente, le vio bajar del avién y
recorrer reptando los 16 kilometros que separan el aeropuerto de Los Rodeos del estadio Heliodoro Rodriguez,
donde, ante la puerta principal, exclamo: (Lo hecho, hecho estd! [Yog-Sothoth, Yog-Sothoth!. A continuacion,

cogio un avion de vuelta y se fue a su casa a escribir las lineas que podéis leer a continuacion.

Buenas y calurosas noches, amigos y
(cada vez mds) amigas que leéis estas
lineas. Ahora que en la celda acolchada me
han puesto ventilador (el presupuesto de la
Generalitat no da para aire acondicionado)
puedo escribir con alguna comodidad.
Estoy encantado de ver caras nuevas por
este frenopdtico donde me han dicho que,
debido a la saturacion, el electroshock lo
haremos a dias alternos con corriente de
red y pilas. jCosas de los ahorros posto-
limpicos!. En algiin momento me habia
quejado yo de que habia pocas cartas para
responder en vuestro consultorio pero el
cartero, en un alarde de profesionalidad que
le honra, me acaba de hacer entrega de un
container de cartas que me apresto a res-
ponder antes de que os coma la impacien-
cia.

David Ferndandez, de Ledn (a quien de
paso le agradezco que me enviara la direc-
cion de Arkham House), se interroga sobre
lo siguiente: dado que Yog-Sothoth es amo
indiscutible del tiempo y del espacio, ;es
posible utilizar algiin conjuro o invocacion
para trasladarse en el tiempo hasta alguna
época lejana, como por ejemplo el Neo-
litico?. Por supuesto, pero tales hechizos
so6lo estdn a disposicion de los sectarios de

mds alto nivel y requieren un gasto de pun-
tos de POD (de POD, no de magia) aluci-
nante, cifrable en al menos 1D3 por década
viajada. Uno de ellos se describe en la cam-
paia Las Sombras de Yog-Sothoth, y en €l
se viaja al futuro. El mismo hechizo puede
utilizarse para viajar al pasado, pudiéndose
producir divertidisimas paradojas tempora-
les. Téngase en cuenta que, si bien es posi-
ble encontrar incautos a los que drenar en
el presente, en el lejano pasado o en el
lejano futuro puede ser dificil encontrar
seres inteligentes de los que extraer POD.

También nota David el gran parecido
entre La Llamada de Cthulhu y RuneQuest
a nivel de reglas, mecdnica, etc.., y me pre-
gunta si se pueden adaptar personajes de
uno a otro juego. Yo estoy en contra por-
que ambos son juegos disefiados para uni-
versos distintos. Existen en el mercado jue-
gos multiuniverso que permiten el paso de
personajes entre ellos y es ciertamente sen-
cillo convertir personajes entre juegos del
mismo tipo aunque sus sistemas sean dife-
rentes (AD&D, Rolemaster, RuneQuest,
etc) puesto que se basan en universos si-
milares, pero el trasfondo de La Liamada
de Cthulhu, con su lucha imposible de
ganar contra seres de caracteristicas casi

@

por Jordi Zamarreno

divinas, haciendo frente a la incomprension
de la mayoria de la gente, v con la difi-
cultad adicional de que cuanto mds se sabe
acerca de los Mitos mds cerca se estd de
perder la batalla de forma definitiva, lo
hace cuanto menos dificil de adaptar.

Por dltimo, de momento Chaositm no ha
previsto ambientar ninglin suplemento para
La Llamada de Cthulhu en el futuro ni en
la baja Edad Media. Ni siquiera me gustan
demasiado los suplementos tipo Gaslight o
Now porque el ambiente de los afios 20 es
para mi uno de los aciertos maximos del
juego (si bien no es ningun secreto que
Crhulhu Now esta en cartera). Es una época
suficientemente cercana como para que no
nos sintamos desplazados a la hora de
ponernos en situacion, se halla entre ambas
Guerras Mundiales para poder extrapolar o
derivar acontecimientos, en fin, jque me
gustal.

Jests Fernandez, hermano de David y
por tanto también residente en Ledn, queria
saber si estd previsto ampliar los bestiarios
aparecidos en las reglas y en Fragmentos
del Terror. Pues de momento no, pero
cuando publiquemos la segunda edicién en
castellano de La Liamada de Cthulhu (que
se basard en la 5* americana) mejorard
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mucho el tratamiento de los animales no
sobrenaturales, incluyendo algunos nuevos
y sistematizando mas el contenido Ademas,
creo recordar que el bestiario fue una de las
secciones en las que mds se cebaron los
duendes de la imprenta cuando lanzamos
las reglas por lo cual toda novedad sera
incalculablemente mejor que el origiral.

Pedro Medina, de Murcia, me pregunta
que pienso acerca de introducir algtin per-
sonaje que esté de parte de los malos en
una partida. Estoy de acuerdo contigo en
que ello genera una tension tremenda, pero
no olvidemos que bastante mal lo tienen ya
los personajes para encima tener un traidor
en sus filas. Una forma de probar el asunto
sin demasiado peligro seria introducir un
control mental (pasajero) sobre algiin per-
sonaje. Para ello busca al mejor jugador de
tu grupo y explicale detalladamente (y en
privado) la situacion. Que €1 lleve el per-
sonaje y...jsuerte!,

Me ha gustado mucho la idea de tramas
paralelas y grupos de jugadores que se
encuentran en un final comiin. Al margen
de poderse utilizar a nivel local (pero requi-
riendo un montaje un poco complicado),
seria una idea perfecta para un gran torneo
a desarrollar en unas Jornadas: imaginate
96 jugadores y un modulo de varias fases
de dificultad. Se montan 16 mesas de 6
jugadores gue juegan la primera fase. Cada
guardidn puntia a sus jugadores y pasan 3
a la siguiente ronda. Se sortea a los juga-
dores para formar § mesas de 6. Se repite
la mecdnica hasta llegar a una final con los
6 mejores jugadores del torneo. Si lo llega-
mos a hacer en unas Jornadas, estds empla-
zado para hacer de Guardidn en ese torneo.
Si lo montas ti en Murcia tienes una
manera sencillisima de sobornarme para
que vaya a echaros una mano: una cena en
El Cherro.

Acerca de la midsica durante las partidas,
me encanta poner temas instrumentales o,
seglin el momento, algo relacionado con la
trama. Imaginate que no explicas a tus
jugadores de que va la partida de hoy y
empieza a sonar Annie Lennox con su
Cancidn de amor para un vampiro, de la
banda sonora de Drdcula. (Vaya puntazo!.
Un consejo: el heavy y en general cualquier
musica en la que dominen los decibelios se
lleva muy mal con la creacién de ambiente.

Dudas: 1a utilizacién de diccionarios “per
se” no permite mejorar en un idioma como
sabe cualquiera que se vaya a otro pais sin
entender el idioma y con un diccionario
como toda ayuda. Si bien hay libritos con
frases hechas (Buenos dias, sefior. ;Me
podria decir donde estd la Estacion de
Ferrocarril?), es dudoso que les sirvan a los
investigadores en un apuro.

En cuanto a los dafios de fuego y electri-
cidad, si bien no hay una regla concreta su-
pén que una antorcha hace 1D6 puntos de
dafio, una botella de gasolina 2D6, un lan-
zallamas 3D6 v una bomba incendiaria
4D6. Por supuesto que la mayoria de seres
inmunes a las armas también lo son al
fuego.

Miguel Angel Garcia, de Cornella (Bar-
celona), me pide una tabla de penalizacion
por carga. Lamento decirte que en este
juego no damos importancia a esas minu-
cias sino que el guardian, en ejercicio de su
libre albedrio, decide si un personaje puede
o no puede con lo que carga. Asi por ejem-
plo: si un personaje me indica que lleva una
escopeta y dos cartucheras, le digo que
muy bien. Si pretende llevar una ametra-
lladora calibre 30 no le dejo y en paz.

Como quiera que Miguel Angel no ha
podido procurarse ningtin ejemplar del n®
11 de LIDER, resumo brevemente la habi-
lidad de Correr. Depende de la edad del
personaje y para cada banda de edad de las
que se indican a continuacion se asigna un
modificador:

16 a 25 afos: 10.
26 a35: 8.

IASI ave "TRANQUILO,
TRANQUILD, QUE LLEVAN -
Do yn iMkolo ARCANG

36a45: 6.

etc.

Se multiplica el modificador por 5 y esa
es su habilidad bdsica en Correr (que se
puede aumentar mediante puntos cuando se
crea el personaje).

El movimiento en este juego no es tan
importante como en otros, por lo que se ha
dejado de forma bastante abstracta, midién-
dolo en unidades. Una persona normal y
corriente corre 8 unidades (que en la mayo-
ria de los casos se asimilan a metros) por
asalto. Supongamos que la persigue un ti-
are, que mueve 10; en cada asalto el tigre
acortaria la distancia en dos unidades.
Coma quiera que el tigre no se ha de esfor-
zar para mover 10, la persona deberia rea-
lizar una tirada de correr cada asalto para
evitar que el tigre le gane terreno, represen-
tando el esfuerzo suplementario. Un acierto
amplio puede suponer aumentar la distan-
cia, y uno critico despistar al tigre por
completo. Sin embargo, estos casos se han
de estudiar uno a uno y no dar reglas gene-
rales porque tienden a cargarse el ambiente
del juego.

Hay muchas consultas mds, pero me
dicen que han de cerrar el nimero de
LIDER y que no esperan mis. @

EL SHOGGOTH No Nos
HARS NABAVLEN, L8 -
TiLLo?!

HOMBRE, JAMES,
CHICO , UN ERROR |
Lle TIENE CUAL-
RUIERA . Yo.., YOo...
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Kingmaker, la joya de la corona

Os presentamos en esta seccién un buen andlisis de un gran juego temdtico, en el que son tan
o mas importantes los tejemanejes diplomdticos que un jugador pueda hacer, las trolas que
pueda colar a sus comparieros de partida, que el niimero de tropas de que disponga ese jugador.
Y es que en la guerra y en el amor todo estd permitido.

Introduccion historica

Nos hallamos en plena guerra civil, en la Inglaterra
del siglo XV. Tras el desastre de la Guerra de los Cien
Afos contra Francia, se cred una faccion de Nobles que
apoyaba a Ricardo, Duque de York, con la intencién de
derrocar al rey Enrique IV, de la familia Lancaster. Esta
lucha entre las familias de Lancaster y York serfa cono-
cida como la Guerra de las Rosas,Roja y Blanca respec-
tivamente. Sin embargo, bajo estos conflictos se oculta-
ban las maquiavélicas intrigas creadas por las ansias de
poder de diferentes familias de Nobles.

El juego

Kingmaker es uno de esos juegos que no deberian fal-
tar en una buena ludoteca, junto a otros titulos como
Civilizacion o Diplomacia. Guarda un enorme parecido
(de hecho se diria que es una copia) con otro juego que
se titulaba “Samurai” (no confundirlo con el wargame
del mismo titulo), el cual tenia como escenario otra isla,
Japon, por el cual los Nobles Samurais se paseaban con
sus tropas por todas las regiones de la isla intentando ha-
cerse con los herederos del Imperio. Eso si, no os vayais
a creer que en Kingmaker con tres horas cortas se acaba
una partida, tal y como nos anuncian en la parte trasera
del juego. Lo normal vienen a ser mas bien seis horas
largas (y eso sin llegar para nada al limite de jugadores),
a no ser que pongdis un tiempo limite, que viene a ser
lo més aceptable. Ademds hay que tomarse el juego con
tranquilidad, dado que parte de este incluird el tener que
traicionar y ser traicionado, lo que ha dado lugar a algin
cabreo en alguna que otra partida.

El reglamento

En Kingmaker cada jugador representard a un grupo
de nobles unidos por un mismo fin: hacerse con un he-
redero que acabe siendo el tiltimo sucesor (jvivo!) de las
dos casas reales, Lancaster (rosa roja) o York (rosa
Blanca). Desgraciadamente, a otros grupos de Nobles
(llevados por otros jugadores) se les ha ocurrido la
misma idea. Quien posea al Gltimo heredero vivo de las
dos familias, y lo corone rey en una iglesia (para lo que
es necesario disponer de dos Obispos o un Arzobispo)
serd el ganador, pero antes deberdn haber muerto el resto
de los herederos de las dos familias. Cada jugador inten-
tard matar a los herederos que hayan conseguido los
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por David Revetllat i Barba y Carles Abizanda i Gil

demds (los herederos descansan al principio del juego
en sus castillos, y s6lo hay que ir a cogerlos para que
sean nuestros), tanto de su propia familia como de la
contraria. Aqui no hay piedad que valga, matards a los
hijos o a los padres, si eso es necesario para Ser coro-
nado rey.

En el juego se especifican tres modalidades de juego,
Basico, Breve y Avanzado. Es recomendable empezar
por el Basico para un primer contacto. Tras algunas par-
tidas, ya podremos atrevernos con el Avanzado. Hay
también unas interesantes reglas opcionales que pueden
ser utilizadas tanto en las modalidades Bdsica como
Avanzada. Se dispone de dos tipos de cartas. Las del
mazo de Corona estardn constituidas por los distintos
Nobles, Titulos, Cargos, Obispos, Arzobispos, Mer-
cenarios, Barcos, Villas o Ciudades y Castillos reales.
Las de Sucesos incluyen tanto Pestes, Tempestades en
el mar, Incursiones, Revueltas, Embajadas y Parla-
mentos, que sirven bdsicamente para fastidiarnos en el




momento mds inoportuno, como las cartas
de “Orden” y “Movimiento libre”. Res-
pecto a estas dos dltimas, la primera sirve
para librar a uno de nuestros Nobles de un
destino y enviar a otro en su lugar (pudien-
do ser de otro jugador) asf como para obli-
gar al Noble de otro jugador para asistir a
un Parlamento. La segunda proporciona un
movimiento extra a una sola ficha (cada
ficha corresponde a un Noble, Heredero o
barco, que a su vez puede transportar a un
Noble o mas).

El juego empieza con el reparto entre los
jugadores de 36 cartas del mazo de Corona.
Con estas primeras cartas cada jugador for-
mard su faccién inicial de Nobles, que
incluirdn sus diversas posesiones. Al prin-
cipio de su turno, un jugador empieza
cogiendo una carta de sucesos. Una vez
resueltos, el jugador podrd mover, comba-
tir, etc. Como ultima accién, cogerd una
carta del mazo de Corona que podrd utilizar
o guardar. Una vez realizados todos los tur-
nos de todos los jugadores se habrd com-
pletado una ronda.

Las fichas de Nobles pueden escoger
entre moverse hasta cinco casillas o dispo-
ner de movimiento ilimitado por carretera,
siempre y cuando empiece y acabe en una
casilla con carretera. Eso si, mientras no
pase a través de una ciudad, castillo o villa
situados en la misma y que el jugador no
controle, en cuyo caso deberd detenerse en
dicha casilla. Si es controlada por otro
jugador, se le puede pedir permiso para pa-
sar a través de ellos.

Los barcos también se mueven hasta
cinco casillas por mar, y pueden transportar
consigo fichas de nobles.

Los nobles de un jugador pueden agru-
parse para formar lo que se denominard una
Fuerza. Una Fuerza estard pues formada
por varios nobles con todos sus ejércitos
unidos. Las fuerzas acostumbran a ser de
entre 300 y 500 hombres, pero pueden lle-
gar a los 1000 o més.

Pueden formarse alianzas entre dos o
mas jugadores, con lo que sus ejércitos
marchan juntos como si se tratara de un
s6lo jugador y serdn controlados por el
Noble de uno de ellos, moviéndose sdlo
una vez en el turno de ese jugador, y no en
cada turno de cada aliado (solo las tropas
de Nobles que se hayan agrupado, el resto
seguiran siendo controlados por sus duefios
originales). Pero las alianzas pueden rom-
perse en cualquier momento. En una oca-
si6n, una fuerza de nobles con unos 250
hombres se unid a otra de unos 600 para
atacar a otra de otros 650. Resulté que el
auténtico objetivo del jugador con 250
hombres era que los otros dos se mataran
entre si, y justo en ¢l momento en que iba a
empezar el combate rompid su alianza
(ante el inmenso cabreo de su ex-aliado).
Pero el problema fue que tanto su ex-aliado

como su enemigo se cabrearon con €l, el
primero por traidor, y el segundo indignado
por semejante felonia por parte de un noble
(el jugador se habia leido el “Llibre de
1’Orde de Cavalleria™ de Ramén Llull, y lo
habia tomado en serio) y al final ambos se
aliaron contra el pequefiajo, cuyos restos
quedaron esparcidos por toda Inglaterra.

Estrategias y consejos

Algo que siempre es agradable cuando
empiezas desde cero con uno de estos jue-
gos es que alguien te regale con unos cuan-
tos consejos. Bien, ya de buen principio,
seglin la suerte que hayamos tenido al reci-
bir nuestras primeras cartas, deberemos
apostar bien por una conducta a la defen-
siva o a la ofensiva. Si nos han tocado
pocos nobles y menos hombres, debere-
mos esperar hasta que nuestra situacién
mejore, permitiéndonos pocos combates.
Si por el contrario la suerte nos ha favore-
cido, no deberemos esperar demasiado a
que los demds se hagan tan poderosos
como nosotros, o quizd mds. En cualquier
caso, lo primero es juntar nuestros distintos
nobles creando fuerzas lo mds grandes
posibles. Estando dispersas, corren autén-
tico peligro.

Deberemos ademas pensar en una zona
en la que podamos ser especialmente fuer-
tes. En ella, intentaremos conquistar todos
los castillos y ciudades posibles, para evitar
que otros puedan encontrar refugio, asi
como controlar las edificaciones que pue-
dan bloquear las carreteras. En la eleccion
de la zona, debes tener en consideracién de
qué nobles dispones, ya que algunos son
enviados por las cartas de sucesos a leja-
nos lugares. Si por casualidad esos lugares
estdn dentro de la zona en que somos fuer-
tes, y en la que ademads tenemos al resto de
nuestros ejércitos, el suceso no nos supon-
dré tener demasiados problemas, pero si
nos hacen ir al otro lado de Inglaterra,
nuestro noble correrd de nuevo grave peli-
gro.

Respecto a la distribucidn de las fuerzas,
podemos por ejemplo crear fuerzas con
exactamente 300 hombres, con lo que
podemos refugiarnos en los castillos
(donde la peste no nos afecta) sin pasar los
limites de estos, aunque también es impor-
tante distribuir los soldados equitativa-
mente entre todos los nobles, o de lo con-
trario nuestro noble mds poderoso serd
siempre el mds atacado (en emboscadas por
ejemplo) y si lo perdemos habremos per-
dido con €l a todo el grueso de nuestras tro-
pas. También es interesante hacerse con
alguna isla, donde podremos dejar a nues-
tro heredero o noble preferido, sin el riesgo
de nos obliguen a enviarlo a algun lejano
lugar. Lo mismo puede hacerse dejidndolos
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constantemente en alta mar, si disponemos
de alguna flota.

Guardad todas las cartas de “Orden”
posibles, y mirad de no malgastarlas. S5ino
dispones de ninguna, quizd incluso podrias
hacer pagar a algin jugador con una de
ellas a cambio de dejarlo pasar por tus con-
troles de carretera.

Respecto a las cartas de “movimiento
libre”, acumulando unas cuantas y gastdn-
dolas de golpe en tu Fuerza de nobles pue-
des dar un buen susto a alguien que se creia
a salvo estando a seis territorios de distan-
cia (el mdximo movimiento permite solo
cinco), aunque el uso mds generalizado
suele ser el de usarla para salir por patas
cuando nuestra situacién es mds bien ines-
table.

Puede surgir un problema a la hora de
interpretar las tablas de combate. En ellas,
la probabilidad de que un ejército derrote
a otro va en funcidn de la carta de sucesos
que saquemos (cuya mitad inferior estd
dedicada al combate, y que en ese
momento se utilizard para resolverlo, y no
como carta de sucesos). La probabilidad va
desde sacar una carta que nos de victoria
por mayoria hasta la de victoria por tener
una relacién de 4 a 1 o mayor en niimero

“““ca en la ZOI]a N
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de ejércitos. Sin embargo, cabe la posibili-
dad de que un ejéreito que solo pueda ser
vencido sacando la carta de mayoria-victo-
ria posea ademds herederos que le den ven-
taja en combate, con lo que tendria que
pasar a una supuesta columna inferior, que
sin embargo no existe. Lo mds 16gico es
que en ese caso nos quedemos en la misma
columna, ya que no se puede rebajar mis
la defensa. Explicado asi es dificil de en-
tender, pero si véis el juego ya captareis la
idea. Es simplemente uno de esos impre-
vistos que no salen en el reglamento.

Tablas de ayuda

A continuacién te presentamos unas
tablas de las que puedes sacar provecho. En
el juego, los Obispos, Arzobispos, algunos
Nobles y los propietarios de ciertos cargos
y titulos se ven obligados a desplazarse a
determinados lugares (aunque puede evi-
tarse con la correspondiente carta de
Orden). Unos seran solicitados mds veces
que otros. Aqui te indicamos quienes son
los solicitados y con qué frecuencia. Los
que no salgan en la lista, no son solicitados
nunca. Para poner un ejemplo, es poco
recomendable poseer el cargo de Marshall
si no quieres pasarte la partida correteando
arriba y abajo de la isla sofocando revueltas
e incursiones. También incluimos una lista
de todas las ciudades, en las que pueden
surgir brotes de peste negra, para que vayas
tachando en cuales ya ha surgido la epide-
mia y poder refugiarte en ellas sin peligro
de ser eliminado del juego. Lo mas “noble”
seria que todos los jugadores conocieran o
dispusieran de una fotocopia de la tabla
para poder hacer uso de la misma durante
el transcurso de la partida. e
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TABLAS DE AYUDA
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 Warden of Northem Marches
- Admiral
arden of the C}ﬁque ports L
- - Constable of the Tower of Lomicm

e Cap’cam of Calais
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- Chancellor of Duchy of Lancaster
stable of Dover Castle
Lieutenant of Ireland

NOBLES, @B}:SPQSYARZOBISPOS e

Mowbray 5 .
. Stafford £ 3 - -
i Bourchier = 2 - Arthbishop‘ of Canterbury o
. Conrtenayﬁ - Archbishop of York il
e 7 ~ Bishop of Carlisle l
Bishop of Norwich 1
- . 2 - -
= ;:Poie 2 - FTHIOS.
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1 Earl of Essex 1
1 EarI of Westmoreiand 1
1
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Hereford Northampton
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~ Kingston Nottingham
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Sabemos que teniamos olvidados a muchos de nuestros mds preciados agentes, desorientados
por todos los cambios politicos y los avances tecnolégicos de estos ultimos aiios. Tranquilos,
porque aqui tienen una ampliacion y actualizacion de nuestro listado de equipo, que les per-
mitird retomar la lucha por la libertad y por Inglaterra con renovados brios. Dios salve a la

Reina.

Espero que todos ustedes sepan valorar el valiosisimo
material que tienen entre sus manos. Es cierto que tras la
caida del muro de Berlin y los cambios politicos que
condujeron al desmoronamiento del bloque comunista
de la Europa del Este, la confusidn se apoderd de nues-
tro servicio secreto. Atadas las manos por los politicos
indecisos que no sabian que determinacién tomar,
muchos de nuestros agentes cayeron en manos de
organizaciones criminales enemigas que se aprovecharon
sabiamente de nuestro momento de debilidad. Mientras
nuestros ministros y hombres de ley escuchaban el con-
sejo de analistas politicos con la cabeza llena de conje-
turas y grandilocuentes hipétesis, nuestros agentes vefan
como su sangre era derramada impunemente.

Sin embargo, la consolidacién de los nuevos poderes
en la Europa del Este y su acercamiento constante hacia
Occidente y la OTAN, asi como el interés en controlar y
desmantelar el antiguo potencial nuclear soviético de la
nueva Repiiblica Rusa, ha contribuido a despejar
muchas de las dudas que ensombrecian nuestro futuro,
asi como a fijar préximos objetivos. Ademds de seguir
velando como de costumbre por el mantenimiento del
orden y las buenas costumbres en nuestro amado pafs,
nuestras misiones inmediatas son contrarrestar el creci-
miento de las organizaciones criminales que se han

por E‘MS’

aprovechado del momento de confusién y vigilar la
actuacion de células desesperadas de comunistas que
intenten forzar el retorno al antiguo régimen, sin des-
cuidar la aparicién de nuevos gruptsculos neofascistas
que intenten utilizar el descontento por la precaria situa-
cién econdémica para conseguir nuevos adeptos y
aumentar su poder.

Cara a favorecer la consecucion de las prioridades
antes mencionadas, les servimos a continuacion un lis-
tado con nuevo equipo, fruto tanto de un cuidado servi-
cio de investigacion, desarrollo y experimentacion de
nuestro departamento “Q” como del esfuerzo heroico de
uno de nuestros més esforzados agentes, un hombre que
ha logrado introducirse, bajo el alias de Gustavo Diaz,
en el seno de las principales organizaciones enemigas,
evaluando asi desde su interior el potencial que nos opo-
nen. Esperamos que el esfuerzo de todos estos miem-
bros de nuestra organizacidn haya valido la pena y los
nuevos accesorios que les ofrecemos demuestren su
valor en el transcurso de los futuros retos que las cir-
cunstancias nos deparen. Creo innecesario recordarles
que todo lo que a continuacion leerdn es absolutamente
confidencial y nunca, bajo ningtin concepto, debe ser
revelado a nadie ajeno al servicio ni, por supuesto, debe
caer en manos enemigas. @
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Sobre cuatro ruedas

Iniciamos este dossier con una pequeria joya de la corona. Ya podéis mandar al chatarrero vuestros viejos
coches y preparaos a viajar en potentes turbos, persiguiendo a los villanos a velocidades de vértigo. Sobre todo,
no olvidéis poneros el cinturon de seguridad, y recordad que si bebes, no conduzcas.

: por Gustavo Diaz
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Los siguientes modelos van desde el afio
1989 hasta 1993:

Bentley, Continental R

MR:1 , LR:3, CRUC:150, MAX:220,
AUT:420, FOR:3, EST:12, Precio: 165.000
Libras.

En marzo de 1991 Bentley presentd en
Ginebra el Continental R, que por primera
vez no tenia un homodlogo en la gama de
Rolls Royce. Es el primer coche de esta
marca que vuelve a llevar la denominacién
Continental desde que en 1952 salié el
modelo R. La elegante carroceria de dos
puertas ofrece un interior con capacidad pa-
ra cuatro plazas muy amplias; bajo el capd
se encuentra el motor, con la asistencia de
un turbocompresor, del Turbo R. La veloci-
dad maxima es de 220 Km/h, logrando una
aceleracidn de 0 a 100 Km/h de 6,6 segun-
dos. Posee un sistema automatico de gestion
para la suspensién que incrementa el con-
fort y la seguridad, ya de por si elevados.

Evaluacion Q. Tanto Bentley como su
compaiiia hermana Rolls Royce fabrican
los coches mds lujosos y confortables del
mundo. En este caso, el Continental R mez-
cla sabiamente las cualidades de una baila-
rina de lujo con las prestaciones de un
veloz cupé, como tuve el gusto de compro-
bar antes de su presentacién en Ginebra.
Sin embargo, se trata de un vehiculo tan
exclusivo y costoso que nos vemos obliga-
dos a carecer de €l en la Seccién Q.-Q

Informacion juego: Este vehiculo serd
utilizado por miembros de grandes fortu-
nas o por villanos principales. Podria ser el
vehiculo personal de villanos como Max
Zorin o Scaramanga.

BMW, M5

MR:2, LR:3, CRUC:160, MAX:250,
AUT:420, FOR:3, EST:9, Precio: 31.400
Libras.

El modelo tope de la serie 5 es una ber-
lina de caracteristicas deportivas y Iujosa-
mente equipada con todos los adelantos de
Ia técnica y el confort (ABS, computadora
de viaje, frenos de disco autoventilados,
etc...). El motor con 350 CV alcanza una
velocidad maxima, regulada electronica-
mente, de 250 Km/h.

Evaluaciéon Q:La carroceria de este
modelo le separa de deportivos como el
Porsche 968, al tratarse de una berlina de
cuatro plazas. Pero sus prestaciones le
situarian en esa parcela, porque debemos
recordar que su velocidad estd limitada
electrénicamente. De no estarlo podria al-
canzar los 280 Km/h, cosa que no estd al
alcance de algunos coches considerados
como deportivos por su agresiva carroce-
ria.- Dr. Walter Cobbett

Informacion juego:Este vehiculo estad a
disposicion de los agentes del BND ale-
man. La computadora de viaje es un ele-
mente de serie para muchos vehiculos del
segmento superior de los distintos fabri-
cantes. En esta parece la informacién del
estado general del vehiculo o la velocidad
apropiada para un menor consumo de com-
bustible. Incluso esto puede complemen-
tarse con un copiloto electrénico que mues-
tra secciones de la red de calles y carreteras
a distintas escalas y un sistema de navega-
cién por satélite.

Chevrolet, Caprice Police
Package

MR:1, LR:4, CRUC:130, MAX:205,
AUT:530, FOR:4, EST:11, Precio:11.800
Libras.

Se trata de una carrocerfa nueva y aerodi-
namica, montada sobre el chasis de la ver-
sion anterior del afio 91. También tiene
mejoras técnicas como un ABS de serie y
airbag para el conductor. Su motor es un V3
de 5,7 litros con 198 CV. Se encuadra dentro
de los “haigas”, los grandes coches america-
nos con capacidad de cuatro a seis personas.

Informacion juego: Este es el modelo
modificado como vehiculo policial, que
sirve en la mayor parte de los departa-
mentos de policia de los Estados Unidos,
Canadd, México y otros paises de la
América Latina.

Estos vehiculos disponen de un equipo
de primeros auxilios, una cuerda, palanca,
cable de arrastre, equipo de reparaciones
minimas, luces o sefiales de trafico, y un
terminal para la verificacidn rapida tanto
de vehiculos como de personas. La emisora
de radio tiene un alcance de 320 Km gra-
cias a la utilizacion de satélites de comuni-
caciones. La navegacion vy la situacion de
los coches de patrulla también esta coordi-
nada mediante la ayuda de satélites.

En Estados Unidos una mampara separa
los asientos delanteros de los traseros, lo
que también suele ser comun en los vehi-
culos policiales de otras naciones.

Ferrari, Testarossa

MR:2, LR:2, CRUC:175, MAX:290,
AUT:530, FOR:3, EST:7, Precio:80.300
Libras.

Entre 1984 y 1992 fue la culminacién del
rendimiento de un deportivo con sus 12
cilindros de casi 5,0 litros, que en la ver-
sidn con catalizador alcanza, igual que sin
este artilugio, los 390 CV. El Ferrari con
su motor trasero resulta controlable al
mdximo en las curvas por un conductor
avezado en las costumbres del Testarossa.
La filosofia en el fabricante de Maranello
es que el conductor sea el protagonista, y

este “viento rojo” carece de ABS y servo-
direccion, lo que coartaria su espiritu
deportivo, aunque su equipamiento es el
mas dotado de todos los modelos fabrica-
dos por Ferrari. Su nombre procede de otro
vehiculo, clave en la historia deportiva de
la marca, el Spinder 250 Testarossa.

Evaluacion Q:Auténtico monumento de
la ingenieria moderna que monta uno de los
motores atmosféricos mds potentes del
mundo, sin recurrir a elementos como el
turbo. Este extraordinario cupé, aunque ya
superado incluso por los modelos de la
mitica Ferrari, logra obtener el maximo
confort sin renunciar a su filosofia depor-
tiva. Forma parte de cualquier buena “cua-
dra” perteneciente a un capo internacional,
y es ¢l vehiculo personal de Giovanni Di
Fortelli, lider de la seccién de chantaje de
Tarot, entusiasta de la vida lujosa que no
tuvo durante su nifiez.-Q

Informacion juego:recibe un modificador
de +1 en maniobras de Cambio de sentido
y Dar esquinazo.

Jaguar, XJS VI2

MR:1, LR:4, CRUC:140, MAX:225,
AUT:420, FOR:3, EST:9, Precio:40.000
Libras.

El exterior y el interior de los Jaguar
muestra el hacer de los artesanos de la
marca del felino. El “sefiorio” estd por
encima de su mecdnica cldsica (con un
cambio lento de tres velocidades) y exce-
sivo peso (mds de dos toneladas), muy por
encima de los vehiculos que forman parte
de su mismo segmento. De cualquier
modo, sus prestaciones le hacen mantener
un honroso puesto respecto a marcas como
BMW, Mercedes-Benz, Mazda, etc...

Evaluacion Q:Con un apego a la tra-
dicién mediante el uso de la madera, el
cuero y los cromados, este “gran felino”
muestra al mundo su orgullosa proceden-
cia. Recomiendo este automdvil a los reclu-
tas, aunque exige una conduccién cuida-
dosa que obliga a no realizar determinados
excesos como suele ser norma habitual
entre nuestros agentes. La relacion pre-
cio/prestaciones/lujo estd por encima de
consideraciones como la habilidad y la
competencia de nuestros “valiosos” defen-
sores de la corona.-QQ

Lamborghini, Diablo

MR:2, LR:1, CRUC:200, MAX:325,
AUT:385, FOR:3, EST:8, Precio:151.600
Libras.

Después de casi 20 afios el Lamborghini
Countach fue sustituido a finales de 1990
por el Diablo. Esta denominacién continua
la tradicién de la marca de Sant’Agata
Bolognese por las denominaciones espaio-




las (Miura, Jarama, Islero o Espada). Se tra-
ta de un cupé de dos plazas con un motor
de doce cilindros y 492 CV que le permiten
acelerar de 0 a 100 Km/h en 4,4 segundos,
alcanzando una velocidad médxima de 325
km/h.

Evaluacién @Q: Lamborghini fabrica
deportivos de pura sangre, con una ca-
rroceria de linea angulosa y agresiva que
sigue la pauta marcada por el Countach. Su
aceleracion lateral de 0.95 g es una de las
mejores del mundo, y es el deportivo de
serie mds rédpido del mundo. Sélo es supe-
rado por modelos de series muy reducidas.
El ser un modelo tan llamativo y espec-
tacular nos hace rechazarlo como vehiculo
para nuestros agentes.-Q

Informacion juego:Recibe un modifi-
cador de +2 en maniobras de Cambio de
sentido y +1 en Dar esquinazo.

Mitsubishi, 3000 GT VR4

MR:2, LR:3, CRUC:160, MAX:250,
AUT:465, FOR:3, EST:8, Precio:41.600
Libras.

Con este modelo la marca japonesa de
los tres diamantes pretende acceder al
renombrado circulo de fabricantes de
deportivos. El vehiculo que se fabrica
desde 1990 estd disponible en Japén y en
los Estados Unidos (donde se le conoce
como GTO). En Europa existen pocas uni-
dades. Se trata de un cupé de 2+2 plazas,
las dos traseras muy ajustadas. El motor V6
con dos turbocompresores desarrolla 305
CV, suficientes para una velocidad maxima
autolimitada de 250 Kmy/h. Incluye traccién
integral inteligente, ABS, aire acondicio-
nado y airbag para el conductor.

Evaluacion Q: El Mitsubishi 3000 es un
auténtico laboratorio rodante cargado de las
mads vanguardistas soluciones técnicas apli-
cadas al automdvil. Dispone del sistema
AACS (Active Aero Control System)
encargado de mejorar la aerodindmica del
coche a partir de 80 km/h. Su aceleracién
es llamativa pero no deslumbrante, y su
comportamiento en curva delata su exceso
de peso producto de los extras. Una ayuda
es la posesion del sistema de cuatro ruedas
directrices en zonas muy viradas y estre-
chas. Sin duda este vehiculo deben utili-
zarlo agentes del servicio secreto japonés
dirigido por Tigre Tanaka.-Dr. Walter
Cobbett

Porsche, 911 Turbo

MR:2, LR:2, CRUC:180, MAX:265,
AUT:425, FOR:3, EST:8, Precio:52.800
Libras.

El Porsche 911 ha entrado por méritos
propios en ese espacio reservado para los
nombres y modelos miticos, desde que
hace ya 30 afios surgiera en el panorama
automovilistico el 901, precursor del defi-
nitivo 911 de 1965. Este modelo en con-
creto aparecio a comienzos de 1991 y se
trata de un cupé de dos plazas, ya que las
traseras son testimoniales y mds aptas para
el transporte de un equipaje ligero. Su
motor ofrece 320 CV, lo que le permite
acelerar de 0 a 100 en 4,4 segundos y
alcanzar los 265 Km/h de velocidad
maxima.

Evaluacién (Q:El peso superior en 100
kilos del 911 Turbe y ¢l catalizador le han
restado prestaciones, lo que le coloca en un
nivel muy similar a su hermano, el Carrera

2. Sus caracteristicas le hacen merecedor
de la confianza del BND, que lo otorga a
sus mejores agentes.-Q

Informacién juego:Recibe un modifi-
cador de +1 en maniobras de Cambio de
Sentido y en Dar esquinazo.

Rover, Mini Cooper

MR:-2, LR:5, CRUC:100, MAX:145,
AUT:375, FOR:2, EST:5, Precio:7.100
Libras.

En 1989 se cumplio su 30 aniversario, lo
que motivé una concentracién de Minis en
el circuito de Silverstone. La venta de una
nada desdefiable cantidad de ejemplares ha
conseguido que se mantenga en produccién
hasta nuestros dias. Su motor es de 1,3
litros y 61 CV con una velocidad de 145
Km/h. Es una berlina del segmento més
bajo que dispone de 4 plazas reducidas.

Evaluacién Q:El legendario Mini Cooper
ha sido ganador en una ocasion del Rallye
de Montecarlo, de lo que fui testigo. A pe-
sar de sus muy reducidas prestaciones y su
antigiiedad, yo mismo poseo un ejemplar
de este “cldsico”. Sélo 009 ha solicitado
utilizarlo en una misién en la que necesi-
taba un vehiculo pequefio para huir por las
enormes alcantarillas de Mildn. Sus redu-
cidas dimensiones le favorecieron en contra
de sus deficientes prestaciones.-Q @

WARNING!
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Nuevo equipo Q para agentes M.L6

A continuacion os ofrecemos un extracto de un informe oficial enviado por el Departamento “Q” a los jefes de
seccion de las delegaciones del M 1. 6 en las embajadas de Europa, Estados Unidos y Canadd, aunque se sabe que
en breve serd enviado al resto de delegaciones. Tomad buena nota de los nuevos instrumentos que podréis utili-

zar en vuestras campanas.

El siguiente equipo proporciona a los
agentes del M.I.6 ventaja sobre sus opo-
nentes. Se compone de modificaciones de
vehiculos, aparatos de vigilancia, etc.

Neumadticos claveteados

Estos neumadticos con clavos de aluminio
para la nieve son, ademds, blindados. Los
clavos son escamoteables; cuando son ne-
cesarios el conductor aprieta el botén opor-
tuno de la consola. Los clavos sobresalen,
entonces, de las ranuras donde se ocultan.

Evaluacion (): Los neumdticos Dunlop
Denovos son blindados, pero en la Rama
Q los hemos dotado de unos clavos de alu-
minio para rodar de forma segura sobre el
hielo y la nieve. Los clavos sélo aparecen
sobre la cubierta cuando se acciona el sis-
tema de control. -Dr. Walter Cobbett

Infor. Juego: Los clavos eliminan el
modificador negative cuando se circule
sobre superficies heladas o nevadas. Un
dafio equivalente a dos “destrozados” debe
ocurrir para que los neumadticos pierdan
aire. Emplazar estos neumdticos requiere
medio punto de estructura.

Teléfono celular

Teléfono portitil celular que permite el
acceso a redes de comunicacion celulares.
Estas redes estdn formadas por muchas
células, cada una de las cuales tiene un
tamafio aproximado de 2,5 km y posee una
central a la cual se conecta el teléfono. La
conexion se realiza por proximidad a una
célula, y por medio de un sistema de cone-
Xi0n automadtico la transmisién va pasando
de una central a otra instantdneamente.

Evaluacién Q: En un futuro préximo la
conexion telefénica se realizard mediante
una red de satélites en Orbita baja. Mientras
tanto las centrales son terrestres, con lo que
hay zonas que no estdn cubiertas por una
red celular, zonas fundamentalmente poco
pobladas o desiertas. -Jonathan Maclean

Infor. Juego: La utilizacién de un escdner
especial portdtil permite escuchar e inter-
venir en conversaciones realizadas con telé-
fonos celulares. El uso de un codificador y
un decodificador permite la intimidad nece-
saria.

Codificador/Decodificador CC-500

Puede utilizarse en cualquier teléfono del
mundo y permite que soélo la parte recep-
tora legitima oiga al comunicante clara-
mente. Tiene que ser programado indivi-
dualmente para que los oyentes furtivos
s6lo puedan oir ruidos indescriptibles, aun-
que utilicen un sistema compatible. Su
tamafio y disefio lo hace facilmente adap-
table a cualquier teléfono.

Evaluacién Q: Es costumbre que todos
los agentes del MI-6 que se encuentren en
el extranjero, tanto cumpliendo una misién
como de vacaciones, lleven uno consigo.
Los codigos de acceso se modifican diaria-
mente para evitar infromisiones. -Jonathan
Meclean

Infor. Juego: El hecho de utilizar el CC-
500 alertaria, a un oyente no deseado, de la
pretension de comunicar el agente con su
cuartel general, atin cuando no pudiera
entender €l contenido de la conversacién.

Dentonita

Se trata de C-4, una sustancia blan-
quecina parecida a la masilla que se basa
en el explosivo RDX, pero en esta forma
se convierte en un explosivo pldstico muy
maleable que se asemeja a la pasta denti-
frica, de ahi su nombre. Solo estallard con
el uso de un detonador, por lo cual es muy
seguro. Este tiene el tamafio de una cajetilla
de tabaco y se conecta al explosivo. El con-
trol remoto, de reducidas dimensiones, que
activa el detonador tiene un alcance
maximo de 1 km. También puede ser pro-
gramado como temporizador para hacer
estallar el explosivo en €l momento pre-
ciso.

Evaluacién Q: La Dentonita se asigna
sOlo a los agentes que van a realizar sabo-
tajes o necesitan pequeflas cantidades de
explosivo. 007 puede atestiguar sobre su
eficacia cuando destruyd el cristal blindado
especial, de 4 cm de grosor, que protegia a
Sanchez en su despacho. -Q

Camara fotogrdfica fija
Fotograffa las imdgenes en pelicula o en
memoria digital. Su peso es de 2 kg.
—Avanzada: la pelicula es de 35 mm v,

@

por el Superagente 86

la camara lleva un juego completo de lentes
y accesorios. Necesita de un cuarto oscuro
para revelar la pelicula.

—Digital: también lleva un juego com-
pleto de accesorios, pero utiliza memoria
digital para almacenar las imdgenes. La
memoria digital se lee en un ordenador, y
para “revelar” las fotograffas se utiliza una
impresora. Con este sistema es mas facil
transferir las imdgenes fotograficas a los
bancos de datos, donde pueden ser aumen-
tadas, analizadas o alteradas electré-
nicamente.

Evaluacion Q: Son cdmaras fijas de vigi-
lancia dotadas de un disparador por control
remoto o con temporizador. Son muy ti-
les cuando la presencia de un agente puede
ser peligrosa y se necesitan pruebas palpa-
bles o una informacion fiable. La cimara
digital, ademads, permite analizar con cui-
dado detalles que pasarfan desapercibidos
con una camara normal. -Q

Microcamara

Es una versién miniaturizada de una
cdmara avanzada o digital. Puede ca-
muflarse con forma de encendedor, spray,
reloj de pulsera, etc. Tiene una capacidad
entorno a diez o veinte instantineas de peli-
cula a color de alta velocidad, y sélo puede
ser recargada por un técnico cualificado de
la Rama Q (s6lo disponible en estaciones
de nivel 3).

Evaluacion Q: Las microcdmaras forman
parte del equipo de un espia desde los tiem-
pos de Mata-Hari. La imaginacién de los
técnicos proporciona los lugares mds insos-
pechados para montar estas obras de arte-
sania de la miniatura, lo que las convierte
en virtualmente indetectables. Un anillo en
el caso de 007 o una pluma para 008 son
sélo algunos ejemplos. -Q

Cdmara Revolver

Es una cdmara miniaturizada que se
monta en un arma de fuego, y que “dis-
para” cada vez que se aprieta el gatillo. Por
cuestiones técnicas no puede montarse en
armas semiautomadticas. Las fotografias
verifican si el objetivo fue alcanzado por el
arma. Se la puede adaptar a visores espe-
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ciales o miras telescOpicas. Su peso es de
un kilogramo.

Evaluacién (: Este tipo de microcdmara
es muy utilizado por los asesinos profesio-
nales para demostrar que el trabajo ha sido
realizado. Esto es particularmente cierto
con los asesinos que utiliza TAROT. -Q

Infor. Juego: Un resultado de encas-
quillamiento no disparard la cdmara. Asi
mismo, una tirada de 00 la rompera sin
remedio.

Cdmara Sonda

Este liviano cable de fibra 6ptica de facil
manejo, se introduce en una habitacién o
en un recepticulo con lo que puede verse
en el interior. Se le puede adaptar un teles-
copio o lentes de aumentos. La imagen se
transmite mediante el cable ptico hasta el
0jo (si se adapta una lente al cable), una ca-
mara o un monitor de TV, por mucho que
se retuerza o forme dngulos inverosimiles.
Una vez el cable se corta con una determi-
nada longitud y se instala, no puede acor-
tarse o alargarse después. Por razones téc-
nicas su didametro debe ser de 5 mm, y la
longitud maxima no puede ser mayor de 20
metros. Su peso es de 0,5 kg por metro.

Evaluacion Q: La unidad de especial de
la policia utiliza frecuentemente esta
camara, cuando necesitan conocer los
emplazamientos exactos de los terroristas
y su niimero antes de entrar en un escon-
dite. Nuestros agentes la utilizan en tareas
de vigilancia o de comando. -Q

Camara de video

Se utiliza para grabar continuamente
imdgenes en video y audio. La versién nor-
mal es de 40x25x5 cm, y obtiene imégenes
con mas uniformidad debido a su mayor
tamafio y gran estabilidad, tiene un peso de
2.5 kg. La version en miniatura es de 5x3x3
cm y pesa 0,5 kg.

Evaluacion Q: La camara de video
miniaturizada sélo puede ser utilizada de
manera fija, nunca en movimiento. La nor-
mal se puede adaptar a un arnés para per-
mitir la libertad de movimientos. Su utili-
zacién se determina cuando es necesario
proporcionar informacién a la Rama de
Andlisis Fotogrifico. -Q

Adaptador de vision especial

Este aparato permite adaptar a una
camara fotografica o de video, un visor de
infrarrojos, un intensificador de luz o uno
de imagenes.

Evaluacién Q: Para permitir la utili-
zacion de las cdmaras fotograficas o de
video en cualquier momento y condicion,
en la Rama Q disefiamos este sencillo
adaptador para cualquier clase de visor o
lente especial. -Q

Micrdfono ldser

Al proyectar el rayo ldser sobre una
superficie de cristal reproduce los sonidos
de la habitacién procedentes de las vibra-
ciones de la ventana. El operador puede
escuchar las conversaciones a mas de cien
metros de distancia. Todo lo que se nece-
sita es una linea recta sin interrupciones
hasta la ventana deseada, y una trayectoria
relativamente plana. Su peso de 5 kg y ta-
mafio obligan a utilizarlo de manera pru-
dente.

Evaluacion Q: Sus virtudes hablan por si
solas. Cuando es previsible la utilizacién
por parte de la “oposicion” de instrumen-
tos de contravigilancia, este aparato de-
muestra su eficacia. SOlo se necesita el cris-
tal de una ventana sobre la cual apuntar el
micréfono. -Q

Micréfono armonica

Se trata de un dispositivo de escucha
{mejorado del micréfono Infinity) del
tamafio de un grano de trigo de color negro
del que salen dos hilos. Al ser aplicado a la
terminal correspondiente de un teléfono se
pueden escuchar no sélo las conversacio-
nes telefénicas, sino asimismo cualquier
otra conversacion que tenga lugar dentro
de un radio de nueve metros alrededor del
teléfono. Se puede activar desde miles de
kilometros de distancia, y convierten los
teléfonos en micréfonos directos.

Evaluacion Q: Al aplicar con fuerza una
tira de pldstico gris especial, de 2,5 cm de
longitud y 1 cm de anchura, a un teléfono y
marcar el nimere intervenido y antes que
el teléfono empieze a sonar, se escucha por
espacio de 2 segundos un penetrante sonido
semejante al de una armdnica que tocara
con sordina. A continuacién se escucha el
sonido de respuesta, sefial de que el dispo-
sitivo reacciona al tono. -Q

Oscilografo telefonico

Este aparato se asemeja a un libro de tapa
dura de tamafio mediano, y tiene un peso
de 6 kg. Puede grabar el sonido del dial de
un teléfono intervenido, e identificar cual-
quier niimero que se marque desde ese telé-
fono.

Evaluacion Q: Instrumento muy ttil para
las misiones de vigilancia y escucha que
suelen realizar nuestros reclutas. En cam-
bio, su voluminosidad y peso lo descartan
como equipo de campo para nuestros agen-
tes & “007, y en situaciones donde es pre-
visible la utilizacién por parte del enemigo
de algiin aparato de contravigilancia. -Q

Infor. Juego: Cada vez que se utilize este
aparato hay un 99% de posibilidades de
éxito de lograr identificar el ndimero mar-

cado.

Ganzua electronica

Tiene la forma de una tarjeta de crédito
cuyo interior contiene varias clases de gan-
zuas y un dispositivo electronico capaz de
analizar en 1 minuto toda clase de venta-
nas y puertas con cerraduras simples, y
abrirlas. Al lograr su objetivo un pequefio
piloto con luz roja pasa a verde, anun-
ciando el éxito de la manipulacién. La bate-
ria funciona durante 3 horas, activindose
s6lo cuando se utiliza, lo que alarga su
duracién. Es necesario un lugar especial-
mente equipado para su reparaciéon y
recarga.

Evaluacién (). Para facilitar el trabajo de
los agentes de Su Majestad, y acortar el
tiempo de manipulacidn de las cerraduras
ajenas, en la Rama Q hemos desarrollado
esta util ganzia electrdnica, la cual demos-
tré a 007 su eficacia en la misién Pano-
rama para matar. Nuestra reducida canti-
dad de ganzias determina su concesion
sélo a agentes “00”, -Q

Infor. Juego: Anade un +3 a la habilidad
de Manipulacién de Cerraduras, y reduce
el tiempo base a 1 minuto.

Esmoquin de campaiia

Esta chaqueta de hombre negra, sin fal-
dones y con solapas de seda, se usa en el
traje de etiqueta. Tanto las solapas como el
cuello se levantan y adhieren unos con
otros, para ocultar de noche el cuello y la
parte distinguible de la camisa con la cha-
queta abrochada, haciendo menos visible
al agente. Se combina con un fajin a juego
que oculta una cuerda de escalador muy
delgada y resistente.

Evaluacién Q: Dada la atraccién que
siente la “oposicion” por los lugares donde
es necesaria la etiqueta, en esta seccidn
hemos confeccionado un traje que combina
la elegancia, con la discrecién y la utilidad,
caracteristicas que se pusieron de mani-
fiesto en Praga donde 007 tuvo que cubrir
la desercién de un general del KGB, vy,
nuevamente, en Isthmus cuando Bond in-
tentd eliminar a Franz Sanchez. -Q

Infor. Juego: La utilizacién de esta cha-
queta se toma como un atuendo especial,
por lo cual el personaje no recibe modifi-
cadores de dificultad en la tirada de sigilo.
El uso de la cuerda viene determinado por
su necesidad, por lo que tampoco da modi-
ficadores al grado de dificultad. ®
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Nuevas armas para los agentes del M.L6

Un nuevo informe, en este caso actualizando la lista de armas que aparece en el manual bdsico del juego,
realizado por nuestro especialista, un infiltrado de mucho cuidado que ha liquidado a mds de un tipo por irse de
la lengua y comentar sus informaciones con quien no debia.

Las caracteristicas de las armas que
muestro en este articulo no difieren de las
pertenecientes al Manual Q. Aunque estas
dltimas estdn disefiadas con informacién
procedente de la utilizacion de municién de
cabeza redondeada, por lo que su nivel de
dafio y alcance varian respecto a las armas
aparecidas después de 1984. A partir de ese
afio, los distintos fabricantes de municién
introdujeron la bala con recubrimiento de
chaqueta, cabeza cortada y una incisién en
forma de estrella. Esta nueva bala ha tenido
como consecuencia a efectos de juego, que
por ejemplo el vigjo calibre 9 mm LUGER
y el nuevo .40 S&W tengan el mismo nivel
de dafio y semejante alcance. De hecho, las
armas con calibres .40 S&W, 9 mm
LUGER y .45 ACP tienen s6lo variaciones
en cantidad de municidn, alcance y tamafio.

Respecto a la direccidon de partidas, es
importante que los agentes del servicio
secreto britdnico dispongan de ciertas ven-
tajas sobre el enemigo, pero es fundamental
proporcionar las armas adecuadas depen-
diendo de la experiencia de los personajes
(y jugadores). Un arma menos letal, que
por ejemplo una que disponga de un MR
de +2 y ND F & superior, obligara al agente
a estimar y utilizar otras opciones menos
sangrientas.

La utilizacién de armas como rifles de
asalto o subfusiles por parte de la oposi-
cidén, supone una gran ventaja procedente
de sus niveles de dafio y el niimero de estas
armas a las que se enfrente el agente. Por
lo que es necesario compensar con niveles
bajos de habilidad de Combate con Armas
de Fuego, y armas de MR cero o negativo.

Como explicacién complementaria de los
Disparos por Asalto, hay que diferenciar la
clase de disparo que se realiza con rifles de
asalto (como el AKM) y subfusiles (el
H&K MP35) de la clase de disparo que efec-
tda una pistola. Su D/A es la municién que
se dispara por asalto, dependiendo de la
clase de disparo que se realice (un disparo
o rifaga).

Por iiltimo, propongo unas variaciones al
reglamento. En la tirada de iniciativa se
deberia hacer siempre la tirada de un dado
de seis mas la velocidad del personaje; ade-
mds, se deberfan agrupar las actuaciones de
los PNJ (por ejemplo en el caso de solda-

dos con modos de actuacidn en grupo). En
el combate con armas de fuego la bo-
nificacion de +3 del disparo apuntado se
aplica después de pasar todo un asalto sin
realizar ninguna accién, yo recomiendo
corresponder un punto de velocidad a la
accién de apuntar para poder realizar un
disparo en el mismo asalto (por ejemplo,
un personaje con velocidad 2 podria apun-
tar y disparar, con su segundo punto de
velocidad, beneficidndose de la bonifica-
cidon).

AKS-74

Clase de arma: Rifle de asalto MR: 1
D/A: 2 MUN: 45 ND: 110 L AC: 0-50 AL:
120-210 TAM: NA ENC: 97-99 ATI: -3
RC: 2 PRECIO: 650 Libras.

En combate individual el Kalashnikov es
mucho mds ligero, sélido y seguro que la
mayoria de los rifles de asalto que utilizan
los ejércitos occidentales. La innovacién en
el AKS-74 respecto al AKM consiste en un
cafién retocado, la eliminacién de peso con
un cargador hecho en pléstico, la reduccién
del calibre a 5,45 mm y el aumento de su
municion a 45 proyectiles. La utilizacién
del calibre 5,45 mm viene determinado por
las nuevas teorias sobre el combate de in-
fanteria que han aparecido desde 1972: el
menor peso del arma implica que el sol-
dado puede llevar una mayor cantidad de
municién y, que las distancias de combate
son menores lo que facilita la reduccion del
calibre. Existe también una versién con
culata metdlica plegable para los paracai-
distas, lo que reduce el alcance largo del
arma.

Evaluacidn O: Esta versién mejorada,
del viejo y sélido AK-47, mantiene todas
las virtudes y capacidad letal de sus prede-
cesoras. Pero sus innovaciones hacen que
nuestros agentes deban tomar atin mas pre-
cauciones para evitar a los enemigos que
dispongan de esta arma mortifera. -Q

Infor. Juego: Sin culata el TAM cambia
a+5,el ATl a-2 y el Alcance Largo a 75-
135 metros. La primera clase de dafio es
para un sélo disparo o de rociada sobre
varios objetivos, la segunda es una rafaga
de disparos sobre un objetivo. Los dispa-
ros por asalto son, respectivamente, para
un s6lo disparo y rifaga.
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PSM 5,45 mm

Clase de arma: Automdtica MR: 0 D/A:
2 MUN: 8 ND: E AC: 0-15 AL: 36-60
TAM: -2 ENC: 99 ATI: 0 RC: 2 PRECIO:
325 Libras.

La Pistolet Samozaryadniy Malogaba-
ritniy comenzé a construirse en serie en
1980. Se trata de un arma compacta, que se
buscd fuera extraplana para hacerla facil-
mente disimulable, de ahi que utilice muni-
cion de 5,45 mm. Estd en servicio en las
distintas unidades de las Fuerzas de Segu-
ridad y en manos de oficiales de las Fuer-
zas Armadas. Se la considera un simbolo de
posicidn para los oficiales de muy alta gra-
duacién. Se acompafia con una funda soba-
quera reglamentaria, realizada con una piel
muy blanda y delgada. Esta funda, que con-
tiene un segundo cargador, se ha concebido
para contribuir a portarla con discrecién.

Evaluacion Q: Un detalle de la PSM es
la ausencia absoluta de protuberancias late-
rales. Esto se traduce en que algunas mani-
pulaciones resulten poco cémodas, aunque
con ayuda de la costumbre se acabe por eje-
cutarlas sin problemas. El manejo del segu-
ro exige una presion muy dirigida que ex-
cluye toda manipulacién refleja o instintiva.
Disponemos de una reducida cantidad de
PSM para entrenamiento y evaluacion. -Q

Infor. Juego: Un personaje no habituado
ala PSM recibe un -1 al ATI. La sobaquera
daun -1 adicional al TAM y un -1 al ATL

Heckler & Koch P-7

Clase de arma: Automadtica MR: 1 D/A:
3 MUN: 10 ND: F AC: 0-12 AL: 33-57
TAM: -2 ENC: 99 ATI: 1 RC: 1 PRECIO:
300 Libras.

Fruto de las investigaciones de la Rama
Q se ha conseguido la reduccién de peso
de la H&K VP-70z. La nueva arma ultra-
ligera es el resultado de una nueva aleacién
y la reduccién de su cargador a diez balas,
naturalmente de 9 mm. Sin embargo, la
nueva pistola ha perdido su capacidad de
efectuar fuego automadtico.

Evaluacién Q: Mi ayudante Ann Reilly,
conocida como “Qute” o la “Bella Q” por
nuestros agentes, se muestra reacia a faci-
litar los detalles técnicos de la P-7. Sin
embargo, en la pruebas de tiro este arma ha
demostrado tener la mayoria de las cualida-
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des de su antecesora y, un menor peso y
tamano. -Q

SIG-Sauer P226

Clase de arma: Automdtica MR: 1 D/A:
3 MUN: 17 ND: G AC: 0-21 AL: 42-78
TAM: 0 ENC: 99 ATIL: 1 RC: 1 PRECIO:
275 Libras.

La diferencia de un arma de 9mm sobre
otros calibres se basa, fundamentalmente,
en la capacidad del cargador. Mientras que
una automdtica del 45 tiene capacidad para
unas 13 balas y una del 40 (como el M-
411)de 11, un arma de 9 mm tiene un car-
gador entorno a las 16 balas. A esto hay
que sumar un mayor alcance maximo de
este calibre y, en ocasiones, un nivel de
dafio superior al resto de las automdticas
incluso del mismo calibre, como es en el
caso de la Browning High Power.

Evaluacién Q: Los agentes que buscan
una gran capacidad en el cargador, se sen-
tirdn muy satisfechos con la SIG P226. Con
una capacidad para 17 balas es una de las
mejores 9mm, y posee ademdas un alto
poder de fuego. Estas ventajas tienen su
cortapisa en un tamafio no adecuado para
los trabajos encubiertos que realizan nues-
tros agentes. -Q

Smith & Wesson M-411

Clase de arma: Automadtica MR: 1 D/A:
3 MUN: 11 ND: F AC: 0-21 AL: 42-75
TAM: -1 ENC: 99 ATI: 1 RC: 1 PRECIO:
295 Libras.

El nuevo calibre .40 S&W se ha hecho
rdpidamente popular desde su aparicién en
1990, y estd siendo adoptado por numero-
sos departamentos de policia y servicios de
seguridad del mundo. De todos modos, la
actuacion de un agente en un pais donde
este calibre esté poco extendido o sea
desconocido le producira problemas de rea-
municionamiento. El Modelo 411 de Smith
& Wesson es un arma resistente pero ligera
de peso, gracias a un recubrimiento seme-
jante al plastico llamado Xenoy; ademds de
esto, la adecuada colocacidn de los ele-
mentos salientes, como el seguro, permite
desenfundarla con velocidad.

Evaluacién Q: Es un arma muy veloz
gracias a la suavidad de su gatillo, v fruto
de su disefio se esconde con facilidad. Sin
embargo, a pesar de poseer muchas virtu-
des la capacidad de su cargador y su cali-
bre, la puede hacer algo inadecuada para
el trabajo de un agente en territorio ene-
migo. -Q

STAR 45 Firestar

Clase de arma: Automdtica MR: 1 D/A:
2 MUN: 7 ND: F AC: 0-21 AL: 42-72
TAM: -2 ENC: 99 ATI: 1 RC: 1 PRECIO:
290 Libras

La empresa vasco-espaifiola Star Boni-
facio Echevarria fabrica la Firestar, una
pequefia pistola compacta. Su nuevo cali-
bre .45 ACP ha conseguido darle una po-
tencia de fuego superior a sus antecesoras.
Posee un disefio ergondmico y un tamafio
inferior que la hace superior al Colt
M1991, en el cual se basa.

Evaluacion Q: El tinico handicap que
encontramos, al realizar la evaluacién de la
M-45 Firestar, fue un peso excesivo en el
gatillo. Esto la aleja en velocidad de la SIG
P226, pero le proporciona un comodo régi-
men de disparo igual al Colt. -Q @
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Operacin Fénix

Después de tanto rollo teérico, seguro que ahora os apetece jugar un rato. Pues bien, para que vedis que siem-
pre pensamos en vosotros a COnfnuacion os ofrecemos una aventura ya lista para jugar, con lo que os evitdis
calentaros la cabeza para preparar un médulo. A pasarlo bien,...y que no os maten mucho.

El mddulo estd diseflado para un per-
sonaje de graduacién “00” 6 Agente, y un
Madster. Aunque este puede ampliar, con un
poco de trabajo, el nimero de jugadores en
combinaciones de un “00”, dos Agentes o
tres Reclutas.

Precréditos

Una agradable visita de cortesia
Amsterdam, el MI 6 ha enviado a nuestro
agente para observar el capitulo final del
desmantelamiento de una organizacién de
tréfico de armas, de procedencia rusa, que
pertenecié a Le Chiffre. Se encuentra den-
tro de un Aston Martin Virage proporcio-
nado por la Seccion Q. A su lado se sienta
una agente del servico de contraespionaje
holandés que le sirve de enlace.

Equipo Q
Marca: Aston Martin
Modelo: Virage
MR:1 LR:2 CRUC: 160
MAX: 250 AUT: 550 FOR: 3/4
EST: 9 PRECIO: 179.000 Libras

Infor. Juego: Posee un blindaje nivel II.
Se sustraen seis niveles de Dafio a toda
arma que se dispare contra el vehiculo, el
beneficio se aplica también a los ocupan-
tes, y, por cada cinco Puntos de Estructura
(redondeando hacia abajo) se afiade uno a
su Forzar. El asiento del acompaifiante
(izquierdo) es eyectable, Al pulsar un botén
oculto en la palanca de marchas, una sec-
cion del techo se desprende al unisono. Una
persona eyectada sufre una Herida Media.

PNJ

Karen Hooge

FUE 9 DES 10 VOL 11 PER 9 INT 9
Carisma (9/20), Comb. Arm. Fuego (5/14),

Comb. C-C (7/16), Conducir (6/15), Crip-
tografia (5/14), Demoliciones (5/14), Juego
(4/13), Hurto (8/18), Interrogacion (6/13),
Pilotar (4/13), Sexto Sentido (5/14).
Habilidades bésicas: Fotografia, Primeros
Auxilios, Conoisseur. Altura: 1.68 m.
Velocidad: 2. Peso: 60 kg. Cuerpo-Cuerpo:
B. Edad: 28. Resistencia: 30 h. Ptos. Fama:
50. Corr/Nadar: 40 min. Ptos. héroe: 4.
Carga: 71-95 kg. Apariencia: Atractiva.
Arma: Beretta 25. Campos de experiencia:
Derecho. Debilidades: Ninguna. Idiosin-
crasia: Se mostrard Amistosa en su reac-
cién; como aliada hard lo posible para pro-
tegerle intentando evitar colocarlo en una
situacién peligrosa. Modificadores de
Interaccion: Reaccién (+1), Persuasion
(+1), Seduccién (+2), Interrogacion (-1),
Tortura (0). Antecedentes: Agente del ser-
vicio de contraespionaje holandés, enlace
del agente britinico.

A unos 200 metros se encuentra un alma-
cén donde se realiza el traslado de un car-
gamento de armas. Este almacén se utiliza
para distribuir armamento de procedencia
soviética por cuenta de SMERSH, que
busca financiarse y desestabilizar los
esfuerzos de paz internacionales como ven-
ganza por la caida del bloque comunista.
El papel de SMERSH en esta trama debe
descubrirse en Berlin.

El edificio se encuentra vigilado por un
grupo de intervencién especial de la poli-
cfa holandesa. En la espera el agente puede
intentar la seduccién de la agente holandesa
mediante el uso de una inteligente conver-
sacion. A las 6:00 se inicia el asalto al
almacén; a pesar de la eficacia policial un
camidn atraviesa una de las puertas seguido
inmediatamente de un Porsche 968. El
camion es detenido por el fuego policial,
pero el deportivo escapa a gran velocidad
por las calles de la ciudad. Aquf esperamos
que el agente inicie su persecucién a un
rango de distancia Media.

Simultaneamente, seria divertido que el
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agente continuara la seduccion de su acom-
pafiante. Naturalmente no podrd realizar el
¢{Doénde y Cudndo? mientras conduce, eso
lo dejamos para el hotel. La persecucion
puede estar salpicada con algunas acroba-
cias: esquivar un grupo de ciclistas, a
dificultad 5; evitar incrustarse contra la re-
pentina aparicién de una maquina de lim-
pieza de calles al doblar una esquina, a difi-
cultad 4; ir por direccién prohibida, a difi-
cultad 4 (es muy temprano para una circu-
lacién abundante); atajar por una plaza y
calle peatonales con casetas de un mercado
de flores al borde de un canal, a dificultad
3.Y el toque final, el Porsche se detendra
en medio de un puente sobre un amplio
canal, obstaculizdndolo; el conductor sal-
tard desde el puente a una barcaza cargada
con arena para construccion que pasa por
debajo en ese momento. Al agente le que-
dan dos alternativas para no dejarle esca-
par: detener el vehiculo y hacerse con una
lancha para continuar la persecucion
mediante el gasto de un punto de héroe o
una acrobacia utilizando una rampa al
borde del canal e incrustar el coche en la
arena, a dificultad 2, y combatir contra el
villano cuerpo a cuerpo.

A la terminacion de la persecucidn se
puede continuar con la dltima etapa de la
seduccién en la suite del agente en el Hotel
de I’Europe, de cinco estrellas, en la
Nieuwe Doelenstraat.

Philip Vermeyen

FUE 10 DES 6 VOL 7 PER 6 INT 6
Comb. Arm. Fuego (11/17), Comb. C-C
(4/14), Conducir (12/18), Evasién (5/13),
Navegar (2/8), Pilotar (3/9). Habilidades
basicas: Primeros Auxilios. Altura: 1.80 m.
Velocidad: 1. Peso: 85 kg. Cuerpo-Cuerpo:
B. Edad: 28. Resistencia: 28 h. Ptos. Fama:
38. Corr/Nadar: 25 min. Ptos. superv: 3.
Carga: 46-70 kg. Apariencia: Normal.
Arma: Browning HP 1935. Campos de
experiencia: Protocolo Militar. Idiosin-




crasia: Arisco y autoconfiado. Modifica-
dores de Interaccién: Reaccidon (-3),
Persuasion (-4), Seduccion (+1), Interroga-
cién (-2), Tortura (-1). Antecedentes:
Experto en armas y agente vinculado a
SMERSH, que le ha otorgado la jefatura en
Amsterdam para reconstruir su infraes-
tructura mediante el trafico de armas pro-
venientes de la reduccion del antiguo ejér-
cito de 1a URSS.

Marca: Porsche

Modelo: 968
MR: 1 LR:2 CRUC: 160
MAX: 245 AUT: 535 FOR:3

EST: 7 PRECIO: 30.400 Libras

Informacion para el Mdster: SMERSH
desea fomentar el terrorismo y el sabotaje
en los paises occidentales. La operacién
pretende restaurar su prestigio, y asi captar
nuevos miembros procedentes de los anti-
guos servicios secretos de los paises ex-co-
munistas para mejorar su operatividad, y re-
componer su infraestructura de venta ilegal
de armas en Amsterdam. También pretende
asesinar al agente que les impidi6 recuperar
los fondos robados por Le Chiffre.

El objetivo es un cargamento de armas
que serd trasladado desde un acuartela-
miento britdnico en el antiguo Berlin
Occidental de regreso a Gran Bretafia. Este
traslado viene motivado por la politica de
reestructuracion del ejército que realiza el
gobierno britdnico, dado el nuevo clima de
distension que se vive con la finalizacién
de la Guerra Fria y el replanteamiento del
despliegue en Europa.

El cargamento se compone de lan-
zamisiles portatiles tierra-aire, tierra-tierra
y su municién, que se trasladard desde el
acuartelamiento a un aeropuerto militar de
la NATO situado en las afueras de Berlin,
para su inmediato envio a Gran Bretafia.

El éxito de la operacién lograra varios
objetivos: obtener una nueva financiacién,
demostrar la operatividad de SMERSH
para captar nuevos miembros, humillar el
prestigio britdnico y provocar, ademas, el
caos en la futura capital de la nueva
Alemania. Este éxito permitird a SMERSH
afrontar mayores empresas.

La operacién de SMERSH se divide en
dos partes:

— Localizacién y ejecucion del agente bri-
tdnico responsable del fracaso de
SMERSH en la operacién Casino Royale
(Lider 17), y su venganza mediante el
“Smertshipionam” (Muerte a los espias)

&

— Ataque al cargamento de armas en
Berlin.

iHaz Turismo!

Después de la misién en Amsterdam al
agente se le ordena presentarse ante “M”,
en la sede del MI 6. Moneypenny le reci-
bird como es habitual con una breve charla
amistosa, que serd interrumpida al permi-
tirsele la entrada al despacho de “M”. En
el interior el director del MI 6 se encuen-
fra acompafado.

“Buenos dias Agente... le presento a Sir
John Wallace, director del C13 de la Rama
Especial. Siéntese y atienda a lo que tiene
que decirle Sir John.”

“Hemos recibido informacién fiable
sobre una accién del IRA en el continente,
procedente de la incautacion de unos docu-
mentos en una redada en Belfast.

En estos, se da la orden a un comando no
identificado de ponerse en contacto con un
enlace, perteneciente al RAF (Fraccion del
Ejército Rojo, grupo terrorista aleman), a
bordo de un crucero de lujo por el Rhin.
Este encuentro tendra lugar en los préxi-
mos dias.

El objetivo es desconocido pero serd sin
lugar a dudas britdnico y en suelo alemdn.”
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“Su misién Agente... - dice “M”- serd iden-
tificar a los miembros del comando y ave-
riguar el objetivo. ;Tiene alguna pre-
gunta?”’

Los posibles objetivos son: acuarte-
lamientos, movimientos de tropas y mate-
rial, y la visita de varios generales britdni-
cos a Berlin con motivo de la retirada de
tropas rusas y britdnicas de esa ciudad.

Una vez acabada la reunidén con “M”
deberd pasar por la Rama “Q” para recibir
el equipo especial.

Equipo QO

Reloj de Fuga

Este reloj, marca Rolex, es analdgico con
numeracion latina. Estd chapado en oro de
18 kilates, y dispone de todas las caracte-
risticas de un reloj de tan prestigiosa marca.

Evaluacién Q: Posee dos utiles com-
plementos. Al pulsar el botdn central sale
de ambos lados de la esfera una cuchilla tan
afilada que es capaz de cortar metales sin
perder su filo. El otro afiadido es un locali-
zador en miniatura, modelo Avram, que se
activa presionando simultineamente los
dos botones laterales. -Q

Infor. juego: El localizador Avram tiene
una autonomia de 3 horas, con un alcance
de 5 kilémetros. El ruido que provoca la
cuchilla al utilizarla en materiales duros
hace que no pase desapercibida su actua-
cién.

Lo que no sabe el servicio secreto brita-
nico es que la informacién no es correcta.
La verdadera intencién del comando es la
eliminacién de un agente britdnico como
venganza. Esta misién ha sido encargada
por SMERSH al IRA como pago a su pa-
sada ayuda.

El crucero realiza el trayecto Amsterdam,
Utrecht, Arnhem, Duisburgo, Diisseldorf,
Colonia, Bonn, Coblenza, Wiesbaden y
Mainz, Mannheim y Ludwigshafen,
Estrasburgo, y Basilea. Tiene 20 tripulantes
y una capacidad para 50 pasajeros, dispone
de tres cubiertas, ademas de la cubierta de
carga y maquinas.

En la mesa del Capitdn conocerd a Diana
Cobb, alias de Belinda O'Connelly miem-
bro del comando del IRA, que intentard
seducirlo bajo el disfraz de una viuda
joven, aburrida, romdantica, un poco tonta
y “terriblemente” acaudalada.

En la noche del tercer dia entre Arnhem
v Duisburgo, después de tres dias de seduc-

cion, juego en el casino, visitas turisticas
del recorrido e investigacion para descubrir
al comando, le conducird a su camarote
para concluir la fase de ; Dénde y Cudndo?;
es aqui donde se descubrird la trampa.
Patrick O'Brien armado con una Walther
PPK con silenciador, entrard sigilosamente
en el camarote (tirada de sexto sentido con-
tra 3, nuestro agente estd distraido); si el
agente falla la tirada recibird un golpe en
la cabeza que le dejard inconsciente.

Le despertardn atado con las manos a la
espalda para ser victima de una melodra-
matica ejecucién con un tiro en la nuca,
bajo la acusacidn de pertenecer a ““...una
organizacion capitalista e imperialista que
busca ahogar los legitimos derechos y la
libertad del pueblo...”. En ningtin momento
se identificarin ambos como miembros del
IRA ni sus planes futuros, pero los intentos
de persuasion tendrdn el beneficio de ganar
tiempo para poder librarse de las ataduras
(mediante el uso del reloj proporcionado
por la Rama Q, jque previsor es Q!, cuya
esfera esconde una afilada hoja que le ayu-
dard a desatarse), y distraer al ejecutor para
poder atacarle. Este repentino ataque
logrard que huyan hacia la cubierta supe-
rior realizando algunos disparos para
cubrirse. Una vez arriba saltardn a una
potente motora que se situard junto a una
de las escalerillas.

Si el agente investiga el camarote encon-
trard una cajita de cerillas con el nombre y
el anagrama del hotel Ambassador, en la
Bayreuther Strasse de Berlin. Queda un dia
para el ataque al cargamento. Esta pista tan
vaga y la coincidencia con la visita de algu-
nos generales britdnicos de la NATO a la
futura capital alemana, y la retirada de un
contingente ruso junto con otro aliado no
ayuda a precisar el objetivo. El siguiente
destino es Berlin.

Comando IRA

Patrick O’ Brien

FUE 9 DES 10 VOL 9 PER 10 INT 8
Alpinismo (5/14), Carisma (4/13), Comb.
Arm. Fuego (7/17), Comb. C-C (4/13),
Conducir (8/18), Criptografia (5/13), Elec-
trénica (4/12), Evasion (7/16), Interrogacion
(6/14), Manipulacién Ce/C.F. (7/17), Sigilo
(4/13), Tortura (7/15). Habilidades basicas:
Fotografia, Primeros Auxilios. Altura: 1.80
m. Velocidad: 2. Peso: 86 kg. Cuerpo-
Cuerpo: B. Edad: 29. Resistencia: 28
h/Ptos. Fama: 91. Corr/Nadar: 25 min. Ptos.
superv: 5. Carga: 46-70 kg. Apariencia:
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Agradable. Arma: Walther PPK. Campos
de experiencia: Microfotografia, Ingenieria
Mecdnica. Debilidades: Sadismo. Idiosin-
crasia: El asesinato de sus padres cuando
era joven, le transtornd de tal manera que
su deseo de venganza le convierte més en
un animal enloquecido que en un peligroso
terrorista. Modificadores de Interaccién:
Reaccion (-3), Persuasion (-3), Seduccion
(0), Interrogacién (-3), Tortura (-1).
Antecedentes: Lider de uno de los coman-
dos mds sanguinarios del IRA, que opera
normalmente en el continente 0 en
Inglaterra. Experto en sistemas de seguri-
dad, comunicaciones e informacion.

Belinda O’Connelly/
Diana Cobb

FUE & DES 8 VOL 7 PER 8 INT 6
Carisma (8/15), Comb. Arm. Fuego (3/11),
Comb. C-C (6/14), Conducir (5/13),
Evasion (4/12), Hurto (4/12), Juego (8/16),
Seduccién (5/12). Habilidades bdsicas:
Primeros Auxilios, Conoisseur. Altura:
1.70 m. Velocidad: 2. Peso: 62 kg. Cuerpo-
Cuerpo: A. Edad: 29. Resistencia: 28
h./Ptos. Fama: 57. Corr/Nadar: 25 min.
Ptos. superv: 6. Carga: 46-70 kg. Aparien-
cia: Seductora. Arma: Beretta 25. Campos
de experiencia: Bellas Artes, Joyeria..
Debilidades: Adiccidn al juego, Codicia.
Idiosincrasia: Sus continuas misiones en
lugares de riqueza y lujo alejados de su
humilde origen, le ha provocado una seria
Iudopatia y una codicia insaciable para apa-
gar su aficion al juego. Modificadores de
Interaccion: Reaccion (-2), Persuasion (-1),
Seduccién (+1), Interrogacion (-1), Tortura
(0). Antecedentes: Suele tener un primer
contacto con ¢l objetivo o personas cerca-
nas para buscar informacién. Tiene cono-
cimientos en arte y objetos valiosos. Su
adiccidn al juego supone un serio hindicap
aunque ttil cuando se mueve en circulos
sociales elevados.

Sean O’Flagerthy

FUE 9 DES 10 VOL 6 PER 8 INT 8§
Buceo (5/14), Comb. Arm. Fuego (6/15),
Comb. C-C (5/14), Conducir (8/17), De-
moliciones (6/14), Disfrazar (7/15), Eva-
sion (5/14), Navegar (10/19). Habilidades
bdsicas: Primeros Auxilios. Altura: 1.85 m.
Velocidad: 2. Peso: 92 kg. Cuerpo-Cuerpo:
B. Edad: 27. Resistencia: 28 h. Ptos. Fama:
37. Corr/Nadar: 25 min. Ptos. superv: 2.
Carga: 46-70 kg. Apariencia: Normal.
Arma: Walther PPK. Campos de expe-
riencia: Ninguno. Debilidades: Ninguna.
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Idiosincrasia: Su perfil psicolégico es bas-
tante equilibrado, cree en la lucha armada
como unico medio para conseguir sus ide-
ales politicos. Modificadores de Inter-
accion: Reaccién (-2), Persuasion (-1),
Seduccion (0), Interrogacion (-3), Tortura
(0). Antecedentes: Experto en vehiculos
terrestres o acudticos y en explosivos. Se
ocupa de la colocacidn de estos y de la pla-
nificacién de las huidas.

Una postal de la Puerta de
Brandeburgo

La pista encontrada en el camarote indica
un lugar y una fecha al dia siguiente. Hay
dos posibles objetivos: una reunién de
generales de la NATO con presencia
inglesa, y el traslado de hombres y equipo
de regreso a Gran Bretafia desde un acuar-
telamiento britdnico en Berlin. La breve-
dad de tiempo y la falta de pistas mds
concretas obliga a continuar la pista rapida-
mente en Berlin.

El comando tomard contacto con Hans
Bergen nada més llegar por la maifiana a
Berlin, que les conducird a la embajada
rusa. La operacion de SMERSH es desco-
nocida para el contraespionaje ruso pero
cuenta con el apoyo de algunos miembros
de la embajada.

Avisados el GSG-9 (grupo anti-terrorista
de la policfa alemana) y el BfV/MAD (ser-
vicio de contraespionaje alemdn) pondran
bajo vigilancia la embajada rusa. El com-
plejo de la embajada dispone de unos inte-
resantes subterrdneos que se comunican
con un viejo tinel (ahora camuflado) del
suburbano. Por €1, los dos comandos se
dirigirdn a un almacén abandonado del
antiguo Berlin Este donde se encuentran los
vehiculos y el equipo.

El siguiente paso de SMERSH es raptar
al agente britdnico, para lo cual el reclamo
serd Vesper Lynd (ver Casino Royale,
Lider 17). Esta se dejard ver cerca del
hotel, después de que el BfV/MAD se
ponga en contacto con el agente britanico
para transmitirle las novedades por medio
de Claudia Von Waren. Como es de espe-
rar el agente sentird curiosidad y la
seguird. En un punto de la ciudad serd
obligado a abordar un camién de mu-
danzas bajo la amenaza de una enorme
escavadora y la totalidad del comando de
SMERSH (menos Hans Bergen que estd
conduciendo a los miembros del IRA hasta
el escondite). Se debe hacer constar que la
huida es practicamente imposible y que la
captura es una solucidn razonable ya que
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no hay una amenaza inmediata de muerte
para el agente.

Evidentemente SMERSH no conoce las
particularidades del reloj, pero en el escon-
dite se lo arrebatard Hans Bergen cuando
Patrick O'Brien (que se acuerda de una de
sus funciones extras) se lo ordene. El per-
sonaje serd sometido a interrogatorio y tor-
turas para extraerle toda la informacidn po-
sible, pero no le matardn pues Yuri Kol-
nikov pretende asesinarlo en el ataque al
convoy como tarjeta de visita de
SMERSH. Con la autoconfianza y egola-
tria que hacen gala los villanos en este
juego, Kolnikov contard sus planes (a
excepcion del lugar concreto del ataque al
convoy) y los pasos que ha dado SMERSH
para su resurgimiento. Pasos apoyados por
un segmento del antiguo ejército rojo y
parte del actual servicio secreto ruso que
buscan la reimplantacién del poder comu-

nista.

La salida hacia el punto del asalto al con-
voy se realizard en tres grupos con diferen-
cias de 10 minutos. Los dos primeros com-
puestos por un Audi 100 de la policia con
Schiller y Keller, un BMW M35 con
Kolnikov y Lynd, y un camién de alto
tonelaje con los miembros del IRA. En el
ultimo saldrd el Aston Martin conducido
por Hans Bergen, a su izquierda Adolf
Rugger y en los asientos traseros esposado
(con las manos detras y sin reloj) el agente.
El reloj lo lleva Hans Bergen, que desco-
noce la existencia del localizador, lo que
facilita la llegada en ese momento de
Claudia Von Waren y dos vehiculos del
GSG-9 con 6 agentes en total, es el
momento de utilizar el asiento eyectable
para deshacerse del copiloto y atacar por
detras al conductor, aprovechando la con-
fusién con el bloqueo del GSG-9.




DOSSIER
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Comando SMERSH
Yuri Kolnikov

FUE 9 DES 8 VOL 9 PER 12 INT 8
Buceo (8/12), Carisma (9/14), Comb. Arm.
Fuego (10/14), Comb. C-C (9/15),
Conducir (10/18), Demoliciones (8/13),
Evasién (8/13), Manipulacién Ce/C.F.
(8/13), Pilotar (10/16), Sigilo (9/13),
Tortura (8/16). Habilidades basicas: Foto-
grafia, Primeros Auxilios, Conoisseur.
Altura: 1.83 m. Velocidad: 2. Peso: 92 kg.
Cuerpo-Cuerpo: B. Edad: 32 Resistencia:
28 h. Ptos. Fama: 97. Corr/Nadar: 25 min.
Ptos. superv: 7. Carga: 46-70 kg. Aparien-
cia: Agradable. Arma: PSM 5,45 mm.
Campos de experiencia: Ciencias Politicas,
Toxicologia. Debilidades: Sadismo. Idio-
sincrasia: Fandtico que cree en la traicion
de sus lideres a la causa del pueblo, por el
veneno capitalista. Su mision es la destruc-
cién del capitalismo mediante el terrorismo
y la eliminacién de su brazo armado: los
servicios de espionaje occidentales. Modi-
ficadores de Interaccion: Reaccion (-4),
Persuasion (-3), Seduccidn (+1), Interro-
gacién (-1), Tortura (0). Antecedentes:
Lider del comando de SMERSH vy de una
operacién para devolverle su prestigio y fi-
naciacién, arrebatados por los cambios
politicos y el final de la Guerra Fria.

Nombre: SAM-7 Clase de arma: Lan-
zamisiles portatil tierra-aire MR: 0 ALC:
1.100 ND: L.

Vesper Lynd

FUE 6 DES 8 VOL 9 PER & INT 9
Buceo (8/15), Carisma (6/13), Comb. Arm.
Fuego (6/14), Comb. C-C (4/10), Conducir
(7/15), Evasién (7/14), Juego (2/10),
Montar (6/13), Navegar (4/12), Seduccidén
(10/16). Habilidades bésicas: Fotografia,
Primeros Auxilios, Conoisseur. Altura:
1.70 m. Velocidad: 2. Peso: 55 kg. Cuerpo-
Cuerpo: A. Edad: 30. Resistencia: 28 h.
Ptos. Fama: 36. Corr/Nadar: 25 min. Ptos.
superv: 2. Carga: 46-70 kg. Apariencia:
Sensacional. Arma: PSM 5,45 mm. Cam-
pos de experiencia: Esqui Alpino, Esqui
Acudtico, Ordenadores. Debilidades:
Atraccién hacia miembros del sexo opues-
to. Idiosincrasia: Es una mujer fria y calcu-
ladora pero capaz de reaccionar ante los
imprevistos, aprovecha sus encantos para
lograr informacién o eliminar a sus victi-
mas. Modificadores de Interaccién: Reac-
¢ion (-2), Persuasion (-1), Seduccion (+3),

Interrogacién (0), Tortura (0). Antece-
dentes: Agente encubierto de SMERSH,
que fue colocada en la organizacion de Le
Chiffre para vigilarle.

Agentes ex-STASI
Hans Bergen y Adolf Rugger
Sven Schiller y Helmundt Keller

FUE 8 DES 6 VOL 6 PER 8 INT 7
Comb. Arm. Fuego (7/9), Comb. C-C
(8/10), Conducir (7/12), Evasidén (7/13).
Velocidad: 1. Cuerpo-Cuerpo: A. Arma:
Tula Tokarev, H&K MP5 (ver Panorama
para matar).

Marca: Audi

Modelo: 100 2,6 E

MR: 0 LR: 3 CRUC: 120 MAX: 230
AUT: 750 FOR: 4 EST: 10 PRECIO:
25.500 Libras.

Infor. Juego: Vehiculo patrulla de la
policia alemana, las caracteristicas del
coche han sido mejoradas respecto a la ver-
sién civil. Se encuentra en servicio en
Alemania, Austria, Dinamarca, Holanda y
Suiza.

Marca: Mercedes-Benz

Modelo:

MR: -2 LR: 4 CRUC: 100 MAX: 190
AUT: 3220 FOR: 9 EST: 80 PRECIO:
70.000 Libras.

BfVIMAD
Claudia Von Waren

FUE 10 DES 9 VOL 9 PER 10 INT 9
Carisma (5/14), Comb. Arm. Fuego
(10/19), Comb. C-C (4/14), Conducir
(4/13), Criptografia (5/14), Evasion (7/16),
Interrogacién (8/17), Seduccion (4/11),
Sexto Sentido (5/14), Sigilo (4/13). Habi-
lidades bésicas: Fotografia, Primeros Au-
xilios, Conoisseur. Altura: 1.75 m. Veloci-
dad: 2. Peso: 63 kg. Cuerpo-Cuerpo: B.
Edad: 32. Resistencia: 28 h. Ptos. Fama:
49. Corr/Nadar: 25 min. Ptos. héroe: 5.
Carga: 46-70 kg. Apariencia: Sensacional.
Arma: H&K VP-70. Campos de experien-
cia: Ciencias Politicas, Ordenadores, Tenis,
Economia/Finanzas, Esqui Alpino. Debili-
dades: Ninguna. Idiosincrasia: Hermosa
mujer y agente muy competente, para ella
primero es el deber y luego el placer. No
se deja intimidar o halagar por cualquier
hombre. Modificadores de Interaccidn:
Reaccion (+1), Persuasion (+1), Seduccion
(0), Interrogacién (0), Tortura (0). Antece-
dentes: Agente del BfV/MAD (Oficina
Federal para la Proteccién de la Consti-
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tucién), especialista del departamento de
contraterrorismo y contacto del agente
britdnico a su llegada a Berlin. Su vehiculo
personal es un Porsche 911 Turbo.

Agentes GSG-9 (x6)

FUE 9 DES 9 VOL 9 PER 8 INT 8
Alpinismo (6/15), Buceo (6/15), Comb.
Arm. Fuego (8/16), Comb. C-C (10/19),
Conducir (6/14), Demoliciones (6/14),
Evasion (4/13), Sigilo (8/17). Velocidad:
2. Cuerpo-Cuerpo: B. Arma: Walther PPK,
H&K MP5.

Marca: Mercedes-Benz

Modelo: 400 SEL

MR: 1 LR: 4 CRUC: 140 MAX: 245
AUT: 550 FOR: 3 EST: 11 PRECIO:
50.500 Libras.

Asalto al convoy

El convoy se compone de cuatro ve-
hiculos: dos camiones militares de tamafio
medio, y dos todoterreno blindados. Los
camiones transportan lanzamisiles portiti-
les y su municion, perteneciente al polvorin
del acuartelamiento de un batallon brita-
nico que regresa a Gran Bretafa; llevan
cada uno dos soldados en la cabina y otros
dos en el portén trasero. Los blindados de
escolta llevan dos soldados en la cabina y
dos en la parte trasera.

Parte del plan de asalto se llevo a cabo
dias antes con la instalacion de bombas en
determinadas tapas de alcantarilla que
rodean la calle escenario del ataque, y el
trucaje de los seméforos de los alrededo-
res. Esto permitird que el convoy se
detenga en el punto deseado por los terro-
ristas, y el estallido de las bombas elimi-
nard los todoterreno que encabezan y
cubren la retaguardia del convoy. El resto
de los semdforos trucados provocarén el
caos circulatorio en los alrededores, impe-
dirdn la llegada de la policia, y asegurardn
una ruta de escape directa desde el punto
de ataque hasta una via de circunvalacién
en construccién alrededor del antiguo
Berlin Oriental. Simultidneamente, estalla-
ran varias bombas en distintas partes de la
ciudad, para provocar el caos y distraccién
sobre el objetivo principal.

La llegada del convoy desencadenard el
asalto, el despliegue serd como sigue:

— Sven Schiller y Helmundt Keller, disfra-
zados de policias, se encuentran en la
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esquina izquierda de la calle situada en
la cabecera del convoy.

— Yuri Kolnikov, armado con un lanzador
SAM-7, y Vesper Lynd se encuentran
directamente detras del vehiculo poli-
cial.

— Patrick O'Brien y Belinda O'Connelly, se
encuentran en la esquina izquierda de la
calle situada al final del convoy.

— Sean O'Flagerthy se encuentra en la
cabina del camion, a cargo del estallido
de las bombas y del corte de los semafo-
ros.

Convoy Britdnico

Oficial (1)

FUE 9 DES 10 VOL 7 PER 10 INT 9
Carisma (6/13), Comb. Arm. Fuego (6/16),
Comb. "C-C (4/13), Conducir (4/14),
Evasion (4/13), Interrogacién (6/15).
Velocidad: 2. Cuerpo-Cuerpo: B. Arma:
Browning High Power.

SE—

Suboficial (1)

FUE 11 DES 11 VOL 8 PER 9 INT 7
Comb. Arm. Fuego (6/16), Comb. C-C
(6/17), Conducir (5/15), Evasion (7/18).
Velocidad: 2. Cuerpo-Cuerpo: B. Arma:
Browning High Power, H&K MPS5,

Soldado (14)

FUE 8 DES 8 VOL 9 PER 7 INT 8
Comb. Arm. Fuego (4/11), Comb. C-C
(4/12), Conducir (5/12), Evasién (2/10).
Velocidad: 1. Cuerpo-Cuerpo: A. Arma:
H&K MP3.

Marca: Land Rover

Modelo: Defender 110 V8

MR: -2 LR: 4 CRUC: 80 MAX: 145
AUT: 545 FOR: 4/7 EST: 13 PRECIO: No
procede. Infor. Juego: Version militar.
Blindaje nivel IIL

Marca: Leyland
Modelo:
MR: -1 LR: 4 CRUC: 90 MAX: 170

T e

AUT: 965 FOR: 6 EST: 30 PRECIO: No
procede. Infor. Juego: Version militar.

Dependiendo del tiempo que tarde en lle-
gar el grupo que ha rescatado al agente bri-
tanico (tirada de conducir del peor de los
conductores a nivel 5), conseguirdn:

— intervenir al comienzo del asalto (resul-
tado 1),

— en el transcurso de éste (resultado 2),

— en el traspaso de la carga (resultado 3) o

— justo en la huida (resultado 4 6 fallo).

Un helicéptero de la policfa localizard el
convoy y se unird al ataque del GSG-9 0 a
la persecucién, junto con dos coches de la
policia.

La persecucion durard cinco turnos,
momento en el cual los supervivientes del
comando de SMERSH llegardn a su gua-
rida en el edificio abandonado, donde
intentardn huir por el tunel secreto que con-
duce por la red del suburbano a la emba-
jada de Rusia. e
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Estandartes para la victoria

Estaba orgulloso. De los miles de soldados que participarian en la iiltima batalla él habia
sido escogido para portar los colores de su regimiento y de su pais. Si es necesario moriré por
ellos, pensé. El campo amanecia con el mismo olor a lavanda de siempre, pero los trinos de los
pdjaros habian sido sustituidos por los pesados ritmos de los timbales y las voces de las corne-
tas que cantaban a degiiello. Los dos bandos cargaron acompaiiados del grito de miles de gar-
gantas. En su diestra empufiaba el sable que le habia acompaniado durante innumerables refrie-
gas, con la mano enarbolaba el estandarte que todos sus comparieros seguian. A medida qite se
iba acercando al enemigo descubrié atdnito que los rugidos no eran mds que miles de carcaja-
das que parecian tener un blanco en conuin: él. Miré hacia arriba'y descubrid el motivo. Mds que
un estandarte aquello que empuiiaba parecia un palillo gigante al que se le habia anudado tos-
camente una servilleta (y de papel, para mds recochineo). Con un bufido de furia arrojé el trasto
al suelo y volvié sobre sus pasos. Una de dos: o el general le consegula otro estandarte mds
digno o a la guerra iba a ir su respetable padre.

por Salvador Tintoré

Pues con esto queda claro de que va el articulo de hoy.
Ya basta que vuestros regimientos (napolednicos o de
fantasfa) porten banderas o estandaries tan chapuceros.
Asi que manos a la obra y vamos a tratar de conseguir
algo mds digno para que vuestros soldaditos mueran, al
menos, a gusto.

Aunque para algunos parezca mds que obvio hemos
de comentar que la diferencia bdsica entre banderas y
estandartes estriba en que las primeras se sustentan al
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asta (“palo”) por uno de los lados de Ia tela (izquierdo
o derecho segin quicras que sople el viento) mieniras
que los estandartes se aguantan por la parte de arriba de
la tela reposando en un armazén de dos palos dispues-
tos bien en forma de cruz, bien en forma de “T” (tal
como muestra el primer dibujo).

La distincién tiene su importancia tanto a la hora de
construir las astas como a la hora de simular y pegar las
telas.

Herramientas y materiales

Necesitaremos alambres y/o maderas de diferentes
grosores para construir las astas de las banderas y los
armazones de los estandartes. Para simular la tela se
puede usar tanto papel delgado (no mayor de 70 g/metro
cuadrado) como un trozo de tela (las sdbanas viejas son
una fuente inagotable), pero el material mas recomenda-
ble es el papel de estafio del que se hacen los tubos de
pasta de dientes o los de pintura al 6leo (y de estos tubos
sacaremos el papel de estafio necesario). Para extraer el
papel de estafio del tubo habrds de cortar sus puntas,
abrirlo por la mitad, limpiarlo a conciencia y alisarlo con
un rodillo (o un ldpiz en su defecto). Necesitaremos tam-
bién un bote de cola blanca, un pincel vigjo, una plan-
cha de madera (o trozos de plastelina en su defecto) y
unos alfileres o palillos. Para pintar banderas, estandar-
tes y astas usaremos, como siempre, pinceles y pinturas
(en el caso de hoy no s6lo se pueden usar sino que son
muy recomendables las pinturas de dleo y los esmaltes
mas que las pinturas acrilicas).

Preparacion

En general es muy aconsejable que antes de empezar
hagas un dibujo lo més detallado posible de lo que quie-




res realizar, sea estandarte o bandera.
Asimismo el contenido del estandarte o
bandera también habra de ser bocetado (los
colores del regimiento, pais, escudos,...).
Para ayudarte en ello es qtil el uso de libros
de la época o sobre regimientos en especial
(s1 estds jugando a napolednicos). La ven-
taja que tiene el disefio de estandartes de
fantasia (no historicos) es que puedes dejar
volar tu imaginacién aunque siempre es
mis recomendable basarse en ilustraciones
de los miiltiples libros que puedes encon-
trar en el mercado.

Astas

Su construccidn es de lo mds sencillo:
solo tienes que buscar un trozo de madera o
alambre a la medida mds acorde a la escala
que estés usando. Luego sélo tendrds que
pintarlo del color que desees (aunque los
mejores son el negro o el marrén de la
madera).

Cruces

Son algo mds complicadas en su cons-
truccidn. Tendrds que buscar una madera o
alambre que utilizards como asta. Le haces
una pequefia muesca con unas cuchillas o
limas a la altura que se vaya a cruzar con
el asta transversal. Luego sélo tendrds que
pegar ambas por el lugar donde se cruzan
(si las astas son de alambre es mejor que
uses un pegamento epoxidico). Una vez
pegadas se pintan de cualquiera de los
colores antes indicados. Para darle mds rea-
lismo (v tapar la chapucilla del pegamento
en la cruz) puedes enrollar un pequefio
alambre (o hilo) a modo de cuerda en el
lugar donde se cruzan los brazos. Pegas ¢l
alambre con una gota de pegamento de
cianocrilato (para éste no hace falta el epo-
xidico). Luego pintas el alambre de un
color base ocre o marrén claro, le das un
ligero lavado con tinta negra o marrdén y
acabas con un ligero pincel seco del mismo
color base, y la cuerda esta servida (ver
dibujo 2).

Telas de banderas y estandartes

Como he dicho antes se podian hacer de
tres materiales (papel normal, tela o papel
de estafio). En funcién del material que uti-
licemos la técnica para darle forma variard
ligeramente. Entendemos por “dar forma™ a
la tela el crear los efectos de arrugas
(entrantes y salientes) como si el estandarte
o bandera en cuestién estuviera ondeando
al viento.
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En este momento se plantea el problema
de si la tela debe ser pintada antes o después
de que se le haya dado forma. Cada opcién
tiene sus pros y contras: si lo pintas antes
de darle forma el trabajo de pintado sera
mucho méas cémodo, pero a la hora de arru-
garlo corres el riesgo de resquebrajar Ia pin-
tura y echar a perder tu obra; si optas por
arrugarlo primero y pintarlo después evita-
rds el problema de agrietar la pintura pero
el trabajo de pintar entre arrugas serd mucho
mds laborioso. Lo mds aconsejable es usar
el primer sistema (pintar primero, “dar
forma” después) cuando las arrugas no
vayan a ser muy exageradas, y usar el
segundo sistema (“‘dar forma” primero, pin-
tar después) cuando éstas sean tan exagera-
das que sélo puedes pintar en los salientes
de las mismas. De todas las maneras sieni-
pre es aconsejable que antes de pintar hayas
hecho el dibujo con l4piz sobre la tela, lo
cual te ayudard a la hora de pintar, con arru-
gas o sin ellas (es mds comodo reseguir las
lineas de ldpiz con el pincel y luego dar
color que crear el dibujo con el pincel direc-
tamente). Pintar con lapiz sobre tela o papel
no representan ningin problema, pero para
hacerlo sobre el papel de estailo habras de
dar previamente una capa de imprimacion,
mejor si es de color blanco.

Dibujando la tela

Lo primero que debes hacer aqui es cor-

S
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tar el material que uses siguiendo las medi-
das que ha de tener la tela en cuestién. Si
estds haciendo una bandera se suele usar
una plantilla que tiene el doble de ancho de
la tela dibujando los dos lados asimétrica-
mente, y dejando un pequefio margen en el
medio para doblar luego por éste, pegar por
los lados y pintar el margen del mismo
color que tiene el asta (tal como muestra el
dibujo 3)

También puedes hacer pequefios cortes
intermedios en el margen para simular las
argollas que aguantes la bandera (ver el
mismo dibujo).

Si estds haciendo un estandarte habrés de
dejar un pequefio margen por arriba, hacer
un corte circular entre este margen y el
estandarte en si, y luego introduciras el asta
vertical por este agujero, doblando por la
tela. También puedes utilizar el mismo
margen para simular las argollas cortandolo
en diversas tiras que luego pegards para
aguantar la tela al asta (ver el dibujo 3 nue-
vamente).

Dando forma a la tela

Una vez hayas cortado la tela y hayas
dibujado con ldpiz su disefio (y si asi lo has
escogido la hayas pintado), tendrés que dar
forma a la tela (como hemos dicho antes,
simular sus arrugas como si ondeara al
viento). Si usas de material papel de estafio
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no necesitards mds que darle forma con los
dedos (0 ayudindote con un objeto redondo
como un ldpiz), va que este material aguan-
tard perfectamente cn esta posicidn. Si usas
papel normal y no tienes que hacer arrugas
muy exageradas también le podrds dar
forma con los dedos.

Sin embargo, si quieres exagerar mucho
las arrugas y estis usando papel normal o
bien si usas tela, habras de darles forma uti-
lizando un procedimiento algo mas com-
plicado. Primero habrds de conseguir
aguantar la tela con las arrugas deseadas.
Para ello puedes ayudarte con palillos y
plastelina (o blu-tack), o bien clavando la
tela con pequeiios alfileres a un taco de
madera o corcho (ver dibujo 4)

Si ya has pegado la tela al asta sélo ten-
dras que aguantar la tela por un lado
mediante cualquiera de los procedimientos
antes mencionados. Una vez aguantada la
tela le dards consistencia mojandola con
una mezcla de agua y cola blanca que apli-
cards con un pincel (mejor si es viejo, aun-
que el pincel se puede lavar perfectamente
con agua y jabdn). La operacién de apli-
carle la cola blanca con el agua la tendras
que hacer tantas veces COMo sea necesario
para que la tela aguante la posicién dese-
ada. Luego sdlo tendrds que esperar a que
se seque, pintarla y pegarla al asta.

Si quieres que tu tela quede “rendida”, es

decir, como si no soplara viento alguno y
la tela quedase enrollada en el asta, tendrds
que exagerar mucho las arrugas. Para ello
es mejor que ya tengas la tela pegada al
asta o utilices un l4piz o palillo para aguan-
tarla (ver dibujo 4). De igual manera ten-
drds que arrugarla si usas papel de estafio
o usar cola blanca con agua si es de papel o
tela.

Uniendo la tela al asta

Lo puedes hacer antes o después de
haber pintado y dado forma a la tela. No
hay mads secreto que pegar la tela al asta
bien por la zona del medio de la que antes
habiamos hablado (banderas) o bien por la
zona de arriba en el caso de los estandartes
(vuelve a mirar el dibujo 3). Si has usado
papel el mejor pegamento es la cola blanca,
y si has usado papel de estafio o tela es
mejor pegarlo con algunas gotas de pega-
mento epoxidico (araldit, por ejemplo). En
ningun caso debes usar cianocrilato con
tela ya que ésta puede quemarse.

Detalles finales

Una vez hayas acabado de dar forma,
pegar y pintar (como ya he dicho antes, el
orden es relativo), puedes anadir algunos
detalles finales para embellecer tu obra.

Las puntas pueden quedar romas (es
decir, sin ningtin acabado), aunque también
puedes ponerles una bolita de masilla y
pintarla, o bien hacer una punta de lanza
(con masilla o un palillo), pegarla y pin-
tarla. Otra opcion es la llamada punta de
tachuela, que puedes hacer cortando la

punta de un tapén de boligrafo o rotulador,
pintarla del color que desees y pegarla. Si
has usado madera en el asta puedes sacarle
punta con una cuchilla, dandole la aparien-
cia de una estaca y pintando la punta de un
marrén mds claro del que hayas empleado
en la madera.

Las cabezas empaladas siempre quedan
muy resultonas cuando estds haciendo un
estandarte en plan barbaro o cadético, aun-
que realmente quedan poco serias en un
estandarte de un ejército napolednico. La
cabeza en cuestion la puedes sacar de una
vieja figura, separdndola del cuerpo con
una cuchilla, haciéndole un agujero con un
taladro (o con un hierro candente si la
figura es de pldstico). Luego sélo tienes
que pegarla en el asta por el agujero y pin-
tar la cabeza.

Las telas pueden acabar en flequillos.
Para ello sdlo tienes que hacer una serie de
cortes paralelos en el lugar apropiade. Sin
embargo, las telas de los estandartes y ban-
deras también pueden verse maltratadas por
el paso del tiempo y los avatares de la bata-
[la. Puedes deshilacharla en los extremos
usando unas tijeras. También puedes darle
un aspecto de chamusquina quemando una
varilla de plastico debajo de la tela y
dejando que ésta se ennegrezca. En todo
caso nunca debes aplicar la llama directa-
mente sobre la tela, ya que puedes echar a
perder todo el trabajo si se te va la mano.

Y esto es todo por hoy. Hasta el préximo
nimero, esperando que para entonces las
batallas s6lo sean parte de nuestros juegos
y un recuerdo en los libros de historia... @

PIBUJO 5
4- PUNTA CON BOLA

4- ), PUNTA PE ESTRER

|

7-FLEQUILLOS

o

7—_—'_"—"%.

(PETALLES

2-PUNTA DE LANZA

FINALES)
- PUNTA DF YTACHUELA







Analaya, tormenta de arena

Algo més que un juego de rol

En esta ocasion te presentamos un nuevo juego de rol de factura totalmente autéctona. Un
sistema de magia que no utiliza listas de hechizos y el hecho de no necesitar de director de juego,
hacen suponer que Analaya es un juego innovador e interesante. ;[No te lo crees?. Pues lee el
siguiente informe e intentaremos arrojar alguna luz sobre tus dudas.

Analaya es el primer juego de rol editado por Grupo
Editorial Larshiot, una nueva editorial que se suma con
este juego al mundo del rol. Analaya es un libro de unas
160 pdginas, encuadernado en tapa blanda. La portada
no estd todo lo trabajada que debiera estar, pero se deja
ver. La maquetacion estd muy cuidada; permite saber en
todo momento en que capitulo estds y en cada pigina se
incluye una columna en donde se dan ejemplos de lo
explicado en ella. Las ilustraciones son abundantes y
bastante buenas. Ademds, hay un indice de los dibujos
que representan caracteristicas del mundo de juego, que
pueden ayudar a formarse una mejor idea de la ambien-
tacion.

Dados y tablas

Todo el sistema de reglas de Analaya gira en torno a
una pequeiia tabla. Esta no es otra cosa que una tabla de
resistencia. En ella se cruza el nivel de la habilidad o
caracteristica (que va de 1 a 10), con un nivel de di-
ficultad establecido por el DJ o las reglas (que también
va de | a 10). Esto da un nimero; en 1D20 habri que
obtener un resultado igual o menor para que la accién
tenga éxito.

Aparte de las tiradas contra una dificultad, también se
contemplan las tiradas contra caracteristicas, habilida-
des y contra la tabla. Este tltimo tipo es el mas intere-
sante y original de todos. Se trata de tirar 1D20 y cruzar
¢l resultado con el nivel de la habilidad o caracteristica,
esto nos dard el maximo nivel de dificultad que se po-
dria haber superado con esa tirada, o indicard si se ha
fallado la accién. También estd prevista la posibilidad
de obtener pifias y criticos, si los resultados del D20 son
muy altos o muy bajos respectivamente.

Personaje= Caracteristicas + Habilidades

La creacion de personajes no es ninguna maravilla de
originalidad y disefio, pero cumple perfectamente con
su funcién. EI primer paso serd decidir el nombre, la tie-
rra natal y la edad del personaje. Esta ultima puede osci-
lar entre 15 y 25 afios y es determinada aleatoriamente.

©

por Francisco Franco Garea

Después se elegira el ideal del personaje, que es una
breve descripcién de su apariencia fisica y de su com-
portamiento.

El valor de las seis caracteristicas (salud, agilidad,
fuerza, destreza, mente y presencia) se determinard
mediante el reparto entre ellas de una cantidad especi-
fica de puntos, teniendo en cuenta que su valor minimo
es 1 y el mdximo es 10. A partir de las caracteristicas se
calcularan varios pardmetros, que més tarde seran utiliza-
dos durante el transcurso del juego. A continuacién se
determinard si el personaje tiene acceso a la magia o no.
El dltimo paso es elegir la profesion que tenia el perso-
naje antes de llevar una vida aventurera, que estard limi-
tada por su tierra natal. Las habilidades son proporciona-
das por la profesion, aunque la edad también suministra
puntos de experiencia para subir las ya adquiridas por la
ocupacidén del personaje o para conseguir otras nuevas.

Espadas, pufietazos y arcos

En Analaya, el combate estd contemplado desde una
perspectiva cada vez mas comun en los juegos de rol: es
un instrumento mds para usar durante las partidas y enri-
quecerlas, y no algo a lo que recurrir para solucionar
todos los problemas que se puedan presentar. El sistema
empieza con una descripcion de los tipos de armas y de
las habilidades necesarias para usarlas. Sobre ellas cabe
destacar que cada arma requiere de dos habilidades, una
especializada en el ataque y otra en la defensa. La decla-
racion de acciones se hace sin seguir ningin orden
establecido y la resolucién se hace por orden ascendente
de iniciativa. Esta se determina por separado para cada
grupo combatiente y es modificada individualmente para
cada personaje.

Para resolver el combate cuerpo a cuerpo, se hace uso
de las tiradas contra la tabla. El atacante hace una tirada.
Si la falla, el ataque también falla; si tiene éxito, la difi-
cultad obtenida en la tabla serd la dificultad de la accién
de defensa que podri realizar el atacado. La tirada de
defensa se hace comparando el nivel de la habilidad
defensiva con la dificultad resultante del ataque. Si falla,
el atacado recibe el correspondiente dafio; si tiene éxito
el ataque ha sido bloqueado o parado. Ademas de utilizar




las habilidades defensivas de las armas,
también se puede utilizar la agilidad del
personaje para esquivar, en lugar de parar.

El combate a distancia se realiza tirando
contra un nivel de dificultad que se calcula
a base de acumular modificadores propor-
cionados por la distancia, el tamafio del
blanco, su velocidad, etc. Los tinicos modi-
ficadores que las reglas explican son los de
distancia, todos los demds son determina-
dos por el sentido comun del DJ. Después
siguen algunas consideraciones sobre el
combate con armas naturales, el combate
sobre montura, y ataques a adversarios
indefensos.

Los criticos y pifias en combate son tra-
tados de una forma especial; ya que no oca-
sionan efectos desastrosos o devastadores
respectivamente. Lo tnico que hacen es
disminuir o aumentar el dafio producido en
un ataque. Un personaje puede recibir tanto
dafio como la suma de su salud, agilidad y
fuerza. Cuando las puntuaciones de estas
caracteristicas llegan a cero, la vida del per-
sonaje pende de un hilo. El dafio se calcula
utilizando fracciones de 1D20 modificadas
o no; es decir puede ser 1D20 dividido
entre cuatro, o 1D20 dividido entre dos y
afiadiéndo tres al resultado, y diversos codi-
2os mds. Los resultados obtenidos en estas
tiradas serdn los que reducirdn las
puntuaciones de las caracteristicas citadas

anteriormente. El sistema de dafio, también
proporciona reglas para armaduras, cu-
raciones, efectos de las heridas en el per-
sonaje, etc. El sistema de combate acaba
con una regla opcional de ataques multi-
ples y la lista de armas.

¢Listas de hechizos? De eso no
tenemos

El sistema de magia de Aralaya no uti-
liza las largas y engorrosas listas de hechi-
zos comunes a la mayoria de juegos de rol
medievales-fantisticos. En su lugar, usa un
sistema que permite realizar los conjuros,
inventados por el jugador que los lanza, uti-
lizando la habilidad invecacidn, que sélo
estd disponible para aquellos personajes
que manifiesten una predisposicién para la
préactica de la magia. Para determinar si un
personaje tienc acceso 0 NO, se usan su
mente y su destreza. Cuanto mds altas sean
estas caracteristicas, tanto mas altas seran
las posibilidades de practicarla.

Todo conjuro que se quiera lanzar,
debera ser clasificado dentro de uno de
estos cuatro campos: ilusidn, alteracién,
transformacién y creacion. Luego se calcu-
lara la dificultad basdndose en diferentes
criterios determinados por el campo. Cada
conjuro consume un nimero de puntos de

poder, y requiere de una tirada para verifi-
car si tiene éxito o fracasa. Si el mago
intenta hacer conjuros demasiado podero-
sos puede darse el caso de que se desmaye
o que incluso muera. El sistema de magia
concluye con unas consideraciones sobre
la duracién de los hechizos y reglas para la
creacion de objetos mégicos. Por cierto, en
este capitulo hay una errata: la tabla de la
pégina 65, es la nimero 9, no la 8.

Algo mds que un juego de rol

Analaya puede ser jugado como un juego
de rol, o como un juego narrativo. Como
juego de rol, no presenta ninguna diferen-
cia respecto a lo que ya estamos acostum-
brados, pero como juego narrativo tiene
algunos aspectos muy interesantes. Quizd
a algunos les suene este concepto de
Principe Valiente. Sin embargo, mds que
una copia, Analaya es una evolucion del
concepto de juego narrativo. En Principe
Valiente la narracién consistia en jugar a
rol de una manera mucho mas descriptiva e
interpretativa, pero no presentaba diferen-
cias sustanciales en relacion a los demds
juegos de rol. Como mucho se permitia que
los jugadores hiciesen de narrador en
pequefias escenas durante la partida, pero
éstas podian ser vetadas por el narrador
principal si éste vefa que iban a perjudicar
la trama de la aventura original.

En Analaya la narracion es totalmente
diferente. Es similar a un juego practicado
en las escuelas: el maestro propone una his-
toria, ésta es desarrollada por un nifio hasta
cierto punto, luego otro la toma en donde
la dejo el anterior y la prosigue, y asi
sucesivamente. Basicamente esto es lo que
propone Analaya pero, por supuesto, de
una manera mds seria y desarrollada. Una
narracién empieza cuando un grupo de
amigos se retinen con la intencién de pasar
un buen rato. No hace falta un DJ, si bien
también existe la figura del narrador prin-
cipal, pero éste es designado por los juga-
dores, eligiendo a la persona que ellos
crean mas adecuada. La funcién del narra-
dor principal es similar a la de los encar-
gados de continuidad de las peliculas: debe
vigilar que la narracién se desarrolle den-
tro de unos margenes de logica y es el
encargado de velar por la correcta aplica-
cion de las reglas. Para hacer mds facil el
desarrollo de las partidas se incluye un
mazo de cartas que indica a los jugadores
el tipo de intervencién que pueden hacer en
su turno. Como por ejemplo, acciones, des-
cripciones, detalles, etc.

Bisicamente una ronda de narracion se
desarrollaria de esta manera: cada jugador
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recibe una carta y aplica lo que en ella se
diga (es decir, cada jugador siguiendo un
orden contribuird al desarrollo y creacidn
de la historia); después, cada uno hard las
acciones que haya anunciado para su per-
sonaje, siendo éstas arbitradas por el juga-
dor que vaya a actuar después de €l (o sea,
que todos los jugadores han de ejercer de
DJ durante la partida). El capitulo termina
con algunas consideraciones para mejorar
la narracion y la descripcion de varios esce-
narios.

Un lugar para tener aventuras

Analaya se desarrolla en un planeta lla-
mado Arturo, que tuvo épocas pasadas de
esplendor donde dominaba la tecnologia, y
cuyo sol estd a punto de explotar.
Actualmente Arturo es un mundo apoca-
liptico con un bajo nivel tecnolégico y con
una sociedad bdsicamente medieval. Se
describen algunos aspectos como la geo-
grafia, flora, fauna, sociedad, etc. Después
sigue una seccion con reglas sobre dafo na-
tural, venenos y drogas que a mi parecer
deberia estar en otro lugar. El resto de este
capitulo esta dedicado a la descripcion de
diferentes regiones geograficas. En cada

_ AKIRA COMICS
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{iPARTIDAS DE AOL TODOS LOS FINES DE SEMANAL

 ESTAMOS EN:
GINZO DE LIMIA, 32
TELF.: 739 62 71
MADRID -28029

{iJUNTO AL METRO
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una se incluye una descripcion del terreno
v de sus habitantes, un pequefio bestiario y
las posibles profesiones de los personajes
indigenas. Uno de los pocos aspectos criti-
cables de Analaya, es que resulta un tanto
dificil hacerse con la idea de la ambienta-
cion. En un principio puedes pensar que es
el tipico juego de rol medieval-fantdstico,
pero a medida que vas leyendo te das
cuenta de que no es asi. No es demasiado
facil enterarse de que va el asunto. Muchos
habitantes se asemejan mds a tribus que a
otra cosa. De todas formas, a base de insis-
tir y con un poco de imaginacién y manga
ancha se pueden sacar ideas para las parti-
das. Lo que se hecha a faltar es un mapa en
donde se muestre la situacion las zonas
geogrificas. A pesar de que en la pagina
113 dicen que hay uno al final del manual,
vo todavia lo estoy buscando. No se si fal-
tard solo en algunos ejemplares o en toda
la edicién; pero es algo que molesta bas-
tante. Si es una errata, esperemos que la
corrijan pronto.

Duianga

Duianga es el nombre del boletin oficial
de Analaya. Por lo que parece (ya que no
lo he visto todavia) es una revista hecha al
estilo de Infiniverse o Actualidad Mutante.
En estas dos publicaciones, que pertenecen
respectivamente a los juegos Torg y
Mutantes en la Sombra, se incluyen datos
sobre la ambientacion, médulos, ideas para
escenarios, ayudas de juego, informes
sobre campafias de otros jugadores, etc.
Duianga estd llamado a ser el punto de reu-
nion de los jugadores de Analaya, desde
donde pueden modelar a su gusto la histo-

ria de Arturo y obtener informacion para
mejorar el ambiente de sus narraciones.
Duianga no es, en cuanto a concepto, una
iniciativa original, pero si util y curiosa.

Conclusion

En mi opinidn, Analaya es uno de esos
juegos innovadores que, sin embargo, tie-
nen muchas posibilidades de ser injusta-
mente ignorados por el gran piblico. Al
poco tiempo de tenerlo en mis manos y
comentar con algunos amigos el sistema
empleado para jugar sin DJ, las opiniones y
primeras impresiones que recibi fueron
realmente decepcionantes. Es cierto que
resulta un poco dificil hacerse a la idea de
jugar sin alguien que controle y desarrolle
la historia, pero lo que no se puede negar
es que las partidas pueden resultar inolvi-
dables. La mayor virtud que tiene jugar sin
un DJ, es que como el modulo se desarrolla
entre todos los jugadores, nadie puede que-
darse mirando las musaranas porque otro
Jugador esté actuando. Aqui no vale pasar
de la partida, ya que sois ti y tus compa-
neros los que la hacéis y si fracasa serd
culpa de todos.

En general, Analava es un juego bien
desarrollado y trabajado, sus reglas son
simples, efectivas y elegantes, el sistema
de magia es interesante y la ambientacion,
a pesar ser un poco confusa, contiene algu-
nos elementos bastante atrayentes.

Asi que ya sabes, si buscas algo nuevo
dentro del mundo del rol y que al mismo
tiempo sea jugable, no lo dudes ni un
momento: Analaya puede ser lo que esta-
bas buscando. e
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El Brujo, nueva profesion para Aquelarre

He aqui la presentacién en sociedad de un nuevo tipo de personaje para Aquelarre, que viene a llenar un
vacio del juego, el de aquél que no busca el conocimiento de la magia, sino que vive de, con y para ella. Y es que
por muchos conocimientos que tuviera un alquimista, en el fondo no era mds que un amateur de lo oculto, un
mago de salon. Dejemos paso al verdadero profesional.

por La Muy Alta y Sagrada Orden de los Reales Jugadores de rol Agaliarepth (Q.R.J.R.A.)

En nuestra opinién, uno de los mayores
encantos que posee Aquelarre reside en su
magia y en su gran variedad de hechizos, no
solo dtiles sino también divertidos. Unos
hechizos que contribuyen a crear un buen
ambiente que facilita el éxito de las partidas.

En este mundo la figura que domina la
magia es el Alquimista. Aunque otras pro-
fesiones como el Clérigo o el Goliardo pue-
dan acceder a ella, tan sélo el Alquimista
suele alcanzar un gran control sobre la mis-
ma. Pero aqui se suele producir un error his-
drico, ya que el alquimista medieval era un
hombre pacifico y recogido que se pasaba
toda su vida tras un ideal: la llamada piedra
filosofal. La buscaba por diferentes medios
que no se limitaban a la alquimia o a la ma-
gia, sino que también inclufan vias misticas.

En la mayoria de las partidas de Aque-
larre los Alquimistas han perdido la nece-
sidad de Saber que caracteriza su existen-
cia, y en su lugar han desarrollado una insa-
ciable sed de sangre, riquezas o destruc-
cion. Ya no usan la magia como un medio
para alcanzar la sabiduria, sino como una

Espero que este mensaje le llegue a tiempo
y permita que consigas ese mdterial que deseas.

Amigo mio:

antes de morir be de decirie gque

he descubierto un sitio no sonado
donde la gente ama [os juegos de
rol y de estrategia. Un sitio donde
fe tratan como personas y 1o como
objetos de comercio y sé gue luchan
contra las oscuras fuerzas del malvado
Sr. de Correos parva llevar sus envios
sanos y salvos a toda Esparia.

forma de vida. Su figura se confunde la
mayoria de veces con la del Brujo.

Son el Brujo y la Bruja que habitan en
una recondita cueva o en una cabafla per-
dida en el interior de un bosque de robles
quienes viven de la magia y para la magia.
En ellos pensamos cuando nos hablan de
extrafios sucesos durante la Edad Media.
Eran temidos por sus poderes y conoci-
mientos. Los campesinos les culpaban de
las muchas desgracias que tenian que
soportar pero, cuando el amor o el odio
conseguian superar al miedo, eran busca-
dos para participar de esos conocimientos.

Preparaban filtros de amor para los ena-
morados, curaban de enfermedades y male-
ficios (muchas veces causados por ellos
mismos), encontraban objetos perdidos
durante afios y lanzaban maldiciones y
males de ojo. Eran personas del campo sin
conocimientos de latin, nimeros o metafi-
sica, pero capaces de traspasar ese umbral
que todos nosotros hemos buscado en
algiin momento, la puerta que conduce al
mundo de la magia y lo Irracional.

Liama o escribe, la contraseria es:

ALL STARS

Pza. Espaiia, 12
n 28911 Leganés (MADRID)

Tel (91) 693 83 91

Origen social
El brujo debe ser campesino y prefe-
riblemente de un reino cristiano.

Minimos de caracteristicas
El Pj debe tener como minimo 15 puntos
en la caracteristica de Cultura.

Limitacion de armas y
armaduras

Como proteccion sélo puede llevar ropa
gruesa (prot. 1), sin casco ni escudo. El
Brujo generalmente usard palos, aunque si
su padre fue soldado o bandido podra lle-
var armas de tipo 1.

Competencias
— Con. Mégico
— Con, Plantas

— Alquimia

— Astrologfa
Medicina Con. Animales
Buscar Con. Mineral
Leyendas Prim. Auxilios
Psicologia Ensefiar @
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Bajo el efecto de la maldicion

Seguro que muchos no habéis conseguido descifrar alguna parte del articulo de La Voz de su Mdaster del niimero
pasado referido a los libros en La Llamada de Cthulhu. En nuestro descargo, debemos decir que fuimos ata-
cados por una banda de Primigenios enojados porque no habiamos publicado un modulo que nos habian en-
viado. Esperando recuperéis la cordura perdida en el anterior niimero, aqui os ofrecemos una rectificacién de las

erratas.

En el nimero anterior no quedaron cla-
ras las descripciones de los libros que Paul
Hartvigson nos ofrecifa como ejemplo de su
método. En las tablas 1,2,3 v 5 se descri-
bia la ultima linea de la ficha del libro, en
la que aparecen, empezando por la izquier-
da, o sea, por el principio de la linea para
nosotros, o por el final para los chinos, el
nombre del hechizo, su designacion u otro
nombre por el que el conjuro es mencio-

nado en el libro (si es que la hay) y la infor-
macién asociada de la tabla de piezas de
informacién que se refiere a este hechizo y
que podemos hallar en el libro. La tabla 5
se refiere a la obra Fragmenti Celaeni, y
el parrafo de texto de esta obra que em-
pieza con * explica una particularidad del
hechizo de esta tabla marcado con el
mismo signo.

Respecto a la tabla de piezas de in-

La Redaccion

formacion, fue la que se llevo la peor parte
del ataque de los Primigenios. Los 12 gru-
pos originales en que se dividian las piezas
informativas quedaron reducidos a seis, al
mezclarse todos entre si. Tranquilos, que
ahora mismo subsanamos ese error ofre-
ciéndoos la misma tabla, pero esta vez con
todo puesto en su sitio correcto. Lo que no
podemos es devolveros la cordura que per-
disteis al intentar descifrarla. ®
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I En primer lugar, las presentaciones. Somos Kergkion, los traductores y
editores de Ars Magica 3° edicion en castellano. Nos dirigimos a vosotros, los
clubs y los jugadores, para que seais los primeros en recibir la noticia de esta nueva
publicacion y podais beneficiaros de la oterta de lanzamiento. Y os preguntaréis jpor
qué nosotros! Pues porque los que formamos Kerykion también somos [iugadores
y pensamos que nosotros y nuestras asociaciones damos razon de ser a los juegos
de rol. Porque los verdaderos especialistas en el tema somos todos nosotros y porque
creemos en ello.

En nuestro caso somos fervientes admiradores del juego que os presentamos
y queremos que os convirtais a nuestra religion. Por esta razon lo hemos traducido
y hemos cuidado todos los detalles, incluyendo su presentacion en tapa dura para
que terllgals Ars Magica para rato.

ara adquirir vuestro Ars Magica 3° edicion rellenad el formulario que

aparece al pie de la pé%ina y enviadnoslo antes de 15 dias. Ademads recibiréis
GRATIS las pantallas g as hojas de personaje valoradas en 950 pts. para que poddis
jugar al completo. Indi
primer suplemento de Ars Magica, El Jinete de la Tormenta totalmente revisado
y adaptado a la 32 edicion.

No os olvidéis de incluir los datos de vuestro club, ya que a todos los que
demuestren ser verdaderos merecedores de pertenecer a la Orden de Hermes, se les
hara entrega del acta de fundacion de una nueva Alianza -vuestra propia Alianza.

! Bienvenidos a (a Oroen d¢ Hermes !
!
£

icad también si estais interesados en hacer la reserva del

Para cualquier consulta, dirigios a:

i
i
/!
4
N

KERYKION s.L.
= Pare Bazo, 9
o 07008PALMADE MALLORCA ity
COZIAK(® dieares antes de 15 dias
KERYKION Tel./Fax: (971) 97.18.30 brpeie v
las pantallas y
_%— - Acuerdate de tus amigos. Haz copias antes derecortar. “ las hojas de

personaje.

BOLETIN DE PEDIDO GRATIS

|:[ Sl. Deseo recibir, contra reembolso de 3.950pts. sin ningln otro gasto adicional, la
32 edicion de ARS MAGICA, junto con las Pantallas y las Hojas de Personaje

GRATIS.
|:] También deseo hacer la reserva de EL JINETE DE LA TORMENTA, primer

suplemento de ARS MAGICA en castellano .

NG N G L

DATOS PERSONALES DATOS DEL CLUB
Nombre y apellidos Nombre
Direccidn Direccidon
Poblacién Poblacion
GC.P: Provincia GiP. Provincia
Teléfono Edad Teléfono N° de Socios
CUENTANOS MAS SOBRE TI
FIEEA [ 1 Pertenezco a un Club.
[ Juego / He jugado a Ars Magica.
[ ] Tengo la version inglesa de Ars Magica.
Mi personaje de ARS MAGICA es
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Lagrimas

(,'N 0 habéis oido nunca decir aquello de que el amor pone una venda en los ojos de aquellos
que caen bajo su influjo? Pues he aqui un buen ejemplo de lo anterior. Esta es una larga aven-
tura que a buen seguro hard reflexionar a mads de un jugador antes de lanzar a su personaje a
locas correrias amorosas, asi como a no sumarse alegremente a una fiesta, solo para gorrear un

poco de comida y vino.

Introduccion

Echauri, Reino de Navarra. Octubre del afio de Gracia
del Sefior de 1351.

Los PJs, por motivos diversos, van camino de Santiago
de Compostela en peregrinacion. La Ruta les ha unido.
Un anochecer cualquiera los atrapa en el pueblo de
Echauri, a orillas del Arga y bajo la Sierra de Andia.
Alguno de los poquisimos campesinos que hay en las
calles les informa de la fiesta que se celebra en el casti-
1o, donde -dice- pueden pedir alojamiento y cena.

El castillo estd sobre una suave colina, Es una cons-
truccidn robusta y pequefia de planta irregular, cons-
truida en buena piedra. Poco antes de la puerta, y al calor
de una hoguera, hay dos soldados arropados en gruesos
mantos de piel, que les informaran del motivo de la
fiesta: Sancho de Landarria, Bardn y Sefior de la co-
marca, ha contraido matrimonio con Oxtatxu de
Bureskunde, rica y
joven huérfana del

por Juan Miguel Mancheno Chicén

Para ello, el grupo tendrd que repartirse entre las mesas
seglin sea su posicion social (ver esquema).

El Barén es un hombre alto y fuerte, rudo pero muy
alegre. Su mujer es hermosa, esbelta y de noble porte,
de ojos y cabello negros como la noche. Si se interesan
por ello, los comensales informardn a los PJs que el
Baron es muy rico, pues su sefiorfo incluye varias aldeas,
un gran bosque y molinos, asi como una cantera. Tomé
posesion del feudo hace apenas dos afios, siéndole con-
cedido gracias a los buenos servicios prestados al rey
Carlos II de Navarra.

Los platos que se ofrecen en el banquete son:

— Caldo de tocino, cecina de colas de castrdn, ajo, pan,
berzas y hojas de nabo tierno.

— Carnero asado con hierbas.

— Truchas fritas, lomo de cerdo en adobo y guisillo de
dnade.

— Frutas, miel, queso y confituras con sidra fria.

lugar. Es pues fiesta
grande, y todos son

bien recibidos hoy.

g @ =
” tA LA TORRE
1. El banquete

En el salon del cas-
tillo estin reunidos
numerosos nobles y
clérigos amigos del
Barén, asi como bur-
gueses ricos de Pam-
plona y campesinos,
siervos y soldados de
su feudo. Dada su ca-
lidad de peregrinos, el
Baron en persona
recibird a los Pls,

\R.

ofreciendo a cada uno
una copa de Hipocras

A-Fe

(vino con especias) e
invitdndoles a partici-

par en el banquete. <Mesanobieza,

3. Mesa burguesia.

@

1. Mesa presidencial (bardn, alto clero, etc.).

4. Varios (PJs, por ejemplo)
5. Clero menor
6. Siervos importantes
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Si alguno de los PJ sabe divertir, cantar o
narrar, es su ocasion para lucirse y quedar
bien con sus anfitriones. Si es especial-
mente ingenioso y hace pasar un buen rato
a sus oyentes, el bardn le dard cinco flori-
nes de oro y los otros invitados le arroja-
ran 1D20+10 coronas de plata. Evidente-
mente, si el PI es de origen noble no
cobrard nada por su actuacidn, pues seria
un insulto,

El vino es 4spero y abundante, el hi-
pocrds dulce y la sidra fuerte. Si un PJ bebe
algo mds de lo razonable deberd pasar una
tirada de Resistencia x 2 6 caerd borracho y
empezard a hacer y decir barbaridades. No
obstante, el vino también suelta las lenguas.
Un PJ sobrio podri ofr (pasando la tirada
de Escuchar) ciertos rumores, cuchicheos
y confidencias:

— La Sefiora tiene extrafios conocimientos
ocultos... no sabria decir cuales.

— Se ha visto al Gaueko comer en los
patios de Bureskunde, alimentado por
la Sefiora... pero no recuerdo quién me
lo dijo a mi.

— El anterior pretendiente de la Sefiora,
por ponerse pesado, fue raptado y ase-
sinado por una Ondina... dicen. Lo
cierto es que aparecié ahogado en el rio.

— No veo nada bueno en este matrimonio.
No me gusta... y yo nunca me equi-
voco.

2. La maldicion

Justo en lo mejor de la fiesta un alarido
espantoso acalla el jolgorio de raiz. La
puerta exterior del salon estd abierta, y por
clla penetra el frio y la niebla. Hay una
mujer muy vieja, de ojos llameantes,
envuelta en harapos negros. Es una sor-
guifia (hechicera) del bosque.

Habla en euskera (los Pj que no dominen
esta lengua deberdn conseguir que alguien
les traduzca, ahora o més adelante):

Cuidate, Sancho de Landarria. Cuidaos
todos porque los demonios acechan la oca-
sién de hacer el mal. En los rios se agitan
las Ondinas, el Gaueko recorre los sende-
ros olfateando sangre, el Aralar y el Agote
danzan entorno a la vieja Mandrdgora, v
la Dama de Amboto viaja por el cielo en
su Carro de Fuego. Estas son las sefiales.
JY quién es responsable de tanta agita-
cion? Cuidaos, euskaros, porque esta
noche estd entre vosotros.

La gente estd atemorizada y callada. Su
primera reaccion es mirar a los PJs con
espanto, especialmente si alguno (por culpa
del vino) ha hecho una barbaridad. La vieja
sorguina es muy popular y nunca se ha
equivocado. Los clérigos rezan asustados
y el Bar6n estd palido y mudo. La vieja

T ———

T

seflala entonces a su esposa y dice (siem-
pre en euskera):

Oxtatxu de Buruskunde, maldito sea el
demonio que te engendrd, maldita seas ti v
maldito tu amo Agaliaretph.

La Sefiora se levanta y mira con rabia a
la vieja. Habla (igualmente en euskera) v
vanadie mira a los PJs, sino a la alta figura
que tiembla de ira:

Maldita seas tii, vieja miserable que has
predicado contra mi desde el dia que nac,
Y que has venido a perturbar también la
Jlesia de mi boda. Eres una gallina negra y
quisquillosa de mal agiiero, y como la galli-
na perderds la cabeza y tu cuerpo correrd
en circulos hasta el fin de los tiempos.

El Barén se ha repuesto y ahora estd rojo
de indignacion. Ordena a sus hombres que
arrojen fuera del castillo a la sorguifia. Un
PJ que pase una tirada de Psicologfa podrd
notar que la sorguifia parece haber recibido
un golpe demoledor. Estd aterrorizada,
grita incoherencias y llora mientras se la
llevan. Si alguien se fija vera que los ojos
de la Senora brillan con crueldad.

3. Confidencias en la oscuridad

Los musicos intentan tocar algo, pero la
fiesta ha decaido totalmente. Siervos y
campesinos no parecen estar muy de acuer-
do con lo que se le ha hecho a la vieja, y
miran temerosos a la Seflora. Por su parte,
ni a los nobles y ni a los burgueses les ha
hecho gracia ofr tantas maldiciones. La Se-
fiora, alin pdlida, con los ojos llameantes de

ST

ira, se retira bruscamente, seguida al poco

por su marido. El banquete ha terminado,

vy los invitados empiczan a irse a toda prisa.

Los criados preparan un acomodo provi-

sional para los Pj nobles o burgueses en el

caldeado saldn, tras retirar apresuradamente
los restos del banquete. El resto de PIs de-
berd dormir con los criados en la cocina. Se
apagan las velas y poco a poco las llamas
de la chimenea se convierten en brasas...
Aquellos PJs con un buen porcentaje en
Seduccidn pueden (si asi lo desean) intentar
usar dicha competencia para intimar con las
criadas, ya sea para dormir calentitos o para
conseguir algo de informacion extra. Se
sigue el proceso normal (consultar manual,
pdg 20) pero en caso de llegar a las (ltimas
consecuencias hay un 30% de posibilidades
de que cojan una enfermedad venérea

(1D6: 1- Gonorrea; 2- Herpes; 3-6 Ladi-

llas). Igualmente pueden obtener las

siguientes confidencias:

— La sorguifa tiene razén. La Sefiora es
una Meiga. He visto una de sus manos
convertirse en una garra cuando [a mal-
dijo.

— El Sefor deberia expulsarla antes de que
sea demasiado tarde. Ella estaba mejor
en su refugio del bosque, con sus secre-
tos y sus demonios.

— La Sefiora tiene una casa en lo mds pro-
fundo del bosque, y alli una mazmorra
llena de monstruos alimentados con los
desgraciados que captura en el mismo
bosque.

4. Brujerias

Al amanecer los centinelas dan la alarma.
Alguien o algo ha dejado durante la noche
un circulo de sangre y jirones de ropa negra
frente la puerta del castillo, en la que estd
clavada una cabeza negra de gallina. Por
supuesto, nadie ha visto ni oido nada. Los
habitantes del castillo empiezan a susu-
rrarse entre ellos la palabra brujeria... El
Barén, que se habia levantado de su noche
de bodas de muy buen humor, grita furioso
que los despojos no pueden ser obra sino
de la sorguifia, y que piensa apalearla y
expulsarla de su territorio para siempre. A
sus gritos acude rdpidamente su mujer, que
lo abraza y acaricia carifiosamente, susu-
rrandole algunas palabras al oido. Por fin,
el baron se calma lentamente y termina
esbozando una sonrisa de picardfa, mien-
tras mira con amor a su mujer. No obstante,
ordena que sea traida a su presencia la sor-
guifia. Los soldados enviados a buscarla
vuelven pronto con la noticia de que ha
desaparecido. Traen consigo a un cazador,
que afirma haberla visto internarse en el
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bosque. El Baron ordena inmediatamente
realizar una batida para cazar a la sorguifla,
y pide voluntarios. Nadie osa contradecirle,
pero sus hombres se miran intranquilos y
callan con un silencio culpable. Son de la
comarca, y mds de uno le debe un favor a
la sorguifia. Exasperado, el Barén solicita
la ayuda de los PJs, prometiéndoles una
buena paga. Es de suponer que todos (o
algunos) acepten.

NOTA PARA EL DJ: Oxtaxu es en re-
alidad una joven Meiga dotada de gran
poder, la favorita temporal de su Seifior
Agaliaretph, a quien ha prometido conce-
bir un heredero del Barén y ofrecérselo en
un Akelarre que sus servidores ya preparan
en algin oculto lugar del bosque. La sor-
guifia lo adiviné desde que nacié Oxtaxu,
y siempre ha intentado acabar con ella, es-
parciendo habladurias por el pueblo y pro-
tegiéndose de sus ataques mdgicos. Sin
embargo, finalmente ha sido demasiado
imprudente, presentdndose en el territorio
de su enemiga sin muchas de sus habituales
protecciones magicas. La meiga ha logrado
asesinarla, y ha convencido a su esposo de
que la sorguifia pretendia maldecir su unién
y privarles de herederos. El hijo de ambos
ya ha sido concebido en esa primera noche,
y la sefiora ha decidido mandar a su marido
al bosque para deshacerse de €l.

5. El bosque de la bruja

Tras un magro desayuno consistente en
leche, avellanas y pan blanco, el grupo, for-
mado por el Barén en persona, dos balles-
teros, los PJs que lo deseen y el cazador
partirdn hacia el bosque, siguiendo el ras-

tro de la sorguifia. E1 malhumorado caza-
dor, reclutado a la fuerza por su Sefior, abre
la marcha a pie, siguiendo los rastros,
mientras no deja de maldecirse a si mismo
por bocazas. Lo siguen a caballo el Barén y
sus dos hombres. El grupo de PJs cierra la
marcha. El Barén proporcionara caballos a
todo aquél que sepa montar, y mulas a los
demas.

El cazador encuentra pronto un rastro
que se interna en el bosque siguiendo un
sendero. Es fdcil seguirlo: estd marcado de
trecho en trecho por restos de sangre y jiro-
nes de harapos negros. El bosque es pro-
fundo, denso, humedo y frio. Hay muchos
pdjaros y otras criaturas chillonas y ocul-
tas. El sol crea juegos de luces verdes y gri-
ses entre la maleza que susurra al paso del
viento. El rastro conduce al mismo corazén
del bosque. Hay posibilidades que tengan
alguna sorpresa por el camino:

Encuentros de la mafiana.
(Lanzar 1D6 dos veces)
Nada.
Un oso. 50% de que ataque al grupo.
Nada.
Nada.
Un jabali herido. 70% de que embista.
Tres hombres muertos y despanzu-
rrados, al parecer por una fiera. Hay un
enorme buitre comiendo en el craneo
abierto de uno de ellos.
Al medio dia el grupo hard un alto para
comer. Si un PJ lo desea puede intentar
cazar algo sacando una tirada de Cono-
cimiento Animal y otra de Rastrear, aun-
que el Bardén ha hecho traer tasajo y pan.
Los hombres del Baron y el explorador
estdn inquietos y comen poco. El Bar6n, en
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cambio, estd a gusto, como en una cacerfa.
Devora su comida y rie feliz.

Por la tarde prosigue la marcha. El Baron
afirma que no abandonara la caza, y que si
es preciso, pasard la noche en el bosque.
Hace frio y la luz desaparece rdpidamente.
Los soldados estdn nerviosos, el cazador
echa pestes y las monturas se agitan asus-
tadas e inquietas. Las sombras pueblan la
espesura, se acallan los ruidos e incluso
cesa el viento. El sendero se hace casi ine-
xistente, imposibilitando el paso de los
caballos, que estdn aterrorizados. El Barén
decide dejarlos al cuidado de uno de sus
ballesteros, mientras el resto del grupo
sigue a pie. El silencio es sobrenatural,
tenso y helado. La niebla cae sobre la
vegetacion y la sepulta. Ya no se ve nada,
ni siquiera al cazador, que abre la marcha a
apenas unos metros por delante.

Encuentros de la tarde.

(Lanzar 1D10 tres veces):

1. Nada.

2. Un oso nerviose (que puede ser el
mismo de la mafiana).

Un lobisome enloquecido (tirar RR).
Un grupo de lobos.

Un jabal{ asustado.

Idem.

Un esqueleto humano colgado de un
arbol.

Nada.

Nada.

Nada.

i B3
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6. La espada

Finalmente, en un pequefio calvero el
grupo encuentra algunos huesos semien-
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terrados en el humus formado por las hojas
caidas de los arboles. Entre los restos brilla
la empufiadura de una espada, clavada en
los despojos de un enorme lobo. Aunque
del animal solo quedan la osamenta y jiro-
nes de piel podrida, la espada ni se ha oxi-
dado ni ha perdido su filo. Si los PJs se
entretienen en excavar un poco la zona
descubriran los restos de dos caballos, una
veintena de lobos y cinco hombres, al pare-
cer tres soldados o siervos, un caballero vy
un monje o religioso. Hay restos de armas y
armaduras herrumbrosas, y equipo podrido,
todo inutil. Parecen llevar muchos afios alli.
Si algin Pj pasan una tirada de Buscar,
encontrard un cdliz y una cruz de plata
enterradas en el humus. Puede encontrarse
también un sello de plomo, resto de algin
pergamino. En él puede leerse la frase
Sigilum Militum Xristi, y se ve la figura de
dos caballeros montando un mismo caba-
llo. El Bardn reconocerd el simbolo como
perteneciente a la ya desaparecida orden de
los Templarios, y recordard una leyenda
segtin la cual, hace muchos afios, un caba-
llero templario y su escolta se internaron en
este bosque para rescatar a un ermitafio que
vivia rodeado de malignas criaturas. Jamas
se le volvio a ver. A raiz de esta leyenda, a
esta zona del bosque se la conoce como e/
Bosque del caballero, aunque no es mas
que una depresion espesa en el mismo bos-
que. Ni él ni el cazador se explica cémo
han podido ir tan lejos.

NOTA PARA EL DJ: La espada que han
encontrado los PJs... es una buena espada.
Un conjuro de Deteccién de Hechizos o
una buena tirada de Conocimiento Magico
mostrardn enseguida que no es magica. De
hecho, un critico llevara a afirmar que es la
espada menos magica que existe. Es tan
poco magica que todo aquél que la empufie
y pase una tirada de RR (con los malus
correspondientes segiin la IRR del bicho)
golpeara con ella haciendo el dafio normal
de una espada (es decir, 1D8+1) indepen-
dientemente de las protecciones o defensas
mdgicas que tenga la criatura en cuestioén
ya sea del mundo Racional o Irracional.

7. El Gaueko

El grupo prosigue la marcha entre la
neblina himeda y pegajosa. De pronto
resuenan aullidos y grufidos estreme-
cedores entorno suyo. El cazador, siempre
adelantado unos pasos gira sobre sf mismo
y hecha a correr hacia el grupo gritando
iGaueko, Gaueko!. La niebla, la oscuridad
y la espesura impiden ver nada, pero se oye
un rugido, un golpe sordo y un dltimo
estertor. Luego algo parece masticar.

Tras un instante de vacilacion, el Barén
se lanza hacia delante, seguido por el ba-
llestero. Se encontraran frente a un enorme
perro negro, que les grufie amenazador con
las patas delanteras en el cuerpo del caza-
dor, al que ha arrancado la cabeza de cuajo.
Se impone una tirada de IRR. Antes que
nadie pueda actuar los ojos de la bestia bri-
llan y todos sienten que el aire se agita
levemente. Inmediatamente, una hueste de
ocho muertos surge de la tierra que rodea
al grupo (nueva tirada de IRR). Mientras se
preparan para atacar, el Gaueko coge los
restos de su victima y desaparece (literal-
mente).

Muerto RES Arma

1 16 Espada  42% (1D8+1)
2 16 Hacha 49% (1D8+2)
3 19 Espada  30% (1D8+1)
4 19 Garrote  23% (1D4+1)

Nvatte

5 21 Garrote  44% (1D4+1)
6 18 Esp. corta 47% (1D6+1)
7 13 Garrote  02% (1D4+1)
8 13 Daga 81% (2D3)

Por supuesto, los Muertos Iucharan hasta
sunueva (y definitiva) muerte.

8. El arroyo

Terminado el combate es ya noche
cerrada, El grupo no tiene mas remedio que
acampar al lado de uno de los varios arro-
yos de aguas limpias que se encuentran en
las cercanfas. Cenan el resto de sus provi-
siones (mds lo que pudieron cazar antes del
anochecer). El Baron ya no estd tan a gusto
como antes, y antes de dormir lanzara pes-
tes contra la sorguifla, el Gaueko, los es-
pectros y el suelo duro y frio. En estas cir-
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cunstancias no serd muy dificil convencerlo
para que abandone la bisqueda de la sor-
guifia y regrese al castillo a la manana
siguiente. Los Pj (o en su defecto, ¢l balles-
tero del Bardn, si ain estd vivo) deberdn
organizar turnos de guardia. No es aconse-
jable dormir sin precauciones: Los lobos
atillan cerca, se oyen débiles susurros,
lamentos y risas de locura. Alguna sombra
parece querer acercarse al fuego para luego
desaparecer.

* Solo para un PJ, que esté de centinela:

En algin momento de la guardia oye un
gemido y ve, al borde de la luz, el espectro
del cazador muerto, pdlido y desfigurado.
En lugar de ojos tiene dos llamas diminutas
y danzarinas. El espectro desaparece y
ocupa su lugar una mujer hermosa y des-
nuda, de cabello largo y dorado, piel pdlida,
ojos negros y brillantes y labios sensuales
que murmuran el nombre del PJ. (NOTA
PARA EL DI: Se trata de una Ondina de
nombre Rigios, que tiene hechizado el
arroyo) El PJ deberd sumarse 3 puntos de
IRR, y seguidamente hard una tirada de RR
(con un malus de -150%, debido a la alta
Irracionalidad de la Ondina), ya que Rigios
acaba de lanzarle un hechizo de Atraccidn
Sexual. Sino pasa la tirada sumard 1 punto
mis de IRR, y ademds avanzard silencio-
samente hacia la bella Ondina, que le
besard en los labios, le abrazard con pasion
y lo conducird a la orilla del arroyo, donde
sin palabras hardn el amor.

Por muy fino que digan tener el oido,
ningdn PJ despertard. A la mafiana si-
guiente el resto del grupo encontrard al PJ
hechizado dormido y hecho un ovillo. Les
costard bastante sacarlo de su suefio, y
cuando lo hagan no sabrd explicarles qué
sucedid. Solamente recuerda que sofic con
una hermosa mujer. Tiene las botas y la
ropa llenas de barro.

Si alguno de los PJs se molesta en exa-
minar un poco la orilla del arroyo, encon-
trard en el barro huellas de pies pequefios
y descalzos, y otras huellas de grandes
botas. Fijindose un poco mas descubrira
rastros de maleza aplastada.

9. Nuevamente el Gaueko

El dia amanece tranquilo y radiante. El
grupo se pone en marcha con muchos mds
animos que la vispera, pero al cabo de unas
horas se dardn cuenta que estdn dando
vueltas: hay numerosos senderos de caza,
y el rastro que siguieran a la vispera se ha
perdido. El Barén terminard reconociendo
que estd totalmente desorientado, y que no
sabe por dénde seguir.

NOTA PARA EL DJ: La desorientacidn
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del grupo se debe en parte a motivos magi-
cos, asi que, por muy geniales ideas que
tengan para encontrar el camino de vuelta
al castillo, seguirdn metidos dentro del bos-
que todo el dia. Por lo menos, la caza es
abundante.

Encuentros (Lanzar dos veces 1D6):
1. Nada.
2. Restos de un reptil rojizo, un pedazo de
azufre, una bota de vino vacia, todo
junto a lo que fue una hoguera. Una
tirada de Conocimiento Mdgico reve-
lard que son restos de una invocacion a
un demonio Igneo.
Nada.
Nada.
El Gaueke, que ronda al grupo bus-
cando otra presa (tirar por IRR).
6. Nada.

El Gaueko no atacard al grupo durante el
dia, limitdndose a seguirles de cerca. Los
Pj solamente se dardn cuenta de ello si le
ven (por haber salido en la tabla de En-
cuentros). Apenas se ponga el sol el enor-
me perro cargard contra ellos. Tan solo un
hechizo o la Espada pueden vencerlo tem-
poralmente. La cruz y el cdliz pueden ha-
cerle vacilar, si se empuifian con fe (tirada
de RR). El Gaueko atacard hasta que se
canse, coja a alguien o le ahuyenten y se
vaya.

Al caer la noche aquellos PJs que hagan
una tirada de Otear o Conocimiento Ani-
mal se dardn cuenta que hay lobos cerca de
ellos. Pueden ver ocasionalmente entre la
vegetacién sus cuerpos o sus cabezas de
ojos brillantes y hambrientos. Se pueden
ofr con cierta facilidad grufiidos y chas-
quidos. El Barén apresurard la marcha del
grupo, sugiriendo encontrar un lugar donde
poder hacerles frente. Por fin, el sendero
les llevard a un claro, donde hay unas rui-
nas, ideales para resistir. El Barén y su sol-
dado se lanzardn a correr hacia ellas, segui-
dos (se supone) por los PJs. Docenas de
lobos saldréan del bosque tras los mds reza-
gados (los que no pasen una tirada de
Correr, por ejemplo). Estos, antes de llegar
a las ruinas, deberdn enfrentarse a los cinco
lobos mds rapidos:

oW

Lobos Resistencia Mordisco

1 16 69% (1D6)
2 15 60% (1D6)
3 17 28% (1D6)
4 15 42% (1D6)
3 11 21% (1D4)

Si los PJs no se dan mucha prisa en eli-
minar a estos lobos, pueden llegar mds. El
ballestero del bardn les echard una mano
con su arma desde las ruinas.

&

Los lobos se detendrdn a 30 metros de las
ruifias, y no avanzardn mds, como si una
barrera magica les impidiera seguir ade-
lante.

10. Las ruinas

La construccion debié ser en el pasado
una ermita o templo similar, y en un prin-
cipio parece abandonada, vencida por el
tiempo. Pero a su alrededor hay huertos y
corrales, y sale humo de una pequefia chi-
menea. A pesar de la ruina, el lugar estd
cuidado vy es cilido, acogedor. Dentro hay
un viejecito de voz afable ¥ gestos tranqui-
los, que les saluda asi:

Bienvenidos. Soy el ermitano de la Pefia,
y estdis en la casa de Dios. Aqui no corréis
ningiin peligro por parte del maligno o de
sus criaturdas.

Ofrecer4 al grupo una frugal cena: ga-
chas con pan basto, queso y agua, mientras
les narra la historia de la ermita:

Muchos aitos atrds el ermitario que habi-
taba este lugar, asustado y falto de fe, pidié
ayuda para irse por medio del iiltimo caza-
dor gue se aventuré tan lejos en el bosque.
Este se habia llenado de criaturas malig-
nas y crueles, y solo un caballero templario
con su escolia fue capaz de llegar y resca-
tarlo. Cuando se fue, el ermitano se llevo
un Cdaliz y una Cruz guardados en la
ermita desde los tiempos de las invasiones
musulmanas. No sé qué fue del ermitaiio,
el caballero v las reliquias, sélo sé que la
ermita se mantuvo como un lugar sagrado
e inviolable, asi como el claro donde se en-
cuentra y la laguna cercana. Segiin la
leyenda, asi seguird mientras no se de-
rrame sangre inocente en este lugar. Of la
leyenda hace muchos afios, y queriendo
vivir apartado del mundo me dirigi hacia
aqui. Gracias a la ayuda del Altisimo, con-
segui llegar, aunque herido y perseguido
por las huestes infernales, las cuales man-
tengo a raya. No obstante, su poder crece
dia a dia, y sin las reliquias que antafio se
guardaran en este lugar siento que pronto
perderé la batalla.

Si los PJs tienen el cdliz y la cruz y se los
entregan oficiard una misa inmediatamente.
La luz de la luna caerd directamente sobre
la arruinada capilla, ¥ todo se llenard con
una intangible sensacién de paz y sosiego.
Los PJs que asistan a la ceremonia ganardn
cada uno 1D10 de RR. Tras la ceremonia
el ermitafio les preparard unos jergones en
un rincén abrigado para que puedan dor-
mir. Los lobos aullardn, sin poder atrave-
sar la barrera invisible de santidad. Si uno
de los PJs se asoma a mirarlos (o a arrojar-
les piedras, si tiene el capricho) ¥ pasa una




tirada de IRR podrd ver una figura pequefia
envuelta en velos que monta un enorme
caballo negro.

El PJ que fue hechizado por la Ondina la
noche anterior, mientras hacia su turno de
guardia, oird una voz suave y susurrante
que le habla en suefios diciéndole que debe
matar al ermitafio. Esa voz le hard sumar 3
a su IRR. Deberd tirar por su RR para resis-
tirse, de no pasar la tirada se levantara,
tomard sus armas y asesinard al venerable
anciano si sus compafieros no se lo impi-
den. Estos deberdn tirar por Suerte para
despertarse a tiempo. Si el ermitafio muere
la santidad del lugar desaparecer4, los lobos
entrardn por manadas y los muertos surgi-
rdn de entre las piedras del recinto. Serd el
fin de todos.

Si por el contrario el PJ resiste a la voz
0 sus compafieros logran detenerlo, el ermi-
tafio curard el alma atormentada del PJ
mediante una oracion. El Pj ganara 1D6 de
RR, y al librarse de los velos magicos que
ofuscaban su mente, recordara ahora toda
su aventura con la Ondina.

11. Camino de vuelta

Al salir el sol los lobos desaparecen. El
ermitafio les aconsejard que partan cuanto
antes, otorgandoles su bendicion. Les tra-
zard igualmente un tosco mapa para que
puedan salir del bosque sin problemas.

Si el grupo pasa al lado del arroyo donde
se encontraba la Ondina, se encontrardn
con una pareja de gamos que huirdn al ver-
los, y huellas de oso en la ribera. El baron,
que desde que entrd en la ermita sagrada se
muestra mucho mas sereno y reflexivo, se
preguntard en voz alta por qué hay osos
despiertos al comienzo del invierno. El
bosque estd tranquilo, himedo, hermoso y
lleno de alegres vidas. Es entonces cuando
de un lugar inverosimil aparece el Iditxa
(ver manual, pag. 50), vestido de brillantes
colores, riendo a carcajadas. (Tirar por
IRR). Asemeja a un juglar loco. No ataca
ni huye. Les habla:

iNo puedo creerlo! ;Estdis esperando a
Rigios? ella ya no estd aqui. Silcharde la
llamé y ella se fue como una gota de agua
entre otras muchas. Ya no volverd a can-
tar y reir con nosotros. Pero no os preocu-
péis, hay mds Ondinas. El bosque estd
lleno de seres encantadores, y todos espe-
ran, si, esperan.

Si alguien le pregunta qué esperan res-
ponderd: Al Primer Nacido. Hard segui-
damente intencién de marcharse, pero gi-
rando bruscamente la cabeza volverd a
hablar:

;Qué hacéis aqui parados? Rigios ya no

estd, ya nunca estard, y la mafiana es efi-
mera como una vida. Aprovechad el dia
porgue no habrd mds noches... Segui-
damente desaparece.

Sin mds impedimentos, el grupo llega al
camino principal, donde dejaren el balles-
tero con los caballos. Encontrardn el cadd-
ver del soldado parcialmente devorado por
los lobos, asi como los restos de un par de
monturas, en similares circunstancias. El
grupo deberd rehacer el camino hasta el
castillo a pie, donde son recibidos como
resucitados... y donde han ocurrido cosas
terribles.

12. Sucesos en el castillo

Seguidamente presentamos un somero
guion sobre los acontecimientos ocurridos
en el castillo durante la ausencia del Baron.
Los PJs podran enterarse de parte de ellos
posteriormente, hablando con los criados.
Del mismo modo, si alguno de los PJs pre-
firié quedarse en el castillo, puede ser tes-
tigo presencial de los acontecimientos:

Primer dia:

— El bardén y su gen-
te salen del casti-
llo en busca de la

Termina llamdndola bruja, ante lo cual
la Sefiora le susurra algo entre dientes,
en euskera. Si alguien sabe dicho idioma
y lo oye podrd traducirlo como ojald se
te pudra el alma...

Tras el altercado con la Sefiora el caba-
llero abandona el castillo acompafiado
de un escudero. (NOTA PARA EL DIJ:
Va en busca de su hermano, que tiene
clertos contactos con la Fraternitas Vera
Lucis).

Manuel Pérez quiere ir tras €l, pero la
sefiora se lo impide.

Poco después la Sefiora sale sola del
castillo, montando su caballo negro, tra-
ido de Bureskunde y que sélo ella monta
y cuida. Volvid siendo ya noche cerrada.
Algunos campesinos rumorearon luego
en el pueblo que vieron como el caballo
de la sefiora se transformaba en una
enorme bestia negra..

Al anochecer llegd un campesino tra-
yendo la montura del barén. El noble
bruto estaba aterrorizado y lanzaba
espuma por la boca. Tenia algunos ara-
fiazos y heridas superficiales en la piel
del lomo y las patas, producidas segura-
mente por lobos.

sorguifia.

Manuel Pérez (al
servicio del Ba-
rén), imparte justi-
cia y atiende los
asuntos de la Ba-
ronia.

— Suben pocos cam-
pesinos al castillo,
el temor a “algo”
sobrenatural se ha
extendido.

— El caballero Ma-
nuel Pérez y otros
tres soldados pare-
cen ser, de la no-
che a la marfana,
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extremadamente
fieles a la Sefiora.
— Otro de los caba-
lleros, Robert de
Vincio, se opone
abiertamente a la
Sefiora. Discute
con ella a gritos,
acusandola de ha-
ber tomado pose-
sion de la Baronia
como si su marido
hubiera muerto.
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Segundo dia:

— La Sefiora imparte justicia. Varios cam-
pesinos llegan con quejas sobre lobos
merodeadores. Alguno, no tomado muy
en serio, se atreve a decir que junto a los
lobos habia muertos resucitados.

— La Seflora organiza partidas de caza
para rastrear la zona y eliminar a las fie-
ras, calmando asf en parte a los campe-
sinos.

— Una de las patrullas de cazadores vuelve
con el caddver mutilado del caballero
Robert de Vincio. Ninguna bestia carro-
fiera ha tocado su carne, pero le faltan el
corazén y los ojos. La gente del feudo
se lo toma muy mal. Los rumores
aumentan.

— Llegan noficias de que el viejo caserdn

de Bureskunde, donde vivia la Sefiora,
ardio ayer noche hasta los cimientos,
pereciendo en el incendio todos los vie-
jos servidores de la Sefiora que atin
vivian alli. La Sefiora se siente muy
afectada por la noticia y se retira a sus
habitaciones.
(NOTA PARA EL DI: en realidad ha
sido ella misma la que prendio ayer fue-
go al caseron, una vez habia recogido
ciertos elementos magicos que todavia
guardaba alli. Es una manera de librarse
de viejos testigos que podrian hablar
demasiado si alguien les pregunta).

— Se incendia una casa en Echauri
matando a todos sus habitantes. All{
vivian la hermana viuda y los sobrinos
del caballero de Vincio. No falta quien
diga que el fuego estaba vivo y que fue
conjurado por la Seflora la noche ante-
rior (;por qué si no habria de haber
salido del castillo?)

13. El regreso

Es ya noche cerrada cuando el Barén y
los PJ llegan al castillo, y estd empezando a
nevar. La Sefiora recibe al barén con gran-
des muestras de alegria y literalmente lo
arrastra a las habitaciones de la Torre “para
que descanse” (aunque por las muestras de
carifio que le hace es muy posible que ter-
mine adn més cansado). El caballero
Manuel Pérez se encarga de acomodar a los
Pj. Estos son literalmente asediados por los
habitantes del castillo, que quieren saber
sus aventuras. A su vez, les contardn los
acontecimientos ocurridos durante su
ausencia. El ambiente es triste y apagado,
todos estdn temerosos salvo Manuel Pérez
y sus tres hombres de confianza, que man-
tienen una calma fria.

Nieva durante toda la noche, y al amane-
cer el tiempo no da sefiales de cambiar. El

Barén recibe a los PJs por la mafiana,
dando a cada uno de los que le acompaia-
ron una bolsa de monedas por los servicios
prestados en el bosque. La suma total de la
paga varia segiin el origen social del PJ,
aunque aquellos que se hallan portado de
una manera especialmente valiente pueden
recibir una propina extra de 20 a 50 mone-
das mds:

Alta Nobleza: 50 Florines de oro
Baja Nobleza: 40 Florines de oro
Burguesia: 30 florines de oro

Pueblo llano: 15 florines de oro.

Ademds, el Bardn ofrece al grupo la
posibilidad de entrar a su servicio, al menos
hasta que llegue la primavera. No es buen
tiempo para viajar: ya ha empezado a nevar
y los puertos estdn cerrados. Por otra parte,
al Bardn le irfan bien los servicios del
grupo: Ain hay que encontrar a la vieja
sorguifia, acabar con las alimafias de ese
bosque y reconstruir la ermita sagrada.

Si los PJs aceptan no tienen que descon-
tarse los gastos habituales. y ademds pue-
den sumar 5 florines a su renta.

Si se niegan... deberdn intentar llegar
hasta Pamplona, para intentar invernar
alli... (suponiendo que tengan dinero sufi-
ciente para pagarse alojamiento).

Aquellos que pasen una tirada de
Psicologia verdn que el Bardn estd relajado
y feliz, como si estuviera profundamente
enamorado... 0 quizd algo mads.

14. Temporada de invierno

La estacion invernal transcurre fria y
tranquila. Pronto todo estd cubierto por la
nieve, y la gente se apelmaza enmedio del
frio, refugidndose en sus hogares. Lobos
(normales) y bandidos perturban ocasio-
nalmente la tranquilidad del feudo, y el
Barén organiza peridédicamente partidas de
caza contra los primeros y patrullas contra
los segundos (Si los PJs 1o desean, pueden
participar en cualquiera de dichas ac-
ciones).

Fiel a su palabra, el Barén organiza una
segunda expedicidn al interior del bosque,
esta vez con un nutrido grupo de hombres
bien armados (entre los que pueden ir los
Pj si lo desean), con el fin de acondicionar
la ermita sagrada. Si los PJs proporciona-
ron al ermitafio el cdliz y la cruz, se darédn
cuenta que la atmosfera opresiva y maligna
que antafio se cernia sobre la zona ha desa-
parecido casi por completo. (Caso que los
PIs no descubrieran dichas reliquias la pri-
mera vez esta segunda expedicion puede
ser una excusa estupenda para recogerlas) .
La expedicién no encontrard ni Lobisomes
ni Ondinas.

Al cabo de un tiempo la Sefiora anuncia
que estd embarazada, organizdndose una
gran fiesta en el castillo. La Sefiora se des-
vive en atenciones hacia su marido, y cada
dia se les ve a los dos mds enamorados. El
temor en el sefiorio del Baron, y las habla-
durfas hacia su joven esposa van desapare-
ciendo progresivamente, al no suceder nin-
gin hecho paranormal que de pie a habla-
durfas. No falta quien murmure, sin embar-
g0, que ese hijo es en realidad hijo del dia-
blo, y que la sefiora yacié con el Maligno
aquella noche que su marido estuvo en el
Bosque.

En el castillo hay varios grupos de opi-
nion diferenciados:

— Caballero Manuel Pérez y sus tres hom-
bres: Fieles a la Sefiora, hasta el punto
de que hay quien dice que ésta los ha
embrujado.

— Bardn Sancho. Ciego de amor hacia su
esposa y deseoso de que nazca su pri-
mogénito.

— Caballero Aingeru de Koldo. Desde la
muerte de Robert de Vincio hace las
funciones de Senescal del Sefiorio.
Neutral por necesidad.

— La oposicidn a la Sefiora: Callada desde
la muerte de Robert de Vincio y sus
familiares.

— Los Pls...

Si durante la temporada invernal los PJs,
ademads de las funciones que les sean asig-
nadas por el Bardn, desean realizar algunas
averiguaciones por su cuenta, pueden visi-
tar Bureskunde, antiguo hogar de la sefiora.
Descubrirdn que ardié por los cuatro cos-
tados la noche que el bardén estuvo ausente
en el bosque.

Igualmente, si lo desean, podran intentar
examinar al caballo negro de la Sefiora. Es
un hermoso animal, de pelaje negro como
las plumas de un cuervo, pero tan arisco y
salvaje hacia todo aquél que no sea su
duefia que los PJs no podran acercarse a €l
por nada del mundo. Los criados informa-
rdn que sé6lo su ama puede acercarse a lim-
piarlo y darle de comer.

Si por el contrario intentan colarse en las
habitaciones privadas de la Sefiora, bus-
cando alguna prueba que demuestre que
practica la hechiceria, se llevardn una
buena desilusion: al ser una Meiga hija de
Agaliaretph, la sefiora no necesita compo-
nentes magicos para realizar sus hechizos,
y por consiguiente no hay pruebas de ello.
Si el Bardn los coge in fraganti pueden
sufrir sus iras, aunque si los coge la
sefiora...puede ser bastante peor.

NOTA AL DJ: La seflora hizo que la
Bestia, el ser que es su caballo, matara al
caballero Robert de Vincio. La Sefiora vio
con su magia como en el futuro la sangre




del de Vincio podia buscar venganza, y
envid a un Igneo para que eliminara al resto
de la familia. Ignora la existencia del her-
mano de Robert, Manuel de Vincio, asi
como ignora que el escudero de Robert
consiguid escapar y que, medio loco de
terror, llevo el mensaje de su hermano a
Manuel, que es uno de los cabecillas loca-
les de la Fraternitas Vera Lucis. Este ha
reunido durante el invierno un pequefio
ejército de seguidores y mercenarios, y pla-
nea arrasar el feudo con la Primavera.

15. La caceria

En Marzo llegan la Primavera, el des-
hielo y las lluvias. La vida vuelve a intro-
ducirse en Echauri tras casi cinco meses de
letargo invernal. La Sefiora estd ya en un
estado de gestacién bastante avanzado, y
nunca ha estado tan hermosa y serena, ni
tan enamorado de ella su marido. Para cele-
brar la llegada de la primavera, el Barén
organiza una caceria, en la que pueden par-
ticipar todos los PJs que lo deseen.

La cacerfa se hace de una manera tradi-
cional y directa, sin ojeadores ni perros.
Los cazadores dejan sus monturas y se

internan en el bosque armados con arco o

ballesta y una daga o cuchillo. Cada uno es

dejado a sus propios medios. El barén pre-
miard a cada cazador con algunas monedas,
segln la pieza cobrada.

Para resolver la caceria se seguird el
siguiente procedimiento:

I. Pasar una tirada de Conocimiento
Animal para buscar y localizar rastros
en los lugares adecuados.

2. Pasar una tirada de Rastrear para seguir
el rastro hasta el animal y otra de
Discrecion para no alertarlo.

3. Dispararle con la Competencia que se
tenga,

Rastros que pueden encontrarse Y re-
compensas: (Lanzar 1D10)

1. Liebre (2 coronas de plata).

2. Pavo (4 coronas mis las plumas).
3. Jabali (10 coronas).

4. Jabali (10 coronas).

5. Campesina ( * ).

6. Oso (40 coronas mds la piel).
7. Jabali (10 coronas).

8. Venado (35 coronas).

9. Furtivos ().

0. Venado (35 coronas).

(*) La campesina es bastante hermosa, y
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si el Pj pasa las oportunas tiradas de
Seduccién puede pasar un buen rato con
ella. Por supuesto, se perderd la caceria, y
la tinica recompensa que recibird por su
“captura” serd una carcajada picara por
parte del Bardn.

(**) Se trata de dos cazadores furtivos
que intentan conseguir comida para sus
familias. Si el Pj los denuncia al Barén o
los detiene y los lleva a su presencia orde-
nard apalearlos como escarmiento. Si por
el contrario el Pj los deja en paz los furti-
vos, en agradecimiento, le regalardn un her-
moso arco largo galés (sabe Dios de dénde
lo habran sacado). El arco hace un dafio de
1D10+1D4 (mds modificadores por ha-
bilidad si los hay). No obstante, luego el
Barén puede preguntarle al PJ de dénde
diablos ha sacado tan hermoso arco...

Cada PJ tendra la oportunidad de realizar
cuatro encueniros, representando asi una
larga (y esperemos que provechosa) jor-
nada de caza.

16. Primera sangre

El grupo de cazadores vuelve al castillo
casi al atardecer. Apenas han tenido tiempo
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de descabalgar de las monturas cuando
llega al patio de armas un asustado mon-
tero, que afirma ser de la aldea de
Irabarruzia, perteneciente al barén. Afirma
que hay por las cercanias de la aldea un
Lobisome que roba animales y nifios. El
bardn estd cansado tras la dura jornada, asi
que enviard a un caballere (un PJ, o si no
hubiera ninguno a Aingeru de Koldo),
junto a tres soldados y un par de PJs ague-
rridos para que acompanen al montero de
vuelta a la aldea, y cacen o ahuyenten a la
bestia.

La aldea de Irabarruzia estd algo alejada
del castillo, pues se encuentra casi en el
limite del sefiorio. Sin embargo el camino,
aungque embarrado por las lluvias, es bueno.
Azuzando los caballos, el pequefio grupo
llega a la aldea al poco de oscurecido. Cae
una suave llovizna, en la aldea hay una
gran agitacién y la gente corre hacia la
plaza, gritando que un grupo de forasteros
ha dado muerte al Lobisome...

NOTA PARA EL DJ: La Fraternitas Vera
Lucis ha llegado a la Baronfa. Son ochenta
hombres armados (entre frateres y merce-
narios) con la intencién de arrasarlo todo.
Al mando se encuentra un vengativo
Manuel de Vincio, que ha reunido a tantos
soldados porque no quiere que nadie
escape a su venganza. Todos son buenos
combatientes. Al recibir la noticia de que
un Lobisome rondaba por Irabarruzia un
caballero con catorce hombres se ha sepa-
rado del grueso de las fuerzas para
cazarlo...

En la plaza se encuentra el caddver de un
hombretén enorme y peludo, empalado
como una gallina en un espetén. A sus pies
se encuentran dos caddveres envueltos en
sus mantos, y trece soldados bien armados
que miran cefiudamente a la multitud. Uno
de los guerreros, al parecer el que los
manda, se encarama al brocal de un pozo y
se dirige a los aldeanos:

He aqui la criatura que os aterrorizaba.
Muerta. La hemos acorralado y matado, y
eso mismo haremos con todos los seres
malignos de este lugar.

Uno de los campesinos grita: jMatad
también a la Bruja que ha hechizado al
Bardn!, y otros muchos corean su
acuerdo.

En ese preciso momento guerreros y
muchedumbre se dan cuenta de la llegada
de los PJs. Los aldeanos se dispersan en un
santiamén y los frateres se aprestan a la
lucha. Saltando del brocal, su jefe grita de
nuevo: Los enviados de la Bruja;
jMatadlos!

Cogidos un poco por sorpresa, los frite-
res atacan a pie. Son los siguientes:

Caballero: RES 21

Espada (1D8+1) 60% Escudo 50 %
Armadura  Cota ref. (6).

Ballesteros

Ballesta (1D10) Daga (2D3) Peto (2).
Ballestero 1: 17 45% 46%
Ballestero 2: 18 60% 31%
Ballestero 3: 20 55% 90%
Ballestero 4: 17 60% 50%
Lanceros

Lanza (1D6) Espada (1D6) Cota (5)
Lancero 1: 19 55% 60%
Lancero 2: 18 61% 59%
Lancero 3: 19 70% 90%
Lancero 4: 23 45% 12%
Lancero 5 21 57% 44%
Lancero 6: 18 78% 87%
Arqueros

Arco (1D6) Daga (2D3)

Peto (2)

Arquero 1:  39% 38%

Arquero 2:  76% 99%

La llovizna proporciona un malus del
15% a la hora de disparar proyectiles. En
los tres primeros asaltos de combate serd
imposible llegar al cuerpo a cuerpo, pues
los luchadores estardn entorpecidos por la
muchedumbre de aldeanos que se encuen-
tra en la plaza, y que corre a refugiarse en
sus casas. Los habitantes de la aldea serdn
totalmente neutrales, limitdndose a proteger
sus vidas.

Caso de que los Frateres venzan el com-
bate... bueno, acostumbran a no hacer pri-
sioneros. Si por el contrario llevan las de
perder, huirdn.

17. La batalla

Si alguno de los hombres del Bardn
escapa con vida, podrd llevar la noticia de
lo ocurrido al castillo. Caso de que no
hubiera supervivientes, el Barén se ente-
rard de la escaramuza por algunos siervos
fieles de Irabarruzia. Pese a ser noche
cerrada, ordenara a los suyos que preparen
las armas para salir y acabar con los inva-
sores.

NOTA PARA EL DJ: El plan de la
Fraternitas Vera Lucis consiste en sacar del
castillo el mayor nimero posible de solda-
dos para asi asaltarlo con mayor facilidad.
Los supervivientes del grupo de Irabarruzia
(si los hay) reforzados con otros quince fra-
teres y mercenarios se acercard despacio,
dejandose ver, mientras el grueso de las
fuerzas (cincuenta individuos) da un largo

@

rodeo para atacar el castillo. La Sefiora,
avisada por sus propias fuentes de lo que
se le viene encima, ordena a Manuel Pérez
que prepare la fuga.

El Bar6n deja el castillo con el caballero
Aingeru (si estd vivo), 8 soldados. 2 escu-
deros, 2 cazadores, los PJs que quieran
acompaiiarle y 10 siervos armados recluta-
dos a toda prisa en el pueblo de Echauri. El
caballero Manuel Pérez permanece en el
castillo al mando del resto de los hombres
del Baron. (NOTA PARA EL DJ: Calcular
cuanta guarnicién queda en el castillo: Es
importante).

La hueste dard sin dificultades con el
grupo de Friteres, pues se acercan dejan-
dose ver, y dard comienzo una buena bata-
lla campal. Para resolverla pueden usarse
las reglas de Combate de masas aparecidas
en Lilith, o las aparecidas en el Lider 25.
Los hombres del barén se considerardn tro-
pas normales, mientras que los Friteres
serdn tropas expertas. La actitud del Bar6n
serd valiente, pero no puede morir. Como
mucho, puede quedar herido o incapaci-
tado.

18. El asalto al castillo

Alejados del campo de batalla, los frdte-
res se lanzan al asalto del castillo, emple-
ando para ello algunas escalas y un ariete.

Su primer asalto, por poco entusiasta, es
facilmente rechazado por la guarnicion me-
diante arcos y ballestas. Algunos frateres
quedan en el campo. La siguiente embes-
tida es mds metddica: cubiertos por exper-
tos tiradores, colocan escalas en los muros
adyacentes a la puerta y suben a la mura-
lla. Tras un violento combate en el que
ambos bandos sufren importantes pérdidas,
logran apoderarse de ese sector de muralla
y abrir la puerta. Por ella penetra, como un
angel vengador, Manuel de Vincio y otros
soldados a caballo, que arrollan a los pocos
defensores que intentaban reconquistar la
puerta, entre ellos al sargento, que ha diri-
gido la defensa hasta ahora.

El resto del combate es pura rutina: los
Fraternitas se dedican a asaltar todas las
estancias en las que se han atrincherado los
defensores supervivientes (;los PJs?) mien-
tras su capitdn y un grupo escogido asaltan
la torre donde se supone que se encuentra
la Senora. Defendiendo la puerta mueren
valientemente dos escuderos encargados de
guardarla, mientras aqui y alli algunos
defensores intentan huir o se rinden, siendo
en el acto pasados por las armas. Una vez
los Frateres entran dentro de la torre, ésta
parece estallar en una gran llamarada de
fuego rojizo. De entre las llamas salen a
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. Torre principal (morada del Bardn)

caballo el caballero Manuel Pérez, la
sefiora y los tres soldados que les eran tan
fieles. Espada en mano, caballero y sol-
dados logran abrirse paso entre los Friteres,
y conducir a todo galope a su Sefiora hacia
el bosque. Antes de llegar a los primeros
arboles, no obstante, los cuatro sangran de
media docena de heridas, v un soldado cae
para ser cruelmente rematado por sus
enemigos.

Vincio ha muerto abrasado dentro de la
torre. A pesar de la pérdida de su coman-
dante, el resto de los Fréteres coge sus
caballos y parte en persecucién de la
Sefiora.

NOTA PARA EL DJ: Oxtatxude, la
Sefiora, ordena a su Igneo que le cubra la
retirada mientras ella escapa con la ayuda
de los soldados que mantiene hechizados,
y a los que ha cargado de hechizos de ata-
que y proteccion (entre ellos el de
Inmunidad al fuego). Asi, espera que pue-
dan realizar la hazafia de llevarla a través
de las huestes enemigas hasta el bosque,
donde ella cuenta ya con aliados que se
encargardn de sus perseguidores. Siguiendo
las instrucciones de la Sefiora, el igneo se

6. Torre-cuartel

dedica a sembrar la confusién en el casti-
llo y luego desaparece.

Con la primera luz del amanecer el
Baron, desde el campo de batalla, verd de
pronto la estela de humo del incendio, y
adivinara que es en el castillo. Los Friteres
también la veran, y comprendiendo su sig-
nificado se retirardn ordenadamente. El
Barén ordenard a los supervivientes de su
tropa volver apresuradamente al castillo.
Cuando llegue verd a los escasos supervi-
vientes de la guarnicién apagando los in-
cendios (que, afortunadamente, son so-
focables). Uno de ellos le contard lo ocu-
rrido, asi como la huida de la Sefiora al
bosque, escoltada por el bravo Manuel
Pérez y perseguida por los Fraternitas. Con
los hombres que ain puedan cabalgar, el
Bardn se dirigird igualmente al bosque...

19. El monte Laurri

El Bosque se agita inquieto, lleno de
murmullos amenazadores. Los senderos
estdn removidos, los drboles desgajados. A
intervalos hay sefiales de lucha violenta y

&

9. Entrada (Cuerpo de guardia)

brutal: un Fritere atravesado por una saeta,
otro destrozado por garras, un soldado del
barén decapitado... Mucha sangre, armas
rotas y abandonadas y huellas de alimarfias:
Los lobos han irrumpido en el sendero para
cazar a los hombres que amenazan su
mundo. Entre las raices de una enorme
haya centenaria hay un Lobisome destro-
zado a hachazos.

El camino es largo y vacio de vivos. No
hay pdjaros ni ardillas y el viento trae el
sordo rumor de la lucha, asi como gritos
humanos y no humanos. Los senderos y los
rastros conducen todos a Monte Laurri, de
donde asciende al cielo una estela de humo
negro y denso.

Cruzando un arroyo el grupo encontrard
los caddveres de un caballo, varios solda-
dos, un pufiado de lobos, los restos putre-
factos de un par de muertos reanimados (y
posteriormente machacados) y al Iditxa,
que canta alegremente al lado del cadaver
del segundo soldado del bardn, literalmente
empalado por una lanza. La criatura mirard
al grupo y reird locamente (tirar por IRR)
mientras dice:

(Mds aiin? Hoy el bosque estd lleno de
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invitados a la Ceremonia. ;Venis vosotros
a ella? Ldstima que no vaya a poder cele-
brarse, es aiin demasiado pronto para
invocarle. Pero id, en Monte Laurri espe-
ran para recibir la llegada del Violento.

La criatura desaparece sin dejar de reir.

En Monte Laurri, 1a escena es horrible
y cadtica. Entre jirones de espeso y malo-
liente humo negro y una pegajosa niebla,
los escasos frateres que ain siguen vivos
combaten rodeados por los servidores de
la bruja: Lobisomes, Lobos y Muertos.
Defendiéndose entre los menhires de la
colina, los valerosos frdteres avanzan
palmo a palmo hacia el centro de la colina,
donde hay un tosco dolmen, de cuyos res-
quicios sale el humo negro y grasiento.

El Barén decide ayudar a los Fraternitas
contra las alimafias, y que liuego tiempo
habrd de arreglar cuentas. Fiel a su cos-
tumbre, se lanza al combate de manera
entusiasta, seguido por sus sufridos hom-
bres. Su objetivo es el dolmen central,
pero se verd detenido por la batalla.
Solamente los PJs (si queda alguno) con-
seguirdn llegar hasta él. Protegiendo la
entrada se encuentra un feroz Lobisome,
al cual tendrdn que abatir para entrar en el
interior:

Lobisome: RES 42
(1D3+3D6) Pelea 65%
El Dolmen es en realidad una cdmara de
la que parte, en sentido descendente, un
pasillo largo, estrecho y oscuro. No hay

Mordisco 75%
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ninguna luz, pero emana de la oscuridad un
olor a aceite, madera quemada, humedad y
otras cosas indefinibles.

Si los PJs pasan una tirada de Descubrir
verdn en el suelo bastantes huellas huma-
nas, y en un rincén un montén de antor-
chas.

El pasillo acaba en una pesada cortina de
piel (;humana?) la cual atraviesan suaves
canticos, ruidos leves, roces y gemidos.
También se filtra algo de luz. Cuando los
PJs aparten la cortina serdn descubiertos en
el acto. No obstante, en ese instante podrdn
ver lo siguiente:

Se trata de una cripta de piedra tos-
camente tallada, en cuyo centro hay un
altar negro y opaco sobre el que reposa,
desnudo, el hermoso cuerpo de la Sefiora.
Sus piernas son largas y esbeltas, la cintura
flexible y los senos firmes. No tiene la mds
leve sefial de embarazo y su cuerpo brilla
de sudor. A su alrededor hay seis figuras
vestidas con tinicas negras y encapucha-
das. Una de ellas sostiene a un nifio recién
nacido, y otra, un cuchillo largo y negro.
Manuel Pérez, con la vista perdida y
nublada, estd en un rincén. Sangra por
varias heridas, pero no parece notarlo. Toda
la escena estd iluminada por un gran fuego,
que desprende un humo grasiento y pega-
joso, que sin embargo no hace lagrimear
los ojos ni escocer la garganta. Esta vision
hard a los Pj ganar 3 puntos de IRR si esta
es inferior a 60%.

Ante la aparicién de los Pls, los en-
capuchados dejardn en el acto lo que estin
haciendo: el que tiene al nifio lo depositara
en el altar y, ayudado por el que tenia el
cuchillo, levantard a la Sefiora y la llevard a
un rincén oscuro y alejado. Otros dos ata-
cardn al grupo con espadas curvas y los dos
dltimos ayudardn desde la retaguardia con
hechizos de Conmecidn, Inmovilizacién y
similares (a discrecion del DI). Saliendo de
su sopor, Manuel Pérez empufiara su
espada y atacard también:

Manuel Pérez RES 19
Espada 65% (1D8+1).
Encapuchado 1 RES 20
Cimitarra 50% (1D6+2).
Encapuchado 2 RES 18
Cimitarra 45% (1D6+2).
Encapuchado 3 RES 10
Hechizos (IRR 80%).
Encapuchado 4 RES 12
Hechizos (IRR 92%).

Una vez los PJs hayan conseguido ven-
cer a sus enemigos, descubrirdn que la
bruja y los dos acélitos que estaban reali-
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zando la ceremonia han desaparecido, pero
por mucho que busquen no encontraran
ningiin pasaje secreto. En la cripta solo
estin los muertos, el cuchillo ceremonial
(roto), las ropas de la Sefiora... y el nifo,
que llora sobre el altar. Parece ser un nifio
perfectamente normal, que mira a los PJs
con miedo. De todos modos, si estos se
paran a pensar un poco, se dardn cuenta
que su parto no ha debido ser muy normal,
teniendo en cuenta que hasta ayer mismo
su madre estaba encinta de apenas cinco
meses. Si los PJs lo eliminan de un espa-
dazo morird de una manera inquietante-
mente normal, suficiente para que los Pls
tengan pesadillas durante el resto de su
vida, por haber matado a sangre fria un
nifio inocente.

De vuelta a [a superficie los Pjs des-
cubrirdn que las criaturas malignas han
huido, y que los escasos Fraternitas super-
vivientes se estdn retirando con ellas, arras-
trando consigo a sus heridos. El Barén ¥
sus hombres estdn ensangrentados y
exhaustos. Si los PJs le entregan al nifio el
Barén lo reconocerd en el acto como suyo,
y explicard el fendmeno diciendo que sin
duda hechiceros y brujas aceleraron su
gestacion tras encantar con malas artes a la
madre. Se negard a admitir que sea una
Bruja. Una tirada de Psicologia revelara
que su mente se niega a ver lo evidente
para no caer en la locura, tanto es el amor
que atn siente por ella.

Cansinamente, el grupo tomarda el
camino de vuelta hacia el arruinado casti-
llo...

20. Recompensas

Los Pjs ganardn 50 P. Ap por salir bien
del médulo, mds otros 20 si consiguen ter-
minarlo entero (llegando hasta la Cripta vy
aniquilando a los encapuchados).

El Baron propondrd a los PJs que se que-
den definitivamente a su servicio. Si le
entregaron al niflo, ofrecerd a un PJ de ori-
gen noble (o a un soldado veterano) un
caserio dentro de su feudo con siervos y
tierras, a cambio de vasallaje y fidelidad.
Igualmente “colocara” al resto de PJs en
cargos acordes con sus habilidades. Los
que acepten podran asistir asi al creci-
miento del hijo del Baron, un muchacho
alto y delgado, de grandes silencios y ex-
trafia sabiduria. En gran parte, serd respon-
sabilidad de los PJs guiarlo por el camino
de Dios, no del Maligno... Nada impide
gue, algin dia, su madre pueda venir a
reclamarlo...

Si por el contrario los PJs deciden irse,
el Baron los equipard adecuadamente y
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entregard a cada uno una bolsa con 100
coronas de plata. No obstante, al alejarse
de las tierras del Bardn algo o alguien les
hard girar la cabeza, y veran, a su espalda,
por una fraccién de segundo, una mujer
esbelta de cabellos negros que los contem-
pla, montada en un enorme caballo negro
de ojos ardientes.

Apéndice:
El castillo de Landarria

La guarnicion del castillo al inicio del
modulo (es decir, el dia de la boda) esta
formada por:

— El Bar6n, Sancho de Landarria.

— 3 Caballeros: Robert de Vincio, Aingeru
de Koldo y Manuel Pérez.

— 1 Sargento.

— 5 Escuderos.

— 25 Soldados.

— 6 Cazadores.

En total, 41 defensores. Ademads viven en
la fortaleza 11 siervos y 6 criadas, Todos
los habitantes de la fortaleza son razona-
blemente fieles a sus Sefiores feudales. El
DJ deberd tener presente en todo momento
los efectivos del Barén, de acuerdo con las
vicisitudes de Ia aventura.

P.N.J.

Sancho de Landarria

FUE 20 Alt. 1'74
AGI 15 RR: 90%
HAB 20 Apariencia: 17.
RES 15

PER 18

COM 12

CUL 15

Peso 72 kg.
IRR: 10%
Edad 28 afios.

Armas: Espada 90% (1D8+1D6+1)
Lanza larga 75% (2D6+1D4)
Ballesta 75% (1D10+1D6)
Cuchillo 75% (2D6)
Maza 50% (1D8+1D6+1)
Hacha 50% (1D8+1D6+2).

Armadura: Cota de malla con refuerzos
(Prot. 6). Casco (Prot. 2).

Competencias: Buscar 60%, Cabalgar
75%, Otear 80%, Rastrear 80%, Conoci-
miento animal 70%, Mando 60%.

Rasgos de cardcter: El Barén es por
naturaleza generoso, valiente e impulsivo.
Durante la mayor parte del médulo estard
dominado por su mujer, la cual lo retiene
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con los hechizos de Dominacién y de
Atraccion sexual.

Oxtatxu de Bureskunde

FUE 12 Alt: 1769 Peso: 55 kg.
AGI 15 RR: 0% IRR: 200%
HAB 18 Apariencia: 23. Edad 19 afios
RES 15

PER 18

COM 12

CUL 15

Armas: Daga 90% (2D3+1D4).

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Propias de una dama de
su alcurnia.

Hechizos: Casi todos. Como medida de
seguridad, ha lanzado el hechizo de
Sumisidn sobre el caballero Manuel Pérez
y tres soldados del castillo, que la obede-
cen ciegamente. En caso de peligro, suele
lanzar sobre ellos los hechizos de Ignorar
el dolor y Aumentar la fuerza.

Este Pnj debe llevarse con cuidado: debe
parecer a los Pj tan inocente y angelical que
éstos tengan en todo momento Ia duda de
si es ella realmente una bruja o es todo una
conspiracion urdida por la pobre sorguifia
del pueblo.

Soldado tipico

FUE 20 Alt. 1’78 Peso: 70 kg.
AGI 15 RR: 50% IRR: 50%
HAB 20 Apariencia: 10.

RES 20

PER 10

COM 5

CUL 10

Armas: Ballesta 60% (1D10+1D6)

Escudo 75%

Espada 75% (1D8+1+1D6).
Armadura: Cuero con Ref. (Prot. 3).
Competencias: Cabalgar 65%, Con.

Animal 35%, Escuchar 25%, Esquivar

40%, Buscar 30%, Otear 50%.

Fraternitas Vera Lucis (Tipico)

FUE 15 Alt. 1’78 Peso: 75 kg.
AGI 13 RR: 80% IRR:20%
HAB 17 Apariencia: 13.
RES 15
COM 10
CUL 15
Armas:  Espada 60% (1D8+1D4+1)
Ballesta 45% (1D10+1D4)
Lanza 50% (1D6+1+1D4).
Armadura: Peto de cuero (Prot. 2).
Competencias: Cabalgar 60%, Escudo
40%. ®
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