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ili II - r L] -
‘Wiauel Colomer La novela policiaca interactiva

LA MUERTE ARRANCA
EN PRIMERA
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Otros titulos publicados:

CRIMENES DE AFICIONADO, Andreu Martin
CUANDO TRASLADEIS MI FERETRO, Jaume Fuster
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INICIADO

LOUISE COOPER

e L 4 LIBRO |
I'rilogia de novela fantastica

_ R ______ 4
que narra la epopeya de la eter- d AW

na lucha que libran la Luz v la '

Oscuridad.

De proxima publicacion:

EL PROSCRITO (I.ibro II)
EL ORDENY EL CAOS (Libro III)
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Nueva trilogia de literatura fantdstica que retoma
personajes de las ya famosas CRONICAS DE LA
DRAGONLANCE, creando nuevas y apasionan-
tes aventuras.

De proxima publicacion:

_ — LA GUERRA DE LOS ENANOS (Volumen II)
T EL UMBRAL DEL PODER (Volumen III)




De un tiempo a esta parte habréis visto que empiezan a dedicarle mas atencién a
los juegos de simulacién en los medios informativos (prensa, radio e incluso televisién),
aunque quizas no siempre como deseariamos los aficionados que estamos dedicén-
donos a este hobby. El juego de rol no ha sido del todo entendido por los mass me-
dias, y, como es habitual en estos casos, la postura mas cémoda . es la critica
sistemética de lo que se desconoce o no se logra entender.

Es cierto que en la época en que vivimos se hace necesario el que las cosas sean
sencillas, rapidas y faciles. Estamos en la era “Ligth”, y eso incluye el esfuerzo cerebral.

Lo que resulta menos soportable es sufrir constantemente las embestidas de un
sector de la poblacién que manipula informativamente, y constatar que el aborrega-
miento de la poblacién es una realidad cada vez mas tangible.

A nadie se le ocurre criticar el fltbol porque haya dejado de ser un deporte para
convertirse en un negocio que explota al ciudadano medio, manipulando su opinién,
vaciandole el bolsillo y el cerebro y convirtiéndolo en algo tan increible como un ser
pasivo que se transforma en las gradas fumando puros, bebiendo cerveza, escupien-
do insultos y poniendo en peligro su salud fisica cuando no la de los demas. Pocos
sociélogos analizan la mentalidad de jugadores y aficionados al fGtbol, estableciendo
comparaciones con casos de excesiva agresividad o deficiencia mental.

A nosotros tampoco nos importa, y reconocemos que no se trata de un tema que
conozcamos lo suficiente como para entrar en un detallado estudio sobre la psicologia
de este deporte que atrae tanto fanatismo. De hecho, no nos interesa, ni es este el tema
de este editorial. '

Larelacién que hemos hecho con el fltbol viene a colacién de la siguiente pregunta:
¢ Porqué cualquier indocumentado puede emitir juicios y apreciaciones sobre una
actividad, como el juego de rol (que desconoce por completo y a menudo ni lo ha visto
siquiera), obtenidas por referencias erréneas sin confirmarlas como lo haria un buen
profesional de la informacién?

Esta situacién se produce por varias razones, de las cuales destacariamos porun
lado la falta de seriedad de algunos medios informativos (lo cual es triste) y por otro,
la morbosa tendencia a deformar las noticias para que tengan el suficiente “gancho”
para atraer al pasivo oyente, lector o televidente (lo cual ya es mas grave y tiene delito).

Existen tres términos en el juego de rol, y mas concretamente en el Dungeons &
Dragons, que se manipulan sin verglienza para escandalizar a la opinién publica:
Demonios, que provoca las iras de la Religién lanzando el grito al cielo y acusandonos
de satanistas, provocadores, impios y amorales.

Espada, que escandaliza a los pacifistas viscerales que nos lincharian por violentos y
paramilitares.

Personaje, que despierta en los mas retorcidos psicélogos un interés por nuestra
naturaleza, atribuyéndonos calificativos como esquizofrénicos, paranoicos u otros si-
nénimos, dignos de figurar como pacientes de un manicomio.

Nosotros sabemos que el juego de rol no es nada de todo esto. Es un juego que
requiere imaginacién, participacion, sentimiento de equipo, ganas de diélogo, etc.
Claro esta que estos principios no estan de moda actualmente. Quizas sea por esto que
cuesta tanto entenderlo.

La Redaccién




Noticias
Novedades

Rol por television

El pasado sabado 20 de
Agosto se emitié, durante el progra-
ma informativo de la TVE-2 (canal
catalan, a las dos y media) un mini-
reportaje sobre los juegos de rol.
Nunca mejor dicho lo de "mini”,
puesto que el evento duré apenas
dos minutos.

Dos minutos durante los
cuales pudimos ver una partida de
Dungeons & Dragons mientras
la voz en off comentaba las venta-
jas de este revolucionario juego,
unas iimagenes de latienda Jocs
& Games (incluyendo una "tijere-
teada” entrevista a su duefia,
Montse Planella, que pudo pro-
vocar en el espectador la "ambi-
gua" sensacién que sélo existian
juegos de rol en inglés), unos des-
afortunados diez segundos dedica-
dos al "veredicto” de un psiquiatra
(cuyas opiniones también fueron
desatrosamente “seleccionadas”),
advirtiéndonos de los peligros de
un abuso con este juego que pue-
den provocar "un alejamiento de la
realidad". Sin entrar en opiniones ni
debatiendo sobre la opinién expre-
sada, loque nos parece lamentable
es que en tan corto espacio de
tiempo dedicado a la supuesta
explicacién de un juego, se traten
temas tan extremos.

£ Qué opinarian los tele-
videntes si en un spot de un minuto
que pretendiese explicar lo que es
el futbol, mencionasemos la masa-

cre entre aficionados (como la de
Bélgica) e hiciésemos alusién a los
individuos peligrosos que se ocul-
tan bajo laméscarade "supporter"?

Por otro lado, las image-
nes finales nos resultaronde loméas
gratificantes: Mientras se mencio-
naba la existencia de una revista
especializada en estos juegos, la
camara hacia un primer plano de la
revista Troll.

Ya sabemos que eso
deberia perdonarlo todo, pero ya se
sabe, siempre nos quejamos...

La Llamada de Cthulhu,
ya mismo

Es casi seguro que en el mo-
mento de leer estas lineas esté a
punto de salir el tan esperado juego
de rol lovecraftiano de terror-gético
La Liamada de Cthulhu. Aun-
que no lo hemos visto todavia, sa-
bemos en estos momentos (sema-
nas antes de que lo estéis leyendo
vosotros) que se esta procediendo
a su maquetacién y que en fechas
muy préximas deberia estar ya en
las rotativas. Como no lo hemos
podido ver todavia, tendremos que
esperar a nuestro préximo nimero
parainformaros mejor en un amplio

reportaje.

Cursillo de formacion de
Masters

Van atener lugar en Barcelo-
naunos cursillos para lainiciacién y
formacién de directores de juegode
rol. Estos talleres preveen el apren-
dizaje de DJ con juegos de rol basi-
cos como Dungeons & Dragons,
La Llamada de Cthulhu y Star
Wars. El programa es variado:
conocimiento y dominio de las re-
glas de arbitraje de los tres juegos,
sistemas diferentes (TSR,
Chaosium y WEG), trucos y con-
sejos a la hora de dirigir una partida,
creacién de médulos, etc. Aunque
estan previstos para las fechas 17
al 22 de Octubre, se recomienda
solicitar una mas amplia informa-
cién a Ludocentre; ¢/ Lauria 41
Princ 12, Tel: 3174038.

JESYR il

Este mes de Agosto ha sido
muy perjudicial paralaredacciénde
nuestra revista. Nuestro Troll, que
no se ha tomado vacaciones para
poderos tener aslinformados de los
aconteceres venideros, se ha que-
dado con las ganas de ampliaros la
informacién facilitada en nuestro
anterior nimero. Parece ser que
todos nuestros colegas deben estar
tostadndose en la costa (;0 en la
autopista?) y no se han acordado
de que no hay que descuidar los
canales de informacién disponi-
bles, mas cuando son escasos.
Esperemos que este lapsus sélo
sea informativo, y que si recuerden
los compromisos adquiridos en
fechas préximas.

A Ultima hora nos han llega-
do sin embargo noticias sobre los
acontecimientos mas esperados
para estos préximos meses (aun-
que no ha costado lo nuestro) y
podemos concretaros alguna infor-
macién suplementaria.

Ya conocemos los premios
previstos para recompensar a los
ganadores del campeonato nacio-
nal que organiza la asociacién AN-
JESYR:

- Para Squad Leader, el premio
consisteen un ASL (Advanced
Squad Leader) como 1er premio
y un Tank Leader para el 22 clasi-
ficado

- El ganador de Civilization reci-
bira un Pax Britanica

- Los vencedores en la modalidad
de rol (La Llamada de Cthulhu)

Rol en Vivo en Les Corts

Previsto para el 8 de Octubre -
(pero todavia sin confirmar), va a
tener lugar en el distrito de Les
Corts (Barcelona) un rol en vivo de
gran envergadura (segun las infor-
maciones recibidas). La partida
tendra un ambiente “Jamesbonia-
no” (muy apropiada con nuestro
nimero del mes) y transcurrira
durante todo el dia (unas ocho ho-
ras de juego) en distintos puntos del
distrito de Les Corts. Esté prevista

la participaciéon de un méaximo
de100 jugadores y contara con,
ademas de unainteresante aventu-
ra, la participacién a un coctel, cena
y fin de fiesta, al margen de ofras
sorpresas que nonos han permitido
desvelar.

Organizado por Ludocen-
tre para la campafia “jBarcelona
Juga!”, podéis solicitar mas infor-

macién en las propias oficinas de ¢/
Lauria41, Princ 1%; o bien llamando
al 3174038.
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obtendran un Runequest y figuri-
tas

- El premio para los que se enfren-
ten en el wargame con figuras
(WRG 72 Ed) consistira en un lote
de figuritas.

Ademéas, habra un trofeo
para el vencedor de cada modali-
dad que correra cargo de la organi-
zaci6n de las Jornadas.
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Rol en Vivo en Bélgica

En Weris (Bélgica), del 16 al
18 de septiembre, la Guilde des
Fines Lames organiza un rol en
vivoenlas Ardenas belgas: Aratorix
en estado de sitio. En un centenar
de hectareas de bosque rocoso, y
con un poblado galo reconstituido.
Informacién: GDFL, 1 Avenue du
Parc, 4920 Embourg, Bélgica. Tel:
656983 (prefijos aparte).

La Nuit des Maléfices

Es una lastima que esta infor-
macién no nos llegase con unas
semanas de antelacién (lo hubié-
semos incluido en el boletin del
club Troll cuanto menos).
Ademas, por razones de obvio ca-
lendario editorial, todavia no tene-
mos un informe “in situ” sobre dii-
chas actividades en el momento de
redactar estas lineas.

La Nuit des Maléfices, que
ha tenido (jtendra?) lugar en el
Caveau St Esprit, en Provins (Fran-
cia), es un programa que se desa-
rolla durante los dias 3 y 4 de

Septiembre y que incluye un pro-
grama de actividades ludicas muy
variado: Iniciaciones y partidas li-
bres de Maléfices en el caveau de
St Esprit, un encuentro con nume-
rosos autores de juegos de rol fran-
ceses (pudiendo charlar e incluso
jugar con ellos en los universos de
su creacién), visitas en el soberbio
barrio medieval de Provins (y de
sus famosos subterraneos), un
buffetcon ambiente “Belle Epoque”
(disfraces incluidos a cargo de los
participantes), seguido de dos ofer-
tas: una noche de Maléfices
(juego de rol) non-stop en el Ca-
veau St Esprit (con premios y sus-
cripciones ofrecidos por Jeux
Descartes y Casus Belli) o bien,
un rol en vivo que durara hasta
aproximadamente las cuatro de la
madrugada (unas ocho horas de
juego) ambientado, por supuesto,
en el periodo 1870-1914, con un
marcado sabor a hechiceriay ocul-
tismo.

Paralelamente, durante la no-
che del sdbado a domingo, el cine
de Provins organiza un festival de
cine fantastico.

Todos estos maravillosos
acontecimientos han sido or-
ganizados por Paradoxes, con-
juntamente con [‘antenne de
Provins del club Pythagore y
contaban con la colaboracién de
Jeux Descartes y Casus Belli.
Las actividades eran gratuitas, sal-
vo en el caso del rol en vivo que
costaba 270 Frcs (eso si, incluyen-
do el buffety las visitas a los monu-
mentos y subterrdneos de Pro-
vins).

Chélons-sur-Marne

El 8 de Octubre esta previsto
en Chalons-sur-Mame un rol en
vivo que, segun la informacién reci-
bida, sera de ambiente contem-
poraneo y con tematica de espiona-
je y agentes secretos. Como ellos
mismos mencionan, los despachos
de reclutamiento e informacién se
encuentran en Chaélons-sur-
Marne, MJC du Mont St Michel, 10
rue de Normandie. Tel: 26643073

DC se interesa por el rol

La editorial DC ha compra-
do los derechos a TSR para tres
series de comics: Dragonlance,
AD&D y Gang Marauder cuya
realizacién correra a cargo de Dan
Mishkin y Ron Randall, Michael
Fleisher y John Buscema, y Peter
Be Cilly y Martin King respectiva-
mente.

Drancy

Les Sentinelles du Nord-
Est organizan las 48 horas del jue-
go francés con iniciaciones, de-
mostraciones y torneos de Réve
de Dragon, Maléfices, Empires
& Dynasties, L'aiglon ou le
Lys, Mai 68. Informacién al tel:
46712420 (después de las 18 h).
Olivier.

Mantes

“La foire aux mercenaires”es
el titulo del rol en vivo que tendra
lugara 50 Km al oeste de Paris el 22
de Octubre. Organizado por les
Messagers d’Elendil, 99d ave-
nue Henri Chéron, 14000 Caen.
Tel: 31745545

Chamaliéres

La asociacién de juegos
Chamaliérois organiza un 48 horas
non-stop del juego de rol, en su 22
convencién. Tendrd lugar el 8/9 de
Octubre en la sala polivalente del
carrefour Europe. Incluye concurso
de dioramas. Responsables: As-
sociation Jeux Chamaliérois,
11-13 rue des Saulées, 63400 Cha-
maliéres. Tel: 73371650 (mananas
o después de las 20 h).

Les Mureaux

El club des Loups de
L'Apocalypse organiza el 9 de
Octubre untorneo ala Médiathéque
des Mureaux, con los juegos
AD&D, CofC, Stormbringer,
Runequest, Paranoia y Star
Wars. Toda informacién os sera
facilitada por Les Loups de
L'Apocalypse, 4 rue des Prés,
Arnouville-les-Mantes, 78790 Sep-
teuil. Tel: 30939939.

Limoges

La Lune Noire organiza el
22y 23 de Octubre, de 14h a 20h, el
42 Salén de juego de Simula-
cién de Limoges, con la colabo-
racion de las asociaciones
A.B.D.L. y Compagnie Grise.
Este saldn tendra lugar en el palais
des Bénédictins, Av des Bénédic-
tins y estara reservado a la inicia-
cion y desmostracién de juegos de
rol, wargames y tematicos, con la
presencia de un maximo de autores
posibles.
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Animonde

Realizado, editado y pre-
sentado por Croc en el salon de
los Juegos de Reflexién de Paris,
este juego ofrece, por su original
temética, nuevas perspectivas
para los rolgames. Animonde
desarolla un sistema de valores
basado en el respeto del mundo
animal, la desconfianza hacia la
violencia y una tecnologia sencilla
adaptada al medio ambiente. El
juego favorece la interpretacién y
el auténtico “rol” entre personajes,
en oposicién a los juegos de tipo
“blood & destruction”. Interesante
y cautivador, ha logrado seducira
dos importantes revistas como
Casus Belli y Dragon Ra-
dieux, que le dedican secciones
de Informe, extensién y médulos.
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Games Workshop

Salida inminente de la 2%
edicién de Blood Bowl con table-
ro de polistireno, figuritas de plasti-
oo, marcadores y nuevas reglas en
dos libretos. Presentacién de un
juego de combate de coches
llamado Dark Future (entre Mad

Max y Car Wars). Fascinante.

Chaosium

The Cthulhu Monsters
es un enorme libro (segun lo que
pude ver hojeando la maqueta en
el Sal6n de Paris) que contiene la
descripcién de un nimero incalcu-
lable de mosntruos, datos técnicos
sobre sus caracteristicas y... juna
ilustracién en color por cadamons-
truo que ocupa nada mas y nada
menos que una paginal lgualmen-
te pudimos observar en el salén la
premaqueta de Prince Vaillant:
The Storytelling Game. Juego
muy sencillo y original, puesto que
no existe la necesidad de un direc-
tor de juego. Cada jugador conoce
trozos de la historia, y cada uno se
encarga de hacérselos descubrira
sus companeros. Este sistema
curioso puede resultar muy intere-
sante. Ya os informaremos de ello
cuando lo probemos.

Trauma

Eljuego de rol que fue publi-
cado en la revista francesa Chro-
niques d'Outre Monde ya se
puede adquirir en formato libro-
juego (tipo libro AD&D o Star
Wars). Trauma, como muchos
lectores de C.0.M. ya sabéis, es
un juego de rol ambientado en la
época contemporanea, en el cual
se puede encarnar un reportero,
un médico, un piloto o incluso ti
mismo. Estamos ansiosos, alaes-
pera de conseguir un ejemplar de
estejuego, de poderos comentar si
contiene nuevas reglas no inclui-
das en las que se editaron en la
revista.

TSR

Un suplemento para AD&D
y Forgotten Realms que propo-
ne muchos hechizos, objetos
mégicos y metédos de emplaza-
mientos aleatorios de los mismos.
Su titulo: The Magister (FR4).
En cuanto a City System, es un
libreto de 32 paginas con el mapa
gigantesco de una ciudad.

Oriflam

Ha salido el libro en francés
del director de juego para Rune-
quest, titulado Le Maitre des
Runes, de 96 paginas y con pan-
tallas. No hay noticias sinembargo
sobre la préxima aparicién anun-
ciada de la revista Broos (dedica-
da exclusivamente a este juego).
En cuanto ala versién francesa de
Hawkmoon, deberia ya estarala
venta en estos momentos, asl
como la pantalla del juego y el
primer suplemento para Rune-
quest: Los Dioses de Glorant-
ha.

Steve Jackson Games

Conan beyond Thunder
River es una aventura en solitario
con el héroe cimerio para
GURPS. Otro suplemento para
GURPS es Wild Card, un mun-
do de ciencia-ficcion, que describe
un universo paralelo en donde un
virus extranjero ha dado a los
humanos super-poderes. En otro
orden de cosas, estd prevista
ademas la salida para navidad del
juego de rol Witch World, basado
en el mundo creado por André
Norton.

Games
Workshop

Designers’

Para empezar, el
juego Traveller 2300 ha sido
modificado, incluyendo la portada
y el titulo que serd de ahora en
adelante: 2300 AD. Rebellion
es el primer suplemento para
MegaTraveller. Space 1889
es el gran proyecto de GDW para
1989. Se ftrata de un universo de
ciencia-ficcién en donde los de-
siertos rojos de Marte y los panta-
nos de Venus coexisten con cuer-
pos expedicionarios de soldados
britanicos de la reina Victoria, los
zeppelines del Kaisery los troglodi-
tas de la luna. En Agosto saldran:
Sky Galleons of Mars y Iron-
clads and Etherflyers, dos jue-
gos tematicos, y en enero Space
1889 el juego de rol (4 Esta claro?

jPues que suertel).

Transecom

Anuncian para estas fechas
la aparicién del Unearthed Ar-
cana en francés. Mientras tanto
podéis adquirir ya los médulos de
Dragonlance DL3-4.

JUEGO DE ROLENLOS MUNDOS DE H.P. LOVECRAFT

Lo LLAMADAd:

Adéntraie ea el borrible universo de los Milos do Cihulbe
Pavorosess historiss oo las que ls magia cloncla y arcanos
marcan do forma irrsvocabls la vides de
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Descartes

Continua la asombrosa
produccién de esta casa, tanto de
productos traducidos como pro-
pios. En estaocasién nosinforman
que la extensién de juego para
Blood Bowl, Zone Mortelle,
que ya esta en las tiendas. En el
momento de leer estas lineas,
también lo estardn James Bond
(cuya portada es sensiblemente
més atractiva que la original de
Victory Games) y Warhammer,
eljuego de rol (éste tltimo un poco
més tarde). En cuanto al Guide
de Star Wars, habra que esperar
Octubre.

Lo que si esta disponible
ahora son los médulos Folies
Viennoises para Maléfices y
Les Bleus du Secteur MIT
(traduccién del Hill Sector

Jeux

Blues) para Paranoia. Para
Légendes Celtiques, un con-
junto de 4 médulos bajo el titulo de
La Longue Traque.

ACCCESORIOS

Essex Miniatures

Ya disponibles en nuestro
pais, la gama de figuras de fantasia
Essex puede adquirirse por blis-
ters individuales, a menos que se
trate de grupos especiales. Actual-
mente ya existen mas de ochenta
referencias de un enorme surtido
de las reconocidas y prestigiosas
figuras.

Un amplio abanico de opcio-
nes para el aficionado al juego de
rol, disponible en Juegos de
Mesa y Figuras de Madrid.

Ukihhe




Armageddon

Esta marca de figuritas fran-
cesas (cuya excelente calidad
podéis apreciar en algunos de los
anuncios a todo color de las princi-
pales revistas de juegos de simula-
cién francesas) acabade sacaruna
gama més: Los aventureros espa-
ciales. Entre otros: Astropiloto, te-
rrorista, cazador de recompensas,
mercenario, destructor, detective,
mujer piloto, mujer comando, mer-
cenaria, exploradora, etc. Para
agosto anuncian la infanteria espa-
cial y para septiembre los extra-
terrestres. ;Quién dijo que no habla
figuritas para jugar a Star Wars?
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Dragon Radieux
N¢ 16. Julio 88. Bimestral. 25 Frcs.
76 pags.

En esta ocasién Dragon Ra-
dieux nos presenta un interesante
informe “Especial Demonios” cuya
calidady extensién obliga apresen-
tarlo en varias partes. En esta pri-
mera parte enconframos un estudio
sobre los demonios en
Runequest, AD&D, La Vallée
des Rolis y Empires & Dynas-
tles. También se incluye la segun-
da parte del informe sobre el pobla-
do Sandar para el mundo de Tré-
gor, Los médulos son para Empl-
res & Dynasties, Légendes de
la Table Ronde, MERP y Réve
de Dragon.

Las informaciones contienen
interesantes novedades sobre el
mercado nacional e internacional
del cual destacamos la resefia que
figura en la péagina 39, titulada
*INTERNACIONAL TROL,
REVISTA DE ROL". Pese a la
falta de ortografia en nuestro titulo,
lainformacién nos ha hecho mucha
ilusién (sl, sl, lo sabemos, somos
como crios). Todo lo que dicen es
muy bonito, y como muestra, un
botdn: *...la revista de juegos de
simulacién espariola “TROLL". El
juego de rol tiene un desarollo cada
vez més importante en ese pals,
como lo atestiguan el aspecto cada
vez méas agradable y el sumario
particularmente denso de nuestro

colega...” (al volverlo a leer se nos
saltan las lagrimas de la emo-
cion...).

Un pequeiio pero tiemo detalle
de la revista Dragon Radieux que
me apasiona. La ilustracién de la
péagina del sumario, obra de De-
vron, es una pequefa joya. A lo
largo de los Ultimos ndmeros, este
“sketch"en una vifieta vale mas que
mil editoriales.

Avalon

Ha aparecido el n? 1 de Ava-
lon, un fanzine que cubre en sus
paginas todo el Ambito de la literatu-
rafantastica. Eln® 1 es un monogra-
fico dedicado a J.R.R. Tolkien y su
Tierra Media. Entre los articulos
podemos encontrar comentarios
sobre sus comienzos, un guia para
entender y asimilar algunas de sus
principales obras, una lista de sus
obras y articulos publicado,
ademas de un comentario de forma
y estilo.

Su direccién: Angel Gonzélez,
Apartado 30, 48940 Lejona, Vizca-

ya.
jlmprescindible para todo buen
Tolkieniano!
Miguel Anton
White Dwarf

N2 102. Dirigido por Sean Master-
son. 80 pags. Junio 1988. Men-
sual. 1°50£

Es muy poco lo que se
puede decirde WD. Que ha subido
de precio... Que treinta péginas
son de publicidad... directa, lo que
deja a la revista en unas escasas
y marginales 50 paginas... En fin,
veamos que nos ofrece el enano
en este nimero.

Aparte de secciones habitua-
les, como la clasica ‘Eavy Metal,
como siempre lo mejor del nime-
ro, encontramos una aventura
para Warhammer RPG (que es un
dungeons), un especial de nueve
péginas dedicado a “Dark Future”
(Destinado a que los lectores se
compren este nuevo juego, una
copia descarada de “Car Wars" ),
Articulos sobre médicos y walkers
en Warhammer 40.000 (Destina-
das a que los lectores se compren
las nuevas figuritas de Citadel), un
método para asignar nombres a
demonios y un articulo sobre pa-
teadores en “Blood Bowl" (y que
no es una extensién, sino un ex-
tracto del nuevo reglamento tal
cual). En resumen, una estafa, un
aburrimiento y un anuncio conti-
nuo.

Hace tiempo que los capitostes
de Games Workshop decidieron
que el enano blanco se encerrara
en su cavermna y se olvidara del
mundo exterior. Sean Masterson
s6lo ha dado el paso légico: con-
vertir la caverna en un mausoleo.

Casus Belii
N2 46. 30 Fres. 108 pags.

Tal y como lo constatamos en
nuestra resefia del nimero ante-
rior, el esquema de Casus es el
siguiente: Informe de juego de rol +
Extensién y Médulo sobre el mis-
mo. En este caso, esta acertada
férmula, presentada como *Los
dossiers de Casus Belli" trata so-
bre dos juegos de rol, Empires &
Dynasties y Animonde y sobre
un wargame ambientado en el
renacimiento, Landsknetch.

Los médulos (ademas de los
de Empires & Dynasties y Ani-
monde ya mencionados), son
para AD&D, MERP, Runequest
y un Cthulhu ambientado en cien-
cia-ficcion.

Los articulos son tan variados
como amenos: Como ser arbitro de
Runequest, Teoria y anélisis de
un wargame, Formaciones de la
época Napolebnica y unos infor-
mes sobre los juegos de tablero
Mal 68 y Suprématie. En encar-
te, se incluye un wargame sobre la
batalla de Francia en 1940.

Resumiendo, un ejemplar de
Casus Belli que sabra satisfacer
una vez mas a aficionados a los
juegos de simulacién (tanto warga-
mes como rol). Por cierto, en este
ejemplar, recomiendo la lectura de
la seccion del *“Barbare Déchainé”
(Bérbaro desencadenado) que se
dedica, una vez mas, a cargarse
con su peculiary corrosivo humora
todo inGtil que se le ponga delante
(desde los incompetentes medios
informativos hasta las empresas o
particulares que se han destacado
por alguna marrullerfa). Habra que
pensar seriamente en contratar los
servicios de un homdnimo suyo
para nuesftra revista, puesto que
aqui también hay mucho que ha-
blar.

Graal
N¢ 7, 8. 25 Fres. 60 pags. Mensual.
Junio, Julio-Agosto 1988,

Enel momento de cerrar
nuestra maquta noegan a la redac-
cién los dos dltimos numeros de
Graal. En el primero, se destacan
unos informes sobre Battletech,
Mia 68, L'Arc et la Griffe y

Animonde asi como unos médu-
los para AD&D, RQ y Star Wars. -
Ademas, articulos sobre los Mons-
truos en AD&D, criaturas y obje-
tos magicos y consejos para un
clérigo. El n? 8 le dedica los infor-
mes a Les Années Folles y
Trauma e incluye médulos para
AD&D y CofC junto con articulos
sobre la magia para RQy AD&D y
la vida de los magos en las socieda-
des medievales-fantasticas.

Logotipos de los clubs

Ya hemos hablado de ellos
en numerosas ocasiones pero esta
vez vamos a saldar una deuda que
tenemos pendiente con ellos desde
hace tiempo: la publicacién del lo-
gotipo de Strumtruppen.

Aprovechando la ocasién,
recordamos que nuestras paginas
estan abiertas a todos los clubs y
particulares por un mddico precio:
los sellos que pongdis en la carta
que nos enviéis.

FIMVLA<IS | ROS

Arioch, club de rol

Se ha formado en Palma de
Mallorca un club de rol llamado
Arioch, con excelentes perspecti-
vas para animar el panorama rold-
dico en las islas: participacién en la
préxima “rua” (camaval), organiza-
cién de un rol en vivo y una pe-
quefia competicién. Incluso es
posible que contemos con la visita
de este nuevo club en las Jormadas
de Jesyr il

Hasta entonces, podéis
contactar con Sergi Cubells; ¢/
Rosellé i Cagador n® 17, Baixos
Dreta; 07004 Ciutat de Mallorca o
llamar al teléfono 460294,

UBILb>



®
9
=
Q
Q

Mulitiverso

Los amantes del buen comicy
de las sagas épicas estan (esta-
mos) de enhorabuena. Tebeos
S.A. (Ediciones B) ha lanzado al
mercado cinco colecciones de la
editorial americana First Comics.
Dejando aunlado Nexus (héroeen
pijama, humor y tortas) y Dinamo
Joe (para los que afioran a Mazin-
ger o practiquen Battletech), el
resto merece una muy especial
atencién.

Hawkmoon: Joya en la frente
Adaptacién al cémilc: Gerry
Conway

Dibujo: Rafael Kayanan

Un mundo en el que habilmen-
te se entrecruzan la alta tecnologia
y el medievo. Nuestro futuro, una
continua guerra contra el Imperio
Oscuro, cuya capital es Granbre-
tan, la Isla Tenebrosa, imposible
de frenar en su expansion. Una
intriga en la que se ve mezclado
Lord Dorian Hawkmoon, que de-
bera traicionar a los suyos si no
quiere que la Joya Negra, incrusta-
da en su frente por los magos de
Granbretan, ledevore el cerebro...

7 anrigry
S an

Las créonicas de Corum: El

sefior de las espadas

Adaptacién al cémic:

Baron

Dibujo: Mike Mignola
Corum, el principe de la tinica

escarlata, es el Unico supervivien-

Mike

te de su raza, los Vadhagh.Tanto
éstos como los Nahdragh, otrora
sus enemigos mortales, han sido
exterminados por unarazainnoble
que sélo confia en las armas y ve
brujerias y sortilegios en la ciencia
y el saber. Torturado por Glandyth-
a-Krae, jefe de los Mabden, pierde
un ojo y una mano, pero gana la
furia y la rabia necesarias para
iniciar la venganza contra los ani-
quiladores.

Un buen dibujo. Los aficiona-
dos podemos disfrutar por fin del
verdadero Mignola (los seguidores
de La Masa y Alpha Fligth ya cono-
cen sus excelentes portadas).

Elric de Melniboné
Adaptacién al comic:
Thomas
Dibujo: Michael Gilbert/Craig
Rusell

Melniboné es un imperio en
decadencia, reducido a su capital,
Ymrryr, La Ciudad de los Suefios.
Esta gobermado por un hombre
débil, que necesitamagiay drogas
para seguir viviendo, un albino de
los ojos rojos cuyo nombre es Elric.
Un ser sumido en continuas dudas
y de triste existencia, alegrada tan
sélo por Cymoril, su prima y aman-
te, hermana de Yrkoon, un noble al

Roy

que todos desearian tener como
emperador, un verdadero melni-
bonés que ansia llegar al Trono de
Rubi y desposar a la mujer que
més desea del mundo, Cymoril.

Nada que comentar a aquellos
que ya hayan leido anteriormente
“la Ciudad de los Suefos”, publica-
da por Forum y realizada por los
mismos autores. No les defraudra
en absoluto.

¢Qué por qué lo de “adapta-
cién al cdmic™? por una sencilla
razén. Estas tres sagas tienen un
padre, y su cuna no fue el cémic,
sino la literatura, y de ellas hemos
podido disfrutar gracias a la pluma
de un desconocido, Michael Moor-
cock. Si algo hay que decir respec-
to a las adptaciones al comic de
estas novelas, es que mas de un
guionista (y algiin que otro creador
de juegos de rol) deberian tomar-
las como ejemplo.

Emesto Urdi
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Un universo sin ley

Los principes demonio, vol |
Jack Vance

Ed. Martinez Roca, col. Gran
Supreficclén; Barcelona 1988

Antes de entrar en el estricto
comentario del libro, déjenme ad-
vertirles de un hecho que sin ser
relevante para la calidad intrinseca
de la obra, sl es lo suficientemente
importante como para dar un aviso.
Este librolo constituyen las 3 prime-
ras novelas del ciclo *Los principes
demonios”. Una sencilla operacion
aritmética demostrard la economia
que supone su adquisicion, un
hecho no demasiado reconocido
por los posibles compradores.

Economias aparte, hay que
decir unas cuantas cosas al res-
pecto de la obra.

La primera va directamente di-
rigida a los jugadores de rol, y se
llama planificacién. Es un hecho
reconocido que Vance es el mejor
en la creacién de mundos dentro
del campo de la SF. Aunque sélo
fuera por las introducciones a los
capitulos, para todos aquellos que
pretendieran arbitrar un juego -

cualquier juego- ya deberia serun
volumen obligatorio en la estante-
ria de los roleros.

Pero hay mas. La historia es
prodigiosamente simple: Kirth
Gersen fue uno de los dos supervi-
vientes en un ataque esclavista de
los principes demonios y, en su
nifiez, juré vengarse de todos y
cada uno de ellos. Si les digo que
habian cinco de tales principes y
que este volumen contiene tres de
las cinco novelas del ciclo, no es
necesario descubrir la trama de
cada novela. Aunque la duda se
plantea: ;Coémo escribir cinco
novelas asl sin que cada una sea
un calco de la precedente? La
respuesta descansa en el oficio y
maestria de Jack Vance: Por su-
puesto, cada principe demonio
tiene su propia personalidad, cui-
dadosamente oculta. Este es el
motor de cada historia de la penta-
logia. Si fallara esto, las novelas
serian aburridas; y no es que no
suceda: siguiendo una consagra-
da tradicién muchas veces rota, la
segunda novela *La Maquina de
Matar™ no est4 demasiado conse-
guida debido a que la personali-
dad de Kokor Hekkus, apodado
“La maquina de matar” no es lo
suficientemente definida como
para apasionar.

Contarles méas de lo que he
dicho ya de la trama seria un cri-
men (no he resefiado que este
ciclo se inscribe dentro del dificil
subgénero ciencia ficcién/suspen-
se, ¢ Verdad?) Pero si puedo de-
cirles que el retrato de una socie-
dad interestelar futura, con su
mundo organizado, y el salvajismo
inherente en las regiones de Méas
Alla, las zonas colonizadas pero
no pertenecientes ala Federacion,
a veces tienen el aire de conformar
un fresco tan detallado como real
(dicho sea de paso, los “travelle-
ros” encontraran puntos de reso-
nancia entre la obra de Vancey la
de Marc W. Miller: The Beyond,
Smade’s Planet, Thamber...)

Déjense llevar por la maestria
de Jack Vance y compren Los
Principes Demonio; es una inver-

sién provechosa, créanme.

La filosofia de Mr Hol-

mes
El caso del Anillo de los Filé-
sofos
Dr J.H.Watson (Relatado por
R.Collins)
Valdemar Ediciones, Madrid,
1988

Que Sherlock Holmes ha ins-
pirado méas continuaciones e ins-
piraciones que cualquier otro per-
sonaje literario es de todos conoci-

ma



do. La fortuna y enfoque de tales
“casos paralelos” ha sido diversa:
libros para nifios, como “Los Ire-
gulares de Baker Street", imitacio-
nes serias mas o menos afortuna-
das, como las "Crénicas de Solar
Pons®, en las que Sherlock apare-
ce como figura referencial y reve-
renciada; e, incluso, una versién
psicolégica y freudiana del perso-
naje, en la cual se demuestra sin
lugar a duda que Holmes y Mo-
riarty eran una misma persona.

Era cuestién de tiempo, por
tanto, el que surgiera una nueva
vision del personaje, como asi ha
sido.

Pero, en este caso, el genio de
Sherlock esta severamente me-
diatizado. Efectivamente, el caso
en el gue se ve involucrado nues-
tro mitico protagonista le va a lle-
varala Universidad de Cambridge
de principios de siglo, el lugar de
mayor concentracién de genios
por metro cuadrado, filoséfica-
mente hablando, de toda la histo-
ria, con la excepcion de la Grecia
antigua, lugar de dificil acceso
para Holmes.

Es por tanto una situacion ra-
dicalmente diferente alaacostum-
brada, y la duda se nos plantea
enseguida: ;Podra Holmes equi-
pararse a las mentalidades de
Wittgenstein, Keynes, los escrito-
res del grupo de Bloomsbury, con
Virginia Woolf al frente, con Ber-
trand Russell? La respuesta es
que si, aunque la tradicional supe-
rioridad de Holmes no podra ser
mostrada.

Bajo la trama de averiguar
quién o qué esta persiguiendo a
Ludwig Wittgenstein, recorrere-
mos los “colleges” de Cambridge,
patria de Lewis Carroll entre otros
¥y nos encontraremos con una
Anne Besant, heredera espiritual
de Madame Blavatsky, hasta en-
frentamos con Aleister Crowley, el
llamado "El hombre méas malvado
de Inglaterra”.

A estas alturas ya habran per-
cibido, que a mi criterio la novela
merece ser leida. El que la docu-
mentacién y retrato de los perso-
najes sea rayano en la perfecciéon
tiene algo que ver, aunque no sea
todo. El caso es que, tal y como se
nos plantea, la trama es imaginati-
va y lo suficientemente atrayente
como para hacer de este libro un
auténtico caso sherlock Holmes.
Escrita con gran cuidado y repleta
de detalles ingeniosos -Me viene a
la memonia el encuentro de Hol-
mes con Arthur Conan Doyle, por
ejemplo-, tiene un Unico punto ne-
gro: un final apresurado e incohe-
rente, incomprensible dentro de
una novela que en sus péginas
precedentes lo habla conseguido
todo.

LLuis Salvador
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Architecture & Morality
Orchestal Manceuvres In the
Dark

En principio, y dado el contex-
to de esta revista, la musica ideal
para ambientar partidas de rol
suele ser, por razones obvias, las
bandas sonoras, pero por supues-
to hay otros tipos de musica, mas
comerciales y desde luego mas

conocidos. Enlaredaccion me co-
mentaron que serfa una buena
idea hacer esta vez un articulo
sobre un disco que no fuera una
banda sonora. Porque no. Incluso
habfaun LP que venia*al pelo”. Se
trata de “Architecture & Mora-
lity™, del grupo Orchestral Man-
ceuvres in the Dark. ;Quién no
ha escuchado alguna vez el tema
*Joana of Arc (Maid of Orleans)?

Este tema lanz6 el LP y el fue
el mas escuchado, pero en este
disco hay mucho mas y muy bue-
no.

Tenemos temas como “Sea-
land", de una calidad y forma mu-
sical remarcables, con gran uso
de la percusién y que crean un
efecto ambiental nada desprecia-
ble para esas partidas que (todo
hay que decirlo) no las ambienta
casi nadie.

Otros temas a deslacar son
“Architecture & Morality" que da ti-
tulo al LP o "The New Stone Age”

siende este ultimo el que abre &l
disco en su cara "A".

Este estilo de musica, algo
personal, tiene una calidad indis-
cutible, catalogable como *temas
paraimaginar”y de hecho podrian
haber hecho una banda sonora
con ella. Os lo puedo asegurar.

Por tltimo sélo deciros que es
posible que encontréis alguna difi-
cultad en encontrar el disco ya que
es del afo 1981, pero con perse-
verancia...

Rovingenolindeus
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Bitelchus

(Beetlejuice) 1988. Director:
Tim Burton. Guién de Michael
Mc Dowell y Warren Skaaren.
Misica de Danny Ellamn.

Intérpretes: Michael Keaton,
Alec Baldwin; Geena Davis;
Annie Mc Enroe; Paurice

Page; Hugo Stanger.

Durante la época estival las
carteleras suelen verse absoluta-
mente bombardeadas con los lla-
mados “estrenos veraniegos": pe-
liculas més o menos desenfada-
das, hechas con prisas y presu-
puesto bajo, que no suelen durar
mas de tres meses en carel. O
bien las secuelas de peliculas que
dieron que hablar en su dia (y
dense por aludidcs aqul Loca
Academia de Policia 5, Rambo 3
y Cocodrilo Dundee 2). Es por
eso que peliculas como Bitelchus
destacan entre las demas como
una bocanada de aire fresco en
medio de un muro de polucion.

Bitelchus nos cuenta la histo-
ria de un joven matrimonio, Adam
y Barbara, los cuales lo tenian
TODO para ser felices: eran gua-
pos, sanos, enamorados y tenian
una casa preciosa. Les gustaba
tanto que, cuando murieron en
aquél estipido accidente de auto-
mavil, siguieron residiendo en
ella... Por desgracia, una MONS-
TRUOSA familia formada por un
ejecutivo paranoico, una escultora
histérica y una adolescente per-
manentemente enlutada con ten-
dencias morbosas decide instalar-

{iRINE



se en su casa, flanqueados por un-
decorador con pretensiones espi-
ritistas. Adam y Barbara intentan
expulsarlos por los métodos tradi-
cionales: telekinesia, poltergeist,
ruidos noctumnos, gemidos, apari-
ciones macabras, posesiones par-
ciales... todo es inutil. Al parecer,
tener fantasmas en casa esta de
moda, Solamente consiguen que
al ejecutivo se le ocurra convertir la
casay el pueblo en una especie de
Disneylandia Fantasmal, y que le
lluevan ofertas de empleo para
amenizar fiestas...... Lo Unico que
puede ayudarlos ahora es contra-
tar a Bitelchus, un bio-exorcista
profesional. El es Unico que garan-
tiza la expulsion total y absoluta de
vivos en una casa... El pequefo
problema es que Bitelchus es un
fantasma pervertido, inmoral,
sadico, que no respeta ni las nor-
mas de los vivos ni las de los
muertos... y que estd absoluta-
mente loco. Llamarlo es facil, des-
prenderse de él ya no lo es tanto...
Narrada en un tono hilarante,
la pelicula merece la pena por tres
motivos: La actuacion de Michael
Keaton en el repulsivo papel de
Bitelchus, la sucesién de efectos
especiales (muy bien cuidados), y
la escena de la posesién de la
familia (al son de la cancion “Bana-
na"). Una pelicula cuya unica pre-
tensién es de hacer reir.
Julic Recarte

S| TUS PARTIDA
SE CAEN DE CUTRES ES
FORQUE NO HAS BUSGADO

. ESCENART

TE BRINDA LA OfORTUNIIAD DE
HACER MAS REAL TU JUEGD (ON
UN AMPLIO (ATALOGO DE ALE ~
SORYT> Y COMFLEMENTUS PISE-
RADOS FARA (OMPLETAR LAS

MAS OSAPAS AVENTURAS .
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ADEMAS PSTRIBUIMOS, POR (ATA -
LUNA Y ZDIWA NORTE DE ESPANA,
TODO EL. MATERIAL IMPORTARO
FOR JUEGOS DE MESA ) RGU-
RAS ( MINIFIGS, ESSEX,
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C/. Rios Rosas, 6 Bajos - tu tlenda deluegos
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Ficha Técnica:

Nombre: James Bond 007

Autor: Gerard Christopher Klug

Aparicion: 1983 (1988 en Francia)

Editor: Victory Games (Jeux Descartes en Francia)
Tema: Mundo del espionaje relacionado

con las peliculas y novelas de lan Fleming

N2 Jugadores: Entre 2y 5

Tematica y Amblentacion

James Bond 007 es un juego de rol que te
permitird rememorar las misiones que llevé a
cabo dicho agente en las peliculas que le hicie-
ron famoso. Podras ser el mismo James Bond o
cualquierade sus conocidos aliados, o crearte tu
propio agente secreto al servicio de su Majes-
tad. Goldfinger, Oddjob, Tiburén y hasta la
seductora Octopussy se cruzaran en tucamino
Podras enfrentarte, gracias a la ayuda de los
artilugios que expresamente ha disefiado para i
la rama “Q", y derrotar a los malvados villanos
que pretenden esclavizar al mundo libre.

Personajes

Existen dentro del Servcio Secreto Britanico
tres tipos de agentes: Reclutas, Agentes y "00°,
en orden creciente de importancia. El hacerse
un agente de un sexo o de otro no conlleva
ninguna ventaja intrinseca. Al jugador se le
otorgan una serie de puntos de generacion,
atendiendo a la graduacidn, que el jugador dis-
tribuird a placer entre las caracteristicas (Fuer-
za, Destreza, Voluntad, Percepcion e Inteligen-

cia), las habilidades (Conducir, Pilotar, Escala-
da, Juego, Seduccién, etc...) y sus rasgos fisi-
cos, hasta la total configuracién del mismo.
Habra que elegir también una profesién previa
para nuestro personaje, lo que nos dara expe-
riencia adicional en determinadas habilidades,
ademds de otorgarnos unos Campos de Expe-
riencia (Computadoras, Ski Alpino, Toxicologia,
etc...) que nos seran de gran utilidad en el
transcurso de las misiones. También somos
libres de escoger para nuestro personaje unas
debilidades, que nos daran adicionales puntos
de generacion, pero que representan un serio
handicap para nuestro agente secreto. Debili-
dad por los miembros del sexo opuesto, Juego,
Supersticidn y Claustrofobia son algunas de las
muchas debilidades al alcance de nuestro per-
sonaje.

No nos debemos olvidar de una correcta se-
leccion de los rasgos fisicos (Altura, Peso y As-
pecto) ya que de ello dependeran principalmen-
te nuestras relaciones con los miembros del
sexo opuesto. Por Ultimo eligiremos nuestra
pistola personal, nuestro vehiculo particular y el
barrio en que nuestro recién creado agente

secreto tiene establecida su residencia. Durante
el proceso de generacién habremos acumulado
una serie de Puntos de Fama, que reflejaran la
cantidad de informacidn sobre nuestro persona-
je, existente en los archivos de las distintas orga-
nizaciones de inteligencia (Tanto aliadas como
enemigas).

Reglas Generales

El sistema de juego se basa principalmente
en la utilizacién de los percentiles unido al de los
grados de dificultad. Un perscnaje tendrd en
cada habilidad unas posibilidades bésicas de
Exito. Atendiendo a la complejidad de la accién
que el jugador desee realizar, el Master le asig-
nara un grado de Dificultad que oscila entre 1/2
(Muy Dificil) y 10 (Muy Facil). El porcentaje
necesario para realizar |la accion se obtendra por
la multiplicacién de las posibilidades basicas y el
nivel de dificultad.

Pero no es lo mismo hacer las cosas por los
pelos que hacerlas muy bien. Por ello dentro del
éxito existen 4 niveles: Aceptable, Bien, Muy
Bien y Excelente. Estos niveles infiuiran en la
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gravedad de las heridas, la cantidad de informa-
cién obtenida, eltiempo requerido paralarealiza-
cién de la accién, efc...

El nimero de habilidades, sin ser excesiva-
mente amplio, cubre perfectamente todas las
acciones que a un agente secreto se le pueden
presentar. En el combate se puede hacer real-
mente de todo. Podras impactar en cualquier
blanco que te propongas, estando reflejada la
complejidad de la accién en el grado de dificultad
de la misma.

Las partes mas espectaculares delas pelicu-
las de Bond, son sin duda alguna las persecucio-
nes. Naturalmente en un juego dedicado a este
tema no podian defraudar. jY no lo hacen! Aun-
que estan considerablemente abstraidas, no
pierden ni una gota de la emocidn presente en
las mismas. Mas de un jugador se ha tenido que

tomar una tila antes de cruzar un rio, sobre un
puente medio derruido, a toda velocidad.

La interaccién con los PNJ es otro de los
logros del juego. Esta se puede presentar de
cuatro formas: Persuasién, Seduccién, Interro-
gacion y Tortura. La Seduccién es una conside-
rable fuente de informacién, siempre y cuando se
use de una forma racional.

Algun jugador se ha sorprendido cuando tras
seducir a la hija de un importante magnate para
sacarle informacién, ésta le ha ftraicionado
llevandole a una trampa mortal.

También se describen reglas para llevar a
cabo partidas de ruleta, blackjack, pdker, etc...
en los casinos de turno.

Al finalizar cada sesién de juego, el Master
recompensara a los jugadores con Puntos de
Experiencia, que éstos utilizaran para adquirir
nuevas habilidades, mejorar sudominio enlasya

Precio y Presentacion

El libro de reglas viene incluido en la caja
basica, aunque también se puede adquirir por
separado. En la caja basica se incluyen, ademas
del mencionado libro, dos dados de D10y dos de
D6, ademas de una coleccién de hojas de perso-
naje. El libro tiene una presentacién aceptable,
con unos buenos graficos, flojeando un poco las
ilustraciones. En los Gltimos médulos éstas me-
joran considerablemente, pero en general pre-
senta una relacién calidad-precio bastante bue-
na. Las reglas estan estructuradas de una forma
clara y comprensible, no plantedndose ningin
problema insalvable a la hora de buscar una
explicacién a un problema dado.

El precio de la caja basica ronda las 3700
ptas. Las aventuras y suplementos oscilan entre
las 2100 y 3000 ptas.

Extensiones y Modulos

Existen para este juego de rol un nimero
nada desdenable de médulos y aventuras. Con-
cretamente 6 suplementos y 10 aventuras,
nimero que se va incrementando continuamen-
te. Dentro de los suplementos podemos encon-
trar:

Q-MANUAL; con mas de 150 ilustraciones, esta
guia provee de més armas, vehiculos y equipo
especial usado en las peliculas.

existentes o incrementar las Caracteristicas, con
el fin de alcanzar el objetivo de todo agente
secreto: la graduacién “00". jLa licencia para
matar!

Antes de comenzar la partida, larama “Q" te
equipara con todos los artilugios que estime ne-
cesarios o Utiles para la exitosa realizacién de la
misién: Desde el Aston Martin DB-V hasta la
Lotus Spirit, pasando por La Pequena Nelli, etc...

Enlaparte del Master se dan directrices para
el uso de los PNJ, se describe el funcionamien-
to de M.1.6. (Servicio Secreto Britanico) y de
Tarot(Organizacién criminal equivalente a Spec-
tra).

Ademas hay una amplia descripcién de to-
dos los Personajes que ha encontrado Bond a lo
largo de sus misiones. Resumiendo, esta todo lo

' necesario para jugar en el mundo creado por lan
Fleming para su agente secreto.

FOR YOUR INFORMATION; contiene nuevas
reglas sobre lavados de cerebro, amnesia, es-
tructura sobre el funcionamiento de organizacio-
nes reales de inteligencia, etc...
GAMEMASTER PACK; Figuras de cartén para
visualizar los combates, y una pantalla para el
Master donde vienen recogidas todas las tablas
necesarias para jugar.

THRILLING LOCATIONS; Da descripciones
sobre los restaurantes mas elegantes del mun-
do, los hoteles y los medios de locomocién méas
lujosos que se pueda uno encontrar.
VILLAINS; una serie de malvados villanos des-
critos con todo detalle para una répida adapta-
cién a nuestras campanas.

ON HER MAJESTY’S SECRET SERVICE; jue-
go en solitario usando el mismo mecanismo que
el juego de rol.

Dentro de las aventuras estan disponibles:
GOLDFINGER: ¢Quién est4 traficando con las
reservas mundiales de oro?

OCTOPUSSY: ;Qué le ha pasado a un fabuloso
tesoro de la época de los Zares?

DR. NO: jBienvenidos a la isla de la muerte!
SOLO SE VIVE DOS VECES: ¢Dénde esta el
laboratorio espacial desaparecido, y que ha
pasado con su carga letal?

VIVE Y DEJA MORIR: ;Sefialan las cartas mas
muertes entre los agentes de M.1.6.?7



GOLDFINGER II: ;Ha vuelto Goldfinger o quién
esta usando sus métodos mortales?

EL HOMBRE DE LA PISTOLA DE ORO:
¢ Podras rescatar al cientifico secuestradoy a su
arma mortal de las fuerzas de la KGB, TAROT y
del mas peligroso asesino de todos los tiempos?
PANORAMA PARA MATAR: ;Habra suficiente
tiempo para detener al villano antes de que lleve
a cabo su mortal plan?

SOLO SE VIVE DOS VECES II: jHorrores pasa-
dos! muerte presente.

SOLO PARA TUS OJOS: ;Podras ganar la ca-
rrera para salvar la seguridad de G.B.?

iAh, que no se os olvide! Suponer que estas
aventuras son exactamente como las peliculas
puede ser peligroso para vuestros Personajes.
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Inpresion General

El juego de rol James Bond 007 mantiene
el “sabor” tan especial de las peliculas, movién-
dose los personajes en ese mundo tan excitante
y sofisticado que lo ha caracterizado durante 25
anos. Ello no quiere decir que las reglas no
funcionen para jugar cualquier situacion de
aventura del género del espionaje. Con varios
millones de libros Basicos vendidos hasta 1985,
James Bond 007 ha sido el mejor juego de rol
en varios anos. Las cifras y los premios lo dicen
todo. Tiene en su poder el “H.G. Wells Award" y
el “Strategist Club and RPGA Network Award”
por el mejor juego de rol en 1983.

Con unas reglas sencillas, pero no por ello
incompletas, y con tal cantidad de mddulos y su-
plementos, es el juego ideal para aquellos que
busquen situaciones stressantes, feroces com-
bates y relajantes situaciones, pero que no
desean tener que estudiarse toda la historia de
cierta regién en la edad media, o leerse la
bibliografia de determinado escritor de terror.

Las aventuras no sondemasiado largas, con
la ventaja que ello conlleva de poder interrumpir
la campania, sin prejuicio de futuros malentendi-
dos.

Oftra de las caracteristicas de este juego es
el reducido nimero de jugadores (entre el *1”y
el “3” es el ideal). Aqul no vale eso de proteger-
se detras del amigo poderoso. Todo depende de
tu arrojo y valentia. No es un juege en que se
relega a los personajes el mero papel de espec-
tadores. Como agentes de M.1.6. tendran la total
responsabilidad sobre el éxito o fracaso de la
mision,

Ademd&s es muy reconfortante, tras haber
jugado determinada aventura, verse en la peli-
cula de mismo titulo. Sin seriguales, el sabor de
la misma se mantiene. Y para aquellos que las
hayan visto, esta dirigida esta recomendacién:
No os paséis de listos y adelantéis acontedi-
mientos. Os puede salir muy caro. Resumiendo,
es un juego ideal para introducirse en este
mundo, para algunos tan deconocido del rol, y
capaz de hacernos pasar multitud de horas en-
tretenidas de accién e investigacion, a los que
tenemos ya cierta experiencia en la materia.

Por dltimo... no penséis que es un juego
*only for man". Es una idea que tienen algunos
metida entre ceja y ceja, pero estan equivoca-
dos. jPersonalmente conozco a una “agenta” de
M.1.6. que dejaria a "Lady Blue" al nivel de mero
Policia Municipal!

Probadlo y veréis como no os defraudara.
Goldfinger temblara con vuestra presencia...

Karl Walter Klobuznik
“The Fumbler Dwarf™
MADRID
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ARTILLERIA PESADA
10 se despelota!

Disenado por el equipo de Masters de
“James Bond" de Los Pelotas Dungeons Club.

Acabemos con los “Fundidos en
negro”

El James Bond es un juego de accién. De
accién Trepidante, histérica. Un buen Rookie
debe aprender a matar antes de que le den la
licencia. El dnico descanso del jugador del
“Bond" esta en lacama. Aunque casisiempre no
esta sélo. En ese momento, la accién es aln
mas trepidante, si cabe. Para estas comprome-
tidas situaciones, en nuestro club solemos utili-
zar un Skill especial. Lo hemos denominado
*satisfaccién sexual”. Determina, obviamente,
el nivel de experiencia sexual del jugador. Este
factor resultard fundamental para la relacién
entre éste y el respectivo NPC. La férmula de
este habilidad es la siguiente:

Satisfaccién Sexual = Seduccién + Inteligencia
+ Destreza / 3 x easy factor

(La primary chance del Skill de seduccién, mas
la inteligencia, mas la destreza. El reultado se
divide entre tres y se multiplica por el factor de
facilidad de la accién.)

El factor de facilidad de la accién sera siem-
pre cinco, con estos modificadores:
-1 si el NPC es un agente secreto
-2 si es un doble cero
-3 si es un/a “profesional”/ o de lujo
+1 si el jugador es agente secreto
+2 si es un doble cero
+3 si es sensacional (+2 y +1 si es striking o
attractive respectivamente)

Si el jugador consigue un Quality Rating de
4, sencillamente cumple. QR 3 supone una
accidn correcta. No se esperaba manos de él/
ella. QR 2 es un resultado muy considerable. El
NPC se sorprende de la "capacidad fisica” del
jugador. Un resultado de QR 1 es algo sobrena-
tural, casi una experiencia religiosa. El NPC
debe realizar un tiro de resistencia fisica (volun-
tad por el factor de facilidad utilizada por el
jugador). De fallarlo, el NPC caera desfallecido
por 1D6 rounds. Naturalmente, el jugador recibe
un punto de héroe.

Estos resultados influiran en el nivel de
seduccién existente entre el NPC y el jugador.
QR4: sin modificador en la seduccién.

QR3: +1
QR2: +2
QR1: +3

Después de efectuadas las comprobacio-
nes para el nivel de seduccion, si el resultado es
de QR1, solemos aplicar un modificador en la
conducta. El NPC esta absolutamente enamo-
rado del jugador. Sélo puede pensar en él. En
todas sus acciones tendra un factorde +2 0 -2 si
dicha accién es acorde o contraria a la voluntad
del jugador.

Con estas aplicaciones a la seduccién, evi-
tamos los deseperantes “fundidos en negro”
que suceden a los ligues de Bond, en sus
peliculas. Un buen Master no debe utilizar un
truco tan bajo. Hay que dar una oportunidad a
los jugadores para que hagan uso de todas sus

habilidades.

B
e




Matar mas y mejor "

Ya que estamos hablando de jugar al Bond
en *serio”, nuestro equipo de Masters disefié
parael departamento de avituallamiento del MI&
un tipo de armas modificadas de alta tecnologia,
especiales para misiones “engorrosas”. Q pres-

tara esta artilleria pesada a personajes bien:

adiestrados, con un historial limpio, y sobre
todo, cuidadoso con el equipo de su departa-
mento,

Y claro, no lo hara gratis. Cada pieza tiene
su respectivo coste en puntos de experiencia.
Las armas méas potentes resultan bastante ca-

GP 315 “Alilens” Ametralladora-Lanza-
granadas

La GP-315 es la reina de la fiesta. Como
todas las grandes cosas, dificil de obtenery ain
mas dificil de controlar. El minimo de fuerza
requerida para manejarla es 7 (Los personajes
de fuerza 6 no pueden con ella, asi de claro). A
partir de fuerza 11 no hay problemas de manejo.
Los personajes de fuerza 7, 8, 9 y 10 deben
realizar un tiro de fuerza sobre un factor de
facilidad de 4. Si fallan, pierden un turno en
recuperarse.

Alex, Jefe del equipo de Masters de Bond.

ras.
Descripcién general:
Ruger Goldfinger Automatic 44 Magnum [
Confiscada por un grupo de valerosos roo-
kies en una escaramuza contra unos guardias |
especiales de Goldfinger, esta magnum modifi-
|

cada es alin mas poderosa que su antecedente
Ruger Blackhawk. Puede disparar una rafaga
de cinco balas mediante un pequefio cargador
incorporado. El tambor ha sido eliminado por un
procedimiento semi-automatico.
Luger Parabellum G-208

Esta Luger modificada tiene la ventaja de
poseer, incorporado al cafion un silenciador que
no limita la capacidad de tiro del arma. Ademas
el calibre de su municién aumenta su capacidad
de dafio. Es bastante dificil de manejar.
Heckler & Koch VP-80 “Peggy Sue”

Facilisima de llevar, esconder y manipular,
esta pistolita puede disparar en un turno seis
balas tan mortales como un disparo de Mag-
num. Una joya para momentos de apuro.
Browning Highpower 1969 “Masacre”

Este monstruo de acero no puede ser mane-
jado por cualquiera. Se necesita una fuerza de
10 0 mas para manejaria sin problemas. De ofro
modo, el jugador realizara en cada disparo un
tiro de fuerza (easy factor 6) para evitar caerse
desplomado bajo el efecto del retroceso, con lo
que perderé un tumo precioso. Ademas debera
manejarla con las dos manos, buscando la
posicién mas estable posible.

GP 5 "akens’ AMETRALLADORA -LANZAGRANADAS
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Las Técnicas Basicas

Hasta ahora hemos conocido los materiales
y las herramientas mas comunes para trabajar
con figuras de plomo, en este capitulo vamos a
ver como utilizarlas para conseguir un buen
resultado y que técnicas se emplean para lograr
distintos acabados.

Pintado

Entendemos por “pintado” a la forma de
aplicar el color uniformemente. Por lo general
sera necesario que la pintura cubra muy bien la
superficie, pero sin hacer grosor. Muchas pintu-
ras, al utilizarlas directamente del frasco, son
muy espesas, con lo que al pintar y amedida que
secava formando unacapa gruesa que cubre los
detalles. Solucionaremos este incoveniente si
tenemos la precaucién de disolver el pigmento
ligeramente antes de utilizarlo.

Pincel Seco

Esta es una buena técnica sencilla que por si
misma puede ser la base de todo buen trabajo de
pintura. Se utiliza para resaltar los relieves y
aplicar las *luces”, es decir, simular las zonas
donde la luz aclara mas los colores.

Consiste en eliminar CASI toda la pintura del
pincel pasandolo repetidamente por un trapo
como si estuviéramos limpiandolo, de forma que
al intentar pintar sobre una superficie plana no se
consiga mas que ensuciarla. Al hacer ligeras
pasadas con el pincel en estas condiciones
sobre una superficie con relieves, pintaremos
Unicamente las zonas mas salientes, de modo
que al utilizar un color méas claro que la base
conseguiremos que dichos relieves queden mas
resaltados.

El pincel idoneo para esta técnica es el de
punta plana cuadrada. Cabe decir que este sis-
tema es un auténtico “destrozapinceles” con lo
cual mejor no gastarse mucho dinero en éstos,
pero si disponer de un par de nimeros (grande y

pequeno).

Transparencias

Algunas pinturas, generalmente las acrili-
cas, permiten, al aclarar el color, un alto grado de
transparencia. En muchas ocasiones conviene
aplicar las luces o las sombras a base de trans-
parencias. Basicamente consiste en disolver la
pintura hasta que transparente el color base. Si
utilizamos esta técnica para iluminar es mejor
hacer un color claro a base de mezclar blanco (o
amarillo para los verdes y los rojos) y siqueremos

sombrear afiadiendo un color oscuro (si puede
ser de la misma gama que el color base).

Al aplicar el color transparente aclararemos
(u oscureceremos) ligeramente esa zona, y a
medida que insistamos se ird acentuando el
efecto.

Lavado

Al contrario de lo que indica su nombre el
lavado es una forma sencilla de sombrear o
ensuciar (segun para que se emplee).

Consiste en aplicar un color oscuro muy
diluido de forma que se introduzcay corra porlas
grietas y rincones resaltando asl los relieves
bruscos y separando visualmente algunos ele-
mentos de otros. Ej: resaltar uncinturén sobrela
ropa.

El tipo de pintura mas practico para esta
técnica es el dleo, ya que es muy graso y se
distribuye muy bien, quedando depositado sélo
en las zonas més entrantes. El color mas comun
es el negro.

La técnica del lavado puede emplearse de
dos maneras: aplicandolo s6lo en determinadas
zonas, consiguiendo asi un efecto de perfilado,
o "lavando” practicamente la pieza para hacer
sonmbreados o lograr el efecto patina, (el
sombreado con este sistema se emplea sobre
todo en figuras de 15 mm pues su pequefio
tamano no permite recrearse en las sombras).
Un dato importante, hay que tener en cuenta si
se utiliza disolvente para hacer el lavado, que no

estropee la pintura de la pieza.

Perfilado

Es lo mismo que en el parrafo anterior, sélo
que en lugar de hacerlo por lavado se perfilacon
un pincel muy fino cada zona. Cualquier tipo de
pintura es vélido.

Ejemplos de dénde aplicar estas
técnicas

Pintado
Todos los colores base, ropa, piel, metal,
etc.

Pincel seco

Para resaltar relieves en la piel y la ropa;
para darle aspecto de pelo al cabello y a las
pieles de animales; para hacer el acabado de
los huesos de los esqueletos; para hacer luces
en los metales; para hacer desgastados en las
armaduras policromadas o en los vehiculos

metilicos; paradartextura alamadera; paradar
distintos tonos de hierba y tierra; para resaltar
los dedos de la mano (si antes la hemos pintado
de un color mas oscuro); para definir los bordes
y cantos de una pieza.

Transparencias

Para definir mas claramente los pliegues de
la ropa y los relieves de la piel; para pintar el
pelaje de un caballo.

Lavado

Para darle patina a los metales, para hacer
sombras muy profundas; para hacer las juntas
de los huesos de un esqueleto; para ensuciarde
barro unabota (usando el color adecuado); para
hacer sombras en el pelo y en la piel de los
animales; para resaltar los remaches o los cla-
vos de una catapulta (aplicando el lavado sélo
en la base de éstos); para definir una cuerda
enrollada; para detallar una cota de mallao una
armadura.

Perfilados

Para separar la chaqueta del pantalén; para
resaltar una correa. Endefinitiva, para “separar”
cualquier cosa que esté formando una sola
pieza con la figura pero que en realidad sea
independiente.

Existen miles de aplicaciones para todas
estas técnicas, pero enumerarlas todas resulta
imposible, sélo la practica determinara cual
debe emplearse en cada caso, y siempre segun
el resultado que se desea obtener. A continua-
ciény a modo de referencia hemos confecciona-
do una lista con algunas mezclas recomenda-
bles para iluminar y ensombrecer cada color.

Mezclar para hacerlo

Claro Oscuro
Blanco Negro (gris) o azul
Amarillo Blanco Rojo
Verde Amarillo  Negro
Azul Blanco Negro o Morado
Marrén Blanco, Negro

Amarillo,

o Marfil.

Todos los colores pueden aclararse con
blanco y oscurecerse con negro, pero a veces
no es conveniente hacerlo ya que puede apa-
garse el brillo de color o “apastelarlo” (oscure-
ciendo el amarillo con negro nos saldria un color
verdoso nada atractivo y aclarando el rojo con
blanco saldria rosa ;Te imaginas un guerrero
del Caos asi?

Dick Batista
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LA NUEVA DA DEL
JUEGO

El centro mas especializado enwargame y
coleccionismo
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alta calidad, que permitan reproducir con todo su realismo y naturalidad
las grandes y pequefias batallas de la historia y la fantasia.

Miles de. jugadores aprecian y disfrutan los productos que importamos.

UNETE A ELLOS.

SOLICITE NUESTROS PRODUCTOS EN COMERCIOS ESPECIALIZADOS O DIRECTAMENTE A
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Descripcion

Un barbaro es un humano de altura media
(entre 1°60 m y 1780 m), corpulento y robusto,
_ cuyo peso oscila entre los 70 y los 90 kilos. Son
. conocidos por serexcelentes guerreros, aungue
muy temerosos de la magia, de la que prefieren
- mantenerse alejados. Un personaje barbaro
debe comenzar con 12 o mas puntos de Cons-

los guerreros en muchos aspectos, sumisiones

o i}
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titucion. Aungue los barbaros son diferentes a -

lamisma. Ambos pelean, y ambos deben usarla
misma estrategia de combate. Lee la descrip-
cién de la clase guerrero (pagina 28) para obte-
ner algunos datos sobre el combate.

El barbaro esté especializado en lalucha en
exteriores. Por ello suele ser buen escalador y
rastreador, conocedor de los animales y de la
naturaleza, en la cual ha sido educado. Su

. robustez natural le permite recuperarse con
facilidad de las heridas que haya sufrido e inclu-
- so posee nociones de primeros auxilios. Estas .
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caracteristicas, junto con su origen salvaje,

hacen de él un adversario temible al que resulta
dificil sorprender.

Estas mismas razones son la explicacién de
su extrernada supersticién y rechazo de la
magia. Por ello, y sobre todo en los primeros
niveles, se hace dificil la convivencia en un
grupo de aventureros en el que consten magos,
elfos y clérigos junto con un barbaro. Su menta-
lidad eg hostil al tipo de personajes “con magia”
y si va con ellos, evitara su uso en lo posible.

Caracteristica Principal.

La CP de un barbaro es la Fuerza y la
Destreza. Si un barbaro tiene 13 o mas puntos
de Fuerza y Destreza, el personaje aumenta
con los bonos correspondientes los puntos de
Experiencia ganados en cada aventura,

Puntos Minimos

Un personaje barbaro debe tener 12 o mas
puntos de Constitucién cuando empieza a jugar.

Dados de Golpe

Para determinar los puntos de golpe de un
barbaro se usa un dado de diez caras (1D10).
Empieza con 1-10 puntos de golpe (méas bono
de Constitucidn, silo hay) y gana 1D10 mas de
puntos de golpe (mas bono) con cada Nivel de
Experiencia. Se recomienda el darle el total de
puntos en la creacién de personaje, tirando los
dados de golpe a partir del siguiente nivel.

Armadura

Un barbaro, debido a su origen, no puede
llevar armadura de ninguna clase del 12 al 32
nivel. A partir del nivel 42y hasta el 6%, el barbaro,
debido a la experiencia adquirida, podra usar
solamente armadura de cuero. Le estara permi-
tido llevar también cota de malla a partir del nivel
7" y hasta el 9%. Cuando un barbaro alcance el
10%nivel, podra usarcualquier tipo de armadura,
inclusive la coraza, aunque, debido a la natura-
leza delbarbaro (por su fisico se le hace incémo-
do el llevar armaduras pesadas), el porte de
coraza le otorga un malus de -2 en sus tiros de
golpe si lleva coraza.

Ademas, el barbaro, acostumbrado a ir
descubierto en la intemperie desde su infancia,
tiene una piel curtida y resistente que le benefi-
ciaconun -1 en su CA (independientemente de
sus bonos por destreza).

Armas

Un béarbaro puede utilizar todo tipo de armas
salvo las que impliquen el manejo de mecanis-
mos (como la ballesta, por ejemplo, de la cual
dusconoce la existencia) -hasta nivel 6-

Su tabla de golpe es la misma que la del
guerrero.

Habilidades especiales
Rastrear

Siempre que se encuentre al aire libre, un
barbaro puede seguir e interpretar pistas deja-
das porun animal o una persona, Para usaresta
habilidad, diselo al DM. Siempre que haya ras-
tros que seguir, el DM tirara 1D100; si el resul-

* tado es inferior o igual a la probabilidad del

barbaro, el intento tiene éxito.

Borrar rastros B




Si los jugadores quieren borrar su rastro,
deberan anunciar esta accién al DM. Este tirara
1D10, al que sumara los bonus por destreza del
jugador que anuncid la accién (en el caso de un
grupo de aventureros, suma el bonus mas alto),
y un +3 si la tarea la realiza un barbaro. Si el
resultado es mayor o igual que 8, los rastros
estan totalmente borrados y nadie podra seguir-
los e interpretarlos. Si fallan, |a probabilidad de
rastreo de un barbaro que mire esas huellas se
vera reducida a la mitad. Aunque los jugadores
no barren totalmente un rastro, el DM siempre
les informara que lo han conseguido. En un
wrno de 10 minutos puede borrarse el rastro de
10 metros de trayecto.

Furia Guerrera

En combate, cuando un barbaro es herido
por primera vez, cabe la posibilidad que entre en
Furia Guerrera. Para ello se deberd tirar 1D100
y consultar la tabla correspondiente. Sélo puede
intentar entrar en Furia Guerrera una vez por
asalto de combate, pero porcada asaltolatirada
se efectuara con un bono de +3. En el caso de
queenel asalto le hiriesen nuevamente, elbono
pasaria a ser de +5. Mientras dura la Furia Gue-
rrera, el barbaro tiene derecho a dos ataques
por asalto, Ademas, el barbaro sélo morira si el
total de danos sufrido supera en diez puntos la
totalidad de sus puntos de vida. Asi un barbaro
de 10 PV gue éste en furia guerrera sélo morira
si pierde 20 PV o mas. Este efecto solo dura
mientras esté “enfurecido”. Si después del
combate ha perdido sus puntos de vida iniciales
o menos, morira (a menos que se le “atienda”
inmediatamente). Si el combate finaliza y el

b)rbaroesra rodavla \.rlvoy enfurec:do debera

etectuar una tirada contra su Inteligencia. Si lo
consigue, se calmara, pero si falla, atacara a
quien esté mas cerca de ély no parara hasta que
cese el efecto. Un barbaro sélo puede calmarse
por iniciativa propia (tiro de inteligencia). Si una
bruja le lanza “Desvanecimiento de la agresivi-
dad”, le quitara la "Furia Guerrera®, pero el
barbaro podré continuar combatiendo normal-
mente.

A medida que el barbaro vaya ganando
experiencia y subiendo de niveles sus probabi-
lidades de enfurecerse serén cada vez menores
(a partir del 10% nivel sélo entrard en “Furia
Guerrera” con un 30% o menos). Ello es debido
a que el barbaro, en sus inicios, en un persona-
je fogoso e ireflexivo que se altera a la primera
herida que le hagan, perdiendo los estribos.
Conlaedady la experiencia que da el ser herido
en combate, el barbaro se ha hecho mas “cere-
bral" y tarda mas en enfurecerse.

Escuchar ruidos y Trepar

Mismas caracteristicas que el ladrén (ver
tabla pag 44 del Manual del Jugador).
Primeros Auxilios

Si el barbaro tiene a mano los elementos
necesarios para hacer unas primeras curas
(ramas para entablillar, telas para hacer venda-
jes, hierbas para hacer emplastes o similar, a
juicio del DM), puede curar una heridas leves.
Estos "Primeros Auxilios” curan 103 puntos de
dafo. El barbaro puede curarse sus propias
heridas, y no podra aumentar el total de los
puntos de golpe de un personaje o criatura
sobre la cantidad original.

kSt 2168
Intuicion (frente a las sorpresas)

El barbaro, debido a su educacién salvaje,
solo puede ser sorprendido sacando 1 en 1D6. .-
Recuperacién de heridas o

Elbarbaro, gracias a su corpulenciay resis-
tencia recupera naturalmente 1D2 PV por no- -
che de descanso, incluso en plena aventura.
Nunca podra recuperar mas puntos de los que
inicialmente tuvo. ;

Un bérbaro no sabe leer y escribir hasta )
nivel 62 como minimo. A partir del 92 nivel, un”
barbaro podra asentarse, formandounahordao -
un clan. e

Dinero

El Barbaro es un personaje aventurero al .
quenole interesan las propiedades nilos bienes
materiales. Su caracter némada hacen de él
una persona poco propensa a establecerse en :
una ciudad o pueblo. Tampoco es persona aho- - -

rrativa o inversora. Por ello, el barbaro se gasta - :

todo el tesoro obtenido al final de la aventura en
irse con mujeres (de mala reputacién, la mayo-
ria de las veces), bebery jugar; en darse placer, .
en una palabra. El gasto de su tesoro es ajeno
ala ganancia de puntos de experiencia, que se
efectua normalmente. Puede, ocasionalmente,
gastar parte de su dinero en adquirir armamen-

to, armadura o equipo necesario para viajaro ° -

alimentarse, pero en ningln caso podra conser- =
var dinero de una aventura para otra. El barbaro -
siempre empieza las aventuras con un maximo
de 10 monedas de oro (1D10) multiplicado por ==
su nivel. S

Tiros de Salvacién

1-3 46 79 1012 13-15
Veneno o Rayo Mortal 10 8 6 4 2
Varita Magica 15 13 1 9 7 .
Petrificacién o Paralisis 11 9 7 5 3
Soplo de Dragén 12 10 8 7 6
Conjuro, Bastén o Cetro 17 15 13 11 9
14 / P . -
oy o P .
g = D
Eeya ou 5"‘” e Facultades de los Barbaros
El barbaro siempre se hace llamar barbaro (por que lo es, le gusta serlo
y desprecia los apelativos). .
Seguir Interpretar Furia
Nivel Titulo PX Nivel rastro rastro Guerrera :
1 Barbaro 0 1 40(20) 30(15) 75
2  Bérbaro 2400 2 46(23) 34(17) 70
3  Barbaro 4800 3 52(26) 38(19) 65
4 Barbaro 9600 4 58(29) 42(21) 60
5 Barbaro 19000 5 64(32) 46(23) 55
6 Barbaro 38000 6 70(35) 50(25) 50
7  Bérbaro 76000 7 76(38) 54(27) 45
8 Bérbaro 150000 8 80(40) 58(29) 40
9  Barbaro 300000 9 84(42) 62(31) 35
10  *Béarbaro 450000 10 88(44) 66(33) 30
11 *Béarbaro 600000 1 92(46) 70(35) 30
12 *Béarbaro 750000 12 96(48) 74(37) 30
13 *Bérbaro 900000 13 98(49) 78(39) 30
14  *Barbaro 1050000 14 100(50) 80(40) 30 S

*Dados de Vida: 1D10 por nivel, 9D10 maximo, +3 puntos de vida por nivel ] Y
- . suplementario. Los ajustes de consr.'ructén no se ap:'.‘can ya en este mvel i S N
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Blood Bowl

1986 (1988 en Francia)
Games Workshop (Jeux Descartes en Francia)
Simulacién del Futbol americano, siendo

los jugadores seres y monsiruos de ambiente
medieval-fantastico.

Dos, o cuatro por parejas.

Tematica del juego

iiiY ahora, en directo con todos ustedes
desde la gruta de transmisién n® 13 del Campus
Novale, sus comentaristas deportivos favoritos
Louie Shaifer y Rick Harvey!!!
-iMuchas gracias, Baluarte de Control de Prado
del Emperador! Hoy vamos a retransmitir el
partido de vuelta de la 22 fase entre los "Dardos
Mortales” de Bhargel'ona y los "Pateadores” de
Tes-Tik-Olos. Parece que vamos a presenciar
un partido interesante, jVerdad Louie?
- Y gue lo digas, Rick! Tanto mas cuando el
equipode los dardos esta compuesto exclusiva-
mente por elfos oscuros, mientras que los Pa-
teadores son todos orcos. Creo que sera real-
mente un GRAN encuentro. jjNo hay que olvi-
dar que el partido es decisivo para la clasifica-
cién final de los aspirantes a los Play Off por el
titulo!!
- {Tienes toda la razén, Louie! Y con nosotros,
para comentar las mejores jugadas, tenemos
esta noche al veterano jugador Urk, de los
miticos "Masticadores de Craneos”de Sanabri-
na. Este semi-orco, como nuestros oyentes
recordaran, fue famoso por ser el Gnico jugador
cuya cabeza haya resistido intacta el pisotén de
un Troll Berserker, aunque eso si, la cabeza le
quedoincrustada 15 cm. en el suelo. Fue enton-
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ces cuando empezaron a llamarte “el Chato”,
s verdad Urk?

- jURK!

- {Buena respuesta, Urk! Antes de comenzar el
partido, seria interesante recordar a los aficio-
nados un poco de la historia de este interesante
juego:

Las reglas de |la Super Blood Bowl fueron
descubiertas por el lider orco Mungk, tras una
pequena escaramuza contra los enanos.
Mungk solicité una tregua, y pidié a un sabio
enano que las tradujera. Tras tres dias de estu-
dios, el sabio afirmd que las reglas formaban el
texto sagrado de un grupo de guerreros devotos
de Henefel(1).

Los grandes sacerdotes de las diferentes
sectas, conocidos con el nombre de “entrenado-
res”, enviaban a sus tropas alas grandes arenas
donde intentaban exterminarse. Su objetivo, sin
embargo, no era la violencia gratuita, sino el
lanzar un vejiga de cerdo hinchada de un extre-
mo al otro del campo para marcar puntos. El
grupo que conseguia marcar tres puntos (llama-
dos Touchdown) era declarado vencedor. El
texto precisaba también que el nimero sagrado
de Henefel era 11, por lo cual sélo 11 jugadores
por bando podian estar simultaneamente en la
arena. Estaban prohibidas todo tipo de armas
aungue sl podian usarse armaduras. La super-
ficie de la arenade batalla debia serrectangular.

—xX
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Como todo los aficionados saben, esto supuso
el finde las guerras enano-orcas. Hoy endia, los
problemas se resuelven de manera civilizada
masacrandose en la arena de batalla.

Inicio del juego
- Sin embargo, Rick, ya sabes que algunos
sectores de aficionados opinan que las reglas
se encuentran desfasadas. Concretamente, un
grupo liderado por “El Enano Blanco Works-
hop", veterano jugador, ha publicado ya nuevas
reglas y esta preparando ahora un reglamento
totalmente diferente. ;Qué opinas de este
cambio, Urk?
- Urk...
- jRealmente una respuesta clara y contunden-
te, Rick! jPero atencion! Ya saltan ambos equi-
pos ala arena. En este momento el capitan de
los Pateadores entrega un regalo de recuerdo al
capitdn de los Dardos. Parece... {Si! {Es la
cabeza del dltimo enemigo muerto! (Vaya ca-
sualidad que fuera un elfo oscuro). A su vez, el
capitdn de los Dardos deposita en la mano
abierta de su adversario lo que parece ser una
“Sverigenae Vulgaris”, o sea, uno de los cactus
urticantes mas virulentos de las montafas Piro-
naicas, a juzgar por los saltos del orco. Y
tenemos el primer enfrentamiento de la tarde,
senores! El juez de campo intenta separar rapi-
damente a los dos capitanes (es el nuevo,
¢Verdad Rick?), ambos capitanes se giran al
unisono para atizarle y... {Sl! jYa tenemos la
primera baja del encuentro! |Y antes de que
empiece!
- Realmente, Louie, sera un gran partido!
- Mientras retiran los restos del juez de linea, el
arbitro que decidira quien va a salir primero, ya
esta a punto, cuidadosamente colocado en su
catapulta, Ambos equipos se encuentran en los
extremos mas alejados del campo, en el centro
del cual se encuentra el baldn...

iY el &rbitro es lanzado! Grita algo débilmen-
te mientras sale despedido hacia el centro del
campo, realiza una bonita parabola y tras reali-
zar un par de volteretas no demasiado conse-
guidas se estrella contra el suelo... jY alin se
arrastra! Mala suerte para el equipo local, que
aposté a que saldria muerto, los Dardos tienen
ventaja. jjY se inicia el partido!!

Tipos de jugadores y tacticas

- jEn este momento Speeder Norman, blitzer (2)
de los Dardos se lanza sobre el balén, mientras
que Agudo Firneball, el otro Blitzer, se desmar-
ca por la izquierda. Speeder pasa la pelota al
Quaterback y super vedette (3) de los Dardos
Paul Orcsbane, el cual aguarda detras de los
lineman el momento oportuno para efectuar el
mejor pase.

- iYa veo, Louie! Los elfos han formado una
cuna, su posicion favorita, mientras que los
orcos avanzan en una linea cerrada (el llamado
“Rodillo Orco”) iY se produce el choque! Los
orcos atacan con la fiereza acostumbrada,
esperando barrer y {jDungeons!! (4)

jHan sido barridos! Los elfos se han limitado a
placar (5) el adversario hundiendo su frente de
ataque, mientras que los orcos, que iban a
golpear no han conseguido resultados positi-
vos. Eso nos lleva a la controversia de siempre:
4 Es mejor enfrentarse con un placaje o con un
ataque?

- Ya conoces mi punto de vista, Rick. Depende
de lo que uno tenga que hacer. Hay un postula-

do clasico: "Placa en tu turno y ataca a quien te
intente placar", lo cual es lo mismo que decir que
ataques cuando NO es tu turno. El placaje tiene
ciertas ventajas: tienes la posibilidad de causar
heridas al contrario, pero sobre todo le dejas
tendido el tiempo suficiente como para que le
impidas que plaque a su vez en el siguiente
turno. Ademas creas una brecha por la cual
puedes pasaren el tuyo jQuéesloque acabade
suceder en este momento, Rick! jSe ha abierto
una brecha por la cual avanza Agudo Firneball,
que hace senas desesperadas al Quarterback
para que le lance el balén!

ijPero aqui llega el n* 1 de los Pateadores,
Sgrumf Toro Bramador, que embiste rugiendo
contra el Quaterback Orcsbane, con animo de
arrancarle el balén de las manos y lacabezade
los hombros (esperamos que no los confunda,
como sucedié en el dltimo encuentro). El inde-
fenso Quaterback parece asustarse, se ponede
lado y... Urk, ;Eso fué una llave de Judo?

- jURK URK URK!

- Yo no sabria que decirte, Louie, pero las
extremidades del pobre Sgrumf no formaban
este bonito nudo unos segundos antes. ;Seran
ciertos los rumores de que Paul Orcsbane esta
recibiendo lecciones de defensa de un tal Kun-
fukin, pequeno y delicado Troll jardinero?

- (Ese que mata los pulgones a pufetazos?
Creo que sl, Rick. jPero observa quien sale a
sustituir a Sgrumf! jNada menos que Arruga
Huesos Arf, el cual inicia los ejercicios de preca-
lentamiento machacando a unos cuantos hin-
chas que saltan gustosos de las gradas a servir-
le de sparring. Rogamos a los espectadores de
ese lado no se asomen demasiado: los dientes
despedidos pueden ser peligrosos para los
ojos.

in'a se lanza contra Agudo, Louie! Creo que su
tactica sera placarle primero y chafarle des-
pués! Parece que nadie va a poder salvar a Agu-
do, ;No crees Urk?

- s Urk?

- iVaya! jHabla subestimado la cintura de Agu-
do! Realmente, la Unica defensa frente a un
placaje es una buena esquiva, siempre que
tengas espacio.

- Efectivamente, Rick. Nos es posible contem-
plar el bonito espectaculo de Arrugahuesos Arf
bailando abrazado al aire mientras Agudo pro-
sigue su marcha hacia el Touchdown orco. jEl
Quarterback lanza el balén! jPero son mas de
60 yardas! jPuede batir el récord de esta liga!
¢ Crees que puede conseguirlo, Urk?

- jUUUUUUUUUUUUURK!

- jPero por qué poco sefores! La pelota no
alcanza las manos de Agudo y rebotando viene
acaeralegrementeen... |Vayasuerte! jLazona
de Touchdown orca! Presenciamos una carrera
desesperada entre Agudo y Arrugahuesos por
alcanzar el balén. jLlega Agudo! jLevanta el
balén y vuelve a dejarlo caer en la zonal
{iTOUCHDOWN!!

El publico ruge mientras Agudo se marca
unadanzaindia. Vemos como el vicepresidente
de los Pateadores es linchado y colgado del
mastil de la bandera. ;Cémo es que no ha sido
el presidente?

- ¢ El sefior Yiyez? Se ha largado disimulada-
mente con sus 150 guardaespaldas, Louie. Ese
tipo se las sabe todas.

- {Estoy de acuerdo, Rick! El marcador se ilumi-
na: “MALDITOS Y APESTOSOS DARDOS 1;
NUESTRO GLORIOSO EQUIPO 0. ESPERA-
MOS QUE LA SITUACION CAMBIE O RODA-
RAN CABEZAS."
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- iEs realmente increible, la pasién que despier-
ta entre el publico este viril deporte!

Jugadores y equipos
-Y aprovechando el descanso, ;,Qué opinas de
los nuevos equipos que van a entrar en la

3 S— ¢
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ﬂAS AMAZONAS, NUEVO EQUIPO PARA BLOOD BOWL
- ¢Y qué te parecen estas chicas que empiezan ahora, Louie?

- ¢Qué quieres que te diga, Rick?. Nunca han habido chicas de ninguna raza en la arena. Y ahora
que se presentan estas tipas, con una teta cortada (ellas dicen que para mejorar la punteria), y no
parecen hacerlo tan mal! Basicamente son buenas lanzadoras y poseen una buena resistencia. ..

proxima liga (6), Louie?

- Poco puedo decirte, Rick. Parece que los
hombres-lobo han planteado algunos proble-
mas en los entrenamientos, por la mala costum-
bre que tiene de devorar a su entrenador cuando
Se ponen nerviosos.

Por otro lado los Minotauros parecen desti-
nados a ocupar la vacante dejada por los
Gremlins (7) o los Esqueletos de los Campeo-
nes de la Muerte. El mejor equipo a mi gusto es
el formado por los Elfos Negros. Son técnicos,
rapidos y buenos luchadores. Sus primos, en
cambio, no lo hacen demasiado mal, pero caen
como moscas, con esa mania suya de no com-
batir. Los Trolls podrian ser buenos lineman,
pero son tan estliipidos que nunca reconocen a
los de su mismo equipo. Los Semi-orcos...

- jUrk!
- Si Urk, muy bueno lo tuyo. Los Semi-orcos,
decia, no son malos, pero no hay manera que
realicen un lanzamiento como dios manda. Lo
mismo sucede con las Momias, aunque son
muy resistentes. Los Hobgobelins son equilibra-
dos y muy técnicos, mientras que los Ogros son
lineman ideales: resistentes, feroces y atacan-
tes. Los Enanos sélo sirven como defensas, y
siempre pueden ser placados. El resto de juga-
dores, Humanos, Halflings, Goblins, Troglodi-
tas, Esqueletos, Orcos, Goules y Zombie son a
mi gusto de segunda categoria.
- Es tu punto de vista Louie: yo sigo prefiriendo
los equipos formados por varias razas. En este
aspecto mis favoritos son "Las Estrellas del
Caos" (Goblins y Orcos)y “Los Héroes de la Ley"
(Humanos, Elfos, Halflings y Enanos)...
- jPero atencién! Los jugadores vuelven a la
arena de combate...
(Fragmento de una retransmision
deportiva hallada en el interior de
una banera. Traducida por
Luis Salvador y Ricard Ibanez)

iiLastima de esa costumbre tonta que tienen de coleccionar los testiculos de sus adversarios!!

Amazenss

@V: 4,CB:3;L:4,FO:3;RS: 4; H: 1; AT: 1;SF: 7

AMAZONAS

1) National Football League (Ene Efe Ele)

(2) El futbol americano distingue entre 5 tipos de jugadores:

* Blitzer (también conocido como Runningback) encargado de correr lo maximo posible con el balén desmarcando a los defensas para marcar el
Touchdown.

* Lineman, hombre de linea, encargado de contener el avance enemigo placando o atacando.

* Blocker, Guardian o defensa. Encargado de contener a los blitzer que rebasen a los Lineman. Suelen estar en una 2° linea.

* Kicker, o chutador. Es el jugador capaz de chutar el balén, envidndolo mas lejos asi que como lo enviaria un Quaterback.

* Quarterback. Es el capitdn del equipo, el n? 1. Es un buen lanzador y pasador. Su misién es pasar la pelota al mejor situado de los Blitzers.

Un equipo suele estar formado habitualmente por 1 Quarterback, 1 Kicker, 2 Blitzers, 3-4 Blockers y el resto Lineman. Aunque el juego sdlo prevee
dos tipos de jugadores especiales (Defensas y Chutadores) seria interesante convertir en Quarterback al mejor lanzador y procurar tener uno o dos Blitzers
que corrieran algo mas de lo normal, asi como que poseyeran una buena Sangre Fria.

(3) Cada jugador del equipo tiene una serie de caracteristicas basicas: Movimiento, Combate, Lanzamiento, Fuerza, Resistencia, Heridas, Ataques y
Sangre Fria. En un principio son comunes para todos, pero al formar el equipo se anaden 4 puntos de “vedette” o estrella, a repartir entre uno o varios
de los jugadores. Esto hace que un equipo tenga algunas “estrellas" especiales, tipo maradona, que evidentemente el contrario intentara romper mas o
menos delicademente. Con la experiencia también aumentan las caracteristicas. Hay asimismo objetos magicos.

(4) Expresion de asombro intraducible

(5) También llamado Tackle

(6) Equipos que aparecen en el suplemento “Death Zone’, ya aparecido en inglés y francés. Incluye nuevas reglas de combate y magia.

(7) Este equipo, por lo demads injugable, sélo aparece en la version francesa del juego
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(Cual seria el precio justo para una
cerveza, un vaso de vino u otras bebi-
das?

-Esto depende de la taberna a la cual
vayas, la region en donde te encuentres, la
calidad del vino que se pida, la época del ano, el
humor del tabernero, etc. Por ponerte un
gjemplo, nos comenta Fichet (afamado ladrén
actualmente residente en Trid), enla Taberna de
‘La Gamba" que recientemente se inaugurado
porla zona del puerto de Trid, el dueno del local,
un tal Mharyskal, tiene la osadia de cobrar la
jarra de cerveza (1 litro) a 3 monedas de plata.
iY luego dicen que uno es un ladron!

Otro lugar al que suelo ir a menudo y, que

aunque no sea excesivamente barato, te atien-
den bien, es una taberna llamada Las Tinajas. EI
vino (1/2litro, 1 m de plata) de aquel lugar es algo
fuerte pero suele reconfortar los corazones al
regreso de una amarga aventura. Ademas, tie-
nen excelentes especialidades para picar, como
pinchos (1 m de plata), sepia (15 m de cobre) o
la célebre “bomba”, de 8 m de cobre, que no
desmerece en absoluto su nombre.
Nota de la redaccién: Esta prevista una pequena
extension que tratara las cuestiones de los pre-
cios y las tarifas més comunes en el mundo de
las Darland’s

(Puede llevarse una cota de malla y
armadura de cuero debajo de una cora-
za?

Cuando Sécrates y Pluk (elfo y guerrero
del grupo) oyeron la consulta entraron en un
polémica discusién. Sécrates argumentaba que
eso era del todo imposible, amén de incémodo y
poco estético, mientras que Pluk pensaba todo
lo contrario, y que era unaidea genial para iradn
mas protegido. Al no concretarse quién de los
dos tenia razén, decidieron hacer la prueba. S6-
crates se armé con su espada larga, protegido
con coraza y escudo, mientras que Pluk proce-
dia a vestirse. Los presentes empezaron a des-
esperar cuando Pluk, que ya tenia puesta su ar-
madura de cuero, no podia ponerse su cota de
malla por encima. Milkibar fue a buscar una mas
grande, que le presto el herrero. Subido en un
tonel, el célebre enano logré (no sin grandes
esfuerzos) enfundarle la cota de malla a Pluk. Lo
mas apotedsico fue colocarle luegolacoraza. Se
tuvo que recurrir a la coraza de Falstaff, un

mercenario que vive en Trid y que pesa nada
mas y nada menos que 210 kilos. Tres hombres
fueron necesarios para poderle colocar a Pluk la
coraza, pero al cabo de dos horas por fin Pluk
estaba equipado. Aburrido de esperar, Sécrates
habia estado bebiendo bastantes jarras de
hydromiel y se encontraba en un estado franca-
mente lamentable. Cuando el combate pudo
empezar, la decepcién de los asistentes fue
total. El combate apenas duré unos segundos.
Sécrates embistié a Pluk que parecia una peon-
za gigante de la cual sobresalia un brazo que
enarbolaba una espada, ambos apéndices tie-
sos como postes. El elfo tropezé mientras chilla-
ba algo incomprensible (;0 estaba cantando?) y
acabé en el abrevadero de los caballos, en
cuanto a Pluk, en su primer ataque, un discreto
tajo al vacio, perdi6 el equilibrio y cay6 al suelo,
del cual ya no pudo levantarse.

(Si un personaje se hace una posada,
cuanto puede llegar a ganar en una afo?

-Depende del barghio que esgoja para
montar su negocio, nos explica Fichet (con el
cual seguimos hablando desde que le pedimos
lainformacién sobre los precios de las bebidas).
Esta taberghna, por ejemplo, es bastante
mwanqui...jouuups! (Fichet, que nos hacia gran-
des aspavientos sobre su taburete mostrando-
nos el lugar, acaba de perder el equilibro, segu-
ramente a causa del efecto de su octava jarra de
ale -cerveza amarga-). Quila, eso, tjuanquila.
Aungue los tabugetes son muy inestables.
Como iba diciendo, depende del lugaj. Es bien
gonosida la tabejna de Grit, que no debe tenegh
unos inghwesos muy espectagulares, ya que se
suele gastar grhan parte de sus beneficios en
regonstituir los destgozos que le suelen hacer
los visitantes a menudo muy gevoltosos. De
todas manegas, si el negocio se lleva bien, yo
pienso que puede dejar unos sustanciales in-
ghwesos. Galgulando que poj esta tabegna
pasan una media de una 50 pegsonas diagias
con un gasto apwoximado de 2 m de plata por
cabeza, esto da un gesultado de ... [Eeeeeeh!
jYa se donde tengo que hacer yo una visita esta
noche!

Traslo cual Fichet se despide de nosotros
tambaledndose hacia la salida, excusandose,
ya que se acaba de acordar que tiene que
prepararse para una importante cita que tiene
esta noche.

¢Una bruja convertida en agua puede
beberse?

Sybil domina a la perfecccion la trans-
formacién en liquido elemento y controla
perfectamente su nuevo estado. Resulta impo-
sible poder meter esa especie de "agua” con
vida propia en un vaso y mucho menos el be-
berla. Sybil se contrae o se expande adaptan-
do su nueva forma como mas le convenga, por
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lo que es practicamente inmanipulable a menos
que ella lo desee. Nos ha gustado el que nos
preguntes sin embargo por la particularidades
de las brujas. No te desanimes y preguntanos
que estaremos encantados de transmitirle tus
dudas a Sybil. Ademas, Sybil tan interesante
bajo su forma carnal...

¢Si un personaje trabaja su musculatu-
ra, puede llegar a ser mas fuerte?

-Lo logico es que asi fuese, piensa Gal-
taes, clérigo de inmensa sabiduria que a menu-
do acomparia al grupo. Sin embargo, mis com-
paneros de aventuras y yo mismo ya estamos
algo creciditos como para desarollar nuestra
musculatura muy exageradamente. Efectiva-
mente, Pluk, como buen guerrero, tiene sus
temporadas y segun como se entrena se le ve
mas cachas que de costumbre, pero ello no
afecta de un modo sustancial a sus habilidades
en el combate. Otracosa seria si se tratara de un
muchacho en crecimiento el cual estuviese
todavia formdndose. Ademas, ;Por qué, me
pregunto yo, este empeno en querer formar el
cuerpo y desarrollar los musculos cuando esta
comprobado que los aventureros lo que mas
necesitan es cultivar el espiritu y la mente para
dejar de ser unos zoquetes? ;No harian mejor
en aprender a leer y a escribir, para mejorar su
inteligencia?

{Puede un personaje, en caso de falta de
unos pocos puntos de experiencia (unos
20 PX) para pasar de nivel, salir a la calle
y cargarse a unos cuantos tipos hasla
completar los puntos requeridos?

-En este mundo, nos asegura el mago
Filstrup, se puede hacer todo lo que se quiera.
Como me decia mi mentor, todo esta permiti-
do... mientras no te descubran. Por lo tanto, si
consideras que no has hecho suficiente ejerci-
cio después de volver de una mision y deseas
masacrar los primeros desgraciados que te
encuentres por el camino, jAdelante! Pero cui-
dado que no te ocurra como a Milkibar que se
enfrentd a dos supuestos hombres de negocios
que dialogaban placidamente frente a la puerta
de un rico comerciante y que Milki confundio con
dos mercaderes. Tuvimos que ayudar todo el
grupo para poder acabar con aquellos indivi-
duos. Lo peor de todo es que desde entonces
nos la tiene jurada la Cofradia de asesinos.
Ademds, como diria Galtaes, cuya sabiduria
religiosa ha demostrado a menudo ser muy efi-
caz, este tipo de acciones puede siempre atraer
la furia divina.

(Nota de laredaccién: ; Cémo sabe un persona-
je que le faltan unos 20 PX para subir de nivel?
Hemos dicho personaje y nojugador, que quede
claro)

.Tiene derecho un Dungeon Master a
matar a un personaje de un infarto?

Esto enlaza perfectamente con el final de
la pregunta anterior. Un infarto es un término
médico que todavia se desconocia en aquellos
tiempos. Se solia por lo tanto denominar a este
tipo de funestos acontecimientos “castigos divi-
nos” (y nunca mejor dicho). Ahora bien, eso si,
hay muchas religiones que se han quedado “sin
devotos practicantes” a consecuencia de la in-
justia de sus dioses (y ya se sabe que un dios
que no es adorado va despareciendo hasta
dejar de existir). Incluso se han dado casos de
rebeliones hacia los dioses, a veces con insos-
pechados resultados.

Jaunuaununununurn
Call of Cthulhu

.Se puede esquivar un golpe aunque
tengas menos desireza que tu opo-
nente?

Por supuesto. La destreza que pueda
tener un personaje, como por ejemplo Jack
Daniel, famoso detective bostoniano, depende
de sus habilidades (competencias). Jack era
muy habil haciendo castillos de cartas pero un
pésimo esgrimista. La pistolala usabasdlo cuan-
do no le quedaba remedio (y asi le iba que csi
siempre se le encasquillaba por no limpiarla mas
a menudo). En una ocasién, durante una pelea
esquivo una daga que le lanz6 cierto chino, re-
putado por sus habilidad en artes marciales.
Poco después intento patear a un perro que le
segula insistentemente, se le fueel pie de apo-
yo y se estrell6é cuan largo era sobre el asfalto.
Ya veis, todo es relativo.
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Ciegan las tormentas de polvo nuestra mar-
cha. Abraza con su muerte de cristal la nieve en
las montafnas. Hombres oscuros y bestias se
disputan el reino de la viva espesura. Ciudades
y pueblos ofrecen posada, pero también ruina y
peligro. Y aln asi, no dejan nuestros pies de
recorrer la firme, familiar tierra.

Por eso los caminos del agua son de los mas
osados. Mil rios riegan las Darland’s, grandes y
pequenos, y mil espiritus les dan vida. Broncos y

barbados o languidos y femeninos, siempre jue-
gan afavor de sus corrientes y contra lainsolen-
cia de quienes los cabalgan. Los hombres re-
montan el Thil para comerciar con los media-
nos. Expertos guias salvan de los muchos rapi-
dos y bajios las embarcaciones de cuero que, a
remo, cumplen sus etapas cargadas de mer-
cancia jCodiciable botin discurre entre las ribe-
ras!

Belendin desciende amable desde Zolarien
hasta la costa, habitada por humanos. Elfos son
los sefiores del rio hasta la Piedra del Limite, y
hastaalli descienden con sus extranas embarca-
ciones para cargar lo que los hombres les ven-
den a cambio de nobles metales y gemas. Alli se
encuentran con los grandes lalides de madera,
movidos por remeros expertos y por el viento,
cuando les es propicio; en los pasajes mas
forzados, desembarca la tripulacion y sirga con
largos cabos que sefnalan el oficio en sus espal-
das. Para tal jornada unos y otros, elfos y hom-
bres, portan sus armas; la confianza mutua es
poca y a menudo acaban los tratos a golpe de
lanza.

Chatas y chalanas, latides y simples balsas,
barcas de toda especie recorren los caminos de
misterio por las tierras de las Darland’s. Peroes
en Triddonde los hombres renuncian gustosos a
la muerte en un lecho tranquilo por el orgullode
llamarse navegantes.

Corren los marineros por las cubiertas, aten-
tos a la maniobra o a la refriega, cuando vienen
mal dadas. Consultan rumbos y vientos los pilo-
tos en sus cartas, que guardan celosos y trans-
miten de padres a hijos. (En ellas aparecen los
buenos puertos y las costas malas, donde el mar
se entretiene desmenuzando vidas contra las
piedras; en ellas se habla de ciudades y paises
en que la maravilla es cotidiana y la riqueza se
ofrece desnuda al viajero, también la muerte.)
Velan los capitanes por que sus naves regresen
salvas y con provecho de cada singladura para
responder ante sus patrones, los sefiores de
Trid, que les recompensan y miman mejor que al
méas amado de sus hijos.

Caminos del agua

En los muelles de la ciudad descansan con
suefio de gigante los buques de carga; su redon-
da panza vacla y sus velas recogidas bajo las
gavias, comentan consigo mismos el ultimo
periplo a favor del viento. A su lado, las orgullo-
sas galeras de guerra, como un perro al extremo
de una cadena, lensan amarras siguiendo el
pulso de la marea. Parecen inquietas por liberar-
se y probar su fuerza. ;Qué habra que resista el
empuje de sus dobles filas de remeros? ;Quién
quebrard los altos mastiles que enarbolan velas
y estandartes? Aquello que el acerado espolén
no desgarra, arde bajo una lluvia de fuego lanza-
da por catapultas.

Muchos hombres estan dispuestos a em-
punar los remos y las armas por elevadas solda-
das; otros bogan cumpliendo condena. Cuando
parten a bordo de las galeras, pocos saben sien
esa ocasién daran escolta a un convoy mercan-
te o arrasaran un escondrijo de piratas; tal vez
vayan en ayuda de uno de los puertos secretos
que, segun cuentan los rumores, mantiene la
ciudad en las costas préximas y en ofras leja-
nas...

Pequefias ideas para modulos
grandes

{Huidal!

El grupo ha caido en manos de Nagor, que
los destina aremary sirgar porel rio Belendinen
las embarcaciones que comercian con los el-
fos.

Deben intentar escapar burlando la vigilan-
cia de sus amos y pasar al pals de Zolarien para
volver a sus tierras. Por desgracia, las relacio-
nes entre elfos y humanos son muy tensas
ultimamente, a raiz de un altercado habidoenla
Piedra del Limite.

La carta marina de Persuin

Ledinor, capitan mercante de Trid, contrata
a los aventureros para que vayan a buscar la
carta que, al parecer, dibujé un piloto antes de
morir. Dicho piloto, llamado Persuin, se retird a
un monasterio al volver como Unico supervivien-
te de un viaje del cual nunca hablé con nadie.

Sin embargo, no es Ledinor el Gnico intere-
sado en poseer esta carta de navegar.
Misterio en el rio Thil

La matriarca de Astra habia enviado valio-
sos presentes a los hobbits. La comitiva fué
vista por Ultima vez en un vado del rio Thil y los
regalos no llegaron nunca a sus destinatarios.
Lo mejor serdir a ver que ha sucedido y recupe-

rar los objetos, si es posible (por una pequefna
recompensa, claro).
El vieje del “Rey del Mar”

Los aventureros son “contratados” razona- ~

blemente borrachos en una taberna del puerto
de Trid como soldados en el barco “El Rey del
Mar". Su capitan, Haldrac el Loco, planeadar la
vuelta al mundo (Lo cual es prueba de su locura,
todo el mundo sabe que la tierra es plana).
En busca de la ciudad de las murallas
blancas

Cuentan las viejas al amor de las hogueras
que, mas alla del Sol Naciente, se encuentra
una isla habitada por una raza de magos, cuyos
poderes los igualan a los dioses. Dicen,
ademds, que son benevolentes con quien llega
a su puerto... lo malo es que muy pocos lo han
conseguido. Pero Snorwar, el mercader, esta
dispuesto a correr este riesgo. Su mujer esta
presa de un enfermedad desconocida, y nada
en todas las Darland’s puede salvarla. Asi que
fleta un barco (el Halcén Marino) y parte en
busca de esaisla... Obviamente los PJloacom-
panan.

Endika Garmendia y Ricard Ibafez

/::'spolones de Guerra

Un espolén pequeno provoca a una embarca-
cién 50-80 P.Golpe. A un monstruo 3-24
P.Golpe.

Un espolén grande provoca a una embarca-
cién 60-110 P.Golpe. A un monstruo 3-36
P.Golpe.

*Catapultas

Pueden ser instaladas catapultas ligeras en
Drakars o galeras.

Tienen un alcance de 150 a 350 m. No pueden
bombardearse objetivos mas préximos. Dis-
para piedras o proyectiles inflamados.

Con un equipo de 4 hombres, la catapulta dis-
para cada 5 asaltos.

Con un equipo de 3 hombres, la catapulta dis-
para cada 8 asaltos.

Con un equipo de 2 hombres, la catapulta dis-
para cada 10 asaltos.

Una sola persona no puede disparar la cata-
pulta.

Danos: Una piedra catapultada hace 3-18
puntos de estructura.

Proyectiles inflamados causan 1d6 de P.E.

Qasla que son apagados. /
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El 13 de Febrero, los PJ recibiran una llama-
da de M.|.6. con la orden de presentarse urgen-
temente en el cuartel general. Una vez ahi, y tras
la acostumbrada charla con Moneypenny, en-
trardn en el despacho de “M" que tras darles la
bienvenida, les dira lo siguiente:

“Hace unos dias 004 desaparecié en el
curso de una misién en Albania. Como ustedes
sabran, este pals se ha aislado del mundo,
manteniendo un régimen dictatorial de marcado
caracter comunista, pero con unas tensas rela-
ciones con el gobierno de Moscl. Del tnico pais
del que estan dispuestos a recibir ayuda es de
China, manteniendo numerosos observadores
politicos y militares en la zona. El régimen es
aconfesionaly persigue a todos los que predican
o hacen gala de pertenecer a alguna comunidad
religiosa.

Un grupo de secretarios y de altos cargos de
dicho pals nos pidié hace unas semanas asilo
politico,porque opinaban que la situacién se
habia vuelto insostenible. mandamos a 004 a
investigar a la zona para que, sobre el terreno,
trazara un plan de fuga para su posterior realiza-
cion.

En su ultimo contacto con nosotros nos
confimé que tenia un plan, y que estaba de
regreso para ponemos al dia. Los detalles de
dicho plan los iba a traer introducidos en la
MADONNA NEGRA. Es una figura de porcela-
na, simbolo para todos los catélicos del pais. Al
pretender el actual gobierno su destruccion,
mucho nos tememos que 004 la pretenda traer
a Gran Bretana. Ayer nos llegé la noticia de su
desaparicién junto a una barca en unos panta-
nos cercanos a la costa albana, debido a un
cafioneamiento por un guardacostas de dicho
pais. Su misi6n serair a investigar el hundimien-
to, recuperar la Madonna Negra y descubrir el
paradero de 004. En Tarento deberan ponerse
en contacto con Francesca Minetti (o Francesco
si juegan personajes femeninos), agente del
servicio secreto italiano. ;Alguna pregunta?...”

Si ves que las van a pasar muy canutas,
deberas darles el equipo Q que estimes necesa-
no.

El vuelo Londres-Tarento durara unas 3 h.
Una vez alli se pondra en contacto Minetti y les
informar& sobre todos los antecedentes de la
misién, su relacién con 004, etc... Se compor-
tara de forma servicial, amable y estara dispues-
ta a contestar cualquier proposicién que realicen
los jugadores (Ella, en el fondo, trabaja para el
servicio de inteligencia de Albania, y ha avisado
al Gobiemno de dicho pais que les llevara en
breve la estatua. Hizo lo mismo con 004, sélo
que los guardacostas -ineptos ellos- no se les
ocurrid nada mas que cafonear la barca, en

‘ Alanian Connection

lugar de intentar cogerle prisionero. Después del
hundimiento, buzos han intentado encontrar el
barco, pero todos los intentos hasta ahora han
sido infructuosos. Por ello ha montado el plan
para que sean los PJ los que saquen a la
superficie la estatuilla para después quitarsela).

Una vez informados sobre la posicién dén-
de fué hundida la embarcacion, deberén partir
hacia dichas costas en el barco de Minetti: “El
Buona Esperanza”. Las caracteristicas son:
PM 0; RED 5; CRUS 20; MAX; 32; RGE 5000;
FCE 10; STR 100

Calcula el tiempo que tardan en llegar a la
costa albanesa, y una vez alli hay un 35% de
posibilidades de encontrarse con una patrulle-
ra, cada hora. Si se produce el encuentro,
organiza una persecuccién entre las dos bar-
cas, pero deberas hacerles notar lo estlipido de
luchar contra ella, ya que en la proa tiene
instalado un cafon de 30 mm.
Caracteristicas de la patrullera:
PM-1; RED 5; CRUS 20; MAX 28; RGE 1500;
FCE 13; STR 169
Cafon de 30 mm:
PM -1; S/R 1/2; AMMO 20; CLOSE 0-200;
LONG 800-1120; DRAW JAM 90-99; DC 3xL

Suponiendo que los persorajes hayan
podido escapar de la patrullera, dandola esqui-
nazo, podran adentrarse con sumo cuidado en
los pantanos mediante unas tiradas de Boating.
Una vez en el punto donde se hundié el barco,
los PJ deberan bucear para recuperar la estatui-
lla. Es muy importante que bajen todos y que
Minetti se quede sola en el barco, ya que asi
podréa alertar por la radio al guardacostas para
detenerles cuando salgan a la superficie. Di a
los PJ que es muy pesada la estatua, que tienen
que ayudar todos etc...

Cuando lleguen a la base del pantano de-
berén de hacer tiradas de percepcién a dificul-
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tad 3 para descubrir el barco hundido (El agua
estd asquerosa, verde, etc...) Este esta escora-
do con un claro boquete producido por un cano-
nazo en su parte izquierda. La estatua estd en
el compartimento de “004" envuelta en un
amasijo de telas. También en el camarote esta
el cuerpo de 004" con grandes heridas a causa
de la explosion.

Si quieres meterles algo de accién puedes
hacer que pase casualmente un “tiburoncillo”
hambriento que no tenga nada que hacer.

Cuando los PJ suban a la superficie, Minetti
se descubrira como fraidora, les quitara la esta-
tuilla y les daré las gracias sarcasticamente. Si
los PJ vuelven a tirar la estatua al mar para que
los guardias no la cojan, los buzos ahora no
tendran demasiados problemas para recogerial

También conoceran a Tashco, oficial del
sarvicio secreto albano, y a la vez amante de
Minetti (nuevamente, si la juegan mujeres,
Tashco serd una tia) y también al guardaespal-
dasde Tashco, un tal Kapo (vercaracteristicas).

HELICOPTERO
PEEZSoWNAL DE
TASHCOD

PANTAN O

S \____,/

MARR
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Desarmaran a los PJ y les dejaran sobre un
pequeiorisco de tierra, diciéndoles que les sera
imposible orientarse en los pantanos y que en
breves dias moriran todos de fiebres extrafias o
devorados por algin reptil. Muchos hombres
han muerto en la vasta inmensidad de los pan-
tanos sin poder hacer nada. Seguidamente se
alejaran, dejando a los PJ completamente so-
los.

Los PJ deberan a continuacién hacer varias
tiradas de Piloting para ver si se orientan, y
varias de Fuerza/Evasién para ver si consiguen
llegar a la costa donde poder descansar. Una
vez en tierra firme descubriran un sendero que
les llevara a unrefugio en lamontana donde vive
Liri Kupi. Ella es un miembro de la resistencia y
asaltara a los PJ con un rifle.

Si consiguen convencerla de que estan de
su parte, se unira a éstos y les ayudara en todo
lo que le sea posible. Sabe que posiblemente
hayan llevado la estatuilla al cuartel general del
ejército de la zona, y que conoce a alguien que
quizés pueda ayudarles: El Padre Shedu.

El cuartel lo han construido en un antiguo
monasterio, dejando Unicamente una pequeia
capilla para el padre. Curiosamente no le han
expulsado del mismo porque casualmente se
llama igual que el presidente del estado, lo que
para algunos, significa un aviso del cielo sobre
los abusos llevados contra la iglesia. Por ello no
se han atrevido a expulsarle.

Para entrevistarse con el padre sin ser vis-
tos, hay que entrar en la bahia y subir por el
camino abandonado hasta la capilla. Podran
usar la balsa neumatica de Liri. Deberan mover-
se silenciosamente para no levantar sospe-
chas. Es una buena idea que antes de aventu-
rarse en el interior se disfracen. Aunque los
guardias albanos no sean demasiado discipli-
nados, siempre sera mas facil para pasardesa-
percibidos. Una vez en el monasterio, cono-
ceran al padre Shedu que, atendiendo a la
explicacién de los PJ les ayudara en mayor o
menor medida.

El es el Gnico que conoce un sistema de
pasadizos subterraneos que recorren todo el
monasterio y que el ejército albano no ha sido
capaz de descubrir. A través de éste se puede
llegar a cualquier punto sin ser descubiertos. A
partir de aqui seran los PJ los que marquen
totalmente el desarollo de la aventura. A conti-
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nuacion describiré Is edificios con sus repecti-
vos contenidos:

CAPILLA: Residencia del Padre Shedu.
Desde luego, no tiene armas disponibles para
los PJ.

CHOZAS ABANDONADAS: Antiguas residen-
cias de pescadores que tras la ocupacion por el
ejército, abandonaron sus hogares para dirigir-
se a Tirana. Suelen estar vacias, aunque en
alguna se pueda encontrar alguna red de pesca
en no demasiado mal estado, y algtin arpén
oxidado.

PANTANO: Antes era una bonita bahia, pero
con el tiempo y los sedimentos depositados, se
ha convertido en un apestoso pantano. En el
medio de la misma hay un barco embarrancado
totalmente oxidado dentro del cual sdlo se
podran encontrar llaves inglesas, herramientas
cochambrosas, etc...

ZONAS VERDES: Totalmente descuidadas y
abandonadas. El pozo ha sido tapado con pie-
dras. La fuente ya no funciona. Todavia se
pueden ver restos destrozados de imagenes de
marmol, efc...

EX-MONASTERIO: Antaiio el edificio méas lujo-
so del monasterio, ahora sélo esta ocupado en
su planta baja y alberga el restaurante de la
tropa. Las otras dos plantas estan abandona-
das.

CUARTEL GENERAL: Es donde tiene la resi-
dencia Tashco, donde esté |a sala de mapas, de
comunicaciones, las celdas y el almacéan. Tie-
nen aqui, en el almacén, la estatua. Tashco
normalmente no sale de aqui aunque Minetti a
veces le gusta darse un paseo por el monaste-
rio. Normalmente los PJ les encontraran aqui.
TAPIA: Rodeando todo el recinto hay una tapia
de 4 mts de altura que Unicamente tiene dos
entradas. La abandonada de la capilla, y la
principal que baja a la esplanada.
RESIDENCIAS SOLDADOS: Aqul tienen su
residencia las tropas de la base, unos 150
hombres, que distan mucho de ser un tropa
feroz y disciplinada.

APARCAMIENTO: Hay camiones de transpor-
te, algunos coches y alguna moto, todas listas
para su uso.

UHLh.

HELICOPTERO: Medio particularde transporte
de Tashco.
DIQUE: Estan amarrados la patruliera y el
“Buona Esperanza”.
GUARDIAS; Hay algunos permanentemente en
las posiciones marcadas con una “x”. Ademas,
tira cada 10 min. de "trastear” por la base 1d6
para determinar los posibles encuentros:
1- Minetti con Tashco
2- 1d6 Guardias
3,4- Kapo con Tashco
5,6- No hay encuentro

Los PJ deberan rescatar la estatuilla y se-
guidamente salir huyendo. Elijan el medio de
escape que elijan, siempre se organizara una
persecucion:
- Su propia lancha neumatica: La patrullera
- Roban algin vehiculo: Resto de los coches
ademas del helicoptero
- Roban el helicoptero: Aparecera la aviacién
albanesa con mas de éstos
- Roban la patrullera, o la Buona Esperanza:
También aparecera la aviacién.

Podras determinar la dificultad y obstaculos
delviaje de vuelta segiin el niimero de puntos de
héroe de tus PJ.

A partir de esta aventura, podras disefiar el
resto de lamisma: Elinformea M.1.6., larealiza-

cién del plan de fuga, etc... Procura que no
muera ninguno de los Personajes no-Jugado-
res de esta primera parte de la aventura, ya que
trastocaria el resto de la misma.

PERSONAJES NO-JUGADORES:
Franesca/o Minetli: STR 7; DEX 10; WIL 8;
PER 11; INT 10

Arma: Beretta; Aspecto: Sensacional; Ptos.
Supervivencia 5

Soldados albanos: STR 5; DEX 6; WIL 6;
PER7;INT6

Armas: Nun. 4 Rifle, Luger Parabelum. Ptos.
Supervivencia 0

Tashco: STR10; DEX 11; WIL9; PER 7;INT 9
Arma: Sinith & Wesson; Aspecto: Atractivo
Ptos. Supervivencia 7

Kapo: STR 14; DEX 6; WIL 11; PER 5;INT 5
Arma: Magnum 357; Aspecto: Feo; Ptos. Super-
vivencia 6

Lirl Kupl: STR 6; DEX 14; WIL 9; PER 10; INT

9
Arma: Walter PPK; Aspecto: Sensacional; Ptos
Héroe 6

El resto de las habilidades, Aspectos fisi-
cos, Debilidades, Campos de Experiencia,
etc... deberas determinarios segun el capitulo
13 del Libro Bésico.

Karl Walter Klobuznik



Introduccién: Miércoles 2 de
Marzo de 1912, 10h A.M.

Los investigadores han sido contratados por
-Sir Samuel Fromer el cual los hacitadoen el 3de
St George Street. Los personajes saben que Sir
Samuel es un alto responsable secreto de Scot-
land Yard (han colaborado con él anteriormente).
Les saluda y los conduce al estudio donde una
vez acomodados les sirve unas bebidas (nota: él
yatiene su vaso lleno, pero no beberé de él hasta
el final de su discurso). Entonces les dice lo si-
guiente:

“Caballeros, Inglaterra vuelve a necesitar-
les. Enelpasado ya prestaron grandes servicios
a la Corona, en especial contra el maléfico Doc-
tor Fu-Manchu. Ahora tememos que esta terri-
ble amenaza vuelva a cenirse sobre el Imperio:

Alas 8h A.M. ha sido encontrado flotando en
el Tamesis el caddver de nuestro infortunado
Stephen Purcell, uno de nuestros mejores agen-
tes como ya deben saber. No tenfamos noticias
suyas desde el dia 28 de Febrero, aunque supo-
niamos que estaba investigando algo muy im-
portante.

Fue encontrado cerca de Limehouse. Esta-
ba disfrazado de chino por lo que fue un poco
dificil su identificacién. Tenia los dedos anular y

€1 regreso de Fu-Nianchu

menique de la mano derecha cortados, y segun
el forense llevaba ahogado unas 30 horas.

Entre sus ropas tenia escondida una tarjeta
(el master entrega la tarjeta a los jugadores).
Nuestros expertos dicen que el signo represen-
ta al hexagrama FU del | CHING que significa
‘regraso”. Esto nos hace sospechar, y creo que
estardn de acuerdo conmigo sefores, de que
Fu-Manchu ha vuelto. No sabemos cual sera su
proximo paso, pero tenemos la seguridad de
que hay que actuar con prudencia. Tenemos la
sospecha de que los agentes de Scotland Yard
astdn vigilados, por ello solicitamos su ayuda y
los hemos citado en esta casa que al no tener
ninguna relacién con Scotland Yard estd libre
de peligro.”

Al terminar de hablar toma un largo trago de
su whisky, vacila un momento mirando al infini-
to, su rostro se pone amoratado y se derrumba
ai suelo manchando la alfombra con el resto del
whisky. Si el médico del grupo husmea el vaso
y pasa una tirada de farmacologla detectara un
olor a algun veneno en el vaso (nota para el

Master: los jugadores acaban de perder su
contacto con Scotland Yard, Je, je)
Son las 10h 45 min A.M.

UELoF



Llegada del profesor John Burton
Después de una larga expedicién al
corazon del Himalaya, el afamado profe-
sor y explorador John Burton ha llegado
hoy a Londres donde piensa pasar unos
diasde descansoescribiendoel librode sus
tltimos viajes. Los hallazgos arqueol6gi-
cos de la expedicién aiin no estin comple-
tamente clasificados pero cabe destacar un
magnifico sarcéfago de piedra encontrado
en las antiguas ruinas de un templo olvida-
do. Las caracteristicas del templo y el
hecho de encontrar un sarcéfago en él nos
hacen pensar en una cultura desconocida,
que podria haber extendido sudominio por
la zona en una antigiiedad tan remota que
incluso podria competir o superar a las
civilizaciones més antiguas.
Henry Ellis

Muerte de una prostituta en South
Lambeth
Esta mafiana ha aparecido el caddver
de una prostituta en Wansworth Road.
Estaba semidesnuda y totalmente lacera-
da. Se desconoce el motivo del asesinato
ya que la victima no habia sido robada. La
policia no ha querido dar informacién
sobre el caso para no alertar al asesino pero
se supone que es alguien de la zona.
Quintin Hogg

Ciclo de conferencias en el ateneo
Hoy empieza en el Ateneo un nuevo
ciclo de conferencias sobre magia y ocul-
tismo. El programa lo damos a continua-
cién:
Dia 12 alas 9 h: “La quema de brujas en la
edad media”, por el profesor Edmund
Kane
Dia 3 a las 9 h: “Al-Azif y Abdul Al-
Hazred”, por el profesor Emmett Ogden
Dia4alas9 h: “El Golden Dawn” porel Dr
W.R. Woodman

Efectos del alcohol

El sefior Klauss Vogler, marinero del
S.D. Story organiz6 ayer un lamentable
espectdculo en la comisaria del puerto.
Entrd en unestado evidente de embraguiez
para ejercer segiin €l su deber de ciudada-
nodenunciando un presunto crimen en los
muelles. Segiin su historia estaba pasean-
do tranquilamente por el muelle sur cuan-
do vié como dos hombres llevaban a un
tercero en volandas y lo echaban atado a
una piedra al rio. La victima en cuestién
debia de estar convaleciente ya que iba
totalmente vendado.

Evidentemente toda la historia resulté
ser falsa como se comprobé después de las
pesquisas policiales. Esta es una prueba
mas de los nocivos efectos del alcohol.

Fragata espanola accidentada

El Imperial de hoy relata que, segiin
una informaciones confidenciales recibi-
das por telegrama, la fragata espafola
Blanca fue victima de un grave accidente
sobre la costa de Dinamarca. Informa que
la tripulacién esta sana y salva pero no da
mds informaciones.

Ofertas inmueble

Mujer joven busca pension completa
dentro de una familia. Quartier de Hyde
Park preferentemente. Responder por car-
ta solamente a J.V.W, 22, Vincent Street,
SO.

Inmueble de tres habitaciones, exte-
rior, mucha luz. Bloomfield Street, CE.

Demandas

Cocinera Francesa- Hombre solo
busca cocinera francesa profesional con
buenas referencias. Se encargard también
de llevar lacasa. Hija de servidores. Escri-
bir al Times ref. N°® 507

Agricultor- Caballero dispone de
plaza libre para un alumno. Dar4 ensefian-
za completa en todos los dominios de la
agricultura, metropolitana o colonial.
Caza, tiro, pesca, barcos y cricket en las
cercanias, Buenas referencias de antiguos
y actuales alumnos. Dirigirse a X. Bide-
ford North Devon.

_man




Historia (s6lo para el Master)

El arquedlogo y explorador John Burton en
su Ultima expedicién al Tibet ha descubierto una
tumba en donde ha encontrado entre ofras
cosas un pergamino muy antiguo con la locali-
zacién de la ciudad de Kadath en el paramo de
Leng. Después de pasar por todas las trampas
que le pusieron los servidores de N. llega a
Londres donde se dedica a escribir su Gltimo
libro. N. decide ocuparse del asunto personal-
mente. Adopta la personalidad del Doctor Fu-
Manchd (con la cual ya se ha divertido anterior-
mente) y se dirige a Londres. Su plan es simple:
con la ayuda del criado chino del profesor dro-
garé su tabaco de pipa y cuando esté en pleno
“viaje" entrard en la casa sin ser visto y le
hipnotizard. Le dird que vaya a encontrar el
documento (ya que el profesor es tan desorde-
nado que ni el mismo Fu-Manchu puede encon-
trar algo entre el caos de su salén). Una vez lo
tenga en su poder y antes de despedirse educa-
damente, le sugerira que cuando se despierte y
esté solo vaya a examinar el sarcéfago que
encontré en la tumba del Tibet (en el cual y como
regalito le ha dejado un vampiro de fuego; colo-
cado alli mientras el sarcofago esperaba en el
muelle por dos de sus sicarios; con 6rdenes de
abrasar al primero que abra el mismo y luego
quemar la casa). Tiene previsto realizar su plan
el dia 3 a las 9h A.M. El efecto de la droga dura
tres horas por lo que a las 12h A.M. moriria el
profesor.

Loque N. no sabe es que en el libro que esta
escribiendo Burton ya tiene algunas notas enlas
que hace referencia al manuscrito indicando la
posicién aproximada a Kadath.

Si los PJ quieren comprar el diario del dia
anterior el Master les pasaré la hoja adjunta.

Noticias del diario:

Si los personajes investigan las siguientes
noticias del diario pueden llegar a obtener las
siguientes informaciones (para obtener las in-
formaciones se tarda un tiempo indicado entre
paréntesis se consigan o no las mismas. El
tiempo del desplazamiento ha de ser afadido):

- Llegada del profesor John Burton: pregun-
tando al periodista del articulo (Henry Hellis) en
la redaccién del Times les comentara (si salvan
los tiros adecuados) que al parecer la expedi-
cién fue muy dura con varios posibles intentos
de asesinato contra el profesor. (1h)

-Muerte de una prostituta en South Lam-
beth: Si van a Scotland Yard los dirigen a la
comisaria del barrio en la cual (siempre salvan-
do las tiradas adecuadas) les informaran que la
muerte ocurrié a las 2-3 de la madrugada y que
la victima no fue robada (30 min).

En el barrio no se quiere comentar la noticia.
Si sobornan les dirdn que habia un chulo queiba
detras de ella. (1-3h)

-Efectos del alcohol: Pueden encontrar a
Klauss Vogler en alguna de las tabernas del
puerto. Estard semiborracho y hablard con
cualquiera que le pague alguna ronda. Les dira
lo de la noticia alargandolo mucho (3h).

- Conferencia del profesor Emmet Ogden:
Rolloinmenso que dura4 h. Leeries el contenido
de la fotocopia adjunta. El profesor se negara a
hablar con ellos aludiendo sus muchas ocupa-
ciones. (4h)

Las otras noticias del diario no conducen a
ninguna parte. El tiempo que se tarda en inves-
tigarlas depende de los jugadores.

15 de Berry Street

Situado al lado del Tamesis, en el seno de
Limehouse (el barrio chino londinense) presen-
ta un aspecto decadente, llenode humedady de
un olor que sélo podria ser calificado como de
asqueroso (aunque algunos opinan que es
vomitivo después de emitir un ruido caracteris-
tico). En la sucia fachada del edificio un mu-
griento cartel ostenta el impensable nombre de
PELUQUERIA. (si los PJ vigilan discretamente
un rato veran desde las 5 hasta el amanecer que
la clientela esta formada exclusivamente por
orientales y marineros y que entran méas de los
que salen lo cual resulta mas extrano si conside-
ramos las dimensiones del local)

De 9 a 13 el sitio es una pelugueria normal
(con una considerable falta de clientes)

A partir de las 5 P.M. es cuando funciona
como fumadero.

En la entrada les recibe un viejo chino que
replica que la peluqueria est4 cerrada. Si insi-
nuan que quieren ir al fumadero y estan conve-
nientemente dsifrazados de marineros (la chica
de prostituta) tienen un bonus de 20 a su tirada
de disfraz ya que el chino no ve bien. Sila pasan
consiguen que les lleve al interior, si no el chino
les dice que esperen que mirara si hay espacio
y avisara a los sicarios de la guardia. El local se
vaciara por lapuerta traserarapidamente. Sien-
tran de forma inadecuada se enfrentaran evi-
dentemente con los sicarios.

Descripcion de las salas:

Sala 1: Peluqueria, silla de peluquero, espejo

bastante sucio y oxidadoy un estante con varios

utiles de pelugquero (una tirada de idea les infor-

ma que hace tiempo que no han sido utilizados).

Aqui esta el viejo chino.

Sala 2: habitacién de los sicarios. Hay varias

sillas alrededor de una mesa. Hay siempre 6

sicarios alerta.

Sala 3: Fumadero propiamente dicho. El aire

esta lleno de humo espeso, la sala esta en

penumbra pero se pueden adivinar los cuerpos

de los clientes hacinados en el suelo, chupando

indolentemente de las pipas cargadas de opio,

impregnando del humo dulzén el ambiente (los

PJ han de salvar una tirada de CON x 5 sino

todas sus habilidades son reducidas a la mitad

mientras estén en la sala, y durante los 15 min.

siguientes. Evidentemente si realmente fuman

de la droga no hace falta tirar por CON).

4: Escaleras al piso superior.

Sala 5: Esta profusamente amueblada con un

lujo increible (oriental por supuesto) que con-

trasta con el resto del local. La puerta del fondo

(sala 6) tiene grabado el signo de FU enoro. En

esta sala hay un sicario especialmente entrena-

do (ver PNJ dacoit budoka).

Sala 6: Para entar sin que se active la trampa

hay que apretar una secci6én determinada del

simbolo FU antes de abrir la puerta. Sino, la

trampilla marcada con la zona rayada se abre

precipitando al que se encuentre en el umbral al

pozo (véase). La sala esta decoradaigualmente

y es un despacho. No encuentran anadie ya que

Fu-Manch al oir el ruido ha huido por la puerta
secreta que da ala sala 7 dejandola abierta para
que lo sigan. Si los PJ se entretienen registran-
do el despacho encontrardn una carta en chino
que dice: “Todo esta dispuesto, Maestro. Vues-
tros planes han sido seguidos al pie de la letra.
El profanador extranjero estara a vuestra mer-
ced en el momento acordado” (Nota para el
Master: esta carta ha sido enviada por el criado

chino de Burton a Fu-Manchu)
ma‘l




Pozo: Es un pozo de 3 x 3 m. El nivel del agua

estd a 5 m de la trampilla. Si el PJ no pasa una | i
tirada de nadar se aplicaran las reglas de ahogo.
Afortunadamente (Je, je) siel PJ pasaunatirada
de Descubrir objeto escondido vera una barraa
la que puede asirse para no ahogarse. Desgra-
ciadamente la tal barra es en realidad una cuchi-
lla muy afilada. Si se agarra a ella es sin especi-
ficar con que mano hacedle tirar un tiro de
suerte. Silo pasa lo hace con la mano izquierda.
Al agarrar la barra se pierde un D4 dedos y un
punto de vida por dedo (éste fue el triste destino
de Stephen Purcell). Desde arriba y con la mis-
ma tirada de objeto escondido se puede ver que

Fumadero de 15 de Berry Sireet

la barra es en realidad una cuchilla. Y
Sala 7: Sala vacia con una trampilla (abierta por
supuesto) que conduce a una escalera de cara-
col que se hunde por debajo del nivel del agua

del rio. Ver TUNEL. |
8: Puertatrasera delfumadero. Estacerradacon
llave que tiene el viejo chino.

Tanel: El tinel resuena al menor ruido. Esrecto &
y bastante largo. Se puede distinguir una luz al |
fondo que se mueve. Si pasan una tirada de

St S, B |

Descubrir Objeto Escondido veran que es Fu-
Manchu. El avanzar sin precauciones o hacer
ruido provocara la eclosién de las esporas de los
extrafios hongos que crecen en las paredes y en 5
el techo. Una especie de polvillo caera sobre
ellos...

Este hongo es una extrafia especie oriental,

I R TUNEL

modificada cuidadosamente por Fu-Manchd

do por los drabes para desi gnar el rumor nocturno producido por
La obra fue compuesta por Abdul al-Hazred, un poeta loco dc
Sana, en el Yemen, que habria vivido en la época Omeya, hacia
el afio 700. Este poeta visité las ruinas de Babilonia y los

cen alli cosas exuanas 3 sobrenaturales

muerte 0 a su desapancxén en el afio 738. Su blégrafo del siglo
X1I, Ibn-Khallikan, cuenta que fue asido en pleno dia por un
monstruo invisible y devorado de forma horrible ante un gran
niimero de testigos aterrados por el miedo. Se cuentan también
muchas cosas de su locura, Pretendia haber visto la famosa Irem,

la ciudad de los pilares, y haber hallado bajo las ruinas de cierta
ciudad situada en el desierto los anales y los secretos de una raza
mas antigua que 1a humanidad. Fue un musulman poco devoto,

Cthulhu. e e

\sucedleron araiz de este libro una serie de terribles experiencias,

«_..el titulo original era Al-Azif, siendo azif el término utiliza- |

i "h1c1era una t_raducc:én latina del mismo, que fue impresa en dos
_ocasiones, unaenel siglo XV, el letras negras, y laotraen el siglo

particular y inicamente puede especularse con la fecha y el lugar
- desu lmpresxén a partir de su tipografia. La obra, tanto en su
“espacio vacio” de los antiguos y el Dahna o “desierto escarlata
“ de los drabes modernos. Se dice que este desierto estd habitado
por espiritus que protegen el mal y por monstruos de muerte. Las
personas que dicen haber penetrado en él cuentan que se produ— .

subterrdneos secretos de Menfis, y pasé dlez afos en 1a sol_edad' .

version griega, impresa en ltalia entre 1500 y 1550, tras el
jamés fuei impresay cuyos  fragmentos procederian del manuscri-

_ XVII) en la Bibliotheque Nationale de Paris. Un ejemplar del

la biblioteca de la Universidad Miskatonic en Arkham, Massa-
_chusetts. Existe otro igualmente en la biblioteca de 1a Universi-
adorando entidades desconocidas que llamaba Yog Sothoth ¥ '
- plares secretos més, y un rumor insistente asegura que un ejem-
plar del siglo XV forma parte de la coleccion de un célebre mul-

Philetas, bajo el titulo de Necronomicén. Durante un 51g10 se

mente dcl Necronomicén hasta que en 1228 Olaus Wormius

XVII. Ambas ediciones estan desprovistas de cualquier mencién

versién griega como en la latina, fue prohibida por el papa
Gregorio IX en 1232, poco después de ser traducido al latin. La
edicion drabe original se perdié en la época de Wormius. Hay una
vaga alusion a cierta copia secreta localizada en San Francisco a
principios de siglo, pero que habria desaparecido con ocasién del
gran incendio de 1906. No queda ningiin vestigio tampoco de la

incendio de la biblioteca de un habitante de Salem en 1692.
Habria 1gualmente una traduccién preparada por el Dr. Dee, que

to mgma_l. De los textos latinos que atin quedan, uno (del siglo
XV) estaria encerrado en el British Museum vy el otro (del siglo

siglo X VII s halla en 1a biblioteca Widener en Harvard y otro en
dad de Buenos Aires. Existen probablemente numerosos ejem-

timillonario americano. Otro rumor menos cdnsistenfe asegura

la famxlja chkman de Salem.” - o )

LD -



que provoca experiencias alucinégenas, lanzar
1D4 por jugador:

1- Horda de sicarios que salen por todas partes
(incluso del techo)

2- Una piedra enorme cae del techo y avanza
rodando hacia los PJ

3- Oye un grito atrds y ve que uno de sus
compafieros esta siendo degollado por un siga-
rio de Fu-Manchd

4-Fu-Manchu se convierte en un monstruo infor-
me que vaavanzando lanzando gritos gruturales
(tirar por Salud Mental, si no la pasa pierde 1D6,
sino 1)

La tirada se repetira cada 5 turnos. Si hacen
caso omiso de lo que ven la alucinacién persis-
tira y sucederan las cosas como si realmente
pasaran. Si mueren sencillamente se desma-
yaran. Despertando al cabo de una hora.

El tdnel continua 200m y va a dar a un
descampado.

Mansion de John Burton

Silos PJ han relacionado la carta encontra-
da en el despacho del Dr Fu-Manchi con la
noticia en el diario del dia 1 (el de la tarjeta que
se encontré en el cuerpo del agente ahogado)
sabran que el objetivo del Dr. es el explorador
John Burton. Su direccién es conocida (lo pue-
den encontrar en cualquier anuario).

En la casa viven el profesor, el mayordomo

Horace Parker, su mujer y cocinera Mary, el
criado chino Lin-Phu (servidor de Fu-Manchu) y
la criada Stella Brooke
Dia 2: El profesor estara demasiado ocupado
para recibir a alguien.
Dia 3: El profesor desayuna a las 8, alas 9 toma
su pipa habitual en el despacho (el tabaco esta
drogado). A las 9h 10 min. el criado chino hace
pasar a Fu-Manchi y a su guardaespaldas
(dacolt con sable) por la ventana del despacho.
Hipnotiza al profesor y lo manda buscar el
pergamino que encontré en la tumba. Una vez
con él en su poder le ordena que al despertar se
dirija hacia el sarcéfago y lo abra (el sarcéfago
se encuentra en el salén). Después de esto se
van los tres: Fu-Manchu, su guardaespaldas y
el criado chino. Son las 9h 20 min. El profesor se
despierta a las doce a menos de que los PJ lo
despierten antes. Cuando despierte, éste sélo
intentara dirigirse al salén para abrir el sarcéfa-
go. En su interior espera un vampiro de fuego
con érdenes de abrasar al que lo abra e incen-
diar luego la casa. Si despiertan al profesor re-
cordara haber tenido un suefio muy raro (ver
suefio). Si le preguntan sobre el pergamino del
suefio él ird a buscarlo al salén y vera que ha
desaparecido. Entonces mencionara que tomé
unas notas para su libro y se las ensenara (ver
De Leng en el yermo Frio). Observa que la
llanura de lquanok mencionada en el texto la ha
localizado en un lugar determinado del Himala-
ya sefialandolo en un mapa. Después de esto
sentird una cierta urgencia por quedarse solo e
iraverel sarcéfago comentando a los jugadores
que tiene que ir a examinarlo.

Sueno: “Estaba en esa situacion extrafna en la
que uno sabe que est4 sofiando pero no puede
despertarse. Soné que se me iba acercando
unacara cada vez més préxima. Vela claramen-
te sus ojos malignos, ictéricos y oia el susurro de
su boca que parecia darme algun consejo. Creo
que mencionaba el pergamino que encontré en
mi dltimo viaje. Aquella intimidad susurrante era
algo repulsivo, indescriptible. Luego, la cara se

Casa del explorador

" Planta Baja

1-Habitacidn servidumbre
2-Habitacidn servidumbre
3-Habitacidn servidumbre
4-Despensa
5-Cocina
6-Comedor
1 7N
8-Despacho
9-Biblioteca
10-Hall
11-Saldén

Piso superior

1-Invemnadero
2-Habitacién Burton

3-Laboratorio
4-Terraza

8 5-WC

6-Habitacion invitados
7-Habitacién invitados
8-Trastero

aparté de mi, y retrocedio hasta no ser mas que

una cabeza de alfiler en la oscuridad, casi como

una cosa viscosa, fluida. Sofie que las paredes

del despacho se movian, que toda la casa

desfilaba ante mi, hasta que el salén llegé a mi
encuentro. De pronto volvia a estaren el despa-

cho. Volvi a oir a quella voz insinuante y ambig-
na. Vi como sus palabras salian de su boca

rodedndome hasta que la oscuridad me envol-

vié."

De Leng en el Yermo Frio: “Quien busque hacia
el norte mas alld de la crepuscular tierra de
Inquanok, encontrard en medio del helado
yermo la oscura y enorme meseta de la tres
veces olvidada Leng. Conoceréis la Leng que
ha rehuido el iempo por los malignos fuegos
que siempre arden, y el espantoso chillido de los
escamosos pdjaros de Shantak que, muy arri-
ba, recorren el aire; por el aullido de Na-Gah que
empolla en tenebrosas cavernas y se aparece
en suerios a los hombres con extrana locura; y
por el templo de piedra gris bajo la guarida de los
Lugubres de la noche, donde estd el que lleva la
mdscara amarilla, el de los mil rostros.

Pero gudrdate, oh hombre!, gudrdate de
Aquelios que pisan en la Oscuridad de las
murallas de Kadath, porque el que perciba sus
cabezas mitradas conocerd las garras de la
muerte.”

PNJ

John Burton
FORS, POD 12, CON 12, DES 9, TAL 14, APA

10, INT 18, EDU 20, Ptos Vida 13, SAN 60
Competencias: Antropologia 80%; Arqueologia
95%; Astronomia 90%, Boténica 70%; Quimica
60%:; Historia 75%:; Biblioteca 65%; Linguistica
40%; Leer Latin 70%; Leer Aleman 80%; Hablar
aleman 90%; Leer Francés 80%; Hablar francés
90%; Leer arabe 70%; Hablar arabe 30%; Leer
inglés 100%; Hablar inglés 110%

Sicarios

FOR14,POD6,CON 12, DES 11, TAL 12, APA
8,INT 5, EDU 8, Ptos Vida 12,

Armas: cuchillo -ataque 50%, dafio 1d6- lanzar
40%

Dacoit Budoca

FOR 15, POD 13, CON 15, DES 18, TAL 15,
APA 10, INT 10, EDU 12, Ptos Vida 15,
Competencias: Esquivar 75%; Saltar 90%
Armas: Patada -Ataque 80%, dafo 1d6+1d4-;
Puno -Ataque 90%, dafio 1d3+1d4-

Dacoit Sable

FOR15,POD 12,CON 15, DES 18, TAL 14, APA
14, INT 12, EDU 13, Ptos Vida 15,
Competencias: Esquivar 60%; Parar 70%
Armas: Katana -Ataque 80%, dafio 1d8+1d4-;
Shuriquen -Ataque 75%, dano 1d6+1d4-

Vampiro de Fuego
FOR7,POD 13,CON7,DES 17, TAL1,INT 11,
Ptos Vida 7
Arma: Fuego -Ataque 85%, dafio 2d6- Ver
pagina 59 del manual.

Enric Grau y Ricard Ibafiez
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A SIERRA DE [OBAK

Introduccién

Después de las Fiestas de Sindash la vida
ha recuperado su ritmo normal en Trid. Aparte
de alguin fuerte dolor de cabeza (provocado por
alabar demasiado al joven dios), todos los ciu-
dadanos han retomado sus labores cotidianas
con el entusiasmo mercantil que les caracteriza,
Ha pasado un mes desde las fiestas y, para
variar, los PJ’s se encuentran sin trabajo y con
una bolsa cada vez mas ligera. Una de las
noticias mas comentadas Ultimamente en la
ciudad es la extrafa desaparicion de la viuda del
mercader Oimar Donke, y el hecho de que su
mansion haya sido ocupada recientemente por
unos encapuchados de los que nadie sabe
nada, pero sobre los que circulan los mas diver-
s0s rumores: que si son miembros de unanueva
religién, o tal vez Asesinos del Circulo Negro,
efc...

La entrevista

Eneste punto el DM debe hacer alarde de su
inventiva para conseguir que los PJ’s acudan a
dicha mansién, con motivo de una oferta de
trabajo que los pregoneros de Trid han difundi-
do esta misma mafana. Mientras los aventure-
ros se acercan a la mansién veran que la oferta
no ha tenido mucho éxito, puesto que no hay
nadie esperando ante la puerta.

P—MUIL I 3g

Una vez ante la casa, les recibira una figura
encapuchada que les conducira a un pequeio
salén. por el camino los PJ’s se cruzaran con
mas figuras encapuchadas que realizan diver-
sas tareas domésticas. Si un personaje supera
una tirada confra Inteligencia, advertira que las
figuras son jovenes muchachas, bastante altas
y muy bellas. Una vez en el salén, los aventure-
ros se encontraran frente a tres mujeres cubier-
tas con las mismas capas que las que han visto
hasta ahora, pero con lacabeza descubierta. La
mujer del centro parece bastante anciana, y, las
que estan a su lado, aparentan unos 40 6 50
afos. Son bastante altas y ain se puede apre-
ciaren su rostro una parte de la gran belleza que
debieron poseer en su juventud.

Informacién para el DM

Evidentemente, después de la huida de
Manguela, la Cofradia de brujas averigué la
auténtica identidad de la viuda del mercader
Oimar Donke, y envié una delegacién a Trid
para convertir la mansién en una especie de
refugio de la Cofradia en dicha ciudad. Las tres
mujeres que se entrevistan con los PJ’s son:
Mada e lona, Brujas de 82 nivel y Zelda, Brujade
11%nivel, que es quien hablara alos personajes

Lo que propondra Zelda a los PJ’s es reali-
zar una misién de escolta de una de sus jévenes
Aprendizas hasta la Sierra de Lobak, situada a
tres dias a caballode Trid. Una vez alll, ayudarla
en la ejecucién de cierta misién, de cuyos deta-
lles seran informados por la muchacha en su
momento. La Cofradria no es rica, por lo que el
pago de los servicios de los aventureros se
realizara en una serie de material que les pueda

ayudar en la realizacion de su mision. Ademas,
la Cofradia de Brujas les debera un favor a los
PJ’s.

Si los aventureros aceptan, Zelda les citara
al amanecer del dia siguiente en la puerta de la
mansién, momento en el cual recibirdn el equipo
prometido, asi como un caballo de silla comple-
tamente equipado para cada uno de ellos, que
forma parte también del pago de los servicios de
los aventureros.

Esa misma noche

Desde el instante en que abandonan la
mansidn hastalamanana siguiente, aunodelos
PJ’s le sucedera un extrano episodio.

El primero de ellos que se separe por cual-
quier razén del grupo deberéa realizar, por detras
de lastablas del DM, un Tiro de Salvacién contra
Conjuros. Cualquiera que sea el resultado del
dado, el DM anunciara en privado al jugador que
su personaje acaba de ser hechizado. Y que, a
partir de ahora, debera obedecer las érdenes de
cierto individuo que, evidentemente, se encon-
traba cerca del PJ en el momento de sufrir el
encantamiento. Se trata de Ylyez, magode 10®
nivel, que se ha enterado del sitio exacto a
donde los aventureros deben ir: el castillo de
Alomal.

Yuyez sabe que, en alguin lugar de dicho
castillo, se encuentra escondida la célebre
Espada de Bunugga, perdida hace muchos
anos. Informado del destino de los PJ’s ha
decidido utilizar a uno de ellos como agente para
encontrar la Espada, ya que él es viejo y ya no
osla para muchos trotes. El mago lanzaré con
éxito un conjuro de Encantamiento de Personas



sobre uno de los aventureros, le informara del
destino de su viaje, y le pedira que busque para
él una espada que se encuentra escondida en
algun lugar del castillo. Yiyez no sabe el lugar
exacto donde se oculta la espada, sélo ha con-
seguido averigur al cabo de muchos afios que
estd muy cerca del lugar donde se encuentre
grabado este signo:

Para facilitar la tarea de su "amigo”, le hara
entrega de un Anillo de Invisibilidad. Asimismo
le advertirA de que, si encuentra la espada,
nunca latome por el mango, lo cual podria tener
consecuencias funestas. Elmago aconsejaré al
PJ que trate de realizar su tarea sin que sus
compafieros sospechen nada. En pago de sus
servicios podré quedarse con todos los tesoros
que se encuentre en el lugar donde se halle la
espada, y el Anillo de Invisibilidad. Yuyez se
despedira del aventurero, prometiéndole poner-
se en contacto con élcuando vuelvaa Trid. Sies
preguntado por la razén de querer la espada,
respondera que para estudiar las propiedades
del metal de la misma.

La partida

A la mafiana siguiente, y a la hora fijada,
estaran frente a las puertas de la mansién las
monturas y el equipo para la expedicion. Habra
un caballo de silla completamente equipado
para cada aventurero, y dos caballos més: uno
para llevar los viveres y otro que monta Faura.

Fauraes unajoven y bonita Bruja de 22 nivel
alacuallos aventureros deberan escoltarhasta
la Sierra de Lobak. haré entrega a los PJ’s del
siguiente material:
viajeros descansen en ella. El DM puede, segin
los progresos de los aventureros, hacer que
sufran un pequefio enfrentamiento con saltea-
dores de caminos o un ataque de una manada
de lobos hambrientos, parajustificar asi su labor
de escolta.

En todo caso, si no se retrasan demasiado,
llegardn a Arum a Gltima hora de la tarde del
tercer dia de viaje.

Arum

Pequeiio poblado de labradores que se
encuentra en la falda de la Sierra de Lobak. La
llegada de los PJ’s despertara una gran curiosi-
dad entre los aldeanos, poco acostumbrados a
la pesencia de aventureros. En el poblado no
hay posada ni taberna, pero uno de los campe-
sinos ofrecerd su establo para que puedan
dormir y guardar en &l sus monturas. Faura
interrogara a algunos de los aldeanos sobre los
Gltimos acontecimientos ocurridos en los alre-
dedores, los aldeanos la informaran de lo si-
guiente:

- Ysan, méas conocida como la anciana de la
Montafia, vive en una cueva al sur de la Sierra.
- Desde hace una semana no ha vuelto ninguno
de los aldeanos que se ha adentrado en los
bosques.

- Se han visto figuras en la cima del Monte Kau,
desde el que se domina practicamente todos los
accesos de la vertiente oeste de la Sierra de
"Lobak.

- El sendero que parte de Arum a la Sierra
situado mas al sur es el Gnico que no puede ser
visto desde el Monte Kau. Es el que conduce a
la cueva de la Anciana de la Montada.
- Se ha visto salir humo del castillo de Alomal,
aunque nadie del pueblo ha ido a ver qué lo
producia.

A la mafiana siguiente los PJ’s partirdn

_hacia la cueva de la Anciana de la Montafia.

Ysan

Despues de un corto trayecto a caballo, los
aventureros llegaran al mediodia a las cerca-
nias dela cuevade Ysan. Laanciana se presen-
tara ante los PJ’s con Dru, su Lobo Gigante
amaestrado. Ysan y Faura se identificaran
mutuamente con los signos secretos de la Co-
fradia y, una vez hechas las presentaciones, la
bruja guiara al grupo hasta su cueva, instalando
las monturas de los aventureros en su cueva
establo.

Una vez hecho esto, Ysan informara a la
joven bruja de todo lo que sabe. Si ésta pide
ayuda de tipo “activo™a la anciana, le dirdque no
puede debido a su edad. Pero le ofrecera su
cueva como "base de operaciones” en la lucha
contra Manguela. Si el DM ve que el grupo se
encuentra muy desproporcionado en la lucha
contra Manguela, Ysan puede "dejarse conven-
cer”, y prestar a Dru a los aventureros para que
les ayude en su lucha contra los bandidos.

La mision

Una vez terminada su entrevista con la
anciana, Faura reunira a los aventureros y les
expondra el objetivo de su misién, asi como la
informacién que Ysan le acaba de revelar. Para
acabar con Manguela sélo es necesario acer-
carse a ella a distancia de tiro de arco, y alcan-
zarle con al menos una de las tres flechas que
Faura lleva consigo, y que mostrara en ese
momento a los PJ’s. La joven bruja explicara a
Guerreros, Ladrones, Enanos, Hobbits y Elfos.
-Espada normal +1acadauno (espadacorta +1
si hay algin hobbit)

- Arco corto +1 a cada uno

- Carcaj con 20 flechas +1 a cada uno

Magos y Clérigos

- Anillo de proteccién +1 a cada uno

- Bastén de curacién, sélo a un clérigo, si hay
dos 6 mas clérigos haré entrega a los otros de
un arma mégica +1 que puedan usar

- Varita de Paralizacién, sélo a un mago, si hay
dos 6 mas magos hard entrega a los otros de un
par de dagas +1 a cada uno

Brujas

El personaje de Faura puede ser interpreta-
do por un jugador, en este caso el DM hara una
pequeiia introduccién al PJ, segin la cual ha
llegado recientemente del Norte de las
Darland’s como acompariante de una de las
tres brujas de alto nivel de la mansién. La joven
Aprendiza ha sido elegida para llevar a cabo
una importante misién: acabar de una vez por
todas con Manguela.

La Cofradia ha recibido un mensaje de una
de sus miembros que vive en la Sierra de Lobak.
Dicho mensaje indica la presencia en el ante-
riormente abandonado castillo de Alomal de un
grupo de bandidos, dirigidos por unamujercuya
descripcién coincide con Manguela. La tareade
Faura consistird en guiara un grupo de aventur-

teros hasta la aldea de Arum. Una vez alli loca-
lizar a Ysan (nombre de la bruja que hainforma- .
do a la Cofradia) y, con la ayuda de los PJ’s,
acabar con Manguela.

Como recompensa a su labor, y para mejor
realizar su misién, sumaestra hard entregaala
joven bruja de los siguientes objetos: un Anillo
de Control de Animales, un Anillo de Resisten-
cia al Fuego, un Anilllo de Proteccién +1y 200
MO para que se haga cargo de todos los gastos
que surjan durante el viaje. Todo ello ademas
del equipo basico entregado a cada aventurero,
y tres flechas cuyo uso y caracteristicas se
explican més adelante.

Equipo entregado a cada aventurero

- Capa élfica

- Botas élficas

- Caballo de silla con correaje completo, valora-
do en 300 MO

El viaje

De Trid hasta Arum, poblado situado en las

primeras estribaciones de la Sierra de Lobak,
hay tres dias a caballo. El primer dia los PJ’s
saldran de Trid por laruta principal hacia Holgart
y, al anochecer, permnoctaran en una de las
posadas que hay en el camino. A la mafana
siguiente, poco después de abandonar la
posada,Faura indicara que deben desviarse de
la ruta principal y tomar un camino en direccién
Este, mas pequefio y menos frecuentado, que
lleva hasta Arum.
Poco antes del anochecer, los PJ’s divisaran a
un lado del camino una cabaiia con un pequefio
establo: se trata de un refugio para que los via-
jeros que realizan el trayecto de Arum a la ruta
principal puedan pemoctar a cubierto. La ca-
baria esta vacia, asi como el establo, y fuera de
lacasa hay un poco de lefia cortada para que los
estos que han sido impregnadas con un pode-
roso veneno cuyos efectos mortales se haran
sentir en cuanto una flecha se clave en su
objetivo, y contra el cual no hay antidoto (no
permite Tiro de Salvacién).

Faura haréa entrega de las flechas a los
miembros del grupo que ella considere son los
mejores arqueros, pudiendo repartirlas como
desee. Los arqueros a los cuales la bruja haya
entregado dichas flechas podran observar que
éstas son de muy buena calidad (Flechas +1).
Lainformacién que Ysan ha podido reunir sobre
Manguela es la siguiente:

Al parecer ha armreglado el abandonado

castillo de Alomal y se ha instalado allf con una
numerosa tropa de bandidos, cuyo jefe es un tal
Brako. Si es preguntada por el disefio interior
del castillo contestara no recordarlo, pues hace
afios que no lo visita. En cuanto al nimero de
bandidos que en &l se encuentran, no lo sabe a
ciencia cierta, pero calcula que sobre el medio
centenar. La anciana también ha observado
que, al amanecer, parte un grupo de bandidos
del castillo a la cima del Monte Kau, volviendo al
castillo poco después.
Una vez expuesto esto a los PJ’s, Faura les
pedira su opinién sobre lo que debe hacer. A
partir de este punto los PJ’s toman la “direccién”™
de la aventura, actuando el DM en consecuen-
cia a sus acciones.

La Sierra de Lobak
Debido a que est4 situada algo lejos de las

principales rutas, la Sierra de Lobak no ha
sufrido grandes cambios en su fauna y bos-
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ques. La atraviesan media docena de sende-
ros, utilizados por los aldeanos de Arum en su
busqueda de hierbas curativas y otros produc-
tos del bosque. La fauna esta compuesta prin-
cipalmente por animales no mas grandes que
-un jabali. Aunque, en lo mas profundo del bos-
que, se pueden encontrar osos y hasta lobos.
La poblacién més cercana a la Sierra es
Arum, poblado de labradores compuesto por
unas veinte familias. Fundado en los tiempos de
Haroldo, ha pasado por diversos altibajos en su
historia, pero el nimero de habitantes siempre
se ha mantenido sobre esa cifra. El Ginico lugar
de interés de la Sierra de Lobak es el castillo.

El castilio de Alomal

Toma su nombre del monte en que esta
situdo. Construido hace unos doscientos anos
por Harzaq el Barbudo, un guerrero nacido en
Arum que, después de muchas aventuras, volvié
a su pueblo natal para establecerse en él. Har-
zaqvivié muchos afios en el castillo, siendo muy
querido por el pueblo de Arum (que ain lo
recuerda en una de las expresiones locales:
“iPorlas barbas de Harzaq!"). Cuando el guerre-
ro murié sin dejar herederos, sus hombres aban-
donaron el castillo para ir a otros lugares y éste
se fue degradando poco a poco.

En su huida de Trid, Manguela se encontré
con un viejo amigo: Brako. Este habia logrado
reunir una tropa de casi un centenar de bandi-
dos. La bruja propuso al jefe de bandidos una
alianza, hablandole del castillo de Alomal, que
la bruja conocia de una anterior visita. Brako
acepto, y ambos se instalaron en el mismojunto
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con el resto de bandidos, con el propésito de
organizar expediciones de saqueo que tuvieran
el castillo como base.

La destruccion de Arum

Entre los diversos planes de Manguela y
Brako figura la destruccion de Arum: la proximi-
dad del poblado podria dificultar en el futuro los
planes de ambos. El asalto al poblado se produ-
cird durante la noche del dia siguiente de la
llegada de los aventureros a Arum. El ataque
estara dirigido por la bruja y el jefe de los
bandidos, que se llevaran consigo a unos cin-
cuenta bandidos, dejando un retén en el Monte
Kau y en el castillo. El asalto se efectuara a
menos que los PJ’s no hayan acabado antes
con Manguela y Brako. Si esa noche atlin queda
con vida alguno de los dos, ordenardigualmente
que se realice la destruccién de laaldeay luego,
enviara diversos grupos de bandidos para que
acaben con los aventureros.

Manguela desconoce la presencia de Ysan
en la Sierra. De enterarse, intentard acabar con
la anciana.

La cueva de Ysan

1- Cueva grande. La gran entrada de la misma
ha sido tapiada en parte dejando una puerta y
una ventana, por la que sale el humo del fogén.
Equipada con un catre y unos toscos muebles
de madera donde la anciana guarda sus perte-
nencias. También hay un fogén de piedra y algo
de pajaenunrincén paralas visitas. Druduerme
a los pies del catre de la bruja.

2- Cueva pequena. Igual que la otra cueva de la
entrada ha sido tapiada en parte, dejando un
hueco para colocar una gran puerta doble. Hay
un comedero y una abrevadero, puesto que la
bruja utiliza esta cueva como establo para sus
cabras. Guardard aqui las monturas de los
aventureros.

3- Fuente. De aqui se provee Ysan del agua
necesaria.

El monte Kau

En la pequena planicie que hay en la cima
del monte los bandidos han construido una
cabafa de una sola habitacién para protegerse
de las inclemencias deltiempo. Lacabafiano se
puede ver mas que cuando casi se haalcanzado

la cima del monte.

La Sierra de Lobak
1- Camino de Arum hasta la ruta principal de
Holgart-Trid
2- Arum
3- Cueva de Ysan
4- Puesto de observacién del Monte Kau
5- Castillo de Alomal
6- Senderos
7- Bosque profundo, probabilidad de encontrar
osos y lobos.
Zona oscura. Bosque espeso

Para llegar hasta la cueva de Ysan es nece-
sario atravesar una zona de bosque espeso.
Los senderos son dificilmente transitables para
caballos, y mas aun si son en pendiente.

El castillo

1- Puerta principal. Se puede pasar por encima
de ella caminando sobre la muralla.

2- Escaleras. De piedra y sin barandilla, condu-
cen a la muralla. .
3- Herreria. Equipada con dtiles de forja. Aqui
reparan y fabrican sus armas los bandidos.

4- Pozo. Abastece de agua al castillo.

5- Patio cercado. Con algunos animales domés-
ticos (cerdos, gallinas, etc...) que proporcionan
carne fresca a los ocupantes del castillo.

6- Establos. En ellos hay siete mulas que se
utilizan en subir cargas pesadas al castillo, y un
caballo de guerra perteneciente a Brako.

7- Dormitorio principal. En el hay 21 literas con
capacidad para 42 bandidos, los cuales, de
noche, dejan sus armas junto a ellas.

8- Cocina. Hay en ellauna gigantesca chimenea
donde se cocina la comida de todos los ocupan-
tes del castillo y armarios donde se guardan los
alimentos y trastos de cocina.

9- Salén. Actualmente comedor para la tropa de
bandidos. Tiene una chimenea en un rincén
pero mas pequefa que la de la cocina. Dos
grandes mesas, con sus respectivos bancos, lo
ocupan casi en su totalidad.

10- Antiguas dependencias de los criados. Uti-
lizadas como ampliacién del dormitorio princi-
pal. Hay nueve literas que dan cabida a 18
bandidos méas. Duermen con sus armas al lado
de la litera.

11- Viviendas de los familiares e invitados.
Cada habitacién est4 ocupada por dos oficiales
de la tropa de bandidos de Brako. Para variar,
duermen con sus armas al lado de la cama.
12- Patio central hecho de tierra apisonada, de
noche lo iluminan un par de antorchas.

13- Torredn, planta baja. Igual que la. planta
baja. Tiene una aspillera en cada una de sus



paredes. Hay-una escalera de mano (a) que
conduce al tejado.

15- Torredn, tejado. Desde aqui se observa de
dia una vista paronamica de toda la vertiente
este de la Sierra de Lobak. Hay un pequefio
armarito de madera donde se guardan el espe-
jo, las antorchas y el yesquero que sirven para
comunicarse con el puesto de observacién del
Monte Kau, donde tienen un equipo similar para
informarse mutuamente y con rapidez de cual-
quier novedad.

16- Dormitorio. Ocupado por Brako. En un rin-
¢6n hay un cofre cerrado con llave. Sise abrela
tapade éste sinlallave (que tiene Brako), saldra
disparado un dardo envenenado: El DM debera
efectuar un tiro de golpe contra la CA del perso-
naje que abra el cofre y, en caso de que el dardo
alcance su objetivo, el PJ debera hacer un tiro
de salvacién contra veneno que, de fallar le
producird la muerte rapidamente. Dentro del
cofre se encuentra el resultado de los ultimos
pillajes de Brako: 5§ gemas de 800 mo cada una,
1000 monedas de platino y un yelmo de oro
valorado en 1500 mo. Se trata de un yelmo de
cambio de alineamiento, por lo que, al ponérse-
lo un PJ, sufrird sus consecuencias.

17- Dormitorio. Ocupado por Manguela. En un
armario Manguela guarda una pocién de amor,
una de odio y una venenosa. Asi como un
alfombra que utiliza para realizar el conjuro de
vuelo.

18- Chimenea de la cocina. En el borde de la
misma hay grabado el signo que Ylyez ha
mostrado a uno de los PJ’s. Si éste presiona
hacia adentro el rombo que forma el dibujo se
abrir4 una pequeifia puerta en la pared de la
chimenea que da a la muralla.

19- Pasillo subterraneo. Unacorta peroempina-
da escalera desciende por debajo del nivel del
suelo y sigue en un breve pasillo hasta acabar
ante una puerta de piedra. En ésta hay un
grabado en el cual se ve cémo un guerrero
(Harzaq) empuiia una espada (la espada de
Bunugga) y vence él sélo a una docena de
orcos. La puerta no esta cerrada y se abrird
empujandola con cierto esfuerzo.

20- Camara de la espada. Sentado en un trono
de piedra hay un esqueleto vestido con una
coraza, un escudo y un yelmo. Las piezas de la
armadura estan ennegrecidas por el tiempo
pero perfectamente utilizables. Se trata de una
coraza +2 y escudo +2, y en el yelmo hay
incrustada una gema que vale 1500 mo. El
esqueleto no se activard, se trata de los restos
mortales de Harzaq. Encima de las rodillas del
antiguo guerrero reposa una espada dentro de
su vaina: es laespada que Ylyez haencargado
encontrar a uno de los PJ’s. Para conocer las
propiedades de la espada ver mas adelante "la
espada de Bunugga".

21- Murallas. De un espesor de dos metros.
Tienen un reborde de un metro de ancho por su
parte interior que permite circualr libremente a
los bandidos. Se asciende a ellas por las esca-
leras n® 2 o por medio del torreén.
Aclaraciones

El PJ que haya sufrido los efectos del conju-
ro de encantamiento de personas de Ylyez,
tendrd derecho a un tiro de salvacién contra
conjuros cada mafiana a partir del segundo dia
de viaje. En caso de que se le pasen los efectos
del conjuro y decida apoderarse de la espaday
huir, el DM debera considerar el hecho de que
eso no agradard en lo mas minimo a Yiyez de
lo cual se pueden derivarse molestas conse-
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cuencias para la integridad fisica del personaje.
De igual forma, el DM puede decidir qué tipo de
agradecimiento mostrara Yiyez si el aventure-
ro le entrega la espada: algunas monedas de
oro, un palmadita en la espalda o una pufialadita
en la idem. :

Las dltimas desapariciones de aldeanos de
Arum que han tenido lugar en la Sierra de Lobak
son debidas a los bandidos. Estos "silencian” a
todo aquel que se acerca demasiado a su gua-
rida.

En el puesto de vigilancia del monte Kau,
hay un grupo de 12 bandidos dirigidos por uno

-de los oficiales de Brako. No abandonardn su

puesto de vigilancia, y si tienen problemas se
comunicaran por sefiales con el castillo pidien-
do ayuda.

Al amanecer se efectua el cambio de la
guardia del castillo, asi como la partida del grupo
que hade relevar a los bandidos del Monte Kau.
La guardia del castillo estd compuesta por doce
bandidos y un oficial repartidos de la manera
siguiente: un hombre en el tejado del torredn,
cuatro en las murallas (uno en cada una) y dos
paseando por el patio central. Los otros seis
bandidos se encuentran en la planta baja del
torredn, junto con el oficial. Hacia la mitad de la
noche se efectuaré el relevo de los puestos. De
dia el nimero de guardia es el mismo, sélo que
el relevo se efectia a mediodia.

Teniendo en cuenta el modo como los aven-
tureros asciendan a la sierra, el DM debera
efectuar, cada media hora de camino, una o dos
tiradas para ver si son descubiertos por algun
centinela, dependiendo de si la ruta que siguen
puede ser vista desde el Monte Kau o el castillo
o ambos a la vez. Las probabilidades de ser
vistos son las siguientes:

- A través del bosque y con las ropas élficas
puestas: no son vistos.

- Porun senderoy con las ropas élficas puestas:
20%

- Por un sendero y sin las ropas élficas: B0%

- Atravésdel bosquey sin las ropas élficas: 40%

En caso de que los PJ’s decidan no dejar
sus monturas en la cueva-establo de Ysan, oen
Arum, y asciendan con ellas la Sierra, las proba-
bilidades de ser vistos se doblan. si van por el
bosque espeso con monturasy las ropas élficas
puestas, las probabilidades de ser vistos son
del 20%. El bosque profundo no puede ser
atravesado por los caballos.

Si los aventureros consiguen acabar con
Manguela y Brako, los bandidos, faltos de un
jefe, sedisolveran en pequefios grupos abando-
nando el castillo. Mientras uno de los dos quede
con vida, la amenaza del castillo de Alomal
persistira. Tanto Brako como Manguela comba-
tirn hasta la muerte, esta Gltima harta de huir
siempre de la Cofradia.

La espada de Bunugga

La espada fue forjada hace cientos de afios
con el metal resultante de la fundicién de una
estatuilla del demonio Bunugga. El hecho de
que fuera forjada con dicho metal da unas
ventajas e inconvenientes, que sélo actdan
cuando un personaje se convierte en el Porta-
dor de la Espada. Para ello sélo hay que ser el
primero, después de la muerte del anterior
Portador, en tomar la empufiadura de la Espa-
da. Una vez hecho esto, y de forma automatica,
el nuevo Portador conocera las propiedades
mégicas de la misma. Cuando esto suceda, el
jugador cuyo personaje se hayaconvertidoenel
Portador, debera lanzar un D100: el nimero
resultante indica la cantidad de seres, de un
minimo de un Dado de Golpe, que el personaje
debera matar para verse libre de la maligna in-
fluencia de la espada. Una vez muertos todos
los seres, la Espada perder4 para siempre to-
das sus propiedades magicas especiales, con-
virtiéndose en una espada magica +3. Harzaq
murié sin haber conseguido completar la cifra
de seres que debia matar para verse libre del
influjo de la Espada... porlo que ésta se encuen-
tra esperando su préximo Portador.
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Ventajas de la Espada de Bunugga

- La espada es indestructible, no se rompera
nunca en combate, ni tampoco podra ser fundi-
da por ningun fuego normal o mégico.

- La espada da un bono de +4 a todos los Tiros
de Salvacién a su Portador cuando éste la
empuna.

- El hecho de que el metal sea extremadamen-
te ligero y de que la hoja esté perfectamente
equilibrada le da un bono de +6 a los Tiros de
Golpe.

- Asimismo, las propiedades mégicas de la
Espada hacen que, pese a ser comparables sus
medidas a las de una espada normal, sus Tiros
de Daio sean de 2D4+2, aparte de bonus o
malus de fuerza, doblandose el dafio en el caso
de criaturas magicas.

- La espada es insumergible. Si cae al aguano
se hunde, sino que permanece en el mismo sitio
donde cayé, “clavada” en el agua y con la
empufiadura hacia arriba.

- Si alguien que no sea el Portador intenta
empunar la Espada mientras éste esta aln con
vida, deberd efectuar un Tiro de Salvacién
contra Rayo Mortal. En caso de no pasarlo
morir4 instantaneamente, y si lo pasa dejara
caer la espada perdiendo 1D10 PV.
Desventajas de la Espada de Bunugga.

- Si, por cualquier circunstancia, el Portador de

maa

la Espada se separa mas de 20 m. de la misma,
empezaré a perder 1 PV porcadatumoque dure
dicha separacién. La pérdida de PV cesara
cuando ladistancia entre el Portadory la Espada
sea menor de 20 m. Los PV perdidos por este
sistema s6lo pueden ser recuperados cuando el
Portador recupera la Espada, y ala velocidad de
1 PV cada tres tumos.

- Si una criatura o persona golpea, aunque sea
amistosamente, al Portador de la Espada, éste
laatacara automaticamente sin importarle quien
le haya golpeado, hasta matarlo. Si, por cual-
quier razén, el Portador no quisiera acabar con
la vida de dicho agresor, puede hacer un esfuer-
zo de voluntad e intentar cesar en su ataque.
Para ello debera, con un D100, obtener una
puntuacién que sea igual o menor que la canti-
dad resultante de la suma de su Inteligencia y
Sabiduria. Podra realizar un intento antes de
empezar cada asalto que dure el enfrentamien-
to.

- Si por casualidad el personaje que se convierte
en Portador pertenece a unaclase que le impida
manejar una espada normal (clérigo, mago,
hobbit o bruja), podra hacerlo en este caso. Pero
con la particularidad de que no podra lanzar
ningln hechizo ni hacer uso de ninguna de sus
habilidades especiales mientras dure la influen-
cia de la Espada.

- Mientras se halla bajo el influjo de la Espada, el
Portador no podra utilizar ningin otro tipo de
arma que no sea de lanzamiento. Si el Portador
intenta luchar cuerpo a cuerpo con un arma que
no sea la espada, llevando esta encima, dicha
arma se le caeray, al primer golpe del adversa-
rio, no podra evitar empufar la espada. Si el
Portador esta alejado a mas de 20 m. de la Es-
pada, entonces si que puede combatir con otra
arma.

Elaspecto de la Espada de Bunuggaes, por
su tamafio, el de una espada normal con una
horrible cabeza de demonio tallada en la em-
pufiadura. Su hoja es de un negro intenso y, en
la empufiadura, pueden leerse aln unas runas,
desgastadas por el uso, que dicen: “Desgracia-
do aquel que pose aqui su mano”.

Jordi Cabau

MANGUELA

CA 5; DG 8; PV 34; MOV 36(12); ATAQUE
hechizos; DANO hechizos; PROT Bruja 89
MORAL 12; ALIN Caético; PX 2850
Hechizos: Lanzar mal de ojo, Hablar con los
objetos, Detectar tesoro oculto, Fabricar pocién
de odio, Desvanecimiento de la agresividad,
Adoptar la forma de otra persona, Autoconver-
sién en agua, Lectura mental, Solidificacién de




los liquidos, Maldicién de armas, Transforma-
cién en rana y Vuelo

BRAKO

CA 1;DG6; PV 35; MOV 36(12); ATAQUE Esp.
Corta o daga; DANO 1D6+2/1d4+1; PROT
Guerrero 62; MORAL 12; ALIN Cadtico; PX 275
Equipo: Espada corta +1, Cota de malla +2,
Escudo +1 y daga +1

FAURA

CA 6; DG 2; PV 10; MOV 36(12); ATAQUE
hechizos; DANO hechizos; PROT Bruja 22;
MORAL 11; ALIN Legal; PX 40

Hechizos: Lanzar mal de ojo, Hablar con los
objetos y adoptar la forma de otra persona.
Equipo: Anillo de proteccién +1, anillo de control
de animales y anillo de resistencia al fuego.
YSAN

CA 7; DG 5; PV 20; MOV 27(9); ATAQUE
hechizos; DANO hechizos; PROT Bruja 5%
MORAL 11; ALIN Neutral;, PX 675

Hechizos: Lanzar mal de ojo, Hablar con los
objetos, Decir la buenaventura, Animacion de
un vegetal, llusién en piedra y Lectura mental
CABALLOS SILLA

CA 7; DG 2; PV 16; MOV 80(40); ATAQUE 2
coces; DANO 1D4/1D4; PROT Guerrero 1%
MORAL 7; ALIN Neutral; PX 20

BANDIDOS (84)

CA7:DG2;PV 12; MOV 27(9); ATAQUE Arco,
esp. corta o daga; DANO 1D6/1D6/1D4; PROT
Guerrero 22; MORAL 8; ALIN Caético o Neutral,
PX 10

Equipo: armadura de cuero, arco corto, carcaj
con 20 flechas, espada corta y una daga

OFICIAL BANDIDOS (8)
CA5:DG4;PV25; MOV 36(12); ATAQUE Arco,
esp. Normal o daga; DANO 1D6/1D8/1D4;
PROT Guerrero 4%; MORAL 10; ALIN Caético;
PX 75

Equipo: Cota de malla, espada normal, arco
corto, carcaj con 20 flechas y 2 dagas

DRU, LOBO GIGANTE

CA 6; DG 4+1; PV 29; MOV 45(15); ATAQUE
una mordedura; DANO 2D4; PROT Guerrero
22 MORAL 8; ALIN Neutral; PX 125

LOBO NORMAL
CA 7; DG 2+2; PV 15; MOV 54(18); ATAQUE
una mordedura; DANO 1D6; PROT Guerrero
12; MORAL 8 6 6; ALIN Neutral; PX 25
0SO PARDO
CA 8; DG 5; PV 30; MOV 36(12); ATAQUE 2
zarpazos/1 mordedura; DANO 1D4/1D4/1D8,;
PROT Guerrero 3%; MORAL 10; ALIN Neutral;
PX 300
MULAS (7)
CA 7: DG 2; PV 12; MOV 36(12); ATAQUE una
coz, una mordedura; DANO 1D4/1D3; PROT
Guerrero 12; MORAL 8; ALIN Neutral; PX 20
CABALLO GUERRA DE BRAKO
CA 7; DG 3; PV 20; MOV 40(20); ATAQUE 2
coces; DANO 1D6/1D6; PROT Guerrero 22;
MORAL 9; ALIN Neutral; PX 35

Los PNJ’s de Mada, lona, Zelda y Yuyez
pueden ser creados por el DM si lo cree nece-
sario. Aunque si un PJ se enfrenta a alguno de
ellos, lo mas probable es que para él sea el fin
de su vida de aventurero.

BILLARES SOLER

Jocs I Coses
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C/.Muntaner,193 Tel.322 09 53 Barcelona08036

Jocs 8 Games

Te invita a unirte a la Rebelién vy
salvar a la Galaxia! Star Wars, el
Juego de Rol de la Guerra de las
Galaxias, esta ya disponible en su
versioén original en inglés, junto

con sus cuatro primeros suplementos.

En Star Wars, los personajes se enfren-
taran al opresor Imperio que amenaza
con extinguir la-luz de la libertad en
la galaxia. Es posible pilotar el caza
X-Wing, intercambiar disparos con las
Tropas de Asalto Imperiales, mantener un
duelo con espadas de luz ... incluso conocer
los secretos de la Fuerza. Todo esto es
posible en Star Wars.

Solicita nuestrno catilogo. En el se en-
cuentran todos Los Juegos de Rol impontantes,
asi como Zodos sus suplementos y accesonios.




