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Un juego de accién e imaginacién

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

| Magia espiritual, magia divina,

| hechiceria, m‘ag_ia ritual.

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

2 0 mas jugadores

Edad a partir
de 12 aiios

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

JOC INTERNACIONAL,1992.
Con licencia de The Avalon Hill Game Co.
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SOLO HAY UN VAMPIRO . ..

LEADING EDGE

DOS JUEGO-AVENTURA

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

-

Solicitalos en tu.tienda habitual o directamente a:

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

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

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

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

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

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

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

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

The Untouchables
- of Elliot Ness

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

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

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

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

Kﬂemgsnger |

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

Pd: Esperamos ansiosamente
recibir vuestro fanzine Magnum.

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

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

z e i
- Ascalon.

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

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

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

 BllimHgr

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

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

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

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

0] Q Q

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

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

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

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

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

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

Excepcionalmente vuestro

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

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

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

NOVEDADES

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

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

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

Schwerpunkt

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

West End Games lanza al mercado

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

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

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

preparacion estd Compendium of

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

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

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

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

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

 Rainety
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El juego de rol y el cine siempre han
ido especialmente ligados. Alfil asf lo
ha visto y empieza a distribuir Drdcula
y Ejército de las Tinieblas, juegos de
tablero traducidos al castellano, asi
como comunican que en breve dispon-
drin de otros juegos de tablero, Aliens
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y Terminaror 2. En un fumiro no muy

lejano estos 4 juegos contardn con su

version rolera, asi como un reglamento
tdctico con figuras para 72, Para-
lelamente podéis encontrar figuras de
25 cm para estos juegos y El cortador
e césped,

Gremudieralacarga

La distnbudora Juegos sin fronteras
dispone ya de las dltimas novedades de
Grenadier importadas del Reine Umdo,

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

Entre su amplio catdlogo Grenadrer
ofrece figuras con sello de aweor. Este
es el caso de Nick Lund's, que re-
apurece cONNUEVos Orcos con marca de
la cusa v de Julie Guthries con sus Fan-
tasy Personalities, También se ha am-
pliado el abanico de posibilidades plo-
meras con las va conocidas figuras de
Fanrasy Legends y Fantasy Warriors
en 25 mm, v Warlords en 15 mm.

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

A todo ello hay que anadirle las -
mas edificaciones de Renha en 25 mm,
lanto futurisias como medievales, que
completan el meni que ofrece ISF.

o

Tius la publicidad, que le precedié en
LIDER 37, ha llegado a nuesiras manos
un ejemplar de Universe, juego debut

de la gente de CRONOPOLIS y se-
sunda iniciativa editorial del afo proce-
dente de la capital del reino. Tiempo
habrd, sin dida, para digerirlo a fondo,
pero nuesira avidez nos ha hecho devo-
rarlo con prisas para presentarlo cuanto
antes. {/niverso se define como juego
de rol multambiental (es decir, con-
Jjunto de reglas bdsicas aplicables a cual-
quier ambientacion) v como tal tendrd
de salida condicionantes a favor y en
contra. A favor, que realmente resulta
muy asequible de leer (y entender). por
1o que puede ser una buena herramienta
de imiciacion al rol, va que ademas la
genie que empieza no tiene por gué
tener clars la ambientacion que le va a
resultar mas atractiva. En contra, que
como era de esperar el libro base no ha-
ce mds gue poner ki miel en los labios. v
hard falta ver como se concretan las
extensiones para opinar en firme del
buen hacer de los disenadores. En plan
flash, nos encontramos con PI's deseri-
1os por caracterfsticas con valoresde | a
100, campletados por habilidades de
aprendizaje. que evolucionan por nive-
fes de experiencia (juge!). Captamos
detalles interesantes, como lus reglas de
pdnico y rabia (aunque noes tememos
gue muchos van a querer estar rabio-
5081, 0 las tradas de prejuicios para
saber si los personajes emprenderian ac-
ciones “de moralidad dudosa”. Se dis-
pone de suficientes hechizos, eguipo o
criaturas como para ir haciendo alguna
partida, pero falia la base donde sitwar-
las: Las extensiones previstas en princi-
pio son las siguientes: Jurasia, oportu-
nista visita al pais de los dinos de
Spielberg, fruto de un viaje atris en el
tiempe desde un fuwro lejano: Dalgor,
univarso medieval-fanuistico; Superié-
roes tne,, XIX Terror Gérico y Space
Opera se definen por si solos: y cierra
Mediterranenm. de ambientacion histd-
rica en ¢l viejo continente del Imperio
Romano. Ademds, prometen que en
varios de estos suplementos se adjunta-
rin reglamentos de combuate de masas
{fantistico en Dalgor, de naves espa-
cidles en Space Opera y naval antiguo
en Mediterraneum). En fin, un libro que
destapa las inquietndes nacidas. como
no, en un club, en este caso fa Cofradia
de Supervivientes de Selaris Siete.
Bienvenidos al ruedo, éstaremos pen-
dientes de vasotros.

REVISTAS

~ Welcome back, Si

Simveduda algung ln notcia nuls enin-
fiable de este capitulo es el relunzn-
mikento de Sir Roger, la revista niss del
sector. Aundue pocos. los mimers & su

primera época dejaron un buen sabor de
boca, por lo que nos alegramos de que
tras el fugaz intento de retomar el hilo
que stipuso el namero 5 (publicado con
motivo de las zaragozanas CON911
por fin hayan encontrado el momento
propicio para voiver a la palestra.

Sir Roger sale a la calle con voca-
citn de mensualidad v con un precio
para convencer a la clienteln, con inten-
cidn de calmar al inquieto que prefiera
recibir 34 paginas al mes a 68 cada dos
meses. En la maqueta del primer
niimero que han tenido la pentileza de
hacernos Ilegar (deberia estur en la
calle g primeros de noviembre), se
aprecia el esfuerzo realizado en imagen
y composicion de textos. Aungue con
algo de desorden, encontramos en esta
primera antrega al Almirante Yama-
moto (Mustangs). la Division Azul
(ASL}, una extensa fe de erratas de la
traduccitn de AD&D (por cierto. nos
solidarizamos con la recomendacion
del articulista de tjue el susodicho tra-
ductor se dedique @ partir de hoy mis-
mo i la cria del cangrejo colorao), la
guerra civil americana, Cthulhu,
Banletech y Rolemasrer. No estd nadi
mal para coger carrerilla. Desde aqui
hacer llegar a Oscar. Pablo, Carlos y
compania un dltimo mensaje: aungue
“un elefante jamds olvida”, queddis
disculpados por no huber mandado
tado el material que nos habiais pro-
metido; vemos qoe la causs es justa
(Animo!

. TodoPamtalls

Damos 1a bicnvenids al mercido a
esta nueva revists, dedicads por cotn-
pleto a la ofertn sudiovisual v lidica.
El planteamiento és diferenie al de ln
mayoria de revistas del sector, ya gue
no preiende ser una publicocion espe-
clalizuads sine wamy el mayor mimeroe
de  aspectos -del sector posibles.
Respecto o Ji seceitin de ral'y jusgos,
en este primer nidinero hacen ki tipica
expliacion de giie és un juego de ol

empiezan una aventura interacliva en la
que los lectores deberan decidir la con-
tinuacion para el siguiente nimero, y
una presentacion del Far West y el
Blood Bowl. Todo Pantallas dirige prin-
cipalmenie esta séceién para los juga-
dores inexperios, mieniras que aconseja
a los mas avezados la leciura de oiras
publicaciones como LIDER. Os agra-
decemos la mencién y os deseamos
suerte en esta aventura.

FANZINES

Atencién a esta publicacion de
Muadrid. que después de ¥ nameros ha
experimentado un cambio sustancial.
A partir de su noveno numero. el 1% de
la segunda época. pasa a tamafio folio
y se pone como objetivo dar el salto a
revista profesional. Por el momento, a
pesar del cambio de tamafio, mantie-
nen ¢l precio anterior: 250 pesetas, En
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MODULOS

Segundo dia:

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

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

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

— Llegan noficias de que el viejo caserdn

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

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

13. El regreso

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

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

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

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

Pueblo llano: 15 florines de oro.

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

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

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

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

14. Temporada de invierno

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

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

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

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

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

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

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

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

— Los Pls...

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

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

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

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




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

15. La caceria

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

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

internan en el bosque armados con arco o

ballesta y una daga o cuchillo. Cada uno es

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

Para resolver la caceria se seguird el
siguiente procedimiento:

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

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

3. Dispararle con la Competencia que se
tenga,

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

1. Liebre (2 coronas de plata).

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

4. Jabali (10 coronas).

5. Campesina ( * ).

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

8. Venado (35 coronas).

9. Furtivos ().

0. Venado (35 coronas).

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

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

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

16. Primera sangre

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

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

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

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

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

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

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

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

Caballero: RES 21

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

Ballesteros

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

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

Arco (1D6) Daga (2D3)

Peto (2)

Arquero 1:  39% 38%

Arquero 2:  76% 99%

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

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

17. La batalla

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

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

@

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

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

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

18. El asalto al castillo

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

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

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

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

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

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

6. Torre-cuartel

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

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

19. El monte Laurri

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

&

9. Entrada (Cuerpo de guardia)

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

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

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

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

La criatura desaparece sin dejar de reir.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

20. Recompensas

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

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

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

Apéndice:
El castillo de Landarria

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

— El Bar6n, Sancho de Landarria.

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

— 1 Sargento.

— 5 Escuderos.

— 25 Soldados.

— 6 Cazadores.

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

P.N.J.

Sancho de Landarria

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

PER 18

COM 12

CUL 15

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

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

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

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

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

&

con los hechizos de Dominacién y de
Atraccion sexual.

Oxtatxu de Bureskunde

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

PER 18

COM 12

CUL 15

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

Armadura: Ropa gruesa (Prot. 1).

Competencias: Propias de una dama de
su alcurnia.

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

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

Soldado tipico

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

RES 20

PER 10

COM 5

CUL 10

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

Escudo 75%

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

Animal 35%, Escuchar 25%, Esquivar

40%, Buscar 30%, Otear 50%.

Fraternitas Vera Lucis (Tipico)

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