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Con RuneQuest, los jugadores crean aventuras que exploran un °
mundo anguo lleno de magia. Todo el mundo usa conjuros y cual-
e

quiera pu C
busta armadura. Los dioses conceden poderes fantésticos a sus cre-

* yentes mortales y pueden interceder por ellos. En RuneQuest,cada -
aventurero es un ser Gnico, pertencciente a una cultura definida y
que aprende las habilidades, los negocios y la forma de vivir de sus
padres.

ser un guerrero equipado con un frio acero y una ro-
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COMMUNIKADO 12

Comienza el nuevo curso lidico. Después del largo y célido verano
en el que algiin miembro de esta redaccion se ha olvidado hasta de c6-
mo se tiran los dados, henos aqui de nuevo, sacando el polvo de nues-
tras mesas, abriendo cartas atrasadas (perd6n a los muchos lectores
que ver4n contestadas sus misivas con cierto retraso, porque durante
julio y agosto précticamente no existimoast), ¢ intentando coger de nuevo
¢l hilo zl% nuestra siempre acaparadora afici6n.

Y el nuevo curso se presenta de lo mas prometedor. Nada més em-
ezar, la primera evaluacion viene de la mano de E! Serior de los Ani-
los, nuevo lanzamiento en el mundo del rol, ademi4s de la continuacién
de las sagas de RuneQuest y de La llamada de Cthulhu. Por el lado de
los wargames, las novedades son més bien el inicio de nuevas campanas
de juegos ya conocidos, asi como la saludable costumbre de recuperar
cada vez més el juego de guerra con figuras (esperamos que nuestros
devotos colaboradores de "plomo en las mesas" se sientan revitalizados
por la cantidad de nuevos aficionados que estdn comprando plomo y
pintédndolo de la mejor manera posible).

En el aspecto de los juegos temadticos, el auge viene de la mano de
ciertos juegos deportivo-sangrientos, tipo "Blood Bowl" o "Zone Morte-
lle", con proliferacién de ligas, fracturas y contusiones; aunque tampoco
hay que olvidar los diplométicos, que seguramente volverdn a ocupar
mas de una tarde de fin de semana lluviosa. Y, aunque nunca le hemos

dado la importancia que se merece, el juego de ordenador también go-
za de buena salud.

El tGnico tipo de juego que no acaba de cuajar en nuestra %eo affa
es el juego por correo. Nuestro aleatorio servicio postal, la falta de re-
glamentos comercializados para el juego uno contra uno, y la falta de
empresas que se dediquen a comercializar el juego por correo para mu-
chos jugadores, hacen que esta actividad ladica y epistolar no tenga la
importancia de la que goza en los paises anglosajones; una pena.

En fin, que estamos entusiasmados con el nuevo curso lidico, y es-

peramos la gran evaluacién trimestral de las Jornadas de Juego, en el
mes de diciembre, donde nos veremos todos.

Aplicadamente vuestra
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estado de la aficion

Berserkers

Somos el definitivo club BERSER-
KERS de Elda (Alicante), antiguo
club el "HACHA" y nos gustaria apa-
recer en vuestra seccidn "el estado de
la afici6n" para que nos conocieran los
demas clugs de Espafa y re acionar-
nos con ellos/as, e intercambiar mate-
rial sobre todo traducciones. Nos inte-
resamos sobre todo por los juegos de
rol a los que jugamos desde hace tres
afos y medio.

Nuestra nueva direccién es: José
Hilario Moya Saez c¢/. Uruguay, 16,
atico A, 03600 Elda (Alicante).

Eapenal

ABKD

Gehenna

Otro fanzine que suministra mate-
riales para los fans de AD&D. Lo po-
deis conseguir: Gehenna-Guzmén el
Bueno,119, 28003 Madrid.

"Obert de Golferichs

En julio, este centro gestionado
por el equipo de LudoCentre, incenti-
v6 una nueva cita para la aficion, con
este Open en el que formaban como
centro nuestros amadisimos juegos -
no falté La llamada de Chthulhu -. Ha
quedado que este torneo tendr4 conti-
nuidad, con lo que el préximo afio ga-
nard mis adeptos si se da a conocer
con mas tiempo y medios de propa-
ganda.

Inauguracién "Casa del
Migl[
Nuevos equipamientos ladicos se

promocionan en Barcelona. El de /a
Casa del Mig esta situado en el parque

4 LIDER

de la Espana industrial, junto a la es-
tacion de Renfe de Sants. Dirigido
por Carles Vivancos, es un centro di-
namizador de variadas iniciativas ladi-
cas, que pronto se notardn y seran
apreciadas por los aficionados de
nuestro hobby.

La Casa del Mig es exponente del
éxito conseguido por L’Annex de Gol-
ferichs y su completa ludoteca. A fina-
les de setiembre inauguracion oficial.

Hollow Legions

Posibilita el juego solitario y a dos.
Con ocho escenarios y dos mapas am-
plia una gama que se va convirtiendo
en el macrojuego de la tactica.

MBT

Main Battle Tank -AH- ya lo po-
deis admirar y esperamos disponer de
comentarios sobre sus "ticticas mo-
dernas" y carros de combate

Esperadas traducciones AH

Tras ocho desesperados meses en
ayunas de nuevas traducciones, la pre-
s10n combinada de esta redacci6n, los
aficionados por teléfono y tiendas,
han conseguido de Joc Internacional
la traduccién del reglamento de un
juego que harad historia: Empire in
Arms y ademds de Tac Air y Lost Di-
nosaurs World. Tendremos otra exten-
sién de Ambush!, Silver Star.

Nuestro colaborador Nacho estd
desenvolviéndose con la traduccién
Open Fire (que después de acompa-
narle toda la "mili" hace trazas de fina-
lizarse algiin dia). Xavier Salvador ul-
tima la de Merchant of Venus. 1809 es-
ta en poder de Ferran. Korean Wars se

uedd en el consultorio de Juan, y
ahora parece que progresa en tierras
aragonesas. Jesis desapareci6 con el
ASL. Central América estd en poder
de un amigo de Ignasi desde afio y
medio. Aegean Stike...

REGLAS DE IUEGO DE GUERRA

3000 a.d. C. HASTA 1485 d.C.

W.R.G. traducido

Disponible la traduccion del regla-
mento de antigiiedad de W.R.G.

Se ha completado recientemente
la traduccién de la séptima edicién
del reglamento de antigiiedad de
W.R.G. Se trata de una referencia
obli%_ada para los aficionados al juego
con figuras de ese periodo.

Esta traduccion incluye todas las
modificaciones y correcciones coroci-
das hasta el momento, por lo que se
trata de una versién mds actual en
castellano de la que puede comprarse
en inglés, que incorpora hojas de en-
miendas. Ha sido cuidadosamente re-
visada y puesta en préctica con entu-
siasmo en el Club Alpha. Phil Barker

agosto-setiembre



IV Jornadas de Juegos de estrategia,

simulacién y rol

4™

P

8,9 y 10 diciembre 1989
Cotcheras de Sants, Casa del Mig
Organizadas por LudoCentre,
Ayuntamiento de Barcelona

Para dar un s6lido contenido a las jornadas, con activi-
dades tanto para un piblico novel como el aficionado al
hobby, LudoCentre propuso a los Clubs formar una Co-
mision (en la que han participado: ACIES-AJESYR-,
ALMOGAVA , ALPHA, AURYN, HOBBY ART,
MAQUETISMO Y SIMULACION, STURMTRUPPEN,
WARMICE), que ha trabajado los criterios, tipos de
Concursos y juegos, que formaran el ndcleo central de
las Jornadas asegurado por la organizacién.

Concursos oficiales:
Juego de rol:

El que consigui6 mas votos es El Sefior de los Anillos-
El juego de rol de la Tierra Media.

Wargame:

Se barajan PanzerLeader, Panzerkrieg, Cry Havoc, y
atin habré que decidir sobre més opciones.

Temético:
Circus Maximus

Clasico:

Se propone incorporar un juego gran piblico, intere-
sante por su difusién y nivel del tipo Scrabble, Risk, Mo-
nopoly, Stratego...

Pintura de figuras:

Que abarcaré desde el montaje a la pintura durante
el mismo Concurso.

Wargame figuras.

%

Estos Concursos contarén cada uno con premios por
un valor en juegos de 20.000 pts, y se esté a la caza y se-
leccién de los numerosos patrocinadores que no quieren
dejar pasar esta oportunidad de apoyar a la aficién.
Tambien habra un concurso de creacién de médulos para
La llamada de Cthulhu y RuneQuest, dotado por Joc In-
ternacional, con 25.000 pts cada primer premio.

Los Clubs que lo pidan con antelacion dispondrén de
un espacio para desarrollar sus actividades.

Est4 en el candelero la asistencia como invitado a
Duccio Vitale, que en principio acept6, y realizaria tor-
neos simultineos frente a cuatro partidas de Cry Havoc.

En los torneos no oficiales o paralelos, se anuncian:

II torneo de RuneQuest, organizado por el club The
Fumblerf Dwarf de Madrid.

II Concurso de La llamada de Cthulhu, organizado
por el club Sturmtruppen de Barcelona.

Concurso de AD&D, organizado por el club Maque-
tismo y Simulacién de Barcelona.

Habr4 peliculas con la temética de las Jornadas. Y
las tradicionales ponencias. La organizaci6n estudia la
continuidad del espacio de juegos de microordenador.

El éxito de las III Jornadas en la participacion, gco-
lapso general en més de una ocasién con atmoésfera lon-
dinense, forcejeos por el espacio vital de una mesa de
;ucgo, compra febril y desaforada de juegos y figuras en
os stands comerciales), el gran interés mostrado por los
colegios que en clases enteras se sucedieron para jugar a
Troglodita, Rever 6, Stratego, RuneQuest y La ﬂamat%a de
Cthulhu, auguran un lleno total. M4s si contamos el in-
cremento que esté registrando la aficién con los nuevos
{'ucgos existentes. Lo que har4 que los stands comercia-
es de tiendas, ofrezcan la gama completa de juegos y fi-
guras a los asistentes.

Buena parte de los 118 Clubs o Grupos existentes es-
tan preparando su asistencia, en masa o a traves de dele-
gaciones para aprovechar estas Jornadas.

Para informacion, para asegurar tu asistencia o la de
la delegaci6n de tu Grupo: LudoCentre t: 93. 3174038,
c/. LLuria 41 - 08009 Barcelona. O a traves de LIDER.

5 LIDER
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en su introduccién a la edici6én de
1985 de estas reglas recuerda que el
primer rcslamcnto que completé en
1969 fué adoptado por el Campeonato
Nacional Brténico. Desde entonces
sus reglas han tenido el mayor niimero
de practicantes ﬁcl respaldo de las
competiciones oficiales en el Reino
Unido, y han conseguido adeptos en
otros paises europeos y del resto del
mundo - US.A.,, Canad4, Sudafrica,
Australia.

Un grupo de aficionados de Bar-
celona han venido jugando con las su-
cesivas versiones de este reglamento
desde la guinta edicién. Es seguro que
interesara a otros aficionados que es-
peraban una oportunidad para acce-
der a este preriodo - la oportunidad
que Froporciona un idioma maés ase-
quible.

Este reglamento, aunque muy
completo, guarda un adecuado equili-
brio entre generalidad de aplicaci6n,
tratamiento del detalle y complejidad.
Adopta la perspectiva del Comandan-
te en Jefe de un ejército en el periodo
considerado. La correcta aplicacién
del reglamento conduce a un buen ni-
vel de simulacién del combate en la
antigiiedad, entre ejércitos contempo-
r4neos o no, de casi cualquier tamaiio.

Podéis ad(}uirir este reglamento en
Central de Jocs ¢/. Provenga, 87,

08029 Barcelona, t. 93. 239.58.53 - in-
cluso por correo, si asi lo desedis.

Batman

La pelicula ha renovado la batma-
nia y al calor de ésta se ha creado otro
juego de rol. ¢ Qué es lo que puede
quedar incélume a esta fiebre del rol-

ame?. El sistema de juego rememora

mecéinica DC Héroes. Los ludobat-

manfacos podeis conseguirlo en Cen-
tral de Jocs, Ludémanos y Arte 9.

6 LIDER

¢Traveller o Megatraveller?

Mientras ya empezaban a circular
bosquejos, restmenes, semi-traduc-
ciones y traducciones del Megatrave-
ller, juego de ciencia ficcién por exce-
lencia que ha sustituido al histérico
Traveller, parece que este Gltimo ha si-
do rescatado del cajén de los olvidos
al que le condenaba la propia GDW,
para presentarlo como tltima nove-
dad en nuestro pais.

Si la sed del Megatraveller es agu-
da, a la vista estd de nuestros ran-
kings, sea de todas formas bienvenido
este Traveller , que viene a cubrir un
hueco por la inexistencia de ediciones
de juegos de ciencia ficcién.

Os conviene saber que uno de los
introductores de Traveller y concien-
zudo master de este juego, es nuestro
redactor Joan Parés, al que podeis
contactar para més precisiones (t:
93.239 58 Sl?::) y le podreis hacer todas
las preguntas imaginables, en cuanto
se materialice este feliz rumor.

: ez o Greg Stattord o oo s oo Hal Fostor

T WA DU s Ly Witie

Prince Valiant

Tras cuatro afios de trabajos y dos
anunciando su posible aparicion,
Greg Stafford, alma de Chaosium, se
ha decidido a lanzar su nuevo esperi-
mento.

Con soberbia ambientacién de mu-
chos conocida y amada, este nuevo
]ﬁego de rol recrea los personajes de

arold Foster, dirigiéndose a un pd-
blico novel en estos juegos.

Greg Stafford suprime los dados
en favor de una combinacién de
...imonedas!.

Chaosium sigue su linea de apoyar
sus juegos en indiscutibles soportes li-
terarios y este nuevo tiene todas las
trazas de ser un éxito de difusién, es-
peramos que tambien los sea en el la-
dico. Ya se han detectado movimien-

tos para que en un futuro préximo se
pugda disponer de €l en lengua verna-
cula.

Paranoia 22 edicion

Renovado y més coherente esta
edici6én consolida la influencia de este
juego, que se est4 ganando a pulso un
espacio en la afici6n. Su publicacién
en inglés ha sido inmediatamente se-
guida de la francesa. {Hasta cuando
en hispano?.

Cthulhu 42 edicién

La principal "novedad" es la apari-
cién de una cuarta edici6én de las re-
glas, que no es sino la inclusién en
ellas del material contenido en Frag-
mentos de Terror, a cambio de lo cual
se ha omitido el escenario "El secreto
de Castronegro” (mefasta decisi6n, a

agosto-seticmbre



nuestro parecer). Con ello los nortea-
mericanos optan por la ﬁ)rcsentacién
"libro", aunque de tapas blandas, de la
que carecia hasta ahora. Las otras me-
joras son incorporar siluetas a las ca-
racteristicas de los animales y mons-
truos no propiamente cthulﬁoidcos,
ordenar los monstruos nuevos junto
con los antiguos, y poca cosa . Se
conservan las ldminas en color de la
edicién inglesa con algunas més de
Tom Sullivan (autor de las portadas
de toda la serie), se incluyen un par de
péginas con instrucciones para reali-
zar persecuciones de coches, una p4-
ina con una cronologia prehistérica

e los Mitos y dos paginas cémicas
co)n chistes (muy divertidos, por cier-
to).

Para quien no posea el juego y
quiera jugarlo en inglés, se trata de
una edicién correcta, pero para quien
ya lo posea, lo que hay de nuevo no
Justifica el precio.

"Great Old Ones" ser4 una colec-
cién de escenarios, dedicado cada uno
de ellos a uno de los Primigenios, y de
cuya composicién no nos ha llegado
mas que una breve mencién. Se pre-
para asimismo una serie de escenarios
ambientados en Arkham, y que nos
permitirdn profundizar (dicho esto sin
doble sentido) en esta misteriosa ciu-
dad, y adema4s, para Navidad se rumo-
rea la aparicién de un macroescenario
en la linea "kitsch" del "Miskatonic
Universig Graduate kit" (los que no
hayan oido hablar de éI no se han per-
dido nada), al astronémico precio de
100 $ (unas 11.000 ptas. al cambio, ahi
es nada). Otra novedad, ésta vez agra-
dable, ser4 la aparicién de un libro de
monstruos de la Tierras de Suefio, con
l4minas a todo color, en la linea de la
"Field Guide to Cthulhu Monsters", y
esperamos que .on la misms  *dad

visual que ésta.
Ll JAMES BOND
ﬁoo;ra

La dltima pelicula del agente 007
ha situado en el tapete la proxima edi-
cién del juego ambientado en las peli-
culas {para cuando? Karl Klobuznik
de The Fumbler Dwarf de Madrid,
parece saber bastante de este asunto y
os lo explicar4 en las préximas Jorna-
das de Juego 89.

James Bond

Asterix y Obelix en figuras
de plomo de Metal Magic

Proyectado al mercado galo, los
simpAticos héroes de este comic, han
saltado de las paginas impresas al la-
tex y actualmente al plomo por arte y
gracia de la alemana Metal Magic.

agosto-setiembre

Ranking

por Montse Montané
y Joan Parés

En el niimero 10 de nuestra re-
vista iniciabamos esta nueva secci6n
que retomamos ahora. El sistema
para confeccionar el ranking tiene
en cuenta tres fuentes: votos, ventas
y arrastre del mes anterior; en una
proporcién de 40%, 40% y 20% res-
pectivamente. Este sistema permite
establecer un ranking de preferen-
cias gencrales y evita, por ejemplo,

ue las novedades suban un mes y
esaparezcan al siguiente.

Pasemos a comentar el ranking
de Junio. En primer lugar hablare-
mos de los juegos de rol ya que son
los juegos que reciben més puntos.

Juegos de rol

Puntos otorgados: 1.782
Juegos puntuados: 21

12 La llamada de Cthulhu 512

22 RuneQuest 262
32AD&D 234
4® MERP/Rolemaster 156
52 Star Wars 120
62 Marvel 112
7¢ Megatraveller 88
82 James Bond 66
92 Paranoia 48
10° Top Secret 38

El 92% de los puntos se encuen-
tran dentro de la lista; es decir, solo
un 8% de puntos se reparten entre
los juegos que no aparecen entre los
10 primeros. Vale la pena comentar,
siempre con referencia al ranking de
mayo, que entra Paranoia y sale Ma-
lefices, que la Llamada de Cthulhu
permanece en primer lugar muy
destacado, doblando casi en niimero
de puntos a RuneQuest que pasa del
32 al 22 lugar mtercambiando el
puesto con el AD&D. La subida del
mes la protagoniza MERP/Rolemas-
ter, posiblemente debido a su préxi-
ma aparicién. El resto de juegos
permanecen o cambian levemente.

Es en los juegos teméticos donde
los cambios de un mes a otro son
mas acusados, esto se debe al hecho
de que este tipo de juegos se prestan
més a ser regalados y no son tan
comprometidos o especializados.
Las entradas del mes las protagoni-
zan Civilization, que ademés es la

%ran subida, E! chino y Machiavelli.
! Pictionary toma la cabeza y se
convierte con toda seguridad en el
juego del verano.

Abandonan el ranking Backga-
mon, Football Strategy y Bntannia.

Juegos tematicos

Puntos otorgados: 1.330
Juegos puntuados: 35

12 Pictionary 204 -
22 Junta 120
32 Blood Bowl 114
42 Orient Express 110
52 Civilization 100
62 Stratego 9%
7¢ Movies 70
82 Damas chinas 50
92 El chino 40
10® Machiavelli 38
Wargames

Puntos otorgados: 1.296
Juegos puntuados: 43

12 Third Reich 152
22 Flat Top 136
32 Russian Cpg 108
42 ASL 102
52 Averstaedt 100
62 Les aigles 82
72 Platoon 80
82 Hundred days battles 40
9¢ Wooden ships 36
102 Serie Europa 32

Es en los wargames donde la dis-
persién de puntos es mayor. El 33%
de los puntos otorgados se encuen-
tra fuera de la hsta del ranking.
Third Reich y Flat Top intercambian
el 12 y 22 Jugar. ASL sube del 72 al 4°
puesto, influido seguramente por la
aparicién en junio del médulo Last
Hurra!. Entra en el ranking la serie
Europa, representando seguramen-
te una opcidn de prestigio y lo aban-
dona Russian Front. Los demas jue-
%2)5 permanecen quasi inmoviles.

s wargamers son jugadores clési-
cos y fieles, va a ser muy dificil des-
bancar a los 4 6 5 primeros juegos
clasificados. A la espera de vuestros
votos, quedamos vuestros.

LIDER 7



El ultimo dragén

Libro publicado por Timun Mas.
Nos encontramos ante un buen relato
épico dentro de la narrativa fantastica.

La historia de una de las més le-
gendarias criaturas surgidas de la
mente del hombre: EL DRAGON.

La narracién ha sido conducida
con habilidad, a fin de lograr captar la
atencién del lector, no sélo en la lec-
tura, sino en el mensaje que encierra
todo el libro: una guerra absurda, in-
trigas politicas, diterencias entre cla-
ses y razas y un etc. nada lejos de
nuestra propia realidad.

Las descripciones realizadas por
los autores, tanto de personajes como
de paisajes, pueden considerarse un
buen trabajo, el cual compensa con
creces todo aquello que el lector pue-
da echar de menos en una narracién
de este tipo.

Por supuesto, cabe destacar la ca-
lidad de las ilustraciones de Joseph
Zucker, novedad importante dentro
del estilo, ya que, hasta ahora, debia-
mos conformarnos con inmaginar los
rasgos de cada raza.

1 libro incluye todos los elemen-
tos necesarios dentro del contexto de
la fantasia: Una basqueda, varias ra-
zas, una batalla final y, como no, una
puerta abierta a una segunda parte.

En resumen, es una bucna historia
dentro del género. Para algunos, falta-
ran cosas, a otros quizés le sobre, pero
debemos aprender a analizar sin com-
paraciones. Sélo asi podremos obte-
ner una visibn més amplia. Antonio
Goémez

rra Media.

El Senor de los Anillos

presentacion en Golferichs
26 de setiembre
A las 17,00 horas

Gran Via esquina Viladomat

LITERATURA Y JUEGO

La cosmogonia de J.R.R. Tolkien, literatura, ambientacién, la novela in-
teractiva de la Tierra Media, demostraciones de El juego de rol de la Tie-

Patrocinan
ludoteca L’Annex de Golferichs
Timun Mas - Joc Internacional

N

Club Hobby Art

Esta tienda, situada en la calle
Muntaner 516 de Barcelona, ofrece al
aficionado la oportunidad de jugar en
el mismo local. Se trata de la tnica
tienda que cuenta cdn un club de jue-

gos de Rol y Simulacién en sus pro-
pias dependencias. Ademés de la
oferta normal de juegos, Hobby Art
ha extendido su seccién de comic in-
ternacional con la introduccién de co-
mic americano. Buenas noticias para
los aficionados de Barcelona.

naipe

JUEGOS
Meleéndez Valdés, 55 t:244.43.19 28015 MADRID

ESPECIALISTAS

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES
WARGAMES, SIMULACION, FANTASIA Y ROL,

DEPORTIVOS Y TEMATICOS

Exposicion completa de todos los juegos

EXCLUSIVOS

PUZZLES DE MADERA

Venta directa y por correo

)
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iBuenas noches y bienvenidos,
neuréticos de Lovecraft! Os saluda el
aliado de la noche, preboste excelso
de la prosa retorcida, y archimandrita
del espanto y el cachondeo a partes
iguales. Desde esta celda acolchada,
enla gue gracias a Nodens (que se ha
portado de lo m4s mejor) dispongo de
aire acondicionado, ademas Ec las du-
chas escocesas de los martes y los jue-
ves, para combatir el calor, me permi-
to de nuevo importunaros con la vipe-
rina del 9 mm parabellum, a fin de
que no decaigiis en vuestra aficion
cthulhoidea ni siquiera en esta época
estival proclive al sesteo, al playeo y a
los excesos etilicos o de otro cariz, y
que no comentaré aqui puesto que €s-
ta es una revista seria.

Al parecer, mi recomenda-
cién/amonestacion/provocaciéon  del
nimero anterior ha dado algiin resul-
tado puesto cluc empiezan a llegar
cartas a mogollén (bueno, no tanto),
algunas cargadas de alabanzas (mere-
cidas, claro estd) hacia éste humilde
escribidor, de comentarios o pregun-
tas, y alguna que otra del todo desopi-
lante, que paso a comentar de inme-
diato ... (Os aconsejo que no desfa-
llezcéis en vuestros intentos epistola-
res, puesto que Aquél que controla la
llegada de cartas wgilag

Me escribe desde Segovia un grupo
de monjas clarisas (1?) que, cosa rara,
aparte no indicar remite, echaron la
carta al correo en Madrid capital (tch,
tch, ...). Bromas aparte, y ésta tiene su
miga, puedo responder y respondo lo
siguiente:

A la pregunta de si se pueden in-
ventar nuevas ocupaciones para los in-
vestigadores, por supuesto que si. La
llamada de Cthulhu es un juego abier-
to y cualquier guardidn puede inven-
tarselas, siempre que se moleste en
averiguar cuéles serian las habilidades
razonables para dicha profesion, y qué
porcentaje bésico se tendria en cada
una.

En cuanto a qué hacer cuando los
personajes s¢ acostumbran a los
monstruos menores y se los toman a
pitorreo, hay dos lineas de aproxima-
cién. La mas obvia es sacar hordas de
ese mismo tipo de monstruos, con lo
ﬂpe en caso de fallar la tirada, la pér-

ida de COR es méxima, ademis de
utilizar monstruos como los Byakhee
0 la Gran raza de Yith, que cuestan
COR aunque se pase la tirada. La se-
gunda, que implica m4s dificultad pe-
ro que puede restablecer en seco el
ambiente macabro del asunto, es atri-
buirle hechizos a alguno de dichos
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Las llamadas de Cthulhu

monstruos meno-
res, y que los em-
pleen al miximo
de sus habilida-

des. No olvidéis
ue un Mi-Go
que fisicamente

es més bien poca
cosa) que tenga
INT 17 tiene un
34% de probabili-
dades de conocer
1D3 hechizos, y a
poco que conozca
Contactar con un
Retofio oscuro de
Shub-Niggurath y
tenga tiempo de
utilizarlo, las ca-
rreras pueden ser
de impresion. Re-
cordad también
que no hay por
qué ser escrupulo-
samente exacto y
tirar porcentaje a
ver st dicho Mi-
Go conoce o no el
hechizo. Si os pa-
rece oportuno o
adecuado que lo
conozca, se le
concede y en paz.
Recuérdese tam-
bién que un mons-
truo con INT nor-
mal no har4 tonte-
rias como cargar
en linea recta con-
tra un grupo de investigadores arma-
dos sino que intentar4 emboscarse y
separarlos.

Otra de las preguntas es si debe
tratarse en profundidad la vida coti-
diana de los personajes. Yo no estoy
particularmente en contra, pero tam-
poco a favor. Por lo general, la vida
cotidiana es bastante aburrida y los ju-
gadores quieren jugar sobre todo para
distraerse y para que sus personajes
interaccionen con lo sobrenatural, por
lo que no sé si a nivel ladico seria inte-
resante. Tema que dejo abierto por si
algiin lector quiere dar su opinién.

Se me pregunta sobre la facilidad
o no de obtener licencias de armas en
los EEUU, y de cémo llevarlas por la
calle. Tema vidrioso donde los haya,
puesto que en la actualidad existen
tantas normativas sobre armas como
estados en la Uni6n, y cada cual hace
de su capa un sayo. No dispongo a
mano de informacién exacta sobre la
época de los 20, pero creo recordar
que las armas cortas no requerian li-
cencia en la mayoria de los estados, si
eran para tenerlas en casa, que las ar-

mas de caza no estaban sujetas a con-
trol, pero que las escopetas de cafién
recortado ya eran ilegales y que las
ametralladoras Thompson s6lo esta-
ban al alcance de la policia o de los
géngsters. Sin embargo, hagamos una
extrapolacion, vélida para casi todos
los casos: En las partes del pais mas
civilizadas (grandes ciudades, y sobre
todo en la Costa Este) nadie circula
con un arma de fuego J:vor la calle so

ena de ser interrogado o detenido.

n lugares miés salvajes no hay proble-
ma para ir armado, pero de forma dis-
creta. Recuérdese ademds que si ¢l
Sheriff del condado de Dade en Flori-
da ve llegar a unos senoritos de Bos-
ton bien vestidos y armados hasta los
dientes, es muy posible que se pregun-
te qué diantre estdn haciendo en su
pueblo e investigue, eufemismo para
decir que no les dejar4d en paz hasta
que se larguen.

Una pregunta interesante concier-
ne a los personajes de color en La lla-
mada de Cthulhu. Digamos sin amba-
ges que la situacién racial en los afios
20 era bastante negra (con perd6n), y
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ello se extiende también a los extran-
jeros que no sean WASP (Para los no
iniciados, son las iniciales en inglés de
Blanco, Anglosajon y Protestante, las
tres premisas bisicas para no tener
problemas en los EEUU, ... ¢de en-
tonces?) Recordemos que los dere-
chos civiles de los negros no se reco-
nocieron hasta bien entrados los 60, y
que atin hoy en dia en el ‘Deep South’
es mejor para la salud no ser negro,
chicano, amarillo ni similar.

Se me recrimina (de forma grama-
ticalmente enrevesada) el abogar por
la lectura obligatoria de todos los li-
bros gcalcs) de los Mitos, y quiero
defenderme contra ello. Nunca he di-
cho que haga falta ni que sea obligato-
rio. Ahora bien, g%lien haya leido uno,
o dos, o varios libros de Lovecraft y
sus acolitos estard en mejor disposi-
ci6n para jugar que quien no haya lei-
do minguno, o sélo medio porque le
obligaron a hacer un trabajo en el cole
y no tuvo més narices. Si hay un juego
de rol en el que el ambiente tenga una
importancia determinante, es La la-
mada de Cthulhu, y al menos a mi no
me ha costado nada leer todo el mate-
rial lovecraftiano que he podido, sino
que al contrario, he disfrutado cada
minuto.

En cuanto al calibre de un Nagén,
consideradlo un 32 (7,65 mm) y en
paz.

Por fin, en lo que respecta a la pe-
ticién de publicar una foto mia en LI-
DER, recuerdo que ya aparecié en
LIDER 2, p4gina 6, al lado de un
monstruo  cthulhoideo (Aclaremos
que yo soy el de la izquierda), por lo
cual la peticion est4 ya satisfecha.

Aprovecho la ocasion para saludar
a los amigos de Madrid autores de la
carta, y hasta otra (Por cierto: Mcjlo-
rad la ortografia porque todas las
monjitas que yo conozco acent(ian
perfectamente).

Alberto Salvador (de Zaragoza) es-
conde, tras unos primeros parrafos
adulatorios que me han hecho enroje-
cer, algunas preguntas de calibre pe-
sado.

En el modulo "La casa Brockford’
(libro de reglas pp 87-90), repésate
por favor las paginas, porque estén ex-
plicadas todas las cAmaras, desde la A
que es la primera hasta la M, que es la
altima. La accién no se describe en
detalle porque el desarrollo de la
aventura dependerd de las acciones
de los personajes, pero los elementos
para el juego estan todos alli.

El suplemento Las tierras del Sue-
fio no se puede explicar porque per-
deria la gracia, y ademas lo veras pu-
blicado el verano que viene, pero co-
mo adelanto puedes leerte "Beyond
the wall of Sleep" de Lovecraft, que
supongo estard traducido como "M4s
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alli de los muros del suefio” o similar,
y examinar el escenario "Los pozos de
Bendal-Dolum" que aparece en El Te-
rror que vino de las estrellas.

Los hechizos de expulsién funcio-
nan exactamente igual que los de lla-
mada, con idéntico coste en puntos de
magia y COR, y suelen consistir en la
entonacién del céntico de llamada, al
revés. Si el hechizo de llamada requie-
re sacrificios, el de expulsién no, pero
es muy probable que la criatura se
niegue a marcharse, lo cual exigira
una tirada de resistencia de su POD
contra el de los personajes implica-
dos, que se puede sumar para este
propésito si es que todos estan opera-
tivos en ese momento (Es decir, que
un personaje que haya enloquecido no
puede aportar su COR a la tirada).

El médulo Sélo contra el Wendigo
es una aventura editorial multiprop6-
sito. Me explicaré: Mi intencion al in-
cluirlo en la serie tan al principio era
brindar al guardidn de los arcanos
principiante una herramienta para
aprender la mecénica del juego sin
necesidad de pifiarla con los amigos.
También permite al guardién iniciar a
sus amigos uno a uno en el juego de
forma paulatina, y por dltimo, ya dije
en alguna otra ocasion que si se quie-
re se puede ju%ar en grupo, repartien-
do los PNJ a los jugadores para que
éstos los dirijan como PJs.

El libro Cthulhu monsters es una
guia ilustrada a todo color sobre las
criaturas de los Mitos, con media p4-
gina de descripcién, en plan atlas, que

or el momento est4 fuera de las posi-
Eilidades econémicas de esta Edito-
rial, y que no es material jugable pues-
to que no contiene aventura alguna.
Sin embargo, nos corroen las ganas de
sacarlo en castellano, por lo absoluta-
mente maravilloso de las ilustraciones,
que todo fan lovecraftiano querria po-
seer en su biblioteca, y si los resulta-
dos econ6micos de la serie nos acom-

afan, es posible que hagamos el es-
uerzo.

Por Gltimo, decir que la politica
editorial de Chaosium, fervientemente
respaldada ;I;or el que esto escribe, es
no sacar reglas nuevas a cada momen-
to puesto que seria enmaranar el jue-
go y convertirlo en algo aburrido y ri-

ido. Fragmentos de Terror incorpora-

a la lista de hechizos aparecidos en
los demas médulos y suplementos, pe-
ro reglas nuevas no hay. Lo mismo ri-
ge para LIDER, puesto que yo soy
partidario de mantener el reglamento
reducido al minimo indispensable, y si
se trata de inventarse cosas, se pueden
inventar monstruos nuevos, o adaptar
temas ya existentes, como el de los
fantasmas (Ver mias adelante el co-
mentario que le hago a Andrés Ria-

guas).

Hasta la préxima, un saludo, maje-
te.

Carlos Reolid (de Madrid) me hace
algunas consultas sobre materiales de
proxima aparicién, y en concreto
quiere saber si ’Apple Lane’ es un su-
plemento de Runequest (RQ) o de La
llamada de Cthulhu (LLC); pues bien,
es de RQ, y si los Profundos que ten-
go infiltrados en Glorantha no me
mienten, no tardard muchos meses en
salir. Cuando escribo estas lineas (Ju-
lio) ya han salido a la calle las dos

antallas, tanto la de RQ como la de

LC y no es por dar jab6n a nadie,
pero han quedado perfectas, con una
calidad que ya querria para si mucho
material foraneo. Por Gltimo, el nuevo
juego de rol de esta Editorial, E/ Se-
sior de los Anillos (conocido por los
fans como MERP) saldr4 posiblemen-
te con este Lider.

Carlos me recrimina el hecho de
que los modulos de LLC salen dema-
siado deprisa para los recursos econ6-
micos del aficionado, y ésto me lleva a
exponer brevemente nuestro razona-
miento editorial sobre la linea de
LLC: Al principio de plantearnos la
edici6n de juegos de rol nos marca-
mos el irrenunciable objetivo de pro-
porcionar a la aficién material de cali-
dad, bien presentado, a un precio ase-
quible Kacon una periodicidad sufi-
ciente. La calidad o no del material es
un tema subjetivo (a nosotros nos pa-
rece que lo que estamos publicando
es pero que muy digno); en la presen-
tacién afinamos cada dia mas, y sélo
mencionaré el hecho que Joc Interna-
cional ha invertido entre *hardware’ y
software’ de autoedicién unos cuan-
tos kilos; el precio es el més ajustado
que se puede dar para que la presen-
tacién sea ’profesional’, y honrada-
mente no creo que se pueda afinar
més, y por dltimo decir que nos mar-
camos para LLC el objetivo de publi-
car cada dos meses una aventura, su-
plemento, ctc., pero conteniendo ma-
terial jugable. Teniendo en cuenta que
LIDER también sale cada dos meses,
y que suele contener también algin
médulo, tenemos una cobertura men-
sual que creemos es la oportuna para
hacer despegar los juegos de rol, y €és-
te en particular, en nuestro pais. De
esta manera, en tres anos habremos
editado todo el material acumulado
de Chaosium y a la vez tendremos en
el mercado un fondo editorial de con-
sideracién, de entre el cual los aficio-
nados podrén escoger lo que mejor
les convenga (y a partir de ese mo-
mento iremos siguiendo el ritmo de
aparicién de los americanos). No se
pretende en absoluto que el aficiona-
do se compre todo el material (iqué
m4s quisiera el Editor!), y ademés en
cuanto salga a la calle, sino que esté
disponible para cuando el ritmo de
crecimiento de la aficién lo requiera.
No olvidemos tampoco que el mate-
rial ’prét-a-jouer’ que se presenta
quiere y debe ser un acicate para que
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cada cudl cree sus propias aventuras,
adapte las que lee por ahi, etc, ade-
més de ser un fondo jugable para
aquéllos dias en los que se quiere éu-
gar y no se tiene nada preparado.
Aparte, en lo publicado y en lo que se
va a publicar hay de todo, como en
botica: Campaiias largas y sanguina-
rias, pequenos misterios retorcidos,
aventuras de medianas dimensiones,
médulos en solitario, etc. para que ca-
da cual escoja lo que m4s le interese.

Nunca podré olvidar mi desencan-
to (supongo que similar al de los afi-
cionados) con la primera aparicién en
castellano de Dungeons & Dragons,
alld por el 84, teniendo que esperar
casi dos afios para que hicieran su
aparicién los primeros tres médulos,

ue serian los Gnicos al abandonar

almau Carles Pla la comercializa-
cién del juego (Una de las muchas
causas del hundimiento de D&D fue a
mi juicio la tardanza en sacar material
jugable). Una de nuestras prioridades
en Joc Internacional es, por tanto,
asegurarnos de que no nos ocurra na-
da parecido con nuestros juegos (sal-
vo tuerza mayor, invasién de los P6li-
pos volantes o similar).

El mensaje es (y tranquilos, que ya
se acaba el scrméngl: Tranquilos, no os
dejaremos colgados y sin juegos. Si
vuestra economia no puede seguir el
ritmo de aparicién (pese a lo modera-
do del precio), no corriis. El material
estar4 en las tiendas a vuestra disposi-
{:Iién para cuando juntéis unas perri-

das.

Andrés Riaguas (de Zaragoza) me
lanza toda una serie de consultas téc-
nicas.

Decirte en primer lugar que las
erratas que me mencionas (pégs. 115y
117 de las rcglas) fueron oportuna-
mente detectadas después de la (apre-
surada) publicacién del juego, y que
junto con las demas que han ido apa-
reciendo serdn corregidas en la reedi-
cién (fuc estamos preparando. Aclaro
para los aficionados inquietos que se
trata simplemente de una reedicion
del mismo original, puesto que esta-
mos a punto de agotar los 4.500 ejem-
plares que hicimos, y que no va a in-
cluirse ningtin material nuevo. Tan s6-
lo nos limitaremos a corregir las (iay
de mi, numerosas!) erratas que se des-
lizaron entre sus paginas, fruto a par-
tes iguales de la prisa con que se ma-
quetd y de la poca préctica del Editor
con el programa de autoedicion.

Después: Las pérdidas de COR
por leer libros arcanos sélo causan lo-
cura si el personaje llega a 0 puntos,
puesto que en los casos normales de
pérdida de COR del juego, lo que se
produce es un ’shock’ repentino, de-
sencadenado por la susodicha pérdi-
da. Como td bien indicas, al leer un li-
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bro, ésta es
fin de cuentas).

Al superar el 90% en una habili-
dad por medio del estudio, si se aplica
la regla de recuperacién de COR, pe-
ro ten en cuenta que el estudio consu-
me mucho tiempo, y que si un investi-
gador tiene gue invertir a lo mejor
treinta anos de su vida para llegar a
recuperar un maximo de 2D6 puntos
de COR, maldita la gracia.

La habilidad de Esquivar puede
utilizarse en combate a razén de una
vez por asalto, y sin que simultinea-
mente pueda realizarse ninguna otra
accion (disparar, etc.) ni utilizar habi-
lidad alguna (Excepcién: Se puede co-
rrer en zig-zag, con lo cual corres y es-
quivas, pero en ese caso has de tirar
gorccntajc por la habilidad m4s baja).

6lo se pueden esquivar objetos que
se puedan ver, es decir, que se mue-
van a una velocidad razonable (una
botella, una piedra, una persona co-
rriendo o un animal no especialmente
répido), pero no proyectiles u otros
méviles de gran velocidad (balas, fle-
chas, trenes a 120 Km/h), etc.

Cuando la descripciéon de un he-
chizo menciona que en una tirada de
resistencia se utiliza el POD o los
puntos de magia, debéis interpretar
siempre exactamente lo que pone. Me
explicaré: Algunos autores de Chao-
sium confunden una cosa y otra, pero
al traducir yo siempre pongo la mag-
nitud que corresponde. Siempre que
se hable de puntos de magia se entien-
de que se han restado los que se ha-
yan gastado ese dia, incluidos los ne-
cesarios para poner en marcha el he-
chizo, y no se hayan recuperado me-
diante descanso. Cuando se habla de
POD es el valor de la caracteristica SISi
el hechizo requiere invertir puntos de
POD, la caracteristica baja y es el
nuevo valor el que hay que contrastar
en la tirada de resistencia).

Para destruir un Portal hay que es-
tar en el lugar de partida y borrar las
lineas y simbolos cabalisticos que lo
marcan. Si las marcas son de tiza, tinta
o pintura, el borrado puede ser facil.
Si estdn grabadas o repujadas habré

ue recurrir a medios més dréasticos
%ncluidos los cxplosivos?.

El lugar exacto de llegada de un
Portal se puede precisar con cierta
exactitud (1 6 2 metros) si éste se ha
explorado previamente, sea en perso-
na sea mediante algin artilugio de ob-
servacion, mégico o no. No se puede
crear un Portal a un lugar que nunca
se ha visto.

adual (pero pérdida a

Aquéllos de vosotros que buscés-
teis indtilmente la nueva hoja de per-
sonaje en LIDER 11, seguro que ya la
habréis visto impresa por algin lugar
de las péginas de este LIDER 12 (O
ME VOY A CABREAR CON AL-
GUIEN). En cuanto al médulo que

también se anunciaba en el especial
Cthulhu, y que no aparece por ningu-
na parte, se cayd del niimero 11 por la
misma razén que la hoja de personaje:
Muchas prisas a la hora de maquetar y
minima correcciéon de los originales
magquetados. Espero, y esperemos to-
dos, que con la reestructuracion de la
Redaccién de la que os habldbamos,
este tipo de dcsFistes tiendan a desa-
parecer (O QUIENES DESAPARE-
CERAN, Y SIN DEJAR RASTRO,
SON QUIENES LOS COMETEN).

En fin, nada més por este mes, y
me voy a preparar las maletas para ir-
me a los Highlands de Escocia, que
seglin me han dicho es un lugar muy
tranquilo y en el que no saben lo que
son los monstruos...

iRIIIIIIING, RIIIIING!

Yo.: iJo, jopé, jopelines! iAhora
que ya tenia cargado el coche y.estaba
cerrando la puerta!

Cthulhu: ¢{DONDE IBAS, IN-
FORTUNADO MORTAL?

Y.: De vacaciones, tio. Que ya es-
toy harto de este manicomio y me toca
descanso.

C.. LAMENTO MOLESTARTE
PERO, (COMO TIENES LOS MA-
TERIALES DE ESTE ANO?

Y.: Fen6meno, mira: Hace un rato
he entregado al Amable Editor la tra-
duccién de La maldicién de los Chtho-
nians, con lo cual ya he cumplido con
el programa de traducciones de este
afio, y a la vuelta me pondré, con més
calma, a mirarme las del afio que vie-
ne, empezando incluso algma.

C.: {Y DE LA COMPETENCIA,
QUE?

Y.: He tenido que dejarlo porque
no podia hacerme cargo de una cosa y
de otra a la vez, y he preferido dedi-
carme por entero a La llamada de
Cthulhu.

C.: POR FIN HAS VISTO CLA-
RO. ME ALEGRO POR TI, POR-
QUE YA ESTABA CON EL PE-
RRO DE TINDALOS, DIGO CON
LA MOSCA TRAS LA OREJA.
POR CIERTO, {DONDE VAS DE
VACACIONES?

Y.: A Escocia, a estar tranquilo
una temporada.

C.: iNO ME DIGAS! iPERO SI
YO TAMBIEN VOY ALLI A VER
A MI PRIMO, EL DEL LAGO
NESS! OYE, HEMOS DE ENCON-
TRARNOS PARA COMENTAR
AQUEL ASUNTO DE ...

Y.: iOh cielos! Ahora que me
acuerdo, tengo asuntos urgentes que
despachar en la Patagonia Exterior y a
lo mejor no nos vemos. Que te vaya
bien. Ya te escribiré. Adiés.

C.:. {OYE? ‘OYE?

iCARAY,
QUE TIO MAS RARO ..!
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consultorio del orco francis

Estaba el otro dia jugando una par-
tida de D&D, con mi druida Panora-
mix, un ovate, y tras cepillarme un dra-
g6n verde y varios monstruos mds, logre
arrancarle al DM unos cuantos px con
los cuales pasar de nivel; pero cual se-
ria mi sorpresa al abrir el Lider 4 y per-
catarme de que s6lo hay hechizos de
segundo nivel, el arcano autor de ese
articulillo me deja colgado y sin conju-
ros.

é{Qué pasa con los conjuros de ter-
cer y superior niveles, para druidas?,
élos vais a publicar?, isino donde los
puedo conseguir, vamos, en que libro
de ADD los puedo encontrar?.

A mis manos ha caido una copia
de la caja de Companion de DD donde
habla de los druidas como magos de
152 nivel o superior, {son éstos compa-
tibles con los del ADD?

Espero ver pronto contestada esta
carta o sobre ti maldito culo de orco
posaré una orda de puerco espines con-
trolados por un hechizo de 2° nivel.
Agradecido por adelantado que leas es-
ta carta, se despide. Santiago Antonan-
zas Mejia.

P.D. a) ¢se sabe algo de la publica-
cién de la caja Expert en Espaia?

b) Lo de los puerco espines puede
ser broma...

(Esta consulta ha sido respondida
por Pepe Le Goblin, portabotijos ex-
celso del Orco Francis, puesto que co-
rria prisa y Francis estaba en la pelu)

Despreciable mortal: No has he-
cho bien los deberes (por lo cual tu
Master ha sido instruido para que tu
personaje sufra el castigo correspon-
diente, que consiste en la reduccién
de su Carisma a -1 durante el resto del
semestre). Los druidas son una sub-
clase de clérigos, lo cual hubiera sido

ara ti evidente si te hubieras tomado
a molestia de leerte bien el articulo
del Lider 3; por tanto, de magos de
152 nivel, nada. Ademas, el druida es
una clase de personaje que no existe
en el D&D biasico (pero si en el
AD&D) y los articulos pretendian ser
tan solo una introduccién al tema, sin
llegar a constituirse en enciclopedia
alguna. Sin embargo, un jugador inte-
liEentc guedc improvisar algunos he-
chizos de nivel superior consultando
las reglas D&D Experto y adaptando
los hechizos de clérigo (pags. 4 a 9)
que tengan mas relacién con la Natu-
raleza, por supuesto con la aquiescen-
cia de su Master, que es quien tiene la
Gltima palabra en todos los casos. Si
biecn es verdad que las reglas D&D
Experto ain no se han publicado en
castellano, parece ser que estan proxi-
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mas a publicarse (al menos cuando es-
cribo estas lineas), y adem4s en cual-
quiera de las tiendas especializadas de
Madrid o Barcelona las puedes en-
contrar en inglés, o te las pueden ha-
cer llegar contra reembolso. Otra po-
sibilidad interesante es hacerse con el
Player’s Handbook del AD&D, donde
encontrards todos los hechizos de
druida en Is pags. 54 a 64, también en
inglés, por supuesto. Puestos a hacer
una inversién en libros de AD&D,
maés vale Sa mi modo de ver) pasarse
por completo a este juego, en el cual
no hay que hacer apafio alguno para
jugar con clases de personajes dife-
rentes y niveles mas altos. Sin embar-
go, este ano sale la 2% edicién del
AD&D en inglés y quizé valga la pena
ver si se edita en castellano de aqui a
uno o dos anos...

Esperando haber satisfecho tu
(malsana) curiosidad, me despido
maldiciéndote en nombre de Magﬁlbi-
yet el Poderoso, Seior de las Profun-
didades y la Oscuridad, a quien desde
hoy rezaré para que haga una visita a
tu personaje (Total aguanta 350 pv y
pega como un monstruo de 16 D\ﬁ.

Pepe Le Goblin

Releyendo un nimero atrasado de
Lider (exactamente el nueve), encontré
tu seccién en la que pedias que los inte-
resados en jugar por correo te escribie-
sen. Pues bien, no se como se me pudo
pasar pero asi fué, y te escribo esta car-
ta para ver si todavia me podeis époner
en contacto con alguien que esté ente-
rado de este "mundillo” del juego por
correo, porque aunque no tengo ningu-
na experiencia me gustaria jugar. Mi di-
reccion es: Rubén Diestre Barén Avd.
LaJota, 13, 42 A - 50014 Zaragoza.

Sirva esta consulta mensaje para
anunciar desde aqui una interesante
iniciativa del grupo SDG, de reciente
formaci6n. Se trata ni m4s ni menos
que de organizar una partida de Em-
pires in Arms, convenientemente
adaptado, para jugarla por correo.
Todos los que estén interesados (os
aviso que entre ellos se encuentra
nuestro terrorifico redactor-jefe) pue-
den escribir a:

Carlos A. Pérez -SDG-

¢/ Santiago Rusiiiol, 60. 42 22

08330 Premia de Mar (Barcelona)

Vi la resguesra sobre el nivel de
Sauron en "El Serior de los Anillos",
pero écudl es el nivel de Morgoth?

éSon compatibles los médulos de
RQ y de MERP (El Serior de los Ani-
llos) y viceversa?

Me enternece que alguien pregun-
te por el "abuelo” Morgoth. Aqui en
Mordor todos le echamos de menos;
que nadie piense que Morgoth no vol-
verd algin dia a la Tierra Media a
ocupar el IuFa.r que le corresponde.
Su nivel en el momento en que fue in-
justamente expulsado al vacio era 500.
Tan s6lo el infame Manwe podria
equipararse con nuestro querido
Morgoth, que por cierto cre6 nuestra
espléndida raza orca a partir de los
afeminados elfos.

En cuanto a compatibilidad de
médulos, yo dirfa que los médulos que
apareceran de El Serior de los Anillos

drén adaptarse facilmente a Rune-
Quest (de hecho, cada médulo de El
Serior de los Anillos incluye informa-
ci6én sobre como adaptar caracteristi-
cas y habilidades a otros sistemas de
juego). La viceversa, adaptar por
ejemplo la Isla de los Grifos al sistema

e juego de El Serior de los Anillos re-
querird un poco més de traba{o por
parte del master, sea sefor de las ru-
nas o director de juego.

Respuesta a la pregunta
del numero 11

Nuestra h4bil consulta napoledni-
ca ha provocado polémicas entre los
eruditos del tema. Por fin se han pues-
to de acuerdo, requiriendo la opinién
decisiva de Otto Von Pivka, maximo
experto en el ejército de Baviera. La
respuesta correcta era: 28 hombres.
Se perdieron todos los cafnones, todos
los bagajes, todas las banderas, y se
comieron todos los caballos (de he-
cho, alguién ha dado a entender que
también se comieron al 50% de los
tambores, que por su juventud esta-
ban mas tiernecitos). El afortunado

anador del raupenhelm es Onofre

chwartz, de Ceuta, a quien le esta-
mos haciendo las necesarias reformas
en el tocado para que pueda caber en
¢l su augusta cabezota.

Concurso del Orco Francis
Lider 12

Nuestro dossier sobre aviacién
cuenta con una extrafia prolongacién
en el articulo que nuestro redactor je-
fe ha realizado sobre la aviacién civil
en los anos 20. Ahora bien ¢{quién fue
el primer piloto que avist6 un mi go
en vuelo nocturno, sobre las estriba-
ciones de las montanas Rocosas en el
curso de un vuelo postal? éQué avién
pilotaba? Sortearemos entre los acer-
tantes un bonito chaleco salvavidas
que en su dia pertenecié a Charles
Lindbergh.
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silencio... se juega!

RUSSIAN CAMPAING

por A. Antofano.

El conjunto de reglas que siguen os
permitirdn jugar "La camparia en
Rusia" (The Russian Campaing de
Avalon Hill) con vuestros amigos por
correo. Con ligeras modificaciones la
filosofia y principios aplicados son
vdlidos para adaptar otros juegos,
permitiendo jugarlos a distancia.

Fases del juego
por correo

Fase previa: los jugadores deben
ponerse de acuerdo acerca de si apli-

POR CORREO

cardn alguna o todas las reglas opcio-
nales, asi como la seccién "Pero supo-
niendo que...". Hecho esto, el jugador
ruso remite al aleman su desplicgue
inicial y las instrucciones para los su-
puestos de "EX" y "D1" que puedan
afectar a las tropas rusas durante el
turno MAY/JUN en la fase alemana.

Fase A. Lunes. El jugador aleman
cumplimenta la carta de desplaza-
miento y la de combates para el pri-
mer impulso, informando ademas a
qué unidades rusas les ha aplicado la
regla 17.1; remitiéndolas al jugador
ruso por correo ese mismo dia (Aten-
cién a los matasellos!). Miércoles. De
acuerdo con el indice de la Bolsa del
martes, y tal y como se explica mis
abajo, se resuelven los combates. Acto
seguido el jugador alemén cumplenta

la carta de desplazamicntos y la de
combates para el segundo impulso.
Tambien escribe las instrucciones pa-
ra los supuestos de "EX" y "Di" que
afecten a las tropas alemanas durante
la Fase C (rusa). Se remite todo por
correo al jugador ruso. Sdbado. Se re-
suelven los combates del segundo im-
pulso segin el indice bursatil del vier-
nes.

Fase B. El jugador ruso recibe las
cartas del jugador alemén, ejecuta los
movimientos y resuelve los combates -
como hizo el jugador alemén- com-
probando que no hay movimiento o
ataques incorrectos; si los hay, debe
ponerse en contacto rapidamente con
su oponente y aplicar las reglas a este
rspecto. No debe olvidarse de retirar
las unidades sin suministros.

agosto-setiembre
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Fase C. El jugador ruso repite, en
los mismos dias, los pasos indicados
en la Fasc A para 1 jugador alemén.

Fase D. El jugador alemén efectia
las mismas actiidades y comproba-
ciones de la Fase B.

Fin del Turno y vuelta a empezar.

Si no se remiten las instrucciones a
las que se hace referencia en la Fase
A miércolcsg se aplican las siguientes
reglas para determinar qué unidades
hay que retirar del tablero en los su-

uestos de "EX" y "D1" que afecten a
s unidades defensoras:

Primero. Se eliminaré a la unidad
con menor factor de combate, si todas
tienen ¢l mismo se aplica

Segundo. Se elimina a la unidad de
operarios (W), si no los hay a la de in-
fanteria, si no hay infanterfa a los
"panzer grenadiere’, si todas las uni-

ades son del mismo tipo o de tipo
distinto a los indicados se aplica.

Tercero. Se climina a la que tenga
un nimero de designacién mas alto.

Ejemplo: si en un apilamiento hay
una unidad de operarios y dos de in-
fanteria 4-3, se elimina la unidad de
operarios; si es una unidad blindada
6-5 (Primer ejército) y otra unidad
blindada 6-5 (42 ejército se elimina €s-
ta tltima porque tiene el nimero de
designacion mas alto.

Carta de
desplazamientos

Es autoexplicativa. Para identificar
una unidad se debe colocar su nimero
de designaci6n scguido de la letra que
identifica su tipo:

Infanteria
Paracaidistas
Tropa de montana
Guerrilleros
Caballeria
Guardias rusos
Blindados
Panzargrcnadicrc
Operarios
"Luftwaffe"

G-

Si varias unidades parten del mis-
mo hex, siguen la misma ruta, y aca-
ban su movimiento en el mismo hex,
basta con indicar el movimiento de
una de ellas e indicar en Observacio-

I-UI—!
Cl'?%“ Il
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nes qué otras unidades hacen el mis-
mo recorrido.

Se debe indicar en Observaciones
si una unidad comienza el turno sin
suministros.

En la seccién Desplazamientos
por ferrocarril s6lo deben consignarse
aquellos movimientos a los que se re-
fiere la regla 9.1 de las instrucciones
de juego.

Si una unidad entra en juego como
refuerzo o reemplazo debe hacerse
constar esta circunstancia en "Obser-
vaciones", junto con la ruta recorrida
por ferrocarril (si procede).

Ejemplo:
Hex Hex

Unidad inic. final Observ.

2Gd FF1 JJ23 Ref Ruta:
CC4/XB/
/l114/DD17

Stavka R9 1I7 Ruta: X8/
/HH13

Muy importante: las victorias au-
tomaticas se tratan como si de despla-
zamientos normales se tratara, indi-
cando en Observaciones que se trata
de un movimiento de victoria automé-
tica.

Carta de combates

Los combates se ordeman como
desee el jugador atacante. Los despla-
zamientos por mar y las invasiones se
tratan como combates a efectos de sa-
ber si han tenido éxito o no; si una
unidad invasora tiene combate el tur-
no en el que invade, se aplica a este
combate 3 mismo resultado de "dado"

ue se us6 para determinar si la inva-
s16n habia tenido éxito.

En la columna de ratio debe refle-
jarse el "puntaje” que resulta de apli-
car la regla 13.1 del manual de ins-
trucciones.

En la columna EX y Al, el jugador
ATACANTE debe consignar qué uni-
dades PROPIAS deben eliminarse si
del resultado del combate se derivase
un "exchange" o "una unidad atacante
eliminada". En los casos del Ex o D1
se procede de acuerdo con las instruc-
ciones que nos envié nuestro contrin-
cate (ver Fases del juego por correo).

En la columna Retiradas se ha de
indicar dénde se han de ubicar las
unidades propias y las enemigas -esto
es decision del atacante segin las re-
glas del juego- en caso de que como
resultado del combate deban retirar-

5€.
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Niim.Bolsa

1 2
1 6 1
2 5 6
368 4 5
467 3 4
569 2 3
6 1 2

Combate n?
3 4 5 7 8
4 3 2 5 5 2
3 2 1 4 4 1
2 5| 6 3 3 6
1 6 5 2 2 5
6 5 4 1 ]. 4
5 4 3 6 6 3

Tabla de Resultados de combates

o

S BW

10 11 12
4 1 6
3 6 5
2 5 4
1 4 3
6 3 2
3 2 1

En Observaciones se debe hacer
constar todo lo que pueda ser de inte-
rés: efectos del terreno, unidades sin
aprovisionamientos...; en el caso de
que dos unidades atacantes estén si-
tuadas en el mismo hex pero ataquen
a unidades defensoras distintas, situa-
das en hexes diferentes, debe aclarar-
se esta circunstancia en "Observacio-
nes".

Movimientos
y ataques ilegales

Incumplir la regla 7.2 implica que
la unidad/es implicada/s son conside-
radas como "rendidas", esto es, no
pueden volver a entrar en juego.

Cualquier otra infraccién relativa
al movimiento o que vulnere los limi-
tes de apilamiento, se sanciona consi-
derando que las unidades afectadas
no se han movido de su hex inicial -
nunca recibieron las 6rdenes- aunque
eso signifique su destruccién por falta
de abastecimientos o por otras causas.

Si no se ha calculado correctamen-
te el "ratio” o "puntaje" se calcula bien
y se resuelve el combate de acuerdo
con el ratio correcto; tambien se apli-
ca esta regla si como consecuencia de
un movimiento ilegal sancionado varia

la composicioén y fuerza de las unida-
des atacantes.

En el supuesto de que una unidad
atacante se encuentre en la zona de
control de una defensora que no esté
siendo atacada, la primera es elimina-
da (iOJO!: esta regla puede generar
reacciones en cadena que acaben con
medio ejéreito) y los ataques se llevan
a cabo con el nuevo puntaje.

Condiciones de victoria

El juego por correo es mucho més
equilibrado como consecuencia del
sistema de resolucién de combates.
Por ello, se aplica junto a laregla 24.1,
una variante que exponemos y que
evita los empates; no se aplican las re-
glas 24.2 ala 24.8.

Al final del segundo impuso ruso
del turno JAN, de cada uno de
los afios indicados, si se controla algu-
no de los objetivos propuestos an6tese
20 puntos; si se controlan todos y al
menos uno de los del enemigo se ha
ganado la partida. Los rusos ganan 25
puntos si conquistan Helsinki en cual-
guier momento aunque luego lo pier-

an. En caso de que no gane nadie
por aplicacién de la regla 24.1 o la se-

Tabla de victoria

1942 1943 1944 1945

Alemién Dnepropetrovsk ~ PP13 Sebastopol Varsovia
Bryansk Kharlov Riga Lwow
Leningrado Leningrado Kiev Stalin

Ruso Sebastopol Voronezh  Leningrado Bucarest
Kalinin Mosci Rostov Berlin
Kharkov Stalingrado Kurst Hitler
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fialada antes, vence quién tenga més
puntos.

Resolucion
de los combates

La misi6n de la tabla de Resulta-
dos de combates que hay en esta sec-
ci6n es sustituir de un modo aleatorio
las tiradas del dado.

Primero hay que localizar el indice
de la bolsa de Madrid/Barcelona/Bil-
bao/Valencia del dia que nos sirve de
referencia (p.ej., para el primer im-
pulso es el del martes de esa semana
que se publicara en los periédicos del
miércoles) y reducirlo a un sélo niime-
ro; supongamos que el indice fué
279,54 entonces, 2+ 7+9+5+4=27y
7+4+2=09; luego de la tabla de arriba
usaremos la fila"5 6 9".

En la Tabla de resultados de com-
bates hay doce columnas numeradas
que se corresponden con los doce ata-
que de la Carta de combate:

* Asi al combate con el niimero 3
de la Carta de combates le correspon-
de un resultado de 6, al cruzar la co-
lumna 3 con la fila "5 6 9"; si el "ratio”
del combate era 2-1 el resultado seria
D1 (segtn la Tabla impresa en el Ta-
blero c%ljucgo), por lo que habria que
acudir a las instrucciones dadas por
nuestro contrincante para saber qué
unidad del apilamiento hay que elimi-
nar (Fase A -miércoles_).

= E] combate con el nimero 7 de
la Carta de combates, obtendria un 1
como resultado, si el "ratio" era 1-1, el
resultado es Al segfin indica la Tabla
del tablero de juego, con lo que habria
que eliminar una unidad atacante de
acuerdo con las instrucciones de la
columna "EX A1" de la Carta de com-
bates.
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* Para el combate namero 2 el re-

sultado serfa, con un ratio 3-1, EX se-

n la Tabla de estas instrucciones y
impresa en el tablero de juego.

El tiempo
y los reemplazos
de Archangel

Si no vais a utilizar la regla optati-
va de tiempo histérico habra que de-

terminar las condiciones meteorologi-
cas del siguiente modo: tras reducir a
un s6lo ntmero el indice de la bolsa
que usemos como referencia para el
segundo impulso alemén del turno an-
terior a aquél cuyo tiempo queremos
determinar, lo usaremos como si del
resultado del dado se tratase. Ejem-
plo: en el segundo impulso aleman del
turno Julio/Agosto de 1941 el indice
de la bosa que se us6 como referencia
fué e 119,75 luego
1+14+9+47+5=23 y 2+3=5, el re-
sultado de "tirar el dado” ha sido 5,
por lo que en el turno Set./Octubre de

1941 las condiciones meteorolégicas
seran "Fango Ligero".

Para los reemplazos de Archangel
se procede del mismo modo s6lo que
en el segundo impulso del jugador ru-

s0.

Si el resultado de reducir el indice
de la bolsa es 9 se trata como 5, si es 7
como 4 y si es 8 como 3.

Nota importante: Debefs guardar
copia de todo lo que remitafs a vues-
tro contrincante.

iSuerte con Correos!

CARTA DE DESPLAZAMIENTOS

Tunrno:

TrsuLso:

URIDAD HEX
I B :‘E'g_m.

Obsexvagionesy

MER
UNIBAL  aieal.

DESPLAZAMIENTOS

POR FERROUARRIL
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silencio... ise juega!

Cry Havoc
Expansién n? 1

EL CASTILLO TEMPLARIO

por Javier Gomez

Si alguna vez deseas que tu mds
preciado caballero quede a salvo de
las iras de tus enemigos, mételo dentro
del "Chateau templaire" junto con una
buena guarnicién y jamés lo verds
siquiera stunned.

Esta primera ampliacién para Ou-
tremer, consta de una gran fortifica-
ci6n tipica de las cruzadas al puro es-
tilo "Le krak des chevaliers".

Veamos sus lineas
de defensa

La primera es el foso propiamente
dicho (720 m. de foso, nada menos), a
continuaciéon la muralla exterior con
una entrada, apoyada por dos torreo-
nes. La tercera es la muralla interior
con un nuevo puente levadizo y trone-
ras defensivas en varias posiciones. La
cuarta linea defensiva la constituye la
"Corte alta", un dungeon fortificado
que tiene la entrada (o la salida) de
un pasaje secreto, y por tltimo la ata-
laya, donde se encuentra la bandera y
tu noble més preciado.
A la hora de utilizar esta magnifica
osicién deberemos tener en cuenta
os siguientes factores:

12 La proporcién entre atacantes y
defensores debe ser un 3/1 como mini-
mo, teniendo en cuenta que no menos
ﬁc 20 hombres debe defender el casti-

o.

22 Entre los defensores el nimero
de arcos larFos debe estar restringido,
ya que de lo contrario los atacantes
seran masacrados antes de llegar a las
murallas exteriores.

3* Hay una zona en "Corte alta"
que da al exterior con lo que si sola-
mente tenemos en cuenta un -1 como
dice el reglamento, en lo que se refie-

18 LIDER

re a lanzar piedras (o bombardear),
ngs!ilblemente veamos como nuestra

ante posicién se funde como la
mieve al sol. Para evitar esto, perso-
nalmente considero dos posibilidades:

a/ Pocas armas de sitio (catapultas
y mangonel)

b/ Afiadir un -2 (como minimo) a
las tiradas contra esas posiciones.

Es una expansién indispensable a
la hora de recrearse en la campaifia de
las cruzadas que nos propone el regla-
mento, ademas de ser una buena fuen-
te para reproducir épicos asaltos de
todo tipo...
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silencio... ise juega!

LOS HONGOS DE YUGGOTH

por Jordi Zamarrefio

Aviso para navegantes y/o habituales
de ésta seccién: Como quiera que
nuestro Ilustre Redactor Jefe (slurp,
slurp) estd de vacaciones (y yo no), me
ha caido el encarguito de presentar yo
mismo ésta nueva entrega de material
cthulhoideo, con lo cual no podré
alabar la traduccién porque quedaria
muy mal, al haberla hecho yo.

La linea editorial de La llamada de
Cthulhu pretendia y pretende (como
se comenta mis extensamente en la
secciébn "Las llamadas de Cthulhu")
sacar al mercado un fuerte contigente
de material jugable con predominio
de aventuras cortas, para a continua-
cion adentrarnos en las campafas y en
los suplementos (sin contar con el ma-
terial que va aParccicndo en LIDER).
Como Véis, el "timing" se va cumplien-
do y ha llegado el momento de pre-
sentar la primera campana larga. Los
hongos de Yuggoth es la primera de las
que publicaremos, a la que seguirén a
su debido tiempo Las sombras de Yog-
Sothoth y El rastro de Tsathogghua,
amén de otro material que publiquen
los americanos y del material autocto-
no que, como habréis podido ver en el
caso de la patalla y de LIDER, va
aflorando.

A mi entender, Los hongos de Yug-
goth es una de las entregas mejor lo-

adas de todo el material cthulboi-
eo, y de la cual no pienso revelar ni
tanto asi puesto que hay que conser-
var la intriga, pero no revelo ningfin
secreto si digo que los investigadores
tendridn que ocuparse de temas tan
aparentemente inconexos entre si co-
mo la desparicién de un médium de
Nueva York y las excavaciones para
encontrar (ina tumba cgié)cia de una
dinastia olvidada. Mezclados en la tra-
ma hay desde innctljbles sectarios hasta
ters, pasando por enigmaiticos
%f‘l{;:%:stales, gcspiadadgo bandidos del
desierto y (iSi, si!) hasta un conde que
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vive en cierto castillo de Transilva-
nia...

Campaia, pues, viajera y trepidan-
te, con excursiones a otros planetas
y/o satélites, con abundantes sub-tra-
mas argumentales que permiten recu-
perar el rastro si se pierde, o perderse
del todo si se duda, y una pequeiia pe-
ro selecta cantidad de libros, objetos
maégicos y hechizos que ponen el con-
trapunto a la labor investigativa, pero
sin convertirse nunca en un "Deus ex
machina" que lo solucione todo sin
guc los investigadores tengan ni que

espeinarse.

Campana en fin que, como ya se
apunta en la introducci6n, es muy mo-

erna en contenido y se adapta muy
bien a los afos 80 (si se dcsczs, por si
algn guardidn no tiene paciencia pa-

ra esperar que publiquemos en caste-
llanol:::el Cthglhupnow.q

Como quiera que es la primera
campaia que publicamos, un consejo:
La tasa de mortalidad no es desmesu-
rada (para LLC), pero nunca esté de
mé4s disponer de personajes de recam-
bio, puesto que una tarde tonta la tie-
ne cualquiera.

Otro consejo: Los idiomas van a
ser muy ftiles en esta campaiia, y la
habilidad Lingiiistica est4 pensada pa-
ra poder entender cosas en varios
idiomas sin dominarlos todos. A buen
entendedor...

En fin, que ya podéis correr a
vuestro suministrador habitual a por
Los hongos de Yuggoth, que habrén sa-
lido a la calle para cuando estas lineas
vean la luz.

-agosto-setiembre



silencio... ise juegal!

LA ISLA DE LOS GRIFOS

por José Lopez Jara

La Isla de los Grifos es, a-
mente, uno de los primeros médulos
campaiia c}uc aparecieron en el tierno
mundo del rol de fantasia, en los afios
en que Chaosium lanz6 la primera
edicién de RuneQuest. }

Vino después el momento en el
que AH se hizo cargo del juego, y el
equipo de creadores de este m(x:{ulo
lo retocd y reformé drésticamente. En
€l figuraban, ademés de Rudy Kraft y
Paul Jaquays, los conocidos Greg
Stafford y Sandy Petersen (inventores
respectivamente de RQ y La llamada
de Ctulhu).

La idea que en su momento animé
a los disenadores fue crear una isla en
la que el master pudiese ambientar
una verdadera campafia, dentro de la
linea de la literatura cl4sica de aventu-
ras. El grupo de aventureros segura-
mente llegaré a alguno de los puertos
de la isla con un mapa incompleto en
el que, aparte de las regiones costeras,
el interior puede definirse como un
enorme signo de interrogaciéon. Y ya
se sabe que los esquemas clésicos
nunca mueren. Creo que todos los

ue se adentren en la Isla de los Gri-
os con el 4nimo de completar €l ma-
pa y descubrir los tesoros y misterios
que encierra tendrén materia para
meses de apasionante diversion.

Con un esquema que luego ha sido
imitado en muchas ocasiones, La isla
dgélo.il Gng'gs ofrece al master mf(;lrma-
cién de todo tipo: geogréfica, politica,
cultural, etc., cg:g La lz%lraor ucp(s)c rea-
liz6 en la segunda versién a la hora de
completar clpla.::u:ns y mapas, de hacer
coincidir detalles y proporcionar un
mont6n de tramas y argumentos para
las aventuras fue francamente notoria.
Incluso me atreveria a decir que el
equipo de disefio de algunas casas co-
mo ICE, que publicé posteriormente
toda la serie de médulos de El Sefior
de los Anillos, se mir6 con lupa esta
"Isla de los Grifos" tomando buena
nota de su organizacién.

La versién en castellano de este
clésico del rol ha corrido a cargo del
equipo habitual de "runequesters",
Ana Utande y Luis Serrano, y respon-
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de en calidad a lo que todos esperaba-
mos: son 144 péginas llenas de infor-
macién para los masters que quieran
dirigir esta campafa y un gran mapa
desplegable.

Como en todas las campanas ex-
tensas, recomiendo que el "Sedor de
las Runas" correspondiente se estudie
con detenimiento todo el contenido
antes de comenzar a meter a sus aven-
tureros en materia; siempre es mucho
mis dificil hacer correciones sobre la
marcha de una campaia wc sobre los
médulos independientes. Y en La isla
de los Grifos es muy importante saber
bien c6mo se comportan las diferentes
culturas que habitan en la isla éno diré
nada sobre ellas, es secreto de esta-
gft)’ cuéles son las relaciones entre las

iferentes razas o incluso entre las di-
ferentes ciudades, qué fauna predomi-
na en cada zona de la isla, etc., etc. De
esta manera, con un master bien em-
papado de la situacién, el grupo de
aventureros-exploradores sacard mu-
cho més partido de las aventuras que
vivir4 en la isla de los Grifos. La cohe-
rencia es un condicién esencial en to-
das estas campanas.

Como he dicho mis arriba, tam-
bién es importante que el master ten-
5‘2 siempre en cuenta la condicién de

iaje de aventuras" con que los auto-
res crearon La Isia de los Grifos. Es
rememorar un poco la atmésiera de
las mejores novelas de Melville o de
R. L.. Stevenson, por poner dos ejem-
plos clasicos: la sopresa en cada reco-
do del camino y la sensaci6n de estar

isando la isla de King Kong (tranqui-
o0s, que nadie ha visto todavia a Kong
en esta isla).

Espero que durante esta tempora-
da de otofio-invierno sean muchos los

upos de jugadores de RuneQuest a
0S que se vea pasear pensativos, con
el famoso "mapa del jugador” lleno de
anotaciones, correcciones y, por ?)I(.l)é
no, maldiciones y crucecitas (o simbo-
los religiosos apropiados) que mar-
quen donde descansan para siempre
los restos de los aventureros menos
afortunados. (En realidad, los menos
menos afortunados ni siquiera ten-
drén restos que dejar a descansar).
Pero ya se sabe, asi es la vida del aven-
turero de rol, m4s corta que una tira-
da de dados.
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plomo en las mesas

LA BATALLA DE SAN MARCIAL

por Jests M2 Cortés Meoqui

"El dia 30, antes del amanecer, fuerzas
considerables enemigas cruzaron el
Bidasoa por los vados entre Andarra’y
el puente destruido de la carretera, y
lanzaron un furioso ataque contra todo
el frente de las posiciones ocupadas
por las tropas espariolas en las alturas
de San Marcial. Las tropas espariolas,
cuya conducta estuvo a la altura de lo
observado por cualquiera de las que
hasta ahora he podido contemplar
emperiadas en un combate, rechazaron
el ataque con la mayor valentia,
obligando a algunas de las tropas
atacantes a cruzar el rio, y los ataques
que siguieron fueron rechazados con el
mismo valor y determinacion..."
WELLINGTON; LESACA,
2-1X-1813.

La obstinacién de que hizo gala el
comandante francés que estaba al
frente de las tropas sitiadas en San Se-
bastian hizo que Soult considerase co-
mo una cuestién de honor levantar el
sitio de aquella plaza; para ello prepa-
r6 una operacién de cruce por sorpre-
sa del Bidasoa en San Marcial que,
tras romper las lineas aliadas, avanza-
ria rdpidamente poniendo fin al ase-
dio. El mariscal francés orden6 atacar
al amanecer, amparé4ndose en la nie-
bla para hacer avanzar sus columnas
por vados y dos puentes tendidos por
sus ingenieros, ya que el puente de
Behobia estaba destruido. Las dos di-
visiones de Reille pronto se abrieron
paso a través de los piquetes avanza-
dos espaiioles, apoderdndose del pe-
quefio monte frente a la ermita de San
Marcial. La saperioridad artillera
francesa hizo que las bajas fueran mi-
mmas.

Reille despleg6 una brigada de la
78 Divisi6bn en dicho monte, mientras
la restante y la 92 Divisién atacaban a
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(30-VIiI-1813)

las tropas espafiolas, atrincheradas a
media ladera. Lo abrupto del terreno
pronto desorganiza el avance galo y a
100 metros de los defensores, éstos
hacen una descarga a quemarropa
contra las columnas francesas y a con-
tinuacién cargan a la bayoneta en el
mis puro estilo "wellingtoniano". A las
10,00 am. San Marcial estaba limpio
de franceses. Soult decide intentarlo
de nuevo aprovechando los refuerzos
que en ese momento cruzaban los
puentes, asi a las 12.00 a.m. las 72 y 9*
divisiones, apoyadas por la division
Villatte avanzan contra la linea espa-
fiola, ésta permanece firme excepto en
el extremo izquierdo donde Villatte
logra alcanzar la cima. Freyre ante el
temor de verse flanqueado solicité
ayuda de Wellington, que observaba

esde la altura el-combate; ante tal
demanda el general inglés, cediendo
el catalejo a% emisario, le responde

que "los espafioles han derrotado ya a
los franceses y si envio mis tropas, la
victoria que justamente han obtenido,
me serd atribuida".

En efecto, por la ladera se veia al
enemigo en desbandada perseguido
de cerca por las tropas de Freyre, que
llegaron hasta los puentes arrojando a
los imperiales al Bidasoa.

Un tltimo peligro amenazaba la li-
nea aliada pues unos kilémetros més
arriba, en Vera de Bidasoa, los fran-
ceses habfan hecho retroceder a las
tropas que custodiaban el puente y
amenazaban el flanco derecho del dis-
positivo de San Marcial. La 4% Divi-
sién inglesa logré detener en tltima
instancia las columnas enemigas antes
de materializarse la amenaza.

La batalla se prolong6 con ataques
esporadicos alcanzando un brusco fi-
nal a las 4,00 p.m., cuando una torren-

ALIADOS: Wellington

4¢ Ejército de Freyre:
Divisiones Porlier
Losada
Del Barco
Total 6000 hombres
Division Longa 2000 hombres
12 cafiones
En apoyo:

18 Division inglesa: 7000 hombres
- 42 Divisi6n inglesa: 4000 hombres

FRANCESES: Soult

En Vera: Clausel:

4 divisiones 20000 hombres
20 cafones

Cuadro 1

En San Marcial: Reille:

72 Divisién Maucune
98 Divisi6én La Martiniere
Divisién Villatte en
Reserva ....
Total: 18000 hombres; 36 cafiones;
una bateria de costa, tres de ponto-
nes.
En apoyo: 12 Divisién de Foy

6 escuadrones de dragones
2 Regimientos de caballeria

%era
0 gendarmes.
Bajas:

Espaioles: 1679
Franceses:
Lamartiniere: 1643
Maucune: 315
Villatte: 453
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cial lluvia y la subida de la marea hi-
cieron peligrar la retirada francesa al
hacer intransitables los vados y ame-
nazando arrancar los puentes tendi-
dos; en el intento de alcanzar la otra
orilla muchos soldados galos perecie-
ron ahogados.

San Marcial
en Wargame

a) tropas intervinientes y bajas:

Cuadro 1

b) terreno y clima:

Ambos factores tienen una impor-
tancia excepcional: la niebla permite a
los franceses el tendido de puentes y
cruce del rio sin oposici6n; la tormen-
ta y el cambio de marea les supone
graves problemas a la hora de retirar-
se. Sugiero representar ¢l primer ele-
mento desplegando una divisién fran-
cesa en la ribera espanola, a partir de
ese momento iremos contando los tur-
nos hasta las 4 p.m., (en total unas 8
horas de batalla), hora a la que se de-
sencadena el diluvio, si para entonces
los imperiales no han vencido, todas
las unidades que atin estén en los ale-

dafios de San Marcial sufren una tira-
da de 1d6: 1 6 2 la unidad queda pri-
sionera por no poder regresar, 3 pér-
dida del 50% de la unidad ahogados.

En cuanto al terreno lo primero
que debe tenerse en cuenta es la faci-
lidad de las tropas de Soult p ara cru-
zar los vados, en la mesa se represen-
tard permitiendo sefialar al jugador
t'ranoél?;3 en secreto 4 puntos de cruce
(2 puentes y 2 vados) a lo largo del
rio, que permanecen ignorados por el
Aliado hasta que comience el ataque.

San Marcial est4 cubierto de mon-
te bajo, con manchas de 4rboles que
desorganizan a cualquier unidad que
no se desplace por caminos; adem4s
su ladera queda a distancia larga a
efectos del fuego artillero francés, y
las tropas espanolas gozan de protec-
cién media en sus atrincheramientos,
pudiendo permanecer ocultos hasta
que el enemigo se encuentre a 10 cm.

Un (ltimo detalle sobre la petici6n
de ayuda a Wellington: podr4 el d‘uga-
dor espaiiol solicitar el auxilio de su
aliado en cualquier momento de la ba-
talla, pero la 1* Divisi6n inglesa s6lo
intervendr4 si con 1D6 sacamos un 1 o
si los franceses se acercan a menos de
15 cm. de Irtin. Si los ingleses entran
en batalla, se permite al francés abu-
chear durante 3 minutos al espafiol, y
la moral de las tropas francesas des-
ciende un grado.

No todo van a ser obst4culos para
Soult, asf al principio de cada turno se
arrojard 1d10 y si sale un 1 podrén
aparecer en batalla las divisiones de

ausel por la zona D. En este caso

los ingleses son activados automitica-
mente.

Moral y condiciones
de victoria

Moral seg(m Newbury Fast Play:
Ingleses: B. Franceses: C. Espaifioles:
C. Vencen los franceses si logran al-
canzar y mantener Ir(in; la victoria es-
pafiola se produce al destruir los
puentes franceses o limpiar su rivera
de enemigos.

Reglas a utilizar

Recomiendo vivamente "In the
and manner” de Peter Gilder, tam-

ien Newbury fast play o To sound of
Guns de Tabletop Games.
Bibliografia

Battles for Wargamers": Wise
The Peninsular War™: Oman
Wellington y Espafia : Azcarate

RERORIA w | |
=

SONM- 813

A\ waveres
ESPANOLES

&) ARTILERIS
FRANCE 19,

@ VILATTE y
4% DL

@ Flow
© Jow
© CLUsEL

@ LonGha Y

L2 piv. 1v6L.
® 1* ow. 6L

ALToS DE SAN  MARUAL

agosto-setiembre

LIDER 23



Ludémanos

CENTRAL de JOCS
VALENCIA BARCELONA

Provenca, 85
Teléefon (93) 239 58 53.
08029 BARCELONA

Castellon, 13 tel. 96/3415264

tiendas asociadas o EEMEISSGIREEC
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Air Force & Dauntless

dossier

Historia y Organizacion

de las Fuerzas Aéreas Japonesas,

por Andrés Asenjo

Las fuerzas aéreas japonesas datan
de 1871, cuando a Jap6n con sus pilo-
tos correspondientes en 1911, despues
de un entrenamiento en Francia. A es-
tos siguieron unos cuantos oficiales
més en 1912 y 1913. En 1919 la prime-
ra secci6n de aviaci6n fué creada en el
departamento de guerra, y en Febrero
de ese mismo afio, una comisi6n fran-
cesa de aviacién dirijida por el coro-
nel Faure y consistente en 60 oficiales
y otro tipo de personal lleg6 a Japén
para entrenar a més pilotos.

Sobre 1920 la 1? escuela de avia-
cién fué creada y abierta en Tokoyo-
zawa cerca de Tokio donde fueron en-
trenados unos 100 hombres. En el afio
1922 se abrieron otras dos escuelas, en
Shimoshizu y Akenogahara. En 1924
la fuerza aérea terrestre japonesa pa-
so a tener el mismo estatus que la in-
fanteria, la caballeria, o la artilleria de
campaiia: y hacia 1930 la aviaci6n te-
nia 26 escuadrones, 3 escuelas y 2
compaiiias de globos aerostaticos.

n Agosto de 1936, se creo el ler.
centro de mando fuera de la metrépo-
li bajo la directa responsabilidad del
Emperador.

Las fuerzas aéreas de la marina
imperial japonesa, son un més
n;g;l:rnai.gﬁ 9ieron la luz en dldqas sur-
gidas en r un grupo de japone-
ses que vino del almga.ntazgo g?ﬁni—
co. Los primeros grupos de globos ae-
rostaticos, y formacién de sus grupos
aéreos data de 1902. La primera es-
cuela se abri6 en Opeama cerca del

uerto naval de Yokosuka. Desde esta
echa hasta 1921, la aviacién naval ja-
ponesa sblo consistia de unos pocos
aviones. En Abril de 1927, se abri6 un
departamento en el Ministerio de ma-
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en la Il G.M.

rina, y hacia 1931 las fuerzas aéreas de’

la marina imperial, consistian en 17
escuadrones con base en tierra con
aviones del tipo embarcable en porta-
hidroaviones o buques de guerra.

En 1929 tres inspectores briténi-
cos, fueron a Jap6n para instruir a

ciertos oficiales en el uso de tacticas

" de guerra aérea. Como resultado del

tratado Naval de Londres de 1930.
Cuando claramente la fuerza aérea
naval se consideraba superior a la
fuerza aérea terrestre.
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Punto 2.
Organizacion
de la fuerza aérea
japonesa
La fuerza aérea japonesa se divide,

en cuerpos aéreos, de los cuales exis-
tian cinco.

1. Ocupaba Jap6n, Corea, Formo-

sa.
2. Ocupaba Man-

Cazas

Oscar
Tojo
Toni
Frank
Nick

utilizados por la fuerza aérea japonesa.

Tipo de aviones

Reconocimiento Bombard. Trans.
Sonia Lili Telma
Inah Sall Topsy

Hellen Thora
Peggy Theresa

churia.
3. Ocupaba Borneo,
Tailandia, Zona Sud-

asiética.

s nes

4. Ocupaba Filipi-

Nueva Guinea.
5. Ocupaba China,

nas, Celebes, Oeste de ,,J Aj\ PA N E S E

Estos cuerpos aé- |
reos, se dividian a su Co
vez, en dos o tres 4reas,

as en divisiones aé- i
reas. Estas divisiones |
aéreas, se sub-dividian :
a su vez, en Regimien-
tos de vuelo. Solian te-
ner una composicion
total, entre y 49
aviones.

|
Y AIR

MANDS -
ﬂuc estaban organiza- 1\JUNE 1942

hi..SHOWING THE EMERGENCE
OF THE AIR ARMIES.

_._nﬁ

Los regimientos aé-
reos, solian tener una
designaci6én numeral y
correlativa, excepto en
el grupo del 1 al 98 que
se omitieron. Estos re-
g:;‘::ntos,_ solian divi-

en cinco tipos, se-
gtn la funcién de los
aviones y del escenario
de operaciones en el

que se encontraban.

lertipo Cazasdeun

motor.
22tipo  Cazas de dos
motores.
3ertipo Bombarderos
ligeros.
4°tipo Bombarderos
medianos.
5%tipo  Recono-
cimiento.
26 LIDER
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Punto 3.
Organizacion
de las fuerzas aéreas
navales japonesas

Estas fuerzas estaban divididas, en
flotillas aéreas, y a su vez dichas floti-
llas aéreas solian aglutinar, entre 40 y
50 grupos aéreos. Los grupos aéreos o
KOKUTAI llegaron a ser 90 sobre es-
ta cgoca (1943). Todos menos cinco
estaban basados en tierra. Estas eran
unidades capaces de autoabastecerse
en un pequeno teatro de operaciones.

Cada grupo aéreo, solia estar equi-
pado con un tipo distinto de avién. De
esta forma habia varios grupos aéreos
que cooperaban unos
con otros. La numera-

reo de observacién, y un grupo aéreo
de transporte.

Por tltimo resaltaremos, la rela-
cién orgénica, de las fuerzas aéreas
navales, con las fuerzas navales, que al
fin y al cabo eran a las que solian apo-
yar en un teatro de operaciones cual-
quiera. De esta forma, siendo el poder
aéreo cn'lbagcaclio ec:;i pilar de la flota,
se organizaban las divisiones o grupos
de superficie, alrededor de los porta-
aviones disponibles en cada caso.

En las divisiones anteriormente ci-
tadas, solia disponerse de dos o tres
porta-aviones, mis una divisibn de
acorazados, formada por 2 6 4 de
ellos; si era posible una division de
cruceros, con 6 a 12 distribuidos entre
pesados y ligeros. Pudiendo ser los li-

geros, puestos de mando para opera-
ciones sencillas de destructores. A la
vez, tambien existia una escolta de
destrutores que solia constar de unos
30

En apoyo de esta division naval so-
lian existir de 4 a 6 grupos basados en
tierra.

A todo este grupo aeronaval, se le
solian unir unas flotillas de entrena-
miento, basadas en la metropoli.

Espero que estas notas histéricas,
os puedan dar una idea, a la hora de
realizar vuestros escenarios, bien sean
de Air Force, o bien de otro tipo de
juego. A continuacién, os muestro un
par de mapas, que espero tambien
aclaren vuestras ideas.

Muchas gracias por todo, amigos.

cién de estos grupos
aéreos por consiguien-

te, era corclativa, se- 2
gun el tipo de aviones
que lo componia. Del
100 al 199 eran unida-
des logisticas o de |
pruebas. Del 200 al ‘
299 estaban las unida- i
des de cazas. Del 300 \
al 399 eran los cazas !
nocturnos o intercep-
tores. Del 400 al 499 Fo
componian hidroavio-
nes. Entre el 500 y 599
eran unidades de avio-
nes de ataque. Del 700
al 799, eran bombar-
deros medianos. Entre
el 800 y 899 se encon-

et

J’/\"«_
NAVAL

PEAK OF JAPANESE EXPANSION

DECEMBER 1942 i—7

JAPANESE % M
_AIR_COMMAND: }}ig* 4

negs T

‘7'..--

traban los hidroavio-
nes de largo radio de
accibn (Emili, etc).
Del 900 al 999 se en-
contraban los aviones
de  reconocimiento,
que no eran hidroavio-
nes. Del 1000 en ade-
lante, se encontraban
las unidades de trans-
porte.

Dichos grupos aé-
reos, venian a constar
de unos 18 a 34 avio-
nes de reconocimiento
o ataque, y de unos 72
a 96 bombarderos del
tipo Nell. En algunas
ocasiones, los grupos
aéreos se identificaban
por nombres propios
siendo estos, los de su
lugar geogrifico de
origen; por ejemplo
Yokosuka, ete.

KWJ:?QWR FLOTILLA

. il._ j.,_.--_.‘. — _‘.

o5,
FLOTILLA 2
- . ﬂ’

e '.., "1

; 2§mA

S

- -

B o Synf el WY

PP ¢
FLOTILLA
AR FLOTLLA e fo e o by
C= L 2STAIR FLOTILLA

iy S
AR

T N S25™AIR FLOTILLA. |

Una flotilla aérea |
tipica, podia constar !
de hasta 396 aviones.

Constaria de tres gru- -
pos aéreos de caza, -
tres grupos aéreos de
ataque, un grupo aé-

[ [
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dossier

Achtung! Dicke autos!

Formacién de caja (box formation)
de los B-17 en Air Force

por Xavier Dropez

Antes que nada, un saludo a todos
los aficionados al Air Force. Las for-
aaciones de B-17 que devastaron el
Reich sobretodo a partir de mediados

del 43 volaban, como todo buen afi-
cionado sabe, en "boxes". Siendo los
escenarios de ataque/escolta a B-17
mis preferidos, me lancé a la busca de
informaci6n sobre la disposicién exac-
ta de cada bombardero dentro de las
cajas. Hallé diversos graficos que se

diferenciaban entre si por uefios

detalles imposibles de reflejar en el

juego (diferencias de decenas de pies,

r ejemplo) pero que coincidian en

o esencial. Adaptando en todo lo po-

sible al juego la formaci6n resultante,
hela aqui:

; : 1
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e e

g

:
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\rr,’
b
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- £ i it
At S ; //;.' ” ’\‘\ i :
¥ -
i i =

wﬂlﬂi;ﬂﬁi

agosto-setiembre



Vemos como cada caja se encuentra formada por 18 fortalezas volantes, vo- Os aconsejo colocar un plastico
lando en tres escuadrones: medio, alto y bajo. En cuanto a las altitudes de cada  transparente bajo la caja para no te-
avi6n, si "X" es la altitud del bombardero mﬁls bajo: ﬁer que mover cada B-17 por separa-

- .

Como nota final diremos que tres
cajas de B-17 volando en formaci6én
escalonada en altitud formaban un ala

. de 54 aviones adoptando una caja el
X= 16,17,18 xP

= apel de "low hex', otra el "medium
3er. escuadrén (escuadrén bajo) E

Altitudes Bombarderos n2

ex"y la otra el de "high hex".

x+0,1= 13,1415 Antes de despedirme, una aclara-
ci6n: Para los que afin no se han ente-
x+02= 4,56 rado, la carta del P-38 L del Dauntless
ler. escuadrén (escuadrén medio) -+~ tiene un craso error: los factores de
x+03= 123 tencia deben ser de frenado y los de
enado deben ser encias. (Esta
x+04= 789 rectificacién est4 publicada en un The
22 escuadr6n (escuadrén alto) General). Lamento decepcionar a los
Eilotos yanquis enamorados de sus
uything, pero deben pensar que si la
. . : carta mo estuviese equivocada, los
Si alguien se pregunta qué altitud es "X", diremos que normalmente los B-17  americanos no habrfan sustitufdo el P-

volaban a cotas entre 22.000 y 27.000 pies. 38 por el Mustang y el Thunderbolt!

x+0,5 10,11,12
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por Joan Parés i Marés

Iniciamos una nueva seccién en
nuestra revista, la cual va destinada a
todos aquellos que estan interesados
en la serie Europa. Para los que
desconozcan la serie, (os recordamos
que en el Lider 10 aparecia un
comentario y un escenario) podemos
definirla como un proyecto en fase
avanzada para simular la segunda
guerra mundial en Europa a nivel
regimental/Divisional. Con diversos
juegos que cubren las diferentes
camparias y operaciones, y un
reglamento comiin que incorpora
reglas terrestres, navales, aéreas, de
logistica y produccién.

Europa-Espana

Los rumores sobre la finalizacién y
desaparicién de la serie son totalmen-
te infundados, la serie creada por
GDW esté siendo cedida a GRD y en
estos momentos se estan ultimando
los detalles de cesion. En el staff de
GRD se encuentran ya los padres e
impulsores de la serie: W. Hamilton,
J. Astell, B. Knight, G. Stagliano, S.L.
Stanton, C.C. Sharp, J. Millefoglie, J.
Gee, D. Dubberley y otros.

Los titulos de la serie se encuen-
tran segiin se indica en el cuadro ad-
junto.

Existen otros proyectos en marcha,
entre ellos uno de los més interesantes
serd For whon the bell tolls o "Por
quién doblan las campanas”, el tema
es obvio: la guerra civil espaiola y se-
T Froducido con la calidad habitual
de la serie Europa. - ;

Marita merkur Los balcanes

un nuevo juego.

Previsién publicacion Serie Europa

Titulo Tema Situacion actual

Case white Invasién de Polonia Reedici6n Febrero 1990
Narvik Noruega Reedicion ??

The fall of France Invasién de Francia Reedicién Junio 1990
Their finest hour  Batalla de Inglaterra Reedici6én 7?

Western desert Norte de Africa Oriental Reedicién ? 1990

Torch Norte de Africa Occidental Reedicion ? 1990

Fire in the east Frente soviético 1941-1942  Reimpresi6n Agosto 1989
Sisrched earth Frente soviético 1942-1944

The urals Industria bélica soviética

Second front Frente Occidental 1943-45  Edicién Noviembre 1989
Spain & Portugal Peninsula Ibérica Reimpresion ?7?

Near est Oriente Proximo Reimpresién ??

Reimpresion significa que el juego no serd modificado.

Reedici6n significa que habran nuevas reglas, tablas, mapas y fichas es casi

Reedicién Nov. 1989
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La serie ofrece ademé4s accesorios
como los kits de ayuda guc incluyen
mapas reducidos, tablas de distancias
aéreas y ferroviarias, tablas de refuer-
zos y reemplazos. En proyecto se en-
cuentran troqueles de fichas de cuer-
pos y ejércitos, unidades adicionales y
marcadores. .

TEN "The Europa news" es la revis-
ta bimensual dedicada a la serie y en
ella aparecen escenarios, nuevas re-
glas, proyectos, estudios, las erratas
oficiales y demés articulos de interes
para los aficionados a Europa.

Por (ltimo os informamos de la
creaciéon en Espana de la Asociacién
Europa-Esparia. La Asociacién Euro-
pa es una agrupacién de jugadores o
aficionados a la serie, que pagando
una cuota anual reciben la revista
TEN, accesorios y variantes solo para
los asociados 3! descuentos en todos
los productos de la serie. En la actua-
lidad la Asociacién Europa se encuen-
tra en U.S.A,, CANADA, AUSTRA-
LIA, INGLATERRA, FRANCIA,
ﬁ%)ARUEGA, SUECIA y ALEMA-

Todos los que esteis interesados
en recibir mé4s informacién sobre la
Asociacién Esparia-Europa escribid a
"Central de Jocs" c¢/. Provenga, 85,
08029 Barcelona.
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la voz de su master

EL SENOR DE LOS ANILLOS

El juego se rol de la Tierra Media

por J. Lépez Jara

Para cuando este mimero de Lider esté
en la calle, también estard disponible
la versidn en castellano del juego de
rol "Middle Earth Role Playing",
MERP para los amigos, "El Serior de
los Anillos" para los hispano parlantes.

Pocos seran los que a estas alturas
no hayan leido las obras de J.R.R. Tol-
kien. Nunca hubiera pensado este es-
tudioso inglés que sus fantasias iban a
influir tan poderosamente en la litera-
tura, menos atin que se iba a crear un
_E.l_ego en torno a su famosa Tierra Me-

ia.

Mediante un pequefio rizo en el
ticmlpo, podemos leer El Serior de los
Anilios habiendo jugado antes a Rune-
Quest o a Dragones y Mazmorras, pos-
teriores a la obra de Tolkien y muy in-
fluenciados por ésta. Entonces, nues-
tra aproximacién al libro serd la del
jugador de rol, y todo jugador de rol
desea fervientemente meter sus zarpas
(perdén, pero ya nos conocemos) en
la tierna Tierra Media, para vérselas
con ¢l Sefior Oscuro o echarle un ca-
ble a los hobbits.

Y de hecho, los avispados chicos
de I.C.E,, la compaiifa americana que
se llev6 el gato (y la licencia) al agua
Eara hacer de Tierra Media un juego,

an visto como los 4vidos aficionados
al rol les pedian més y més material
sobre el continente imaginario que
Tolkien comenz6 a vislumbrar en sus
sueiios all4 por los afios 20 (y juro que
Nyarla no tuvo nada que ver en ello).

Por esto, llegado el momento de
R;Eparar la edici6n en castellano de

RP, nos encontramos con una can-

tidad ingente de material. Después del'

libro de reglds, tenfamos ante nosotros
aventuras cortas, aventuras un péco
menos cortas, aventuras largas, m6du-
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los para realizar campaiias en Tierra
Media, un bestiario, una pequeiia en-
ciclopedia en tres volimenes "Lords
of Middle Earth", auténtico "who’s
who" de los personajes de las obras de
Tolkien asi como de los creados en los
médulos de I.C.E.

Hemos pensado que lo mejor era
comenzar con las aventuras cortas,
para que los futuros Directores de
Juego (DJs, como los disc jockeys) se
fogueen y no queden sepultados bajo
toneladas de papel explicando los ci-
clos de recoleccién del athelas, o los
fastos deportivo-cirquenses de los or-
cos de Gundabad. Luego se ir4 publi-
cando el resto de material que suele
contener mucha mas informacién, pe-

ro que exigird mayor esfuerzo por par-
te de los DJs. Porque, avisamos, arbi-
trar El Serior de los Anillos no es tan
facil como podria parecer a simple
vista.

Un sistema diferente

La primera cosa que salta a la vista
es que, hasta la fecha, sélo conocia-
mos en castellano dos sistemas de jue-
go de rol. Por un lado el D&D bésico,
en una traduccién que ya en sf hacia
de la interpretacién de las reglas un
moédulo en solitario para el master.
Por otro, RuneQuest y La llamada de
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Cthulhu que, aunque de temdética
completamente diferente, comparten
toda una serie de nociones y mecanis-
mo de juego.

El Senior de los Anillos, aunque
también se base en dados percentiles,
usa un mecanismo diferente. Baste co-
mo botén de muestra, amigos investi-
gadores de la sociedad Theron Marks,

ue en MERP hay que sacar "dados

tos"; un 01 no es un impacto critico,
es una pifia, y las pifias en MERP sue-
len costar casi siempre la vida.

La creacién del personaje es bas-
tante més trabajosa que en los otros
juegos. Hay que definir las caracteris-
ticas béasicas del personaje (fuerza,
agilidad, constitucion, presencia, inte-
ligencia e intuicion), luego determinar
su profesién y raza y a partir de ahi
meterse en el "pequeiio lio" de las ha-
bilidades, que pueden ser primarias y
secundarias. Al contrario de RQ y
Cthulhu, donde las habilidades se mi-
den en tantos por ciento, aqui, en
MERP, las palabras mégicas son "gra-
do de habilidad" y "bonificaciones".
Los personajes adquieren grados de
habilidad para un tema dado (las ha-
bilidades van desde Movimiento y

==
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Maniobra con los diferentes tipos de
armadura, habilidades en el manejo
de las armas, hasta cosas tan supues-
tamente ineficaces como cocinar o ha-
cer flechas) y después deducen cuales
son las bonificaciones para cada habi-
lidad. Estas bonificaciones pueden ve-
nir dadas por una caracteristica basica
del personaje, por una cualidad racial,
por su grado en dicha habilidad, por
algtn objeto especial. Todo ello hace
que la Hoja de Personaje le parezca al
principiante un impreso de declara-
cién de renta; no hay que preocupar-
se, con un poco de practica (ponga-
mos mirarla carifiosamente cinco mi-
nutos, una vez al dia, durante una se-
manaﬁ nos familiarizaremos con ella y
podremos seguir adelante.

Luego viene el hecho de que un
personaje se desarrolla en diferentes
etapas: primero en la adolescencia
(determinado por la raza y culturaala
que pertenece? después en el aprendi-
zaje (seglin la profesién a la que per-
tenezca) y luego cada vez que suba de
nivel; por?ue aqui, como en el sistema
de D&D, los personajes suben niveles
adquiriendo puntos de experiencia.
Pero que no se engaiien los "dungone-

ros", pasar de primer a segundo nivel
en El Seiior de los Anillos tiene méri-
to.
Una vez se ha creado el personaje,
el jugador llegar4 a un combate y vera
uc el DJ comienza a sacar tablas y
tablas y tablas. Al ser éste un sistema
de bonificaciones que se suman al re-
sultado de los dados (y no un sistema
gcrcentil simple como Cthulhu) se de-
en aplicar todos estos resultados en
determinadas tablas. He aqui uno de
los puntos duros para todo DJ: mane-
jar las tablas del juego sin confundir-
se, sin perderse ni ponerse nervioso, y
con la celeridad suficiente como para
%ue los jugadores no se mosqueen.
ecomendamos ejercicios de combate
antes de arbitrar una partida, si no,
sereis abucheados como DJs novatos.
Y si procedeis del campo del D&D,
nueva advertencia, en El Seiior de los
Anillos, los enemigos e incluso los ani-
males salvajes, son muy bestias. El oso
de las cavernas que en D&D se saca
para que el grupo entre en calor antes
de meterse en el subterrdneo de tur-
no, en El Sefior de los Anillos puede
acabar con 6 aventureros antes de que
nadie se dé cuenta de lo que est4 pa-
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sando, asi que, ojo al parche. Real-
mente, arbitrar bien y rapido un com-
bate en este juego es una pequeiia
obra de arte, pero si lo conseguis,
vuestros jugadores raramente olvida-
rén la experiencia y no querrén probar
otros juegos de "fantasfa medieval".

La ambientacion

Llc%amos aqui a un tema muy deli-
cado. Tolkien se rompié los cuernos
toda su vida para que su universo tu-
viera pies Iy cabeza. Como fil6logo, los
nombres, los lugares, las culturas y las
razas tenfan un significado especial.
Todo ese trabajo merece que le tenga-
mos un poco de cariiio y respeto a la
ambientacién original; a la larga el
juego serd més divertido.

n este sentido, todos los médulos
de LC.E,, incluso los m4s sencillos, es-
t4n sumamente trabajados. El DJ de-
berd "empollarse” con cuidado mu-
chas de estas péginas de informacién,
especialmente si no quiere verse pues-
to en evidencia Egr el tipico jugador
que ha leido Tolkien de cabo a rabo.
Y si de verdad se respeta la ambienta-
cién, entonces vale la pena seguir el
consejo de los disenadores y colocar
nuestras aventuras y campafas en un
momento adecuado. Si pretendeis ju-

ar durante la Guerra gcl Anillo, las

ificultades son muchas y evidentes:
équé pasa si el grulpo se cepilla a
Merry confundiéndolo con un orco?
{qué haria un grupo de aventureros
con el Anillo Unico? Para no interfe-
rir con el argumento de la novela pro-
piamente dicha, hay que situar las
aventuras que ocurren simultinea-
mente a la Guerra del Anillo en luga-
res apartados geograficamente de la
acci6n principal, o bien en las "candi-
lejas” de la accién principal. Y aun asi,

ueda el asunto de que durante la

uerra del Anillo, la densidad de or-
co furibundo por metro cuadrado es
francamente enervante para el aventu-
rero medio, que suele vivir poco y agi-
tadamente.

Por ello, lo mejor es situar nues-
tras campaias, bien después de la
Guerra del Anillo, en la Cuarta Edad&
bien a mediados de la Tercera Eda
(cosa que han hecho siempre los de
L.C.E. en sus m6dulos), justo después
de la Gran Plaga, es decir en el 1640
aproximadamente (recordemos que la

uerra del Anillo ocurre en el 3018-
3019). Esta dltima situacién en el
tiempo es la que encuentro més atra-
nte: se posee todo el background
térico y politico, la guerra no ha lle-
gado todavia a su desenlace, con lo
que Sauron estd suelto, y siempre es
bueno que haya un malo verdadera-
mente malo en la pelicula. Ademis,
para quienes hayan leido el libro, sera
més facil crear un personaje y dibujar

.
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sus motivaciones en la Tercera Edad
ﬂne en la Cuarta, cuando, desapareci-
o Sauron, todo estd mucho menos
definido. Si quereis jugar a niveles
mucho m4s altos, ya saldran las exten-
siones en las que uno pueda hacer de
escudero de qugolf'm enfrentdndose a
Morgoth, aunque personalmente no le
encuentro demasiada gracia.

Un gran juego
al fin y al cabo
Todo este comentario no quiere

decir que debamos acercarnos a El
Serior de los Anillos con 4nimo acade-

micista. Si el DJ se empeiia en que
Porquc uno es enano, jamés olvidard
a guerra contra los ellos, se priva a

los jugadores de tener un grupo vario-
pinto y multirracial que suele ser lo
m4s divertido. Ade desde el mo-

mento en que los personajes son lleva-
dos por ju%f;dorcs, su comportamiento
no dejaré de ser excéntrico (en el me-
jor de los casos; perdén de nuevo, pe-
ro los jugadores somos asf).

En nuestro préximo niimero apa-
recer4 un "Especial Sefior de los Ani-
llos" en el que os hablaremos mucho
més detenidamente de todos estos as-
pectos del juego, pensando sobre todo
en facilitaros la comprensién de un
sistema de juego nuevo, muy rico pero
por lo tanto, también complicado.
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Extensa coleccién que comprende
varias trilogias y muchos titulos
independientes, ambientados en
diversos reinos fantasticos, poblados
por gran numero de razas, seres y
monstruos inimaginables, que ponen en
peligro el Equilibrio entre el Bien y el
Mal.

En Moonshaes, la primera de las
trilogias, las fuerzas de la Luz y la
Oscuridad se enfrentan en una feroz
batalla, y la amenaza de la destruccién
cae sobre la islas Moonshaes.

Fuego mdgico, primer volumen
independiente, narra la vida de
Shandril, una joven que decide ir en
busca de aventuras y que se encontrara
con la pesada carga de salvar a los
Reinos olvidados.

Titulos publicados:
* Trilogia de Moonshaes/Douglas Niles
® El Pozo de las Tinieblas (vol. I)
En preparacion:
e El dios de la Muerte (vol. II)
® Fuego magico/Ed Greenwood

PoeniUmsenia~

< Jiera Media =

Coleccién de libros-juego basados en
sucesos narrados por el famoso J.R.R.
Tolkien en El Serior de los Anillos y que
se desarrollan en el mismo entorno.

El lector, mediante una serie de
instrucciones con dos niveles de
dificultad y provisto de dados que le
proporcionaran mas o menos suerte,
participa en las aventuras mas
apasionantes del mundo tolkiniano.

Titulos publicados:
1. Un espia en Isengard
2. El Abismo de Helm -

En preparacion:
3. Las minas de Moria
4. La busqueda del palantir

DE PROXIM

€L TAPIZ DE FIONAVAR

FUEGO ERRANTE

Fuego errante es el segundo libro de
El tapiz de Fionavar, una trilogia de
literatura fantastica de ambicioso
contenido que sigue la trayectoria épica
de El Serior de los Anillos.

Los cinco jovenes canadienses,
protagonistas de El Arbol del Verano,
deben hacer de nuevo la travesia desde
su mundo hasta Fionavar para luchar
contra las fuerzas del Mal, capitaneadas
por el dios Rakoth Maugrim.

En este segundo volumen, se ponen de
manifiesto antiguas maldiciones y
profecias, y son invocados poderes
sobrenaturales mientras Fionavar retine
todas sus fuerzas para hacer frente al
-poder invasor de la Oscuridad.

Guy Gavriel Kay narra de manera
magistral esta magnifica epopeya de
caracter apocaliptico.

Titulos publicados:

e El Arbol del Verano
® Fuego errante

En preparacién:

® Sendero de tinieblas

CICLO-PENDRAGON

Esta trilogia es una magnifica
epopeya situada en la Britania romana
teniendo como telén de fondo las
leyendas de Arturo y las de la perdida
Atlantida, extinguida para siempre en
un espantoso paroxismo de la tierra y el
mar.

Su autor, Stephen Lawhead,
desarrolla una narracién agil, de un
suspense escalofriante y un asombroso
climax.

Titulos:

e Taliesin (vol. 1)
® Merlin (vol. 2)
® Arturo (vol. 3)

EDITORIAL TIMUN
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la voz de su master

CTHULHU AIRLINES

por J. Lépez Jara

Los investigadores de La Llamada de
Cthulhu no suelen hacer mucho caso
de la casilla de "Pilotar avion" en sus
hojas de personaje. Suelen pensar que
lo del avién es otra trampa que les
prepara el Guardidn. Pero los aviones
ya comenzaban a ser en los afios veinte
un iitil medio de transporte, y uno no
tiene por qué pilotarios, puede ir
tranquilamente de pasajero.

Después de la Gran Guerra, la
aviacién comenzd a desarrollarse en el
campo civil y de transporte. Fueron
los afios de los vuelos en solitario, de
los records, de los prototipos mas o
menos disparatados, pero también los
afios del servicio postal aéreo, de los
primeros vuelos regulares para pasa-
jeros y de los primeros aeroclubs pri-
vados.

¢De qué sirve todo esto para el in-
vestigador medio? Muchas veces me
he encontrado que los investigadores,
cuando piensan en el avién, piensan
en la posibilidad de "cruzar el charco”
desde USA a Europa o viceversa, cosa
guc -en los afos veinte- estaba fuera

e lugar a menos que fuese a finales
de la década y en dirigible. Una vez
denegado por el Guardidn el billete
para cruzar el Atlantico, los aviones
dejan de existir para los investigado-
res.

Trayectos cortos

Y sin embargo, la aviacion florecia
como medio de transporte de pasaje-
ros en las distancias cortas y medias:
Paris-Londres, Buda est-%el rado,
Madrid-Larache son algunos de los
itinerarios que, a partir de 1923 6 24,
estaban a disposicion del investigador.
Ademis, estid siempre la posibilidad
de alquilar un avién con piloto inclui-
do y con capacidad para 4 a 6 pasaje-
ros para trasladarse rdpidamente de
una ciudad a otra (o para salir répida-
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mente de un pafs, cosa que a veces
conviene).

No quiero tratar en este articulo
de la posibilidad de conseguir aviones
mono o biplaza, porque la lista se ha-
ria interminable. Ademds el Guardidn
debe tener siempre cuidado de no de-
jar que sean asequibles a los investiga-
dores aviones que sean un modelo del
afio en curso y de uso militar; el
Cthulhu Now, a pesar de su barbaro
arsenal, no dice nada de F-14 Tomcats
para abatir byakhees o mi go. '

Las lineas aéreas

Durante la década de los veinte ya
funionaba alguna compaiifa que ha
durado hasta nuestros dias (la KLM
holandesa, por poner un ejemplo)
aunque la gran mayoria, con el trans-
curso del tiempo desaparecieron o
cambiaron de nombre. El Guardidn
deber4 hacer una pequeiia investiga-
cién para descubrir la compaiia o
compaiia que le interese, o sencilla-
mente inventar una. Dudo que los in-
vestigadores pongan pegas a este te-
ma.

De todos modos, ahi van algunos
de los nombres:

Francia

Lignes Aeriennes Latécoere. Una
de las primeras compaiias francesas,
%uc ya en 1918 tenia un vuelo que unia

olouse con Barcelona, posteriormen-
te extendido a Alicante, y finalmente a
Rabat en Marruecos.

Com ie des Messageries Aerien-
nes (C. otra empresa francesa que
comenz6 con vuelos a Lille y a Bruse-
las para luego realizar vuelos a Lon-
dres.

Compagnie des Transports Aéro-
nautiques du SudOuest, que enlazaba
Burdeos, Biarritz con San Sebastian y
Bilbao.

Compagnie Franco-Roumaine de
Navigation Aérienne, luego Compag-
nie International de Navigation Aé-
rienne, que enlazaba Francia con los
paises balc4nicos, llegando también a

Varsovia y Constantinopla y, a finales
de los veinte, princi;’)l'sos de los treinta,
a Ankara, Bagdad y Teherén.

Inglaterra

Aircraft Transport and Travel. Vue-
los entre Paris y Londres, pero desa-
pareci6 en 1921.

Daimler Airways. Vuelos de enlace
con el continente europeo.

British Marine Air Navigation. idem
que la anterior.

Imperial Airways Ltd. Linea aérea
inglesa que comenzé a funcionar con
este nombre en 1924, siendo ¢l resul-
tado de la fusi6én de las cuatro compa-
fifas inglesas existentes en ese momen-
to y que en los afios treinta ya tendria,
ademis de un breve servicio de dirigi-
bles, vuelos trascontinentales que, con
miltiples etapas, unfan Inglaterra con
la India.

Alemania

Danzinger Luft Reederei. Vuelos

" con Francia, Inglaterra y los Paises

Balticos.

Junkers Luftverkehr y Deutsche Ae-
ro Lloyd. Estas dos compaiifas reaiza-
ban vuelos nacionales y a otros paises
europeos, uniéndose en 1926 para for-
mar la Deutsche Lutfhansa, que co-
menzando los treinta seria una de las
primeras companias mundiales.

Italia

La aviacién civil no comenzé a
contar con compaiias italianas hasta
1926 cuando surgen las siguientes:

Transadridtica, como su nombre
indica, tenia vuelos como el Turin-Ve-
necia-Trieste, o Roma-Venecia.

Aero Espresso, tenia un vuelo que
unia Brindisi con Constantinopla.

Societa Aerea Mediterranea y Avio
Linee Italiane, con vuelos a distintas
ciudades europeas y mediterréneas.

Holanda
KLM, Reales Lineas Aéreas Ho-

landesas, siempre usando los aviones
fabricados por Fokker.
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USA

Boeing air Transport. Chicago-San
Francisco a partir de 1927.

National Air Transport. Chicago-
Nueva York también a partir de 1927.

Otras compaififas americanas dedi-
cadas a vuelos dentro de Estados Uni-
dos, enlaces con Canad4 o Centroa-
merica eran la Colonial Air Transport,
la Robertson Aircraft Corporation y la
Western Air Express. En 1928 se funda
la Transcontinental Air Transport, con
Charles Lindbergh como director téc-
nico y con el aporte de un importante
capital financiero.

Espaiia

Compaviia de Lineas Aéreas Sub-
vencionadas S.A. con trayectos Ma-
drid-Barcelona, Madrid-Sevilla y Ma-
drid-Biarritz. _

Jorge Loring. Un finico trayecto,
Sevilla-Larache

Unién Aérea Espariola. Trayectos
en el sur, como por ejemplo, Sevilla-
Granada.

Las lineas aéreas en Espafia co-
mienzan a operar a mediados de los
veinte.

Los precios

En el libro de reglas de La Liama-
da de Cthulhu se dan como ejemplos
los precios de un viaje en avién Paris
Londres en 1919 y luego el precio por
km y pasajero en 1930. No costaré de-
masiado al Guardian calcular el pre-
cio de un determinado trayecto, te-
niendo en cuenta que cuanto més nos
remontemos en la década de los vein-
te, mis caro serd el billete de avi6n.
Tampoco hay %uc olvidar que los vue-
los no eran demasiado numerosos,
con la excepcién de los trayectos muy
cortos, tipo Londres-Parfs.
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Vickers F.B.28 Vimy C

Construido a partir de 1920.
Capacidad para hasta 10 pasajeros
Velocidad de crucero: 135 km/h.
Techo operativo: 3200 metros.
Tripulacion: 2 personas

Los aviones

Autonomfa: 724 km.

A partir de 1920 fue utilizado por
las lincas aéreas inglesas, enlazando
Londres con Bruselas, Paris y Colonia.
Se construyeron tres ejemplares, el l-
timo de los cuales fue cedido a la Im-
perial Air Ltd. en 1924

Farman F.B0 Goliath - 1918

B

£
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Farman F.60 Goliath

Construido en 1919

Capacidad para hasta 12 pasajeros

Velocidad de crucero: llgglfmfh

Techo operativo: 4.000 metros.

Tripulaci6n: j!ogersonas

Autonomia: km.

De fabricacion francesa. este apa-
rato sirvi6 n la Air Union, en la Cie
Aerienne Frangaise, en aerolineas
checoslovacas y rumanas. Tiene el ho-
nor de haber protagonizado la prime-
ra colisién en vuelo de aviones civiles,
concretamente el 7 de abril de 1922 en
Francia (lagarto, lagarto).

Handley Page W8b

Construido a partir de 1922
Capacidad para hasta 12 pasajeros
Velocidad de crucero: 145 km/h.
Techo operativo: 3.200 metros.
Tripulaci6n: 2 personas
Autonomia: 644 km.

Estos aparatos sirvieron n la
Handley-Page Transport Ltd. hasta
1924, cuando la compaiiia fue absorbi-
da por la Imperial Air, realizando
vuelos entre Londres Paris y Bruselas.
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GB

Handley-Page W8b - 1922

LIDER 37



Junkers F.13

Afio de construccién 1919
Capacidad para hasta 4 pasajeros
Velocidad de crucero: 140 km/h.
Techo operativo: 4000 metros.
Tripulacién: 2 personas
Autonomia: 560 km.

Con las diversas companias aéreas
alemanas y en sus sucesivas versiones,
el Junkers, para 1926 cuando se crea
la Lufthansa, habia volado quince mi-
llones de kilémetros y transportado
281.748 pasajeros. Se mantuvo en acti-
vo hasta 1938 en lineas interiores de
&Alemania y transportando mercan-

as.

Fokker F.III

Construido en 1921

Capacidad para hasta 5 pasajeros

Velocidad de crucero: 135 km/h.

Techo operativo: -metros.

Tripulaci6n: 1 personas

Autonomia: 675 km.

Este aparato comenz6 siendo fa-
bricado en Holanda (30 aparatos) for-
mando la columna vertebral de la inci-
piente KL M. Luego pas6 a fabricarse
en Alemania,

HOL

Fokker F.IH - 1821

Junkers F.13 - 1918

agosto-setiembre



IV JORNADAS DE JUEGOS DE ESTRATEGIA,
SIMULACION Y ROL
JESYR 89
Organizadas por LudoCentre
dias 8, 9y 10 de diciembre 1989
Centre Civic de Sants - Casa del Mig

CONCURSO
DE CREACION DE MODULOS

para los juegos

La llamada de Cthulhu
RuneQuest

patrocinado por Joc Internacional - LIDER
premios para cada juego

12 premio .......... 25.000 Pts por Joc Internacional

22 premio ... 1 juego por Ludémanos

32 premio .......... 1 juego por Central de Jocs

A cada uno de los premiados 1 suscripcién anual a LIDER

Bases

Los originales se entregardn acompanados de diskette en procesador word, compatible PC.

Extensi6n entre 80.000 caracteres y un méximo de 130.000 caracteres (aparte mapas e ilustra-
ciones). Cualquier dificultad referente al procesador de textos, contactar con Lud6manos o
Central de Jocs.

Plazo de entrega el 15 de noviembre.
No se devolveran los originales. La propiedad de los médulos sera de los patrocinadores.

Los primeros é;remios se destinardn como médulos oficiales (con autorizacién de Chaosium y
AH) o a LIDER

Los originales se enviardn certificados a LIDER, ¢/ Mallorca, 339,32-22 - 08037 Barcelona.

Los originales irdn firmados con seud6nimo, conteniendo en sobre cerrado el nombre y senas
de su autor o autores.

El jurado estaré comg;.lcsto por un miembro de LudoCentre, el traductor de la respectiva ver-
sién del juego y el redactor jefe de LIDER. El fallo se daré a conocer en las jornadas.
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BILLARES SOLER

Jocs i Coses

DIAGONAL 609 - 615
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LOCAL N2 26

* GRAN VIA CORTS CATALANES, 519 - 08015 BARCELONA. TEL : 254.67.50
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La voz de su master

ARMAS FLEXIBLES

por Gabriel Pérez Huertas

Boleadoras

. Si se acierta, realizar un segundo
tiro de ataque:

Falla: el impacto causa D3 puntos

Acierta: las boleadoras enredan al
oponente. El efecto varia por la locali-
zacion. Si en este segundo tiro acert6
con un éxito especial, atrapa dos loca-
lizaciones. Un critico significa que
atrapa tres localizaciones al mismo
tiempo.

Cabeza: tirar FUE vs FUE. Si ga-
na el atacante, se inician las reglas de
axfixia (CON en % o sufrir D6 puntos
de dafio a los puntos generales. Repe-
tir cada asalto). En caso de que el ata-
cado gane el tiro de FUE vs su-
fre solo D3 puntos de daiio reducido
(con posibilidad de aturdir, ya saben,
este dafio va al cuello (cabeza) y no a
los puntos generales como ocurria en

de axfgga

de daiio reducido. Efectos: caso
o v Lanza de Torneo
Atlatl —— —h’_ (acortada)
Rapier
Arco Corto Il <
='u Hoz
Arco La.rgo v
%’ Guadaiia
Arco Compuesto @ by ot o
mn{—(_ a
Doble Puiio
Ballesta Pesada i
Cerbatana s ) -
Honda-Cayado  ——=— =
=T Gladius
Boleadoras Pé
@  Garrote
Bimerang R
de Guerra
c—socemeg  Maza Campesina de
Bierang X Bola y Cadena
Lanza =<3~  Maza Campesinade
h Triple Cadena
Shuriken b S* ey o Vara
Hacha Arrojadiza &F PSS l Maza Pesada
Lazo con Palo X Gran Martillo
) /

= anuil von "

Hacha de Combate F Martillo Guerra
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Brazo: tirar FUE vs FUE o el bra-
zo queda paralizado. En cualquier ca-
so, el brazo afectado no podra usarse
hasta el proximo asalto (ya sea para
usarlo normalmente al pasar el tiro de
FUE vs FUE o para intentar liberarse
si se fall6).

Pecho: considerense ambos brazos
aralizados. Seguir las reglas de arri-
a.

Pierna: si una pierna es enrollada
por las boleadoras, se considera que
ambas han sido afectadas, quedan pa-
ralizadas. A diferencia gcl brazo,
siempre son paralizadas, salvo en los
casos més excepcionales.

Abdomen: el atacante tira sus da-
dos de %. Si el resultado es menor o
igual a su destreza por 5, uno de sus
brazos es inmovilizado 'S.rcr reglas de
brazo, arriba). Si el resultado era me-
nor o igual a su destreza por 3, ninglin
brazo es afectado. Por dltimo, si el re-
sultado era mayor que su destreza por
5, ambos brazos son atrapados.

Latigo

Causa D3 puntos de dafio reduci-
do. Si se tiene un l:.orccntajc de ata-
que mayor o igual al 80%, o se saca un
especial (o critico) el atacante puede
elegir, en vez de tirar dafo (y localiza-
cion. Eso se tira después de hacer la
eleccién) enrollar al oponente. Esto
no paraliza al oponente, Ecro se pue-
de tirar del latigo para hacerle caer
y/o atraerle hacia uno mismo.

Para atraer a un oponente: tirar la
FUE més destreza del atacante vs
TAM mas FUE del atacado. Si gana
el atacante, el atacado realiza un tiro
;lc DES por 3 o ademés caer4 al sue-
)

Efectos: si el atacante atrae hacia
sf a su victima, puede hacer un ataque
de cuerpo a cuerpo oportunista, reci-
biendo ademés un bono al % de ata-
que si la victima termina en el suelo.
La victima podr4 atacar s6lo si no se
cay6 y aun asi, se considera ataque a
la carrera.

Condicién: para atraer a un opo-
nente, se debe tener una FUE por 2
mis 3 mayor o igual al TAM més
FUE del objetivo.

Casos especiales: si al intentar ti-
rar del latigo la localizacién acertada
por el mismo era una Pierna: no se

uede atraer al oponente pero es més
Facil derribarlo. En primer lugar, la
tinica condici6én es que la FUE por 2
més 8 (no 3) sea mayor que la suma
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del TAM y la FUE del objetivo. El ti-
ro a realizar para no caer es DES por
3 (no 5) y a dicho % se le resta la
FUE del atacante (sélo si la FUE por
2 del atacante es mayor que el TAM
mis la FUE del atacado).

Para liberarse
de un latigo
o de unas
boleadoras

- tirar FUE o DES por 5 (uno u
otro, no ambos) si se estan usando dos
brazos.

- idem pero por 2 (no %) si en el
forcejeo se usa un solo brazo.

Nota: un brazo paralizado no lo
est4 a efectos de forcejeo para liberar-
se a sf mismo. Un tiro especial cuando
se una la FUE causa 1 punto de dafo
a las boleadoras y un critico lo destru-
ye. No obstante, al usar la FUE en vez
de la DES, una pifia tiene consecuen-
cias negativas (como caerse, reduc-
cién provisional de velocidad por da-
farse el tobillo, reduccion de algunos

ercentiles de ataque por lastimarse
a muieca, etc...

En el caso del latigo hay algunas

reglas extra:

Atacar al latigo, y destruir sus pun-
tos.

A%arrar el latigo y tirar de €l antes
que el oponente (o despues cuando ya
ha fracasado. Eso lo determinan los
momentos de reaccion) si el que ma-
neja el latigo quiere soltarlo gara evi-
tar sufrir las consecuencias de un ti-
rén (con sus consecuente efectos), ha-
cerlo no le cuesta momento de reac-
cién, pero debe decidirlo antes de que
su oponente lance los dados para
comprobar si logra atraerlo y derri-
barlo. Atn asi dgbe tirar suerte (PER
por 5) o destreza por 5 (depende del
master) para soltarlo a tiempo.

Notas especiales
para el uso de...

Cadena japonesa
(manrikigusari)

En el suplemento Land of Ninja
dicen que se usa como un litigo, pero
debemos considerar que si acierta en
el pecho o abdomen(ias reglas a usar
son las de las boleadoras y que se pue-
de enrollar a un oponente segln las

reglas de boleadoras (ya saben, eso de
hacer un segundo tiro de comproba-
cién o un tiro especial o critico que
atrapan dos o tres localizaciones) esto
se debe a que la cadena japonesa,
aunque actiia como una boleadora,
s6lo tiene un peso en un extremo y
ademés el usuario puede tirar de la
misma para derribar al oponente. Los
efectos de una cadena japonesa (man-
riquigusari (al atrapar una pierna o
brazo) son como los del latigo por que
la fara.l.izacibn s6lo se reserva para
boleadoras, que con su radio de ac-
cibn mis amplio, pueden "atar" al
miembro en cuestiéon al cue del
atacado (brazo) o al otro miembro ge-
melo (piernas).

Armas campesinas

A veces pueden enrollarse al arma
enemiga si:

- dicha arma no es un escudo.

- el atacante tenia esa intencidn,
atacaba al arma y su % de ataque es
de 80 o mis.

- el atacante logra un especial pero
el defensor le para todo el dafio con
su arma. Esto ocurre aun en contra de
la voluntad del atacante (pues ambos
tienen el mismo derecho a intentar
arrebatar el arma al contrario).

Cuando se trata de armas campe-
sinas, s6lo se pueden desenrrollar las
armas si uno de los dos saca su % de
desenganchar un arma del empala-
miento (si vamos, 40% de las posibili-
dades normales de ataque). No se
puede atacar con las armas en seme-
1antc estado, a no ser que uno de ellos
e arrebate el arma al otro, en cuyo ca-
so se desenredan autométicamente.

Para arrebatar el arma al contra-
rio, un tiro de FUE vs FUE parece
Justo.

Notas finales

La particula "vs" significa "contra”
y la uso al hacer referencia a tiradas
de resistencia.

Cuando hablamos de dafo reduci-
do nos referimos al daiio descrito pa-
ra combate desarmado en la revista
LIDER 4, HEROES niimero 2 volu-
men Il 'y que en la publicacién "El cal-
dero méigico" extienden muy acertada-
mente.

Para quien no posea dichas reglas,
simplemente que no las aplique y que
no se complique més la existencia.
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moédulo La llamada de Cthulhu

LA BESTIA NO DEBE NACER

LOS ELEGIDOS

DE YOG-SOTHOTH

por Ricard Ibafiez.

... Esto dice el que tiene los siete
Espiritus de Dios y las siete estrellas.
Conozco tu conducta: tienes nombre
como de quien vive, pero estds
muerto... (Apocalipsis 3,1)

Nota introductoria
(extensa pero
imprescindible)
para el guardian

Este es el primero de cinco modu-
los que se enlazan formando una cam-
pafna un tanto especial. En ella los PJs
no actian movidos por el simple de-
seo altruista de salvar al mundo, sino
porque la trama les atafie especial-
mente. Esta vez, es algo personal...

Para arbitrar este mddulo el Guar-
di4n necesitar4, aparte del Manual, el
suplemento Fragmentos de Terror.

12 parte

Los PJs, que no deben tener nin-
guna experiencia en los Mitos de
Cthulhu, se generardn de la manera
habitual, aunque su edad no superard
los 40 anos, ya que el médulo transcu-
rre en la Francia de la I Guerra Mun-
dial, y los PJs intervienen en ella como
integrantes del ejército aliado. Los
PJs que tengan la profesién de "Solda-
do" reciben automaticamente el grado
de sargentos. Aquellos que tengan
Educacién 18 o més y saquen una tira-
da de "Suerte" reciben el grado de te-
nientes. Un médico serd automética-
mente teniente médico. Seria intere-
sante que uno o mis dominaran el
francés.

El hecho de encontrarse en la gue-
rra conlleva a los PJs beneficios y des-
ventajas: Tienen una seriec de puntos
extra (los mismos que tengan en Des-
treza x 5) para repartir en las habilida-
des de: Camuflaje, Descubrir, Discre-
ci6n, Escuchar, Lanzar, Ocultarse,
Primeros Auxilios y Rifle.

La desventaja es que si no pasan
una tirada de Suerte deberdn hacer
una tirada por la tabla de secuelas de
heridas. (Tabla basada en las reglas

Tabla de secuelas

ID100 Localizacién (1D10)  Tipo de herida Efectos

01-70 01-02 Rostro Cicatriz -1 APA
03-06 Cuerpo Sin Efecto
07-08 Brazos -1DES
09-10 Piernas -1 Mov.

71-00 01-03 Rostro Desfiguracién -5 APA
04-06 Cuerpo Daios Internos -3CON
07-08 Brazos B.Anquilosado -4 DES
09-10 Piernas Cojera -3 Mov

agosto-setiembre

opcionales aparecidas en Les annes
folles, suplemento para personajes
franceses publicado por nuestros cole-
gas de "Jeux Descartes").

En caso de PJs femeninos, sea cual
sea su profesién se encontrarén sir-
viendo de enfermeras en el hospital
donde se hallan los infortunados PJs.
Podran repartirse los puntos de "Po-
der" x 4 en las siguientes habilidades:
Primeros Auxilios, Tratar y Diagnosti-
car enfermedades, Farmacologia y
Psicoanilisis.

Caso de que alguno de los PJs
muera durante la campana, el jugador
podra generarse otro PJs, que seréd
siempre uno de sus 21 companeros de
armas (ver més adelante). Es impor-
tante, como se vera en el final de la
campaiia, que el Guardifn haga res-
petar escrupulosamente este punto:
esta fiesta estd reservada para estos 21
"elegidos". En caso de que sea algiin
PJ tgemenino el que casque, habré que
recurrir al tan sobado recurso de sa-
carse de la manga a amigas, novias,
hermanas... Entre los 21 elegidos hay
sin embargo cuatro PNj, qluc serdn im-

ortantes a lo largo dc a campaifia.
llos son:

* Maurice Orelav, un emigrante pola-
co. Un hombre jovial, bajo y fuerte,
con una eterna sonrisa debajo de su
espeso bigote. Es famosa su increible

suerte. Se encuentra herido de una ro-
dilla.

* Joe King. El sargento més vete-
rano de la compaiia. Es un Bostonia-
no de altura media, y muy musculoso,
impopular para algunos por su agudo
sentido de Ta disciplina. Sin cmbarso,
es un buen soldado y mejor camarada.
Lleva siempre encima, como amuleto,
una foto de su novia, Elisabeth,
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* Francia Campos (ch%ir). Cali-
forniano de ascendencia Mexicana,
con aficiones esotéricas. Le llaman
"Keeper" (Guardién) porque, seglin se
dice, es imposible co(Fcrlo por sorpre-
sa, ni siquiera dormido.

* Richard Harper. Un individuo
méis o menos alto, con pelo y barba
muy cortos. Es el tinico de los veintiu-
no que no despierta del coma.

Por cierto, el autor de ésto se ha
permitido la libertad de jugar un poco
con los nombres y profesiones de los
PNJs. Asi pues, si algin conocido se
ve retratado en los mo6dulos de esta
campaiia, siento decir que NO es pura
coincidencia. Pido disculpas a todo
aquél que pudiera ofenderse.

Introduccion
25 de Julio de 1918

Alguien comenté una vez que un
buen modulo de Cthulhu debia ser co-
mo una pesadilla: le complaceremos.

El Guardidn hard que cada juga-
dor lance 1D6, haciéndole jugar %en
privado y sin darle explicaciones) la
pesadilla que corresponda. El PJ sal-
dré de ella (y del oomi? itdndo, per-
diendo solamente 1D 51, puntos de
Cordura si no pasan la consabida tira-
da,)y 1 si la pasan. (Y no valen protes-
tas):

1. El PJ forma parte de un pelot6n
que, al mando del capitdn, avanza
cautelosamente hacia una trinchera
enemiga. De repente, de la trinchera
sale "una cosa" un amasijo repugnante
de tent4culos cubiertos de baba, que
atrapa al capit4n y lo despedaza ante
los aterrorizados ojos de sus hombres.
El engendro dice en ese momento
"ahora yo soy vuestro capitén”.

2. El PJ se despierta en una sala
inmensa, encima de una mesa de pie-
dra. La sala esté llena de otras mesas,
con otros cuerpos encima, entre los
cuales el PJ reconoce a alguno de sus
compaiieros de armas. Todos estdn
muertos, terriblemente despedazados
y desfigurados, y el PJ se da cuenta de
que €l ita.mbign estd muertol. Algo
empieza a moverse, entonces, en el in-
terior de sus entrafas, como si quisie-
ra salir...

3. El PJ se encuentra, junto con
tres compaiieros més, en un nido de
ametralladoras. Alguien da la alarma,
y una incontenible oleada de "boches"
(alemanes) se lanza contra ellos. Las
balas parecen no afectarles, y el PJ se
da cuenta, de repente, de que no son
humanos...

_4. El PJ se encuentra escuchando
misa. Debe ser un recuerdo, ya que se
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ve a si mismo como un nifio de unos
ocho afios. Al recibir la comunién en
su boca, sin embargo, nota algo extra-
fio: escupe y ve que es, en realidad, un
amasijo de carne podrida y sangrante.
Parpadea y mira de nuevo a su alrede-
dor. El y sus compafieros de compa-
fila se encuentran devorando un cad4-
ver semi-putrefacto...

5. El PJ se encuentra encadenado
a la pared. Una figura, vestida con
una tGnica negra con capucha se acer-
ca. El PJ descubre, aterrorizado, que
es un esqueleto. Este alarga su descar-
nada mano y toca al PJ en el hombro
derecho. Su contacto quema como st
fuera fuego...

6. El PJ se encuentra en una fila,
caminando hacia una luz. Hay niebla.
Una voz apremia al grupo, haciéndo-
les acelerar la marcha. El PJ no quie-
re ir, pero no puede evitarlo. La an-
gustia crece a medida que avanza, y
cuando es tragado por la luz, cree oir
g sus espaldas una burlona carcaja-

a...

Los PJs despiertan en el hospital
militar du Val dg Grace, situado en el
227 de la rue de Sant Jacques, en Pa-
ris. Todos pertenecen a la 22 compa-
fiia del I Regimiento de la 42 Divisién
(Divisi6én Rainbow) del I Cuerpo Ex-
pedicionario de los Estados Tj):?idos.
En camas adyacentes se encuentra el
resto de sus compaifiecros de armas,
hasta sumar un total de 21, Al pare-
cer, son lo dnico que queda de la I
compaiiia. Segiin €l jefe de la planta,
doctor Alexander Scie de Villevile, to-
dos presentan los mismos sintomas:
han estado sumidos en un estado de
coma, inexplicable en términos médi-
cos, desde m llegaron al hospital,
hace cinco , procedentes de un
hospital de campana en las afueras de
Reims, donde en un principio se creyd
que podian ser victimas de alglin nue-
vo tipo de gas.

odos, sin excepci6bn, sufren una
amnesia parcial: son incapaces de re-
cordar nada de las dos (ltimas sema-
nas. (Los tltimos recuerdos de los
PJs, en efecto, se refieren exclusiva-
mente a la monotonia de la guerra de
tricheras del frente americano, en los
alrededores de Chaumont). Ademas,
todos ellos tienen un extrafio tatuaje
en el hombro derecho. Nadie recuer-
da nunca haber visto nada igual...

(fig.1).

El resto de sus camaradas (excep-
to uno) se recupera durante la si-
guiente hora.

A las pocas horas de recuperar el
conocimiento, los PJs y sus compaiie-
ros son interrogados por el teniente
de la Policia Militar Alan Xabier, un
individuo agresivo, de gafas oscuras y
enormes patillas, que se empenara en
que confiesen que desertaron, y sobre
todo en que digan coémo consiguieron
esfumarse de Chaumont para ir a ta-
tuarse a Reims, sin que nadie les viera
y atravesando campos de batalla.
Cuando al ponerse pesado los PJs le
envien, (con mas o menos amabilidad)
de paseo al fondo de las letrinas, o si-
milar, insinuaré que esta desercion les
costard un Consejo de Guerra, y posi-
blemente una cita con el pelotén de
ejecucion. Una tirada exitosa de "De-
recho” permitiré a los PJs darse cuen-
ta de que esto no es tan evidente: las
circunstancias que rodean el caso son
lo suficientemente misteriosas como
para exigir una investigacién prelimi-
nar, de la cual dependeria en gran
parte el Conscjo de Guerra, suponien-
do que lo hubiera. Teniendo en cuen-
ta que el encargado de realizarla es el
"amable" teniente Xabier, es més que
probable que los PJs y sus compane-
ros deseen realizarla por su cuenta.

La investigacion

Maurice Orelav tiene un amigo en-
chufado como oficinista en el Estado
Mayor. Una llamada telefénica (en la
que se &Jeden alternar promesas, ala-
gos, sobornos o chantajes) har4 que el
muchacho se ponga a trabajar. La in-
formacién que puede conseguir es la
siguiente:

* El dia 13 el Cuartel General reci-
bi6 un mensaje de la 22 cia, informan-
do de un "extrafio accidente" en el
cual habia muerto el capitidn George
Lombard. Se enviaron varios mensa-
jes, que al parecer nunca llegaron, ya
que pocas horas después se recibi6 un
nuevo mensaje, segln el cual ya habia
llegado el capitén sustituto, un tal Pe-
ter Stres. No existe ningfn oficial en el
ejército americano con ese nombre, ni
se envié ningfin capitin como sustitu-
to. Las comunicaciones se cortaron.
Cuando un pelot6én consigui6 llegar a
la posicién de la 22 cia, lo encontrd to-
talmente desierto, como si nunca hu-
bieran estado alli...

* A raiz de la ofensiva alemana so-
bre Reims el 15 de Julio, y de la con-
tra-ofensiva aliada del dia 18, parte de
los efectivos de la divisibn Rainbow se
trasladaron a dicha zona, descubrien-
do los cuerpos de los 21 soldados en-
tre las ruinas de un viejo castillo. Esta-
ban casi completamente desnudos. Se
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desconoce el paradero del resto de la
compaiiia.

* Del castillo en cuestion se desco-
noce el nombre, pero al parecer se en-
contraba en las cercanias de un villo-
rrio llamado Seizassons.

Al cabo de unos dias (el 30 de Ju-
lio) los PJs son por fin dados de alta.
Disponen de un permiso de convale-
cencia de dos semanas en la capital
francesa. El resto de sus compaifieros,
sin embargo, atn debe guardpar cama
durante un tiempo.

En la Biblioteca Victor-Cousin, de
la Sorbona, (la Universidad) los PJs
encontrarin m4s informaci6n sobre €l
castillo en cuestioén (para lo cual, por
supuesto, deberén salvar la correspon-
diente tirada de "Biblioteca", y otra de
"Leer francés").

El Ginico castillo situado en las cer-
canias de Scizassons es el llamado
"Tournoir". Al parecer, esta situado
sobre un emplazamiento celta, posi-
blemente un lugar sagrado de la reli-
gién druidrica, ya que existen manus-
critos del siglo VIII haciendo referen-
cia a un extraio templo. En ellos la
zona aparece denominada como
"Trounoir” (agujero, y hoyo negro).
Corren numerosas leyendas en torno a
ese paraje, segiin la tradicion popular,
maldito. El castillo pertenccia a los
Condes de Tournoir, hasta que hacia
el afio 1592 el tltimo descendiente de
la familia, Pierre Streé de Tournoir,
fué acusado de brujeria y quemado
ante las mismas puertas de su castillo.
Al parecer, habia atraido a toda una
compaiiia de soldados del rey hasta su
castillo, donde los habia torturado y
asesinado...

En caso de que algiin PJ quiera so-
meterse a una sesion de hipnosis, con-
sultar una vidente o similar, para in-

tentar averiguar ciué sucedi6é durante
las dos semanas, los resultados seran
desalentadores: el subconsciente de
los PJs no conserva més (}uc fragmen-
tos de recuerdos: una celda fria y os-
cura, cénticos incomprensibles, un sa-
cerdote ataviado de una manera gro-
tesca, dolor, gritos... y un recuerdo vi-
vido: subir hacia una luz, penosamen-
te, entre los truenos de una tormenta.
Llegados a este punto es mis que
probable que los PJs deseen trasladar-
se a Reims, para hacer una visita turfs-
tica a cierto castillo. Trasladarse no es
tan fAcil. Su permiso de convalecencia
se limita a Paris, y tienen que presen-
tarse diariamente a las 9 h. ante el co-
mandante médico Joseph Beltrie, un
aranoico individuo responsable de
os americanos del hospital. No hacer-
lo significarfa ser acusados de deser-
tores. Sin embargo, Reims se encuen-
tra relativamente cerca de Paris: a cin-
co horas escasas en tren, y a2 10 h. en
automévil (recordemos que la veloci-
dad media de un automoévil era de
22,5 Km/h.). Asf pues, tienen el ticm-
po justo para hacer una visita reldm-
pago, siempre y cuando mno tengan
problemas con los puestos de vigilan-
cia. El amigo de Orelav, sin embargo,
Eucdc conseguir unos pases de viaje a
eims si se le agobia lo suficiente.

El castillo

A raiz de la ofensiva alemana del

15 de Julio, y de la contraofensiva alia-
da del 18, toda la zona se halla fuerte-
mente castigada por el bombardeo ar-
tillero. La zona, sin embargo, es ahora
relativamente segura, ya que ¢l enemi-
ﬁg ha sido expulsado mas alld del
arne. El castillo es ahora un amasijo

¢ 4

Subterraneos del castillo

2Escombros
X Mago

— Lugar donde aparece el
hombre serpiente. DGG
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de ruinas, después de que algunas pie-
zas de artilleria hicieran blanco sobre
€. Apenas un lienzo de muralla y los
restos de un torredn siguen en pie. Si
los PJs han investigado y buscan un
"agujero u hoyo negro” una tirada de
"Descubrir” les permitird fijarse en
una grieta ancha, abierta en lo que era
el patio de armas. Al parecer, debajo
de éste se encuentra una vasta
subterrdnea. De la grieta sale un lige-
rgépero perceptible hedor a putrefac-
cién...

Los PJs podran bajar por la grieta
con la ayuda de una cuerda de %‘ m.
como minimo. Una vez abajo, y si han
traido luz, descubrirdn horrorizados
un dantesco espectéculo: se encuen-
tran en una gran sala, tallada en la ro-
ca viva, de la cual salen varios corre-
dores. Las paredes de la sala se en-
cuentran pintarrajeadas de simbolos
extranos. Hay montaias de escombros
(producto del bombardeo artillero) y
los cad4veres mutilados y semi-putre-
factos de mis de 200 personas. Gra-
cias a los restos de uniformes, podran
reconocer a sus compafieros de com-
paiiia. Hay asimismo mesas de piedra,
extrafios dibujos pintados en el suelo
con lo que parece que es sangic y al-
ghn cadaver desnudo, en el cual es re-
conocible un tatuaje coémo el que tie-
nen los PJs. La visita turistica a esta
salida de estar cuesta (of course) 1D6
si no pasan una tirada de COR y 1si
la pasan.

Una tirada de "Descubrir” exitosa
hara que los PJs encuentren algunos
cad4veres no humanos: son parecidos
a serpientes antropomorficas, con ca-
beza y escamas de ofidio, dos brazos y
dos piernas y cola. Visten ropas am-
plias. Hay cuatro de ellos, a astados
por los escombros, y su vision cuesta
1D4 de COR si no se Euasa la tirada.

Los PJs se dardn cuenta que,
mientras que los cadéveres con uni-
forme han sido asesinados y tortura-
dos, los cad4veres con tatuaje y los
Hombres-Serpiente han muerto aplas-
tados o atrapados bajo los escombros.

Los corredores conducen a un la-
berinto aparentemente desierto de co-
rredores y salas abandonadas.

A no ser que los PJs recalquen que
no se separan, el caético Guardién su-
pondré que se dispersan para relgj.s-
trar mejor el lugar. En este caso, el PJ
guc saque peor resultado en una tira-

a de "Suerte" descubrir4 el cuerpo de
un hombre, aplastado de cintura para
abajo por un giga.ntcsco bloque de
piedra. (Una tirada de Idea consegui-
da provocar4 la pérdida de 1D4 de
COR si no se pasa la tirada, ya que
cualquier hombre normal hubiera
muerto en cuestiéon de horas con una
herida asi). El individuo, que se en-
cuentra perfectamente consciente, va
vestido con ropajes estrafalarios, co-
mo un sacerdote ga 0. Se trata del
mago Pierre Stre€ Tournoir, causante
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de todas las desventuras de los PJs.
Junto a él se encuentra un Vampur,
que le suministra puntos de Poder ne-
cesarios para sus hechizos. (ver Dra-
matis Personae). En caso de ser des-
cubierto por s6lo un PJ intentar4 hip-
notizarlo, para que no diga a sus com-
paieros que lo ha visto y para que
vuelva posteriormente, para cambiar
su cuerpo por el suyo y poder asi huir.
En caso de ser descubierto por el gru-
po, procurar4d neutralizar o matar a
todos menos a uno, al cual primero
lanzar4 un hechizo de Inmovilizacion
para luego Hipnotizarlo. Se protegera
creando un Hechizo de Proteccién
Corporal de intensidad 20. El Vam-
pur, mientras tanto, ird robando pun-
tos de Poder a los PJs. En caso de que
éste sea descubierto (con una tirada
de "Descubrir” y eliminado, el mago
intentara rendirse y negociar. De ser
interrogado, dird que pretendia reali-
zar un rito para terminar la guerra, en
el cual, lamentablemente, debian ser
sacrificados los PJs. En caso de morir,
su cuerpo se disolver4 en un polvo
gris-verdoso. En caso de que se arme
mucho follén en la sala (como por
ejemplo debido a una pelea, o por gri-
tos) hay un 60% de posibilidades de

ue acuda desde los corredores, atrai-

o por el ruido, un Hombre Serpiente
Dc%cncrado, (ver Dramatis Perso-
nac).

La realidad
de los hechos

En el paraje de Trounoir existid,
desde siempre, una colonia de Hom-
bres-Serpiente, adorados y cuidados
por los druidas locales primero, y por
el linaje de los Tournoir después, a
cambio de lo cual se convirtieron en
%oderosos brujos. El dltimo de los

ournoir fué Pierre Streé de Tour-
noir, el cual fué quemado por brujo en
1592. Siglos mas tarde fué resucitado
por Nyarlathotep para que sirviera a
sus oscuros fines. Nyarlathotep encar-
g6 a Pierre Streé que realizara un
cierto rito con 30 hombres sanos. Para
ayudarle en su tarea le cedi6 un Vam-
pur. Con su ayuda Pierre coloc6 en
trance el dia 13 de Julio a toda la 22
compaiia, a la cual hizo pasar a través
de un portal dimensional hasta los
subterraneos de su castillo, donde aiin
quedaban algunos hombre serpiente,
1’unto con un ejemplar degenerado de
a raza. Alli empez0 el rito, que debia
durar toda una semana, y durante el
cual sacrificé a los hombre sobrantes y
tatud con el Signo a los elegidos. Con
lo que no contaba Pierre fué con la
ofensiva alemana del dia 15, ni con la
contraofensiva del dia 18. Por error el
castillo recibi6 varios impactos de ar-
tillerfa, que provocaron que parte de
la antigua construccién se viniera aba-
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jo. Los cuatro Hombres-Serpiente
ﬂue asistian al mago fueron sepulta-
os por los escombros, al ser un resu-

citado, no podia morir tan facilmente.
De los 30 elegidos, 21 consiguieron
escalar penosamente hasta llegar a la

salida, donde volvieron a caer en el
trance. El resto murié por culpa de
los escombros.

Epilogo, recompensas
y éfinal?

Si los PJs consiguen descubrir el
misterio y neutralizar al mago (ya sea
machacéndolo ellos solos, dejdndose-
lo de regalo al Hombre-Serpiente o
sencillamente abandondndolo a su
sucrtt?; ganarin confianza en si mis-
mos (en términos précticos, 1D8 de
COR). Si se les enseiia a las autorida-
des militares los subterrancos del cas-
tillo, junto con los cadaveres del resto
de la Compaiiia, se retirardn los car-
gos presentados contra los PJs, y el
caso seré archivado con la conclusién
de que la compaiiia fué secuestrada
gor una secta de faniticos enloqueci-

0s.

El 11 de Noviembre termina la
guerra, y los PJs y sus compafieros son
repatriados hacia Estados Unidos. Ri-
chard Harper, lamentablemente, no
ha recuperado el conocimiento. Los
supervivientes de la 22 compaiia se
despiden, con la conviccién de que no
van a volverse a ver...

-

En el préximo nimero: (Cémo
consiguieron los elegidos salir de los
subterrdneos si estaban en trance?.
(Es cierta la explicacion de Pierre
Stre€?. ¢(Por qué sigue en coma Ri-
chard Harper?:

iSalvad a los nifios!, segunda parte
de la Campaia, LA BESTIA NO DE-
BE NACER.

Dramatis personae

Conde Pierre Streé de Tournoir

FUE 13, CON 12, TAM 15,

DES 12, APA 16, POD 1, P.V. 14,

Hechizos: Ajar un miembro; Su-
gestién Mental; losién Mental; In-
movilizar victima; Proteccién Cor
ral; Hipnosis; Dominacién; Creacién
de Portal; Intercambio de Mente;
Consunci6n; Invocar a Nyarlathopep.

Notas: Se trata de un zombie muy
especial, intcli%.‘cntc y con ag:rariencia
perfectamente humana. La tnica ma-
nera de matarle es volarle la cabeza
(se entender4 que un resultado critico
que le quite de un solo %olpe todos los
puntos de vida le da en Ia cabeza). Ca-

rece de Puntos de poder,

1 {)/ero estos le
son suministrados por el "

ampur”.

Vampur
(raza estelar independiente).

Descripcién: Los Vampur son se-
res de otro planeta, pequenos, débiles,
y ciegos. Tienen forma de una peque-
na bola de pelo grisaceo sobre cuatro
patas. De la bola sobresalen dos ante-
nas grisaceas. Miden en su forma
adulta unos 50 cm. Carecen de ojos y
boca, teniendo como Gnico 6rgano vi-
sible unas largas antenas retrictiles.

Notas: Los Vampur se alimentan
exclusivamente de la energia de otros
seres vivos, la cual son capaces de ab-
sorber gracias a sus anteans. Son muy
atiles para los magos, ya que pueden
enlazarse telepéticamente con ellos,
us4dndolos como proveedores de ener-
gia. El Vampur, en efecto, es capaz de
absorber el Poder de su victima y pa-
sarselo a su amo en el mismo turno.

Caracteristicas

FUE 1D4 3
CON 1 1
TAM 1 1
INT 2D6 7
POF 5D6 20;
DES 3D6+6 16
PV. 1

Mov. 5

Carece de armaduras y hechizos.

Arma: Absorcién de Poder. El
Vampur tiene que encontrarse a me-
nos de 15 m. de su victima. Si gana en
una confrontacién de Poder contra
Poder en la tabla de Resistencia pue-
de arrebatarle 1D6 de puntos de Po-
der NO RECUPERABLES.

COR: Ver un Vampur no cuesta
puntos de COR.

Hombre Serpiente degenerado

Descripcién... Y de la hendidura
surgi6é algo horrible que se retorcia,
una repugnante cosa que haca vacilar
la mente f' arpadeaba bajo la limpia
luz del sol. F) Vi lo que tres mil anos
de retroceso pueden hacerle a una ra-
za (...) Esta cosa se parecia més a una
serpiente gigante que a cualquier otra
cosa, pero tenia piernas abortadas y
brazos tortuosos con garras ganchu-
das. Se arrastraba sobre el vientre, re-
torciendo sus labios moteados para
desnudar colmillos como agujas... (El

ueblo de la Oscuridad, de Robert E.
oward).

Notas: Estos hombres-serpiente se

hallan reducidos, por siglos de retraso
cultural, aislamiento y endogamia, al
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simple nivel de animales no inteligen-
tes. Son, sin embargo, més grandes y
més fuertes que un Hombre iente
normal. Estos los utilizan como bes-
tias de carga.

Caracteristicas

FUE 5D6 20
CON 4D6

TAM 5D6 20
INT 1D6 4
POD 1D6 4
DES 1D6 4

Arma: Mordisco 60% 2D8 + ve-
neno de potencia igual a su Constitu-
ciébn.

Armadura: Escamas por valor de 3
puntos.

COR: Ver un Hombre Serpiente
degenerado cuesta 1D8 de puntos de
Cor si no se pasa la tirada.
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por Joaquin Ruiz Castro.

Esta aventura para RuneQuest estd
pensada para ser jugada por un grupo
de aventureros con bastante
experiencia en armas y que dominen
algiin tipo de magia para aplicarla en
combate. La historia estd ambientada
en Glorantha y sus principales
protagonistas son los terribles broos.

Introduccidén

En el mundo de Glorantha coexis-
ten y luchan multitud de razas y espe-
cies, algunas curiosas y pacificas, otras
por el contrario, malignas y mortales.
Los Broo pertenecen a esas razas que
resumen todo lo malo del mundo en
forma de humanoide hibrido de cier-
vo, antilope o cabra. Son tan sucios
como horribles y su crueldad desme-
surada los hacen terribles para sus in-
fortunadas victimas.

Normalmente suclen rondar en
grupos de 6 6 7 individuos; el proble-
ma es mayor cuando la partida es mas
numerosa y sobre todo si esta dirigida
por un verdadero asesino como es
Hal-Krag, un ogro mercenario con
sed de poder y de sangre. El y su par-
tida de unos 150 broos se encuentran
escondidos en las montafias que sepa-
ran Ralios de Borastor, al oeste del
continente de Genartela.

Ralios.

En el continente de Genartela, la
rica region de Ralios es una de las me-
nos exploradas hacia su parte Noroes-
te. El rio Idar desciende desde las
montanas cercanas al Paso del Dra-
g6n hasta el lago Grande, en la regién
de Tanisor. Son las gentes del reino de
Arolanit y de Tanisor las que remon-
tando el Ivdar habitan en los frondosos
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bosques al pie de las montaias en pe-
quenas granjas donde las ilusiones de
estos colonos barbaros esperan dar
sus frutos con el trabajo y el teson que
les caracteriza.

La aventura comienza cuando los
aventureros se dirigen hacia el Norte
donde nace el rio Idar, donde un soli-
tario puesto militar de avanzada estd
siendo construido. El Fuerte servird
para proteger las granjas que se en-
cuentran mas alejadas de las poblacio-
nes que les pudieran dar proteccion.
Los motivos que puedan tener los per-
sonajes para visitar esta parte de Ge-
nartela pueden ser varios: negocios

moédulo RQ

(esta zona es muy rica en pieles y ca-
za), o0 en busca de tierras salvajes don-
de encontrar emocionantes aventuras.

Para el Master

Hal-Krag el ogro, aprovechando
que el puesto militar estd todavia en
construccién y que su guarnicién estd
dedicada a ello, intenta saquear las
granjas que s¢ encuentran en las cer-
canias del rio, en una accidn sorpresa,
contando con la ayuda de sus despia-
dados aliados, los broo. Para su fecho-

Broo

de RQ
version
Francesa
Oriflam
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ria, el ogro ha escogido la estacién de
La Tierra, cuando las cosechas ya han
sido recogidas y la abundancia reina
entre los colonos. Este afio en particu-
lar, la cosecha ha sido muy buena y es-
te hecho ha decidido al ogro a atacar.

El camino de la tragedia

Los personajes marchardn tran-
quilamente en direccién Noroeste,
bordeando el lecho del rio Idar, que
este afo viene algo crecido. Al medio
dfa, cuando el sol estd mis alto, po-
drén distinguir la figura de un joven
que se encuentra dando cuenta de una
buena comida a la generosa sombra
de un frondoso édrbol. El viajero des-
conocido es un joven llamado Zifar,
hijo de uno de los granjeros que viven
un poco miés arriba bordeando el rio.
Es un simpético muchacho que les
ofrecerd a guiar a los persomajes y
ademads les ofreceré pasar la noche en
su propiedad que no estd muy lejos, y
donde podrén llegar al anochecer.

El cielo comienza a enrojecer con
las ultimas luces del dia cuando una
tirada especial o critica en otear per-
mitird apreciar en la lejania una co-
lumna de humo que parece surgir de
un recodo del camino que siguen los
aventureros. En todo caso, el humo lo
podrén ver tarde o temprano, la dife-
rencia serd poder sorprender a los
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causantes y ponerlos en fuga, o, por el
contrario, inicamente encontarse con
los despojos de las primeras victimas
de lo que ser4 una larga noche.

- Los personajes pasan la tirada de
ofear.

En este caso podran acercarse y
distinguir a distancia a 5 broos, mien-
tras un par se divierten saltando y
brincando con sus lanzas adornadas
con las cabezas de algunos de los co-
lonos, otros se dedican a otras atroci-
dades (a discrecion del master y sin
contemplaciones). Si los broo son ata-
cados, se darén a la fuga buscando la
seguridad de los bosques y unirse al
grueso de la partida de saqueadores
para dar la alarma.

- Los personajes no pasan las tiradas.

Cuando los personajes han distin-
guido el humo los broo tienen tiempo
de esconderse y de huir sin ser vistos
con lo que los jugadores se encontra-
ran con el terrible especticulo de la
familia de granjeros totalmente masa-
crados. Los broo fugitivos darin la
alarma al resto de la partida. Hal-
Krag destacaré a una partida de 10 de
sus secuaces para que tiendan una
emboscada a los aventureros.

El joven Zifar reconoceri los res-
tos de las victimas como pertenecien-
tes a unos vecinos suyos que se diri-
gian hacia alguno de los poblados al
sur del Idar para vender su grano y
comprar provisiones para el invierno.
Una tirada por "buscar" revelard que
una de las victimas, que ha sido que-
mada viva atada a la rueda de un ca-
rromato, ha escrito la palabra BROO
antes de morir. Desde luego, Zifar se
pondrd muy nervioso € intentar4 me-
terle prisa a los PJs para dar la alerta
a las demds granjas de la zona, empe-
zando por la del propio joven, ya que
su propiedad es la més cercana si-
guiendo el curso del rio. A estas altu-
ras, los personajes tendrén ante ellos
la decisi6n de seguir con el muchacho
o por el contrario dar la vuelta y re-
gresar por donde han venido. Si los ju-

adores optan por la segunda posibili-
gad Zifar les suplicard que al menos
le acompafien a su cercana granja; si
ni atin asi quieren ayudar al muchacho
este les dird que les comprende y
..."nos veremos en el infierno!”. Asi la
partida se podra dar por finalizada y
dias més tarde oirian la noticia de la
brutal masacre de campesinos por
parte de Hal-Krag y su banda de
Broos.

Si los personajes deciden ayudar al
muchacho, o simplemente acompa-
farlo a su propiedad, podrén distin-
guir al cabo de una hora de camino
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cuando ya casi comienza a anochecer
una oscura columna de humo que vie-
ne desde los bosques cercanos y que
Zifar distingue como su casa.

La granja de los Harar

La oscuridad casi invade todo el
bosque y el tinico sonido que se escu-
cha es el crepitar de las llamas de la
granja de la familia del pobre mucha-
cho. El olor inconfundible y nausea-
bundo de la carne quemada y de la
sangre rodean este tenso ambiente de
destruccién y muerte. Realmente los
broo son seres de pesadilla.

A primera vista toda parece que-
mado. Unicamente el granero, aunque
un tanto dafado por el fuego, parece

ue no esta totalmente destruido. Zi-
ar, por su parte, intentara identificar
los cad4veres de sus familiares, notan-
do en falta a su hermano Alfar, un
muchacho invidente de 12 afios y a su
inseparable perro lazarillo. Una tirada
por escuchar permitird oir un ligero
ruido dentro del granero, si el resulta-
do de la tirada es "especial’ o "critico"
podrén reconocer el sonido como el
sollozo de un nifio.

Efectivamente, el hermano de Zi-
far estd con vida, pero el estado en
que se encuentra es deplorable. Al en-
trar en el granero, los personajes po-
drén ver una escena de pesadilla. En
un rincén muy oscuro se encuentra
acurrucado el nifio con el cadaver to-
davia caliente de un broo a sus pies
que tiene la garganta totalmente des-
trozada. Pero lo que més destaca de la
escena son los terribles ojos rojos de
odio del enorme mastin de las monta-
fias que en posicién de guardia defien-
de a la pobre criatura. Es evidente
que el ejecutor del broo ha sido el pe-
1o y que éste esté totalmente fuera de
si por el combate que acaba de librar
(las caracteristicas del perro se en-
cuentran en el reglamento avanzado.),
est4 claro que si los aventureros no lo-
gran pasar una tirada de conocimiento
animal, la "bestia" atacar4 al PJ que se
encuentre mas cerca. Si quien lo in-
tenta es Zifar tendra un bonus de 50%
para lograr que el perro le haga caso.

Cuando los personajes se encuen-
tran de nuevo todos juntos para deci-
dir qué es lo que van a hacer, un des-

arrador %ilo romper4 el silencio de
a noche. Es el grito de guerra de los
broo que senalan el inicio de la ma-
tanza. Pero hay tambien un pufio que
increpa en alto el poder de los dioses.
Un puiio solitario que clama venganza
por su familia masacrada, una rabia
contenida en silencio y un alma que
no descansard hasta haber matado a
los que han comenzado a matar. No
habra cuartel, no habr4 piedad, los
broo no piden ni conceden clemencia.
La pesadilla ha comenzado.
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Un camino de sangre
y oscuridad.

Zifar, presto a actuar, les propon-
dra a los personajes que se queden
con el nifio y con el perro, mientras
que él intenta dar la alarma al resto de
las granjas de la orilla del rio donde se
encuentran en ese¢ momento. Tambien
les informara de la existencia de un
puente de madera rio arriba y de otro
de cuerdas un poco mas al sur. Por el
primero pueden pasar los caballos ¢
incluso carros mientras que por el de
cuerdas fnicamente pueden pasar
personajes desmontados y de uno en
uno (también es mucho mas fécil de
cortar?. Asi pues, el muchacho partird
hacia las otras granjas en busca de los
supervivientes, sobre todo insistird en
qluc no le acompaifien y que protejan
el puente y a su hermano ya que la
mayoria de las granjas se encuentran
al otro lado del rio. Zifar les cita en el
puente de madera donde intentara lle-
var a los granjeros que encuentre con
vida.

La noche empezard a iluminarse
por el fuego de los incendios y los gri-
tos comenzaran a oirse por toda la zo-
na. Los PJs que acompaiien a Zifar se
encontrardn con el terrible espectacu-
lo de los cadaveres mutilados, de los
ninos sodomizados, en resumen, todas
las calamidades y vejaciones que pue-
de sufrir un ser humano a manos de
unas bestias inmundas y crueles. Los
encuentros con los broo se dejan a
gusto del master aunque los grupos
guc se encuentren no deberdn pasar

e 2D10 con un 50% de que se en-
cuentren con el grupo que comanda el
ogro Hal-Krag. Ademés existirA un

% de que encuentren hasta 2D6 su-
pervivientes. En el momento que co-
miencen a luchar los aventureros con
los broo, éstos, al encontrar una resis-
tencia no esperada, intentarén reunir
a sus grupos y junto a su lider dar
muerte a todos los personajes y tener
paso franco al otro lado del rio.

Si los PJs no pudieron sorprender
a los broo al comienzo del mddulo,
cuando vieron a las primeras victimas
en medio del camino, sufrirdn una em-
boscada en el camino que les lleva ha-
cia el puente de madera, o bien si
acompaiian al joven.

El puente

La naturaleza boscosa de la zona
protegerd tanto a los aventureros co-
mo a los broo, quedan a discrecién del
jefe de juego las tiradas oportunas so-

re las habilidades de percepci6n y de
sigilo, oportunamente modificadas
por la nocturnidad y por lo tupido del
terreno. Tambien es muy importante
el perro, que tendré la oportunidad de

alertar a los jugadores de la proximi-
dad de los broo, aunque evidentemen-
te este hecho revelara a su vez la posi-
ci6n de los PJs.

Al llegar al puente de madera es
posible que los aventureros tengan al-
gunos minutos para prepararse en la
defensa de tan estratégico lugar. El
cielo sigue iluminado por el fuego
arrasador de las bestias del caos, los
dioses de bien parece que han desapa-
recido, en el ambiente se puede sentir
el terror y oler el miedo, serd una no-
che dificil de olvidar para aquellos
que vivan para contarlo.

Al poco tiempo de encontrarse
junto al puente una tirada por escu-
char revelara ruido de gente que se
aproxima por ¢l camino que lleva al

aso obligado, una tirada por otear
{)modiﬁca a por la oscuridad) permi-
tir4 ver a un pequeiio grupo de granje-
ros a la cabeza del cual se encuentra
el joven Zifar, ha perdido su espada
corta en los combates y est4 algo heri-
do pero atin sigue en pie. El cFmpco de
supervivientes estd a punto de ser al-
canzado por la vanguardia de los
broo, unos 5 6 6, al percibirse de ello
el valeroso muchacho ddndose la vuel-
ta intentar4 contener por ltima vez a
las bestias, clavara sus ultimas flechas
en la tierra y se dispondré para la lu-
cha. En ese momento, el perro (si estd
todavia con vida) se lanzar4 en ayuda
de su amo, pereciendo con €L

Los jugadores tendrdn la opcién
de combatir junto con Zifar o bien
quedarse a defender ¢l puente. En el

rimer caso al adelantar su posicién
Easta donde esta el muchacho podran
percibirse de como los broo intentan
rodearlos para apodcrarse del codi-
ciado puente, si lo consiguen todo es-
tard perdido para los PJs, y para las
demés granjas. Por el contrario, si se
quedan defendiendo el puente les ser4
més facil la defensa que solamente
pueden combatir hasta tres hombre
de frente por la estrechez del paso. Al
llegar a este punto, ¢l master deberd
dar el énfasis adecuado a una lucha
dramética y cruel, el enfrentamiento
debe ser lo méis épico posible sobre
todo con la llegada de Hal-Krag y 20
mé4s de sus sanguinarios saqueadores.

El final

Cuando todo parece perdido, un
galope en la lejania indicard a los
aventureros la [legada de refuerzos
del puesto militar que estd en cons-
truccién més al norte. Se trata del ofi-
cial del puesto y de 15 soldados per-
fectamente armados y decididos a ex-
pulsar y perseguir a tan odiados ene-
migos.

Al ver la llegada de una inespera-
da fuerza de retresco los broo comen-
zar4n una huida en desbandada perse-
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guidos por los soldados que relevar4n
alos PJs en el puente.
Después de tan terrible combate, y

si los personajes
hasta la llegada de
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udieron aguantar
F)s refuerzos, serdn

invitados a quedarse a descansar y a
curarse las heridas asf como para reci-
bir una recompensa de 5000 peniques
recogidos entre los granjeros a los que
no pudieron saquear los broo, y que

ademis se han ofrecido a ayudar a re-
construir las propiedades de sus infor-
tunados vecinos. Desde luego el final
puede llegar a ser de pelicula.
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Hal-Kra (ogro)

FUE: 21 Mov.: 3
CON: 18 Pt. Golpe: 17
TAM: 16 Fatiga: 12
INT: 13 PM.:
PER: 15 MR-Des.: 3
DES: 14
ASP: 8
Pierna D.: 7/6
Piernal.: 7/6
Abdomen: 7/6
Pecho: 7/8
BrazoD.: 7/5
Brazol: 7/5
Cabeza: 7/6
% %
Arma MR  Ataq. Dario Det. P.
Eﬂ).Bastardaé 105% 1D10+ 95% 10
2 +1+1D6
Daga o 85% 1D6+ 70% 8
+1+1D6

Arcolargo 3y8 80% 1D8+1D3 35% 6

Magia: Flecha Ignea (20%) Curaci6n 2 (20%). La
t(’,gg;d)a bastarda tiene un hechizo de cuchilla afilada 3
o).
Habilidades: Montar (75%), Buscar (80%), Ras-
trear (70%), Otear (85%), Armadura, Cota de malla y
armas.

Soldados
FUE: 14 Mov.: 3
CON: 13 Pt. Golpe: 13
TAM: 12 Fatiga: 14
INT: 13 PM.:
PER: 10 MR-DES.: 3
DES: 12
ASP: 12
Pierna D.: 5/5
Piernal.: 5/5
Abdomen: 5/5
Pecho: 5/6
Brazo D.: 5/4
Brazol.: 5/4
Cabeza: 6/5

% %
Arma MR Ataq. Daro Det. P.

Espada 7 70% 1D8+1+1D4 60% 10
ancha

Lanza Larga 6 60% 1D10+1+1D4 45% 10
Esc.de diana 9 20% 1D6+1D4 50% 12

Magia: Curaci6n 2 (37%)
Habilidades: Montar (80%), Esquivar (32%), Bus-

car (50%), Rastrear (75%), Cota de anillos y armas in-
dicadas.

ZIFAR

FUE: 15 Mov.: 3
CON: 14 Pt. Golpe: 14
TAM: 12 Fatiga: 19
INT: 12 PM.:
PER: 13 MR-Des.: 2
ASP: 15
Pierna D.: 3/5
Piernal.: 3/5
Abdomen: 3/5
Pecho: 3/6
Brazo D.: 3/4
Cabeza: 3/5

% Y%
Amma MR Ataq. Dario Det. P.
Arco - 85% 1D8+ 40% 6
Largo +1+1D2
Espada 6 65% 1D6+ 55% 10
Corta + 1+1D4
Hebilla 7 15% 1D4+ 65% 8
(escudo) +1D4

Magia: Magia divina (90%): Curaci6én (1), Magia
espiritual (63%): Dardo veloz (1)

Habilidades: Esquivar (65%), Montar (30%), 1°
auxilios (30%), Escuchar (75%), Otear ()45%), Escu-
char (50%), Desplazarse en silencio (60%).

Armadura de cuirbouilli y las armas indicadas.

BROOS
FUE: 13 Mov.: 4
CON: 15 Pt. Golpe: 16
TAM: 15 Fatiga: 29
INT: 13 PM.:
PER: 10 MR-Des.: 3
DES: 12
ASP: 7
Pierna D.: 2/6
Piernal.: 2/6
Abdomen: 3/6
Pecho: 3/8
Brazo D.:¢ 2/5
Brazol.: 2/5
Cabeza: 3/6
% %

Ama MR Ataq. Dario Det. P.
Cornada 9 46% 1D6+1D4 - -
Maza 6 31% 1D10+1D4 28% 10
LanzaIM. 6 35% 1D8+ 30% 10

+1+1D4
Esc.diana - 15% 1D6+1D4 28% 12

Magia: Magia espiritual (41%): Disrupcién (1), Cu-
racion (2).

Habilidades: Rastrear (25%), Trepar (30%), Desli-
zarse en silencio gﬂ%), Esconderse (25%), Escuchar
(40%), Buscar (35%). . y

Armas, proteccién en los brazos y cuirboulli en el
pecho.
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ALFAR (el nifio)
FUE: 8 Mov.: . 3
CON: 12 P. Golpe: 10
TAM: 8 Fatiga: 20
INT: 12 PM.:
PER: 10 "MR-Des.:
DES: 10
ASP: 15
Pierna D.: 4
Pierna I.: 4
Abdomen: 4
Pecho: 5
Brazo D.: 3
Brazo L. 3
Cabeza: 4
Arma MR % Ataque Daro % Det. P.
Magia: -
Habilidades: Escuchar (60%), Cantar (70%).
Su ceguera no le permite el manejo de armas ni el
desplazamiento si no es con el perro o con un bastén.

TODO EN JUEGOS DE MESA Y SALON

Tu tienda de rol
y wargame
en Zaragoza
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CAMPANA 1.000 SUSCRIPTORES

LIDER ha superado los primeros quinientos suscriptores, ahora a conseguir los mil.

Amigo lector, difunde LIDER entre tus amigos
|suscr|belos suscribete!
Participa en el sorteo de
MOCKBA - EL SENOR DE LOS ANILLOS
entre todos los suscriptores

O€l0$
EIIJEC-(}M&()I.DEMT

PERRA MEDIA™

YOM KIPPUR correspondid al suscriptor n® 518,
Javier Suarez y de Vivero de La Coruia.

cesesnnnneneee. BOLETIN DE SUSCRIPCION ...............

Suscripcién anual a LIDER, seis nGmeros, desde el n? ........ recibiendo el primero a contrarreembolso
(1.800.-pts, mas gastos de envio).
Envia este boletin a: LIDER ¢/ Mallorca, 339, 3¢, 28, 08037 Barcelona

Nombre Edad

Direccién tel
Localidad C.P.

Deseo recibir, tambien a contrarreembolso, las siguientes revistas anteriores:

«e.. LIDER 1, ..... LIDER 2, ..... LIDER 3, .... LIDER 4, ... LIDERS§, ..... LIDER 7, ....LIDERS, .... LIDER 9
«. LIDER 10, ..... LIDER 11.
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€1 SENOR
o€ 10S
ANNMIOS

Este es el juego de rol de
La Tierra Media, el mun-
do creado por Tolkien, en
“el que puedes interpretar
elfos, hobbits, enanos o hu-
manos en la lucha desespe-
rada de los Pueblos Libres
contra Sauron.
Podrés conocer la Tierra
Media palmo a palmo, des-
de sus principales ciudades
y fortalezas, hasta los gran-
~ des protagonistas de su his-
toria.

En libreriasy
especialistas en juegos

Sant Hipolit, 20
08030 Barcelona
t.: 93.3458565




