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El juego de rol narrativo
incluye dibujos ineditos de
Hal Foster

f oiseranc ror Greg Stafford
con William Dunn y Lynn Willis
CIAEISION

ILUSTRADO POR Hal Foster

En librerias y
INTERNACHO AL especialistas de juegos
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Primer juego de rol creado y ambientado en tradiciones hispanas.
Presentacion e iniciacion en las JESYR 90 por su autor Ricard Ibafez
Pidelo en tu proveedor especializado o en las librerias.
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El estado de la aficién

LiDER

I Encuentros en Algorta

Los pasados dias 29-30 de junio y 1 de
julio se celebraron los I Encuentros de Rol y
Simulacién de Algorta, que organizados por
Hobbies Guinea en colaboracién con el Aula
de Cultura de Getxo (Getxoko Kultur
Etxea). Han contado con la participacion de
ciento diez aficionados de la localidad asi
como de otros venidos desde Portugalete,
Las Arenas, Getxo, Sestao, Bilbao, etc.

En un pabellén de cuatrocientos me-
tros cuadrados contamos con casi todo lo
que podiamos imaginar para hacer de estos
primeros encuentros una piedra de toque
para todos los grupos desperdigados que
aun no estan constituidos como club de lo-
calidad.

Megafonia inaldmbrica, misica am-
biental, stands individuales con 20 mesas
de 2x1, proyeccion de videos y la colabora-
cién de casas como Joc Internacional, Jue-
gos sin Fronteras, M.B.y Disefios Orbitales
fueron el material tangible con el que Hob-
bies Guinea abordaba esta desmesurada
tarea.

Y sali6 bien a pesar de todos los cldsi-
cos problemas que se suelen dar en estos
casos: falta de masters, exceso de jugadores
inscritos a un mismo juego, falta de jugado-
res en otras mesas, replanteamiento de
algun juego oficial y algin quebradero de
cabeza mds.

Las enormes ganas de jugar, y sobre
todo a jugar a El Sefior de los Anillos que
tenia mds del 70% de los inscritos, nos obli-
g6 a ceder parte del peso de la organizacion
al criterio, creemos que justo, de los masters

que al fin y al cabo deben ser 4rbitros y jue-
ces en cada partida.

El experimento que suponia proponer
a priori unos juegos oficiales para estas jor-
nadas en parte no tuvo el éxito esperado, ya
que juegos como Star Wars, o Traveller, o
Advanced HeroQuest no tuvieron una ins-
cripcion inicial que los justificara como
tales. Hay que tener en cuenta de todos
modos que Algorta acaba de despertar a los
juegos de simulacién y wargame.

Es por ello, que al final, juegos como
AD&D, Okinawa, Warhammer y Talisman
fueron jugados en sendas mesas extraofi-
cialmente ¢n partidas improvisadas.

La sorpresa mayor fue el inesperado
éxito que tuvieron cuatro mesas en las que
permanentemente hubo lista de espera para
jugar al HeroQuest.

Es paradodjico hasta cierto punto que
un juego tan simple produjera tanta expec-
tacién, pero pensamos ¢n la cantidad de jo-
vencisimos jugadores cuyas edades oscila-
ban entre diez y doce afios que ain no
teniendo acceso a juegos de mayor comple-
jidad mostraban interés por este juego cuyo
mayor atractivo a nuestro entender es la pa-
rafernalia con que ha sido dotado ya de fi-
brica. Quiza esto pudiera muy bien ser una
gran idea para cualquier fabricante capaz de
combinar un buen juego, unos escenarios
mds que aceptables y un surtido de figuras y
elementos de mobiliario que aiin haciendo
el juego doble de precio que uno de tipo
libro standard en el mercado actual com-
pensa con creces la inversion realizada.

La gran afluencia de jugadores a E/
Serior de los Anillos nos desbordé haciéndo-

nos programar partidas continuas durante
la maratén de los dos dias.

Mi contribucién personal a estas jor-
nadas aparte del trabajo dc organizacion y
los juegos, y posters que entregamos a los
ganadores, fue ¢l de modelar y fundir cien
copias expresamente de una figura conme-
morativa que lleva el nombre de “Efl Arbol
del Ahorcado”, primera de la seric de fanta-
sia después de crear m4s de setenta figuras
para la marca Oquendo Miniaturas Milita-
res. De esta figura (de la que les envio un
ejemplar como recuerdo) se entregaron
cjemplares a los Masters, asi como a los ga-
nadores de cada mesa. La relacion de Mas-
ters es la siguiente: Borja Carbajo, Zigor La-
rrabe, Alex Arrizabalaga, Juan Ramén
Pefia, Iker Alejandro, Alberto Sanchoyerto,
Francisco Rubio, Liher Irizar, Lazaro Aka-
rregui, Luis Heredero, Kepa Bilbao. Espe-
cial mencidn tiene la colaboracion extraor-
dinaria que dej6é pasmados a todos cuantos
pudieron admirarle en la impresionante
labor de master que desarrollé Fernando del
club Avres-Brest de Bilbao. Resumiendo, el
experimento ha ido bien, la gente lo ha pa-
sado estupendamente y han quedado con
ganas de otras jornadas, que obviamente
verdn la luz el préximo afio por estas fechas.
Entretanto barajamos la posibilidad de
hacer unas jornadas especiales navidefias en
esta localidad aprovechando ¢l recinto de
Getxolandia que el Aula de Cultura de
Getxo promueve durante las vacaciones de
diciembre. Avisaremos con antelacién si
este proyecto puede ver la luz. J.C. Santiago
Guinea.

/

Crece la aficién ludica. Es la moda
del rol se oye en las escuclas por Barcelo-
na, cuando entre clases y recreos grupos
de estudiantes se transforman en dvidos
y sesudos aventureros o investigadores,
enfrascados en un lenguaje indescifrable
para los curiosos que ain no estan en la
moda.

Los de la moda no se citan para
cafas, ni litronas, ni en la disco, sino
para partidas, aventuras... jpara jugar!

Leen y releen libros y manuales. La
lectura es atin mds 4vida si el enigma a
descifrar es para el préximo dia.

Y bajo el brazo, o aiin mejor, en un
abultado cartapacio repleto de libros y
notas, suele encontrarse LIDER.

LIDER nacié de la aficién, su obje-
tivo es dotarla de informacién, ofrecer
nuevos escenarios y aventuras, informar
de los avances del hobby.

La formula quimica del wargame/
tematico/rol por la que aposté la linea
editorial ha cristalizado.

6.000 LIDER 16, 6.000 LIDER 17,
6.500 LIDER 18, 6.000 LIDER 19 y en
preparacién 10.000 LIDER 20, con
1.000 suscriptores, hacen pasar de un
deseo a la realidad su rol de columna
vertebral o eje de la aficién al hobby lu-
dico.

EDILUDIC

El fanzine estd creciendo. Atin que-
remos que crezca mads con la colabora-
cién entusiasta de sus lectores, y de los
cientos y miles de recién llegados que
constituyen la moda del rol.

Vamos a confeccionar traje nuevo
y dar mds fuerza a este adolescente lidi-
co.

LIDER pasa desde este niimero a
ser editado y gestionado por una asocia-
cién cultural denominada EDILUDIC.
LIDER reforzard su redaccién para ini-
ciar su andadura profesional en la ges-
tién de su contenido.

La socicdad EDILUDIC estd for-
mada por Francesc Matas Salla como
presidente, Montserrat Vila Planas, te-
sorero, M® Asuncién Vild Planas, secre-
tario, José Lépez Jara, vocal y Javier
Gomez Marquez, vocal.

Las suscripciones y envios son para
Paquita Mestres; la publicidad para Ma-
nuel Martinez.

El objetivo de la sociedad es claro,
s¢ trata de reinvertir cada peseta en el
desarrollo del hobby. Los previsibles dé-
ficits serdn sufragados por encomiables
sociedades colaboradoras. EDILUDIC
va a contar con la abnegada redaccion
existente y con los actuales colaborado-
res.

Para coordinar este equipo de nota-
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bles; se incorpora la figura de un direc-
tor, en la persona de Eduard Garcia Cas-
tro. Esta férmula permite potenciar
todas las capacidades existentes, ¢ inclu-
so incorporar como redactor a Carlos
Mufioz, un periodista pertenenciente y
conocedor del hobby.

El secretario de redaccidn es Javier
Gémez de Sturmtruppen que, con Pepe,
asegura e¢n el seno de la directiva de la
sociedad, los intereses de la redaccion y
por tanto del contenido y de la linea edi-
torial. EDILUDIC trabajara fraternal-
mente con JOC INTERNACIONAL en
la promocién del juego.

Una sociedad distinta y diferencia-
da juridicamente permite una clarifica-
cién de contenidos, que necesariamente
repercutird en la calidad de la revista.
Ademds la integracion en esta sociedad
cultural de los socios de JOC INTER-
NACIONAL, con un destacado miem-
bro de la vieja guardia lidica como Pepe
—wargamer, rolero, amante de las figu-
ras, de la literatura, de los instrumentos
musicales—, y con un concienzudo repre-
sentantc de una nueva generacién,
Javier —wargamer de corazén y rolero
después—, asegura potenciar todas las si-
nergias del aspecto comercial y profesio-
nal, con la novisima aficién mayoritaria-
mente de rol.
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XVII Concurso de maquetas
en Valladolid

En los meses de septiembre y octubre
tendra lugar en Valladolid la decimosépti-
ma edicion del Concurso de Maguetas orga-
nizado, principalmente, por la empresa
Plasticos Santos en colaboracién con la
Asociacion Espafiola de Modelismo Estati-
co (AEME) y otras entidades relacionadas
con el modelismo.

Este concurso organizado anualmente,
es una de las mas importantes manifestacio-
nes modelisticas que se celebran en Espafia
y consigue reunir las mas significativas
obras de importantes maquetistas.

El plazo de entrega de las obras serd del
27 al 29 de septiembre. Los resultados del
concurso s¢ dardn a conocer a partir del dia
3 de octubre y la entrega de los premios se
celebrard el dia 20 del mismo mes en la Caja
Popular de Valladolid.

Los aficionados interesados pueden
solicitar informacién en Pldsticos Santos,
Constitucion, 7, 47001 Valladolid.

Cyberhunter en Barcelona

Durante todo el mes de julio se jugo en
el barrio del Eixample a “Cyberhunter”,
Jjuego de rol en vivo ideado y organizado por
“Homo Ludens” con el soporte del Distrito
I1° del Ayuntamiento de Barcelona a ravés
de I"'annex de Golferichs, abierto al gran pu-
blico en general, casi total desconocedor del
mundo del rol.

El proyecto conto con una buena orga-
nizacion, incluyendo un gran despliegue de
medios, tanto de coordinacion de todo el
sistema como de ambientacion en el juego
(que recuerda mucho a Blade Runner), asi,
en los diferentes comercios o locales colabo-
radores, el jugador en un intento de conse-
guir el dominio de la ciudad para uno u otro
bando (Corporacion o Mega-Tech), pudo
recoger datos en forma de cartas, cintas de
video, diskettes y otros artilugios que pudie-
sen ayudar al correcto cumplimiento de su
mision.

Concluyendo, bien por la idea, original
y divertida, oscurecida por la desinforma-
cidn que rebosaban las hojas de inscripcion.
J.S.

LY
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En solidaridad con todo este gran asunto del 92, las préximas JESYR —ya a la vuelta
de la esquina- tendrdn lugar en un palacio olimpico, segun nuestras (ltimas noti-
cias. jPor fin un marco olimpico para unas jornadas que preveemos también histéri-
cas! Habrd presentacion de nuevos juegos, campeonatos con los ya cldsicos, reen-
cuentros de aficionados de toda nuestra geograffa y, otra novedad, la celebracion
simultanea en el mismo recinto de Barnasoldat, un certamen que retine una intere-
sante muestra de modelismo y miniaturismo, un campo intimamente relacionado
con el juego.

Es el momento, pues, de que esta readaccién se ponga pesada y haga un llama-
miento a cuanto aficionado ande suelto, desperdigado o errante por nuestra exten-
sa y variopinta geografia ibérica, para que, en haciendo un atillo, se ponga en mar-
cha jya! hacia las jornadas. Pensad en la inolvidable experiencia de poder
comprobar que hay muchos locos como vosotros (algunos bastante mas locos, ya
veréis). Imaginad las partidas interminables, las copas después de las partidas, las
resacas después de las copas, el desayuno apresurado y... jvuelta a empezar! Este
ciclo mégico, de clara inspiracién drufdica, causa adiccién y hace de los esforzados
«jornalerosy profetas del juego en su tierra, si es que alguna vez consiguen volver a
casa después de tan tremenda experiencia inicidtica.

Hemos dicho que en las JESYR se presentaran nuevos juegos. Nosotros, parair ha-
ciendo boca, presentamos en este niimero de LIDER un importante dossier sobre
otro gran juego de rol que aparece en castellano: «Stormbringer». Los aficionados al
rol y a la literatura fantéstica estan de enhorabuena: las hazafias de Elric de Melnibo-
né y las terribles espadas «Tormentosay y «Enlutadan al alcance de todos nosotros
(aqui en su versién original, porque la traduccion al castellano de las novelas de
Moorcock parece obra de algiin infame habitante de Pan Tang). Suponemos que
serdn legion los jugadores que pasardn a engrosar la lista de victimas, sicarios y
amigos y residentes en el mismo Plano de los Sefiores del Caos (ya nos conoce-
mos, je, je).

Y en el capitulo de juegos de tablero, no dejéis de leer el interesante reportaje sobre
una camparia con Imperium Romanum Il, un clésico de West End Games, y enla que
se propone incluso cémo ligar este juego de tablero con el mundo rolero de Rune-
Quest. No faltan propuestas interesantes para esta vuelta de vacaciones como po-
déis ver. jNos vemos en las JESYRI

Seductoramente vuestra,
La Redaccion

"

En las Corts en Barcelona

ROL @ Les barts ¥l 1
Centrecive CAN DEL

proximo ano.

En fiestas del barrio se ha integrado el

de Principe Valiente y James Bond 007. La
iniciativa ya busca su continuidad para el

juego de rol, organizado por Random Rol,
durante los dias 13 y 14 de julio, en el marco
del Centre Civic Can Deu. Mesas de Cthul-
hu, El Serior de los Anillos, con presentacién
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A todos los clubs, asociaciones e
instituciones de juegos del hobby, se ha
enviado esta circular. De esta forma la
organizacion de las Jornadas, LudoCen-
tre, va calentando motores, mientras
prepara las actividades, contando con
buena parte de la “vigja guardia” y de la
“nueva”. Un sin fin de campeonatos y
partidas van a realizar las delicias de la
Aficion.

Para que no haya empujones, como
en todas las anteriores ediciones, se estd
barajando ademds nada menos que
5.000 metros cuadrados. ;Quién da
mas?

LIDER, comprometida con las
JESYR desde sus inicios os propone pre-
parar una peregrinacion masiva, para
que se intercambien experiencias con
miembros de la aficion de todas las pro-
vincias. Si cada afio aumenta la partici-
pacion de las Canarias, y también desde
Sevilla, esperamos las de Santander, Ca-
ceres, Vigo, La Corufa, Mdlaga, Cadiz...
Os queremos conocer a todos.

Los que no hayais recibido esta cir-
cular, hacerlo saber a LIDER o directa-
mente a LudoCentre.

La nueva “moda del rol™ que inva-
de los centros de estudios tendra su
puesta de largo en estas jornadas.

Durante el otofio, losdias 1, 2,3y 4
de noviembre, tendra lugar en Barcelona
las V Jornadas de ambito nacional dedi-
cadas a los juegos de Estrategia, Simula-
cion y Rol =JESYR 90-.

Las JESYR son un espacio de en-
cuentro que anualmente interesa a mas
personas. Este afio esperamos 10.000 vi-
sitantes, entre aficionados, educadores,
técnicos en cultura y publico en general,
asi como entidades y clubs; ademds de
importadores, fabricantes, distribuido-

V JESYR

res, revistas v tiendas especializadas. En
definitiva las JESYR se han convertido
en la expresion anual, a nivel estatal, de
la aficion a los juegos de simulacion y
rol.

Las JESYR acogerin torneos ofi-
ciales de Juegos de Guerra, Rol, Temiti-
co, Reflexion, Sociedad. Wargame con
figuras y concursos de dioramas y de
pintado rdpido de figuras, ademas de
muchos otros torneos de diferentes te-
maticas organizadas a titulo no oficial.

Como invitados de honor se conta-
ra con la presencia de Gregg Stafford
(Chaosium, creador de RuneQuest,
Principe Valiente, Pendragon), Duccio
Vitale (Eurogames, creador de Mai 68) y
José Manuel Allende Salazar (especialis-
ta en wargames con figuras), los cuales
compartiran con todos los visitantes sus
conocimientos sobre juegos y miniatu-
rismo.

Esperamos que este primer avance
sobre las V JESYR haya llamado vuestro
interés. Pasado el paréntesis vacacional
veraniego recibiréis informacion mds
detallada. Os enviaremos una encuesta
que una vez rellenada por vuestra parte
nos permitird confeccionar un censo de-
tallado del tejido asociativo existente en
nuetro pais alrededor del juego. Queda-
mos a vuestra disposicion para cualquier
aclaracion y concreccion que deseéis
pedir. Os saluda atentamente. Director
técnico JESYR. Javier Hoyos.

Se anuncian como torneos oficiales
de la JESYR:

STAR WARS (ciencia ficcion)
KREMLIN (tematico)
BATTLETECH (wargame)

También previstos paralelamente:

III torneo de La llamada de Cthul-
hu, III torneo de RuneQuest, II torneo
de El Sefior de los Anillos.

Semana del juego en Sant Boi

Del 24 de septiembre al 2 de octubre se
celebrardn en Sant Boi, Barcelona, y mas
concretamente en el Casal de Barri Mariano
unas minijornadas, incluidas en “La Setma-
na del Joc”, organizadas por el club «Dead
Masters and the PJ’S™ y el ayuntamiento,
dedicadas a todo tipo de juegos, entre ellos
los juegos de rol. Para el desarrollo del cer-
tamen se contard con la presencia de una
monitora que coordinard y dinamizara los
juegos.

Cthulhu en vivo

“Después de un afio de las excavacio-
nes realizadas en Ampurias sobre el consul
Contulio he decidido reuniros a todos,
tanto a los que estuvieron en las excavacio-
nes como en el laboratorio, el dia 30 de
junio a las 21 h. en la ¢/ Selva de Mar,
215:

Como recordaréis descubrimos la
tumba de un cénsul cartaginés desconocido
por nosotros, y que después de esto ocurrie-
ron extrafios incidentes. Por tante me inte-

JORNADES DE JOCS DE ROL
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resaria saber si han seguido ocurriendo
estos incidentes.

Atentamente un saluda, se despide el
profesor Mdrquez».

Por esta misteriosa carta fueron con-
vocados el pasado 14 de junio una treintena
de intrépidos aficionados al rol en vivo. El
evento transcurrié en San Martin de Pro-
vengals de Barcelona, organizado por
Sturmtruppen. Con un horario muy sugesti-
vo, pucsto que el colofon con invocacion al
diablo fue a las 12 de la noche. Buen am-
biente, buen humor y buena cena regada
con buen vino.

El joc, els jocs

La exposicidén itinerante organizada
por LudoCentre para la promocion directa
de los juegos ha conseguido un total de ocho
mil participantes, distribuidos ¢n 6.345 de
publico en general, 1.398 en 48 grupos de
escuelas y 278 participantes en otros grupos
educativos. Los grupos mds frecucntes son
clases de 6°, 7% y 8° de EGB, comprendidos
entre 12 y 15 anos, llegando hasta los 18
afios con un 22% de participacion. El 86%
fueron jovenes y el 14% jovencitas.
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Por poblaciones la participacion ha
significado: Montmeld (1.168), Caldes de
Montbui (1.244), Manlleu (917), Barberd
del Vallés (1.007), Cerdanyola (604), Sant
Sadurni d’Anoia (658).

Estdn previstas: Martorell (1 al 12 de
junio), Cornella (15 al 19 junio), Pineda de
Mar (22 al 26 de junio), Canovelles (29
junio al 10 de julio), Sabadell centro (13 al
24 de julio), Hostalets de Pieyola (27 de
julio al 7 de agosto), Esparraguera (7 al 18
septiembre), Sant Boi de Llobregat (21 de
septiembre al 2 de octubre), Sabadell 6°
Distrito (5 al 16 de octubre), Premia de Mar
(19 al 30 de octubre), Sant Viceng de Mon-
talt (2 al 13 de noviembre), Canet (16 al 27
de noviembre), Berga (30 de noviembre al
11 de diciembre).

V JESYR 1990
Organizadas por LudoCentre
dias 1, 2, 3 y 4 de noviembre 1990

Il PREMIO
JOC INTERNACIONAL
DE CREACION DE MODULOS

para los juegos

RuneQuest
La llamada de Cthulhu
Stormbringer

premios

50.000 Pts. por Joc Internacional
por Central de Jocs
por Ludomanos

1 suscripcién anual a LIDER

1° premio .....
2° premio ........ 1 juego
3° premio ........ 1 juego
A cada uno de los premiados

Bases

Los originales se entregaran acompafnados de diskette en procesador
compatible PC. .

Extension entre 80.000 caracteres y un maximo de 130.000 caracteres
(aparte mapas ¢ ilustraciones). Cualquier dificultad referente al proce-
sador de textos, contactar con Ludomanos o Central de Jocs.

Plazo de entrega el 25 de octubre de 1990.

&
No se devolveran los originales. La propiedad de los modulos serd de los
patrocinadores.

Los primeros premios se destinardn como modulos oficiales (con auto-
rizacion de Chaosium i AH) o a LIDER.

Los originales se enviardn certificados a LIDER, ¢/Mallorca, 339, 3°-23-
08037 Barcelona.

El jurado estard compuesto por un miembro de LudoCentre, el traduc-
tor de la respectiva version del juego y un redactor de LIDER.
El fallo se dard a conocer en la V JESYR.
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;Demoniaco?

Los rumores que se venian oyendo por
la Redaccion por fin se confirman, irrumpi-
rd en las proximas JESYR un juego de rol
autoctono, escrito por Ricard Ibdfiez, cola-
borador asiduo de LIDER, e ilustrado por
nuestro artista Arnal Ballester.

Segun dicen los afortunados que lo han
jugado, el juego estd ambientado en la Pe-
ninsula Ibérica, en la Edad Media de las le-
vendas y los cuentos populares. Una Edad
Media, pues, con Meigas, Fadas, y sobre
todo Demonios y Magia.

Por lo que hemos podido ver del juego
hasta ahora, sus puntos fuertes son el Bes-
tiario (con seres fantdsticos sacados de las
tradiciones populares de la Peninsula), los
Hechizos (sacados de Grimorios medieva-
les auténticos) y la Ambientacion; (para la
cual Ricard estuvo estudiando todo un afio
Historia Medieval de Espafia en la Univer-
sidad).

Se llama AQUELARRE - juego de rol
demoniaco medieval.

Warhammer 40.000...
iEn castellano!

Desde el lejano futuro llega, para todos
nosotros, el juego mds sangriento y emocio-
nante de la galaxia: Warhammer 40.000

Alfil presenta Warhammer 40.000/
Rogue Trader, aunque obivamente, no pre-
cisa presentacidn (;Acaso queda algin Orko
en la galaxia que no lo conozca?). Baste
decir tan solo que es un sistema de juego
que ha estado cinco afios escribiéndose y
reescribiéndose, y que es al contrario de lo
que parece, el conjunto de reglas de donde
surgieron Warhammer Fantasy Battles y
Warhammer juego de rol. Por ello es un
Jjuego compacto, gue aungue sus raices sean
el juego de guerra con figuras, no olvida la
parte importante que el rol desempenia en el
mundo lidico. Principalmente WH 40K

(iros acostumbrando a la abreviatura) es
una forma de juego original y sobre todo
abierta a los deseos de los jugadores y direc-
tores de juego. Como dijo el autor del juego
Rick Priestley... “El resultado final de todo
esto es un conjunto de reglas con solo unas
pocas secciones que deben ser usadas y cien-
tos de variantes y opciones. El nimero de
reglas adicionales (a partir del sistema bdsi-
co) da al director de juego de WH 40K/
Rogue Trader mucha mds libertad que en la
mayoria de juegos similares e invita a un
mayor nivel de participacién del DJ.”

A los tres afios de su 12 edicion, el pu-
blico espafiol tendrd el Warhammer 40.000).

Steve Jackson’s

BASIC SET

Third Edition

STEVE JACKSON G/

Steve Jackson

En el pub del Origins 90 se formalizé
solemnemente el contrato de difusién de las
colecciones de Steve Jackson en Espafia.

Luis Serrano, Ignacio Sédnchez y Mar-
tin se encargardn de dirigir y traducir estos
juegos del creativo texano.

En las JESYR 90 se anuncian noveda-
des.

CAR WAS

\___‘t‘:?mmpemmum

Se inicia la aventura de la publicacion
en castellano de este juego de WEG. En el

. LIDER 18 le dedicamos un amplio dossier y

solo falta que la aficion acoja este divertido
juego como se merece. Le seguird el médulo
Paranoia Aguda. Para sus forofos se anun-
cia una serie de novelas cn inglés.

La Guia

Esperada, deseada y reivindicada esta
imprescindible complemento de juego estd
destinado a realizar las delicias de todos los
fans del juego v a los del film. Se anuncian
los médulos Comando Shantipole y La caza
del hombre en Tatooine, en los que ya s¢ en-
cuentran escenarios para jugar a Star Wa-
rriors. Este es un wargame de corte mas cld-
sico, de tipo ciencia-ficcidn, basado en toda
la serie filmica.

En WEG ven con alegria que Lucas-
film ha empezado a anunciar la preparacién
de una nueva trilogia de la saga. Para mas
averiguaciones puedes dirigirte al club de
fans, como se explica en La Guia.
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ASL Annual

Escenarios, comentarios, ayudas en un
sustancioso complemento de The General,
dondec AH da cl tono de su calidad. Impres-
cindible junto a tu ASL.

Covenants

En su scgunda edicion da fé del con-
cienzudo trabajo con que Lion Rampant va
construyendo su juego Ars Magica.

Genertela

La descripcion del mundo fantastico
de Glorantha, es minuciosamente presenta-
do en este continente, para scguir suminis-
trando informacién, su traductor Luis Se-
rrano inicia el trabajo con Secretos de
Glorantha previsto publicar para el proxi-
mo ano.

Los mercenarios

Traveller el decano juego de ciencia
ficcion de Rex Martin, publicado por Dise-
fios Orbitales, dispone de un tercer suple-
mento con Los Mercenarios. Una gran lista
estd prevista publicar, en ella los aficiona-
dos estan reclamando y esperando el anun-
cio del Megatraveller.

Battletech

Los Techs estan entrando en las mesas
de juego, después de la Zarpa del Zorro se
prevee publicar Citi Tech.

Descuartizadores de Orcos
en Palencia

En Palencia ha surgido un nuevo club
denominado “Descuartizadores de Orcos”.
Su actividad principal es el rol y se conside-
ran unos grandes entusiastas del mismo.
Este club se ha formado con la finalidad de
difundir esta modalidad de juego entre los
habitantes de su provincia, potenciando de
esta manera la aficion a este tipo de juego
lidico. Nos escriben para darse a conocer y
nos envian su insignia.

" Todos aquellos que deseen ponerse en
contacto con ellos pueden escribir o telefo-
near a: José Fco. Aparicio Cuesta, San Isi-
dro, 1, 2°-A, 34002 Palencia, T: (988) 72 04
92.

Forgotten Warriors en Murcia

El club Forgotten Warriors nos comu-
nica que han conseguido un local para llevar
a cabo sus actividades. También piden in-
formacion sobre como llevar a cabo una
partida de rol en vivo, solicitando a otros
clubs que estén interesados en ello algin
tipo de colaboracion. En caso de que al-
guien desee establecer contacto con ellos ob-
teniendo informacion o intercambio de ma-
terial (disponen de una gran cantidad de
éste, se dedican a Cthulhu, RuneQuest y al
Senor de los Anillos), he agui su direccion
(pues un profundo medio-orco infiltrado en
su grupo consiguio alterar su carta anterior
suprimiendo la direccion de su ya famoso
club): Forgotten Warriors, Rafael Risuefio
Sdnchez. Obispo Rogue C. n® 5. 30510
Murcia, T: (968) 79 29 00.
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Origins 90

De ocho a diez grandes salas —cada una
del tamafio del terreno de juego de las
JESYR 89— en el Hilton de Atlanta, U.S.A.,
cientos de mesas y miles de jugadores, se en-
tregaron a primeros de julio al agotador de-
porte lidico. Tanto de dia, como de noche,
donde el dormir era exclusivamente una
enojosa obligacién para poder seguir jugan-
do.

Todos, absolutamente todos los juegos
jugables estaban sobre las mesas, y no falta-
ban los rol en vivo, conviviendo con ansia-
dos varones perfectamente ataviados de mi-
litares en sus hazafias en los wargames.

Por el calor sofocante, ni el mds osado
marine, ni aventurero se atrevia a poner un
pie fuera del vestibulo del inmenso hotel.
Solo se hacia esta peligrosa gesta para ad-
quirir pizzas o Coca-Cola en vez de a 1
délar, a mitad de precio en la manzana ad-
yacente...

Gabriel Garcia de Alpha —traductor de
multitud de wargames—, con Montserrat
Vila y Francesc Matas de Joc Internacional,
se quedaron maravillados ante esta conven-
cién norteamericana. Podias encontrar
quien te iniciara en el Gltimo jucgo, desayu-
nar con Rex Martin, director de The Gene-
ral, conseguir una firma del literato Tom
Clancy, horrorizarte con el autor de las ilus-
traciones de las portadas de los juevos, vien-

do los desaguisados en los cambios de color
y perspectiva de ciertas portadas impresas,
conocer la problemética de la partida niime-
ro cuarenta y cinco de un grupo de playtes-
ting que explicaban sobre fotolitos como era
el nuevo lanzamiento de AH, New World,
admirar los disfraces osados de los y las ca-
vernicolas, atender al tumulto provocado
por cientos de aficionados en invocaciones
temerarias orquestadas por Greg Stafford y
Sandy Petersen, observar como el equipo de
Pete Fenlon -ICE- “vendia” sus juegos, ju-
gando con fruicion su dltima novedad y ha-
ciendo esperar a sus clientes, como WEG se
las ingenid para que todo el mundo topara
con su stand —donde se lucian sedosas cor-
batas— cada vez que sc entraba o marchaba
del espacio comercial, debatir con su autor
la quinta modificacion y edicién de las re-
glas del World in Flames, observar en la tri-
buna de innumerables conferencias a Mark
Miller, creador de Traveller, o discutir sobre
las tdcticas militares en Espafia, con el equi-
po de Class of Arms.

En LIDER 20 ampliaremos el reporta-
je.

The Undead Warrior en Madrid

En Madrid se da a conocer un nuevo
club ~The Undead Warrior- dedicado prin-
cipalmente a jugar a RuneQuest, El Sefor
de los Anillos, La llamada de Cthulhu, Mar-
vel, Dragonlance, 007, Star Wars vy Grecia
Mitica.

Por el momento, el club soélo consta de
7 miembros y no poseen un local propio
para hacer sus actividades. Su objetivo prin-
cipal es darse a conocer para contar de esta
manera con un nimero mayor de gente con
la que jugar, pasdrselo bien y hacer aventu-
ras diferentes. Por este motivo nos envian
su logotipo y nos informan del precio de su
cuota mensual (250.- Pts.). Si alguien estd
interesado en apuntarse al club, eseribir a:
Luis Felipe Lainez Arribas, Alejandro Ro-
drigucz, 16, 1°-B, 28039 Madrid.

JUEGA A MINI CAR WARS
CON LIDER 20

Iniciate en el gran mini-juego de Steve Jackson

Conduce diabdlicamente tu poderoso vehiculo —coche, moto—
en la jungla de asfalto, en una brillante simulacién en juego de rol.
Juego vy revista, todo por sdlo 300,- Ptas.

Encarga seguidamente tu Mini Car Wars a tu tienda especializada o libreria.
Si no dispones de proveedor a tu alcance, te lo enviamos seguidamente;
con el pedido adjunto 400,- Ptas. en sellos.
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Central de jocs

Esta tienda barcelonesa ha formado
una sociedad para lanzarse al campo de la
distribucién y traduccién de juegos, trayen-
do a nuestro pais, una seric de marcas que
hasta la fecha eran casi desconocidas, entre
los aficionados. Desde aqui nuestra enhora-
buena a esta iniciativa, que por cierto, para
ser su entrada como distribuidores, menudo
catalogo que nos ofrecen. Los podéis pedir
en vuestras tiendas habituales o en Central
de jocs:

De GDW, Megatraveller, Space 1889,
Traveller 2300, Twilight 2000 22 Ed, en
juego de rol. Harpoon, Johnny Reb, Over the
Top, Combined Arms, en Reglas de miniatu-
ras. A House Divided, Imperium, Blue Max,
Air Superiority, Air Strike, Team Yamkee,
Red Empire y Battlefield Europe, en warga-
mes.

De GRD, que ofrece los wargames, y
revistas de la Serie Europa.

De The Gamers, Bloody 110th, Objecti-
ve Schmidt, Force Eagle’s War, August
Fury.

De Tome/Clash of Arms Games, The
Last Victory, Edelweiss, La Bataille de Al-
buera, La Bataille de Preussich-Eylau, Na-
poleon at Leipzig y The Emperor Returns.

Informan que ya estdn a punto de apa-
recer las traducciones de Fire in the East,
Scorched Earth, The Urals, The Last Victory
y Edelweiss, Bloody 110th.

El wargammer ve asi compensada en
parte su desazon de lo que opinan como
“demasiado rol”. El aumento de la aficién

“ revaloriza al wargame y a muchos jugadores
de rol les tienta el gusanillo cuando leen en
LIDER los reportajes. La valiosa labor de
traduccion, tanto del aficionado traductor
como del intrépido distribuidor, facilitara
que el wargame siga en el lugar que se mere-
ce con titulos reconocidos de gran calidad

Te CANADIAN
WARGAMERS JOURNAL

The Official Voice of World in Flames

Baitle of QUATRE BRAS
161n June 1815 (3pm]

Vol.4 No. 4
ISSUE 22

& &

ALSO IN THIS ISSUE

HARVEST OF DEATH, JUNTA, TACTICAL HOCKEY
WORLD IN FLAMES Q&A, PBM, AND MORE

The Canadian Wargamers
Journal

Para los amantes del World in flames,
interesados en escenarios y ayudas de juego,
y periddicamente de otros wargames, po-
déis pedir este fanzine que ha ganado el pre-

mio Origins 89 “al mejor fanzine”, a Cana-
dian Wargamers Group 207 Bernard Drive
NW, Calgary. Alberta T3K 2B6, Canada.

AS.E.S. en Amposta

Desde Amposta, Tarragona, nos escri-
be el club ASES (A-mposta S-uper E-nrolla-
do-8) que se dieron a conocer hace un par de
afnos en nuestra revista. Los integrantes de
este club son unos amantes del rol que de-
sean contactar con otros aficionados rolga-
mers para intercambiar modulos, opinio-
nes, puntos de vista... Todos aquellos que
deseen conocerlos y establecer estos tipos de
contactos deberdn escribir a: ¢/ Virgen del
Carmen 15, Amposta 43870.

Promocién clubs en Tenerife

Desde Santa Cruz de Tenerife se estd
trabajando en la organizacion de las prime-
ras jornadas insulares de juegos de estrate-
gia, simulacidn y rol. Arduo trabajo si tene-
mos en cuenta que en Tenerife no existe
ningin CLUB y que aprovecharemos cste
medio para instar a todos aquellos interesa-
dos en el tema a que se pongan en contacto
con Jesus Adrian en el tfno.: 922-24 71 21
(de 9 a 2). Las intenciones son las de contar
con una sede permanente en la que desarro-
llar todas las actividades propias de un club,
y las de fomentar la aficion con actos publi-
cos y apoyo oficial ademas del boca a boca
imprescindible en estos casos.

&

J de Jider ilus.
Frardn vuesiros

aventureros en
su stand.
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Hago extensiva la llamada a todas
aquellas entidades publicas o privadas que
estén interesadas en participar en este pri-
mer encuentro canario para que contacten
en el teléfono arriba mencionado.

I.a casa del Hobbit en Valladolid

Son un nuevo club nacido gracias a un
grupo de “esforzados aventureros” que
hacen tanto Dungeons como La Llamada,
pasando por El Sefior de los Anillos, Rune-
Quest, Traveller, etc., o sea, por cualquier
juego de rol que sean capaces de dirigir. Es-
peran llegar, a saber cudando, a jugar a juegos
de tipo tematico, wargames y juegos con fi-
guras, pero de momento s¢ asicntan en el
rol.

Su cueva se halla ocupada por 21 labo-
riosos hobbits que entre comida y comida,

pasan sus ratos de ocio matando orcos,
trolls y demas criaturas oscuras. Pero no
quedan solo para jugar, también trabajan en
juegos de cosecha propia, tres en estos mo-
mentos.

Su sede central se halla en la Vieja
Carcel de Valladolid, Madre de Dios s/n,
47011 Valladolid.

Erebor en Irufia

Saludos desde Irufia, nos escriben para
darnos mads informacion sobre su “talde”
(club). Dentro del talde desarrollan bastan-
tes actividades:

El rol es el que mads tiempo ocupa. A lo
que mds se juega es a Rolemaster, El Sefior
de los Anillos, Megatraveller, RuncQuest,
La Llamada de Cthulhu, Star Wars, Simula-
cres y alguno mas.

En los wargames juegan a Third Reich,
Squad Leader, ASL, Sicge of Jerusalen y un
poco a la serie Europa.

Los temadticos no se destacan por la va-
riedad en su talde, se puede decir que sdlo
juegan a Magquiavelli.

Se estdn introduciendo en los soldados
de plomo.

Erebor Mendi Bakarra Taldea, Andrés
Cormenzana o Pascual Tamburri (t: 941-
25.13.92), Alberto (t: 27.33.06), Andertxo
(t: 21.12.32), Aptdo. correos, 1289, Irufa,
Navarra.

Soft’n Rol en Madrid

“La aventura podra ser loca, pero el
aventurero ha de ser cuerdo”, nos indican:

Hace poco se constituyeron como una
Asociacion cuyos fines son el fomento de los
juegos de rol en cada una de sus variantes.
Léase J.P.C. (Juego por Correo), J.T.R.
(Juego en Tiempo Real)...

Estdan interesados en participar en las
V JESYR vy solicitan informacion de como
hacerlo, puesto que desconocen su funcio-
namiento.

Nos informan, asi mismo, que tienen
muy avanzado un juego de rol espacial ge-
nuinamente espafol. Esperan poderlo pre-
sentar en las V JESYR (si les es posible la
participacion). Naturalmente, creen que
serd un €xito...

En espera de prontas noticias... Anto-
nio Clemente Meco, Apdo. 60020 de Ma-
drid.

SI,QUERIDOS MONSTRUOS: EN RIGUROSA PRIMICIA ;
PARA EL MUMNDILLO DE ROLEROS Y WARGAMEROS DE PRO

ASI COMO PARA EL RESTO DE SUBESPECIES AFINES G
SE COMUNICA QUE LA NUEVA SECCION QUE TENEIS
RECIEN ABIERTA EN HOBBIES GUINEA ES:

jiiPARA MAREARSE II!

MAS DE DOS MIL FIGURAS DE LAS MEJORES
MARCAS DE ROL,WARGAME Y MINIATURA

MILITAR EN UNA EXPOSICION PERMANENTE
QUE PODEIS VISITAR CUALQUIER DIA IN-

D SI TE PILLA UN POCO LEJCS TE LO
MANDAN POR CORREO LIBRE DE GASTOS
A TODA ESPARA.

SISTEMA CONTRA REEMBOLSO O TARJETA
VISA/MASTERCACARD /EUROCARD.

{ HOBBIES
GUINEA

AVDA DE BASAGOITI,64./ALGORTA.-VIZCAYA.48990
TFNO/FAX :(94) 460 164

E i
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World in Flames

Se estd introduciendo este compendio
sobre la II Guerra Mundial que en octubre
estara disponible. Con la presidn a tope de
Sturmtruppen sobre Martin, podréis llegar
a las JESYR 90 con las primeras partidas
realizadas.

De otro confin prometen la traduccion
de Days of Decision, sabia explotacién del
anterior, presentado como ampliacién di-
plomdtica. Imprescindible en la ludoteca de
los amantes del World in Flames,

Ludomania veraniega

Seguimos las pistas en varios puntos de
nuestra geografia ibérica de actos abiertos a
los ansiosos de enrolarse, en L’Obert de
Golferichs en Barcelona celebrado del 10 al
13 de julio, se efectuaron campeonatos de
Junta, Diplomacy y Star Wars, con premios
de Billares Soler, Central de Jocs, Joc Inter-
nacional y suscripciones de LIDER.

En las jornadas de rol del Poble Sec,
también en Barcelona, organizadas por Al-
mogavars, hube en sus tres dias demostra-
ciones de Fokker, El Sefior de los Anillos y
Star Wars. Extrafiamente el rol en vivo pro-
gramado se quedd en el tintero por asisten-
cia menguada. jQue no vuelva a pasar!

/
RANKING
En este Ranking, incrementamos el nimero ~ 11° Dune 60 +
de juegos aparecidos en cada apartado y reduci-  12° Junta 2 =
mos los comentarios. 132 Circus Maximus 30 +
140 Kremiin 28 +
JUEGOS DE ROL 150 Speed Circuit 26 +
Puntos otorgados: 5.838 16° March Madnes 24 +
Juegos puntuados: 36 170 King Maker 20 -
1o El Sefior de los Anillos 1931 =  18° Imperium Romanum Il 18 -
20 La llamada de Cthulhu 745 = 190 Brittania 18 -
30 Star Wars 506 + 200 Cold War 18 -
40 Traveller 410 +
50 Ars Magica - 303 +  WARGAMES
6o James Bond 230 =  Puntos otorgados: 1.818
7° RuneQuest 228 -  Juegos puntuados: 52
8o Advanced D&D 226 - 1o Cry Havoc 273 +
9o Principe Valiente 205 - 20 Squad Leader 140 -
10° Paranoia 172 = 3o Emperor Returns 138 +
110 Ciberpunk 140 + 40 Albuera 134 +
120 Marvel Super Heroes 128 + 5¢ Third Reich 132 -
130 Megatraveller 100 + 6o Russian CPG 12 -
14 Hawkmoon 90 + 7o Talavera 10 +
152 Rolemaster 70 + 8o Edelveiss 106 +
16° Shadowrun 66 - 90 Napoleon at Leipzig 98 +
170 Star Trek 60 + 100 Flat Top 90 -
182 Fokker 40 +  11o Air Force 88 -
19© Warhammer 38 - 120 Serie Europa 60 -
200 Stormbringer 30 + 132 Ambush 54 -
140 The Last Victory 50 =
JUEGOS TEMATICOS 150 Russian Front 36 +
Puntos otorgados: 2.201 160 ASL. 34 -
Juegos puntuados: 40 170 Siege of Jerusalem 32 -
1o Battietech 563 + 18 Wing Leader 30 +
20 HeroQuest 384 = 19 Bloody 110th 0 -
3o Space Hulk 256 - 200 B-17 26 +
4o Blood Bowl 224 =
50 Empires in Arms 124 +
6o Civilization 106 + El ganador de este Ranking ha sido J. Lluis
7o Talisman 80 =  Falguera, que ha escogido el vale de 5.000 ptas.
8o Space Marine 64 +  comopremio. Ya sabéis que si queréis participar en
9o Advanced HeroQuest 64 - elsorteo del Raking solo tenéis que escribir o llamar
10° Diplomacy 62 +  por teléfono a Ceniral de Jocs.Jll
.

I_’aranoia en Elche

En los Encuentros que varios clubs
estdn preparando de forma entusiasta te en-
sefiardn a jugar a Paranoia. Asegura tu par-
ticipacion llamando a Emilio, Tel.: 667 02
06 de Elche-Alicante.
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La biblioteca de Ankh-Morpork

LA BIBLIOTECA DE ANKH-MORPORK

Aunque en estos momentos las vacaciones estivales han quedado
atrds para la mayoria, los libros que toca comentar aparecieron justo
antes del pasado mes de agosto, y parece ser que en estas fechas todos
los editores se ponen de acuerdo para ofrecernos los tochos mds gordos

que imarginarse puedan...
POR ALEJO CUERVO

Entre la avalancha de nove-
dades, Jack Vamce por partida
doble en dos obras de gran tone-
laje: La perla verde (Nova Fanta-
sia, 2.500 ptas.), segunda entrega
de su serie de Lyonesse, y Alastor
(Gran Super Ficcién, 2.300
ptas.), la trilogia del cimulo ga-
lactico completa en un sélo volu-
men.

Vance deberia ser conocido
de muchos aficionados a la cien-
cia ficcion por series tan memo-
rables como Los Principes Demo-
nio (Gran Super Ficcién) o
novelas como Emphyrio (Mira-
guano), que no es el lugar ni el
momento adecuado para descri-
bir en detalle, pero que aprove-
cho para recomendar con igual
entusiasmo. La escritura de
Vance es sencilla y falta de com-
plicaciones, pero cuidadosa, efec-
tiva y capaz de hacer que la fic-
cion resulte mds verosimil que el
mundo real. Vance desgrana en
todas sus novelas una infinidad
de pequefios detalles que van
configurando la imagen de socie-
dades tan peculiares como fasci-
nantes y que lo han consagrado
como uno de los mejores fabula-
dores del género.

La serie de Lyonesse supone
un cambio de registro radical en
la obra de Vance, que hasta ahora
se habia desarrollado principal-
mente en el terreno de la SF de
aventuras, con ocasionales incur-
siones en la fantasia. En este ulti-
mo sentido se conocia aqui su
serie La Tierra moribunda (Ul-
tramar), en la que la fantasia se

trataba de un modo picaresco (en
particular en las divertidisimas
novelas dedicadas a Cugel), un
poco como si Vance no creyera
realmente en ella. Lyonesse y La
perla verde tienen un tono mucho
mds dramadtico y el autor se entre-
ga por completo a lo que narra: la
historia de las islas Elder, un es-
cenerio mitico vinculado a los
origenes del ciclo artirico.
Alastor, el libro de SF de ma-
yores dimensiones que se haya
publicado hasta la fecha en caste-
llano, reline tres novelas indepen-
dientes entre si y ambientadas en
un escenario comiin. Se sitian,
junto a la ya citada Emphyrio,

entre las mejores novelas que ha

escrito el autor en el terreno de la
SF. Sus atractivos son los ya indi-
cados antes y, en particular, la
descripcién de los partidos de
hussade (un juego muy pintores-
co del que podria hacerse facil-
mente una version en tablero tipo
Blood Bowl) en la primera nove-
la, y descripcidn de la rigida eti-
queta social en un mundo ilumi-
nado por cinco soles y en el que la
configuracion de éstos marca lo
que es licito hacer en cada mo-
mento para sus habitantes.

Y por seguir con libros de
montones de pdginas (y precios
en consonancia), recomendar
también la lectura de Neverness
(Jucar Etiqueta Futura, 2.795
ptas.), del norteamericano David
Zindell. Es la primera novela de
su autor y, al mismo tiempo, el
descubrimiento de un escritor de
categoria. Se anuncia como “el
Dune de los afios 80%, pero he
visto promocionar asi un montén

de novelas y su lectura recuerda -
antes de eso a un monton de otros
autores y novelas: el Gene Wolfe
de La sombra del torturador, a El
clan del oso cavernoso (uy, per-
dén, queria decir El clan del oso
cavernario), el propio Jack Vance
y los mejores rasgos de cultivado-
res de la ciencia ficcion dura
como Gregory Benford. Es una
historia de escala cdsmica con
una enorme riqueza de elementos
tomados de la larga tradicion del
género y de todas las mutaciones
que éste ha experimentado. Zin-
dell demuestra haber digerido en
su obra todo lo que ha dado de si
hasta ahora la SF y lo ha volcado
de golpe en las 500 paginas de
esta novela, que resulta tan es-
pectacular como memorable y
cuya lectura no puede abando-
narse una vez empezada. (Lasti-
ma que el traductor no tuviera ni
idea de la terminologia matema-
tica que usa Zindell en determi-
nados momentos y estropee el
efecto de algunos de los pasajes
mas originales del libro.)

Y para finalizar, consolar a
los lectores cuyos bolsillos no
anden tan voyantes refiriéndome
a un libro algo mds asequible. Ya
comenté en su dia una novela de
Robert Silverberg, a la que se
puede sumar ahora La torre de
cristal (Super Ficcion, 975 ptas.),
otra obra espléndida de la época
dorada del autor. En ella se des-
cribe la loca ambicién de Simeon
Krug, un magnate que construyo
un imperio con la creacion de an-
droides y que estd volcando todos
sus recursos en ¢l empefio de
construir una torre para comuni-
carse con las estrellas. Es una no-
vela apocaliptica en la que se en-
frentan las obsesiones de diversas
figuras tipicamente silverberia-
nas y que deja detrds suyo una
huella indeleble.




TRAVELLER

Conijunio de reglas e informacién que describe de forma
complelo todo un universo, permiiendo lo aportacion ima-
ginativa de los jugadores.

Como juego de rol de ciencia ficcion, define las caracteris-
ticas de la vida en la sociedad interestelar del futuro.

Ref. 2201 P.V.P. 3.700,-

KINUNIR

Aventura para Traveller. Kinunir es el nombre de una
clase de Cruceros de Combate, que patrullan las fronteras
del Imperio, protegen las rulas comerciales, e incluso una
de ellas ha sido converfida en una penitenciaria orbital.
los aventureros tal vez estén a la altura de las misiones ... o
se vean obligados a estarlo.

Ref. 2501

FURO 215

IN FU

P.V.P. 1.575,

CCION

1001 PERSONAUJES

Este suplemento confiene 1001 personajes creados para
su uso con Traveller. Cada personaje esta preparado
para emplearse de inmedialo como adversarios de los

aventureros, pafrones o en encuenhos casuales; lombién es

r

MERCENARIO

Expansion de las reglos de Traveller pora la creacion
avanzada de personajes de las fuerzos armadas de
superficie, extensas descripciones de equipo y armamento,
reglos para la creacién de unidades militores de enverga-
dura y para la resolucién de combates entre estas.

Ref. 2201 P.V.P. 1.875,

Iraveller

AVENTURA !

PANTALLA DEL ARBITRO

Contiene todas las tablas de uso més frecuente para el
érbifo, odemds de un libreto con normas para
organizar avenluras y compoaiias. Se incluye también
una aventura lista para jugar.

Ref. 2000

P.V.P. 1.875,-

TAMBIEN DISPONIBLE:

°© MINIATURAS PARA TRAVELLER: 3 modelos de blister diferentes
conteniendo cada uno de ellos 5 miniaturas de plomo a escala 15 mm.

- Aventureros Ref. 2101 P.V.P. 575,-
- Aventureros en Traje de Vacio Ref. 2102 P.V.P. 575,-
- Infantes de Marina Imperiales Ref. 2103 P.V.P. 575,-

Pidelo a tu proveedor habitual o directamente,

DISENOS ORBITALES S.A.
C/ Pedré de la Creu, 23 08034 Barcelona

(si deseas estar al dia pidenos nuestro catalogo)
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Consultorio del Orco Francis

cHay juegos de rol para uno solo? ;Serd
suficiente experiencia para pasarme al
Senor de los Anillos como DJ? R. de Ma-
drid.

No hay juegos de rol para uno solo, lo
que si existe son libro-juegos interactivos
donde el jugador, sin necesidad de master,
realiza una aventura con sistema seudorol.
Desde luego que no es suficiente experien-
cia jugar con este tipo de libros, pero si es
una buena iniciacion.

(Qué tipo de material, extensiones y ac-
cesorios se venden en Esparia del blood Bowl,
en qué tiendas los puedo encontrar y qué pre-
cio aproximado tienen? C.R.T. de Madrid.

Material hay de todo, figuras de equi-
po. arbitro, etc... de marca Citadel ademas
todas las versiones del juego que existen, ya
sea en francés (Jeux Descartes) o inglés
(Games Workshop). En cuanto a las tien-
das. si hojeas en LIDER verds que hay
anuncios que ofrecen la venta de estas mar-
cas... solo tienes que dirigirte a ellos!!!

Informacion sobre el Rolemaster y el
Spell Law de I.C.E. R.O.G. de Sevilla.

De momento -y sintiéndolo mucho-
no hay nada de Rolemaster traducido al cas-
tellano. pero, efectivamente pueden ser ad-
quiridos (en inglés) a contrareembolso.

cHay algiin grupo en Espafia que se de-
digue a hacer juegos deportivos por correo?
Si es asi podria decirme qué grupos son y sus
direcciones. D.B. de Gerona.

Solo de pensarlo me entran cosqui-
lleos. v de grupos que se dediquen al juego
deportivo por correo no conozco ninguno,

;Oué es lo que os pasa con Star Wars?
Me gustaria que publicaseis modulos, articu-
los y comentarios mds habitualmente. ;Qué

JUEGOS DE: \
TSR
CHAOSIUM
GDW
FASA
GAMES WORKSHOP
ICE
AVALON HILL
Y UN LARGO ETC.

L J

¢/ Hermosillas 143
Teléf. 256 04 69
28028 MADRID

se puede hacer cuando 3 6 4 PJs “destrozan”
20 6 25 Stormtroopers? Me gustaria introdu-
cirme en el mundo de los wargames, prefiero
los contempordneos o de ese siglo, tengo 17
anos, ;jqué wargame me recomendais? X.L.
de Portugalete.

Veamos: en cuanto a Star Wars, su pu-
blicacion en castellano y comentarios creo
que ya estd contestado con hojearte el
LIDER 16.

Pasando a otra cuestién si 3 6 4 PJs
“destrozan™ a 20 ¢ 25 Stormtroopers seguro
que antes han tenido que tirar dados y ha-
cerlo. En el juego de rol hay un factor de
azar que mantiene la incertidumbre por
muy bueno que sea un personaje (siempre se
puede sacar un “4” con 4d6). Aun asi te re-
comiendo que utilices Stormtroopers con 1
dado mas en todas las competencias de
combate.

Wargames de iniciacién contempord-
neos... Te recomiendo NATO... The next
war in Europe, es un poco pasado de moda
en los tiempos de “paz” que corren, pero su
sistema es bueno y no es complicado, sin lle-
gar a caer en lo simple.

Me gustaria saber como puedo hacerme
con algin buen reglamento para el juego con

figuras de época napoleénica e informacion

sobre qué casa de juegos podria tener dispo-
nibles algunos de los juegos de tema napoled-
nico. F.J.R.P. de Cddiz.

Existe un reglamento en castellano lla-
mado “Hacia el tronar de los cafiones” idea-
do por el club Alpha, es de figuras napoled-
nico 15 mm. y puedes conseguirlo a través
de Central de Jocs, tl: 93 439 58 53. Tam-
bién puedes conseguir juegos de estrategia

SOMOS ESPECIALISTAS EN COMICS Y JUEGOS DE ROL

DOS TIENDAS AL SERVICIO DE LA AFICION
RECIBIMOS, TODAS LAS SEMANAS, DIRECTAMENTE DE ESTADOS UNIDOS,
LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS DE ROL Y FIGURAS

de tema napolednico en las distintas tiendas
(a contrarreembolso) que se anuncian en LI-
DER.H

Mercadillo

Vendo del D&D bdsico y un maédulo
(La Fortaleza de la Frontera), los Woses del
Bosque Oscuro y la Guia de la Tierra Media
(sin mapa). Precios a convenir. Ponerse en
contacto con Abel Santano, ¢/ Pabelldn de
Son Rulldn, 62 bajos -Vivero—- 07009
Palma de Mallorca, t: 971-41 45 88 dc 19 a
22 horas.

Queremos comprar ¢l Statis probas-
quet y el Junta. Club Bilbo, ¢/ La Salve, 13,
4°-Izda. 48007 Bilbao, t: 94-445 58 09 pre-
guntar por Alvaro.

Desafios

Deseo aprender a jugar por correo a la
llamada de Cthulhu, Traveller o a Blood
Bowl. ;Hay alguien que quiera ensefiarme ¢l
reglamento y jugar comigo? Carlos Reolid
Tercero, ¢/ Codorniz, 3, 4°-d, 28047 Ma-
drid.

Nos gustaria contactar con aficionados
de Huelva capital al juego de rol y wargame
que estén dispuestos a constituir un club si-
milar a los que existen en el resto de Espana.
Todos aquellos que estén dispuestos pueden
escribir a Juan Carlos Vaz Benitez, Apdo.
de Correos 343 de Huelva. Indicando el te-
léfono de contacto. Esperamos reunir un
buen numero de aficionados con el objetivo
de crear un local social.Jll

FIGURAS DE:
CITADEL
MARAUDER
MITHRIL
GRENADIER
RAL PARTHA
GDW LEAD
MEJORES MARCAS DEL MERCADO
RECHAZAMOS MEDIANIAS

N A

¢/ Cruz 37 (o 100 m de Sol)
Telef. 532 47 14
28012 MADRID




NARRATIVA FANTASTICA

Mundos imaginarios, seres
fantiasticos, razas extraas,
escenarios increibles, valerosos
F‘ANTAS]A personajes y eternas luchas entre el
EPICA Bien y el Mal son los elementos
mis caracteristicos de este género
literario.

ANORANZAS Y PESARES
Tad William:s
1. El trono de huesos de dragon
En preparacion:
VolGmenes 2 y 3

Esta magna trilogia, que guarda

un gran paralelismo con E/ Sesor

de los Anillos, narra la bisqueda

€épica de tres espadas de poder,

capaces de detener el avance del
Mal en el mundo.

Obras en las que la fantasia
prevalece sobre la hipotética
consecucion de los avances

cientificos y técnicos. (!:3 Il ggl%l IG\

LA CIUDAD DE MAHUN
Gill Alderman

Una novela incomparable
de ciencia-ficcién en la que se
narra la situacion del planeta
Guna, gobernado desde hacia siglos
por un férreo matriarcado. La
ciencia habifa estado por entero
a su servicio, pero habia
adquirido tanto poder que ponia
en peligro el orden femenino.

- Brian lumiey

RONICAS

Obras que flucttian entre la fantasia
y el terror, tomando elementos de
ambos géneros literarios.

CRONICAS NECROMANTICAS
FAN TA SIA Brian Lumley

TERROR El que habla con los muertos (Vol. 1)
En preparacion:
Volamenes 2 y 3

Vampirismo, necromancia, crimenes
sobrenaturales y terrorificos alaridos
son ingredientes suficientes para
formar una extraordinaria trilogia
de fantasia de terror, combinada,
ademis, con una excitante trama
de espionaje.

| es el boletin informativo de las novedades editadas por Timun Mas.
Si quieres recibirlo gratuitamente, solicitalo a:
iy ivi Editorial Timun Mas. Castillejos, 294 - 08025 Barcelona. Tel. 347 72 33
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Las llamadas de Cthulhu

LAS LLAMADAS DE CTHULHU

POR JORDI ZAMARRENO

Antes de empezar la columna,
guiero dar mis mds efusivas gracias a
los encargados de corregir textos por su
indesmayable esfuerzo en leérselos des-
pués de la maquetacion para detectar y
solucionar cualquier posible fallo. Gra-
cias a su ardua labor sabemos que fallos
garrafales como el que se trago varias li-
neas de la columna de LIDER 18 no se
deben sino a un sabotaje infame de
Aquéllos que Acechan en la Oscuridad o
de sus sicarios. jBravo chavales! jQué
carrerdn llevdis!

iBuenas y calurosas tardes, ener-
gumenos que me leéis! Mientras ma-
chaco inmisericordemente las teclas de
mi ordenador, oigo pasar junto a mi
ventana el interminable atasco de ve-
hiculos que regresan a la Ciudad Con-
dal, ocupados infaliblemente por gen-
tes ahitas de sol, arena, playa, arena,
paella, arena, sangria, arena, y otras
simplezas mds, con la espalda colorada
cual cangrejos, y lanzando a los cuatro
vientos la inefable sintonia de Los cua-
renta principales para que todo el
mundo se dé cuenta de que se han gas-
tado potocientas mil chufas en un equi-
po de audio marca PIONEER, que se
pega de bofetadas con la estética cutre
del cacharro que conducen. El que sus-
cribe, que hoy tenia el dia libre en el lo-
comio, se ha dado esta mafiana un cha-
puzon en la piscina privada de la
urbanizacidén para bajar después de
comer al jardin a tomar la sombra al
pie de un pino, donde se estaba tan ri-
camente. |Y es que no hay nada como
estar loco para hacer las cosas al revés
de la gente cuerda! Pero en fin, vamos
con lo nuestro:

(...) el personaje se hallaba, céomo-
damente sentado en la terraza de un
bar, tomando un refresco con algunos
amigos. Eran las 8 de la tarde en un
tranquilo dia de Julio en alguna ciudad
del Mediterraneo. Contrariamente a lo
normal, la caida de la tarde no habia
hecho aminorar el calor, sino que la em-
peratura seguia en aumento hasta que
los termometros llegaron a marcar por
encima de los 45 C. El cielo se oscurecia

cada vez mds y de él empezaron a caer
de repente pequefios objetos grisdceos,
obligando a todos a tapar los vasos con
la mano para evitar que cayeran dentro
de las bebidas. Al cabo de unos minutos
el suelo se habia cubierto de una capa
de color gris (...)

Esta pequena introduccidon no es
ni mucho menos inventada sino que le
sucedid al que esto escribe hace unos
afios en Barcelona, al declararse un in-
cendio forestal a menos de diez minu-
tos de la ciudad, concretamente en el
macizo del Garraf. La temperatura
llegd a ser al dia siguiente de 39 C a las
7 de la manana y las cenizas, traidas
por el viento que también nos hacia lle-
gar el calor del incendio, llegaron a
convertirse en una molestia a la vez
que daban a todo el asunto una apa-
riencia fantasmagdrica. El incendio
tardo tres o cuatro dias en ser sofocado
y mientras tanto vivir en Barcelona fue
lo mds parecido a una experiencia love-
craftiana.

La introduccidon viene a cuento de
una consulta de David Badosa, de Gi-
rona, que querria saber si los hechos
explicados porFort y otros en la crono-
logia de los afios 20 (reglas, paginas 94
a 96) son reales. En efecto, son reales, y
NO SOn Sino una pequeiia recopilacion
de los hechos extrafios sucedidos en
aquel periodo. En el mundo sucede
cada afio una cierta cantidad de suce-
sos aparentemente inexplicables que,
sacados de contexto, pueden pasar por
hechos sobrenaturales. Por ejemplo,
este afio estd de moda unos extranos
circulos de hasta 100 m. de didmetro
aparecidos en campos de cereales bri-
tdnicos, supuestamente atribuibles a
naves espaciales que se posaran alli.
Sin quererme pronunciar sobre ese
hecho concreto, me gustaria decir que
un efecto parecido se produjo en un
descampado cerca de mi casa cuando
una coleccion de mozalbetes armados
de motos todo terreno se dedicaron,
durante varios dias, a trazar circulos
frenando la rueda delantera y haciendo
derrapar la trasera. Ello no quiere decir
(por supuesto) que todos y cada uno de
los sucesos insolitos que se producen

tengan una explicacidn simplista, pero
si que no se les puede atribuir automa-
ticamente un significado paranormal.
Otra consulta de David: después
de producirse un choque (antes
“shock™) a causa de una herida, jpuede
la victima perder puntos de vida a
causa de la pérdida de sangre? En prin-
cipio no, puesto que la pérdida de pun-
tos de vida ya incluye la posible pérdi-
da de sangre. Casos especiales (el
‘personaje cae en manos de canibales
que deciden desangrarle para que su
carne tenga mejor sabor, por ejemplo)
quedan a discrecidn del guardidn.

Por ultimo, David querria infor-
macién acerca de la Universidad Mis-
katonic. Yo no sé si la gente que me es-
cribe tiene clarividencia, pero lo cierto
es que acabo de recibir el nuevo mate-
rial publicado por Chaosium, entre el
que se encuentra Arkham unveiled, un
suplemento de 160 paginas que contie-
ne un callejero completo de Arkham,
detallando sus habitantes mas nota-
bles, v que dedica un no despreciable
numero de pdginas a la Universidad,
con todo y planos de la biblioteca. Ade-
m4s, va hace algin tiempo que apare-
cidé un pequefio suplemento llamado
Miskatonic University graduate kit,
temporalmente situado en la actuai-
dad, que bdsicamente es una coleccién
de gadgets como carnets de estudiante
y del comedor, pegatinas de la Univer-
sidad, etc., pero que contiene un folleto
en el que se describen los cursos dispo-
nibles, el claustro de profesores, etc.
Realmente no sé qué pensar de este kit,
puesto que con la cantidad de chorra-
das que lleva saldria caro hacerlo en
castellano, pero por otra parte es de lo
mas divertido. Vamos a hacer un pe-
quefo sondeo entre los lectores de
LIDER aficionados al tema cthulhoi-
deo y en base a la respuesta recibida
decidiremos si editarlo o no.

Josep Ramos me escribe desde
Amposta y quiere saber si la armadura
de los monstruos se “gasta” igual que la
de los personajes al recibir dafio. Yo
considero que no, puesto que la situa-
¢ién es diferente. Cuando hablamos de
armadura de un monstruo, lo que asu-
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mimos es que tiene la picl muy dura,
que posee un exoesqueleto quitinoso
(jtoma ya erudicion!) o algo parecido,
por lo que del efecto del ataque se resta
esa cantidad, que es la que amortigua la
armadura. Aunque fuera posible acer-
tar repetidas veces en el mismo sitio
exacto (que no es el caso), el efecto de
amortiguacion seria el mismo. Por el
contrario, un ser humano no tiene ni la
piel dura ni nada, por lo que se debe
proveer de algin elemento suplemen-
tario, preferiblemente de quita y pon, y
que se deteriora rdpidamente cuando
un monstruo la emprende con él. Por
ello actia de modo diferente y lo que
hace es absorber una cierta cantidad de
puntos de dafio (igual que un arma
cuando se usa para parar un golpe).
Cuando ya ha absorbido su limite, deja
de servir como armadura.

Otra pregunta ¢s como puede de-
rrotar a un monstruo un personaje que
sufra locura temporal o indefinida.
Pues de ninguna de las maneras, majo.
Por definicidn, un personaje en ese es-
tado no puede actuar coherentemente,
por lo que su unica esperanza de super-
vivencia es, o bien que el monstruo deje
de estar interesado en €l y le dé tiempo
a recuperarse del efecto de la locura
temporal, o bien que se vaya, dando
opcidn a que los compafieros del perso-
naje se lo lleven a un sitio donde se le
pueda tratar.

Una pregunta conectada con ésta
es qué se suponc que debe hacer el
guardidn con un personaje cuya COR
llega a 0. En ese sentido, todo depende-
rd del momento y el lugar, ademds de
las necesidades dramadticas del asunto.
Lo mads comiin es que lo haga desapare-
cer, bien mediante huida despendola-
da sin que se vuelva a saber nada mas
de ¢él, bien haciéndole deglutir por
algin monstruo que esté a mano. Tam-
bién puede hacer que los demds perso-
najes se ocupen de ¢l y lo lleven a un
lugar adecuado (después hablaremos
de ello). Al fin y al cabo, era su compa-
fiero y su obligacidn ahora que estd en
ese estado es cuidar de él. Bajo ningiin
concepto se debe tolerar que los demds
se deshagan del personaje enloquecido
como si fuera un pafiuelo de papel
usado (lo cual ademads puede acarrear-
les responsabilidades penales...) En
cada caso concreto el guardidn deberd
improvisar segiin la situacion.

Conectando con el tema de las
consultas anteriores Danny Pedrera, de
C4diz, me propone una tabla de cali-
dad de instituciones psiquidtricas para

complementar lo que dice en la pdgina
32 de las reglas. Recordaréis que para
tratar (o encerrar) a un investigador
que haya enloquecido se proponia una
tirada de 1D100 a la que se restaba 25
para hallar la calidad del centro, de-
biéndose tirar cada 1D6 meses porcen-
taje contra la cifra obtenida, para ver si
el interno se curaba. La tabla propone
algo mds de detalle, estableciendo una
serie de categorias y precios mensuales
del tratamiento, pero dejando la meca-
nica intacta. Vamos a verla;

Calidad Precio ($)Media (8)Observa-
ciones

51D4x2050 Almacén de locos
20(1D4x25) + 100160 Calidad baja
40(1D4x50) + 300425 Calidad notable
60(1D3x100) + 500700 Ciudades
500.000 hab.

80(1D10x10) + 900955 Ciudades
1.000.000 hab.

Notas a la tabla: la calidad es
orientativa y puede ajustarse como se
quiera. El precio es siempre mensual y
también hemos puesto un promedio
por si no se quiere tirar cada vez.

La salud mental de Denis Nay-
land-Smith ha sufrido una dura prueba

tras los ultimos acontecimientos, por
lo que sus comparfieros de grupo deci-
den llevarle al Bayou Country Sanita-
rium for the Mentally Unstable, una
institucién bastante afamada en el tra-
tamiento mental, situada en Birmin-
gham, Alabama (casi 200.000 habitan-
tes en 1920).

El guardidan decide que la calidad
del centro es 40, tira 1D6 para ver los
meses que Denis pasa alli y saca un 4.
Tira a continuacion 1D4 y saca un 2,
por lo que factura 1600 $ a los compa-
fieros de Denis por la estancia de esos 4
meses. Por ultimo, tira 1D 100 para ver
si Denis responde al tratamiento y saca
un 76. jMaldicién, no! Otra tirada de
1D6, que esta vez da un 3 (3 meses
mas) y de 1D4 que esta vez da un 4
(1500 $ mds). Ahora la tirada de
1D100, que da un 8. {Magnifico! Ahora
tira 1D6 y saca un 6. Denis recupera 6
puntos de COR y puede abandonar el
manicomio.

José Ferndndez, de Milaga, plan-
tea una serie de preguntas relacionadas
con las caracteristicas y las habilida-
des, y como mejorarlas. En concreto
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Las llamadas de Cthulhu

quiere saber como puede ganar un per-
sonaje mads tanto por ciento en sus ha-
bilidades, aparte de por experiencia. El
método obvio es estudiando, aunque
en términos de juego ello no deberia
ser demasiado posible. Me explicaré:
una de las gracias de este juego estd en
la creacion de personajes, que es un
arte al principio poco dominado por
los jugadores, pero que con el tiempo
se va refinando hasta alcanzar cotas de
gran dominio. Si al crear el personaje
se le provee de las habilidades adecua-
das, y con el porcentaje adecuado, des-
pués sélo hace falta la experiencia para
irlas dominando del todo. Sin embar-
go, dar un método sencillo para au-
mentar habilidades seria como dar una
patente de corso para que alguien cree
un personaje todo lo mal que sepa y
después intente arreglarlo. Para casos
en que ello sea imprescindible, se trata
ni mds ni menos de que el interesado
vaya a un centro de formacion (si es
una habilidad académica a la universi-
dad, si es fisica a un gimnasio, etc.) y
pase alli un minimo de 6 meses al cabo
de los cuales adquiere una formacién
basica, digamos del 15%. Por cada se-
mestre posterior, el alumno obtendra
1D6 puntos adicionales. También me
pregunta ¢émo se puede ganar FUE,
DES y otras caracteristicas. Pues de
ninguna manera, caballero. El persona-
jees como es, y si quieres cambiarlo ge-
nera otro, que es mas rapido. Las ca-
racteristicas no pueden subir, sino que
tan solo pueden bajar debido a acci-
dentes, heridas, ataques especiales de
monstruos, etc. En la misma linea de
pensamiento, un personaje puede
tener EDU 206 21 sile sale la tirada de
dado (que recordemos es de 3D6 + 3).
En cuanto a subir caracteristicas mds
de lo que marcan los dados, o puntos
de vida mas alld de los iniciales, yo lo
desaconsejo vivamente puesto que,
como creo haber dicho repetidas veces,
no son las caracteristicas de los perso-
najes lo que puede hacerles triunfar
sino el uso acertado de las habilidades.

Si, por algin motivo mistico, un
personaje aumenta su POD, su COR
actual no aumenta (pero si sus puntos
de magia), aunque si lo puede hacer su
COR médxima posible, siempre y cuan-
do no llegue al maximo de 100 menos.
Mitos de Cthulhu. Por el contrario, si
por algiin método se consiguieran subir
INT o EDU, subiria el tanto por ciento
de Idea o de Conocimientos.

Por lo que se refierc a laarmadura,

en los afios 20 la tecnologia 1o era lo
sofisticada que es hoy en dia en que
uno puede obtener chaquetas, chalecos
y hasta calzoncillos de kevlar (rigurosa-
mente cierto), que van muy bien cuan-
do te disparan maliciosamente. Lo mds
parecido a un chaleco antibalas seria
un traje de amianto como el de los
bomberos, un traje de buzo de los que
llevaban una placa frontal de bronce, o
una armadura medieval rescatada de
algin museo. Recuerda que se trata en
todos los casos de equipo muy engorro-
so que puede reducir la capacidad de
movimiento a la mitad, y que como ya
he dicho en una carta contestada mds
arriba, absorbe dafio hasta un limite, a
partir del cual ya no sirve. La cantidad
exacta de puntos de dafio que absorbe
cada una de estas protecciones se deja
al guardidn como ejercicio (el ejemplo
de las reglas da 8 puntos para un traje
de buzo).

Un fusil y un rifle son prdctica-
mente lo mismo, es decir, un arma
larga que utiliza balas provistas de
vaina metdlica, y que se utiliza esen-
cialmente para disparar a distancia. In-
cidentalmente, la palabra rifle hace re-
ferencia a que el dnima del cafion es
rayada, es decir, que dispone de unas
estrias en espiral que hacen que la bala
salga girando sobre su eje, lo cual le
proporciona mayor precisién a distan-
cias largas. Una escopeta por el contra-
rio, utiliza municién en cartucho de
carton, no es un arma rayada y por
tanto es mas eficaz a distancias cortas.

Por supuesto, es mejor crear un in-
vestigador de 30 afios que uno de 25 si
se utilizan las reglas opcionales que
dimos en LIDER 11. Si se utilizan las
reglas normales, da lo mismo.

Cuando escribo estas lineas ya
debe estar maquetado y listo para im-
primir el mddulo ganador del concurso
de modulos del afio pasado Cristal de
Bohemia, que se publicard junto con el
finalista Es gorg blau. Pasado el verano
estard en tu proveedor habitual. En
cuanto al suplemento dedicado a Espa-
na, por el momento habréis de esperar
a que el equipo de creacion de Joc In-
ternacional tenga un respiro, porque
ahora estamos todos dedicados a am-
pliar gama y a traducir cosas nuevas.

David Ballesteros, de Mostoles,
quiere saber si al disparar a bocajarro

se dobla, ademas de la posibilidad de
acertar, también la de empalar. Por su-
puesto, porque la segunda es tan solo la
primera dividida por 5. Es decir, un
personaje con un 45% en revolver (9%
de empalar) que dispare a bocajarro
tendrd un 90% de acertar y por tanto
un 18% de empalar.

También me hace una pregunta
acerca de como funciona la armadura
para los personajes, que creo haber
contestado ampliamente mds arriba,
en las cartas de Josep Ramos y de José
Ferndndez.

Me pregunta David como se
puede jugar EXACTAMENTE a La
llamada de Cthulhu con figuras puesto
que en las reglas se menciona de forma
vaga. La verdad es que en este juego en
concreto las figuras no tienen la impor-
tancia que en otros. No obstante yo
siempre he usado figuras de plomo de
25 mm., de las que se puede encontrar
va en Espafia un amplio surtido, pero
solo las utilizo cuando hay combate
para situar fisicamente a los personajes
y a sus oponentes. Para ello puedes em-
plear un tablero cuadriculado (con cua-
drados de hasta 4 cm., y que idealmen-
te podria ser de pizarra blanca para
poder dibujar alli los obstdaculos, bo-
rrandolos después), asumiendo que
todos los cuadrados representan 1 m.
de lado y que la velocidad de persona-
jes y monstruos se da en metros por
asalto. La representacién fisica lo que
te permite es ver si un personaje estd a
tiro, si puede ir a ayudar a otro, o si un
Retofio oscuro cabe por la puerta de un
montacargas.

Por ultimo, responderte que
Chaosium no ha publicado ningiin su-
plemento destinado especificamente a
los guardianes, sino que en realidad
todo el material va dirigido a ellos, y
gue cuanto menos sepan los jugadores
acerca de las aventuras, tanto mejor.

Y esto cierra por lo que hace a este
numero el capitulo de consultas. Me
complace sobremanera la cantidad y
calidad de las preguntas y desde aqui
os animo a que sigdis preguntando lo
que no véais claro, puesto que yo me
comprometo a responder lo que me
echéis.

.Y qué tenemos de actualidad? De
momento, y como ya comentaba mads
arriba, me han llegado las ultimas no-
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vedades de Chaosium que, al ritmo ac-
tual de publicacién, deberian ver la luz
en castellano hacia el 92-93. Se trata
del ya comentado Arkham unveiled,
pieza imprescindible de la coleccidn,
puesto que permite conectar toda la
obra lovecraftiana con el fondo comiin
de la antigua ciudad y ademads contiene
4 escenarios y algunas ayudas de juego
COmo un precioso mapa y un ejemplar
facsimil del Arkham Advertiser (para
los seguidores de la serie, este libro
lleva el sello de Keith Herber, uno de
los “pesos pesados™ de Chaosium), At
your door, una campafia compuesta
por seis modulos para uso con las re-
glas de Cthulhu now, es decir, situadas
en la actualidad (con un médulo asaz
divertido dedicado al bodybuilding) y
Great Old Ones, seis aventuras contra
los Primigenios y otras monstruosida-
des. A destacar la monumental aventu-
ra Bad moon rising, firmada por Mar-
cus Rowland (autor birtdnico que
colaboraba entre otras en la revista
White Dwarf, experto cthulhoideo
donde los haya, y fenomenal escritor).
Todo este material viene presentado
en el ya tradicional formato libro de
tapas blandas con unas 160 pdginas,
que nosotros nos tomaremos la liber-
tad de pasar a tapa dura porque sale
casi igual de precio y la aficion lo agra-
dece.

Una vez os he dado las buenas no-
ticias, vamos alld con las malas. Mis
multiples obligaciones (la empresa pro-
pietaria del manicomio ha adquirido
otros en diversos paises europeos y me
ha nombrado product manager de elec-
troshocks y terapias agresivas varias, lo
que me obliga a viajar pero que
mucho) me estdn haciendo perder
ritmo de traduccidon, por lo que me he
visto obligado a recalcular las de este
afio. Si no se tuerce nada mds, entrega-
ré Las tierras del suefio a mediados de
Agosto, me tomaré quince dias de va-
caciones durante las cuales desconecta-
ré del mundanal ruido, y a la vuelta me
pondré con La semilla de Azathoth (es
curioso, jqué tendrd el nombre de este
julay que no he conseguido definirlo
como normal en el diccionario del pro-
cesador de textos para que no me salga
cada vez que corrijo?) que cuento aca-
bar a finales de Octubre. Por tltimo
me meteré con Las mdscaras de Nyar-
lathotep, que deberia estar listo para
Navidad, momento en el cual abando-
nare el procesador de textos para po-
nerme de inmediato a jugar con lo que
me traiga Papd Noél.

LIDER

Yo: ;Digame?

Cthulhu: BUENAS TARDES,
PEQUENO.

Y.: {Hombre, si cres Ta! ;A qué
se debe semejante alarde de familiari-
dad?

C.: ES QUE ESTOY DE VACA-
CIONES Y HE DECIDIDO RELA-
JARME UN POCO. TANTA RIGI-
DEZ, YA SABES, ES MAS UN
TEMA DE PROTOCOLO QUE DE
ACTITUD.

Y.: Ah, pues me parece muy bien.
(Asi que dices que estas de vacacio-
nes? jLos hay con suerte!

C.: ;Y TU CUANDO LAS
HACES?

Y.: Yo me habré de esperar a
mitad de Agosto porque tengo muchi-
simo trabajo, y ademas me guardo dos
semanas para fin de afio, que tengo un
proyecto especial.

C.: ;Y ESO?

Y.: Ya te lo explicaré mds adelan-
te, que tu luego lo largas todo.

C.. {jPUES CUALQUIERA
DIRIA!

Y.: ;Como que cualquiera diria?
i(Acaso no te conté lo que la chica
aquella que tenia aquel lioyloviala
semana siguiente en la portada de IN-
TERVIU?

C.: (HOMBRE, PERO ESO FUE
UN DELIZ SIN IMPORTANCIA! ES
QUE VINIERON LOS DE LA RE-
VISTA A HACER UN REPORTAIJE
SOBRE EL PACIFICO SUR, Y SE
ME ESCAPO DURANTE LA CENA.

Y.: jA saber los cocteles que lleva-
rias! Pues para evitar que tengas otro
desliz sin importancia, no te lo digo y
tan contentos.

C.: BUENO, BUENO. CAM-
BIANDO DE TEMA, ;A DONDE
VAS A PASAR LOS QUINCE DIAS?

Y.:;Para qué?, ;para que te pre-
sentes a gorrear como hace dos anos
en las Canarias? ;Pues te comunico
que aun estoy pagando la factura de
los destrozos en la piscina del hotel,
por no decir nada de la paella que te
metiste, que estuvo a punto de salir en
el Guiness! ;Veinticinco mil pesctas
de paella, que te tragaste!

C.:. ES QUE ESTABA MUY
BUENA.

RIIIINNNNNGGGG.
RRRRRIIINNNNNNGGGGGGG.

Y.: jY de acompafiamiento cien-
to cincuenta litros de sangria, que des-
pués llevabas un tablén que no podias
ni silbar! {Vamos, que te llega a llamar
Azathoth para tocar la flauta y haces
¢l ridiculo!

C.: NO ME LO RECUERDES.
iNO QUIERAS SABER TU QUE RE-
SACA!

Y.: Con ese cabezon, me lo ima-
gino. Oye, pues me voy a ir a la Costa
Brava, a una de las playas mas bonitas
y limpias (de las pocas que quedan)
del litoral. Y tu, ;dénde vas a ir?

C.: PUES ME LO ESTOY PEN-
SANDO PORQUE CON EL CALOR
QUE HACE AQUI ME APETECE
IRME A ALGUN SITIO FRESQUI-
TO Y ESTABA PENSANDO EN LA
ANTARTIDA.

Y.: jHombre, fresquito si que es-
taras! Dale recuerdos de mi parte a los
pingiiinos y si te pasas por la ciudad
de los Antiguos enviame una postal,
que de alli no tengo.

C.: {NO DES PISTAS A LA
GENTE, QUE NO TODO EL
MUNDO SE HA COMPRADO EL
RASTRO DE TSATHOGGHUA O
SOLO CONTRA LA OSCURIDAD!

Y.: Pues si no se lo han compra-
do, peor para ellos. Luego que no
digan que se¢ aburren en verano, sin
saber qué hacer cuando hace demasia-
do sol para estar fuera de casa. Por
otra parte, me parece muy mal que la
gente no se compre el material que pu-
blicamos. Estoy pensando en estable-
cer una pérdida automatica de 1D20
puntos de COR para quien, sabiendo
que un modulo determinado acaba de
salir, no corra a comprarlo.

C.: ;TU CREES QUE ESA ES
UNA BUENA TECNICA DE MAR-
KETING?

Y.: Es el ultimo grito en Marke-
ting P.C..

C.. ;Y ESO QUE QUIERE
DECIR?

Y.: Te le explico en el siguiente
numero de LIDER, ;vale?

C.: DE ACUERDO, AUNQUE
ME PARECE QUE EMPIEZO A EN-
TENDER...

Y.: jHala, hasta otra!

C.: ADIOS, ADIOS

. (MARKETING PCYHR

En fin, muchachos (y muchachas,
porque alguna habrd, digo yo) que me
leéis, que con todo y el exceso de traba-
jo que llevo encima (ha habido sema-
nas en que he estado a punto de pedir
que me habilitaran un catre en Salidas

Internacionales del aeropuerto, mds
que nada para ganar tiempo) este afio
lo podemos cerrar con el programa
completo, y el préximo continuaremos
en la misma onda. jHasta la proxi-

ma'lll




For fin,

finalistas de cada region
JESYR (Noviembre de 1990),

de forma oficial los aficionados espanoles podran
prestigioso concurso de pintura "Golden Demon".

participar en el
Si quieres estar entre los ocho

que participaran en la gran final nacional en las

pugnando por ser el representante espaful en la
final internacional en mayo de 1991 en el Rz=ino Unido, I Sera mejor que
empieces a pintar iz Acontinuacidr encontraras todas las bases de

participacidn.

CATEGORIAS
1.Figurs individual.
Figura indivigual sigrifica una Onica Tigura.

montada sn una base apropiada,
altura no superior a 30 mm,

Tendra gu er una Tigurs Citadel

Que no merd mas grandes 2% x 23 mm y de una
Prescindiendo de la limplezs y preparacion de la
figura previa la pintade, la figura no pusde estar modificada de ningun modo.
En la base no se podran usar figuras adicionales, partes de otras figuras o
accesorios de ninguna cspecie, aunqQue e permitird usar algun eaterial escénico
{piedras, etc.). Ten muy presente gque s la figura 1a gue tiens gque ser
juzgads, me la base. Np olvides gue pusdes usar cualguier figura de las gue van
en las mis bases pequefas (snotlings, enanos, goblins, etc.} les figur e
montan en bases de 40 x 40 ma deben inscribirse en la Categoria de monstruos.

2. Figura montada.

Con un limite para la base de 73 » 73 mm y una altura méxima de 123 mm, en esta
categoria tienss mayor libertad. Se permitird algun género da transformacion,
asi como usar una figura no disedada como jinete, modificada como tal. _EFte
tambien a2e aplica a la montura. la restriccion principal o3 que no 3¢ admitird
mas Que wn Jjinete y una montura por base, y =l jinete debe r montado en
dicna montura. Tambien @3 aceptable casmbioz esn las armas o pomicion i como
afadir urs bandera. ademis, podran usarse miguinas {(por miemplo motos adreas)
como monturas.

I. Monstruos.

Estas categoria incluyer a cualquiesr figura disefada para estar on una ba
mm de lade o mayor (incluidos & los smostruos de Blood Bowl), hasta un maximo de
Dase tablecide en 100 mm x 70 mm x 90 mm de alto. Sclo se permite una figura
por se, no pudiendo aRasdirse ninguna figura ni partes de fiQura adicicnales,
tal y como se indic la categoria de “Figura individual®™., Recuerda que es
la miniatura la que serd juzgada, puests sobre una base, y no al réves.

de a0

4. Apanderado.

Estas rcategoria permite amplias posibilaidades para transformaciones ¥
modificaciones, siempre y cusndo la figura original hay do fabricada por
Citade]l Miniatures, y estar montada en una base de tamafo maximo de 73 mm x 73
mm, ¥ hasta 130 am de alto.

3. Diorams.

Debe haber dos figuras como minimo en el Diorams, sungue no hay limile sdaimo.
Ls restriccion en ol tamafo de la base o3 de 125 mm » LOO mm, con un miximo de
altura de 1235 ma, pero sinembargo eres libre de trnasformar y convertir
figuras. Ten presente gue la cantidad no significa necesariamente calidad: no
tienes gue apilar cientos figur en la base. Un diorama debe reproducir un
tema © un evento, y esto se consigue mejor con 3 & & figuras Awimo. Dos
figuras biem situsdas en el ambients adecuads hace un conjunto excelente para
participar en gl concurso...sencillamente se trata de buscer la idea apropiada.

&. Digrama de escala Epica.

Esta categoria refleja el interés que ol
Tiguras vy equipos scala Epica. El t
100 mmo con ltura minima de 123 mm. Todas las figuras
Epica, vy puedes usarlos como d es. Ten, eso si,
debe "contar” una historis sl observador.

publico habeis
Ao méxima d

mostrado sobre  las
la baze os de 123 =m «
eben ser de Escala
muy pressnte, que un diorama

7. Titanes.

Esta categoria es claramente autodescriptiva:
sodificar, en una base de titan.
ser sfadids en la base,

s& trata de un solo Titan, swmin
Niguna otra figura (o parte de algunal puede
pero si se pusde incorporsr  algun material escenico
|piedras, etc.| Fusdes ponerle banderas & tu Titen, pero no olvides las
limitaciones O altura. La restriccion del tamafio de base viens dada por del
propio Titan, ya que la figurs debe presentarse scbre la bass gue se suministra
cen la figura, pero no debe tener una altura superior a 110 mm.

8. Veniculos.

Esta ca,_prabnul mante, l& categoria mis dificil de describir. dentro e unas
restriccions d base de 200 » 130 mm, con una altura de 130 mm, tisnes (a4
pesibilidad de desplegar una impresionants combinacitn de tus habilidades oe
pinturs y sodelissc. Para entendernos mgjor, el vehicule bdsico esta limitaus a
cualquiera de los que son fabricados por Games Workshop sn forma de kits O
plastico. El armazén bisico del vehiculo puede ser transformade y modificado
tantoc como desews siesmpre vy cuands no  excedsa las dimensiones Lndicadas
anteriormente. Gueds permitido construir un terrenc © mini-dicrama donde
colocar @l vehiculo (sin rebasar el tamafo de la base), pero no pusde haber mas
de cinco figuras sobre la base y/o el vehicule.

FECHAS DE INSCRIPCION

A lo large del m
dioramas

de septiembre podras inscribirte y entregar tus figuras v
en el establecimiento mis cercanc a vuestro domicilio (ver relacion

Naturalmentes podras presentar obras en todas |
de una por categoria. El fallo del jurado sera durante el ses oe

de donde saldra un ganador por categoria. Consulta con tu
sstablecimisnto la focha exacta de la final lecal.
Las obras ganadoras se presentaran en las JESYR de Barceloma donde o ESCOleran
a los finalistas para participar en el Golden Deman en Derby U.K

categorias, aungue

¥ el ganador
absoluto, que podra ser de cualquiera de CAt@QOrias, Cuyo premic sera ol
viaje & Derby con @8 gastos pagados & conocer el  Golden Demon  como

representante espafol.

CENTRAL DE JOCS
C/ PROVENIA N2 85
08029 BARCELONA

TENO: 439 58 53
LUDOMANDOS

C/ CASTELLON N2 113
456004 VALENCIA

TFNO: 341 52 &4
ZEPPELIN

C/SANTA EUGENIA NE 1

17005 GERONA
TFND: 20 82 &5
MECCANDTREN

C/ MISIO NE 9

07003 PALMA DE MALLORCA

PARCHE
C/ SAN PASCUAL NO3B8
28300 ARANJUEZ

GUINEA HOBBIES

C/ BASAGOITI N2 &4
48990 ALGORTA
TFNO: 469 16 45

ALFIL

C/ FUNDADORES N2 9
28028 MADRID

TFNO: 256 48 47



Silencio... jSe juegal

LIDER

POR AGUSTIN ARRIBAS

El limite de un sistema solar. Mas alld
se encuentra la calurosa luz de un brillante
sol amarillo, rodeado por esferas verdes,
azules y rojas, planetas sometidos al newto-
niano baile sin fin de las 6rbitas. Por delante
estd la oscuridad, rota solamente por los
aguijonazos de la cansina luz blanca emiti-
da muchos afios atras por soles ya desapare-
cidos, y el ocasional pasar de pequefias par-
ticulas de roca que penetran en los sistemas
en forma de ardiente muerte. De repente,
una explosion sin ruido. Por un instante la
mds infima fraccion de un instante aparece
un agujero. Un agujero que no conduce a
ninguna parte.

Y lo imposible sucede.

Cubierta de hielo negro, llena de gran-
des desgarrones y hendiduras, aparece la
nave. Una pesadilla propia de una mente
perturbada, derrochando monstruosa ener-
gia; demasiado grande, demasiado extrate-
rrestre como para ser comprendida, la nave
se estremece y se queja como si hubiese
hecho la transaccion desde el limbo a la
existencia. Herida, la realidad niega a la
nave, pero es derrotada por la certidumbre
de los que van a bordo. Una oleada de nue-
vas posibilidades se extiende hoscamente,
penetrando en el tejido de la realidad. Los
Genestealers han llegado. Otro sistema
solar empieza a morir. SPACE HULKS:
Atrapados por las extrafias corrientes del hi-
perespacio, las pecios espaciales (hulks)
aparecen ocasionalmente en el limite de un
sistema solar. La mayoria de los hulks son
cascos vacios. los restos abandonados de
naves sin vida... y algunas transportan Ge-
nestealers. Frios, pacientes, los Genestea-
lers saben que los curiosos llegardn para sa-
quear la antigua tecnologia del Space Hulk.

SPACE HULK

Y entonces, la matanza comenzard, un
nuevo ciclo de conquista e infeccion.

+04.08.00

++ Primer combate. Confirmados 3 alieni-
genas muertos, 2 probables. Sin bajas de
marines.

++ Escuadra calvin en 86 —Gama- . Obje-
tivo a 50 metros. Enemigo acercdndose
desde todas direcciones.

++ Hermanos, el enemigo estd a mano. In-
vocad toda vuestra resolucién y todo
odio.

Space Hulk es un juego de combate de-
sesperado entre hombres y alienigenas. Un
jugador toma el mando de los marines espa-
ciales del Capitulo “Blood Angels”, los gue-
rreros mas duros de la humanidad, que van
protegidos por Armaduras Tacticas Dread-
nought, las mejores corazas disefiadas por
un ser humano, y armados con Bolters de
asalto y lanzallamas pesados. El otro juga-
dor dirigird a los terribles ladrones genéti-
cos, los Genestealers, invasores crueles y
enormemente mads fuertes que un humano,
venidos desde otra galaxia, la lucha es a
muerte.

+11.15.25

++ Primer ataque sobre la linea Berlin-
Alexandria. Elevadas bajas alienigenas.
Todas las escuadras permanecen intac-
tas.

++ Escuadra Ilyich informa de gran concen-
tracion enemiga por doquier. Escuadra
Abel sigue avanzando en el mismo sec-
tor, contacto en 10 segundos.

++ Esta es la vendetta, nadie debe vacilar.

En Space Hulk, los Marines del Espa-
cio deben usar su devastadora potencia de
fuego para destruir a los Stealers antes de

que éstos puedan agruparse para el ataque.
Los genestealers deben usar su velocidad y
superioridad numérica para arrasar a los
marines antes que estos cumplan su objeti-
vo. Los marines no saben a cuantos genes-
tealers se estdn enfrentando en contra los
genestealers no saben de cuantas acciones
son capaces de realizar los marines por
turno. Si los marines son demasiado lentos,
seran destruidos por los asaltos en oleada de
los stealers, pero si éstos atacan en un mo-
mento equivocado, seran masacrados por
los mortiferos bolters de asalto de los mari-
nes, o incinerados por sus lanzallamas pesa-
dos.

Space Hulk viene presentado en una
gran caja impresa a todo color, tal y como
nos tiene acostumbrados Games Worshop
con los otros juegos. Las reglas son faciles de
aprender, y vienen acompanadas de nume-
rosos ejemplos y graficos (jsi todos vinieran
asi!). En un libreto aparte se incluyen seis
escenarios, llamados “Misiones”. El tablero
puede ser ensamblado virtualmente en un
ilimitado niimero de formas, asi el juego es
un reto diferente cada vez que se juega.
Space Hulk contiene:

* 10 figuras de pldstico de gran detalle
de Marines Espaciales, armados con Storm
Bolters y lanzallamas pesados. * 20 figuras
de Genestealers, * 5 dados. * 49 piezas a
todo color de carton duro ensamblable, re-
presentando pasillos, habitaciones con los
que formar el Hulk donde se desarrollan los
acontecimientos. * Marcadores represen-
tando impactos de lanzallamas, Blips de de-
teccion, Puntos de mando, Fuego de opor-
tunidad/Storm bolter atascada, puertas y
C.A.T. (vehiculo de trabajo alterado ciber-
néticamente). * El libro de reglas y el de mi-
siones con notas historicas de los marines y
los genestealers.
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FLECHAS CONTRA CORAZAS III PARTE
Escenario para Cry Havoc

POR JAVIER GOMEZ

Puesta en escena:

Elementos de una “lanza” navarra
defienden un bosque elegido como
punto de reunidn, pero cuando todavia
no han comenzado a llegar las tropas,
una avanzada del ejército del delfin de
Francia ataca el bosque...

Navarros: Caballeros montados:
Sir Mortimer, Sir Wulfric (de Siege).
Lanceros: Gareth, Arnold, Mosul, Ar-
nulf, Reuben, Merton, Kamal, Tamara
(del Outremer), Armold, Brendan, Ga-
reth (de Siege). Sargentos: Morgen (de
Siege). Ballesteros: Emlyn, Edric,
Alric, Gawain (de Siege), Emlyn, Wal-
ter, Henry, Gille George, Arnold,
Roger y Alric (Outremer). Campesi-
nos: Morris, Roger, Jones, Baldric,
Mathew, Ivor, Harry, Dai, David, Wi-
llim, Jasper, Geoffry (de Siege), Ga-
wain, David, Jasper, Morris, Baldric,
Willim, Geoffry, Jones, Dai, Ivor (de
QOutremer).

Franceses: Caballeros montados:
Sir Lacy (Siege), King Philip II, Sir
Amalric, Sir Roger, Sgt Guy (de Qutre-
mer). Caballeros desmontados: Sir
Dreux, Sir Raoul, Sgt Baldwin, Sir Ba-
lian, Sir Michael, Sir Walter (de Qutre-
mer), Sir Clarence, Sir Hughs, Sir Fitz-
waren (Siege). Sargentos: Pugh,
Llewellyn (Siege), Pogh, Llewellyn
(Outremer). Alabarderos: Cliff, Evans,
Fursa, Bors, Godric (Siege), Fursa,
Cliff (Outremer). Lanceros: Bryn,
Stori, Aki, Hayden (Outremer), Aki,
Hayden, Stori, Bayn, Mordred, Ak
(Siege). Arco corto: Myrlin, Robert,
Peter, Simon, Fulk (Outremer), Myrlin
(Sicge). Ballesteros: Bernard, Adam,
Denis, Jordan (Outremer).

Despliegue:

Navarros: En cualquier Hex del mapa
(no mds de 1 hombre por Hex).
Franceses: Entran por cualquier lado
del mapa o por varios, si asi lo de-
sean.
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POR PERICLES Y AGAMENON

En este modulo se combina una
vision estratégica y personal de los
Juegos de simulacion. Mientras los
Jjugadores guian a sus personajes a
lo largo del Imperio las tierras se es-
tremecen con el choque de las legio-
nes contra los bdrbaros y fandticos
religiosos que estdn destruyendo
todo lo que encuentran a su paso.

La partida esta preparada para
ser jugada con RQ e Imperium Ro-
manum II, aunque también es ju-
gable con uno solo de los dos.

Ano 266 D.C: Esta década ha sido
desastrosa para el Imperio. Malas cose-
chas, incursiones de barbaros y rebelio-
nes se dan por doquier. Los precios se
disparan, el comercio se estanca y la
gente huye de las ciudades en decaden-
cia.

Pero atn falta por llegar la mayor
fatalidad. Ali Ben Shadib, Excelso Pro-
feta, ha decretado la Guerra Santa ante
decenas de miles de peregrinos reuni-
dos en Al-quadi. Ashul se ha dignado a
comunicarle su deseo de que se elimine
de la faz de la tierra a los infieles y que
el Libro sea transmitido a los conver-
$0s, excepto a romanos y persas, razas
malditas que deben ser exterminadas.
Todos los guerreros que mueran en la
Guerra Santa serdn acogidos en su seno
y llevados al Edén.

Mientras fieles de toda Arabia res-
ponden a la llamada, los profetas se
adentran en Persia, Siria y Egipto inci-
tando a los campesinos a que se libren
de la opresién que ejercen sobre ellos
los terratenientes y las ciudades, san-
guijuelas que les chupan la sangre.
Enardecidos, y desesperados ante las
hambrunas y las guerras persas de los
ultimos afios, se levantan en armas.
Poco después todo Oriente arde en lla-
mas.

INTRODUCCION

El escenario de Imperium Roma-
num (IR) estd preparado para ser juga-
do junto a la partida de rol. Los jugado-
res llevardn a Roma y a los Persas
intentando contener la Jihad arabe,

LA JIHAD

—

mientras el Master moverd a los drabes
y bdrbaros. El Imperio Galo permane-
cerd neutral, a menos que sea atacado.
Asi serd su habilidad la que determine
el tiempo que tendrdn para resolver su
misién, incluso pueden obtener una
victoria militar, aunque sea bastante
improbable. Ademds el desarrollo de la
guerra permitird al Master decidir la
condicidn de las provincias por las que
viajen los jugadores, ejércitos con los
que se encuentren, etc..

Para ello se jugardn los tres prime-
ros meses (Oct, Nov y Dic) sélo a IR,
momento en el que al llegar el invierno
Claudio les encomendard la misién. A
partir de ahi se jugara alternativamen-
te, primero haciendo el turno de Impe-
rium (Enero) y luego los movimientos
de los personajes durante ese mes, sa-
liendo desde Kephalus. Normalmente
se deben desarrollar rapidamente los
largos viajes, no dia a dia, deteniéndo-
se para encuentros o sucesos interesan-
tes y en los dos puntos importantes, Al-
Quadi y el templo de Pluton.

Movimiento: para llevar la cuenta
de donde estdn los personajes se les
puede hacer mover en el mapa de Im-
perium Romanum (teniendo 24 pun-
tos de movimiento por mes). Les costa-
rd 2 puntos los hexdgonos de mar ,(1 en
un trirreme de guerra). En las zonas
conquistadas se moverdn la mitad, ya
que deben ocultarse ¢ ir con cuidado.
Si se quedan en zonas donde haya ¢jér-

—

FFE

citos, o en las adyacentes, se les aumen-
tard la posibilidad de encuentros con
soldados: asi pueden verse encerrados
en ciudades asediadas, unirse a un ejér-
cito amigo para mayor proteccion du-
rante una parte del camino, etc...

PERSONAJES

Esta aventura estd preparada para
ser jugada por cinco jugadores, aunque
algunos pueden sustituirse por PNJ, o
incluso usarse otros. A continuacion se
dan los rasgos principales de los perso-
najes. Los jugadores pueden elegir la
edad que preficran, y completar las ha-
bilidades y caracteristicas a discrec-
ciéon del Master:

Aureliano, es hijo adoptivo de
Claudio, principal general y mano de-
recha del emperador Galieno. En la ac-
tualidad es comandante de las legiones
de Dacia. Perspicaz y arrojado ha sido
elegido por su habilidad y ser de total
confianza. Es un prometedor estratega
(+1 en términos de IR).

Lidia, sacerdotisa del Ordculo de
Kephalus. Es una elegida de Apolo, es-
tando destinada a sustituir a la actual
vidente. Antes de partir su superior le
ha encomendado destruir los “Objetos
Malditos” tras finalizar la misién, ya
que ¢l piensa que son malditas, y que si
se lo dice a Aureliano se negard a
ello.

Cayo Flavio, centurion, amigo y
lugarteniente de Aureliano. Es un ex-
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perimentado legionario, impetuoso en
combate, y amigo de las juergas y pe-
leas. Su extraordinaria habilidad con
las armas y su conexion con Aureliano
le han librado hasta ahora de todos los
problemas.

Séneca, eridito griego, historia-
dor, filésofo y estudioso de las artes ar-
canas. Consejero de Aureliano. Pru-
dente y pensativo, es muy poco dado a
la accidon, aunque ha estado presente
en varias campafias y ha recorrido
mucho mundo, incluida Siria y Arabia
hasta el reino de Saba.

Terencio, antiguo campesino que
tuvo que venderse como esclavo por
deudas ante unas malas cosechas.
Entro al servicio de Aureliano, que lo
liberé después que le salvara la vida en
una batalla. En la actualidad pertenece
a su guardia personal.

Se aconseja que Séneca sepa
drabe, y que solo Flavio y Terencio no
sepan griego.

ZONAS DE ENCUENTROS

En este escenario los PJ van a via-
jar intensivamente. Al final de la des-
cripciéon de algunas zonas se afiaden
unas tablas para determinar los sucesos
mas destacados que pueden ocurrirles.

EL ORACULO

El escenario comienza a los tres
meses del comienzo de la Jihad. Preo-
cupado por las poderosas fuerzas magi-
cas mostradas por los profetas de
Ashul, el emperador Galieno ha orde-
nado abrir los Libros Sibilinos, que no
han aclarado nada. Tras esto Claudio,
amigo personal de Galieno, aconsejado
por eruditos griegos, ha decidido man-
dar un emisario al famoso Oriculo de
Kephalus en Sicilia. El elegido ha sido
su hijo adoptivo Aureliano, hombre
perspicaz y de su total confianza.

Asi los personajes comienzan en el
Oraculo, después de haber hecho su
consulta v de haber aceptado llevar a
Lidia con ellos, ante la insistencia del

Sumo Sacerdote de que era necesaria
para la misién. He aqui la profecia:

Cinco deben tomar los Oscuros
del abismo de viva negrura

a donde Pluton retornara

por su puerta ya olvidada.
Cinco donde nace el sol
luchardn con la luz

para matar al elegido

si la oscuridad no los domina.

Si hablan con el Sumo Sacerdote
de Kephalus este les podrd decir, tras
unos dias de investigacion, de un tem-
plo que construy¢ un tal Turtelinus, en
las montafias de Caledonia, lugar en el
que predijo que Plutén, dios de los
muertos y los infiernos, volveria al
mundo. También les dird que la profe-
cia se puede referir a la puerta del
Averno cercana a Troya por la que He-
racles descendio y maté al Cerbero.
Alli podrdn encontrar unos objetos de
las tinieblas con los que enfrentarse a
Ali, Excelso Profeta y elegido por el
dios del sol y la luz. En secreto hablard
con Lidia para contarle sus temores.

Los PJ pueden conseguir mds in-
formacion en otros lugares:

-En Corinto, donde se encuentra el
mayor templo dedicado a Pluton, tie-
nen informacién sobre la localizacion
exacta de la Puerta, y unas vagas refe-
rencias sobre unas poderosas religuias
que fueron llevadas alli.

-En Londinium, en los registros de
propiedad, se encuentra el documento
de cesion de tierras a Turtelinus. Bus-
car un documento tan antiguo en el
enorme y cadtico archivo de los regis-
tros imperiales tardara por lo menos
un mes si se encarga de ello un funcio-
nario que esté incentivado (200+ peni-
ques).

-En la biblioteca de Alejandria, si
aun no ha sido arrasada por los drabes,
se encuentra lo anterior. Ademads tie-
nen descripciones de las reliquias y al-
guna de sus propiedades. Tardardn dos

meses en encontrar toda esta informa-
¢idn, suponiendo que se paga a los me-
jores bibliotecarios (10000 penigues).

-Si siguen el camino de Heracles
cualquier historiador podra darles in-
formacion, aunque casi todas las ver-
siones serdn contradictorias entre si.

En el caso de que se internen en
Pictland sin ninguna de estas informa-
ciones necesitardn contactar con los
pictos y sospechar cuando les hablen
de los Montes de los Desterrados, o in-
vestiganso en Eburacum (50% cada 15
dias de contactar con alguien que co-
nozca la zona y les pueda dar algunas
vagas explicaciones).

LA PUERTA DE PLUTON

El Imperio Galo

Las provincias de la Galia y Bri-
tannia se habian independizado desde
¢l 260 bajo la guia de Péstumo, buscan-
do un poder cercano que pudiera pro-
tegerles de las incursiones de Francos y
Alamanes y que sofocara la rebelion de
campesinos (los Bagaudas) que se dedi-
caban al bandidaje. Poco después se les
unieron las provincias hispanicas.

Aprovechando el poder que tiene
asu disposicion (las legiones del Rhin y
de Britannia) Péstumo ha logrado esta-
bilizar algo la situacién, pero las incur-
siones barbaras y saqueos son frecuen-
tes excepto en las zonas cercanas a la
capital, Augusta Treverorum.

Las relaciones con Galieno son
tensas, pero sin llegar a las armas, En
general los personajes tendrdn mads
problemas con bandidos que con las
autoridades.

Britannia estd mucho mds tran-
quila. Sin embargo una vez que sobre-
pasen el muro de Adriano en Ebura-
cum se adentrardn en la tierra de los
pictos. Esta ciudad fronteriza es un
buen lugar para conseguir equipo, indi-
caciones sobre la Puerta e incluso
algin guia. Puede ser un picto desterra-
do (40% de que acabe abandondndoles
o llevdndoles a alguna trampa, Con.
Hum. para intuirio) o algun ex-legiona-
rio que participd en expediciones de
castigo (Oratoria + 20 para convencer-
le). Ambos pedirdn un minimo de 10
peniques diarios.

Caledonia Citerior

Llamada en la actualidad Pic-
tland, en ella residen los pictos, unos
salvajes primitivos que desde siempre
s¢ han resistido al poder romano. Un
ejemplo es el famoso Cormac el Picto.
A pesar de su odio es posible hablar
con ellos con una introduccién de ge-
nerosos presentes (100 peniques de ba-
ratijas si van a un campamento, 10 si
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Galia y Britannia (40% cada mes)

01-10 Incursién Alamana. Una horda de alamanes ha cruzado el Rhin. Los PJ se
encuentran con la avanzadilla, o de rezagados (50% cada uno. Cada grupo consiste de
2d6 guerreros). Si son descubiertos por los exploradores habrd posibilidades de que se de
la alarma al grupo principal (100+ alamanes). Si se encuentran con rezagados sera facil
evitarles, ya que se encuentran despistados y ya les habran advertido sobre ellos, aparte
de haberse podido encontrar con granjas o pueblos incendiados.

11-30 Bagaudas. Son un conjunto de campesinos (1d100) que se dedican al pillaje y
saqueo. Estan mal armados y no son rivales individualmente para alguien experimenta-
do. pero pueden ser peligrosos si los PJ se dejan sorprender y rodear. Normalmente se
les encuentra por zonas donde la rebelidn aiin no ha sido sofocada, lejos de las ciuda-
des.

31-45 2d10 Bandidos. Tenderdn una emboscada a los PJ en los bosques, lanzando
sus armas arrojadizas antes de llegar al cuerpo a cuerpo. Alternativamente se les puede
encontrar asaltando a algun otro grupo de viajeros. Huirdn si encuentran una seria resis-
tencia.

46-55 Espias: en alguna ciudad serdn detenidos acusados de espiar para Galieno.
Serdn retenidos por el gobernador de la zona mientras manda un mensajero a Péstumo,
que tardara un mes en volver. Pueden intentar convencerle de los problemas en que se
va a meter si los encarcelan (Oratoria), pero si fallan serdn llevados a una mazmorra (2
meses, no se dara prisa en hablar con Péstumo), v en caso de que la pifien serdn introdu-
cidos al oficio de gladiador, de por vida.

56-70 Ladrones: mientras los PJ se encuentren en una ciudad intentardn robarles la
bolsa por la calle, e incluso otras posesiones mientras duermen en una posada. El que
esté siendo robado deberd pasar una tirada de POD#*2 para darse cuenta. Los otros tam-
bién podrdn percatarse con POD*1.

71-00 Reconocidos: ¢l prefecto de la ciudad reconoce a Aureliano. Buscando pro-
curarse favores montard fiestas en su honor, en el los PJ podran procurarse todo tipo de
placeres. Habrd cacerias, orgias, circos y otros mas privados. Pueden estar todo el tiem-
po que gquieran hasta que decidan que han perdido demasiado tiempo (el Master no
tiene porque recorddrselo continuamente, basta con ir diciendo lo que hacen y luego cal-
cular hacia arriba ¢l tiempo pasado).

es un individuo solitario), aunque es
posible que prefieran quedarse con
todo (20%, -10 si guia picto, +30% si
llevan equipo de legionario: armadu-
ras, a menos que las cambien, de Aure-
liano, Flavio y guia romano).

Hay un 25% diario de que tengan
encuentros de importancia. Para deter-
minarlos se puede tirar en la siguiente
tabla:

01-20 Poblado Picto

21-45 Partida de caza (1d6)

46-70 Cazador solitario. +20 a sus
porcentajes.

71-75 Incursion romana de casti-
go: una centuria (80 hombres).

76-85 Jauria de lobos (2d10). 40%
de que ataquen.

86-90 Oso pardo. Se acercard al
olor de la comida.

91-00 Emboscada: tirada contra
Otear (-25) de los dos PJ que mads ten-
gan o serdan sorprendidos por 2d6 pic-
tos.

Para encontrar el templo pueden
rastrear la zona (10% diario de llegar a
las montafias, dependiendo del guia y
de la informacion que tengan), o rela-
cionarse con los pictos. Casi todos ellos
conocen la sierra donde estd el templo
como los Montes de los Sin Familia, o
de los Desterrados, a donde van a parar
los espiritus de los desterrados y donde
solo estos pueden entrar. Hay algunas
tribus en las faldas de la sierra que obli-
gan a sus expulsados a internarse en

ellas. No pondrdn obstdculos a quienes
entren, pero es tabu la salida.

La Puerta de Plutén

Este templo fue erigido por el estu-
dioso y acdlito de Plutén Mario Turte-
linus, cerca de la Cripta donde guardo
los Cinco Oscuros. Segun predijo, el
Enviado de Plutodn llegaria para tomar-
los y reinaria en su nombre sobre todo
el mundo conocido. Hasta entonces
sus seguidores deben velar todas las
noches y sacrificarle un gallo todas las
lunas nuevas.

Roma se ha retirado hacia el sur v
los pictos rodean la zona. La mayoria
de los monjes han perdido en la fe v
solo se preocupan de mantener sus pri-
vilegios sobre la poblacién de la sierra,
que vive miserablemente. Jamds en-
tran en la Cripta, pero a pesar de ello
consideran sacrilegio que un no inicia-
do lo haga, azuzando al pueblo contra
¢él. No peleardn ellos mismos, han per-
dido sus conjuros divinos con su fe vy
son demasiado cobardes para hacerlo
tisicamente.

Dos sacerdotes mantienen la ado-
racién a Pluton, Julio Bilbus, un viejo
que deplora la degeneracion actual y
que mantiene los antiguos ritos, y Te-
rencio, joven ambicioso que se consi-
dera el enviado de Plutén y se prepara
para su mision mientras espera una
sefial. Ambos son poderosos y ambos
pueden ayudar a los PJ si se les conven-
ce, aunque ¢l segundo lo hard por sus
propios motivos.

Los habitantes de la sierra se com-
ponen de un nucleo de Brigantes que s¢
asent6 aqui en la época de la domina-
cién romana y de los Pictos obligados a
internarse en la sierra. Viven del pasto-
reo de cabras y de cultivar el pobre
suelo. En su mayoria acatan a los mon-
jes y pagan los diezmos, pero hay rebel-
des que preferirian expulsarlos, sobre
todo entre los ultimos desterrados.

La Sima de la Oscuridad Reptante

Es el nombre que dan los puebleri-
nos a la caverna debajo de la Cripta. Es
una fuente de supersticion que aprove-
chan los monjes para dominarles.
Hasta hace 40 afos los blasfemos eran
obligados a internarse en ella, de donde
no volvian a aparecer.

La Cripta fue construida por Tur-
telinus sobre la boca de una sima natu-
ral, en la que coloco las Reliquias. Poco
después, tras instituir las reglas por las
que se regiria la orden se introdujo una
noche en la caverna junto a tres acoli-
tos, de la que ninguno volvié a salir.
Un iniciado que intentd entrar salié
demacrado, casi muerto. Solo pudo ex-
plicar que la oscuridad estaba viva, la
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luz de su antorcha no podia penetrarla,
y que zarcillos negros se le enroscaban,
absorbiendo su espiritu.

Turtelinus sacrifico su espiritu y el
de los acdlitos pidiendo a Plutén que le
permitiera proteger sus reliquias de
cualquier profanador. El ultimo paso
de la ceremonia consistia en hincar la
Espada en un altar dedicado a la oscu-
ridad, y después ingerir un veneno
para que sus fuerzas vitales la anima-
sen.

Desde entonces la oscuridad es
capaz de absorber la vida: cada turmo
que alguien se encuentre en el interior
de la sima perderd 1 PM, o 1 PF si se
logra resistir contra un PER de 18, mu-
riendo al llegar a 0 PM. Ademads puede
formar a 10m del altar una figura hu-
manoide de negrura equipada con una
réplica brillante de la Espada que ilu-
minard la zona. Atacard dos veces
usando su aura mdgica (MR 5/8 75%
Darfio 1d10+1). Es invulnerable a cual-
quier ataque de los personajes, aunque
si se le da un golpe critico o especial
quedard atontada durante un turno y
no luchara.

Si se pasa una tirada de Otear (una
sola para todos los PJ por turno) se
verd que la negrura emana de la juntu-
ra del altar con la Espada. Si se arranca
la Espada el hechizo quedard roto y la
oscuridad se disipard. Para ello se debe
sobrepasar al Guardidn, que atacard a
cualquiera que lo intente (Esquivar o
dejarle atontado) y luego conseguir
pasar una tirada contra una FUE de
16.

La oscuridad es sentiente y capaz
de entender. Si se dice que ellos son los
enviados de Plutén y se pasa cada
turno una tirada de Habla Fluida + 20

no atacard. La posibilidad serd de 80%
si es Terencio quien habla, el cual real-
mente cree que es un elegido y no nece-
sita mentir.

INCURSION EN AL-QUADI

Las conguistas

Las provincias ocupadas han sido
duramente castigadas. Aparte de los
saqueos y quema de ciudades de la con-
quista Ali ha decretado que todos los
infieles que no se conviertan de cora-

z6n sean ejecutados. La gente es tortu-
rada o quemada viva por no observar
los preceptos del Libro, o porque al-
guien les acusa de alguna falta. Los an-
tiguos sefiores, o a los que se les acusa
de tener sangre romana son esclaviza-
dos o muertos. Sin embargo una buena
parte de la poblacién ,sobre todo la
campesina, apoya a Ali y se enrolan en
el ejército, diciendo que Ashul les ha li-
brado de la opresion y les favorece,
como demuestra que por primera vez
en siete afios ha habido una buena co-
secha.

Cualquier extranjero tendrd pro-
blemas y serd mirado con suspicacia,
sobre todo si soto sabe latin (el griego
es el usado en la parte oriental del im-
perio) y no ha aprendido los preceptos
mds importantes de la religion. Hay
una corriente de viajeros entre los cua-
les uno puede confundirse: los peregri-
nos que van a Al-Quadi a orar en la
tumba de Mohammed.

Camino de Al-Quadi

Tras conseguir los objetos los PJ
deberdn elegir la manera de llegar a Al-
Quadi. Si eligen actuar en plan coman-
do serd esencial que se enteren a partir
de algunos prisioneros o de fugitivos
de detalles sobre la zona, asi como las
prohibiciones y obligaciones de la reli-
gion. Si lo piden pueden conseguir un
trirreme que les lleve a cualquier punto
de la costa. Una vez en las provincias
conquistadas deberdn improvisar el

Zonas conquistadas (45% cada 15 dias)

01-15 Un joven ha sido acusado de blasfemo, tenia libros sacrilegos (poemas de

Homero), y de romanofilo. El y toda su familia, o los miembros de la casa donde se aloja-
ba, serdn quemados en la hoguera. Los PJ podrén enterarse del castigo escuchando los
rumores que circulan por el pueblo. La ejecucion serd supervisada por un profeta ayuda-
do de 10 darabes. Ademas habra un minimo de 20 fandticos entre el publico que no que-
rran ver suspendida la diversion. Si los PJ lo intentan y logran salvar a alguno de los con-
denados este les podrd dar las sefias de algiun conocido que resida en Al-Quadi. También
se organizard una caza del hombre en busca de los inficles que atacaron a un profe-
ta.

16-40 Furia popular. Esta vez es una nifia que va a ser lapidada por unos faniticos,
era la hija de un terrateniente de la zona, junto a un antiguo criado que la habia estado
ocultando. Seran unos 30, y aunque desorganizados peleardn hasta que caigan 10. En
este caso la persecucion serd mucho mads breve, si es que la hay.

41-55 Lapidados: les descubren hablando entre ellos en latin, no rezando al amane-
cer, etc... Se juntard una muchedumbre que empezard a apedrearles. Si oponen resisten-
cia se retiraran, aunque puede haber cerca un cuartel de soldados que vendrdn a investi-
gar el tumulto.

56-65 Profeta: el viejo guia espiritual de un pueblo se fija en ellos, ya sea para alis-
tarles en el gjército, porque les considera espias o el mds hermoso de los PJ ha excitado
su libido. En cualquier caso dispone de 10 guerreros y de los fandticos del pueblo para
hacer cumplir sus deseos.

66-90 Patrulla: un grupo de 2d6 soldados a caballo, vigilando los caminos. Tienen
ordenes de identificar a todos los viajeros y ejecutar sumariamente a los sospechosos.

91-00 Expedicion de castigo: algun pueblo no ha pagado sus impuestos o se ha rebe-
lado. Una compariia ha sido encargada de arrasarlo y conducir a todos los habitantes a
trabajar a las minas.
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porque estdn viajando, tanto los profe-
tas como los soldados preguntan a
cualquier extrafio la razén de su viaje,
encarcelando o ejecutando a los sospe-
chosos. Si eligen esquivar las zonas ha-
bitadas necesitardn un guia excelente.

Otra posibilidad seria intentar
tomar la fortaleza mediante un ataque
sorpresa: Aureliano es un estratega de-
cente y podria conducir un desembar-
co para luego avanzar sobre Al-Quadi.
Sin embargo es poce probable que Ali
se quede si no son aniquilados por el
camino.

Al-Quadi

Aqui fue donde Mohammed diera
a conocer a sus seguidores los precep-
tos del Libro e invocara a Ashul para
que brotara agua del manantial para
darles de beber. Desde entonces el
lugar ha prosperado mucho. Con la ex-
tension de la religion el lugar se convir-
tié en un lugar de peregrinacién. Se eri-
gid una mezquita sobre la tumba de
Mohammed, se establecieron bazares y
poco antes de la Jihad se levantaban
los muros de una fortaleza donde se
instalé el Excelso Profeta.

En la actualidad Al-Quadi se
puede dividir en tres partes: la fortale-
za donde residen los sacerdotes y los
Guardianes del Templo (1200 arque-
ros), un campamento en el que se con-
centraron y pertrecharon las tropas
antes de la Jihad, y donde atin se alojan
los soldados que pasan por aqui, y la
explanada en la cual se levantan las
tiendas de los miles de peregrinos y las
de los mercaderes.

La situacion es cadtica, hay gente
de todas partes que levantan sus tien-
das donde les apetece y no hay apenas
guardias aunque tampoco suele haber
demasiados problemas ya que estdn
prohibidas las bebidas alcohdlicas y a
los peregrinos les queda demasiado
poco dinero para que proliferen los la-
drones. Mientras estén en esta zona los
PJ no tienen que tener demasiados
problemas para pasar desapercibidos,
e incluso pueden entrar en la fortaleza

Al-Quadi (15% diario)

01-15 Se les acerca un vendedor ambulante ofreciéndoles alguna reliquia, como el
cayado de Mohammed, etc... Les perseguird durante un buen rato con su pldtica. Si le
compran hay posibilidades (40%) de que al poco les rodeen mas buhoneros. Si le amena-
zan para que les deje en paz les increpard por infieles e irrespetuosos, pudiendo acabar la
cosa en un tumulto (30%).

16-25 Leva: el profeta ha dicho que se necesitan mds guerreros. Sus enviados reco-
rren las tiendas alistando a todos los que parecen capaces. Si ven a los PJ seran recluta-
dos, aunque pueden librarse mediante un soborno (30% de que les azoten, si esto ocurre
descubrirdn su equipo a menos que no lo lleven encima o logren esconderlo), o tirada de
Habla Fluida.

26-40 En una de las oraciones matinales el profeta dice que Ashul necesita el traba-
jo de sus fieles. Los que ayuden serdn recompensados en el Edén. Todos los fieles a los
que se les pide se presentan voluntarios, los PJ pueden despertar sospechas si se nicgan.
El trabajo, levantar unos nuevos muros, durard un mes. Los trabajadores seran alojados
en el campamento militar. No hace falta tirar encuentros si los jugadores no hacen nada
anormal. Al final los PJ pueden tirar una comprobacién para aumentaren I la FUE, yen
15% su fabricacidn de piedra.

41-60 Faniticos: un grupo de fandticos fustigdndose mutuamente y cantando para
expiar sus pecados. Se acercarin a cualquiera que les llame la atencion para que se una a
ellos y salve su alma.

61-75 Descubiertos: si el que menos tenga del grupo no pasa una tirada de POD*5
alguien descubre sus costumbres blasfemas y se pone a chillar como un energumeno, pu-
diendo acabar la cosa en una lapidacion popular si no se le calla o se esfuman rdpida-
mente. Hay un 20% de que el que se fije en ellos no sea un fanatico e incluso se acerque
para hablarles.

76-85 Reconocidos: se encuentran con algiin antiguo conocido. Hay un 50% de que
sea un fandtico, si los PJ mantienen una fachada de fieles les ayudara cn lo que pueda,
siempre por la gloria de Ashul!. Si por el contrario estd aqui por la fuerza de las circuns-
tancias podrd ser de ayuda si se le cuenta algo de porgue se encuentran aqui.

86-00 Desafio: un grupo de gente rodea a un par de luchadores. Si se acercan a
mirar hay posibilidades de que el vencedor de la prueba desafie a uno de ellos a batirse
(1a pelea es a manos desnudas). Gane o no el luchador les invitara a su tienda a tomar
algo, donde hablard con ellos, pudiendo ser 6til para conseguir informacién general.
También les dird que hay una competicion mensual de pelea y tiro con arco, en la que los
vencedores pasan como reclutas a la Guardia de la Fortaleza.

a orar ante la mezquita para explorar,
Sin embargo la mayoria de la gente son
fandticos y no dudardn en acusar a
cualquiera que cometa una falta grave
contra los preceptos, e incluso lapidar-
le. Hay unos pocos que trabajan alli
como armeros o son mercaderes que
odian al profeta y les podrian ayudar,
pero serd casi imposible que contacten
con ellos a menos que durante el cami-
no hayan tenido algin encuentro en el
que ayuden a alguien acusado de blas-
femo o traidor, y después de decirle su
destino este les hable de algiin conoci-
do que resida en Al-Quadi.

La fortaleza

Mohammed fue enterrado cerca
de la Fuente, sobre un cerro que domi-
naba el Lago Salado. Los profetas que
le sucedieron declararon Santa su
tumba y lugar obligatorio de peregrina-
cion. Se empezé la construccién de la
mezquita con la ayuda voluntaria de
los peregrinos que asi servian a Ashul.
que duro 30 afios. Con ella se levanta-
ron viviendas para los sacerdotes, arte-
sanos y albaiiles.

Cuando Ali fue elegido Excelso
Profeta y antes de decretar la Jihad or-
dend que se construyera la muralla,
unas herrerias para pertrechar los ejér-
citos, los campamentos y almacenes.
Al final se levantaba un auténtico fuer-
te sobre la colina.

A pesar de su enorme guarnicién,
la gran zona que abarca y la variedad
de gente que entra continuamente en
ella hacen pausible el introducirse en la
fortaleza, sobre todo en la zona de la
mezquita, que, después de todo, es
donde se encuentra normalmente el
profeta. Durante el dia cualquier pere-
grino puede entrar a orar ante el sepul-
cro de Mohammed, o asistir a las masi-
vas oraciones matutinas y vespertinas
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en la explanada, oficiadas por el
mismo Ali. Las otras zonas les estardn
vedadas, aunque no es dificil colarse en
algun edificio o sala poco frecuentado,
como los almacenes. Si se les descubre
se les expulsard, a menos que se les an-
tojen sospechosos: 10%, 40% si se ha-
bian intentado esconder.

Si van disfrazados de Guardias,
herreros, etc.. podrdn acceder a mads
zonas, pero existe la posibilidad de que
se les pregunte a la minima sospecha
por lo que estdn haciendo, incluida su
identidad, sobre todo en los lugares
donde no deberian estar (unos guardias
accediendo a las zonas cerradas de la
mezquita). Ademds todos los Guardias
y profetas, y buena parte de los artesa-
nos, soldados, y sirvientes saben hablar
arabe, por lo que es probable que les
hablen en ese idioma. También desta-
cardn mucho si para entonces no estdn
bastante curtidos por el sol.

Por la noche la circulacion esta
mucho mds restringida, pero es el
tinico momento en que tienen alguna
posibilidad de introducirse con sigilo
hasta las dependencias de Ali. Si han
entrado durante el dia escondiéndose
hasta el anochecer no es complicado
acceder hasta la mezquita. A menos
que usen poderes mdgicos s casi impo-
sible escalar las murallas aprovechéan-
dose de la oscuridad sin ser vistos, ya
que estan fuertemente guardadas.

La mezquita

Es el edificio principal de la forta-
leza, donde se encuentra la tumba de
Mohammed, la cual es visitada por
cientos de peregrinos todos los dias.

1. Nave principal: no demasiado
grande, suele estar atestada de fieles
durante el dia.

2. Aqui pueden pasar los fieles a
orar ante la tumba de Mohammed, tras
pedirlo a los profetas y haber cumplido
las peniténcias mandadas.

3. Tumba de Mohammed: el sar-
cofago estd adornado con intrincados
disefios geométricos. En realidad el
cuerpo de Mohammed se encuentra en
la habitacion secreta 9.

4. Almacenes: se puede encontrar
todo tipo de accesorios religiosos: in-
cienso, aceites, tinicas, etc..

5. Escaleras a los minaretes.

6. Habitaciones de los Imanes.
Estos son profetas que sirven personal-
mente a Ali.

7. Despacho: en el Ali lleva a cabo
los trabajos mas mundanos de dirigir
las conquistas.

8. Dormitorio de Ali, espartana-
mente amueblado.

9. Tumba secreta de Mohammed,
fue trasladado aqui para evitar que su
cuerpo fuera profanado por infieles.

X. Guardianes.

Picto PNJ

FUE 10 Mov.: 3 PiemaD 2/4
CON 12 PG 12 Piemal 2/4
TAM 11 PF 13 Abdomen 2/4
INT 12 PM 10 Pecho 2/5
PER 10 MR-DES 3 BrazeD 1/3
DES 13 Brazo 1 1/3
ASP 9 Cabeza 4/4

Lanza Corta 2M TMR 50% A. Dafio
1d8+1 47% D. 10 PA
Arrojar lanza 3/9MR 40% A. Daifio
1d8 Alcance 20/40

Habilidades: Esquivar (27%),
Otear (58%), Escuchar (58%), Rastrear
(37%), Esconderse (42%), Deslizarse
en Silencio (52%)

Magia (41%): Curacion, Protec-
cién 2

Notas: caracteristicas de un tipico
cazador picto. Si se encuentra a uno so-
litario ser4 especial (+20% caracteristi-
cas, +1d4 dafio). De equipo lleva arma-
dura de cuero y dos lanzas cortas.

Alamanes

FUE 12 Mov.: 3 P¥ta D

CON 12 PG 13 Pierna I 3/5
TAM 14 PF 15 Abdomen 3/5
INT 12 PM 9 Pecho 3/6
PER9 MR-DES 3 BrazoD 2/4
DES 11 Brazo | 2/4
ASP 11 Cabeza 5/5

Lanza Larga 7MR 359% A. Dafo
1d10+1+1d4 33% D. 10 PA
Escudo Diana 8MR 29% A. Dafno
1d6+1d4 43% D. 12 PA

Habilidades: Otear (57%), Ras-
trear (37%), Montar (53%)

Magia (36%): Curacion, Protec-
cion 2

Notas: los alamanes van a caballo.
Estos son de monta, normales, y no lu-
charan en combate.

Legionario

FUE 11 Mov.: 3 PiemaD 5/5
CON 14 PG 14 Piemal 5/5
TAM 14 PF 5 Abdomen 6/5
INT 13 PM 9 Pecho 6/6
PER 9 MR-DES 3 BrazoD 4/4
DES 10 Brazo I 4/4
ASP 11 Cabeza 6/5
Gladius 7MR 74% A. Dafio

1d6+1+1d4 52% D. 12 PA
Pilum 7MR 49% A. Dafio 1d6+1+1d4
18% D. 10 PA
Rectangular 8MR 19% A. Dafio
1d6+1d4 67% D. 18 PA
Lanzar Pilum 3/9MR 19% A. Dafio
1d8+1d2 Alcance 20/50

Habilidades: Primeros Auxilios
(58%), Otear (50%), Escuchar (50%)

Magia Espiritual (25%): Cuchilla
Afilada, Proteccion 2

Divina (80%): Gladius Auténtico,
Escudo

Notas: legionario del Rhin, Danu-
bio o Britannia.

Ashul

Se le puede considerar un dios del
sol, teniendo sus conjuros divinos es-
peciales y espirituales. Su culto habia
declinado hasta casi desaparecer hasta
que Mohammed lo difundié por Ara-
bia. El aumento del numero de sus fie-
les le han devuelto su poder, que usa
totalmente en apoyo de sus profetas,
algo nunca hecho desde que Epoca de
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los Dioses. Sus principales sirvientes
son las Ahuras. Uno de los mayores po-
deres que dona a sus sacerdotes es la
posibilidad de invocarlas y usarlas en
su servicio.

Ali Ben Shadib

FUE 7 Mov.: 3 PiemaD 0/5
CON 15 PG 14 Piemal 0/5
TAM 12 PF 22 Abdomen 1/5
INT 13 PM 20 Pecho 1/6
PER 20 MR-DES 2 BrazoD 0/4
DES 17 Brazo 1 0/4
ASP 11 Cabeza 0/5

Habilidades: Oratoria (120%),
Arabe (75%), Escuchar (65%).

Magia: Ceremonia (189%), Invo-
car (125%). Conjuros divinos especia-
les: 3 usos de cada uno. Conjuros co-
munes: 1 de cada tipo, 2 de Ordenar
Ahura. Espirituales: Pared de Luz,
Vista Lejana 3.

Notas: Ali es un fandtico religioso,
capaz de dar su propia vida y la de los
demds por extender su verdad. Aunque
ya tiene 50 afios se conserva y suele de-
dicar muchas horas tanto a asuntos
mundanos como a orar. Como elegido
de Ashul tiene el triple de posibilidades
de conseguir Intervencion Divina.
Aparte de por conjuros Ali puede lla-
mar a una Ahura por punto de POD

permanente sacrificado.

Los profetas

FUE Il Mov.: 3 PiemaD 0/4
CON 12 PG 12 Pienal 0/4
TAM 12 PF 23 Abdomen 2/4
INT 12 PM 14 Pecho 2/5
PER 14 MR-DES 3 BrazoD 0/3
DES 10 Brazo I 0/3
ASP 9 Cabeza 0/3

Cayado 6MR 55% A. Dafio 1D8 40%
D. 8 PA

Habilidades: Montar (50%), Ora-
toria (35%), Habla Fluida (45%),
Arabe (50%), Griego (30%), Conoci-
miento Humano (35%).

Magia: Ceremonia (50%), Invocar
{45%), Disipar Nubes, Ordenar Ahura,
Lanza Solar, Adorar a Ashul, otros 2
mds a elegir. Espiritual: Vista Lejana
4.

Notas: estos son los profetas nor-
males que se pueden encontrar los PJ.
En general son fandticos, astutos e im-
pulsivos, aunque hay muchas varian-
tes, sobre todo en los pocos que no son
arabes. Los profetas de mayor rango,
encargados de los grandes templos y de
los ejércitos de la Jihad, son mds pode-
rosos. Aparte estos dltimos pueden in-
vocar una Ahura por diez puntos de

POD sacrificados. Para ello pueden
usar Adorar a Ashul para hacer una co-
munioén con sus fieles y usar el POD sa-
crificado por estos.

Arabes

FUE 10 Mov.: 3 PiemaD 1/5
CON 12 PG 13 Pierna I 1/5
TAM 13 PF 15 Abdomen 1/5
INT 12 PM 10 Pecho 1/6
PER 10 MR-DES 3 BrazoD 3/4
DES 12 Brazo I 3/4
ASP 10 Cabeza 0/5

Cimitarra TMR 44% A. Dafio 1d6+2
28% D. 10 PA
Arco Corto 3/9MR 39% A. Dafio
1d6+1 Alcance 90/120
Maza 2M 7MR 34% A. Dafio 1d8 19%
D. 8 PA .

Habilidades: Esquivar (39%),
Montar (44%), Con. Mundo (47%),
1?7x? Auxilios (42%), Otear (68%),

Magia Espiritual (43%): Vista Le-
jana 2, Luz
Divina (93%): Curacion Heridas, Blo-
queo Espiritual

Notas: cuando los PJ se encuen-
tren con guerreros de la Jihad podrdn
ser drabes (1-35), jinetes (36-50, mon-
tura normal, 54% ataque cimitarra,
49% esquivar) o campesinos alistados
(51-00). Estos tltimos son los que usan
la maza (los drabes no la tienen), y ade-
mds tienen un -10% en las dem4ds habi-
lidades. Los arqueros de la fortaleza de
Al-Quadi tienen 69% A. con arco, y
+10% en lo demads.

Ahura

FUE 1D6 PG 6D6

TAM 12m3 Mov. 4

PER 6D6 Ataque Material- 75%
MR 10 3D6 Dafio

Las Ahuras son elementos forma-
dos de luz. Pueden convocarse mien-
tras el sol esté sobre el horizonte, aun-
que en tiempo nuboso reducen sus
estaditicas a 2/3, y en lugares cerrados
o bajo el conjuro de Oscuridad de los
objetos a 1/2.

Capacidades: despiden un fuerte
resplandor, que puede deslumbrar a
quien no esté acostumbrado (-15%) al
sol del desierto. Son capaces de trans-
portar cosas de poco peso (mdx. 12
Kg). Los profetas solo pueden invocar-
las con las caracteristicas dadas. No
pueden ser danadas por armas no ma-
gicas.

Formas de ataques: cuando brilla
el sol puede usar una forma inferior de
Lanza Solar al coste de 1D6 PER con
un alcance de 20m. Hace 2D6 de daiio
a una localizacion de golpe determina-

da en la tabla de ataques de proyectil.
También pueden atacar fisicamente to-
mando forma material, aunque enton-
ces pueden ser dafiadas por todo tipo
de armas.

Las Religuias

También llamadas los Cinco Os-
curos, son 5 objetos de un extrafio
metal negro, tibio al tacto, irrompible y
extremadamente ligero. Seglin los
adeptos pertenecen a Plutén, dios de
los muertos y sefior en el Averno, que
los reclamari cuando vuelva al mundo
de los vivos. En realidad fueron crea-
dos por él, pero para un Avatar suyo,
un poderoso espiritu a su servicio en la
Epoca en que los dioses moraban en la
Tierra. Al ser derrotado su esencia se
introdujo en los objetos, multiplicando
su poder.

Los objetos son los siguientes:

*Una espada bastarda, con un
Arma Auténtica continuo (2d10+2
dafio). Permite hacer dos ataques por
turno, sin penalizaciones. El que la es-
grima no puede detener, y sélo esquiva
a la mitad de su porcentaje.

*Una coraza extremadamente li-
gera y resistente, 5 CAR y 20 PA, que
protege el pecho y el abdomen. Ade-
m4ds proporciona una resistencia con-
tra conjuros equivalente a un Contra-
magia 8.

*Un casco con visor profusamente
decorado. El que lo lleve es invulnera-
ble a todo tipo de dafio que le alcance
la cabeza, incluido criticos. Ademas
permite hablar telepdticamente con
criaturas del mundo inferior y con
cualquiera que sea adorador de Plutén
en un radio de 50m.

*Un anillo plano, como tnica de-
coracion tiene la runa del dios de los
muertos. Es una matriz de 30 PM, y su
poseedor puede usar el conjuro Orde-
nar a Criaturas Infernales a voluntad.

*Un grueso cinturdn decorado con
intrincados motivos geométricos. El
que lo lleve puede desmaterializarse a
voluntad, volviéndose inmune al dafio
fisico y a conjuros que afecten al cuer-
po. En esta forma se debe pasar una ti-
rada de POD*3 para poder moverse,
pudiendo entonces atravesar el suelo,
paredes etc..Si no lo pasa se quedard
inmovil hasta que se materialice. No se
pueden realizar hechizos en este esta-
do, y para volver a tomar forma mate-
rial se debe pasar una de POD*5 o el
infortunado se disuelve, no asi el cintu-
rén que recupera su masa.

Aparte de sus carateristicas indivi-
duales los Oscuros tienen varios pode-
res conjuntos. Para poder ser usados
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debe llevar una sola persona todos los
objetos, o estar en contacto los diferen-
tes portadores. Estos poderes son:

*Qscuridad: se produce el equiva-
lente de una eclipse, que durard una
hora, dejando una luminosidad algo
mayor gque una noche de luna llena. El
area abarcada es un circulo de 20 Km
de didmetro.

*Capa de negrura: la oscuridad se
agrupa en torno de los que lleven algun
objeto, aumentando su posibilidad de
ocultarse (+60) por la noche. Cuesta 1
PM y 5PF por minuto mantener el con-
juro, debido a que la “capa” dificulta la
respiracion,

*Puerta infernal: la tierra se res-
quebraja, abriéndose una fisura lla-
meante que conecta con el Averno. A
los 7 minutos se cerrard. Durante este
tiempo hay grandes posibilidades
(90%) de que entren en el mundo cria-
turas demoniacas, un nimero variable
que atacardn a quien vean indiscrimi-
nadamente.

Todos los poderes anteriores son
realizados por quien lleve el anillo.
Para ecllo debe pasar una tirada de
(INT+POD)*3 (96-00 sicmpre falla). Si
no lo logra el poder de los Oscuros le
sobrepasa v muere.

Ademas cada vez que se usen los
tres poderes anteriores, o una vez al
mes, debe pasarse una tirada de resis-
tencia contra un POD de 40. Si son
mas de uno los portadores deben pasar
una sola tirada, sumando ademas sus
POD para resistirse. Si se falla Pluton
acepta a sus nuevos adeptos convir-
tiéndolos en su Avatar en el mundo. El
espiritu de los objetos se apodera de
sus cuerpos, encargdndose de acabar
con ¢l Excelso Profeta, para luego de-
volver la gloria al culto a Plutdn...

Rol sin IR

Sino no se dispone del IR, o no
apetece usarlo, se puede jugar solo la
partida de rol. Para ello se adjunta un
mapa del imperio con las principales
rutas que pueden coger los PJ, junto al

tiempo que se tarda en recorrerlas.
Ademads el Master debera darles infor-
macion de como va la guerra; se reco-
mienda darles cerca de doce meses
para resolver la mision. Se puede usar
también la siguiente cronologia:

-Octubre, 266: rebelidn en Syria y
Egipto, toma de Antioquia y Damasco
y cerco de Alegjandria.

-Diciembre, 266: derrota del ejér-
cito persa ante las puertas de su capital,
Ctesiphon.

-Febrero, 267:toma y destruccion
de Alejandria, junto a todos sus habi-
tantes.

-Marzo, 267: a pesar de grandes
pérdidas, los drabes son contenidos en
Asia Menor. Grandes incursiones bdr-
baras. .

-Agosto, 267: termina la conquista
de Persia.

-Diciembre, 267: seis legiones son
destrozadas en un intento de recuperar
Antioquia, y el emperador Galieno es
capturado. La Jihad avanza por Asia
Menor, cruza los estrechos y toma Ma-
cedonia y Grecia. El Imperio se des-
membra, y Ali inaugura una fandtica
teocracia que abarca desde Italia hasta
¢l Eufrates.

La Guerra Santa

Inicio: Octubre, 266 D.C.
Periodo: 4

PODERES MAYORES

Arabes

Profeta: Ali-ben Shadib

Tipo: bdrbaros

Tesoreria: 2; Moral: 200; Impuestos:
0

Provincias Controladas: Arabia Deser-
ta (0)

Colocacion: Marrén (CER C)
5931W: 1*4-12, 1*(6)-16
6130W: +1-1672, 1*20-8, 1*4-12
6733W: 1*20-8, 1*4-12, 1*6-16
6932W: +1-1671, 1*4-12, 2*6-16
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1230E: 0-16’A, 1*10-8, 1*2-12
1730E: 1*10-8, 1*2-12

Tan (CER C)

6820W: 1*10-8, 2*(4)-12
6919W: 0-16’B, 2*10-8, 1*2-12
6921 W: 2*%10-8, 2*2-12, 2*%{4)-12
6922W: 1*10-8

1212E: 1*10-8

1219E: 2*(4)-12

1225E: 0-16’A, 1*4-12,
1#6-16, 1 suministros
1318E: Mithradates, +2-16"1, 1*20-8,
1*¥30-16, 2*(4)-12, 1 suministros, Fuer-
te [5]-0

1424E: 1*20-8, 1¥4-12

1514E: +1-16'2, 1*10-8, 2*2-12
1526E: 1*20-8, 1*6-16
1816E: +1-16’3, 2*4-12,
3*6-16, 1 suministros
1916E: 1*20-8, 1*6-16
2311E: 2*10-8, 1*2-12

1*#30-16,

1*30-16,

Notas: los lideres drabes represen-
tan a los profetas (Mithradates a Ali
Ben Shadib). El +1 y +2 no representa
sus habilidades estratégicas, sino su
poder de convocar a las sobrenaturales
Ahuras, usdndose como 0 para inter-
cepciones y marchas forzadas. Ademads
cuando acompafian a sus tropas fanati-
cas la moral de estas se ve incrementa-
da (Lider 0-+10, +1-+20, +2-+50, Ali-
+100).

Al ser las tropas fandticas no pier-
den moral por las unidades muertas en
una batalla victoriosa, aunque si si la
pierden. Ademds cuando muere alguno
de los profetas pierden moral equiva-
lente a lo que estos anaden en combate.
Si Ali muere los arabes reducen a la
mitad (hacia abajo) los puntos de
reemplazo de que disponen por pro-
vincia controlada, v los profetas pier-
den el poder de convocar a las Ahuras
(y su bonificador en combate).

Los arabes reclutan por reempla-
zos, dependiendo estos de las provin-
cias que controlen. Los valores de cada
una son: Arabia Deserta, Siryva vy
Aegyptus 4(2), Mesopotamia y Babylo-
nia 3(1), Iudea, Cyrenaica y Osrohene
2(1), y todas las demads 1(0). El valor
entre paréntesis representa los reem-
plazos posibles tras la muerte de Ali.

Roma

Emperador: Galienus, Claudius

Tipo: faccion romana

Tesoreria: 24; Moral: 90; Impuestos:
183

Provincias controladas: Achaea & Epi-
rus (7), Aegyptus (16), Africa Procon-
sularis (16), Alpes (1), Arabia Petraea
(1), Baleares (1), Asia (13), Bythinia &
Ponthus (7), Cappadocia (5), Cilicia
(3), Cisalpina (15), Corsica (1), Creta
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(2), Cyprus (2), Cyrenaica (2), Dacia
(2), Dalmatia (1), Galatia (3), Illyricum
(5), Italia (17), Iudea (3), Lycia &
Pamphilia (2), Mauretania Caesarien-
sis (1), Mauretania Tingitana (1), Meli-
ta (1), Moesia Superior (5), Noricum
(1), Numidia (3), Osrohene (7), Panno-
nia Inferior (2), Pannonia Superior (2),
Rhaetia (2), Rhodus (4), Sardinia (1),
Sicilia (8), Syria (15), Thracia (5)

Colocacion: Pirpura (CER A)
3117W: Galienus, 1*24-10, 1*16-10,
2%4-12, 2*6-16, 1 suministros
3213W: +1-16’3, 1*16-10, 1¥(4)-12
3517W: 1*18-30

3628W: 1*18-30

3711W: 0-16’'D, 1*16-10, 2*4-12
3921W: 1*36-30

4012W: +1-16’4, 1*24-10,
2*4-12, 1*%6-16, 1 suministros
4214W: 1*¥20-10, 1*4-12

1*20-10,

4314W: Claudius, 2*20-10, 2*4-12,
1*6-16

4512W: 1*20-10, 1*4-12

4616W: +1-162, 1*20-10, 1*4-12,
1*6-16

4918W: 2%(4)-12

6712W: 1%16-10, 1*4-12

7017TW: +2-16’1, 1*20-10, 1%4-12,
1*6-16

Rojo (CER B)

6426W: 1*4-12, 1%18-30

6508W: 1%(4)-12

6516W: 1*4-12

6616W: 1%(4)-12, 1*(6)-16

7022W: 1¥16-10, 1*4-12

1112E: +1-16'2, 1%20-10, 1%(4)-12,

1*30-16, 1¥(6)-16, 1 suministros
1224E: 1*16-10, 1*4-12

Persas

Rey: Shapur, Baharam

Tipo: Civilizado no romano
Tesoreria: 30; Moral: 90; Impuestos:
43

8 reemplazos

Provincias controladas: Adiabene (0),
Atropatene (7), Babylonia (12), Charax
(1), Elymais (5), Hyrcania (7), Media
(4), Mesopotamia (6), Persia (1), Sagar-
tia (0)

Colocacion: Naranja (CER A)
1206E: +1-16’3, 1*4-12, 1*6-16
1209E: 3*(4)-12

1412E: +1-16°2, 2%4-12,
2%6-16, 1 suministros
1708E: 2*(4)-12, 1*(6)-16
1814E: 2%(6)-16

1913E: Shapur, Baharam, 2*(4)-12,
1*30-16, 2*(6)-16, 1 suministros
3108E: 2*4-12, 2%6-16

1*30-16,

Nota: recluta segiin las reglas de
26. Sus unidades de 4-12 y 6-16 son ar-
queros.

Imperio Galo

Emperador: Posthumus, Tetricus
Tipo: faccion romana

Tesoreria: 15; Moral: 85; Impuestos:
54

Provincias controladas: Aquitania (3),
Baetica (9), Belgica (6), Britannia (4),
Gallaecia (2), Germania Inferior (1),
Germania Superior (3), Lugdunensis
(8), Lusitania (3), Narbonensis (4), Ta-
rraconensis {11)

-Colocacion: Azul (CER A)
1523W: 1*16-10, 1*4-12
1708W: 1*20-10, 1*4-12
1710W: 1*16-10, 1¥4-12
1807W: 0-16’A, 1%20-10,
1*¥6-16

2211W: 1*18-30

2610W: 1%(4)-12, Fuerte [5]-0
2618W: 1*4-12

2710W: 1*¥20-10, 1%(4)-12
2711W: 1*4-12, Fuerte [5]-0
2712W: Posthumus, Tetricus, 1*16-
10, 2%4-12, 1*6-16, 1 suministros
2812W: +1-16’3, 1*24-10, 1*20-10,
1¥4-12, 2*6-16, 1 suministros
2813W: +1-1674, 1*20-10, 2*(4)-12
2814W: 1*4-12, Fuerte [5]-0

2821W: +1-16°2, 1*16-10, 2*4-12,
1*6-16, 1¥18-30

1*4-12,

Bdrbaros
Tribu Provincias Moral Ree.
Franks: Germania

Magna 100 3

AlamanniBoiohaemum,
Agri Decumates 75 3

Vandals: lazygia 60 3
Visigoths:Moesia Infer,

Sarmatia 110 4
Ostrogoths Chersonesus, 115 6

& Heruli: Scythia

Franks, Negro (CER C):
0-16’A, 5*20-8, 1 suministros

Alamanni, Verde (CER C):
+1-16’3, 0-16'A, 2%20-8,
2%6-16, 1 suministros

5%4-12,

Vandals, Gris (CER C):
+1-16’1, 3%4-12, 2*(4)-12, 5%6-16, 1 su-
minstros

Visigoths, Amarillo (CER C):

SOI3W:  0-16’A, 1*20-8, 1%4-12,
2%6-16
5212W:  +1-16’1, 2*20-8, 3*%4-12,

3*6-16, 1 suministros

Ostrogoths, Verde (CER C):
+1-162, +1-16’4, 3*20-8,
3*36-30, 1 suministros

6*4-12,

PODERES MENORES
Clientes de Persia: Albania, Armenia
Clientes de Roma: Colchis, Iberia

JUGADORES

La anterior partida de IR puede
hacerse sin necesidad de jugar la de rol.
Para ello las facciones se dividirdn nor-
malmente, y los profetas drabes no dis-
pondrédn de sus poderes magicos (solo
servirdn para subir la moral y reclutar).

REGILAS ESPECIALES

1) Se usan la 28 (Guerra Civil), 29
(Milicia), 30 (Limitanei), 32 (Ove-
rrun), y 35 (Entrenamiento)

2) Todas las provincias romanas
fronterizas excepto Thracia tienen li-
mitanei; la penalizacion al movimien-
to es de 2.

3) Roma es la capital imperial
(valor de 16)

CONDICIONES DE VICTORIA

Si se juega sélo a IR, la partida ter-
mina cuando Roma o los drabes cum-
plen sus condiciones de victoria, o en
Diciembre del 268 DC, momento en el
cual ganan los jugadores que hayan
cumplido las suyas. Las condiciones
son: ©

Barbaros: cumplir tres de las si-
guientes:

Francos: controlar tres provincias
romanas

Alamanes: iniciales y Rhaetia

Viandalos: una provincia romana

Visigodos: cuatro provincias ro-
manas

Ostrogodos: tres provincias roma-
nas

Arabes: disolver a Roma y Persia,
o controlar dieciocho provincias.

Persas: controlar las provincias
iniciales, mds Osrohene y Syria.

Roma: controlar las provincias
iniciales, mas Moesia Inferior, y todas
las del Imperio Galo

Imperio Galo: controlar las inicia-
les, mds Agri Decumates, Cisalpina,
Alpes, Italia, Rhactia y Noricum.
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El correo del zar

POR AMANDO ANTONANO

Antes de nada, un saludo y una felicita-
cion a la aficion, por fin parece gue esto del
Juego por correo se mueve y que los “warga-
mer’s” se van tomando interés por el asunto.
Espero que estas pdginas, asi como las ante-
riores os sean de ayuda y que hayan tenido
algo que ver en el despertar de vuestros inna-
ros v ocultos deseos de jugar por correo. Ya
sabels que estoy a vuestra disposicion para
todo aquello que se os ocurra en relacion con
el juego por correo.

Amando Antonano. C/ Breton, 34, 4 A -
50005-Zaragoza. Tel.: (976) 55 54 76

Y ahora al grano, las reglas para jugar
por correo otro de las ™ vacas sagradas ” de
Avalon Hill: Panzerblitz. Sélo con oir el
nombre los aficionados oyen el ruido de las
cadenas, el silbar de los proyectiles y tem-
blar la tierra. Panzerblitz y su hermano ge-
melo, Panzerleader, son los Squad Leader
de los blindados, en el frente del este y en el
occidental, respectivamente.

El sistema de juego que ahora os pro-
ponemos combina por un lado la agilidad y
la rapidez en jugar y acabar las partidas, si
sois puntuales y os gastais algo mas de dine-
ro en sellos unos tres meses, con una cierta
dosis de espectacularidad y un mayor realis-
mo que en el juego de presencia.

Identificacion de las unidades:

Uno de los problemas del juego es pre-
cisamente identificar y diferenciar las fichas
cuando en un escenario intervengan unida-
des de la misma clase. A efectos de identifi-
car claramente las distintas unidades que
participen en una partida, emplearemos dos
cifras de identificacién: por un lado, usare-
mos el sistema de lectura en Z que podeis
encontrar en las propias reglas del juego
{P.ci.,un T 34 Cseria 12.A.6.9.11); y. porel
otro, emplearemos el pequefio nimero que
se encuentra en cada ficha entre el Factor de
Defensa y el de Movimiento (P.ej.. en el
caso de nuestro T 34 C podria ser el 932).
De este modo. con la conjuncion de ambas
cifras queda perfectamente identificada una
unidad. en ¢l caso de nuestro cjemplo, se
trat de un T 34 C que interviene en el Esce-
nario 9. En ¢l caso de alguna unidades la lec-
tura en 7. puede sustituirse sin posibilidad
de error por su denominacion usual: T 34 C,
Panther, Wespe...etc, la utilizacién de este
tipo de denominaciones no debe inducir a
cquivocacion y debe usarse, en cualquier
caso, conjuntamente con el niimero peque-
no. siendo conveniente que los jugadores se
pongan previamente de acuerdo en las de-
nominaciones que utilizardn. En caso de
duda, emplee la lectura en 7.

PANZERBLITZ

Identificacion de los hexes del
tablero:

Debe emplearse el mismo sistema que
se sugiere en las propias reglas de juego.
Para identificar un hex, primere debe hacer-
se referencia al tablero isoméfico en el que
se encuentre, luego deben designarse las le-
tras correspondientes a la fila y, finalmente,
el nimero de hexes que hay entre ¢l lugar
donde se encuentra la unidad o hex cuya po-
sicion se intenta fijar, y el hex que contiene
las letras, contando este ltimo también, in-
cluso cuando el hex que las contenga no sea
completo. Todo ello, con independencia de
cudl sea la composicion y orden de los table-
ro isomérficos que definen el campo de ba-
talla. Ejemploes: el hex que contiene la ciu-
dad de Golod -concretamente el nombre-
seria el 2.D.5., el hexdgono del tablero uno
que contiene precisamente su niimero seria
1.LP.6, la colina de cota 123 seria
1.DD.7,...etc.

Fases de juego:

El juego tiene sélo dos fases por turno,
correspondiendo cada una de ellas a los ata-
ques y operaciones que realiza cada bando.
Asi cada jugador envia a su contrincante en
la misma carta, los ataques, movimientos,
ataques invasores y combates cuerpo a cuer-
po que van a tener lugar, como veremos mads
adelante.

El jugador con cuyo movimiento co-
mienza la partida, previa remisién de los
despliegues iniciales si el escenario lo re-
quiere, envia todas sus cartas de ataque y
movimiento el jueves, empleandose el indi-
ce bursdtil del viernes (que en el periddico
se publica el sibado) para resolver los ata-
ques, COMO ya veremos; su contrincante re-
mite a su vez su jugada el lunes, empledndo-
sc el indice del martes -que se publica el
miércoles- para resolver combates.

El orden de ejecucion de las instruccio-
nes enviadas por nuestro contrincante es el
mismo que en el juego:

- Ataques de campos minados:

- Ataques normales;

- Movimientos de unidades vehiculo y ata-
ques invasores: '

- Movimientos de unidades no vehiculos y
ataques cuerpo a cuerpo;

Carta de ataques:

La carta de ataque es autoexplicativa y
en ella solo deben contenerse los compren-
didos en la seccidn ataque normal, del capi-
tulo Combate, de las reglas del juego: los
ataques invasores y los combates cuerpo a
cuerpo se ubican en las otras cartas.

En la columna Unidades Atacantes
deben relacionarse todas las unidades que
participan en el ataque debidamente identi-
ficadas tal y como hemos explicado arriba.

En la de Unidades Defensoras se debe
poner la lista de fichas que son objeto del
ataque, debidamente identificadas.

En la columna Clase de Ataque debe
indicarse si se trata de un ataque selectivo,
multiple o combinado.

En la de Ratio debe expresarse la rela-
cién que existe entre las fuerzas atacantes y
defensoras una vez se han aplicado todas las
modificaciones de la WEC, pero sin incluir
los modificadores que afectan a la tirada del
dado directamente.

La WEC debe indicar que modificado-
res se han aplicado para determinar el Ratio
que figura en la anterior columna.

La columna Modif. Dado refleja aque-
llos mofificadores que se deben sumar o res-
tar al resultado de “tirar el dado” para saber
el resultado final del combate.

La LOS debe reflejar cudl ha sido la
linea de vision que se ha utilizado por cada
unidad atacante, en aquellos casos en que
no exista duda puede dejarse en blanco.

Carta de movimientos de
vehiculos blindados:

En ella deben incluirse también los
ataques invasores, en la seccién que figura
bajo dicha rubrica, el resto de la carta se
destina a aquellas fichas que, en principio,
no e¢sta previsto que entablen combate.

Examinaremos ahora como se cumpli-
menta la parte de esta carta de movimientos
destinada a los vehiculos blindados que se
ha previsto que realicen un ataque invasor:

* AN: esta columna esta destinada a
asignar a cada ataque invasor un nimero de
referencia, debiendo comenzar por el si-
guiente al dltimo que se asignd a los ataques
normales en la ficha anterior, debiendo ser
la numeracidn correlativa. Asi, p.¢j., si el tl-
timo ataque normal tenia asignado el nime-
ro (AN) 14, el primer ataque invasor serd el
quince, asi en la columna AN escribiremos
15, el siguiente serd, pues, el 16.

* Unidad: légicamente, aqui debe po-
nerse la identificacion completa de la uni-
dad, obsérvese el rayado con atencidn, pues
ha sido ideado para poder albergar a las va-
rias unidades que participen en un mismo
ataque invasor.

* Hex Inicial: debe anotarse aqui el hex
del que parte la ficha de blindados.

* At. Inv.: en este recuadro debe expre-
sarse ¢l ratio o relacion en que se produce el
atague invasor.

* Hex entrada: debe cumplimentarse
indicando el hex desde el que se produce el
ataque invasor al hex en que se encuentran
las unidades enemigas.

* Hex salida: légicamente, es el hex
hacia el que las unidades blindadas avanzan
al abandonar el hex invadido.
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El rincon de Europa

INDUSTRIA AEREA SOVIETICA

POR JOAN PARES

El Club Europa-Espafia (CEE) ha
iniciado sus actividades, los juegos, los
kits, las revistas TEN y ETO, y otros
articulos va estdn disponibles en nues-
tro pais, las traducciones estdn en mar-
cha y el enlace entre jugadores de dis-
tintos lugares de Espafia se realiza a
través del CEE, jqué mds queremos!

En este nimero os ofrecemos una
regla opcional para el frente oriental, lo
que en lenguaje Europa se denomina
“Bro Rule o House Rule”. Como sa-
béis, en FITE-SE-TU se establecen una
serie de reglas para articular la produc-
cidon industrial soviética. Estas reglas
afectan a los puntos de reemplazo aco-
razados y de artilleria a través de fdbri-
cas situadas en el mapa o fuera de él
La regla que os proponemos pretende
también representar la industria aérea
soviética.

FACTORIAS AEREAS
SOVIETICAS

El jugador soviético dispondrd de
una serie de fichas (se deberdn hacer)
que representardn las principales facto-
rias aéreas. La recepcion de los princi-
pales aviones que tomaron parte en la
guerra vendrd determinada por estas
fichas de factoria aérea.

1) Factorias iniciales

GAZ-30 Moscu produce sturmoviks.
GAZ-18 Voronezh produce sturmo-
viks.

GAZ-31 Taganrog produce cazas La.
GAZ-21 Gorki produce cazas La.
GAZ-292 Saratov produce cazas Yak.
GAZ-39 Moscti produce bombarderos.
GAZ-22 Moscu produce los Pe y va-
riantes.

2) Nuevas factorias

GAZ-24 se recibe en SET 42 y produce
sturmoviks.

GAZ-153 se recibe en SET 42 y produ-
ce cazas Yak.

3) Funcionamiento de factorias
Las factorias aéreas se consideran
factorias normales. Utilizan las mis-

mas reglas de transferencia, excepto
que su coste de movimiento es de 0
REs y que pueden transferirse a cual-
quier ciudad mayor o “dot city” sin
problemas de apilado con las factorias
normales, aunque no pueden apilarse
dos factorias aéreas en el mismo hexa-
gono.

Cuando una factoria aérea estd
siendo transferida, no pruduce aviones
(al igual que una factoria normal).

Los aviones que producen apare-
cen en la seccién de aviacion disponi-
ble (no en el lugar de la factoria).

4) Produccién de factorias aéreas

Cada factoria que esté en funcio-
namiento produce un numero de avio-
nes por fase aérea segun indicaremos a
continuacion.

Los aviones 1L-2, IL-2m, IL-2m3,
IL-2T, IL-2-3 y IL-10 se producen en
GAZ-30, GAZ-18 y GAZ-34, al ritmo
siguiente:

GAZ-30 una ficha desde JUL 41 hasta
MAI 42 luego dos fichas hasta el
final.
GAZ-18 dos fichas desde JUL 41 hasta
JUL 42 luego seis fichas hasta el
final.

GAZ-24 dos fichas desde SET 42 hasta
el final.

Los aviones LaGG-3, La-5, La-5F,
La-SFN y La-7 se producen en GAZ-31
y GAZ-21, al ritmo siguiente:
GAZ-31 dos fichas desde JUL 41 hasta
NOV 41, tres fichas hasta MAI 43 y
luego cuatro fichas hasta el final.
GAZ-21 dos fichas desde JUL 41 hasta
JUL 42, luego una ficha hasta el
final.

Los aviones Yak-1 y variantes,
Yak-9 y variantes, Yak-7B y Yak-3 se
producen en GAZ-292 y GAZ-153, al
ritmo siguiente:

GAZ-292 dos fichas desde JUL 41
hasta MAR 42, seis fichas hasta NOV
42, ocho fichas hasta SET 43 y cuatro
fichas hasta el final.

GAZ-153 cuatro fichas desde SET 42
hasta JAN 44, luego dos fichas hasta el
final.

Los aviones IL-4 se producen en el
GAZ-39, al ritmo siguiente:

GAZ-39 tres fichas desde JUL 41 hasta
NOV 42, luego una ficha hasta el
final.

Los aviones Pe-2, Pe-2FT y Pe-2B
se producen en el GAZ-22 al ritmo si-
guiente:

GAZ-22 dos fichas desde JUL 41 hasta
MALI 42, luego tres fichas hasta MAR
44 y hasta el final dos fichas.
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5) Prioridades en la construccién

La produccion de aviones debe
ajustarse a la tabla de refuerzos; es
decir no pueden construirse aviones
antes de tiempo, por ejemplo: el Yak-9
no puede entrar en juego antes de NOV
42,

Si en la tabla de refuerzos entran
mads fichas de las que pueden producir
las factorias, puede escogerse entonces
el mejor modelo de los que entrarian,
por ejemplo: si producimos en JAN 43
ocho fichas de IL-2 y variantes, pode-
mos coger las ocho de IL-2m y obviar
la de IL-2.

Si sucede lo contrario; es decir,
producimos mads fichas de las que en-
trarian, deberemos entrar prioritaria-
mente el modelo de avién peor o mas
antiguo y si no dispusiéramos de él, en-
tonces entrariamos mas piezas del mo-
delo actual, pero nunca podriamos
poner fichas de modelos aiin no apare-
cidos. Siguiendo con el ejemplo ante-
rior: si en JAN 43 producimos diez
IL-2 y variantes, deberemos coger las

Bibliografia: Esta regla ha sido rea-
lizada, con la ayuda de un articulo de
Charles Sharp “Red Falcons™ y de la
obra “The Soviet Air Force™ de Ale-
xander Boyd.

ocho IL-2m, la IL-2 y otra IL-2, a no ser
que ya no dispongamos de IL-2 y en-
tonces si podremos coger otra IL-2m.

6) Otros refuerzos aéreos

Los aviones producidos que no
aparecen en este articulo se reciben
segun la tabla de refuerzos aéreos y no
dependen de ninguna factoria.

7) Efectos del bombardeo en factorias
aéreas

Los impactos por bombardeo en
una factoria aérea si que se acumulan
de turno a turno. Por cada tres impac-
tos que tenga una factoria al final de un
turno del jugador soviético se resta uno
a la produccion de la proxima fase
aérea soviética de esa factoria.

Reparar un impacto en una facto-
ria aérea cuesta un punto de recursos
(no necesita ingenieros, pero el punto
de recursos debe estar a distancia de
suministro, como en la construccién de
fortificaciones).

8) Destruccién de una factoria por
ocupacién del eje

Si una factoria aérea es destruida
por ocupacién, podrd volver a crearse
24 turnos después o m4s tarde pagando
20 puntos de recursos en el momento
de su nueva construccion.

NOTA: Estas dos udltimas reglas
pretenden gue el jugador soviético no
se la juegue en exceso y que transfiera
sus factorias aéreas a lugares seguros so
pena de tener serios disgustos.

LA HISTORIA

Como ultima anotacion vale la
pena recordar que en el 41 se transfirie-
ron hacia zonas seguras la mayor parte
de industrias y centros de entrena-
miento y mando de la aviacién soviéti-
ca, en la siguiente tabla indicamos las
principales transferencias que se reali-
zaron:

GAZ-1 F dENGseH; ot e Seliism ! a Kuibyshev
GAZ-22 B A RIGSER  Joeettial ittt s Lt T a Kazan
GAZ-23  Entr de LERIErad]  cmammmmmonmem s i a Omsk
GAZ-24 Motores de MOSCU . .vorooon a Kuibyshev
GAZ-16  Motores de Rybinsk .............ooooovii .. a Kazan
GAZ-18 A de-Voronesh cowseeaiua e vn a Kuibyshev
GAZ-26  Motores deRybinsk ................. . .. a Ufa
GAZ-30 A de Moscu no fue transferida

GAZ:29:  Mofores deZapotorhe ... L. il o a Omsk
GAZ-31 F de TAPANTOE ouco st i e e o s vk a Tblisi
GAZ-21 F de Gorki no fue transferida

GAZ-39 B deMascii®.. o0 SR 0 yuw s b | a Irkutsk
GAZ-43  ? dedliey’ F5Dong 81 IS R a IR IR e a Omsk
GAZ-45 Motores de Moscu no fue transferida

GAZ-75 Motores de Kharkov .............ooouiuieonno., an”nnm
GAZ-84 T deMosct -....ooviiiiiii i a Tashkent
GAZ-19 Motores de Perm no fue transferida

GAZ-125 B de Kazan no fue transferida

GAZ-240 B de Voronezh no fue transferida

GAZ-292 F de Saratov no fue transferida
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Plomo en las Mesas

LA BATALLA DE PIDNA (168 A.C.)

POR JESUS M2 CORTES MEOQUI

Tras librar dos guerras de conquista
contra Macedonia y Siria los romanos ha-
bian llegado al limite de su capacidad de
expansion, al tener que luchar en frentes
tan dispares como Hispania y Asia. La
mdquina de guerra romana necesitaba
adaptarse a su nuevo status de primera po-
tencia y fue en su camparnia griega donde
logrardn tal aprendizaje.

-Asi sucedio...

Perseo, proclamado rey de Macedo-
~ niaen 179 A.C., decidi6 continuar la po-

litica agresiva que habia llevado a la
ruina a Filipo, su padre. Para ello dispo-
nia en sus arcas de oro suficiente para
pagar a su ejercito y 10.000 mercenarios
durante diez afios; sus almacenes estaban
surtidos de cereales para el mismo perio-
do y poseia equipos y material para un
ejército tres veces superior al que condu-
Jjo en campania, compuesto por 39.000 in-
fantes y 4.000 jinctes. En él la caballeria
desempefiaba un papel auxiliar -contra-
riamente a la tradicién de Alejandro-, y el
peso del combate recaia sobre la falange.
Esta formaba 16 filas y sus miembros es-
grimian una pica de mds de seis metros
llamados Sarissa; las primeras 5 filas, asi
como las ultimas, estaban compuestas
por hombres expertos mientras en las in-
termedias figuraban combatientes me-
diocres cuya tarca consistia en empujar a
los de vanguardia.

En terreno llano la parte frontal de la
falange era inatacable pero en lugar acci-
dentado podian abrirse brechas, y como
eran necesarias ambas manos para mane-
jar la sarissa, la formacion se hacia muy
vulnerable a la legion, mas maniobrera.

Ademds de la falange el ejército ma-
cedonico contenia un cuerpo de 5.000
hispaspistas (infanteria pesada) que en
Pidna formaron la Falange de los Leucds-
pidas.

No fue hasta el verano de 171 A.C.
cuando el ejército del cénsul P. Licinio
Craso pasé de Brindisium a Apollonia.
Estaba formado por dos legiones consula-
res, cada una de 6.000 infantes y 300 jine-
tes, reforzados por 16.000 soldados de a
pie y 600 jinetes aliados. Su avance hasta
Tesalia fue bruscamente detenido por el
ataque de Perseo, situado cerca del
Monte Calicino. Los romanos sufrieron
una severa derrota perdiendo 2.200 hom-
bres de a pie y 200 de caballeria.

Tras dos camparnias (170 y 169) igual
de desastrosas el Senado romano, bajo
presion popular, eligié para un segundo
mandato al cénsul Lucio Emilio Paulo,

de 60 afios, cuflado de Escipion “El Afri-
cano”. Mientras, Perseo no habia perdi-
do el tiempo, entrando en conversaciones
con Clondico, jefe celta que le habia ofre-
cido en alquiler 10.000 jinetes galos y
otros tantos de a pie pero no llegaron a un
acuerdo en el precio, perdiendo por codi-
cia la posibilidad de arrollar numérica-
mente a los romanos.

E. Paulo concentro su ejército de dos
legiones que sumaban 14.000 ciudadanos
y 1.200 jinetes, y otras dos fueron recluta-
das en Iliria, cada una de 5.000 infantes y
200 de caballeria, bajo el mando de Lucio
Anicio Galo. Al despedirse del Senado, la
primavera de 168 A.C. Paulo manifesto:
“Si alguien se siente en condiciones de
dar consejos respecto a la campafia que
voy a emprender, que venga conmigo a
Macedonia. Pero si cree que es demasia-
do molesto emprender ¢l viaje, no permi-
tamos que asuma funciones de piloto
naval queddandose en tierra... “.

A su llegada a Grecia ofreci6 sacrifi-
cios en Delfos y luego desembarcé reu-
niendo sus tropas en el rio Elpeo. El plan
trazado pretendia atacar de frente a Per-
seo a la vez que efectuaba un movimiento
de diversidn con la flota, amenazando las
comunicaciones del enemigo por el
norte. A la vez mandaria por el oeste una
fuerte columna que atravesara las ver-
tientes meridionales del monte Olimpo,
por Pithium y Petra hasta Dium, situdn-
dose a retaguardia del ejército macedoni-
co. .

Al amaneccer del dia siguiente Paulo
lanzo el primero de sus ataque de diver-
sion contra las posiciones macedodnicas
junto al Elpeo “...en las luchas a distan-
cias las tropas del rey difrutaban de la
ventaja de sus proyectiles arrojadizos
pero en los encuentros cuerpo a cuerpo el
soldado romano era mas solido y se en-
contraba mejor defendido tanto si lleva-
ba el escudo como la rodela ligur...” (tal
vez éste testimonio da fe de la diferencia
entre los principes, vélites y hastati en
cuanto a proteccion y armamento). Si-
multdneamente la columna principal se
pueso en marcha pero Perseo fue avisado
por unos desertores y s¢ apresuro a man-
dar contra los romanos 10.000 mercena-
rios y 2.000 macedonios; a pesar de tal
obstaculo las legiones lograron abrirse
paso tras una encarnizada lucha, obligan-
do a Perseo a retirarse hacia Katerini
bajo la amenaza de ser atacado por dos
frentes.

Tras la retirada los dos ejércitos que-
daron acampados uno frente al otro, se-
parados por el rio Leucus. La proximidad

de las tropas adversarias provocaba ince-
santes escaramuzas y precisamente fue
una disputa por un caballo la causa de-
sencadenante de la batalla de Pidna, el 22
de junio de 168 A.C.

Asi lo narra Plutarco: “Primero
avanzaron los tracios, cuyo aspecto era
terrible por tratarse de hombres de aven-
tajada estatura, vestidos con tdnicas ne-
gras que destacaban bajo el color blanco
de sus resplandecientes armaduras y es-
cudos, enarbolando en la diestra hachgs
de combate con grandes hojas de hierro.
Siguiendo a los tracios iban los mercena-
rios, su equipo era variado y meztlados
con ellos avanzaban los peonios. Les su-
cedia una tercera division (falange de los
Leucaspidas), hombres escogidos, la flor
de los macedonios, muy vistosos con sus
brillantes armaduras doradas y tunicas
escarlata. Mientras éstos ocupaban su
lugar en la linea salieron a la palestra los
componentes de la falange de los Calcds-
pidas, con escudos de bronce, que llena-
ron ¢l valle con el refulgir de sus armas y
con sus tumultuosos vitores y gritos...”.

Los tracios se colocaron a la dere-
cha, en el centro la falange de los Leucas-
pidas y Calcaspidas, y los mercenarios a
la izquierda, con la caballeria cubriendo
los flancos.

Las dos legiones romanas se halla-
ban en ¢l centro de su linea de compbate,
con los aliados latinos a la derecha y los
griegos a la izquierda, la caballeria en el
flanco izquierdo y en el lado opuesto va-
rios elefantes.
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Seguidamente surge la primera con-
tradiccion con muchas de las reglas de Si-
mulacion de la Antigiiedad; éstas presu-
men que la falange, por ser dificil de
maniobrar, debe ser lenta en sus movi-
mientos pero las narraciones contempo-
raneas de Tito Livio parecen desmentir
tal interpretacion: “... Los primeros
muertos cayeron a 250 pasos del campa-
mento romano, al cruzar la linea macedo-
nica el Leucus y avanzar hacia la ladera
del monte Olocrus. Emilio Paulo se vié
sorprendido por la rapidez del ataque
macedonio v el contrataque fue dirigido
por los Pelignos (soldados sabinos) des-
plegados a la derecha del frente romano;
cuando éstos vacilaban ante la falange el
comandante Salvio arrojo un estandarte
en medio de la formacion enemiga...” ni
siquiera tal incentivo pudo evitar que re-
trocedieran en desorden arrastrando a la
totalidad del ejército en busca de la pro-
teccion de la montana.

Las condiciones del avance se hicie-
ron ahora mas desfavorables para los fa-
langitas, empezando a curvarse y hendir-
se ¢l bloque de picas. Emilio, viendo éstas
pequenas brechas, dividié sus cohortes y
les ordend lanzarse contra los intersticios
de la linea oponente buscando el contacto
Cuerpo a cuerpo.

El ala izquierda de Persco se habia
adelantado en la persecucion de los Pelig-
nos y de nuevo el consul no desperdicio
su oportunidad: poniéndose a la cabeza
de una legion, la situo entre los mercena-
rios macedonicos y la falange mientras
Aulio Albino lanzaba la segunda legion
contra la falange de los Leucdspidas.

Todo el movimiento fue apoyado
por la caballeria, elefantes y aliados lati-
nos, los cuales obligaron a ceder al ala iz-
quierda enemiga.

Viendo la situacion, Perseo y toda su
caballeria abandonaron el campo. La ma-
tanza que siguid fue terrible: los macedo-
nios sufrieron 20.000 bajas y 11.000 pri-
sioneros; los romanos perdicron menos
de 1.000 hombres.

Asi fue como Roma quedo6 converti-
da en primera potencia del mundo medi-
terraneo.

Algunas acotaciones

Perseo no era -obviamente- Alejan-
dro Magno, éste tltimo se habia encon-
trado en la batalla de Arbelas ante una si-
tuacion similar: la falange se coloca en
terreno desfavorable tras perseguir al
enemigo, pero resolvid el problema dete-
niéndola y dejando que se reorganizara
mientras enviaba a su caballeria y tropas
ligeras contra el adversario en fuga.

La eficacia del gladium romano
quedd patente, asi como la inutilidad de
los elefantes (considero que son como fe-
tiches para aficionados a esta ¢poca, pues
pocos son los que se libran de la tentacién
de poseer varios ejemplares de éstos pa-
guidermos en sus cjércitos de figuras,
;megalomania?).

Tambien insistiré en la velocidad
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con que se llevd a cabo el ataque macedo-
nio, algo que pocos -6 ningun- reglamen-
to permiten realizar a la falange, ;debe-
mos, por tanto, cambiar para ésta batalla
la capacidad de movimiento de la
misma? Yo voto por ello.

Terreno

La fuerte posicion maceddnica, en
plena llanura donde pudiera maniobrar
perfectamente su falange, y protegido su
frente por el arroyo, quedo alterada al
atacar ladera arriba por terreno abrupto;
por lo que en la mesa de juego debemos
reflejar tal dificultad y el desorden que
provoco en las filas de Perseo.
Campaiia

La Tercera Guerra Macedoénica es
un escenario ideal para reconstruir como
campana en nuestros clubs: el terreno va-
riado pero no muy extenso facilita su re-
presentacion en mapas manejables. Las
diferentes clases de tropas y posibles si-
tuaciones (;Qué hubiera sucedido de in-
tervenir los celtas?) dejan muchas puer-
tas abiertas a la simulacién. La lucha por
tierra y mar, desembarcos de las legiones
romanas en movimiento de flanqueo...
Todo ello debe animarnos a combatir con
6 contra las aguilas.
Moral

Podemos reflejar el herdico acto de
Salvio, arrojando su estandarte en plena
falange, aiadiendo una bonificacion a la
unidad del flanco derecho romano en que
éste sc halle presente al sufrir el primer
test de moral en combate cuerpo a cuer-
po. En muy distinto sentido, la huida de
Perseo con la caballeria precipito la de-
rrota macedodnica, por lo que calificare-
mos al mando macedonico cuando
menos de “cauto”, lanzando un dado de 6
caras en el momento en que por primera
vez retroceda alguna unidad griega: con 5
6 6 su comandante y caballeria abando-
nan el campo.
Ejércitos intervinientes

(segun listas de WRG-72 Edicion)
Romanos: consul Lucio Emilio Paulo
2 legiones de ciudadanos: 14.000 infantes
Reg. B.HLLHT.Sh.

divididas en cohortes, y a su vez en Veli-
tes, Hastati, Triarii, Princeps.

2 legiones de aliados italianos: 10.000 in-
fantes

Reg.D,LMLJLS,Sh.

Caballeria: 1.500 jinctes
HC.Reg.B,JLS,Sh.

Aliados griegos: 10.000 infantes
Reg.D,LMI,JLS,Sh.

Elefantes: 8

Irreg.C,JLS 6 Bow

Macedonios: Perseo

Tracios: 8.000 infantes
Irreg.C,LMLJLS,2HCW Sh.

Falange de los Leucaspidas: 5.000 infan-
tes

Reg.B,HLP.,Sh.

Falange de los Calcaspidas: 16.000 infan-
tes

Reg.C.MILP.Sh.

Mercenarios: 10.000 infantes
Irreg.C,LMILJLS,Sh.

Caballeria Guardia: 2.000 jinetes
Reg.B,HC,JLS,Sh.

Caballeria ligera: 2.000 jinetes
Irreg.C,LC,JLS,Sh.

Figuras y reglamentos

Podemos utilizar Essex, Minifigs, en
15 y 25 mm., sin despreciar el excelente
catdlogo de Battle Honours; para 6 mm
son recomendables las unidades de He-
roics & Ross.

El reglamento mas utilizado -y reve-
renciado- es el de WRG, 72 Edicion, feliz-
mente traducido por miembros del Club
Alpha de Barcelona; ultimamente algu-
nos puntos del mismo son objeto de de-
bate entre la aficion. Tampoco desprecia-
mos el Fast Play de Newbury ¢ Shock of
Impact, dos buenas colecciones.
Bibliografia
Batallas decisivas del mundo occidental,
Fuller.

Relatos de Tolibio,
Livio.

Atlas de Batallas, Kromayer.

Historic des guerres de I'Antiqueté,
Warry.

La guerra antigiia, Harmand.

Rome & Enemies, Wargames Research
Group.

Plutarco y Titot
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Dossier Stormbringer

STORMBRINGER, EL. JUEGO DE ROL EN
LOS REINOS JOVENES DE ELRIC

POR EDUARD GARCIA CASTRO

Entre los que conocian el juego y
los que se han anadido al seguir las no-
velas publicadas por Martinez Roca,
seguro que un buen nimero de gente
recibird con los brazos abiertos la posi-
bilidad de encarnar un personaje en el
Multiverso de Moorcock, y mds en
concreto en los Reinos Jovenes.

Tan magno acontecimiento estd
previsto que ocurra para las JESYR-V,
0 sea, para primeros de Noviembre del
presente 1990. Esa seréd la fecha de na-
cimiento de una familia que procrear4
a buen ritmo. Con el presente dossier
vamos a intentar crear un buen caldo
de cultivo para su amplia aceptacién
entre los aficionados al rol y a las nove-
las de Moorcock. La primera semilla se
planté en LIDER 16, donde se ofrecid
una completa descripcion del juego al
tiempo que se daba la primjcia de la
traduccion. No vamos a repetir ahora
lo que ya estd escrito (si no lo leiste ya
sabes, compratelo o pideselo a algun
sufrido suscriptor; valia la pena por
este articulo y por los demds). En el
dossier vamos a empezar con una des-
cripcion de lo que serd la serie Storm-
bringer, con los volimenes previstos
para su proxima traduccion. Le seguird
una cronica de nuestro hombre de le-
tras, Aleix Cuervo, que dard un repaso
a la obra y gracia del “padre de la cria-
tura“, Michael Moorcock, indicando
de que fuentes deben beber los que
quieran ambientarse a placer en la
lucha entre la Ley y el Caos (indispen-
sable para Midsters, agradable para
todos). A continuacion, ofrecemos un
amplio comentario sobre las nuevas re-
glas referentes a la magia, novedad que
presenta nuestra edicion respecto a la
que estard en manos de los aficionados
que ya lo jugaban siguiendo su version
inglesa (de Games Workshop) o france-
sa (de Oriflam). Completaremos el blo-
que con dos ayudas de juego. Una, de
casa, ofreciendo un nuevo origen social
para los personajes: el artista. La otra.
de fuera, serd la primera parte de la tra-
duccion de un indispensable articulo
aparecido en el primer niimero de la re-
vista Tatoo, donde se trata en profun-
didad al colectivo de seres mas temidos
y deleznables: Los Sefiores del Caos
“:Y los modulos? ;No nos van a ofre-

cer ni una triste aventura?“, os pregun-
tareis. Paciencia, dejemos que lleguen
las Jornadas y veamos las magnificas
tramas que seguro habrdn presentado
nuestros mas laboriosos lectores. ;Pre-
parados? Pues adelante...

jAh! Una ultima advertencia. Hoy

hemos reunido unos articulos (Magia y
Dugques del Caos) que tratan el lado
mads oscuro del juego. No os lo tomeis
como unica referencia. También luce
el sol y hay bellos paisajes, flores y pa-
jaritos en los Reinos Jévenes ... al
menos los hubo hasta tu llegada.




Dossier Stormbringer

STORMBRINGER: ESTO ES LO QUE HAY

POR EDUARD GARCIA CASTRO

Stormbringer. Juego de Rol de Fanta-
sia en los Mundos de Elric, es un juego pro-
ducido por la firma americana Chaosium,
que tiene tan buenas cartas de presentacion
como pueden ser Runequest o La Llamada
de Cthulhu, ambos seguro practicados por
todos vosotros. Su primera edicidn aparece
en 1981, y sufre una primera revision en el
85. En 1987, la francesa Oriflam lanza al
mercado galo su version del juego, afiadien-
do al mismo mds ilustraciones interiores y
nuevas reglas sobre la Salud Mental (muy si-
milares a las de La Llamada de Cthulhu), asi
como una pequefia ayuda a la creacion del
personaje.

Poco después saldria al mercado fran-
cés el primer refuerzo de la serie (que habia
sido publicado por Chaosium en ¢l 83), que
bajo el significativo titulo de El Canto de los
Infiernos agrupaba siete escenarios y nue-
vas descripciones de animales, tesoros md-
glcos y mas personajes de la época de Elric.
Entre los escenarios, hay dos aventuras
“solo®, una que te sitia en un combate
naval y otra que te pone en la piel de Moon-
glum. Entre los modulos se encuentran fan-
tasticas aventuras, entre las que destacaria
la que lleva por titulo La Sala del Riesgo.
Soy el primero en reconocer que es arriesga-
do asegurar que con este juego sc ofrece algo
diferente, sobre todo cuando la aventura del
libro de reglas empicza con “En una remota
peninsula ... se encuentran unas ruinas ...*,
pero aqui es donde os podréis dar plena
cuenta de ello. El ultimo moédulo, El Ojo del
Teocrata, ofrece un agradable paseo por el
Plano de las Sombras, donde Elric encontré
su espada.

Poco mads tarde, también en el 87, apa-
rece la tercera edicion en inglés, esta vez de
la mano de Games Workshop, que incluye
¢l primer “companion” en el libro de reglas.
La espectacularidad habitual de los produc-
tos de esta casa brilla aqui por su ausencia,
con una portada que es la peor de todas las
caracterizaciones que he podido ver de Elric
v con unas ilustraciones interiores que tam-

bién dejan mucho que desear. Como unica
curiosidad, citar que aparece una hoja con
las figuras que Citadel produjo para su co-
leccion sobre El Campeon Eterno, triste-
mente estancada.

El segundo suplemento, Demonios y
Magia, ademds de seguir afiadiendo alguna
regla complementaria, presenta dos espec-
taculares aventuras de mayor envergadura.
La primera centra la accion en la Isla del
Hechicero, cercana a Melniboné. La segun-
da, Fl Circulo de Terciopelo, es uno de esos
modulos imprescindibles para quien quiera
pasar unas buenas sesiones de jucgo (reco-
mendable a todos los Masters de juegos de
fantasia; vale la pena traducirlo a tu sistema
de juego).

El tercer suplemento estd dedicado por
completo a una tnica aventura: El Octégo-
no del Caos. Una estatua de Mabelrode, el
Sin Rostro, yace abandonada al sur de Pika-
rayvd, mas alla de las Colinas Muertas ... So-
briamente presentado, con unas bellas ilus-
traciones intcriores. Ademds afiaden unas
breves reglas opcionales para escenificar
choques entre gjércitos en los que se encon-
trasen enrolados nuestros personajes.

Para conscguir el “mas dificil toda-
via“, la cuarta campafia de Stormbringer, El
Ladrén de Almas, consiste en una persecu-

cion a través de gran parte de los Reinos J6-
venes (incluida Nadsokor, la Ciudad de los
Mendigos) del mismisimo Elric ;Te atre-
ves?

Paralelamente a todo este material,
Chaosium desarrolld Hawkmoon, un juego
de rol ambientado en la Europa del Milenio
Tragico., descrita en las novelas de Moor-
cock publicadas en El Baston Ranico (ver la
referencia en el articulo de Aleix Cuervo).
Este juego, basado en esta otra encarnacién
del Campeon Eterno, incluye un capitulo
especificamente dedicado a hacer entrar a
los personajes de Stormbringer en este
nuevo plano regido por la Ley, donde los de-
monios sufrirdn una gran disminucién de
sus poderes.

Desde la aparicion de Hawkmoon, la
tendencia de Chaosium es presentar los su-
plementos bajo el titulo genérico de El Cam-
peon Eterno (de hecho, al ser los juegos
compatibles las aventuras se pueden utilizar
de modo intercambiable). Asi han apareci-
do ya un moédulo largo para Hawkmoon y
una extension, El Lobo Blanco, que bisica-
mente se compone de ayudas de juego para
el Mdster (descripcion de reglas maritimas,
de Templos de la Ley, Caos y Kakatal, y mo-
dulos).

Destacar también que Oriflam ha pu-
blicado las pantallas para ambos jucgos, las
dos con soberbias ilustraciones. El madulo
que acompana a la pantalla de Hawkmoon
estd ambientado en el Pais Vasco.

A todo esto hay gque anadir lo que va
apareciendo en las revistas especializadas.
Quien mas atencidn le estan dedicando son
las francesas Graal y, como no, Tatoo. No
puedo dejar de recomendar esta dltima, que
es a Oriflam un equivalente de lo que
LIDER es a Joc Internacional y, por cllo,
cubre perfectamente las necesidades de los
adictos a los juegos de su gama, entre los
que sc encuentran Stormbringer, Hawk-
moon y Runequest.

Hasta aqui la descripcion de lo que
hasta el momento sc ha publicado. A finales
de la pasada primavera, salié publicada en
Estados Unidos la cuarta edicién del libro
de reglas de Stormbringer, con las nuevas
reglas referentes a la magia; esta edicién ha
sido la base tomada para la traduccion del
Jjuego al castellano. En Joc Internacional se
ha previsto abrir con Stormbringer una co-
leccion que abarque todos los productos de
la serie del Campedn Eterno, incluyendo,
claro estd, a Hawkmoon. Con el libro de re-
glas ya “en el horno®, nos preparamos a “co-
cinar” en breve El Canto de los Infiernos,
que seguro complacerd a vuestro refinado
paladar (en cualquier caso, por si algo se re-
trasara y para hacer valer nuestro trabajo,
piensa gue no solo se trata de traducir, sino
de adecuar todos los viejos demonios a las
nuevas reglas). Y de aqui... hasta donde La
Balanza nos permita.
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ARTE Y PELIGRO DE INVOCAR
DEMONIOS

POR EDUARD GARCIA CASTRO

Uno de los aspectos caracteristicos
de los Reinos Jovenes de Michael
Moorcock, y en consecuencia de
Stormbringer, es el hecho de que los
seres humanos no pueden acceder a la
magia directamente, ya que son criatu-
ras moldeadas por la Ley y la magia es
la esencia del Caos. Las que si dispon-
drdn de facultades que por no ser habi-
tuales entre los seres humanos recibi-
ran el apelativo de “madgicas®, serdn las
criaturas que provengan de otros pla-
nos de existencia dominados por el
Caos, que recibirdn el nombre genérico
de demonios. Quienes deseen poderes
magicos deberdn, pues, aprender a in-
vocar a estas criaturas y a imponer
sobre ellas su voluntad mediante pac-
tos o ataduras.

Estos seres invocados (dejando
aparte los elementales, que en princi-
pio son mds “tontos”, entendiéndolo
como sinénimo de incapaces de tener
iniciativa propia) pueden dar lugar a
un gran juego interpretativo al conver-
tirse en una extraiia fusidn entre PJ y
PNJ. Me explico: si bien el ser invoca-
do y atado serd una ayuda que el PJ
podra utilizar cuando desee, a mas ca-
rdcter y personalidad propia que se le
atribuya, mas color puede dar a una
aventura. Sirva como ejemplo una es-
pada demonio cobarde que usase su
poder telequinético para mantenerse
envainada, o, en el extremo contrario
... (tiemblo de pensarlo) jStormbringer!
Ahora bien, no deja de ser normal que,
por mucho que el DJ crea que puede
ser de utilidad que un demonio conoz-
ca a la perfeccidn las leyendas y canta-
res de gesta de Lormyr, el jugador in-
sista en afadir 3D6 al dafo de su
espada. Es aqui donde aparece la pri-
mera importante innovacion en las re-
glas de esta nueva edicion.

En la anterior edicion de Storm-
bringer (la tercera), sc hacia una prime-
ra distincion entre clementales y de-
monios menores, y luego se debia
acudir a una tirada de dados para ver si
con todo el ritual se conseguia la invo-
cacion de la criatura deseada. Salvo el
tipo de demonio que se sabia invocar,
que se determinaba al azar, las caracte-
risticas de esta eran totalmente atribui-
das por el jugador-hechicero. Ahora ya
no es asi. De entrada, se dispone de un

porcentaje en una nueva habilidad lla-
mada Invocacion (que empieza con un
valor igual a la suma de la INT y el
POD del hechicero), que servird para
cualquier ser que se desee invocar, ele-
mental o demonio inferior de cual-
quier clase. Por otro lado, ya no hay
grupos genéricos de demonios (de com-
bate, de viaje, etc.), sino que se definen
una serie de poderes demoniacos que
se podran mezclar para obtener un de-
monio “a la carta®. Como ya pasaba
antes, el nivel de la criatura invocada
dependera del total de las caracteristi-
cas del hechicero, que se asociard aun
numero llamado Valor de Caos del de-
monio; con estos puntos de Valor de
Caos (jes VC, no WC!; se ve venir que
habrd cachondeo con este chiste facil)
se “comprardn” los poderes que asig-
nar al demonio. La asignacion de estos
puntos de VC a las caracteristicas la
hard en menor o mayor grado el hechi-
cero en funcién del tiempo que dedi-
que a la invocacion o, en otras pala-
bras, a las tiradas de Invocacion que
desee realizar. Si se somete tan solo a
un proceso de invocacion de una hora,
podrd invocar a un elemental y le bas-
tard con superar una sola tirada. Si am-
plia a dos horas la ceremonia y supera
dos tiradas bajo su porcentaje de Invo-
car, acudirda un demonio al azar (que

habrd sido totalmente definido por el
DJ). si en lugar de dos son tres (las
horas y los tiros superados), el hechice-
ro habra podido centrar mas su bus-
qgueda en los planos exteriores y podra
asignar 1/3 de los puntos de VC ... Asi
progresivamente hasta una ceremonia
de 5 horas, y tras superar 5 tiradas con-
secutivas, en la que acudirda un demo-
nio de caracteristicas totalmente coin-
cidentes con los deseos del hechicero.
De fallar alguno de los tiros, fracasara
la invocacion y no solo no se presenta-
rd el “bichito®, si no que el personaje
que la intentaba perderd de forma defi-
nitiva un punto en una de sus caracte-
risticas (escogida al azar).

De este proceso cabe resaltar dos
puntos esenciales. En primer lugar, el
riesgo de un serio desgaste para el he-
chicero es mucho mayor (potenciado,
si cabe, con las reglas de Salud Mental,
que le pondran a prueba tras cada in-
vocacion con éxito). En segundo lugar,
al aumentar el riesgo, muchos se limi-
tardn a asignar alguna caracteristica,
dejando el resto al azar; aqui es donde
interviene el DJ atribuyéndole poderes
no meramente destructivos ni protec-
tores, que complementan y hacen mads
compensado al demonio. Si a este pro-
ceso de disefio de demonios se le afiade
algun rasgo psicoldgico o alguna mi-
sion que le haya otorgado su Sefior del
Caos antes de permitirle ser trasladado
a los Reinos Jovenes, tendremos garan-
tizadas un buen numero de apasionan-
tes escenas de juego. Tampoco es que
sugiera que se impida sistemdticamen-
te a un jugador que use su demonio,
que para algo ha sudado para conse-
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guirlo, pero bien podria, por orden de
Eequor, “dispararse” ante cualquier
agente, sacerdote o simplemente de-
fensor de la Ley, o bien podria tratarse
de una daga demonio dotada de un ojo
peduncular con insistente interés en

;\‘

observar lo que se encuentra bajo las
faldas de todo personaje femenino.
Este sistema de “confeccion al
gusto” generard gran variedad de tipos
de demonios. Cada vez que se cree
uno, se le definird como raza; asi pues,

segun el ultimo ejemplo, la raza po-
drian ser las Dagas-satiro de Ummleth,
y nuestro ejemplar, Sar-dah. Una vez
conocida una raza, el invocar la pre-
sencia de otro individuo serd mds sen-
cillo. Se define el concepto de INT
libre como una analogia a la parte de la
mente del hechicero que queda dispo-
nible para memorizar los ritos de invo-
cacion de nuevas razas de demonios.
La INT libre inicial serd la INT del he-
chicero, y disminuird con cada tipo de
invocacion aprendida. La INT libre no
serd recuperable, ya que haber invoca-
do a un demonio es un proceso que no
se puede olvidar ficilmente (en las re-
glas lo equipara a intentar olvidar
haber visto a un tiranosaurio comien-
do un cucurucho de helado; de ser asi,
0s aseguro que yo no lo olvidaria). Este
total de INT libre disminuird 1 punto
por cada tipo de elemental o por cada
50 puntos de VC de un demonio. Para
evitar la “saturacion mental” de un he-
chicero, aparece la figura del grimorio.
Los libros de sortilegios aportardn una
memoria adicional, es decir, mas pun-
tos de INT libre, y podran ayudar au-
mentando el porcentaje de Invocacién.
De este modo, el grimorio pasara a ser
el bien mds preciado por los hechiceros
que, aparte de proteger bien el suyo,
anhelardn cualquier otro al alcance de
sSu mano. :

En resumen, un brujo deberd pen-
sdrselo bien antes de exponer a sus de-
monios o de liberarlos para ganar pres-
tigio a los ojos de su dios, ya que volver
a obtener nuevos individuos puede
costar una disminucién de sus caracte-
risticas. Por otro lado, el DJ intervicne
mas directamente en el disefio de las
criaturas, y puede ofrecer el acceso a
varias razas “dejando” como premio
alglin viejo grimorio al alcance de un
personaje hechicero.

Cuando un hechicero tenga la INT
y el POD necesarios, podrd accederala
invocacion de los distintos dioses
segin el mecanismo presentado en las
anteriores ediciones del juego, ahora
reforzado por el “susto” traducido
como tirada de Salud Mental si estos
llegan a aparecer.
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EL ARTISTA, nuevo Origen Social
para un personaje de Stormbringer

POR SALVADOR TARRIDA
Y EDUARD GARCIA

w“

. Hacia una semana que Xox-
Ohm-Ar de Banarva, Urg el barbaro y yo,
Fénix de Myrrhyn, permaneciamos en
Gromoorva. Hoy por fin habiamos con-
certado un trabajo serio y en breves dias
nos volveriamos a encontrar con la aven-
tura y el peligro. Esa misma noche sali-
mos a despedirnos del ambiente de la ciu-
dad. En la zona portuaria, el nivel etilico
subio con igual rapidez que nuestro cora-
je v deseo carnal. Cuando amenazaban
por salir los primeros rayos de sol, decidi-
mos acabar la juerga entre sabanas ca-
lientes. Xox-Ohm-Ar era un experto, y
solo tuvimos que seguir su olfato. Al poco
rato, estibamos tomando la ltima jarra
de cerveza tarkeshita rodeados de muy
buena compania. Fue alli donde le cono-
cimos. No paraba de saltar y bailar, sus
gestos y muecas hacian reir a todo el
mundo. Nos caimos tan bien que se unié
al grupo y partié a la mafana siguiente
con nosotros en pos de la aventura que
nos esperaba...”

Es inconcebible imaginar una socie-
dad como los Reinos Jovenes (o en gene-
ral el tipo de sociedad el que se ambien-
tan los juegos de rol de fantasia) sin
destacar el papel del artista. El nuevo ori-
gen social que proponemos para los per-
sonajes de Stormbringer representa al ar-
tista ambulante, que englobaria desde el
malabarista al bardo, desde el fakir “co-
me-fuego™ al actor dramatico.

Si bien la gran mayoria (sino todos)
empezaron humildemente en la calle,
hemos creido conveniente distinguir
entre los que buscan sustento en merca-
dos y burdeles y los que disponen ya de
una reconocida fama y actuan frecuente-
mente en fiestas organizadas por la no-
bleza o en grandes ceremonias religiosas.
Esta minoria scrdn mds cultos y mas
competentes en su especialidad, pero se-
guirdn disfrutando de la vida de trota-
mundos y dificilmente fijardn su residen-
cia, como sus colegas de menor prestigio.
Serdn, pues, carne de aventura. Su moti-
vacion sera mas clara que la de los demas
personajes: la aventura en si misma; ade-
mas, el viajar les da acceso a conocer dis-
tintas culturas y nuevas hazafias, que les
reportard “nuevo repertorio” y les permi-
tird cautivar a su auditorio cuando se en-
cuentren en una regién alejada.

En términos de juego, sus caracteris-
ticas son las siguientes:

Determinacién de la nacionalidad
y el origen social

En principio, no se encontraran ar-
tistas ni en Melniboné ni en Pan Tang
(donde dejan estas labores de distraccion
a los esclavos), ni en Myrrhyn, ni en Org,
ni en las tierras salvajes de Oin y Yu, ni
entre los ndmadas del Desierto de las La-
grimas.

Si el personaje es de Nadsokor, ten-
dra un 10% de ser artista ademads de men-
digo, siempre y cuando sus mutilaciones
no se lo impidan.

En los demds casos, el personaje sera
artista si en la tirada en la tabla de origen
social s¢ obtiene un resultado de 20, 30,
45, 60, 85 6 00 (un total de un 6% de pro-
babilidad). En Dharijor, donde sc poten-
cia el lado creativo del Caos, también lo
seria con un resultado de 19, 44 6 59.

Bonificacion a las caracteristicas

Un personaje artista debe agradar al
publico y demostrar su habilidad. Anadir
1D4 a su DES y 1D4 a su CAR.

Habilidades

Si su personaje resulta artista, el ju-
gador debera lanzar 1DD10. Si obtiene un
resultado de 9 6 0, le llamaremos “Vedet-
te“; habra destacado en su campo y ten-
drd un reconocido prestigio. Las habili-
dades propias de su oficio serdn:

-~ Miisica y Leyendas ....... 1D100%
i oy £ R 1D100%
— Malabares ............... 1D100%
— Juegos de Manos ......... 1D100%
— Hacer volteretas ......... 1D100% *
= Bauilibrior s, oo aiiiens 1D100% *
— TIEPAT cioniu sw s simmsis 1D100% *
3 S i b W bt L L Ml B 50%
—Saltar cooissne i sestis 1D100% *
— EIOCUETICHA - ianivse vt ot bt et 50%

* Los que no sean Vedette deberdn
dividir por dos el resultado de la tirada.

Los Vedettes ademds hablardn el
Bajo Melnibonés a un 40% y sabrdn Leer
y escribir la Lengua Comun con un por-
centaje del 80%.

Competencias en armas y limitaciones

Recibirdn un 25%, mads los bonus co-
rrespondientes, en el manejo de la Daga,
tanto en ataque como en Parada, como
en su competencia lanzarla (recuerda que
a esta ademads del bonus de Ataque se le
debera sumar la mitad del porcentaje en
Malabares del artista).

Nunca llevardn una armadura mads
pesada que la de cuero (y evitardn en lo
posible tener que llevarla). No desarrolla-
ran (al menos inicialmente o como apren-
dizaje con un Maestro) competencias en
armas de dos manos ni en escudos de ta-
mafio mayor que la rodela.

Equipo inicial

Empezaran el juego con sus llamati-
vos ropajes, con los instrumentos que do-
minen (recuerda que era un instrumento
por cada 10% cn Musica y Leyendas, des-
cartando la fraccidn), con su daga y con
1D20 x 1/3(INT+DES+CAR) en GB. Si
el personaje artista es Vedette, empezard
con 1D100 x 1/3(INT+DES+CAR) GB.

Cultos

Dependiendo del pais de origen,
adorardn a Lassa o al Caos. En cualquier
caso, nunca sera ficles ni de Chardhros,
ni de Slotar, ni de Narjhan. ni de Mal-
chin, que exigen como premisa de culto
destruir o mancillar todo lo estéticamen-
te bello.
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LOS DUQUES DEL CAOS

Articulo de Jean-Michel Ringuet, pu-
blicado en el n°1 de la revista TATOO,
traducido por Eduard Garcia.

Si hay una constante en la obra de
Michael Moorcock, esta es el perpetuo
enfrentamiento entre la Ley y el Caos.
En consecuencia, las divinidades ali-
neadas en ambos bandos, tendrdn un
papel importante que jugar. En la saga
de Elric, el Emperador destronado de
Melniboné es un devoto servidor del
Caos (al menos al principio) y por ello
obedece a un mentor demoniaco, el
Duque-demonio Arioch.

Es por esto que puede parecer sor-
prendente que el espacio destinado a
tan famosos Duques sea tan reducido
en las reglas de Stormbringer. No se de-
tallan mds que sus poderes y caracteris-
ticas, olviddndose aspectos tan impor-
tantes como su personalidad, sus
atribuciones o la apariencia que adop-
tan cuando deciden mostrarse.

Para remediarlo, aqui se ofrece ¢l
punto de vista de un sacerdote de la
Ley sobre ellos. Aunque su opinién sea
parcial, no hay duda de que serd de
gran utilidad a todos los sacerdotes
cadticos.

_“... Como todo el mundo sabe, el
universo solo existe por la constante
oposicion entre la Ley y el Caos. Estas
dos fuerzas estdn regidas por espiritus
a los que ciertos llaman dioses o demo-
nios. De su origen se conoce poco; cier-

tos sabios piensan que cada fuerza se.

ha disgregado bajo las diversas influen-
cias que animan la materia, incluso de
su energia. Esta hipotesis parece vélida
si se considera el gran mimero de Po-
tencias del Caos frente al reducido nu-
mero de Potencias de la Ley. Otro pos-
tulado apdcrifo fue enunciado por el
Emperador Sadric XXXII segin el
cual cada fuerza es unica: las Potencias
no son de hecho mads que representa-
ciones instantdneas de un mismo todo,
variables segiin las condiciones exte-
riores. Aun asi, esta remota hipétesis
del glorioso Emperador de la Gran
Melniboné nunca fue reconocida, ni
por sus mads fieles discipulos ...*

ARIOCH DE LAS SIETE
TINIEBLAS, Seiior del Infierno
Superior, Caballero de las Espadas.
Es un Duque-demonio de impor-
tancia, pero no figura entre los mds po-

derosos. Arioch es conocido ante todo
por el interés que despiertan en él los
mortales. Pertenece a la trinidad de-
moniaca de las espadas, trinidad por
otro lado de papel desconocido.

Le gusta aparecer bajo una forma
increiblemente bella, pero siempre te-
fiida de una luminosidad diabdlica.
Toma generalmente la forma de un
hombre joven, de la misma raza de
quien le invoca, vestido con una refi-
nada elegancia y con un exceso de sun-
tuosidad y lujo de gusto a veces dudo-
so. Arioch adora la grandeza, muchas
veces hasta la grandilocuencia; le en-
canta sorprender, impactar y hace todo
lo posible para ello. De su cardcter se
puede decir que es arrogante, versatil,
cinico y que posee un peculiar sentido
del humor. Distincién, elegancia, ges-
tos suntuosos y lenguaje rebuscado...
asi es Arioch, pero no se debe olvidar
que bajo esta seductora apariencia,
vibra la misma sustancia del Caos.

Dispone de un razonable numero
de adoradores, principalmente en Mel-
niboné, Eshmir y entre la nobleza de

Pikarayd. Presta generalmente aten-
cién a quien le implora, pero rara vez
responde. Arioch no suele implicarse
en combates, demasiado vulgares para
su gusto, pero le gusta llevar un arma,
preferentemente una espada, como in-
signia de su posicion,

A sus adoradores les gusta siempre
“ser mds que parecer®, equivocar me-
diante trampas y astucias maquiavéli-
cas, concebir maquinaciones bien pen-
sadas en las cuales se pueda apreciar
todo el refinamiento que les convierta
en perfectos artistas de la estética del
mal y del placer puramente sddico.

Ganancia de Elin:

1D4 Por cada compaiiero que muera
por su causa en el transcurso de la
aventura.

1D4 Por cada objeto demonio creado
y abandonado en el mundo.

2D4 Por cada demonio liberado vo-
luntariamente de su atadura y de-
jado en los Reinos Jévenes para
que siembre la destruccion.

XIOMBARG, Seiior del Odio,
Reina de las Espadas.

Xiombarg es seguramente el Du-
que-demonio mds sanguinario que
existe. Aunque se trate de un Duque,
término masculino (si es que los demo-
nios tienen sexo), toma siempre una
forma femenina, en general la de una
chica joven, grécil y esbelta, totalmen-
te desnuda. Sus grandes ojos oscuros,
su larga cabellera castafia, su aire a la
vez inocente y revoltoso son solo ele-
mentos de una mdscara sabiamente
compuesta que esconde una naturaleza
odiosa y depravada fuera de toda sos-
pecha. A veces suele aparecer sobre
una montura demonio, de la aparien-
cia de un toro con cabeza de ledn.

Xiombarg es miembro de la trini-
dad y se le otorga el titulo de reina;
como tal, adora la sangre y las almas
que se le puedan ofrecer. Avido, insa-
tisfecho, siempre hambriento, ama el
furor asesino, el odio puro que no se
puede aplacar mads que con un bafio de
sangre. Por esta razén, nunca rechaza-
rd el combate, y menos cuando esté se-
guro de tener ventaja; si el resultado
pudiera ser incierto, sabria también
hacer buen uso de la diplomacia. En la
guerra, utiliza voluntariamente una es-
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pada gigantesca, tres veces mayor que
cualquier espada humana, que parece
fuera de lugar entre sus delicados
dedos de jovencita.

Como muestra su sobrenombre,
Xiombarg es el maestro del odio, esa
rabia feroz que te posee, te devora el
corazon y te obliga a cometer actos in-
voluntarios. El odio es una energia,
una fuente de poder para quien lo pue-
den provocar y manipular. Alquimista
sutil de la colera, Xiombarg sabe sacar-
le provecho y gracias a ella dirigir a la
gente.

Ganancia de Elan:

2 Por cada alma humana ofrecida.

1D4 Por cada accion realizada bajo un
golpe de rabia.

2 Por haberse hecho odiar por otra
persona, de un modo mas bien
moderado.

MABELRODE, El Sin Restro,
Rey de las Espadas.

Con Chardhros y Slotar, Mabelro-
de es uno de los mds poderosos de los
Dugques-demonios. Es el tercer y prin-
cipal miembro de la trinidad de las es-
padas.

Aparece generalmente como un
hombre joven y atlético, vestido con
ricos ropajes en rojo y negro, con un
rostro invisible a causa de una perpe-
tua y oscura bruma infranqueable.
Habla poco, pero cuando lo hace utili-

za una voz ronca y chirriante muy de-
sagradable para el oido humano. Su
sola presencia es ya una prucba doloro-
sa ya que una fuerza terrible y malsana
emana de su cuerpo inmovil.

Mabelrode lleva consigo el miedo,
el terror abyecto que turba sin razon
nuestras entrafias. Silencioso, gélido,
terrible, Mabelrode se asemeja a la
sombra de la muerte. Un mensajero in-
humano y sobrenatural la presencia del
cual no puede significar mds que el te-
rror, el peligro y la destruccion. Repre-
senta todo el horror que se puede sentir
hacia lo desconocido, hacia todo lo que
es diferente a nosotros v, por ello, terri-
ble y peligroso.

El Rey de las Espadas se complace
con sembrar el pdnico y el desorden, y
exige que sus adoradores hagan lo
mismo. Es un Duque violento, pero
combate muy pocas veces. Nadie
nunca ha podido verle el rostro; hay
quien dice que no se podria sobrevivir
a su vision, ya que su cara refleja la
misma sustancia del Caos, un universo
imposible donde la entropia reina sin
rival.

Mabelrode no suele responder a
las suplicas de sus adoradores: es in-
constante, orgulloso y brutal. Tan solo
se digna a aparecer en nuestro mundo
cuando juzga su presencia necesaria e
indispensable. A veces se le ha visto a
lomos de un demonio de forma similar

a la de un caballo con seis piernas y
desprovisto de cabeza. Cuando apare-
ce, lleva siempre a su lado una gran es-
pada y una maza de hierro negro.

Al Rey de las Espadas se le rinde
culto con particular devocion en Mel-
niboné, en Eshmir (donde es una de las
divinidades con mds fieles) y en Argi-
miliar. Sus sacerdotes son relativamen-
te numMerosos.

Ganancia de Eldn:

1D4 Por haber sembrado el miedo, el
desorden o el panico.

2 Por haber manipulado a alguien
por el miedo.

CHARDHROS, El Segador de Almas.

Chardhros es la divinidad tutelar
de Pan Tang y el Tedcrata es su princi-
pal agente sobre la Tierra. Se trata,
pues, de un Duque-demonio de impor-
tancia, que ird incrementando su poder
tras la caida de Imrryr.

Aparece frecuentemente como un
hombre maduro, musculoso, de gran
tamafio y con una espesa barba negra.
Una luz difusa parece emanar de la
capa gris, sucia y desgarrada que cubre
sus bellas vestimentas bordadas en oro.
Siempre sostiene en la mano una gran
guadafia de hoja curva y brillante, que
es la que le ha otorgado su sobrenom-
bre.

Chardhros es ¢l segador de almas,
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el mal encarnado, el portador de la
muerte. Cruel en extremo, depravado
mds alld de todo limite, solo disfruta
con la tortura y el sufrimiento, lo que le
convierte en el Sefior adecuado para
los Pan Tangianos.

Por esta razén, Chardhros tiene
un buen nimero de adoradores, lo que
hace de €l uno de los grandes entre los
Duques infernales. Exige que se le
sirva bien y que se le ofrezcan almas
con las que deleitarse. Para complacer-
le, hard falta expandir el Caos por el
mundo en su nombre, ya que tiene cla-
ros deseos hegemonicos; hace falta
matar a los débiles, dominar por el su-
frimiento y el terror. El Segador adora
la violencia gratuita, el mal bajo todas
sus formas, la bajeza espiritual, el
fango, el vicio y la inmoralidad. Odia
por encima de todo lo que es puro e
inocente, detesta todo simbolo de paz
o de bondad. Las tinieblas, el miedo, el
dolor, la muerte y la sangre es lo tinico
que le satisface.

Todos sus adoradores saben que es
exigente, colérico, insatisfecho, perpe-
tuamente rabioso y amargado por ¢l
hecho de que no puede dominar todo
lo que existe, lo que le convierte en uno
de los peores enemigos de la Ley. Cier-
tos han remarcado, y con justicia, que
Chardhros parece a veces la sintesis de
las diversas facetas del Caos; quiza sea
este el motivo de la gran multitud de
adeptos a su culto ...

En Pan Tang, cada afio se celebra
la gran fiesta de Chardhros, que tiene
lugar el octavo mes y dura ocho dias
enteros. La festividad se abre con el sa-
crificio de sesenta y cuatro virgenes y
sesenta y cuatro recién nacidos a la di-
vinidad. Después, el tiempo transcurre
entre ceremonias, procesiones, orgias
rituales, sacrificios y juegos del circo
(gladiadores, etc.). La fiesta termina
con la gran misa del segador, en la que
todo el pueblo estd invitado a partici-
par cn una fiesta orgidstica y donde,
tras el sacrificio de ocho virgenes de
noble cuna, se practica el canibalismo
ritual mientras que las vestales sagra-
das de Chardhros, sacerdotisas del
culto, se libran a obscenos ejercicios
con esclavos y animales. Los jovenes
sacerdotes son ordenados durante esta
ceremonia.

El Segador también es adorado en
Dharijor, mds por imitar a Pan Tang
que por verdadero gusto, y en Pika-
rayd, donde la secta Ldgrimas de San-
gre (temibles guerreros-asesinos) le
rinde un culto especial.

Ganancia de Eldn:
1 Por cada persona desamparada

ejecutada (viuda, huérfano,
ciego, etc.)

ID4 Por cada objeto de arte destrui-
do.

SLOTAR EL ANCIANO, el mss viejo
de los dioses.

Es el mds viejo de los Duques-
demonio, el que fue el primero, la pri-
mera esencia encarnada del Caos origi-
nal. Hoy en dia, Slotar estd un poco
olvidado y es poco adorado, pero sigue
lleno de orgullo y suficiencia.

Generalmente, cuando se digna a
aparecer se muestra como un hombre
joven esbelto y bello; tiene los cabellos
rubios, los ojos claros y se viste con
ricas ropas sobrecargadas de oro, joyas
y finos y extravagantes bordados, cin-
tas y encajes. Le gusta magquillarse y
utilizar intensos y extrafios perfumes.

Slotar se comporta con teatralidad
y habla con una voz alta y orgullosa. Le
gusta aparentar, y escoge con cuidado

cada uno de sus gestos o palabras.
Nada tiene mds importancia que el se-
ducir e impresionar. Se podria decir
sin exagerar que es un farsante, mds
histriénico incluso que Arioch.

A veces toma la apariencia de una
bruma dorada o de un perfume pesado
v pegajoso. A Slotar le encanta el servi-
lismo y todo lo que pueda satisfacer su
inmenso orgullo. Es el mds grande
entre los Duques, el mds bello, el mds

sabio, el mds poderoso, el mds joven...
al menos le gusta mucho que se lo
digan. Dada su belleza sin parangén,
detesta todo lo que pueda hacerle som-
bra y le gusta destruir todo lo que sea
bello; aprecia particularmente la tortu-
ra refinada de nifios pequefios para ali-
mentarse con su inocencia. Adora en
general el dolor y el sufrimiento. Sus
fieles son relativamente poco numero-
s0s y, en general, débiles o frustrados
que encuentran en su dios un modelo.
Sus templos se encuentran en Pan
Tang, ya que en los demas Reinos se le
considera un dios menor.

Ganancia de Elén:

1D4 Por todo sufrimiento causado
inutilmente.

2 Por cada belleza estropeada, des-
truida o mancillada.

EEQUOR, Seifiora de la Fortaleza
Impia, Heraldo del Caos.

Eequor dirige la Fortaleza Impia,
puesto avanzado del Caos en el plano
de los Reinos Jovenes, opuesto a Kane-
loon. Es un Duque-demonio menor,
pero adorado y conocido en numerosos
lugares. Hasta el momento, es el tinico
Sefior conocido de sexo femenino,
quiz4 por similitud con Myshella. Sir-
viente de la entropia, Eequor reside
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permanentemente en la fortaleza ya
que su misidn y su papel son expandir
el Caos sobre el mundo y ganar huma-
nos para su causa. A tal efecto se enca-
minan todas sus acciones; constituye
gjércitos, envia a sus sacerdotes en mi-
sién y conspira. Para ella, el Caos es la
unica salida viable al ser el estado natu-
ral del universo, pero la Ley es fuerte y
ella sabe que debera luchar duramente
para conseguir sus fines. Astuta. traba-
jando en la sombra. dispuesta a todo,
se podria decir que carece de morali-
dad. Podria ser capaz de aliarse con el
Orden por un breve periodo de tiempo
si con ello se consiguiese beneficiar al
Caos a largo plazo. Tiene la conviccidon
de que un dia triunfard, pero no por
ella, ya que el poder no le interesa, si no
por el triunfo de “su verdad“. De hecho
Eequor es una idealista y, al contrario
de muchos de los demds Duques,
nunca actuard en su propio beneficio.

Por otro lado, estd convencida del
papel que debe jugar en la victoria dela
Entropia, visto que los otros Sefores
muchas veces tan solo piensan en su
propio placer; asi, no desperdicia la
oportunidad de molestar, o de oponer-
se abiertamente, a la voluntad de sus
pares y, entre ellos, principalmente a
Arioch, Slotar y Chardhros. Ella, por
contra estara muy proxima a Narjhan y
a Mabelrode.

Eequor no duda en ofrecer su
ayuda a todos los mortales que juzgue
utiles para sus planes. Asi, sus sacerdo-
tes y sobre todo sus agentes son muy
numerosos. Todos ellos reciben sus Or-
denes directamente de la Sefora de la
Fortaleza y su unico objetivo es servir-
la lo mejor posible, a veces con gran
servilismo ya que Eequor no tolera el
fracaso.

Eequor se muestra como una
mujer grande y delgada, de una gran
belleza y con una piel lechosa de rasgos
delicados. Se viste con largos velos ne-
gros y con joyas de plata que resaltan
su cuerpo marmdreo. Su larga melena
oscura cubre totalmente su espalda. A
veces su cara puede volverse mons-
truosa, pero ella prefiere generalmente
guardar una agradable apariencia y ex-
presarse con una voz dulce y persuasi-
va.

Eequor ¢s adorada, evidentemen-
te, en la Fortaleza Impia, donde se en-
cuentran la mayor parte de sus tem-
plos, pero también lo es en Eshmir,
Pikarayd y Argimiliar. El Tedcrata de
Pan Tang no reconoce los sacerdotes
de Eequor, dada la gran enemistad que
reina entre ella y Chardhros. Se dice
que la diosa vive casi permanentemen-
te en la ciudadela, ocupando un gran
palacio de piedra negra, servida por su

colegio de Didconos Demoniacos vy
protegida por la élite de los Guerreros
del Caos.

Ganancia de Eldn:

3 Por haber matado un sacerdote
de la Ley

8 Por haber matado un agente de
la Lev

ID10 Porcada nuevo templo fundado
2 Por cada nuevo fiel convertido

al Caos

MALCHIN, Seiior del Mal,
El Dugue Leproso.

Malchin es el Sefior de la enferme-
dad, el maestro de la muerte reptante.
Insidioso, invisible, insospechado, ex-
pande la peste, el cdlera, inocula la
rabia a las bestias, infecta a las mucha-
chas de poca virtud y pudre las heridas
de los guerreros con su aliento mortal.
Es el padre de las ratas y de la miseria;

es repugnante, inhumano y loco. Des-
truye la vida de la forma mds innoble;
estd tan sediento de sangre, tan encar-
nizadamente dispuesto a apagar el
menor resplandor de alegria, que le
hace falta masacrar cada dia mas. ;Que
arma mads bella entonces que una epi-
demia?

Malchin aparece como una criatu-
ra de rostro esquelético y blanquecino,
con ¢l cuerpo hinchado por putridas
exhalaciones, recubierto de pardsitos
repugnantes, abotargado de pustulas
negruzcas, de bubas rezumantes, de lla-
gas purulentas. Lleva una gran capa
negra humeda y desgarrada, y a su alre-

dedor reina un frio glacial que produce
necrosis en las carnes y que hiela las
almas. La voz del Sefior del Mal es ho-
rrible, ronca, rota. A veces toma la apa-
riencia de un hombre joven, bello y
bien vestido, pero cuya cara no es mds
que una enorme llaga gangrenada.
Malchin es un Sefior poderoso y reco-
nocido pero siempre temido, incluso
por sus pares; su locura es total, absolu-
ta y solo le importa la destruccion me-
tédica de todo lo que tiene, en mayor o
menor medida, relacion con la Ley. No
acepta ninguna alianza y su veredicto
es siempre el mismo: la destruccién
total. Sus armas son temidas por impa-
rables, y terriblemente mortiferas. A
pesar de ello, Malchin no podrd jamads
ocupar un lugar de primer orden en la
jerarquia cadtica ya que es demasiado
desmedido en el menor de sus actos.

Los adoradores de Malchin son
muy escasos y todos estdn afligidos por
alguna horrible enfermedad (lepra, vi-
ruela, sifilis, etc.), que hacen de ellos
verdaderos vectores vivientes.

Todos les temen, les evitan y les
matan cuando caen en Sus manos, ya
que son auténticos peligros para la hu-
manidad. No existe ningiin templo de-
dicado a Malchin en el plano de los
Reinos Jovenes.

Ganancia de Eldn:

2 Por cada persona infectada

6 Por cada reserva, cosecha o tropa
contaminada

VEZHAN, El Duque Loco,
Sefior de las Alas.

Vezhan es sin duda uno de los Du-
ques mads cadticos y mas locos. Su com-
portamiento refleja ese espiritu: es ver-
satil, caprichoso y demente; puede
pasar en un guifiar de ojos delarisaala
rabia asesina, sin razén aparente. Es,
desde cualquier punto de vista impre-
visible,

Aparece generalmente como un
humanoide de gran tamafio de piel bri-
llante, de un amarillo negruzco, con
grandes alas en su espalda. Las muecas
de su cara, sus rasgos torcidos, todo en
su fisonomia inspira la locura. Tiene
las orejas puntiagudas y ninguna pilo-
sidad sobre el cuerpo. Nunca lleva ves-
tidos, ni armas, ni armadura. El Sefior
Alado tiene una voz ronca y chirriante,
¥y un comportamiento frecuentemente
extrafio acompaiiado de todo tipo de
tics gestuales y de palabras muchas
veces carentes de sentido.

Por su naturaleza profundamente
cadtica, el Sefior de las Alas no puede
permanecer en un mismo sitio y viaja
sin cesar de un plano a otro, ciegamen-
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te y al azar. Se le puede encontrar
donde sea y cuando sea.

Vezhan espera de sus discipulos y
adoradores que actuen del mismo
modo, de forma perfectamente cadtica
y sin preocuparse jamds de las conse-
cuencias de sus actos. No es de extra-
nar que ¢l nimero de fieles sea reduci-
do: las exigencias de Vezhan son muy
restrictivas y dificiles de seguir por un
simple humano, en una sociedad que
no estd dispuesta a aceptarlas. Ade-
mads, la inconstancia del Duque no
contribuye a hacerle simpdtico: un
adorador nunca jamds sabrd como in-
terpretard su Sefior la pregaria que se le
dirijja. Tanto podrd mostrarse furioso
como conciliador, lo que constituye un
serio obstdculo para una buena com-
prension.

Vezhan solo es adorado en Phum
por una secta de sacerdotes-guerreros
particularmente temibles, llamados los
Sacerdotes Locos o los Asesinos Ala-
dos, v por una minoria de los soldados
de la Fortaleza Impia.

Ganancia de Eldn:

3 Por haber sembrado el desorden
y la confusion

1D4 Por cada accion irracional y loca
que pueda haber conllevado gra-
ves consecuencias

NARJHAN, Seiior de los Mendigos.

Este Duque recibe habitualmente
el nombre de sefior de los Mendigos o
de la Miseria, ya que le gusta la corrup-
cidn, reducir a la impotencia, mutilar...
Como Chardhros o Slotar, odia parti-
cularmente lo que es bello y puro, todo
lo que es orden y paz, pero contraria-
mente a sus companeros no le gusta la
destruccion. Esta no le produce ningun
placer: destruir es un castigo sin sabor.
No, Narjhan disfruta demasiado con ¢l
sufrimiento vy el dolor como para per-
derlos tan deprisa. Su crueldad es de-
masiado grande como para satisfacer
tan débil placer. jLe gusta paladear ple-
namente su venganza!

;Queé tortura es mds bella que mu-
tilar, herir y marcar para siempre la
carne débil? jQué placer ver mads tarde
reptar estas miserables larvas huma-
nas, impedidas para siempre, para las
que la vida serd mucho peor que la
muerte!

Narjhan se ha convertido asi en el
Senor de los Mendigos, el maestro que
ellos aman y detestan a la vez, ya que es
a él a quien le deben su desgracia. Ellos
son sus criaturas, estas monstruosida-
des humanas que mancillan ¢l mundo.
Rechazados de la sociedad por su debi-
lidad, diferentes, desagradables, hacen
de su desgracia un estandarte que pa-
sean por los Reinos Jovenes como el
cetro terrorifico de su poder. Anclada

como una llaga en el norte de Vilmir,
Nadsokor es la unica ciudad que tiene
templos edificados en honor de Narj-
han.

El Senor de la Podredumbre apa-
rece siempre como un hombre de gran
tamano, totalmente cubierto por una
negra armadura de placas y por un
casco con la visera bajada, ambos de-
corados con figuras demoniacas. Habla
con una voz profunda y sorda, que re-
suena de un modo extrafo desde el in-
terior de su yelmo. De pocas palabras y
movimientos, es un frio y monolitico
aterrador caballero infernal.

Narjhan odia particularmente a
Taneclorn, ya que esta es simbolo de
todo lo que este aborrece. Solo tiene un
objetivo: destruirla. En el transcurso
de los siglos, ha lanzado numerosos
ataques (siempre indirectos, claro, va
que no se puede implicar directamen-
te) contra la ciudad blanca, y esto en
todos los planos del Multiverso donde
tiene algo de poder. En tiempos de
Elric, ayudo una vez a Theleb K’aarna
a invocar a los hombres reptiles de Pio
y mads tarde lanzo a la aullante jauria de
mendigos de Nadsokor sobre los
muros de la ciudad, siempre con el ob-
jetivo de acabar con ella. Pero en
ambos intentos fracasd, como siempre
que lo intento anteriormente. Tane-
lorn se ha convertido para €l en su ob-
sesion, su pesadilla, un dolor que le co-
rroe y que no puede extinguir.

Quizd estd eternamente condena-
do a continuar esta lucha imitil, quiza
emprendera, a menor escala, el comba-
te contra la Ley... Sea como sea, siem-
pre lanzara periodicos ataques contra
Tanelorn.

Los adoradores de Narjhan solo
puede ser gente corrupta, en el sentido
fisico y moral, y es por esto que la gran
mayoria de sus creyentes son los men-
digos.

Ganancia de Eldn:

2 Por cada persona mutilada y obli-
gada, en consecuencia, a vivir
como un mendigo.

15 Por cada ataque realizado contra
Tanelorn.

CONTINUARA ...
(Fin de la Primera Parte)

En la continuacion del articulo se
hablara de Pyaray, Voroon, Skarakwa,
Balan, Maluk, Zorin, Checkalakh vy,
como no, de Balo. Hasta entonces.
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LOS LABERINTOS DELL MULTIVERSO

La inminente publicacion de Stormbringer en castellano serd la causa
de unos cuantos dolores de cabeza por parte de aquellos jugadores que, en
su afin por documentarse, dirijan su atencion hacia el ciclo de novelas de
Michael Moorcock en el que se ha basado el juego: ni siquiera el bibliote-
cario de Ank-Morpork sabe dénde paran todas las novelas relacionadas

con el Multiverso.

POR ALEJO CUERVO

La cosa no es demasiado grave
si uno se limita tan sélo a las nove-
las de Elric, en las que se basa el
juego propiamente dicho. Estas
estan siendo publicadas de acuerdo
a su cronologia interna por Edicio-
nes Martinez Roca en la coleccion
Fantasy, e incluyen Elric de Melni-
bon, Marinero de los mares del des-
tino, El misterio del lobo blanco y la
recién aparecida La torre evanes-
cente. Quedan en cartera las dos ul-
timas novelas de la serie, The Bane
of the Black Sword y Stormbringer,
que seran publicadas un afio de
éstos...

El ciclo de novelas anterior es
precisamente el que le ha granjea-
do mas fama y popularidad a su
autor a lo largo de los afios, y su
concepcion original puede consi-
derarse fruto de la casualidad o la
fortuna. Cuando Moorcock era
joven y alocado se dedico a hacer
cosas que normalmente no suelen
reportar dinero (pero que le han ga-
rantizado un lugar prominente en
la historia de la ciencia ficcion),
como por ejemplo ser el principal
responsable de la revolucion tema-
tica de los afios sesenta que se gesto
en las paginas de la revista New
Worlds. El mozo tenia por lo visto
facilidad de escritura, asi que se
brindd a hacer cierta cantidad de
novelas y cuentos por encargo para
poder pagar las facturas de la im-
prenta y ese tipo de molestas me-
nudencias. Entre los trabajos de
estos momentos de su carrera se
cuentan los primeros relatos de

cierto albino atormentado por las
fuerzas del destino que se veria for-
zado a acometer empresas y des-
manes sin limite arrastrado por
una terrible espada negra conocida
por Stormbringer (“Portadora de
Tormentas®, literalmente; conoci-
da aqui en una traduccion poco
afortunada como “Tormentosa®).

La figura del ultimo empera-
dor de Melniboné naci6 en un prin-
¢ipio como una copia mas 0 menos
descarada de cierto cimmerio de
todos conocido, pero su populari-
dad rebaso todas las previsiones y,
desde entonces, Moorcock no ha
podido librase de €l (cosa que no
parece molestarle en absoluto, por
otra parte). Tras la aparicidn de los
primeros libros del personaje y de
diversas reestructuraciones del

material que integraba el ciclo, éste
tomé como forma definitiva la que
se estd publicando actualmente en
castellano. Es decir, si alguno de
los que leen estas lineas quiere co-
nocer en detalle la historia de Elric,
el destino de Melnibon y de los
Reinos Jovenes, solo tiene que con-
seguirse los textos citados antes y
cultivar la paciencia en espera de
los que faltan.

Ahora bien, tras la lectura de
un par de novelas de la serie (Mari-
nero de los mares del destino en
particular), se descubre que Elric es
una de las muchas personificacio-
nes del Campeon Eterno y que hay
un montén de otros ciclos de nove-
las y personajes involucrados ac-
tualmente en el invento. En lo que
al mundo del rol se refiere, el juego
Hawkmoon se encarga de otro de
los personajes basicos, Dorian
Hawkmoon, asi como de contem-
plar la diversidad de escenarios del
Multiverso.

 DEIASESPADAS

 Felmer e de Coram

FUTURDPOLS
/ﬁa‘reywmg ieionas

Elric, Hawkmoon, el principe
Corum, Erekosé y muchos otros son
todos personificaciones del Cam-
peon Eterno, una figura destinada a
combatir por toda la eternidad y en
cualquiera de los multiples planos
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Elric de Melnibon:

El Campeén Eterno:

Dorian Hawkmoon:

~1 O Lh s LD R

El principe Corum:
8)
. The Bull and the Spear

. The Oak and the Ram
. The Sword and the Stallion
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Familia von Bek:

3)
2. The Brothel in Rosenstrasse
3. The City in the Autum Stars

BIBLIOGRAFIA DEIL. MULTIVERSO:

1. Elric de Melnibon (Martinez Roca, col. Fantasy num. 11)
2. Marinero de los mares del destino (Fantasy niim. 19)

3. El misterio del lobo blanco (Fantasy nim. 24)

4. La torre evanescente (Fantasy num. 27)

5. The Bane of the Black Sword (Fantasy, en preparacién)
6. Stormbringer (Fantasy, en preparacién)

1. El Campeon Eterno (Fantasy nim. 4)
2. The Phoenix in Obsidian (Gran Fantasy, en preparacion)
3. The Dragon in the Sword (Gran Fantasy, en preparacion)

- La joya en la frente (en El Bastén Runico, Gran Fantasy)

. El amuleto del Dios Loco (en El Bastén Riinico)

. La Espada del Amanecer (en El Bastén Riinico)

. El Baston Runico (en El Bastén Runico)

. Count Brass (Gran Fantasy, en preparacion)

. The Champion of Garathorm (Gran Fantasy, en preparacion)
. The Quest for Tanelorn, (Gran Fantasy, en preparacién)

1. El caballero de las espadas (Miraguano, col. Futurépolis nim.

. La reina de las espadas (Futurépolis ndm. 9)
. El rey de las espadas (Futurépolis nam. 10)

1. El perro de la guerra y el dolor del mundo (Futurépolis ntiim.

del Multiverso por el restableci-
miento del equilibrio de la Balanza
Cosmica, ahora en favor de las
fuerzas del Caos, ahora en favor
del Orden, segin sea convocado.
La gran aportaciéon de Moorcock a
la fantasia moderna radica en que
este enfrentamiento no tiene por
objeto la victoria de ninguno de los
dos bandos, sino que es un fin en si
mismo y los personajes que se ven
inmersos en el conflicto actian
como marionetas de fuerzas que no
comprenden.

El problema en este punto
seria el de intentar cartografiar de
alguna manera las distintas series e
intentar ordenarlas de una forma
mas o menos coherente. El Cam-

pedn Eterno es convocado de un
tiempo y lugar a otro, independien-
temente de la Edad Césmica de la
que proviene, haciendo imposible
cualquier tipo de seguimiento or-
denado. Ocurre incluso que en el
encuentro de Elric con Hawkmoon
en Marinero de los mares del desti-
no, para uno de ellos es la primera
vez que se reunen y para el otro la
segunda. El transcurso del tiempo
y la linealidad de los acontecimien-
tos no es igual en los distintos pla-
nos del Multiverso, y ninguno de
los distintos ciclos puede situarse
“antes” o “después” de los demas
sin que aparezcan problemas.
Con todo, es precisamente este
tipo de complicaciones uno de los

mayores atractivos que ofrece el
Multiverso a sus lectores: el poder
irse formando una imagen del con-
junto, necesariamente confusa y
llena de lagunas e interrogantes,
hace de éste algo mads atractivo que
la simple suma de sus partes, que,
todo sea dicho, en algunos casos re-
sultan bastante mecdnicas. Todas
tienen cierto encanto, eso si, que
por mucho que algunas hayan sido
escritas en pocos dias —y en esto no
exagero: el propio autor asf lo afir-
ma con orgullo—, se mantienen a
una distancia saludable de todos
esos hijos del marketing que nos
deparan estos afios procelosos, en
los que es imposible encontrar
cualquier rastro de ese algo hoy tan
denostado que los antiguos llama-
ban mensaje. Moorcorck, ahi
donde lo véis, es un moralista, y el
mensaje subyacente en toda su
obra es tanto de rebeldia ante cual-
quier tipo de moralidad estableci-
da, como de fé en la bondad de la
naturaleza humana.

Si todo esto ha logrado predis-
poner a alguien hasta el punto de
desear experimentar en carne pro-
pia los misterios del Multiverso, lo
unico que a un servidor se le ocurre
para ayudarle en su viajc es remi-
tirle a la bibliografia que acompa-
fla a estas lineas: cada quien que
empiece por donde mds le guste.
Pero, sobre todo, hay que tener en
cuenta que la lista refleja el estado
de las cosas en la actualidad, que
Moorcock sigue dando guerra y
uno de sus libros mds recientes,
The Fortress of the Pearl (1989), es
una nueva novela de Elric que se
sitia justo antes de la caida de Mel-
nibon...
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CONSEJOS PARA LA CREACION Y EL
MANEJO DE SHAMANES EN

POR FORREST JOHNSON
(adaptado y traducido por Luis Serra-
no)

Hace ya alrededor de tres afios que
vio la luz el wltimo numero de la re-
vista de rol de AH "HEROES". En
este ultimo ejemplar de la malogra-
da publicacion, aparecié un intere-
santisimo articulo sobre cémo crear
shamanes en RuneQuest, y cémo
representarlos de manera adecuada
durante los escenarios, sacdandoles
todo el jugo posible. Me ha parecido
muy interesante publicar el articu-
lo, ligeramente remozado para que
encaje dentro de nuestra version
castellana, y opino que puede ser un
buen comienzo para una serie de
colaboraciones acerca del uso de la
magia en RQ. Ha de quedar bien
claro que en este articulo se hace re-
ferencia a los shamanes desde el
punto de vista de Glorantha; sin
embargo, si el lector no lleva a cabo
sus campaias en este mundo de
Jjuego, podrd extrapolar sin dificul-
tad las conclusiones extraidas de
estas lineas a sus propios escena-
FLos.

No es facil ser un shamén en Rune-
Quest. Suponiendo que consigas cum-
plir todos los requisitos a la hora de
crear el personaje, lo normal es que
seas destruido por el Hombre Perverso
antes de que empieces a jugar. Y como
tengas la suerte de pasar esta prueba, es
casi SEgUTO (ue MUEras en unas pocas
sesiones de juego si al Master le da por
seguir las reglas normales de encuen-
tros para shamanes (ver la seccion
“Desventajas de Convertirse en Sha-
man®, pag. 55 de RQA).

Pero los shamanes pueden llegar a
ser personajes fascinantes. El aura mis-
tica de misterio y de magia que afiaden
al grupo de aventureros, puede animar
hasta la campafia mds aburrida. En mi
opinion, vale la pena pasar por los que-
braderos de cabeza que acarrea su crea-
cion. Para ayudarte a jugar con un sha-
madn, aqui van los siguientes consejos:

Crea un personaje nuevo. Intentar
que tu personaje actual se convierta de
repente en shamadn te llevard mucho
tiempo, y posiblemente le cueste a él la
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vida. Quienes tienen mas posibilidades
de ser shamanes son aquellas personas
que lo “han mamado™ desde pequefii-
tos.

Elige lo que necesitas. No te moles-
tes en tirar en las tablas de profesiones;
limitate a decidir que tu personaje es
hijo de un shaman, o que ha sido adop-
tado por uno, y hazle en seguida Ayu-
dante de Shamdn. Tampoco te moles-
tes en determinar su edad al azar:
ponle directamente la edad que necesi-
tes (unos 30 afios suele ser una buena
edad para un shamdn principiante).

Escoge una raza apropiada. Las
mejores razas para crear shamanes son
aquellas con PER elevada. Asi, ogros,
babuinos e hijos del viento pueden lle-
gar a ser excelentes shamanes, aunque
todos ellos tienen algunas desventajas.
Los shamanes morocanthes pertene-
cientes al culto de Waha son una elec-
cion interesante, ya que sus espiritus
aliados son seres humanos. Pero la
mejor raza para crear shamanes es la
élfica.

Los elfos tienen PER, INT y DES
excelentes, y estas son las tres caracte-
risticas clave a la hora de crear un sha-
madn. También tienen acceso a la magia
divina de Aldrya, y ademds sus arcos
élficos les ofrecen PM adicionales.

De acuerdo con lo que se dice en
Dioses de Glorantha, los shamanes de
Aldrya “solamente pueden atrapar en
su fetch espiritus de las plantas“. No
dejes que ésto te preocupe. Entre estos
espiritus de las plantas pueden incluir-
se espiritus de la curacion, espiritus de
INT, espiritus de magia (sélo con
magia de Aldrya), espiritus de conjuros
(sélo aquellos que lleven los conjuros
espirituales de Aldrya), espiritus de
PER, driades, fantasmas y gnomos. A
todos estos seres se les puede conside-
rar como “amistosos”, ya que no inten-
tardn atacar o poseer a un shamdn que
no consiga reducir sus PM hasta cero.
Todos ellos estdn sujetos al conjuro di-
vino de Ordenar a Espiritu del Culto
(posiblemente el hecho de que no se
enumere este conjuro entre los dispo-
nibles para los shamanes de Aldrya, no
es mds que una omision). Ademds,
aunque los shamanes de Aldrya no
pueden ligar a otros espiritus ajenos al
culto en sus fetches, si pueden hacerlo
en matrices, que de todas maneras es
donde mejor estdn.

Asimismo, los elfos “sélamente
pueden ensefar la magia espiritual
enumerada anteriormente para los ini-
ciados del subculto del Gran Rey Elfi-
co®, pero es que esos son muchos con-
juros. Sin embargo, un shamédn de
Aldrya puede hacerse con cualquier
conjuro que quiera; sélo tiene que via-
jar por el plano espiritual buscdndolo,
en lugar de emplear el hechizo divino
Ensefiar Conjuros (aunqgue tal procedi-
miento puede ser algo mds complica-
do).

Dale a tu shamdn élfico la expe-
riencia previa de los shamanes barba-
ros, con la salvedad de que tienes que
sustituir Arrojar por Esconderse, Con.
Humano por Con. Elfico, y los Ataques
de Daga y de Pufio por el de Ataque con
Arco.

No juegues con el personaje, a
menos que tenga unos valores de juego
decentes. La INT y la PER son impor-
tantes; la DES también, pero menos. Y
no hay nada mds que sea realmente ba-
sico. Si no te satisfacen las caracteristi-
cas de tu shaman, vuelve atrds y tira de
nuevo los dados o distribuye mejor los
puntos a tu gusto.

Escoge una buena religién. El Dios
Astado es un culto bastante debil como
religion a seguir, ya que es genérica, y
no ofrece demasiadas ventajas. El
Culto a los Antepasados parece mds
atractivo, aunque los conjuros que
ofrece son bastante poco utiles. Los
mejores cultos son aquellos que pro-
porcionan espiritus aliados a sus sha-
manes. Hykim, Waha y Pamalt son
todos buenas elecciones, dependiendo
de donde se lleve a cabo la campaiia
que vas a jugar.

Los espiritus aliados son como
otro par de manos para un shamdn. Le
ofrecen mas PM, lanzan conjuros por
€l, y suministran mds INT para memo-
rizarlos. A través de su Vinculo Mental
permanente, ¢l shamdn puede emplear
los PM del espiritu hasta cuando se
halla incorpdreo en el plano espiritual
(de otro modo, estos PM tendrian que
salir del fetch, 1o que reduciria conside-
rablemente su utilidad). En combate,
los espiritus aliados puede lanzar uno o
dos conjuros por asalto, ademds de los
que pueda lanzar el shamaén y su fetch.
Y si el espiritu aliado habita un objeto
inanimado, el shamdn puede inscribir
matrices de conjuros vy PM en el
mismo, y asi tanto él como su aliado
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pueden emplear los recursos alli reuni-
dos. Tampoco hay que olvidar que el
espiritu aliado es un iniciado del culto,
y puede recibir PER adicional por ex-
periencia previa.

Iniciate en un segundo culto. Ello te
da PER adicional en la experiencia
previa, ya que asistes a las ceremonias
de culto de dos dioses distintos. Es ba-
sico que este segundo culto sea compa-
tible con el primero. Para la mayoria
de los shamanes que cumplan los re-
quisitos, el Dios Cazador de turno
suele ser una apuesta segura. Flamal es
un segundo culto facil para los elfos,
aunque Dendara proporciona mas be-
neficios. Subere es ideal para los trolls.
Y si tu personaje es chica y particular-
mente sexy, la de Uleria puede ser una
religion cémoda y atractiva. Evita la
tentacion de pertenecer a mas de dos
cultos. Jugar con un shaman ya es bas-
tante dificil sin tener que hacer frente a
multitud de deberes eclesidsticos.

Una posibilidad interesante es la
de crear un shamdn telmori, cuyo se-
gundo culto sea el de Eurmal. Cambiar
de forma no es algo nuevo para un ini-
ciado del Embaucador, pero tampoco
ser un proscrito es algo fuera de lo
comun para un hombre-lobo telmori.
Eurmal proporciona conjuros de ilu-
siones, lo cual crea interesantes posibi-
lidades desde el punto de vista de
quien gusta de cambiar de forma (;esta
vez se transforma de verdad, o estd en-
gafidndonos otra vez?). El conjuro de
Reflexién de Eurmal tampoco estd mal
(con una PER de 15, y un fetch de PER
20, ;cuantos conjuros crees que puedes
reflejar?).

Despierta tu fetch lo antes posible.
Inténtalo despues de 4 o 5 afios de estar
de Ayudante de Shamdn. Solo tendrds
unas posibilidades de éxito mediocres,
pero la experiencia previa de shamadn
te da tres veces mds PER que la de ayu-
dante, por lo que la ganancia vale el
riesgo. jNo te olvides de usar tu habili-
dad de Ceremonia! Si la cosa sale mal,
tendrds que empezar otra vez desde el
principio.

No le des a tu fetch demasiada
PER al principio. Un solo punto suele
ser mds que suficiente. Recuerda que
cuanta mas PER guardes para ti
mismo, mas posibilidades tendrds de
aguantar el ataque del Hombre Malva-
do. Ya habrd oportunidad de mejorar
la PER del fetch mds adelante.

Puedes asegurarte prdcticamente
la victoria contra el Hombre Malvado
si estds dispuesto a sacrificar tres o cua-
tro puntos de PER en adquirir conju-
ros de Blogueo Espiritual de un solo
uso. A mi, personalmente, me gusta
ahorrarme la PER para otras cosas.

Pero no te olvides de mejorar la
PER del fetch. Darle un sélo punto de
PER a tu fetch al principio estd bien.
Pero empezar a jugar con un fetch de
PER 1 es una estupidez, ya que vas a
necesitarlo para muchas cosas: para de-
fenderte de conjuros, para lanzarlos,
para maniobrar en el plano espiritual,
para disponer de PM, etc. Algunos de
los puntos de PER ganados en la expe-
riencia previa, deben ir derechos a tu
fetch. {No los gastes todos en la obten-
cidén de magia divina!

Gastate tus ahorrillos. Un shamdn
empieza con 480 peniques, lo cual es
bastante para pagar algin entrena-
miento que otro. Casi siempre es una
buena idea entrenar tu habilidad de
Encantamiento. Tampoco es malo in-
tentar aumentar la Detencion con tu
arma. Cuesta 7.5 peniques aprender un
idioma nuevo (obteniendo porcentajes
iniciales, y saliendo del 00), asi que
aprende unos cuantos. Asimismo, ase-
glrate de conocer una Fabricacion a un
25% por lo menos, ya que la vas a nece-
sitar para los encantamientos. Si eres
hsunchen, aprende Artes Marciales. Y
si te queda algo de dinero, utilizalo
para incrementar tus habilidades mds
flojas. Recuerda que entrenar una ha-
bilidad de 0 a 25% cuesta solo la mitad
que entrenar una de 25 a 50%.

Vete derechito al plano espiritual.
Tan pronto como termine tu experien-
cia previa y se te haya acabado el dine-
ro, comienza a tirar en la tabla de en-
cuentros del plano espiritual. Como
shamadn deberds familiarizarte con él lo
antes posible. Ademads, ningiin shamédn
que se precie se¢ meteria de lleno en un
escenario con su felch como unica
ayuda. Ve, y pilla algunos espiritus.

Aprende a viajar por ¢l plano espi-
ritual usando tus propios recursos. Mo-
verse por dicho plano es algo puramen-
te mecdnico (ver RQA), y pienso que
no se necesita la supervision del Mas-
ter para ello. A grandes rasgos, yo suelo
seguir las lineas de actuacién siguien-
tes:

Hay algunos espiritus a los que
considero hostiles (espiritus de la en-
fermedad y de las pasiones, y fantas-
mas). Si uno se encuentra con ellos
tiene que entrar en combate espiritual.
Sin embargo, como estos seres no pue-
den poseer a un shamadn incorporeo (el
cuerpo del mismo no esta en el plano
espiritual), lo mds que pueden hacerte
es darte una tunda, dejarte sin PM, y
obligarte a volver a casa con las orejas
gachas.

A otros espiritus, como los de la
curacion, los de INT, los de PER, los
de magia, y los de conjuros, y a los ele-
mentos, les considero neutrales. Son
seres habitualmente ddéciles. No se me-

terdn contigo a menos que tii te metas
con ellos,

Todos los demds entes incorpd-
reos, como espectros, kon-kones, nin-
fas, etc., son ya palabras mayores, y no
se debe interaccionar con ellos si el
Master no estd delante (un shamaén
rival con el que te encuentres, p. ej., a
lo peor quiere encerrar tu espiritu en su
Jetch). Yo, de todos modos, siempre
empleo mi fetch para evitar encuentros
de este tipo, aunque ello signifique
tener que luchar con un espiritu hostil.
Si todo falla, siempre se puede volver a
tirar los dados.

Usualmente, pongo a mis viajes al
plano espiritual un limite de tiempo de
10 horas, con lo cual quiero represen-
tar los inconvenientes que tiene el
abandonar durante periodos de tiempo
largos el cuerpo de uno. Estos primeros
encuentros en el plano espiritual deben
llevarse a cabo durante la creacion del
personaje; si se hicieran durante el
juego real, se perderia mucho tiempo
con ellos innecesariamente.

Nunca le des oportunidades a un
espiritu. Incrementa siempre tus posi-
bilidades a base de conjuros de Panta-
lla Espiritual, sacando los PM para los
mismos de tu fetch, o mejor, de tu espi-
ritu aliado. Haciéndolo asi, podris
atrapar de manera rutinaria espiritus
con PER superior a la tuya.

;Porqué conformarse con poco? Si
no te encuentras exactamente con el es-
piritu que deseas, no te conformes.
Sigue intentando encontrar algo mejor.
Es una tonteria ligar en una matriz un
espiritu de PER 7, cuando puedes con-
seguir facilmente uno de PER 13 0 14.
Si ligas a tu fetch un elemento de 3 m3
con PER 12, estards malgastando la ca-
pacidad de almacenaje del mismo.
Sigue buscando por el plano espiritual
hasta encontrar un elemento con el
mismo TAM, y menos PER; ello har4
que tu fetch se reserve los PM para
cosas mds importantes.

Biiscate o crea algiin tipo de san-
tuario. Un shamdn normal tiene unas
posibilidades diarias entre 30 y 40% de
tener un encuentro espiritual, se lo
monte como se lo monte. Practicamen-
te le puede saltar encima cualquier
cosa: espectros, fantasmas, espiritus de
la enfermedad, elementos, kon-ko-
nes..., lo que se te ocurra. Cémo la
Vista Mdgica sélo tiene un alcance de
50 m., y la mayoria de estas criaturas
son capaces de cubrir esa distancia en
unos pocos MR, la mayoria de estos
ataques serdn totalmente inesperados.
Por eso, sin tener alguna clase de pro-
teccidén, ningun shamdn puede vivir
mucho tiempo.

La mejor proteccidn es la que
prporcionan los templos. Pocos espiri-
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tus son lo bastante valientes como para
pisar el cesped del jardin de un dios
enemigo. Si no dispones de ningiin
templo, puedes construirte tus propias
defensas. El conjuro de Guardia puede
serte 1til, y también los encantamien-
tos con condiciones de dreas de efecto.
Los conjuros de Guardia se pueden co-
locar en una carreta o en una barca,
para crear asi un santuario movil.
También puedes emplear lo que yo
llamo “espiritus de intercepcidon®; se
trata de un pequefio fantasma que
pueda ser liberado inmediatamente,
sin necesidad de perder el tiempo en
un conjuro de Control (es decir, que no
te importe mucho deshacerte de él), v
que distraiga al atacante durante algin
tiempo.

Pero quiza el Master, con su mise-
ricordia infinita, se digne a reducir la
cantidad de estos encuentros al azar.
En lugar de ataques inespecificos, es
mejor tener lo que yo llamo “enemigos
de confianza®, es decir, espiritus a los
que el shaman haya ofendido de alguna
manera, y que persistan en sus descos
de venganza y de acoso contintio. Pue-
den ser los fantasmas de viejos enemi-
gos, o incluso, espiritus enviados por
shamanes rivales. Este concepto de
“enemigos de confianza” puede dar un
sentido a los aburridos encuentros para
shamanes.

Imponte unos limites. Si te dedicas
a viajar una y otra vez por el plano es-
piritual, realmente con el tiempo po-
drias hacerte con un poder casi ilimita-
do. Esto es malo. Los “supermanes”
omnipotentes no tienen sitio en la ma-
yoria de las campafias de RuneQuest, y
empieza a no ser divertido llevar un
personaje cuando tienes problemas

para recordar todos los conjuros que
conoce y los espiritus que domina (N.
del T.: sobre ésto ya hemos comentado
algo en las RuneConsultas de este
mismo numero). Un shamdn princi-
piante debe tener a su disposiciéon una
bateria de 6 a 10 espiritus ligados.
Todo lo que pase de ahi es buscarse
lios.

Demasiados shamanes estropean
el cocido. Los shamanes, sobre todo si
pertenecen a tribus distintas, no se lle-
van bien entre si. Normalmente, lo
mejor es que haya un solo shamédn en el
grupo de aventureros.

ALGUNOS CONSEJOS PARA MA-
NEJAR A LOS DISTINTOS ESPIRI-
TUS

Espiritus de Conjuros. Los espiri-
tus de conjuros son ¢l pan nuestro de
cada dia para los shamanes. Sin embar-
go, rara vez hay razones que justifi-
quen su ligadura.

En las reglas, se presupone que el
shamdn guarda en el fetch sus espiritus
de conjuro, y que los libera cuando al-
guien quiere aprender el conjuro en
cuestion. Esto es una estupidez. La ca-
pacidad del fetch es algo demasiado va-
lioso, y los espiritus de conjuro son
initiles una vez que se usan. Lo mejor
que se puede hacer cuando alguien
desea aprender un conjuro nuevo, e€s
que el shamdn le cite unas cuantas
horas después, y mientras tanto él
entre en el plano espiritual para obte-
ner el conjuro. Después de que el sha-
mdn capture al espiritu en cuestidn,
éste tendrd 0 PM, por lo que debera al-
macenarlo en el fetch hasta que recupe-
re 1 PM. De este modo, no ocupard

sitio de almacén en dicho fetch, vy el

_cliente podrd obtener su conjuro sin

apenas despeinarse cn ¢l proceso de
combate espiritual.

Normalmente, yo supongo que los
espiritus de conjuro se encuentras en
bandadas, y que los shamanes tienen la
suficiente experiencia como para dis-
tinguir al que lleva el conjuro espiritual
deseado. Si se estd buscando un conju-
ro variable, se lanzard 1D6 para deter-
minar los puntos de conjuro que posee
un espiritu encontrado en la region
frontera, 2D6 para los de uno de la re-
gidn exterior, y 3D6 para los de uno de
la regién interior. Yo me supongo que
tiene que ser facil para un shaman esti-
mar la PER que puede tener un espiri-
tu, pero su INT le serd desconocida
hasta que el espiritu en cuestion no se
examine detenidamente a su regreso en
el plano mundano.

Espiritus de PER. Los espiritus de
PER son casi indispensables para un
shaman, ya que le permiten no depen-
der de los PM de su fetch para impulsar
conjuros (un fetch que constantemente
esté siendo privado de sus PM, no re-
sulta muy util). Cualquier shamdn que
se precie, dispondrd de unos cuantos
espiritus de PER almacenados en ma-
trices de ligadura.

Tener los espiritus de PER ligados
en el fetch es muy costoso, yva que se ne-
cesitan 10 PM del fetch para contener a
un espiritu de PER 10. Sin embargo,
fabricar una matriz de ligadura para tal
espiritu cuesta sélo un punto de PER.

Espiritus de INT. Entre su propia
memoria, la de su fetch, y la de su espi-
ritu aliado, un shaman puede recordar
entre 40 y 50 puntos de conjuros espiri-
tuales. A menos que te guste ir lanzan-
do por ahi superconjuros, esta capaci-
dad memoristica suele ser suficiente,
por lo que los dos puntos de PER nece-
sarios para crear una matriz de ligadu-
ra para espiritus de INT es mejor em-
plearlos en otra cosa.

A pesar de eso, es cierto que los
shamanes ticnen una limitacidn a la
hora de memorizar conjuros. Un sha-
man que quiera ligar a varios tipos de
criaturas, necesita tres puntos de INT
para recordar cada uno de los Encanta-
mientos de Ligadura, mds otro punto
para disponer del conjuro de Control
correspondiente. Esto puede ocupar
gran cantidad de INT sin que apenas
nos enteremos. Sin embargo, es posible
aprenderse el Encantamiento de Liga-
dura para, por poner un ejemplo, espi-
ritus de PER, hacer una serie de matri-
ces, v luego olvidar el Encantamiento
cuando ya no sea necesario.

Pero desde luego, cuando se tienen
problemas de INT, es mejor ligar espi-
ritus de INT que hacerse matrices de
conjuros. Una matriz hecha con dos
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ptos. de PER, puede servirte para al-
macenar, p.ej., un Curacion-2, pero esa
misma PER utilizada para ligar un es-
piritu de INT, podria proporcionarte
la posibilidad de almacenar un Cura-
cién-4, 6, o incluso mds.

Espiritus de Magia. Ligando espi-
ritus de magia, un shamdn puede llegar
a tener poderes sorprendentes. Tu sha-
madn es ya un mago formidable. Puede
lanzar conjuros al mismo tiempo que
su fetch y, posiblemente, al mismo
tiempo también que su espiritu aliado.
Si a ésto afiadimos unos cuantos espiri-
tus de magia (los cuales podrian com-
partir los recursos proporcionados por
los espiritus de PER y/o de INT ligados
por el shaman), tu personaje puede ser
extremadamente poderoso. Claro que
un espiritu de magia que esté en una
matriz no podrd lanzar conjuros a tus
enemigos sin ayuda de hechizos de
Vista Magica, Vision del Alma o Vincu-
lo Mental que le ayuden a ver su entor-
no. Sin embargo, si puede lanzarte a ti,
p.¢j., conjuros de Fuerza y de Protec-
cion, mientras estés en contacto con el
objeto encantado.

La sistemdtica que yo sigo a la
hora de determinar si un espiritu de
magia conoce magia espiritual, divina
o hechiceria, es darle 1/3 de posibilida-
des a cada una de las tres aproximacio-
nes. Luego determino los conjuros al
azar, y lanzo 1D6 para ver los puntos
que se poseen de un conjuro variable, o
el nimero de conjuros divinos apila-
bles que tal espiritu posee.

Los espiritus con magia divina son
mis favoritos, ya que se les puede ense-
far magia espiritual también (ningin
shamdn como es debido se mezclaria
con conjuros de hechiceria). Lo malo
es que los conjuros divinos pueden ser
dificiles de renovar, especialmente si
proceden de dioses hostiles.

Generalmente, no suelo emplear
espiritus de magia para que realicen
encantamientos para mi, ya que me
imagino que se resistirian a ello em-
pleando su propia PER. Sin embargo,
si dispongo de un espiritu de magia que
conozca algun ritual de encantamien-
to, puede que le proponga llevar a cabo
dicho encantamiento gastando uno o
dos puntos de PER en el mismo, como
pago a su libertad. En este caso, deter-
mino sus posibilidades en Ceremoniay
Encantamiento tirando 1DI100.

Fantasmas. Hasta ahora, la diser-
tacién ha sido bastante abstracta. Los
espirtus de conjuro, de PER o de magia
no tienen lo que podriamos llamar
unos rasgos personales definidos. Los
fantasmas, sin embargo, son PNJ con
todas las de la ley, con su propio nom-
bre, su propia historia y sus propias ex-
centricidades.

Un fantasma puede hacer todo lo
que hace un espiritu de magia. Ademds
puede entrar en combate espiritual.
Como los fantasmas (a diferencia de
los espiritus de la enfermedad y de las
pasiones), atacan directamente los PM
de sus victimas, se pueden emplear
ofensivamente contra casi cualquier
tipo de criatura.

Para crear un fantasma, lo prime-
ro que hago es encontrdrmelo en las ta-
blas del plano espiritual. Luego com-
pruebo si es amistoso, neutral o
maligno, empleando las tablas de Daka
Fal del Dioses de Glorantha. Del
mismo modo, determino si conoce
alglin conjuro. Si este es espiritual uso
la tabla correspondiente del mismo ca-
pitulo para ver exdctamente cual, pero
si es divino, lo determino aleatoria-
mente entre todos los divinos posibles.
Si necesito conocer sus porcentajes en
habilidades mdgicas, tiro 1D100.

Cuando atrapo a un fantasma, le
doy un nombre, y me invento su perso-
nalidad y algo de su historia. Si resulta
tener INT superior a 18, supongo auto-
mdticamente que es el fantasma de un
elfo. Si dicha INT es superior a 24, de-
termino que se trata de algiin semidios
cadtico o fallecido.

Los shamanes del culto de Daka
Fal tienen habilidad especial a la hora
de tratar con los fantasmas. Sin embar-
go, cualquier shamdn es pobrable que
conozca muchos fantasmas a los que
pueda llamar por sus propios nombres,
amistosos o no. Y naturalmente,
también estard conociendo constante-
mente nuevos fantasmas, por lo que
siempre le serd util el conjuro Comuni-
cacion Mental.

Espiritus de las Pasiones. Yo los
suelo llamar “fantasmas baratos®,
Cuando uno les fabrica una matriz,
solo necesita emplear un pto. de PER
frente a los dos que precisa para hacer
una matriz de ligadura para fantasmas.
Sin embargo no resultan tan ttiles, ya
que solo atacan a una Unica caracteris-
tica. Asi, un espiritu del miedo no
puede atacar a un elemento, ya que éste
no posee INT.

Yo suelo emplearlos por que te
proporcionan un poder ofensivo consi-
derable, y son ficiles de conseguir y ba-
ratos de mantener. Sin embargo, rara
vez compensa dejar que posean a tu
enemigo, ya que asi te quedas sin ellos.
Es mejor usar un conjuro de Control
antes de lanzarlos, ddndoles ¢rdenes
concretas de que vuelvan a la matriz
una vez que hayan llevado a cero los
PM de la victima (la cual quedard asi
inconsciente).

Es buena idea disponer de distin-
tos tipos de espiritus de las pasiones.
Asi, p.ej., un espiritu del miedo es
bueno para atacar criaturas de poca

INT, mientras que uno del dolor es
mads util cntra los seres humanos, que
suelen tener mas INT que CON.

Espiritus de la Enfermedad. Nin-
gun shamdn decente se rebajard a invo-
car, controlar o ligar un espiritu de la
enfermedad. Si bien pueden resultar
francamente utiles, son también muy
impopulares. Por eso conviene limitar-
se a usar espiritus de las pasiones, y
dejar los espiritus de la enfermedad
para que los usen los “malos®.

Espiritus de la Curacién. Hay
pocas enfermedades lo bastante morta-
les como para justificar el empleo in-
mediato de un espiritu de la curacién,
Es mds facil cogerlos del plano espiri-
tual cada vez que se necesiten. Asimis-
mo, un shamdn puede también exorci-
zar espiritus de la enfermedad
haciéndose incorporeo, o usando un
fantasma como cabeza de turco.

Los tunicos shamanes que necesi-
tan tener montones de espiritus de este
tipo son los pertenecientes al culto de
Chalana Arroy, los cuales puede que
tengan que tratar a varios pacientes a la
vez. Sin embargo, los shamanes de
Chalana Arroy no son personajes muy
divertidos para jugar, ya que estdn en
clara desventaja debido a la prohibi-
cién de usar conjuros de Control que
pesa sobre ellos. Por ello, se ven siem-
pre obligados a emplear conjuros divi-
nos de Ordenar, incluso para dominar
a los espiritus de la curacién.

Espectros. El manejo de los espec-
tros es muy peligroso debido a su capa-
cidad para reducir las caracteristicas
de sus victimas. Un espectro que afecte
la INT puede hacerte polvo incluso en
el plano espiritual. Sin embargo, el te-
rror que infunden los espectros no
debe ser subestimado. Algunos shama-
nes guardan siempre alguno en la recé-
mara por si necesitan el indudable
“golpe de efecto™ que producen.

Ligar un espectro no cuesta mas
que ligar un fantasma. Son mas morti-
feros, pero menos ttiles, ya que atacan
a caracteristicas concretas. No se les
debe permitir que conserven los PM
que extraen de sus victimas, ya que asi
pueden llegar a tener un numero ilimi-
tado de los mismos (lo cual es muy,
muy peligroso).

Elementos. Los elementos son
muy utiles para toda una variedad de
cosas. Un shamdn que se especialice en
el control de los elementos podr4 volar,
hacer tuneles, prender fogatas y apa-
garlas, y nunca tendrd miedo a ahogar-
se. Sin embargo, no es posible invocar
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al elemento que nosotros queramos
por las buenas; lo primero es hacerse
con una cantidad suficiente de la mate-
ria necesaria. Como los shamanes sue-
len disponer de aire y tierra en canti-
dad, los elementos mds populares entre
ellos son silfos y gnomos.

Las matrices que se fabrican para
contener elementos necesitan el sacrifi-
cio de 3 puntos de PER. Personalmen-
te, yo prefiero guardar unos cuantos
elementos en el fetch, y ahorrar 1a PER
para otros fines.

Se pueden combinar los elementos
para los mds variados fines. Por ejem-
plo, se puede emplear una salamandra
pequeiia para comenzar un fuego que
sirva para invocar una salamandra
mayor. El fuego que sobre lo puede
apagar un silfo.

¢{COMO SON LOS SHAMANES?

Y hasta aqui todo lo que tenia que
ver con las reglas y la mecdnica del
Jjuego. Una vez que las hayas domina-
do, ya estards preparado para hacer
frente al auténtico desafio: representar
a tu shaman. Esto es dificil, por que los
shamanes no son como las demas per-
sonas, y ademds, nunca se encuentran
dos shamanes iguales. De todos
modos, la mayoria de ellos tienen cier-
tas tendencias personales comunes que
son inherentes a la profesién.

Reservados y taciturnos. Los sha-
manes no tienen tiempo para sutilezas
sociales. Suelen ser seres solitarios.
(“No creo que hayamos sido presenta-
dos.” “Huh.”)

Poco civilizados. Los shamanes
proceden de culturas primitivas, né-
madas y bdrbaras. Las gentes civiliza-
das les consideran risticos. (“Esto es
una silla. Mientras estés en mi casa,
tendrds que sentarte en ella en lugar de
en el suelo.” “Huh. Gente de ciudad ser
rara.”)

Fanaticos. La fe es basica en el tra-
bajo de los shamanes. Ellos creen en si
mismos, y esperan que los demds tam-
bién lo hagan. Cualquier opinién que
sostengan, la sostendrdn fandticamen-
te. (“;Esa piel era muy valiosa! No po-
drds seguir aqui si te empefias en seguir
quemando mis trofeos de caza.” “;Tu no
matar gato de nieve! ;Mala medicina!*)

Distraides. Los shamanes tienen
sus sentidos puestos en el plano espiri-
tual, y a menudo prestan poca atencién
a los acontecimientos del plano mun-

dano. (“;No puedes hacer nada? La
casa estd ardiendo, las flechas estdn en-
trando por las ventanas, y todo lo que
haces es sentarte en ese rincon y cantu-
rrear.” “No molestarme ahora. Mi ha-
blar con los espiritus.")

Estoicos y fatalistas. Los shama-
nes estdn acostumbrados a ver cosas
que aterrorizarian a una persona nor-
mal, y por eso son bastante indiferen-
tes ante los peligros del mundo. (“Neo
puedes desafiar en serio a un gran troll.
iPero si mide el doble que t6!” “Huh.
Troll gran cuerpo, espiritu pequerio.
Shff)mdn cuerpo pequefio, gran espiri-
"

Misteriosos e impredecibles. Los
shamanes rara vez se molestan en ex-
plicar sus acciones. Viven en un
mundo distinto, regido por reglas dife-
rentes. Ademds, muchos shamanes
gustan de rodearse de un aura de miste-
rio para hacer que crezca su reputa-
cién. (“;Qué le hiciste a ese Sefior de la
Muerte para que saliera tan corriendo?”
“El asustarse. El saber que mi medicina
ser mds fuerte que la suya.”)

Puede que un shamdn no tenga
todos estos rasgos, pero seguro que si
tiene algunos de ellos.

COMO ENCAJAR A UN SHAMAN
EN UN GRUPO DE AVENTURE-
ROS

Vamos a tratar, por tltimo, el
asunto de como encajar a tu shamé4n en
la campafia que se esté jugando. La
cosa es mds facil si dicha campafia estd
organizada alrededor de personajes
pertenecientes a una misma cultura.
Por ejemplo, si la campaiia se centra en
la regién de Balazar y los personajes
son cazadores balazarefios, un shamdn
podria acompafiarles en sus cacerias,
incursiones guerreras, etc. También
puede que dicho shamdn tuviera sus
propias misiones que llevar a cabo, y
que los demds personajes le ayudaran
en cllas.

Pero si la campafia en la que estds
inmerso es de las tipicas, es decir, de
aquellas en las que el grupo de aventu-
reros se compone de una mezcla de
profesiones, razas y culturas diferen-
tes, serd necesario explicar porqué
nuestro shamén vaga por ahi con ellos
en lugar de estar con su tribu. A conti-
nuacidn siguen algunas buenas explica-
ciones.

El iiltimo de la tribu. Idea facil de
captar, pero dificil de ejecutar. ;Cual
era su tribu, y en qué basaba ésta su
modo de vida? ;Qué les pasd a sus
compatriotas, y cémo es que él se
libré? ;Porqué se dedica el shamén a ir
por ahi en compaiiia de unos aventure-
ros en lugar de intentar reunificar a su
pueblo o de vengarlo? Es dificil dar una
respuesta creible a todas estas pregun-
tas.

Perturbaciéon mental. La mayoria
de los shamanes estdn muy cerca de la
locura. No es dificil imaginarse que
uno de ellos vague perdido por ahi,
persiguiendo algtin suefio, o victima de
cierta obsesion.

Herejia. Los shamanes son tipos
bastante egocéntricos. Es posible que
sean expulsados de la tribu por contro-
versias religiosas (las cuales pueden o
no modificar sus buenas relaciones con
la deidad).

Caida en desgracia. Un shamain
acusado de robo o de cobardia, es 6gi-
CO que se vea expulsado de su tribu. Si
las acusaciones son auténticas, puede
incluso ser excomulgado.

Rivalidad Personal. Los shamanes
son gente muy individualista, y suelen
tener graves disputas personales. Un
shamdn cuyo enemigo sea otro shamén
rival o un caudillo, puede que decida
abandonar la tribu hasta ser lo bastante
fuerte como para volver y plantear ba-
talla.

La Misién. El shamin abandona
la tribu para completar una tarea cleva-
da. Normalmente, se trata de un gran
proyecto, como recuperar la Espada de
los Vientos o erradicar totalmente el
culto de Malia en determinada region.
Puede que para ello haya reclutado a
los demds personajes. Una vez que el
shamdn triunfe en su misidn, podréd
volver con su gente.

Mezcla de varias razones. La ver-
dad sobre el shamdn puede ser comple-
Ja. Una espesa red de acontecimientos
puede haberle obligado a buscar el sen-
dero de la aventura, y la explicacion
puede ser multiple.

Y esto es todo lo que tenia que
decir acerca de los shamanes. Y ahora,
si pudiera acordarme de las reglas de
hechiceria...
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GRIMORIO

Tomards ramas de sauce en la tercera
luna y construirds una cabafa circular
que sea firme, su unica entrada serd por
arriba y en su centro colocards un circulo
de piedras e inscribirds un trigngulo
isdsceles de manera que cada uno de sus
vértices bese el circulo. En el centro del
tridngulo levantards un altar de piedras
que terminardn en una pira y la purifica-
rds. Colocards ramas de arce embreadas
con resina aromadtica y lo encenderds
con piedras candentes. Sobre tu cuerpo
pintards con pinturas de diversas tierras
tus signos de poder y proteccion en las
partes mds vitales. Dejaras que la entra-
da funcione de chimenea, te concentra-
rds en el fuego y serds humo. Si al térmi-
no del sexto dia no se¢ ha producido
ninguna cision, sal y quema la cabafia.
Cuando pasen tres fases lunares podras
volver a intentarlo.

PARA TRANSMUTARTE EN
ANIMAL.- Durante seis mas seis por
seis dias estards en ayuno, solamente te
estard permitido beber agua directamen-
te del manantial sin emplear vasija algu-
na. ni tan siquiera tus manos. invocards
el animal en el cual deseas transmutarte.
Cuando éste llegue lo controlarés, luego
tomards parte de su fluido vital sin da-
farlo y le dards una parte de tu energia
astral, tomards sus costumbres alimenti-
cias y de modo de vida. Lo defenderds
hasta la muerte si ello fuera menester,
durante seis veces seis tomaras su ener-
gia y tu astral se complementara con él.
Cuando ¢l animal te diga por voluntad
propia su verdadero nombre podras
transmutarte las veces que scan precisas
a tu voluntad. X.G.

CTHULHU HABIA
LLEGADO

POR SANDY PERTERSEN

Introduccién a la tercera edicién
(reimpresidn) de la Llamada de Cthul-
hu en castellano.

Lejos, en la negra profundidad del
espacio, el Ser derivaba inexorable-
mente hacia el minudsculo planeta azul
que, ignorante del tremendo peligro
que corria, giraba en silencio hacia su
macabra cita.

El Ser choco contra las capas supe-
riores de la atmdsfera del planeta, lle-
gando en su caida a ponerse al rojo
blanco. Jirones de sus tejidos exterio-
res se pelaron, dejando a la vista un ni-
cleo leproso y bullente que impactd en
las heladas aguas del Atldntico con un
choque titdnico.

Al hundirse interminablemente en
el oscuro abismo, el Ser parecio hervir
y agitarse. Un tiburdn, intrigado por la
presencia del intruso, se le acercd de-
masiado y el Ser, notando la proximi-
dad de una presa orgdnica, desplegd
una infernal red de tentdculos y espi-
nas. El poderoso tiburdn fue absorbido
por sus fauces. Mientras seguia hun-
diéndose, las aguas se tronaban cada
vez mads frias y oscuras. Pronto la tinica
luz disponible procedia de extrafios or-
ganismos de las profundidades mari-
nas.

Con un sonido blanco y chapo-
teante el Ser se asenté en el lecho mari-
no. Pseuddpodos crestados serpentea-
ron sobre el viscoso cieno y parecieron
incrustarse en él. Se sentd, inmovil,
absorbiendo las sensaciones que le lle-
gaban del nuevo mundo al que habia
arribado. Llegando de repente a una
decision, comenzé a moverse retor-
ciéndose por el fondo marino. Mien-
tras se¢ arrastraba, empezo también a
hincharse, obligado a crecer por alguna
extrafia fecundidad fantasmal. Crecio
y siguid creciendo, y al crecer su veloci-
dad aumentaba. Al alcanzar el tamafio
de una montafia, el océano borboteaba
con la aceleracién de su paso. Aunque
ain le separaban de la orilla muchos ki-
lémetros, el Ser se habia hinchado de
tal manera que su coronilla espumante
empezaba a sobresalir de las olas.

Los escasos habitantes de la de-
sierta playa se sobresaltaron ante la re-
pentina actividad del océano. Todos
gritaron de terror cuando el Ser apare-
ci6 a la vista bajo el cielo nocturno des-
provisto de estrellas. Algunos enloque-
cicron de inmediato. Otros murieron
de pdnico y el resto huyé despavorido,
intentando llegar a un teléfono o a una
radio, en la esperanza de poder preve-
nir al pais de que el terror final estaba
alli.

Porque Cthulhu, por fin, habia lle-
gado a Espana.
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CAMPANA SUSCRIPTORES

Otros 35 suscriptores y seremos MIL.

19 nimeros, mds 5 nimeros de su “primera etapa”, mas 13 nimeros de
nuestro predecesor M&S (boletin del club Maquetismo y Simulacién),
durante 9 afos, es el capital de lectores de LIDER.

En el dltimo afo se han asociado 500 nuevos suscriptores.

El nuevo objetivo de LIDER es doblar los suscriptores.
Queremos MIL nuevos suscriptores.

Vamos a conseguir los DOS MIL suscriptores.

Amigo lector jsuscribete!
Celebra los MIL, con el LIDER 20, sera extra:

Mini Car Wars juego encarte, de Steve Jackson
100 péginas
10.000 ejemplares
Anuncio del sorteo de un viaje lidico de ilusién, entre todos los
suscriptores,
si se consiguen los DOS MIL para junio de 1991
Carmet de “socio suscriptor”

se«BOLETIN DE SUSCRIPCION-«-.

Suscripcidn anual a LIDER, seis numeros, desde el nimero ............... recibiendo el primero a contrarreem-
bolso (1.800,— ptas. mas gastos de envio).
Envia este boletin a LIDER c/. Mallorca, 339, 3° - 22, 08037 Barcelona.

Nombre: Edad:
Direccion: Tel:
Localidad: CP:

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

LIDER 1 LIDER 5 LIDER 9 LIDER 13 LIDER 17
LIDER 2 LIDER 6 LIDER 10 LIDER 14 LIDER 18
LIDER 3 LIDER 7 LIDER 11 LIDER 15 LIDER 19
LIDER 4 LIDER 8 LIDER 12 LIDER 16

] Adjunto con mi suscripcién un cheque por valor de 1.800 Pts., o fotocopia Giro Postal o transferencia ban-
caria, y me ahorro los gastos de envio.

EUROPA: [] Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 2.400 Pts.
AMERICA: |:| Envio un cheque en pesetas, a la orden de LIDER, por valor de 4.550 Pts.
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EL JUEGO DE ROL DE LA TIERRA MEDIA™

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 librerias y
especialistas en juegos

Sant Hipblit, 20
08030 Barcelona
t.:93.345 8565
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