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Es indudable que el mercado nacional ltidico se esta animando. Todos podemos
atestiguar una evolucién muy lenta pero constante de la ofertay demanda de juegos.
La produccién se anima y los proyectos florecen como para confirmar que estamos en
una época primaveral.

Pero también en los mejores jardines se mustian las flores si no se cuidan como es
debido. Este estado euférico que se respira hace sofiar a muchos con proyectos que
recuerdan las casitas endebles de dos cerditos de cierto “médulo” que no logro recor-
dar pero en el cual juraria habia cierto licintropo con un bonus al soplido de mucho
respeto.

Hay mucho “cerdito” que, con todo el respeto, se prepara a hacer “marranadas” va-
rias. Principalmente me refiero a esta fiebre de creatividad que ha llevado a muchos
asacaralaluz sus viejas carpetas con proyectos de juegos, articulos, médulos y demas
material que tenian almacenado y reservado a un uso restringido con los intimos.

La situacién actual tiende a que se produzca un bombardeo de ofertas de material
a precios variables (desde francamente abusivos hasta sospechosamente baratos o
gratuitos), lo cual deberia regocijar a la hasta ahora olvidada e incomprendida aficién.
Pero dichas esperanzas pueden verse truncadas de un solo “soplo”. Estas prisas, pro-
vocadas en gran parte por el frenesi de ser el primero en llegar a “construir la casita”
(y sacarle jugo si se puede), hace olvidar un pilar basico a la hora de edificar. Volviendo
al ejemplo anteriormente mencionado, la solidez del ladrillo que cierto cerdito del
mismo médulo tuvo a bien recordar seria, adaptandola a nuestro planteamiento,
pensar en ofrecer un producto bien elaborado; un producto de calidad.

Asi es, en estos momentos y haciendo alarde de nuestra bola de cristal que tan
famosos nos ha hecho en esta redaccién, preveemos en un corto plazo una avalancha
de “cerditos” (que nadie se ofenda... va por lalirica de la historia...) con propuestas de
“casas"y demas “accesorios” de creacién propia, que una vez mirado con detenimiento
corren el peligro de derrumbarse a la mas minima brisa matutina. Pero esta situacion
sucede a menudo y, hasta cierto punto, resulta inevitable...

Afortunadamente, el médulo que utilizamos de ejemplo es de fantasia-medieval y
nosotros estamos en una situacién mucho mas real. Existe un elemento (a menudo
olvidado en los médulos por su simbologia desagradable y mezquina) que tiene un
peso especifico a la hora de permitir que se cometan tales desacatos. Esta persona es
llamado el editor (nada que ver con el licAntropo de la historia, aunque a menudo
muchos masters y jugadores los confundan baséndose en unos ejemplos muy
concretos y especificos). Esta persona tiene la gran suerte de tener en sus manos la
decisién de autorizar y entregar el permiso para “edificar”. jGenial! os diréis, todo
solucionado, ya que, gracias a estos sefiores, los juegos, médulos, suplementos y
accesorios que se inventen y publiquen aqui tendran un sello de calidad que nos librara
de las “casas de paja". Nuestra bola de cristal nos ha revelado que no siempre es asi,
desgraciadamente. Muchos editores, que empezaron con el objetivo principal de
publicar material de calidad, se han visto a menudo desbordados por unos imponde-
rables (la competitividad, la guerra comercial, etc) que les han desviado sensiblemen-
te de su trayectoriainicial, y segiin nuestra bola, es muy posible que cedan alatentacion
de pasarse al lado oscuro;lado que por cierto franqueé el licantropo del célebre médulo.

La actual situacién no deja de ser también algo preocupante. Los pocos editores
existentes estamos padeciendo una creciente avalancha de material (articulos, médu-
los, informes, resenas, etc.) que, si bien en un primer tiempo parecen alegrar la
redaccién en vista del aumento de material en las carpetas, entristece luego cuando
se comprueba la mediocridad del contenido recibido. Esto puede suceder también en
breve a la hora de sacar (porque algin “cerdito™ paranoico lo considere necesario)
algun juego de cosecha propia.

Por estas razones (y muchas mas que no caben en este editorial) sugerimos que la
aventura se juegue de la siguiente manera y nos permitimos aconsejar:

Sélo para los masters. Sugerimos que se sea mas severo a la hora de aceptar las
colaboraciones, con la sana intencién de subir el listén de calidad de lo que se publique
(lo cual, bien mirado, beneficia tanto a creadores como a lectores). Es cierto que
tenemos todavia una “cantera” escasa, pero no creemos que sea razén suficiente para
conformarnos con publicar cualquier “cochinada” que se nos entregue. Nos parece
obvio que esta postura (quizas méas incoémoda para los sefores editores y redactores-
jefes) beneficiara a la larga a la aficién y a la imagen que puedan ofrecer nuestros
productos.

La Redaccién

P.S. En estos momentos anunciamos al personal que vamos a apostar por esta
férmula. Veremos que frutos aporta.




Primeros Encuentros de

Juegos en Bilbao

Coincidiendo con el montaje
de esta revista han tenido lugar
en Bilbao los Primeros En-
cuentros de Juegos de
Estrategia, Simulacién y
Rol de Euskadiy Zona Nor-
te. Estas jornadas que se inau-
guraron el viernes 28 de Abril a
las 18.00 h y se clausuraron el
Lunes 1 de Mayo a las 19.30 h
estuvieron organizadas por
Nueva Era Aventuras
Domésticas, Bilbokit y el
club Avres-Brest. Colabora-
ron en el acto Los Locos de
Rivendel, Central de Jocs y
el Ayuntamiento de Bilbao.

En el transcurso de estos
Primeros Encuentros, tam-
bién se presenté de un modo ex-
tra-oficial el dltimo médulo para
La Llamada de Cthulhu del
grupo de rol Los Pelotas (del
cual hacemos una resefia en
estas mismas paginas).

Los encuentros, que tuvieron
lugarenla Casade Culturadela
Calle Barrainkua n®5 de Bilbao,
tuvieron el siguiente calendario:
Viernes 28. A partir de las 18.30
tuvieron lugar partidas de inicia-
cion de Machiavelli, Circus
Maximus, Dune yLa Llama-
da de Cthulhu.

Sabado 29. Desde las 10.00 se
desarollaron partidas de de-
mostracién einiciacion al rol con
los juegos Marvel Superhé-
roes y D&D. Se realizaron
igualmente las primeras fases
de eliminatorias de la competi-
cién de Circus Maximus y
Machiavelll. A las 12.00, tuvo
lugar la mesa redonda sobre el

tema: “El Futuro del Juego”, con
la participacién de miembros de
AEJESYR, del club Avres-
Bresty del equipo de disefio de
Nueva Era Aventuras Do-
mésticas.

Por la tarde, se pudo asistira
una partida de exhibicién de
wargame con miniaturas de plo-
mo en 20 mm. de la Guerra Civil
Americana, asi como a la pre-
sentacion, alas 18.00, del nuevo
juego de rol No Identificado,
por el equipo creador del mismo,
Nueva Era Aventuras Do-
mésticas.

Domingo 30. Se celebraron las
finales de la competicién de Ma-
chiavelliy Circus Maximusy
varias partidas de iniciacién con
los juegos Dune, D&D, Rus-
sian Campaign y MERP.

Lunes 1. Durante el transcurso
de la manana se inicié a los inte-
resados en el juego de rol, con
James Bond 007 y Warham-
mer Fantasy Role-Playing.
Porlatarde, se pudieron presen-
ciar partidas de demostracion
conlosjuegosSquad Leadery
guerra naval con miniaturas a 1/
3000. Finalizaron los Encuen-
tros alas 19.30 con una ceremo-
nia de clausura y entrega de
premios que fueron cedidos por
las tiendas Bilbokit de Bilbao y
Central de Jocs de Barcelona.

PRIMEROS ENCUENTROS DE JUEGOS DE
ESTRATEGIA, SIMULACION Y ROL DE
EUSKADI Y ZONA NORTE.

Organizados por Nueva Era Aventuras Domésticas,
BILBOKIT y el Club AVRES-BREST.
Colaboran Los Locos de Rivendel, Central de Jocs y Excelentisimo
Ayuntamlento de Bilbao.

Casa de Cultura de la calle Barrainkua n® 5.
Bilbao, 28 29 y 30 de Abril y 1 de Mayo.
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Billares Soler

No cabe duda que en Barcelo-
na estén floreciendo las tiendas
especializadas en juegos. Bi-
llares Soler/Jocs i Coses
tampoco es una excepcion y
abre su segunda tienda en el
Bulevard Rosa de Diagonal.
Situada junto al Corte Inglés de
Diagonal, la nueva tienda podra
perfectamente atender a los afi-
cionados de la zona de Pedral-
bes y alrededores. Podréis en-
contralos en el local n® 26 del
Bulevard Rosa, en Diagonal
609-615. Cualquier consulta se
puede hacertambiénllamandoa
este teléfono: 419.06.74

Cthulhu en la feria

Durante la Feria del Libro de
Madrid, que tendra lugar del 24
de Mayo al 11 de Junio, los visi-
tantes podrén iniciarse al juego
de rol si acuden al stand de Joc
Internacional. Estan previstas
partidas de demostracién con
los juegos la Llamada de
Cthulhu y Runequest, altiem-
po que se presentaran las ga-
mas publicadas hasta la fechay
alguna que ofra novedad si
cabe.

Ill Cap de Setmana

Durante el fin de semana del
29 de abril al 1 de Mayo ha tenido
lugar en el Centre Civic de Sant
Martide Barcelonaellll Cap de
Setmana, organizado como ya
es tradicional por el Club
Sturmtruppen y con la colabo-
racién de Joc Internacional.
El programa previsto para estos
tres dias fue el siguiente: Cam-
peonato del juego Outremer
(de la serie Cry Havoc), y par-
tidas de La Llamada de
Cthulhu, Runequest, Zone y
Star Wars. Eldomingo alas 19,
30 h tuvo lugar Paranoia
Show!!! (una partida del juego
de mismo nombre), con la parti-
cipacién de Salvador Tito (de
Sturmtruppen) y de Paco
Pepe Campos y Miguel Aceytu-
no (de Warmice). Todo ello fi-
nalizé el lunes a las 20 h con la
entrega de premios, seguidg del
célebre fin de fiesta.

En Garde!

Para principios del mes de
Junio esta programado el co-
mienzo del juego por correo “En
Garde!”, un juego en el cual los
personajes deberan ascender

en la escala social del siglo XVII.
Duelos, bellas mujeres, increi-
bles batallas. Esto y mucho mas
es lo que les espera a los juga-
dores de En Garde!

El sistema de juego se reali-
zara por turnos mensuales.
Para mas informacién escribira:
Barry Lyndon, ¢/Camelias 95,
Bjos 12, 08024-Barcelona.

Joc Internacional

La gran noticia de estos me-
ses son sin duda las publicacio-
nes del suplemento para RQ, el
Runequest Avanzado y el
moédulo El Terror que vino de
las estrellas parala Llama-
da de Cthulhu.

RQ Avanzado se presenta
bajo la misma forma que las
reglas basicas (en forma de libro
de tapas duras, con 128 pags) y
su contenido abarca esencial-
mente cuatro grandes temas: el
nuevo sistema avanzado de
creacién de los aventureros, un
sistema de combate mejorado y
sobre todo una ampliacién sus-
tancial de los apartados ya exis-
tentes en la versién basica sobre
magia y criaturas (mas de 20
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hechizos para cada tipo de ma-
gia -espiritual, divina y hechice-
ria- y mas de 50 nuevas criatu-
ras, compuestas por nuevos
monstruos, animales prehistéri-
cos y animales salvajes corrien-
tes). Se incluye igualmente una
seccién dedicada a las nuevas
habilidades y a los barcos y la
navegacion. Un escenario, titu-
lado Los Telmori, firmado
Sandy Petersen, cierra el li-
bro. Un complemento imprescin-
dible para el DJ, que sabra en-
contrar dentro de este denso vo-
lumen (algo excesivamente car-
gado de texto y falto de disefio e
ilustraciones a nuestro gusto)
profuso material para ambientar
sus campanas. Con este tercer
volumen (recordemos que ya
han sido editados el RQ stan-
dardy Los Vikingos),elDJya
tiene una sélida base para arbi-
trar este juego, del cual espera-
mos salgan pronto publicados
los primeros médulos.

El Terror que vino de las
Estrellas esunaccesorio para
Cthulhu que contiene dos
médulos (Los pozos de Bendal-
Dolum y El templo de la Luna) y
un manual para los investigado-
res, que, bajo el titulo de “Manual
de campafa de la Sociedad
Theron Marks”, recopila los da-
tos de una organizacién secreta
que sirvié6 de ayuda a todos los
investigadores de Cthulhu.

Este manuales asuvezunaguia
de para los investigadores en el
mundo de los Mitos y se presen-
ta como complemento de un
médulo. Este cuarto accesorio
desde que saliera el libro con las
reglas bdsicas, asienta de ma-
nera definitiva la linea Cthulhu.
Tanto el aspecto exteriorcomoel
interior tienen una calidad tan
digna como las versiones origi-
nales o francesas. Da gusto.

Las previsiones para meses
futuros no pueden ser mejores:
En Junio estan previstas las edi-
ciones de las pantallas para
Cthulhu y RQ. La pantalla de
Cthulhu incluird un médulo que
esta disenado y transcurre en
Espafna. Las tablas del RQ se
complementan con un médulo y
una informacién suplementaria
(que se recoje en el RQ de
Luxe).

Pero la gran noticia es sin
duda la preparacién del tercer
titulo de la gama de Joc Inter-
nacional, la versién espanola
de MERP, que si todo sale bien
se llamara en nuestro pais EIl
Sefior de Los Anillos. Este
gran juego de lron Crown
Entreprises (ICE), que tuvi-
mos ocasién de comentar en el
n23 de nuestrarevista, esta total-
mente ambientado en las nove-
las de Tolkein y goza de gran
aceptacién entre lagran mayoria
de aficionados al rol.

CTHUL
A
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Comedia Infernal

Este es el titulo del dltimo
médulo para La Llamada de
Cthulhu presentado por el club

ALEX DE LA
IGLESIA

JOAQUIN AGREDA

COMEDIA

INFERNAL

HU '

de rol Los Pelotas y firmado
por dos de sus mas destacados
miembros, Alex de La iglesia
y Joaquin Agreda.

El aspecto exterior de este
maodulo de 28 paginas es suma-
mente agradable: Tamafio DIN-
A5 que facilita su manejo y lectu-
ratras las tablas, portada en car-
tulina satinada de limpio e im-
pactante disefio, y contenido
bien estructurado (diferenciando
las distintas fases de la aventura
y secciones importantes del
médulo) con ilustraciones de
calidad. Un producto discreto y
sin pretensiones que consigue
sin embargo lo que se propone.

El médulo en sl es una aven-
tura que, tal como se indicaenla
introduccién, tiene una duracién
aproximada de una deliciosa tar-
de de horror. Aunque no haya-
mos podido probarlo todavia, la
lectura de Comedia Infernal
revela numerosos detalles y pre-
cisiones que permiten llevar con
maestria la aventura. jAmbien-
tado en la pequefia ciudad de
Arkham, este escenario tiene un
ritmo trepidante y un desenlance
sorprendente garantizado! Que
mas podemos deciros que no
sea el recomendaros de manera
fervorosa su adquisicién. .. porel
médico precio de 300 ptas.

Para mas informacién: Alex
de la lglesia, ¢/Urkijo 51, 5°A.
48011 Bilbao.

22 Concurso de
creadores de juegos
Coincidiendo con el el festival

internacional de loimaginario (27
Oct. /5 Nov.) de Clermont-Fe-
rrand, tiene lugar esta convoca-
toria para credores de juegos, en
sus dos categorias: Rol o Table-
ro y wargames (cuya tematica
esté en relacién con lo imagina-
rio). Ignoramos que el concurso
esta reservado a creadores fran-
ceses, pero para los curiosos, 0s
podéis informar escribiendo a:
Les Silmarils, Laurent Alonzo, 12
rue du Maréchal Joffre, 63000
Clermont-Ferrand. Tel:

73.90.91.42.
ITEE




Games Day 89

O mejor dicho, el Games
Workshop Day, tendra lugar
en la ciudad de Derby (cerca de
Nottingham) el 27 de Mayo. Los
acontecimientos principales son
la entrega del Golden Demon
Award (Concurso de pintura de
figuras) y las finales de los cam-
peonatos nacionales de Blood
Bowl y Dark Future, al mar-
gen, por supuesto, de las nume-
rosas demostraciones de otros
juegos de Games Workshop.

.Ariege

Del 10 al 30 de Julio la Asocia-
cion Francesa de Vacaciones
Ludicas organiza un campamen-
to de adolescentes en donde se
podra jugara Cthulhu, MERP,
Stormbringer, Morrow Pro-
ject, Blood Bowl, Cry Havoc,
wargames y juegos de tablero,
etc. También estin previstas
otras actividades (como la equi-
tacién, por ejemplo). Mas infor-
macién: Frangois Décamp,
AFVL, 1rue Thiroux d"Arconville,
bat. B1, 91560 Crosne. Tel:
69.48.33.36.

Blade Runner

Organizado por La Guilde
de Normandie, tendra lugar en
Octubre unrolen vivo sobre Bla-
de Runner. Inscripciones e in-
formaciones: Guilde de Norman-
die, 6 place de L’Eglise, 14760
Bretteville sur Odon.
Tel:31.74.01.34 (después de las
19 h.)

Corcega

Unaoferta més que tentadora:
Les séjours ludiques de
Corse tendran lugar del 24 de
Agosto al 17 de Septiembre a 15
Km de Bastia. Durante estos

dias, podréis, ademas de jugar a
vuestros juegos preferidos,
broncearos, jugararol en vivoe
incluso ofras actividades mas
inusuales para los ludomania-
cos como el tenis, la natacion,
etc. Paramas informacién, escri-
bir a: Séjours Ludiques de Cor-
se, 76 Bd de Magenta, 75010
Paris; o llamando al 40.05.09.28
(de dia), al 48.42.49.58 (de no-
che) o por Minitel al 3615 AKELA
(correo Belphegor)

Toulon

El célebre torneo se desaro-
llara del 14 al 16 de Julio en Fort-
Faron. Se preveen concursos de
médulos y pintura de figuras.
Informacién: Comité France Sud
Open, 5 rue Pierre Corneille,
83000 Toulon.

Vercors

El grupo de Animacién, de
Educacién y de Ocio (GAEL),
organiza unas jornadas lidicas
sobre los juegos de rol, warga-
mes y juegos de sociedad para
mayores de 16 anos en el parque
natural de Vercors. El aconteci-
miento, que tendra lugar del 6 al
27 de Agosto contara también
con rol en vivo y juegos informé-
ticos. Os informaran mas deta-
lladamenteen:Réve de jeu, 12
rue du Bosuf, 69005 Lyon. Tel:
78.42.27.39. (extensién 406 -ofi-
cinas-), 78.387.25.41 (después
de las 20 h) 0 78.37.92.78 (con-
testador automatico).
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Games Worshop

Mientras que la extension
paraDark Future, White Line
Fever se ha retrasado, es muy
probable que ya esté disponible
Star Players, una extenién
para Blood Bowl, que contiene
mas informacién sobre razas
diversas, como crear estrellas y
36 fichas de Stars pregenera-
das.

GDW

Tercer médulo para la serie
“The Last Submarine” de Twi-
light 2000, llamado Boomer.
Otro suplemento, Last Battle,
permite jugar los combates de
este mismo juego al estilo “war-
game”, como por ejemplo, el
médulo Return to Warsaw.

Otras novedades son
Ranger (luchainfatigabledelos
rangers de Texas incluso en el
2300) y Earth/Cybertech
Sourcebook (o como continuar
con la moda Robocop), suple-
mentos para 2300 AD.

Space 1889 también tiene

previstas numerosas extensio-
nes de las cuales desconoce-
mos los titulos y contenido.

Megatraveller tampoco se
queda corto y ya se dispone de
dos suplementos para el juego:
Robot y COACC (sobre naves
voladoras).

Cyberpunk

Nos hablaron muy bien de
este juego en el saloén de Paris.
Este juego de la casa
R.Talsorian Games Inc. esta
ambientado en el inicio del siglo
XXI, en medio de un planeta
controlado por las multinaciona-
les. Como reglas de juego,
Cyberpunk,“El juego derole
del futuro sombrio”, utiliza el
clasico sistema de tirada modifi-
cada por competenciay caracte-
ristica, comparando la misma a
un grado de dificultad. El comba-
te, cruel y despiadado (muy rea-
listay correcto, si observamos el
tipo de armas -altamente morti-
feras- que se pueden utilizar),
ocupa tres libretos de reglas. El
juego en general esta bien con-
cebido y encantar4 a los fans de
Blade Runner, Robocop y
similares.

I Signori del Caos

El primer juego de rol de cose-
cha y produccién italiana ya e-
xiste. Se llama | Signori del
Caos, y, como lo podéis supo-
ner, va de dragones, orcos, efc.
en un puro estilo Dungeons &
Dragons. El juego es sencillo y
servira a buen seguro para ini-
ciar a los tiffosi ladicos.
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Jeux Descartes

Las previsiones para estos
meses son las siguientes: una
campafia para Warhammer
RPG, Star Warriors (el juego
de tablero para Star Wars),
Supremacy 2,Fiefs et Empi-
res (Ave Ténebrae 2). En un
futuro proximo: Goldfinger,
Paranoia 2, Cthulhu 90 yuna
campana para Cthulhu realiza-
da por autores franceses: Les
(Eufs de Karlath. Para finales
del 89- principios del 90 esta pre-
vista una traduccién de uno de
los clasicos mas célebres del
juego tematico: Civilization.

Transecom

Esta prevista la salida para
finales de Junio 89 de la traduc-
cién del manual de jugadores 22
edicién del AD&D. Un mes an-
tes, saldrd el modulo para
AD&D, Ravenloft.

Oriflam

Préxima aparicién de un juego
de tablero (para mayores de 10
anos y de 2 a 6 personas)100%
francés: Krystal. Los jugadores
podran ser uno de los seis pue-
blos escogidos (amazonas, cen-
tauros, Hombres-pajaro, gno-
mos, némadas y hombres-reptil)
que vaarealizaruna gesta por el
reino de Krystal, en busca de las
Piedras de la Luz. El juego cons-
ta de un tablero, 6 fichas para
cadapueblo, 18 fichas de héroes
(3 por cada pueblo -un aventure-
ro, un mago y un guardia-), 120
cartas de juego y 18 figuras tro-
queladas sobre peana.

En vista del posible fracaso
del juego MultiMondes, los su-
plementos y extensiones han
sido aplazados por una duracién
indeterminada. En cambio, el
préximo suplemento para Ru-
nequest esta al salir y se
llamara Les Monts Arc en
Ciel.

KRYSTAL

Hurlements

Hurlements

Este juego de rol, editado por
Dragon Radieux, estd am-
bientado en una Francia histéri-
caenun periodo que se desarro-
lla desde el siglo XXI hasta el
XIX. Realizado por Valérie y
Jean Luc Bizien, este juego plan-
tea a los jugadores interpretar
personajes con problemas se-
rios de licantropia. El juego esta
presentado bajo forma de cofre-
cillo/clasificador, incluyendo
unas pantallas, un libreto de 68
paginas que contiene la presen-
tacién del juego, un relato y las
reglas y otro de 60 paginas con
las referencias histéricas, el
bestiario y tres médulos. El pre-
cio aproximado ronda los 189
francos.
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Prince August

Sigue la espléndida serie
Mithril de miniaturas que se
sirven con una doble capa deim-
primacién al aerégrafo.

El Ejército del Rey Brujo
estaintegradaporunarepresen-
tacién de las tropas del Senor de
los Nazgul. Incluye guerreros
humanos a piey acaballo, varios
orcos (uno de ellos alomosdeun
lobo) y un par de los olog-hni, gi-
gantescos trolls.

Gandalfylosaldeanos de
la Comarca. Imprescindible.
Desde Gandalf el Gris apoyado
en su vara, pasando por Tom
Bombadil y Baya de oro, de
Bosque Viejo; el desmemoriado
Cebadilla, tabernerode Bree...y
como no, una larga serie de
Hobbits a piey en pony, entre los
cuales estan Marcho y Blanco,
los primeros colonizadores de la
Comarca.

La corte del rey elfo. Todo
el esplendor de la corte de
Thranduil, el rey de los elfos del
Bosque Negro. El rey en su trono
y la reina con sus doncellas,

Legolas y Galion, el mayordomo
aficionado al vino, ademas de
guerreros y adivinos.

Far Harad. Personajes exé-
ticos de las tierras del lejano sur,
mas all4 de Umbar. Guardias en
camello, mercaderes, hombres
del desierto y el Razarac, una
especie de Balrog meridional.

Nos han llegado ademas
rumores desde el otro lado de los
Pirineos que informan sobre las
primeras referencias de la serie
Mitrhil. Parece ser estarian de-
finitivamente agotadas. Por lo
tanto, silos primeros 25 modelos
no tienen perspectiva de ser
reeditados, esta gama tiene toda
la pinta de tranformarse en una
serie para coleccionistas. Habra
que darse prisa.

Las otras figuras de Prince
August, de la coleccién Fan-
tasy Armies porejemplo, tam-
bién tiene novedades que ofre-

cernos:  personajes diversos

(hechicera, ladron con honda,
druida/Bardo...), una guerrera
barbara (hmmm...), aldeanos
(herrero y malabarista), etc.
Grenadier

Después de la caja de 12
orcos, Nick Lund nos ha ofreci-
douna cajade 12 enanos, segui-
da de una cajade 4 orcos monta-
dos sobre lobos. Y ahora, el no
vamas: el carrode guerradel ge-
neral orco, tirado por 4 lobos
(con conductor). No olvidemos
tampoco las cajas para Star
Wars, de las cuales han salido
ya 5. Y hablando de cajas, como
algunos aficionados pudieron
ver en las Jornadas de Barcelo-
na, también se disponen de 4
cajas de gigantes.

Resumiendo la auténtica ava-
lancha de blisters disponibles,
destacaremos los equipos de
mando, los nuevos modelos de
esqueletos, una esfinge, un yeti,
goblins, wraiths, sdlo por citar
unos pocos.

Y finalmente una buena noti-
cia que nos llega de los importa-
dores de Prince August y
Grenadier, Juegos Sin
Fronteras: jDesde el mes de
Febrero, han bajado los precios!

Armageddon

De ahora en adelante esta
marca francesa presentara sus
figuras en unos blisters transpa-
rentes por ambos lados, permi-
tiendo de este modo ver la figura
enteramente. Esta casa prepara
igualmente un juego de combate
de ciencia-ficcién para figuras.
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REVISTAS

Alea
N24. Mayo-Junio 89. 48 pags.
500 Pts.

Este cuarto nimero de Alea
se abre con unreportaje sobre el
wargame francés 2éme
D.B.Normandie, un reportaje
sobrelaserie Europay unesce-
nario para Cry Havoc y la
extension Le Chateau des
Templiers. El articulo de peso
analiza el combate de infanteria
aplicado al wargame (con una
tabla comparativa de 11 juegos
diferentes).

En esta ocasién, el juego
central nos presenta un sistema
de juego, llamado Hoplita, que
se utilizaraden el Campeonato de
wargames de las 4as Jornadas
de Barcelona. El primer escena-
rio de este numero se llama
Cannas, yenfrentaaromanosy
cartagineses.

La seccién de rol dedica su
seccidn de informes alos juegos
Multimondes y Star Wars.
Los moédulos son para Star
Wars y Cthulhu.

Lider
N2 10. Abril-Mayo 89. 52 pags.
300 pts.

Al menos nuestro ligero retra-
so habra servido para algo. Reci-
bimos a ultimisima hora el n? 10
de larevista Lider. Este nimero
consagra su dossier central a la
22 parte del Frente del Este, ex-
clusivamente dedicado a los
juegos Fire in the East y
Scorched Earth. Elanalisis de
estos juegos de la serie Europa
de GDW, se complementa con
un largo escenario que transcu-
rre en el frente sur de la Unién
Soviética desde Abril del 42
hasta Septiembre del 44. Re-
sefias de Machiavelli, El Te-
rror que vino de las Es-
trellas, RQ avanzado y Tok-
yo Express.

Ademas de las secciones
habituales, entre las cuales des-

taca como novedad un ranking
de juegos, “La voz de su Master”
analiza el James Bond e inclu-
ye una necesaria fe de erratas
para el médulo en solitario de
Cthulhu, Solo contra el
Wendigo. Cierran larevista dos
médulos para Cthulhu y RQ
respectivamente.

Casus Belli
N250. 30 Frecs. 108 pags.

Pese la celebracién anuncia-
da en el Salén de los Juegos de
Reflexién de Paris, el n® 50 de
Casus Belli no difiere de los
nUumeros anteriores, aunque su
calidad sigue siendo excelente.
En esta ocasion, la redaccion de
la revista destacada su informe
en primiciasobre AD&D 2* edi-
cién. Los médulos que se inclu-
yen son para jugar con AD&D,
Whog Shrog (un juego de los
creadores de Berlin), Bushi-
do/Oriental Adventures,
Multimondes y Cthulhu Now.

Los informes estan dedicados
a Top Secret, GURPS vy
Whog Shrog.

Completa este nimero un
extenso dossier “Asia” con un
articulo con nuevos monstruos
orientales para AD&D, las criti-
cas del tematico Shogun, del
diplomatico Warlords, del
wargame Samourai, del
solitario Tokyo Express y de
un clasico de AV: Vietnam, sin
olvidar un articulo sobre el war-
game con figuras y ejércitos
asiaticos.

Dragon Radieux
Hors Série N®2. Bimestral. Su-
plemento al n® 18 (Noviembre
88). 40 Fres. 92 pags.

Se nos habla escapado. Este
especial que salié en Noviembre
del pasado afo nos ha llegado
milagrosamente a la redaccion.
Y como no hablar de él... {Si se

trata de un especial médulos con
10 modulos diferentes para 10
juegos diferentes! hay para to-
dos los gustos:

AD&D, J.R.T.M (el MERP en
versién francesa), James
Bond 007, Stormbringer,
Paranoia, Appel de Cthulhu,
Warhammer RPG, Empires
& Dynasties, Réve de Dra-
gon y Animonde. Destaque-
mos que éstos tres Ultimos
médulos fueron realizados por
sus autores, respectivamente:
Patrick Durand Peyroles,
Denis Gerfaud y Croc.

Graal
N® 14, Mensual. Febrero 89. 25
Frcs. 60 pags.

Elnimero de este mes contie-
ne las secciones habituales,
entre las cuales se destaca un
despiadado informe sobre Mul-
timondes, un juego que ha
decepcionado a la mayoria de
los criticos y revistas especiali-
zadas. El apartado dedicado a
los wargames trata los siguien-

tes juegos: Pacific War, Rus-
sian Front, Fortress Europa
e incluye dos escenarios para
Air Force y Cry Havoc-

Sliege respectivamente. La
seccién sobre rol toca temas
sobre “La magia de los Fluidos™
(totalmente inventada e inédita
para juegos de rol medievales),
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“Las aguilas de Kadar IV” (que
describe una base de piratas
para el juego Star Wars) asi
como unos “Menus para alber-
guesy tabernas” (...en el mundo
fantastico-medieval. Descubre
la fineza de unas costillas de
Kobold asadas o las alas de stir-
ge con guisantes). Cierran la
revista, junto a las secciones
habituales, dos médulos. El pri-
mero de ellos es doble, para
AD&D/Cthulhu, mientras que
el segundo es para Warham-
mer.

N2 15. Mensual. Marzo 89. 25
Fres. 60 pags.

En este nimero se incluye un
desplegable sobre “Le vaisseau
Monde” (El Navio Mundo) que
complementa una importante
extensién dedicada a la presen-
tacién del buque mas grande
existente, que contiene toda una
ciudad en su interior. Para ilus-
trar este importante articulo, se
acompana un doble mddulo
ambientado en la nave en cues-
tion para AD&D/Stormbrin-
ger. Dentro del apartado de la
seccién dedicada al rol, se inclu-
ye la segunda parte del articulo
sobre la “Magia de los Fluidos™y
otro médulo, esta vez para Pa-
ranoia.

Los wargames, por su parte,
tratan “la 32 Guerra Mundial
segun GDW"y lasagadel ASL.
Las secciones habituales sobre
la actualidad y las novedades
comentan en esta ocasién el
Manuel Q (paraJames Bond
007),LaGuide de Star Wars,
Space 1889, Whog Shrog,
Les Technoguerriers (ver-
sién francesa de Mechwa-
rriors), Killer y el juego Aux
Armes Citoyens (que ha sido
vapuleado duramente en base a
su calidad menos que medio-
cre). Complementan el conjunto
las secciones habituales sobre
las noticias y acontecimientos
destacables.

C.I.M.l.0.

Desde el pasado mes de
marzo, funciona en Madrid un
nuevo club de juegos. Un grupo
de veteranos jugadores ha re-
lanzado la idea de crear un club
estable enla capital, que permita

la adecuada convivencia entre
los diferentes tipos de aficiones:
Rol, Figuras y Tablero.

Actualmente el club cuenta
con local propio, en el que se
dispone de servicio de bar, bi-
blioteca, ludoteca y diferentes
salas equipadas con mesas de
juegos, asi como material acce-
sorio para juegos con figuras
(terrenos, bosques, casas, etc.)
y rol (edificios, pantallas, tablas,
dados...).

El club esta regido por una
Junta Gestora temporal hasta la
préxima legalizacién de la aso-
ciacién: en estos momentos el
club cuenta con 20 miembros,
incluyendo varias sefioritas.

Hasta la fecha se han realiza-
do varias campainas internas de

juegos como: Outremer,
Hitler’'s War, Starfleet
Battles, D&D, Circus

Maximus, Squad Leader y
Call of Cthulhu;se esperaque
en breve plazodichas campanas
puedan abrirse a jugadores aje-
nosa CIMIO asicomo unacam-
pafa por correo con otros clubs.

La sede social del club se
encuentraen c/Fundadores 9, 22
dcha. 28028 Madrid. Suele ha-
ber gente casi todas las mana-
nas entre 11 y 13 horas y casi
todas las tardesentrelas 17ylas
22 (dias laborables) y entre las
17.30y las 22 horas (sabados y
domingos).

Para mayor informacién pue-
de telefonearse a: Alberto
Mufioz Saez, Tfo: 4047731

The Fumbler Dwarf

El conocido por todos club
The Fumbler Dwarf de Madrid
nos comunica su cambio de lo-
gotipo disefiado por Luis Carlos
Ximénez Gémez, que, por su-
puesto, os incluimos seguida-
mente.
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Dracula
de Bram Stoker.

Aunque no se trate de una
novedad, nos parece una “here-
jia” (y perddn por la guasa) el
omitir estaegran cldsico de las
novelas de terror, mas atin cuan-
do hemos dedicado este nimero
a unos juegos tan “afines” a los
gustos del célebre conde.

Stoker se sirvié de toda una
serie de supersticiones, tradicio-
nes y leyendas de la Europa de
la Edad Media que hacen refe-
rencia a la creencia popular en
los hombres-lobo (que no eran -
y son-ofra cosaque perturbados
mentales y/o sexuales a los que
gusta derramar sangre humana
para después beberla) para
crear a su personaje: Dracula.
Sin embargo, el éxito de la obra
no es el haber recopilado todo
este material, sino el hacer creer
al lector en |la posibilidad de que
realmente existan o hayan exis-
tido los no-muertos, y especial-
mente Dracula, el Sefor de los
Vampiros. Asimismo, la narra-
cién en forma de diarios perso-
nales de algunos de los protago-
nistas de la historia da verosimi-
litud al relato, haciendo a la vez
facil y amena su lectura.

En resumen, por el contenido
y calidad del texto, el autor ha
conseguido que su personaje se
convierta en uno de los grandes
mitos de la literatura. Prueba de
su éxito son la gran cantidad de
libros, peliculas y multitud de
otros productos sobre el tema
aunqgue, hasta ahora, ninguno
supera a la obra inicial.

Marcos Grau

El Arbol del Verano
Primer titulo de la trilogia EI
tapiz de Flonavar, de Guy
Gavriel Kay. Editorial Timun
Mas.

Los protagonistas de esta
novela (cinco jévenes estudian-
tes) descubren la existencia de
un mundo alternativo (de corte
medieval-fantastico) de manos
de un poderoso mago que cono-
ce el secreto que permite fran-
quear *la frontera” que separa

ambos universos. El grupo de
personaj... perdén, de protago-
nistas acepta la invitacién al
mundo medieval-fantéstico, en
donde viviran increibles aven-
turas.

Byron Preiss
J. Michael Reaves

El Ultimo Dragén
Byron Preiss y Michael Reaves.
Editorial Timun Mas.

Dentro de la coleccién de
Narrativa Fantastica, El Ultimo
Dragénesunrelatoquenarrala
historia del hipotético creplscu-
lo de los Dragones. Sencilla y
agradable de leer, esta novela
tiene ademas el atractivo de las
numerosas ilustraciones a car-
boncillo de Joseph Zucker.
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Bandas sonoras para

jugar con mas miedo

Ni siquiera las resefias de
discos han podido evitar el ma-
ligno ambiente que se respiraba
en la redaccion, durante la con-
feccién de este numero, tan es-
pecialmente dedicado a los jue-
gos de terror. En esta ocasicn,
hemos seleccionado dos discos
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para que los crueles DJ (Directo-
res de Juego, Mdsters, Guardia-
nes de los Arcanos o como los
querdis llamar) saboreen aun
mds si es posible los momentos
mds draméticos de una buena
partida de rol con claro sabor te-
rrorifico.

Las dos Bandas Sonoras Ori-
ginales que vamos a comentar a
continuacién intentan ofrecer las
diferentes facetas que se pue-
den dar a menudo durante las
partidas, y cada una de ellas
cumple de modo mas que sufi-
ciente el efecto deseado en cada
momento.

Los Creyentes (The Belie-
vers)
Musica de J. Peter Robinson

La banda sonora de esta peli-
cula (de la cual ya cantabamos
las alabanzas en el n?15) resulta
ideal por la variedad de efectos
que nos pueden ofrecer los dife-
rentes temas que contiene, des-
de musica melédica ambiental
hasta efectos de sonido bien
concretos, pasando por trozos
de auténtica “simulacién” de
suspense y angustia. Uno de los
principales encantos de este
disco radica efectivamente en
los temas de “agobio”, que se
pueden utilizar perfectamente
para aquellos momentos de la
partidaen laque los investigado-
res notan claramente que la si-
tuacién en la cual se encuentran
es “turbia”, pero nada en apa-
riencia confirma las sospechas
que éstos puedan tener.

En el disco existen temas
mucho mas concretos y contun-
dentes, como por ejemplo “Sa-
crifice” (1 corte de lacara 1), que
evoca sin ninguna duda, gracias
aunos efectistas y contundentes
tambores y a unos gritos salva-
jes apagados, un rito prohibido y
antiguo realizado por tribus afri-
canas desconodidas; “Toyland”,
o como estar intranquilo en una
tienda de juguetes; “Theatre”,
que podria perfectamente ilus-
trar los momentos de tensién
que padecen unos investigado-
res cuando meten sus narices en
alguna mansién o residencia de
acceso prohibido y cuyas pistas
parecen indicar que “algo” se
oculta en ella; por dltimo, “Sanc-
tuary” reflejaria de modo ade-
cuado la dualidad que se crea
cuando los investigadores van a
tomar la decisién de intervenir,
aunque ello represente enfren-
tarse a ELLOS.

Los temas que yo llamaria de
ambiente no dejan de ser menos
interesantes, como “Discovery in
Central Park”, la mayoria de los
incluidos en la segunda cara
(como “Cal drives to Mctaggarts/
Mc Taggarts Death”), y pueden
recrear a la perfeccién aquellos
momentos en los que los perso-
najes se encuentran en una si-

tuacién aparentemente inofensi-
va, véase rutinaria, en la que sin
embargo el DJ quiere dejar tras-
lucir que ocurre algo muy inquie-
tante... Hacia los compases fi-
nales de la dltima parte de la 22
cara, la musica sube en crescen-
do hasta extremos realmente
dramaticos, que perfectamente
podrianilustrar los finales épicos
en los cuales un grupo de inves-
tigadores intentan contrarrestar
algln ritual de convocacion os-
curo, y en el que contrastan unos
coros de iglesia “inquietantes™
conuna musica de corte africano
y canciones de nifos “poco tran-
quilizantes”.

En conjunto, The Believers
es una BSO ideal para aquellas
aventuras en las que el suspen-
sey el ambiente juegan un papel
mucho mas importante que los
golpes de efecto o las muertes
atroces.

Hellbound. Hellraiser Il
Muasica de Christopher
Young. Interpretada por la
Graunke Symphony Or-
chestra

Y hablando de atrocidades,
he aqui una BSO que no dejara

indiferente a nadie. La musica

de Hellraiser Il (que por cierto
todavia no ha sido estrenada en
nuestro pais) es, al igual que la
propia pelicula, terrorifica en
grados que rozan *“lo religioso™.
Los PJ que escuchen temas
como “Hellbound/Second Sight
Seance” tendran la sensacién
de que han topado con el mal en
el grado supremo, a causa de
una musica que funde momen-
tos paganos con melodias y
coros religiosos... que sin em-
bargo no parecen nada “catéli-
cos”. Es como, utilizando una
imagen muy habitual que suele
ocurrir durante las partidas: No
pasa nada, los pajaros cantan,
pero sin embargo “algo” no aca-
ba de “oler” bien... Igualmente
recomendado para describir un
estado de pesadillareveladorao
profecia. El final de este mismo
tema podria perfectamente ilus-
trar una frenética persecucién,
detipo desesperadaoinclusoun
sacrificio que finalice con una
invocacién (gracias a los coros
apropiados) a una divinidad
“césmica”. El tema “Looking
through a woman” es perfecto.

Traduce todo el agobio que
puedan contener las peores si-
tuaciones de un buen médulo de
terror. Algo peligroso que se
acerca... Una persecucién (en
alcantarillas o laberintos) y
cuando todo parece perdido, la
salida seilumina y los PJ logran
escapar... pero no ganar. *So-
mething to think about™ es el
momento en el que se tienen las
pistas necesarias para poder
iniciar una serie de deducciones
que resultan escalofriantes o,
porejemplo, la sensacién que se
puede tener cuando después de
entrar en una tienda aparente-
mente inocente, empiezan a
suceder cosas extranas...

En resumen, la banda de
Hellraiser Il se tiene que utili-
zar principalmente en aquellas
partidas en las cuales se quiera
dejar bien claro a los investiga-
dores que son impotentes. Asilo
reflejan los temas crispantes y
repulsivos de “Dead or Living" (o
como te has metido en la boca
del lobo sin darte cuenta mien-
tras €l esta durmiendo e intentas
salir), “Skin Her Alive” (que ilus-
traria una procesién macabrade
adeptos no menos tenebrosos),
“Sketch with fire” o “Headless
Wizard" (el invocado ha llegado.
Apanaos con él.), “Leviatham”
(Estais en ofra dimension, en
otro mundo... demencial e inhu-
mano). Como temas algo mas
especiales destacaremos “Hall
of Mirrors” (en laque unotiene la
sensacién de pasearse por un
macabro parque de atracciones
salido de una pesadilla Love-
craftiana), “Chemical Entertain-
ment” (sin comentarios) y para
un final sin final *Whats your
pleasure™.
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Sin Pistas (Sherlock and
Me/Without a clue)

Con Michael Caine, Ben
Kingsley, Jeffrey Jones, Lysette
Anthony, Peter Cook y Paul
Freeman. Musica de Henry

Mancini, Guién de Larry Strawt-
hery Gary Murphy y Direcciénde
Thom Eberhardt.

Esta comedia relata un nuevo
caso del célebre investigador de
Baker Street en la que se parte
de un supuesto sorprendente:
Sherlock Holmes no es mas que
un triste actor de segunda llama-
do Reginald Kincaid, contratado
por el Dr. Watson, auténtico
superdotado de la investigacién
de crimenes que, por cuestiones
ético-medicinales y desbordado
por la fama que se ha creado en
torno a las aventuras del perso-
naje de Sherlock Holmes, publi-
cadas en larevista mas de moda
de la Inglaterra victoriana, “The
Strand”, ha tenido que “dar vida”
a su personaje de ficcién.

Lamentablemente, ha elegido
a una persona totalmente
opuesta al miségino, sofisticado
e intuitivo Sherlock Holmes:
Reginald Kincaid es alcohdlico,

jugadory mujeriego, ademas de
torpén y bocazas. La cosa se
complica cuando el Dr. Watson,
decidido a desembarazarse de
esta lacra, recibe la visita de un
enviado de la reina (Lord Smith-
wick) que insite en requerir los
servicios del célebre detective.

Una comedia divertida y en-
tretenida, sin més. Los amantes
de las aventuras cémicas se re-
iran muy discretamente, y los
aficionados a las deducciones
holmesianas hecharan a faltar
los procesos deductivos del
famoso Sherlock, ya que la ver-
dad, el Dr. Watson no asombra al
plblico precisamente por sus
deducciones, su habilidad por
disfrazarse o su enorme capaci-
dad intuitiva. Y es que, desgra-
ciadamente, el utilizar al famoso
personaje de Conan Doyle no
esta al alcance de muchos direc-
tores, aunque que sea como
parodia.

UEL-



ESPEJISMO

Louise Cooper, autora
de la trilogia El Sefor
del Tiempo, narra la
fascinante historia del
pueblo de Haven, en-
gullido por una marea
provocada por maléficos habitantes del mar. La diver-
sidad de personajes, situaciones y acontecimientos
convierten a Espejismo en una gran obra épica, llena
de accién y misterio, que se desarrolla en increfbles
escenarios submarinos donde domina la maléfica he-

- Ultimas Novedades
NARRATIVA FANTASTICA

chicera Calthar.

EL TRIUNFO

Con El Triunfo se cie-
rra la magnifica trilogia
La espada de Joram,
obra pletérica de ima-
ginacién en la que sus
autores, Margaret
Weis y Tracy Hickman,
describen un mundo
impregnado de magia
en el que la Magia es
Vida y quien no la po-
see es un ente Muerto.

La es

Margaret We -8 Volumen 3
Iracy Hichman . v

"El Triunto

La espada de Joram

La Forja (Vol. 1)
La Profecia (Vol. 1)
EL Triunfo (Vol. 111

Miedo en la sala...
Efectivamente, parece ser
que también el cine de terror ha
invadido los cines de la ciudad.
El protagonista de las pantallas
no es en esta ocasién el célebre
Conde al cual le dedicamos las
paginas centrales de nuestrare-
vista, sino ofro personaje no
menos repulsivo: estamos ha-
blando de Freddy Krueger, que
protagoniza en esta ocasién

Pesadillaen Elm Street 4.El
estreno de esta pelicula nos
reveld en esta ocasién una ver-
sién mas cercana de la parodia
que las anteriores, con un
Freddy mas picarén y guasén
que de costumbre (aunque su
humor pueda resultar algo agrio
para algunos...), y un final que
personalmente lamenté (porque
empieza a aburrirme el verlo en
todas las peliculas yankees): el

bueno (en esta ocasién ella) se
mosquea y demuestra una vez
méas que todos los americanos
tienen un *rambo” dentro que si
se le despierta, ni siquiera
Freddy se puede enfrentar a él.

Otras peliculas que podemos
destacar son los recientes estre-
nos de La Mosca Il (o “de tal
hijo tal padre”, con numerosos
efectos especiales -para algo el
director de la segunda parte fue

elresponsable de los mismos en
laMosca |) y una maravilla que
no deja indiferente a nadie: In-
separables. Cuidado con esta
pelicula de David “Scanners-
Zona Muerta-Cromosoma 3-La
Mosca-Videodromo”™ Cronen-
berg, que confirma el talento de
este director para “inquietar” al
personal. Sefioras embaraza-
das o con problemas ginecolégi-
cos abstenerse.

ITC ENTERTAINMENT

MICHAEL CAINE

weeor HENRY MANCINI

rmoce 10 ron MARC STIRDIVANT
6-‘( e x .

LYSETTE ANTHOMY

D AMomsa

GROUP PRESENTA

BEN KINGSLEY

JEFFREY JONES

oo or LARRY STRAWTHER
GARY MURPHY
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EL SALON DE
LOS JUEGOS
DE REFLEXION

Del 1 al 9 de Abril tuvo lugar en Paris (Parc
des Expositions de la Porte de Versailles), el
“Salon des Jeux de Réflexion™. Menos anima-
do que los anteriores, este sal6n anuncia un
periodo de crisis en el panorama ludico fran-
cés, en vista de las notables ausencias de las
empresas Hexagonal, Schmidty Oriflam
(aparte de Transecom, que ya es una cos-
tumbre) y la revista Chroniques D’'Outre
Monde.

En el apartado tornecs, campeonatos y
concursos, la cosa fue muy discreta, tanto a
nivel de participaciéon como de ambientacién.
Siguiendo la ténica acostumbrada de los
pasados anos, se celebraron en el salén los
siguientes campeonatos y torneos: 62 Cam-
peonato de Francia dewargame (coneljuego
Arapiles publicado en Casus Belli), 42
torneo de Paris (fase final de la copa de Eu-
ropa) de juego histdrico, Copa de Francia de
juegos de simulacién histérica con Auers-
taedt 1806 de Socomer, Blood Bowl
Garden Nocturne, Torneo Full Métal
Planéte, Primera Copa de Francia Renaci-
miento, Final Les Algles y otros tantos de
menor importancia.

En el apartado de concursos, hubo un
concurso de pintura de figuritas en 25 mm y
un Blood Bowl Garden organizados por el
clubFer de Lance, ademas de las activida-
des organizadas a ultima hora por organiza-
dores y clubs, en el puro estilo de nuestras
Jornadas.
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Los stands presentes en el Salén, menos
decorados y llamativos que en celebraciones
anteriores, se pareclan mas a unas paradas
de mercadillos. Intentaremos nombrarlos a
todos (pidiendo disculpas anticipadas a los
que nos dejamos en el tintero):

Las empresas de juegos, distribuidores e
importadores se redujeron a Agmat-Cita-
del, que presenta mayormente productos de
lagamagames Workshop-Citadel, Jeux
Actuels que apadrinaba (aunque de forma
més que discreta) a la casa de figuras
francesa Armaggedon, Jeux de Guerre
Diffusion, Jeux Descartes, presentando
las novedades anunciadas en el sal6n del ju-
guete, entre las cuales pudimos ver las pri-
meras cajas de la versién francesa del juego
Star Warriors. Unode los stands que llamé
poderosamente la atencién fue sin duda el de
laMiniathéque con sus maquetas y piezas
en resina para juegos de rol; aunque sin duda
lo que mas impresiond a un servidor fue el
estadio de Blood Bowl, realizado artesanal-
mente para la ocasién. Ludodélire presen-
taba sus ya best-sellers Supergang y Full
Metal Planéte, cediendo parte del stand a
la empresa de figuras Aquila (incluso pudi-
mos verque unade las vitrinas se encontraba
materialde Chorniques d 'Outre Monde).
Finalmente estaban también Rexton,
Théry Bouchaud el Cie (autores de Ber-
lin y Whog Shrog entre otros), Prince
August y Socomer que mostraba noveda-
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des tan interesantes como Auerstaedt
1806 a la vez que se ofertaba la revista
Graal.

Hablando de revistas, pudimos visitar los
stands de Casus Belli que festejaba su n?
50, ofreciendo a los compradores y curiosos
un curioso y “retorcido” lapiz;. Por dltimo,
Jeux & StratégieyDragon Radleux,que
presentaba la Gnica novedad en juego de rol
del salén -Hurlements-, cerraban lalistade
revistas presentes.

Los stands restantes estaban compuestos
por Clubs u otros estamentos méas o menos
definidos. Destaquemos los de la Gullde de
Bretagne des Jeux de Simulation,
Bélphegor Assoclation y los Cercle de
Stratéglie y Groupement des clubs fi-
gurinistes.

Las mesas de juego disponibles para visi-
tantes y participantes a campeonatos o par-
tidas abiertas estaban afortunadamente re-
pletas y un servidortuvo incluso la ocasion de
apuntarse a algunas partidas. Una de ellas
fue especialmente interesante, puesto que
se trataba de un juego de tablero no comer-
cializado, cuyo disefio y concepcién resulté
muy atractiva para los que lo probaron.
Ambientado en un universo hipotéticamente
fantastico, cuatro jugadores se enfrentan en
un tablero con la intencién de atravesar de
puntaa puntaun castillo magico. Eljuegoque
combina reglas de Damas Chinas y incluye
cartas de hechizo muy divertidas se llama
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NYAPFHUS, y su autor y creador, Jean-
Denis Blanc, lo comercializara seguramen-
te durante este afio. Esperamos poder ser los
primeros en presentaroslo.
Desgraciadamente, no hay mucho mas
que decir del Salén de los Juegos de
Reflexién de Paris de 1989. El apartado de
tristes acontecimientos empafié todavia mas
este palido salén: Oriflam no pudo estar pre-
sente en la cita a causa de serios problemas
econémicos, debidos al costoso despliegue
publicitario que habian lanzado en el merca-
do estos Ultimos meses y al fiasco de su
Ultimo juego, Multimondes, que no cubrié
las expectativas previstas. Esperemos sin
embargo que esta situacién sea provisional,
puesto que Oriflam podria ser una empresa
de mucho peso si juzgamos la presencia y
calidad de su gama (Runequest,
Stormbringer, Hawkmoon, etc.)
EncuantoaChroniques d 'Qutre Mon-
de, la historia es mucho mas rocambolesca.
Parece ser que el Gltimo editor de la publica-
cién (ya iban por el segundo), estaba unica-
mente interesado en la publicacién por la
posibilidad de obtener (gracias al status de
editor de una revista informativa) el permiso
para montar una empresa de servicios por
Minitel (un sistema inférmatico con banco de
datos que funciona con el sistema telefénico
y que ha revolucionado el mercado francés).
Una vez conseguido su propésito, decidio re-
ducir al maximo los gastos innecesarios que
le provocaba la revista, por lo que el equipo
de redaccién al completo ha abandonado la
revista. Aviso a los lectores de Chroniques:
es muy probable (seguiin hemos sido informa-
dos) que la revista siga saliendo. Desgracia-
damente, también es més que probable que
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el equipo yano sea el mismo, y loque es peor,

que tenga un total desconocimiento del tema
b de los juegos.

Los otros ausentes al sal6n tenian razones

que coincidian con los pocos animos de algu-

i nos de los creadores y empresarios que pu-

dimos contactar en Paris. Muy suscintamen-
te, el descontento general estaba originado
por un estancamiento de la aficién, que pare-
ce haber llegado a un “tope™ que, en opinién
de los profesionales franceses, es todavia in-
suficiente como para estimular el mercado
del juego. Algunas opiniones mas duras ex-
presaban una franca desilusién ante el pano-
rama que ofrecia la actual aficién, considera-
daamenudoinmaduray, poralgunos empre-

. i) sarios mucho mas “agrios”, “impresenta-
{7 i

oo bles”, hasta el punto de que sea ésta una de
: las principales razones por las cuales no evo-

AL O INTEDN AT lucionaba el panorama ludico nacional.
- W.' ’: ; % En resumen, ambiente triste y poco entu-
i MAQUETT siasmo en el salén. Sirva de ejemplo el deci-
PU MODELE RED ros que nuestro enviado se tuvo que buscar

SALUN NALIUNA

la vida por Paris e irse de marcha por libre
pese a conocer desde hacia tres afios a

muchos de los expositores del salén.

IES X DE REFLEXION

Afortunadamente,el ambiente de la capital
francesa se puede medir con otro terméme-
tro que el del Salén y todavia se pueden en-
contrar restaurantes con “marcha”(jno me ol-
vidaré de cierta encantadora camarera brasi-
lefia ni de la noche que acabé de copas con
los ocupantes de las mesas que tenia al lado
a la hora de cenarl!), o simplemente pasear
por una ciudad sorprendente, en la que pue-
des encontrarte en cada esquina con edifi-
cios alucinantes, espectaculos y monumen-
tos de todo tipo. Una delicia para las retinas.

Luis D Estrées
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"EN VITRINA

AUERSTAEDT

Socomer Editions de Paris acaba de
emprender una gran aventura con éste, su
primer juego, dedicado a la batalla de Auers-
taedt en la que el mariscal Davout, al frente
del Il Cuerpo francés derroté contra todo
pronéstico al grueso del ejército prusiano,
mandado por el duque de Brunswick y que
contaba entre sus filas con gentes tan presti-
giosas como el rey y la reina de Prusia o el
viejo “No quiero prisioneros™ Blicher.

Se ftrata de una gran aventura porque
parece ser que el propésito de Socomer es
editar una coleccién de juegos sobre batallas
napolednicas, que tendran unasreglas gene-
rales comunes a todos ellos (tituladas muy
apropiadamente Vive |'Empereur!), un nivel
de juego que mantiene el siempre deseable
equilibrio entra la fluidez de juego y la compli-
caciény realismo de las reglas, y una presen-
tacién de calidad.

La presentacioén

Podemos empezar por el envoltorio. Real-
mente, y frente a otros productos franceses
cuya presentacién vadesde loimpresentable
alcompromisoy el “salirdel paso”, Socomer
ha hecho un gran esfuerzo, tanto con la caja
que imita la mejor tradicién anglosajona del
formato libro (véase SPI, Avalon Hill o
Victory Games), como el mapa, las fichas
y las reglas. Ademas, con el lanzamiento del
primer titulo de la coleccioén, seincluye dentro
del juego el segundo tomo de la coleccién
“Les Grandes Batailles de L Histoire”, que es
Auerstaedt naturalmente, como regalo pro-
mocional.

El tablero se ha realizado en cartén de la
mejor calidad y contiene un mapa de la zona
de la batalla bastante exacto y claro. A efec-
tos de despliegue se ha imprimido una linea
gris en plan autopista que quiza hubiera
podido evitarse, pero no es demasiado gra-

ve. Las fichas son lo mas lujoso y atractivo
que he visto en mucho tiempo (y cuando
hablo de fichas me refiero tanto a las que
representan unidades como a los marcado-
res). Ademas, por cuestiones de formacién
de combate (ver mas adelante), cada unidad
prusiana y francesa cuenta con dos fichas,
una que representa adicha unidad en colum-
nay otra en linea (bateria emplazada parala
artilleria). De manera que la presentacién se
merece un 9 sobre 10, lo que es mucho para
los tiempos que corren.

Las reglas

Una gran presentacion no seria nada sin
unas reglas ala altura, y mas en un juego que
no es solo uno, sino que va a ser toda una
coleccién. Bueno, pues las reglas estan muy
bien, y reflejan con exactitud y relativa sen-
cillez todos los factores que hacen de una
batalla napolednica uno de los temas mas
atractivos parawargames. ;,Cuél es el truco?
Una sabia mezcla entre simplificacion y
buena copia; porque pondria la mano en el
fuego a que los disenadores de este Auers-
taedt han pasado mas de una tarde jugando
alostitulos delafirmainglesaMarshall En-
terprises, considerados por aficionados y
expertos como lo mejor que hay a nivel tacti-
co en juego de guerra napolednico, superior
incluso a muchos reglamentos para juego
con figuras de la misma época (y con titulos
como Albuera, Talavera de la Reinay,
curioso, Auerstaedt).

Si en el sistema de juego de Marshall
Enterprises la unidad base es el batallén
(llegandose por arriba al regimiento y por
abajo a la compaiiia), los de Socomer han
elegido como unidad base el regimiento,
reduciendo notablemente la complejidad del
juego y la duracién de las partidas. Lo bueno
del caso es que no se pierde casi nada del

detalledelos juegosde Marshall Enterpri-
ses: siguen ahi las reglas de formacién
(columna, linea, cuadro, orden general, tira-
lleurs) esenciales en toda batalla napoleéni-
ca; siguen la cargas de caballeria; siguen las
reglas de moral; los diferentes tipos de fuego
(ofensivo, defensivo, de oportunidad); los
efectos del cuerpo a cuerpo en cuanto a des-
organizacion... Realmente, si alguien no ha
jugado nunca a un wargame napoleénico y
comienza por éste, tendra que picar después
muy alto para encontrar algo mejor.

Cada unidad (representada por una ficha
“en linea” y otra “en columna” como he dicho
antes) viene con toda la informacién que
necesita: factores de fuego, de moral, de
combate cuerpo a cuerpo, de movimiento,
alcance para la artilleria. Veremos que algu-
nos de estos factores cambian segin la for-
macién: las unidades pierden “pasos” de 300
hombres aproximadamente, y ello influye en
su capacidad de combate y/oen sumoral yla
de su ejército.

En resumen, el sistema de reglas de Vive
I"Empereur hace pensar que valdra la pena
tener todos los titulos de esta coleccién, si
nos gusta el wargame y la época napoleéni-
ca.

Auerstaedt

Y ahora hablemos un poco de |la batallaen
si. A diferencia del Auerstaedt de Mars-
hall Enterprises, el de Socomer comien-
zados horas mas tarde en lacronologia de la
batalla, cuando la primera gran carga de la
caballerfa prusiana habla sido rechazada.
Ello pone las cosas méas sencillas al bando
francés y acorta la duracién de la partida:
toda la caballeria prusiana (menos los husa-
res de Wurtemberg) comienza el juego des-
organizaday no podrareorganizarse hastael
turno 3 como muy pronto. Los franceses por
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lo tanto pueden avanzar, intentar machacara
las dos primeras columnas prusianas y luego
tomar posiciones defensivas a la espera de
los refuerzos prusianos, entre los que se en-
cuentra la guardia. Defender Hassenhausen
y Taugwitz, o incluso intentar algin hexagono
de Auerstaedt significara la victoria casi
segurapara el bandofrancés, que cuentacon
mejores unidades que los prusianos, aunque
tenga una gran desventaja en caballeria.

Los prusianos por su parte, tienen la op-
¢ién de no lanzar sus columnas una a una
para verlas rechazadas y esperar a la ultima
parte de la batalla para intentar un ataque
decisivo con la mayor parte de sus tropas,
intentando flanquear a los franceses, con las
ventajas que ello reporta en la tabla de com-
bate cuerpo a cuerpo. Claro que si sale mal,
no habra segunda oportunidad.

Para terminar, recomiendo que a la hora
de contar los pasos, fotocopiéis las hojas de
los ejércitos y vayais tachando pérdidas en
lugar de colocar marcadores en las fichas
sobre el tablero; en caso contrario los apila-
mientos pueden resultar engorrosos (por
ejemplo, dos unidades, cada una con unmar-
cadorde pérdidas, y encima con un marcador
de desorganizacién o de formacién en cua-
dro, dan un total de cinco fichas). También
observad que hay un error en las dos fichas
de coraceros prusianos en su version de co-
lumna, les han quitado un paso a ambas; sus
efectivos han de ser de 4 pasos (1200 hom-
bres) tal y como figura en las fichas de linea.
Y ya que estamos con los coraceros, objetar
que sea mayor su factor de combate en linea
que en columna, la caballeria pesada siem-
pre fue mas efectiva en esta dltima forma-
cién. Esto es sélo una pequena pega dentro
de un gran juego. Recomendado tanto para
iniciados como para novatos en el tema.

J.Ldopez Jara

Sialgun acontecimiento era tan
esperado en el mundo del Role-
Playing game, éste era sindudala
22 edicién del AD&D. Unénime-
mente se hacia sentir una necesi-
dad de clarificar y eliminar las nu-
merosas contradicciones que fi-
guran en las anteriores versiones.
Cuando salié el primer volumen
de la serie AD&D, ni el propio
Gygax sabla que aquella exten-
sion para el sistema Dungeons
& Dragons (a la cual se le
denominé Advanced por estas
razones) iba a convertirse en un
nuevo sistema tan revelador que
requariria los siguientes volume-
nes, como el Dungeon Master
Gulde y toda Ia retaila de libros
que forman la coleccion AD&D.

En esta ocasion, sélo comenta-
remos el Player's Handbook,
que ha sido el unico aparecido
hasta la fecha en el mercado. In-
tentaremos no ser muy duros...

Lo que faltaba...

Si algo estaba claro al leer los primeros
libros de la serie AD&D, eraque el equipode
Gary Gygax necesitaba urgentemente un
maquetista, un ilustrador y un coordinador.
Esta afirmacién todavia es valida en la actua-
lidad en la que los admirados Masters de
AD&D son venerados por su habilidad en
descubrir las reglas de juego a aplicar en
medio de esta compleja amalgama sin orden
ni concierto de oscuras reglas, a menudo
apenas descifrables o incluso contradictorias
segln la pagina que uno esté leyendo.

Con el tiempo se echaron a faltar mas
elementos de juego que el jugador habitual
de rol conocia de ofros productos, como por
ejemplo el sistema de competencias o los
backgrounds mas especificos.

Y finalmente, los Masters de AD&D afno-
raban la aparicién de esta 22 edicién, que su-
puestamente compilaria la mayor parte de lo
contenido en los 11 volimenes de reglas y
extensiones de AD&D, ya que era necesario
apuntarse a un gimnasio de body-building
para tener la forma necesaria para transpor-
tar los manuales cada domingo al lugarde la
partida...

Lo bueno...

Una de las primeras normas que TSR ha
mantenido a la hora de confeccionar esta 22
edicién es la de que el juego sea perfecta-
mente compatible en ambas versiones (esta
fue una de las primeras condiciones que
pesaban sobre la nueva versién, bajo pena
delinchamientos masivos por partede los su-
fridos fans de lacoleccién AD&D de laprime-
ra época...). Evidentemente, se han incluldo
nuevas reglas, pero en su fondo, AD&D 2%
ediclén no desorientara a los practicantes
de este juego, que ya conocen ¥ juegan con
los principales mecanismos y reglas que se
incluyen en la nueva versioén.

El cambio principal ha sido, por supuesto,
el presentar de forma limpiay claralas reglas
existentes (anadiendo algunas que se consi-
deraban indispensables y modificando las
que se consideraban inapropiadas), sin cam-
biar la filosofia de la primera versién, basada
en las clases de personajes, los niveles y los
alineamientos.

ElPlayer’s Handbook esunlibrodenso
de 256 paginas con interiores en bicolor azul
y negro, que incluye en su interior muchas de
las reglas que se incluyeron en su momento
en el Master Gulde. Esta vez la lectura se
realiza de un modo mas claro gracias a la
presencia de un Indice bien confeccionado,
con un disefo de paginas que permite laiden-
tificacién del capitulo en el cual nos encontra-
mos.

La redaccién también ha sido mejorada,
permitiendo una comprensién mayor de las
reglas, e incluyendo las férmulas acertadas
del Unearthed Arcana: la creacién de
competencias basadas en una caracteristi-
ca. Este sistemna (conocido ya por la mayoria
de jugadores) es muy recomendado para re-
forzarlos perfiles delos personajes y, aunque
esta propuesta sea opcional, se recomienda
(nosotros también) su utilizacién.

En cuanto a la creacién de personajes,
ahora sélo existen 4 grupos: Guerreros,
Magos, Sacerdotes y Timadores que inclu-
yen a su vez especialidades (Druida, llusio-
nista, Paladin, etc.). El poder de los sacerdo-
tes se ejerce en 16 esferas de influencia
(Animal, Astral, Charm, etc. y una comun a
todos los sacerdotes -All-), mientras que los
Magos pueden pertenecer a 9 escuelas de
Magia (Alteration, lllusion, etc. y Lesser Divi-
nation, escuela menor abierta a todos). Cada
escuela tiene una exigencia de raza y de un
minimo de puntuacién en ciertas caracteristi-
cas. Oros detalles: ya no pueden haber
semi-orcos como PJ, cualquierrazaadmitela
clase de sacerdote,y ya no existen las clases
de monjes y asesinos, ni tampoco existen las
apelaciones por nivel (tipo Aprendiz o Acdli-
to). Los ladrones evolucionan de modo dife-
rente: sus porcentajes se reparten (a gusto
del jugador) entre las diversas capacidades a
cada cambio de nivel y ya no hay 95%.

Uno de los cambios més importante lo
aporta el nuevo sistema de combate, total-
mente revisado. En cada round de combate,
se tira la iniciativa, desarolldandose las accio-
nes en el orden que éstaindica. Los hechizos
tienen un modificador a la iniciativa segtin el
tiempo de preparacién de los mismos. Pero
sin duda la modificacién mas acertada es la
del THACO (To Hit AC 0) que muchos jugado-
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res ya utilizaban, y los ajustes seguneltipo de
armadura (y no la clase de armadura). Menos
acertada quizés han sido la revision de los
capitulos sobre movimiento y encumbrance.

En el apartado de los PX, destacamos que
éstos se otrogan al grupo por completar la
mision, al guerrero por combatir, al ladrén por
robar, al clérigo por convencer adeptos, etc.
evitando asi la mentalidad destructiva de las
primeras versiones. En cuanto a los PV
(Puntos de Vida), se acabé el coma hasta -9.
A 0 puntos de vida te has muerto definitiva-
mente (risitas de los Masters por el foro...).
De la misma manera, se acabaron los pode-
res psidnicos (por otro lado, para el uso que
se hacia de ellos...)

El capitulo consagrado a la magia ha cam-
biado mucho, por lo que resulta aconsejable
releerse enteramente esta seccién, en lacual
las descripciones y efectos de los hechizos
han cambiado (normalmente para menos,
porlo gue un mago no advertido puede llevar-
se desagradables sorpresas...)

Lo feo...

A primera vista, el Player’s Handbook es
muy bonito y esta bien disefiado. Pero bien
mirado, aparte de la portada y algunas ilus-
traciones puntuales, el conjunto no mata e
incluso decepciona un poco cuando se cono-

ce la plantilla de ilustradores y disefadores
de TSR.

Toda la seccién de magia y hechizos ha
sido totalmente reescrita e incluye numero-
s0s y sustanciales cambios. Si tenemos en
cuenta que es una de las partes que requiere
mas memorizacion por parte del jugador de
AD&D, sélo le queda al sufrido Mago hacer-
se un lavado de cerebro antes de aprender
los nuevos hechizos con diferentes nom-
bres (jY mucho cuidado! jLos efectos han
variado y algunos son sustancialmente
menores a los de la primera version!)

De un modo mucho més subjetivo, un ser-
vidor acaba un poco liado con tanto método
de generacién de caracteristicas (para col-
mo, una mas: el método V).

Lo malo...

Volver a constatar que, pese a unos es-
fuerzos evidentes, todavia flota sobre la
gama AD&D alguna sombra caética tan tipi-
camente familiar a la primera version.

Por ejemplo, todavia existen parrafos y
secciones que no parecen haber sido revisa-
dos y que presentan errores notables imper-
donables: olvidos de texto (como parte de un
hechizo, por ejemplo), tablas (ladel ajuste del
carisma por raza en la pagina 20) y alguna
que otra contradiccion como la de los viejos

tiempos (un mago no puede llevar armadu-
ra... y mas lejos: un mago elfo con una
armadura de cadena élfica puede lanzar he-
chizos...)

Siaesto le anadimos lo exigente que se ha
vuelto el aficionado al juego de rol, en base a
la cantidad de productos existentes en el
mercado, este tipo de errores no deberian
existir, y menos aun en un juego tan prestigio-
so y esperado como el AD&D 2® edicion.

Continuara...

Finalmente, tan solo quedadecir que el afi-
cionado se debera armar de paciencia a es-
perar la aparicion del Master Guide parael
verano y del material restante (Monstrous
Compendium, tres libros -el tercero incluye
los monstruos de Forgotten Realms-,
Dungeon Master’s Screeny Character
Record Sheets) para el resto del afio.

Como novedad prevista para finales del 89
principios del 90, TSR prevee publicar unos
libretos que incluiran mas informacién sobre
las clases de personajes existentes y las par-
ticularidades de cada una de ellas y sus es-
pecialidades. El orden previsto es el
siguiente: The Complete Figther Manual, The
Complete Thief Manual, The Complete Cleric
Manual y The Complete Wizard Manual.

German Lobos

Monstrous :
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Ficha Técnica
Nombre

Chill
Autores

La S.A.U.V.E.

La Societas Albae et Utile Viae Eternitata
(S.A.U.V.E.) fue fundada en Dublin en el
ano 1844 por un grupo de cientificos que
intentaban encontar una explicacién razona-
ble a diversos hechos que el resto de la
comunidad cientifica preferia ignorar. Exis-
tian leyes naturales poco conocidas debido a
su complejidad o a su abstraccién, pero espe-
cialmente porque desafiaban toda la l6gica
cientifica establecida... {Una nueva dimen-
sién?...

Asi fue como miembros de esta nueva
sociedad empezaron a pensar que los drago-
nes, basiliscos, fantasmas o vampiros no
eran quizas “nada mas que leyendas”. La or-
ganizacién comenz6 a dedicar sus esfuerzos
a vencer y expulsar a monstruos y criaturas
salidas de “otra dimensién™ que se dié en
llamar “Lo Desconocido”. Algunas de las
expediciones de este grupo fueron anuncia-
das al publico, que no aceptaba reconocer la
verdad, como “accidentales” o “inexplica-
bles". Los intentos de publicacién de sus des-
cubrimientos hizo que mas de uno fuera a
parar al asilo psiquidtrico. Asl puestas las
cosas, se decidié transformar a la sociedad
en organizacién secreta, que sélo contactaria
y aceptaria a aquellos que, de un modo u otro,
hubieran sido victimas de “Lo Desconocido”.

Lo desconocido es el simbolo que engloba
a todas las energias, horribles disciplinas e

Editor

Tema

Aparicién

N2 Jugadores de 2 a 8

Gali Sanchez y Garry Spiegel
Pascetter/Schmidt Internacional
1986

Terror

innobles criaturas del: vampiros, hombres-
lobo, zombis, momias o cualquier otro tipo de
“monstruo” entresacado de cualquiera de las
leyendas de cualquier lugar del mundo.

La S.A.U.V.E. puede proveer a sus
miembros de una serie de equipo standard
que depende de la misién encomendaday de
la época en que ocurra: botiquin, linterna,
obras de referencia, revélver... balas de pla-
ta, martillo y estaca...

Las reglas de la S.A.U.V.E.

Todos los personajes jugadores de Chill
pertenecen a la S.A.U.V.E. por uno u otro
motivo (cosa que ayuda a crear la historia del
personaje), que es ademas la fuente de infor-
macién mas importante para los personajes.
Sin embargo, a cambio de esta informacién,
los jugadores deben cumplir ciertas reglas:
-Las actividades, componentes, oficinas o
centros de reunién de la S.A.U.V.E. deben
ser mantenidos en secreto en todo momento
y a cualquier precio.

-Los principios morales deben ser respeta-
dos constantemente. Deben respetarse las
costumbresy las diferencias culturales de los
demas en cualquier lugar del mundo.

-Cualquier informacién susceptible de intere-
sar a la sociedad debe ser escrupulosamen-
te anotada y enviada a la oficina mas préxima
de la organizacién siempre que sea posible.
Esto ayudaamantener siempre informados a

los demas miembros que lo necesiten.
-Cualquier miembro de la organizacién debe
estar siempre preparado para abandonar
todo lo que esté haciendo para combatira “Lo
Desconocido”.

No respetar alguna de estas reglas puede
significar la expulsién de la sociedad. Hasta
ahora, ninguna de estas personas expulsa-
das ha sobrevivido mas alla de 17 meses...
se supone que son asesinados de forma
horrible por criaturas de “Lo Desconocido”.

Los personajes

Todos los personajes tienen 8 caracteris-
ticas de base: Fuerza, Destreza, Agilidad,
Personalidad, Percepcién, Voluntad, Suerte
y Constitucién. Todas ellas poseen valores
comprendidos entre 26 y 80. Los resultados
de las caracteristicas deben ser obtenidos en
primer lugar y luego repartidos entre las 8
caracteristicas a gusto del jugador. Atencién,
son muy importantes para el juego las carac-
teristicas percepcién y voluntad, por lo que
puede ser interesante el reservarles algunas
de las mejores puntuaciones. En lo que se
refiere al status social, profesién, educacion,
edad, nacionalidad, etc., se supone que to-
dos los personajes de Chill poseen suficien-
te dinero como para soportar todos los gastos
necesarios (sin pasarse). El Gnico obstaculo
que deben superar es que el trabajo escogido
debe permitirles el participar en las aventu-
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ras, es decir, que deben disponer de tiempo
libre o bien pueden librarse de su trabajo tem-
poralmente. Todo lodemés puede escogerse
libremente.

Las competencias

Hay una buena cantidad de competencias,
algunas de ellas muy interesantes, dividas en
3 grupos: competencias de combate, profe-
sionalesy ordinarias. Sinembargo, los perso-
najes sélo pueden escoger un nimero muy
reducido de ellas, dependiendo de una tirada
de dado, con lo que quedan bastante limita-
dos. Ademas, estas competencias no tienen
mas que 3 niveles: alumno, maestro e inicia-
do. Se mejoran aumentando el nivel, pero
una vez obtenido el nivel de iniciado, no es
posible aumentar la probabilidad en la com-
petencia (aunque a estas alturas ya debe ser
bastante elevada), excepto aumentado el
valor de las caracteristicas de base, puesto
que cada competencia depende directamen-
te de 2 6 3 de estas caracteristicas.

El defecto del juego (siempre puede arre-
glarse, pues esto depende directamente del
DJ) es la forma de aumentar los niveles delas
competencias o las caracteristicas: gastando
los P.E. (Puntos de Experiencia) obtenidos.
¢ Cémo obtener los P.E.? Matando bichos al
estilo D&D, sin premiar la investigacién o la
consecucién optima de una accién dificil.
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El cuadro de accién

El cuadro de accién es una de las innova-
ciones del juego. Se trata de una tabla, la
Unica que debe utilizarse durante el juego,
que resume cualquier tipo de accién: comba-
te, test de miedo o de sorpresa, reacciones
animales y PNJ, etc.

El combate es sencillo y rapido. Esta pen-
sado para jugar con fichas de cartén cuadra-
das por lo que es facilmente aplicable a
figuras; y permite todo tipo de acciones (esta
previsto el poder desarmar a un enemigo o
dejarlo inconsciente). Eldafo nodependedel
tipo de arma utilizada, sino de lo bien que se
sabe utilizar (cosa que, por otro lado, no deja
de tener su légica), por lo que sélo hay 2
divisiones: combate a manos desnudas, con
diversas técnicas a escoger, o combate a
mano armada. Obviamente, pistolas, fusiles
y todo tipo de armas arrojadizas suelen ser
las mejores, puesto que pueden utilizarse a
distancia. Ademas, los jugadores pueden uti-
lizar sus puntos de suerte para evitar el ata-
que de un arma de fuego o de un arma
lanzable, asi como también para intentar
distraer o confundir al atacante. Los PNJ,
animales y criaturas no se benefician de este
tipo de acciones, reservadas exclusivamente
a los jugadores.

En el caso de encuentros con animales o
criaturas, tanto los personajes como los PNJ

deben efectuar un test de miedo, que depen-
de del estado de la voluntad actual del perso-
naje afectado, de cuyo resultado dependen
las posteriores acciones a emprender por
éste. Sin embargo, creo que debo hacer una
aclaracién: Algunos DJ traducen directa y
literalmente las explicaciones de las tablas, y
traducen “s’enfuir pendant un round” como
“huir durante un turno”, cosa ridicula que
hace que los personajes corran de un lado a
otro durante toda la aventura. Creo mas co-
rrecto traducirlo como *no actia durante un
turno”, es decir, que pierde totalmente la
iniciativa y, como maximo, sélo podra defen-
derse. He visto fracasar partidas de este
juego por esta simple deficiencia de traduc-
cién.

Estan también previstas las reacciones de
grandes grupos sociales (iglesia, autorida-
des civiles, policia, prensa, militares, etc.),
asi como la posibilidad de corrupcién, intimi-
dacién, demanda de ayuda, engano y toda
una serie de posibles acciones a emprender
por los personajes.

El arte

El arte es la facultad de percibir el mundo
de “Lo Desconocido”, de comunicar con él e
incluso de influenciarlo. No se trata de una
forma de magia, sino mas bien de una disci-
plina que permite aprovechar la energia que
proviene de “Lo Desconocido” en el mundo
conocido. Podriamos decir que se trata de
una disciplina que respeta sus propias leyes
fisicas, y que depende principalmente de la
percepcién del sujeto, asi como de su volun-
tad. El entrenamiento de estas caracteristi-
cas hace que el personaje pueda profundizar
sus conocimientos en una de las tres formas
del arte que puede utilizar: comunicacion,
curacién o proteccion.

Existe una cuarta forma del arte: la Voz
Maldita. Esta es una forma degenerada y
malvada del arte, que sélo pueden utilizar las
criaturas de “Lo Desconocido” y que repre-
senta un arma importante a su servicio.

Conclusioén

Este juego tiene, en mi opinion, 2 ventajas
(que para otros pudieran ser inconvenientes)
sobre otros jusgos de terror:

-Todo el juego esta pensado para jugario en
cualquier época a partir de la fundacién de la
S.A.U.V.E., desde langlaterravictorianaa
la época actual o, si alguien se atreve, un
futuro mas o menos lejano.

-El tipo de criaturas y "monstruos” de “Lo
Desconocido™ hacen que miles y milesde le-
yendas, cuentos, libros, peliculas, etc. pue-
dan servir como idea para creacién de
médulos y campanas.

Basta un poco de imaginacién para que
este juego se convierta en uno de los favori-
tos de nuestra ludoteca.

Vampus

GHILL
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Ficha Técnica
Nombre The Fury of Dracula
La Fureur de Dracula
Editor Games Workshop (V.O))
Oriflam (version francesa)
Aparicién 1988/89 (la francesa)
Tema Basado en el célebre Conde
N2 Jugadores2, 3 ¢ 4

Todos habréis leido la historia de Bram
Stoker que habla de un maléfico muerto-
viviente que se alimenta de sangre humana...
El Conde Dracula. Enlanovela, Draculaviaja
a Londres atraido por el retrato de la prome-
tida de unade sus victimas: Jonathan Harker
Sin embargo, sus planes se vienen abajo
graciasaun pequenc grupo de personas, que
persiguen al vampiro hasta su propio castillo,
en Transilvania, donde logran al fin destruir-
lo.

QOeso fue lo que creyeron, pues nos encon-
tramos en 1898, y el Sefor de las Tinieblas,
casi diez afos después, planea vengarse de
los miserables mortales. Sin duda ha apren-
dido de sus antiguos errores, y ahora no sera
tan facil acercarse a él... Aunque ain nos
queda una esperanza. Los tres personajes
que ya lo combatieron una vez han vuelto a
unirse, y perseguiran a Dracula hasta dar con
él. Se trata de los cazadores: el Doctor John
Seward, Arthur Holmwood (Lord Godalming)
y, como no, el profesor Abraham Van Helsing.
Ellos hanjurado destruir alos vampiros atoda
costa, especialmente al Conde, siguiendo la
pista a los indicios dejados por éste por toda
Europa. Dracula no es estipido, no sera el
objetivo involuntario que fué |a otra vez...

El problema de los cazadores es que, uno
auno, son muy inferiores a Dracula, especial
mente si el encuentro tiene lugar de noche,
momento en el que el Conde puede utilizar
todos sus poderes. Sin embargo, existen 2
tipos de cartas que los jugadores pueden
utilizar en su lucha: los peones-arma que,
como bien dice sunombre, son distintos tipos
de armas que pueden utilizarse dependiendo




de la situacion: agua bendita, estaca, cuchi-
llo, fusil, etc... de las cuales los jugadores
pueden poseer en todo momento un maxime
de 3, o bien las “cartas de evento”, también
con un maximo de 3, que pueden procurar
ciertas ventajas en algunas situaciones con-
cretas. Pequeno problema: Dracula también
tiene “cartas de evento”, sdlo que él las obtie-
ne cuando las piden los cazadores. Las car-
tas de evento se encuentran mezcladas en
una sola pila, y cuando un cazador pide una
de estas cartas, debe mirarase el dorso de
ésta: unacruzimplica que la carta es para un
cazador, un murciélago indica que la carta se
la queda Dracula. Si los cazadores actuan
conjuntamente, el juego esta bastante equi-
librado, y depende a menudo mas de la
suerte al coger las cartas de evento que del
buen juego de uno u otro bando

Dracula posee ademas una ventaja adi-
cional para contrarrestar el que son 3 caza-
dores y no s6lo 1: puede irdejando una serie
de peones por los sitios que va pasando
Estos peones son poderes o aliados contro-
lados por él que los cazadores deben evitar
o destruir. Cuando un cazador se encuentra
aDréculaoaunode sus agentes, se produce
un combate. Cada uno debe escoger en
secreto el arma que va a utilizar y se tiran

U=

iniciativas con 1D6. El ganador de |a iniciati-
va es el atacante, y debe mirarse en la tabla
correspondiente cual es el dano hecho al
oponente, que depende de las armas utiliza
das porcada uno. Para conseguir mataraun
cazador, Dracula dispone de 2 medios: ha-
ciendo que el nimero de heridas recibidas
por éste supere 12, o bien mordiéndole 2
veces, con lo que lo convierte en un vampiro.
Tanto heridas como mordiscos pueden cu-
rarse mediante |las cartas de evento adecua-
das. Matar a Dracula implica que sus puntos
de sangre deben llegar a -12. De todas
maneras, si sus puntos de sangre llegana 0
o menos, Dracula pierde todos sus poderes
y debe dirigirse hacia su castillo por el camino
mas corto y recto posible, momento que los
cazadores deberian aprovechar para des-
truirlo.

La victoria se consigue dependiendo de
una serie de condiciones, Es muy dificil con
seguir una “Gran Victoria” por parte de cual-
quiera de ambos bandos, Normalmente, las
partidas acaban en empate o con una "Pe-
queria Victoria® por parte de uno de los ban-
dos. En caso de ganar los cazadores, ganan
todos los jugadores que los controlan, aun
que si se quiere saber cual es el gue verda-
deramente ha sido el que mas ha contribuido

a la victoria, pueden contarse durante la par-
tida los puntos de valor, puntos que se obtie-
nen, generalemente, en combate contra
Dracula o sus agentes

Sablos consejos para

los Cazadores

Plantearé aqul 2 tipos de estrategia a
seguir por los cazadores. Las dos son muy
extremas y , generalmente, en vuestras par-
tidas podéis utilizar una mezclade ambas. En
cualquiera de ambos casos, es siempre inte-
resante pedir siempre el maximo posible de
cartas de evento para cada cazador. Si bien
es cierto que esto también favorece a Dracu-
la, la proporcién de cartas en manos de los
cazadores es de 3 a 1, pero la gran ventaja
esta en una serie de cartas que deben jugar-
se inmediatamente y que obligana Draculaa
declarar el lugar en el que se encuentra en
ese momento. Para cualquiera de las estra-
tegias a seguir esta es una gran ventaja
A- Destruir a Dracula;

Una vez localizado Dracula, debera inten-
tarse el rodearlo. Recuérdese que el Conde
pierde 1 punto de sangre cada vez que
embarca, por lo que no importa demasiado



que escape si lo hace por mar. Eso si, se le
debe localizar lo antes posible para intentar
arrinconarlo de nuevo. Seria interesante el
poderlo atacar alguna vez, especialmente si
se posee una estaca, arma que puede llegar
a matarlo de un solo golpe y sin importar los
puntos de sangre que posea en ese momen
to. Si los puntos de sangre de Dracula llegan
a 0, este debera dirigirse por carretera y por
el camino mas recto posible hacia su castillo,
por lo que se puede calcular en donde se
encontrara en todo momento. Este es el
momento de atacarlo a fondo, pues ha perdi-
do todos sus poderes, asi como la ventaja de
atague cuando es de noche

Otras estrategias basicas a tener en cuen-
ta son las que permite el propio sistema de
juego. Los cazadores siempre actuan en un
orden (primero Lord Goldaming, seguido del
Doctor Seward y finalmente el Profesor Van
Helsing) que permite a los jugadores plantear
los posibles encuentros con el Conde de un
mode mas eficaz. Tal y como a menudo lo
reflejan las peliculas del siniestro vampiro,
puede resultar Util que uno de los personajes
actle como cebo (Por ejemplo, Lord Golda-
ming) para permitir de este modo que en el
siguiente turno los companeros (bien equipa-
dos) se enfrenten de nuevo al Conde ya algo

debilitado.

En algunas ocasiones puede ocurrir que
los cazadores anden totalmente perdidos,
ignorando el paradero de Dracula. Puede ser
la ocasidn de utilizar la carta de evento “Hip-
nosis” (justo después de haber sido “mordi-
dos” por algln vampiro) que obliga a Dracula
adescubriren que ciudad se oculta, asicomo
la ciudad que tiene previsto “visitar” en su
siguiente turno y cuantos vampiros posee en
estos momentos. Aunque en un principio
pueda resultar arriesgado dejarse moder por
un vampiro, esta jugada puede resultar muy
intersante si se preparan bien las siguientes
jugadas de acercamiento al Conde (por cier-
to, no estaria de mas poseer también la carta
que retira el mordisco de la victima, no vaya
a ser que al demoniaco Dracula se le ocurra
utilizar algtin poder (como los que proporcio-
nan las cartas “Visita Nocturna" o “Influencia
Vampirlca®, de resultados nefastos para ju-
gadores mordidos). Finalmente, los cazado-
res pueden estar interesados en conocer las
ciudades “encrucijada” del tablero, que sin
duda permiten un mejor control de los despla-
zamientos de Dracula por tierra. Especial-
mente interesantes son los triangulo forma-
dos por Zagreb, Viena y Munich.

B- Destruir a los vampiros

Dracula gana si consigue colocar 6 vampi-
ros repartidos por Europa. Teniendo en cuen-
ta que sélo hay 11 (contando a Jonathan
Harker si lo vampiriza), una estrategia intere-
sante puede ser el matar a 6 de los vampiros,
con lo que Dracula no podra conseguir su
objetivo. Es interesante el saber en donde se
encuentra el Conde, pues todos los peones
de poderes o aliados (entre los que se en-
cuentran los vampiros) debe irlos colocando
por los lugares que pasa. Atencién, la Unica
condicion de victoria de Dracula entonces es
matar o vampirizar a los tres cazadores
(aunque es muy probable que los cazadores
estén bien equipados a estas alturas de la
partidacomo para “recibirle”). Esta estrategia
solo da una victoria menor.

Consejos Infernales para
el Conde...

También el Conde tiene 2 estrategias a
seguir, aprovechando el que sus movimien-
tos se hacen ocultos del resto de jugadores.
A- Matar o vampirizar a los cazadores: Apro-
vechando su movimiento oculto, Dracula
puede aprovechar para atacar a los cazado-
res uno a uno en las mejores condiciones: de




noche. Si el combate se desarolla de dia,
Drécula es practicamente humano, pero no
posee armas. Sin embargo, de noche posee
todos sus poderes y se convierte en un rival
practicamente invencible. Cuidado, esta
estrategia tiene sus riesgos, y algunas de las
armas de los cazadores pueden resultar
mortales.

B- Colocar 6 vampiros repartidos por el pla-
no: esta es la estrategia mas facil de sequir
ylaméas coémoda. Unade las cartas de evento
del Conde permite cambiar de lugartodos los
peones colocados sobre Europa. Puede ser
interesante el ir recopilando vampiros hasta
poseer esta carta, colocarlos entonces sobre
la TSD (plano oculto utilizado por Dracula) y
jugar inmediatamente la carta, con lo que se
les podra cambiar de lugar y despistar total-
mente alos cazadores que, siquieren encon-
trarlos, deberdn batir todo el plano. Esta
estrategia sélo da una victoria menor.

Si el Conde tiene un comportamiento
agresivo y le gusta el riesgo, no cabe duda
que los movimientos ocultos le ofecen nume-
rosas jugadas llenas de atractivo. Por citar
alguna, puede resultar interesante ir dejando
una pista clara a seguir para un cazador es-

T Jeu & Horr

pecialmente obcecado, de modo que se vaya
debilitando... y quien sabe, alo mejor resulta
que el Conde ha vuelto sobre sus pasos y se
encuentre en la misma ciudad que el caza-
dor, justo después que éste haya tenido un
combate con un vampiro...

Finalmente...

Tanto Dracula como los cazadores consi-
guen una victoria mayor o suprema combi-
nando ambas estrategias y cumpliéndolas,
cosa que ya no resulta tan facil para ninguno
de los dos. Un dltimo consejo a los cazado-
res: mantenerse en grupo puede ser intere-
sante, pues no seréis atacables por Drécula,
y bien armados, raramente algin evento os
afectara. Sin embargo, la cantidad de terreno
batida es demasiado pequeiia, por lo que
Dracula no tendra ninglin problema en con-
seguir una victoria menor. Tampoco es bue-
no el separarse demasiado, pues Dracula
podra atacaros uno a uno o se escapara
facilmente por los huecos dejados entre los
personajes. Es importante el actuar conjun-
tamente y mantener un equilibrio.

Vampus
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Esta extensién debe jugarse con las mis-
mas fichas, cartas y personajes que el juego
original, con tan solo ligeras variaciones en
las reglas y en las condiciones de victoria de
ambos bandos. El nimero de jugadores si-
gue siendode 2 a 4.

Se trata de intentar reconstruir la historia
original del libro de Bram Stoker, modificando
algunas cosas para no dar demasiada venta-
jaal conde. Debe separarse la carta de acon-
tecimiento “Jonathan Harker” (para los “caza-
dores”) y la carta de “Evasién” (para Dracula,
porrazones evidentes que observaréis acon-
tinuacién). Elresto delas cartas se mezclaran
y colocaran en una pila, como en el juego
original. Se seguiran asimismo las reglas
originales en lo que se refiere a peones de
Drécula y peones-arma de los cazadores y
agentes.

Nos encontramos en el afio 1890. Dracula
se encuentra en su castillo, mientras que los
cazadores pueden colocarse en cualquier
ciudad al oeste de la frontera marcada en el
plano de Europa. Una vez colocados los
cazadores, se juega la carta de aconteci-
miento “Jonathan Harker” sobre el castillo de
Dracula, produciéndose el consiguiente
combate. No hay que hacer la tirada dia/
noche; el combate se desarolla durante la
noche y Dracula tiene un +1 a la iniciativa
durante toda la duracién del combate. Harker
(que posee 12 puntos de vida -se puede por
lo tanto utilizar cualquier carta de los cazado-
res para llevar el combate) dispone de los
peones pufetazo, esquiva, huida (este Gltimo
no puede utilizarlo en el primer turno) y cruci-
fijo. Dependiendo del resultado de este com-
bate, se produciran los siguientes aconteci-
mientos:

-Si Dracula muerde, mata o hipnotiza a Har-
ker, éste se convierte en vampiro y el pedn
“Harker vampiro” se coloca en el castillo. La
carta de acontecimiento “Jonathan Harker”
queda fuera del juego y ademas, Dracula
gana 1 pto de sangre por haber bebido la
sangre de Harker.

-Si Harker consigue escapar, la carta de
acontecimiento *Jonathan Harker” se mezcla
con el resto. Cuando vuelva a aparecer en el
juego, se utilizara del modo habitual (por lo
que *Jonathan Harker" estara recuperado de
heridas y tendré que escojer sus armas como
indica la carta).

En ambos casos empezar a jugar normal-
mente. Dracula mueve primero y luego cada
uno de los cazadores segun el orden estable-
cido en el juego original.

El objetivo de Dracula es ir hasta Londres,
dejar alll un vampiro (la prometida de Harker)
y volver hasta su castillo. El objetivo de los
cazadores es destruir a Dracula a cualquier
precio.

Modificaciones
a las reglas originales:

Hasta su llegada a Londres, Dracula tiene
total libertada de movimientos. Puede tomar
un barco hasta las costas inglesas desde
cualquier puerto (con las implicaciones que
se indican en las reglas originales). Sin
embargo, en el momento en que deje el
vampiro en Londres, debe declararlo al resto
de los jugadores, y cuando intente dejar la
Gran Bretaiia, debera lanzar 1D6 ala vista de
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los jugadores-cazadores. El nimero obteni-
do en el dado es el nimero de sectores
maritimos que puede recorrer el barco que ha
tomado. Puede recorrer menos sectores,
pero nunca mas. Si, debido al puerto escogi-
do, debe mover mas sectores para llegar al
continente que los permitidos por el dado,
podra hacerlo uitlizando el minimo nimero
posible de éstos, pero declarando al resto de
los jugadores por cuales va a pasar y cual
serd su puerto de desembarco. Unavez haya
desembarcado en el continente, no podra
volver a embarcar: debera mover por tierra
hasta su castillo. En el momento en que
llegue al castillo, debe declararlo al resto de
los jugadores, pero el juego acabara después
del movimiento de los cazadores (que aun
tienen una Ultima oportunidad para atacarlo).

Dréacula puede mover a una ciudad ocupa-
da porun cazador, pero no tiene la obligacién
de declararlo ni atacarlo. Sin embargo, sinen
elturno de movimiento del cazadoréste no se
moviera de la ciudad, descubriria a Draculay
lo atacaria, asi como si una carta de aconte-
cimiento lo obliga a mostrarse antes de que el
cazador se haya movido.

Los vampiros dejados por Dracula (inclui-
do Jonathan Harker si ha sido convertido en
vampiro) atacaran siempre a cualquier caza-
dor que acabe su movimiento en la ciudad en
que éste se encuentra. En el caso de que el
cazador no posea alguna de las armas que
permiten matarlo, sera mordido por él.

La utilizacién de la carta de acontecimien-
to “Orden Demoniaca” no permite a Dracula

el poner o desplazar el vampiro de Londres.
El vampiro situado en Londres no se puede
quitar.

Deben mantenerse siempre en movimien-
to. No pueden pasar o no mover ningln turno,
salvo en el caso de que un jugador decida
mover por ferrocarrril y obtengaun 1 en 1D8,
lo que le obligara a permanecer en la misma
ciudad sin poder moverse.

No pueden haber 2 cazadores juntos. Un
cazador no puede mover a la ciudad en que
se encuentre otro a no ser que éste Gltimo
mueva después. Excepciones:

a) Un cazador puede moverse ala ciudad en
que se encuentra otro cazador por que este
ultimo mueve después, pero este Ultimo in-
tenta tomar un ferrocaril y obtiene 1 en 1D6,
con lo que se queda en la ciudad.

b) Uncazador se mueve alaciudaden que se
encuentra otro porque este uUltimo mueve
después, pero descubre entonces que
Drécula se encuentra en esta ciudad.

En cualquiera de los casos, deben sepa-
rarse en el siguiente turno sin haber podido
intercambiar nada, ni siquiera peones-arma.

En cuanto Drécula declare que ha dejado
un vampiro en Londres, al menos uno de los
cazadores debe dirgirse inmediatamente a
destruir al vampiro (y conseguirio).

Obviamente, esta prohibido colocar Hos-
tias en Londres.

Vampus
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MONSTRUOS Y DRAGONES

De entre todas las figuras que pueden
encontrarse en el mercado, unas de las que
mas aceptacién tienen entre los coleccionis-
tas son los dragones. Existen tanta variedad
de formas y tipos que incluso muchos aficio-
nados se han especializado en coleccionar
Unicamente este tipo de figuras. Aparte de su
originalidad, una de las cosas que mas
atraen de ellos es su gran tamafio: una colec-
cién de dragones, esqueletos gigantes y
otros monstruos no sélo llama la atencién,
sino que resultaimpresionante por la magni-
tud de sus componentes, que unen a su gran
tamafo el aspecto agresivo y amenazador
que generalemnte tienen muy bien represen-
tado este tipo de piezas.

Sin embargo, de nada sirve disponer de
una gran coleccién de dragones si el artista
no ha hecho de ellos una obra de arte en su
fase de pintura. Llegar a dominar la técnica
de pintura de un dragén no es dificil, basta
con tener bien claro el esquema que se
quiere representar y conocer algunos trucos.

Al abrir la caja

Si el propietario del nuevo dragdn no tiene
lacostumbre de trabajar con piezas de plomo
de gran tamafio, quizas se sorprenda de que
su animalito esté literalmente descuartizado
y dividido en pequenas piezas. Algunos dra-
gones muy complejos traen una hoja con las
instrucciones de montaje, otros, sin embar-
go, son tan evidentes que no lo necesitan.
Sea como sea, el primer paso consiste en
comprobar el anclaje de todas las partes y
familiarizarse con su posicién. Es muy impor-
tante repasar bien todas las rebabas y limar
las imperfecciones hasta dejarlas invisibles.

Muchas veces no es conveniente montar
la figura respetando rigurosamente la forma
que trae al salir de la caja... las limitaciones
del molde hacen que el escultor tenga que
modelar la figura dandole una postura mas
rigida de lo que seria conveniente y, en
consecuencia, se pierde esa agilidad que
caracteriza a estas criaturas.

Es una buena costumbre estudiar la pieza
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antes de montarla y variar su postura ligera-
mente, lo justo para perder todas sus formas
rigidas: exagerando la curvatura de las alas,
el rizo de la cola o el arco del cuello. Conse-
guiremos esto doblando poco a poco el plo-
mo, aprovechando su maleabilidad, pero sin
forzar demasiado. Hay que recordar que este
tipo de aleacién soporta muy bien las torce-
duras siempre y cuando no existan grietas
que originen puntos de quiebro.

Todos los dragones y otros monstruos
alados agradecen este tratamiento en las
alas, porlo general demasiado rigidas. Redu-
cirsuangulode abertura es unatarea sencilla
que da muy buenos resultados; cambiar la
inclinacién de una garra o el angulo del cuello
puede hacer mas amenazador al animal.

na pieza tenga que pintarse antes de ser
colocada.

Utilizaremos siempre pegamento Epoxy
(Araldit), ayudandonos con bolitas de plaste-
lina para sujetar las piezas en su posicion.
Cuando esto no sea posible, recurriremos a
la acostumbrada técnica de perder el tiempo
aguantando con los dedos hasta que el
pegamento solidifique.

Es muy importante que dediquemos el
tiempo necesario al retoque de las juntas con
masilla. En algunas piezas grandes debere-
mos imitar la textura de la piel y las escamas,
pero eso es fundamental para el perfecto
acabado de la pieza.

Aunque todo el modelo esté montado, es
preferible esperar uno o dos dias antes de

El montaje

Hay que ir con mucha paciencia en este
punto. Por lo general estos monstruos ofre-
cen algunas dificultades: las piezas estan
dispuestas de tal modo que siempre alguna
es mas dificil de pegar que el resto, o la
posicién de una vincula mucho la colocacién
de las otras. También es probable que algu-

-

pintarlo, y ver si alguna pieza se desprende
en este tiempo. Si no es asl, ya podemos
pintar tranquilos.

La pintura

Aparte de los légicos problemas de color,
unodelos inconvenientes de estas figurasen
el momento de pintarlas es el elegir los colo-
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res. Algunos fabricantes incluyen en sus
cajas referencias sobre los colores a utilizar,
sin embargo, muchos de estos esquemas
son sosos y carentes de vitalidad, por lo que
es mejor buscar inspiracién por otros medios.
Los libros divulgativos sobre animales pre-
histéricos traen a veces bellas ilustraciones
qgue pueden aportar una buena base. Los
trabajos de Chris Achilleos (ilustrador de la
portada de Tallsmaén), estan llenos de dra-
gones y otros bichos muy inspirativos. Y si to-
do esto no ayuda, coge un libro de reptiles y
veras como la naturaleza hace gala del mejor
arte al “decorar” a estos pequefos animales.
Una vez decidido el esquema y los colores
a utilizar, comienza la delicada tarea de apli-
carlos. Al contrario de lo que parece, los
dragones modelados con todas sus escamas
en relieve son mas dificiles de pintar que los
de piel “lisa". Los primeros necesitan un insis-
tente trabajo de pincel seco para conseguir
que todas las escamas queden perfectamen-
te decoradas, y aln asi habra que pintar una
a una cada escama para que el aspecto
general no sea demasiado uniforme. Este
tipo de dragones es mejor decorarios con
esquemas sencillos y lisos, pues las esca-
mas impiden un buen trabajo de pincel y el
resultado final dificimente queda real.
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Los dragones lisos aceptan muchos decora-
dos, tanto a pincel seco como difuminando
tonos en humedo. Es fundamental tener cui-
dado en suavizar los cambios de color: el
vientre de estos animales acostumbar a ser
mas claro que el resto del cuerpo, pero el
cambio no siempre es brusco, y ese difumina-
do resulta esencial para un acabado realista.

Como pintar

Trabaja el dragdn del mismo modo que la
piel de un orco o cualquier otra figura pe-
quena. El color base no debe ser uniforme.
Por ejemplo, si el color general es verde,
conviene dar el color base con varios tonos
de verde entremezclados. Aplicaremos su-
cesivas capas cada vez més claras a pincel
seco, procurando que resalten los pliegues e
iluminando las partes abombadas. Con la
técnica de la transparencia o veladura resal-
taremos aun mas los relieves mas importan-
tes, y esas zonas donde el efecto del pincel
seco haya resultado poco definitorio. Las
concavidades, grietas y texturas, las resalta-
remos con un lavado en negro de toda la
pieza. Por dltimo, pintaremos los detalles
especificos: ojos, dientes, correas, unas y
algunas escamas que queramos destacar
mas que el resto.

Ronda Universitat, 3- 08007 Barna-Tel (93) 302 12 48
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No debemos olvidar que pintar cada esca-
ma independientemente, con ligeras varia-
ciones del color base ofrece un acabado muy
atractivo que merece el esfuerzo.

El aerégrafo

No habiamos hablado antes de este apa-

rato, ya que muy pocos decoradores de figu-
ras lo utilizan, pues resulta muy complicado
de utilizar si lo que pretendemos es pintar un
soldado, y casi imposible su aplicacién en
una figura de 25 mm. (excepto para dar la
capa de imprimacion).
Sin embargo, algunos tipos de figuras como
los animales de gran tamafo se benefician
mucho de su uso: elefantes, cababllos, y por
supuesto dragones adquieren una suavidad
de tonos muy dificil de adquirir por otro medio
que no sea el aerégrafo. Con él es posible dar
luces alas alas imitando esa sutil transparen-
cia del pergamino.

Sin embargo, este aparato es un mundo
aparte lleno de trucos y dificultades, por lo
que dedicaremos un articulo completo mas
adelante sélo para estudiarlo. De todos
modos, si tienes acceso a uno o puedes
adquirirlo, veras que con un poco de practica
conseguiras magnificos acabados.

Ricarcdo Batista
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EL VALLE DE
LA NIEBLA

Introduccién

Nos encontramos en el segundo milenio
de la Tercera Edad, la “Estacién de la Tierra”
toca yaasu fin y los dias cortos y las noches
interminables dan paso a las tempestades y
las nieves que traen los “Demonios del hielo”
y de la“noche”. Comienza de nuevo la “Esta-
cién de la Oscuridad”.

El viajar se hace penoso y la fatiga, frio y
demas inclemencias azotan a un grupo de
aventureros que viaja por el norte de la penin-
sula de Elamle, en el continente de PALMA-
TELA, hacia una regién llamada Einar, al
noroeste de dicha peninsula. Faltan pocas
jornadas para llegar a suansiado destino y un
unico valle les separa del “Valle de la Niebla".
Al llegar a la entrada del escondido valle una
niebla espesa comienza a envolver a los
aventureros, que cada vez avanzan por el pe-
querio sendero con mas dificultad. La hume-
dad calalos huesos y oxida las armas; cierta-
mente no hace un dia como para acampar al
raso. A lo lejos Unicamente se oye el aullar
quejumbroso de los lobos. El lugar es poco
acogedor y la senda comienza a volverse
tenebrosa; un lugar para pasar la noche a
cubierto junto a un buen fuego parece un lujo
que para ellos no puede existir.

Una casa en la niebla

Cuando los viajeros llevan poco mas de
media hora de camino por el valle y las luces
del ocaso empiezan a desaparecer dando

paso a la noche, ya practicamente decididos
a refugiarse debajo de algun arbol, los PJ
podran percibir una luz no muy lejos. Al acer-
carse distinguiran entre la niebla la oscura
forma de una construccién entre granja y
fortaleza, rodeada por un solido muro que la
rodea por entero. Una tirada exitosa en
“Conocimiento humano” les revelara que se
trata de una construccién tipica de la regién
de Einar donde habitan pueblos barbaros.
Asi pués, no se encuentran tan lejos de su
destino.

La niebla parece descender dejando ver
un enorme caseron de dos plantas, en el que
destaca una luz en unade las ventanas dela
planta superior. Una tirada por “Otear” reve-
lara la presencia de una silueta “aparente-
mente humana” (un resultado critico podra
identificar la silueta como la de una “*dama”).
Los PJ podran comprobar que la verja que
sirve como entrada a la propiedad esté abier-
ta. Al abrirla, se rompera el silencio de la
noche con el chirrido quejumbroso de unas
bisagras maltratadas por la humedad.

Alllegaralumbral de la puerta principal, los
aventureros oiran como si alguien descorrie-
racerrojos y aldabas de la puerta, abriéndose
ésta un trecho y asomandose por la abertura
el rostro iluminado de un viejo de apecto un
tanto desagradable. Se trata de Ben Doren-
forth, un verdadero *granuja”. Primero se
quedara observando un momento a los “via-
jeros” pero en seguida les dejara pasar, pa-

sando de una expresién de desconfianza a
una de inusitada amabilidad y cordialidad
casi molesta. A partir de este momento el
viejo comenzaré a parlotear sin dejar respon-
der alos “pobres” PJ que seguramente no se
esparaban este recibimiento. El Rune-
Master debera intercalar alguna frase como:
“... 0s estaba esperando hace varios dias...”,
“...conservo vuestro ‘ejemplar’ perfectamen-
te...”, “... supongo que estaréis deseosos de
verlo...” y cualquier otra frase que haga
sembrar la duda en los jugadores. Evidente-
mente, nuestros amigos estan siendo con-
fundidos con otras personas. ;Pero con
quién? Y ademas, ,Qué es loque pretende el
viejo Dorenforth?

Un plan

Se trata nada méas y nada menos que de
venderle a los PJ una mujer Vampiro, lo que
no deja de ser un tanto embarozoso en un
mundo donde se supone que los vampiros
existen. Pero en este caso, el Vampiro no es
nada auténtico. Se trata de la sobrina del
viejo, Zoy Dorenforth, que es en realidad la
verdadera duefa de la casa y las propieda-
des que la rodean. El caso es que su tio Ben
se esta aprovechando del carifio que siente
su sobrina hacia él para que sea cémplice de
sus “turbios”asuntos. Pero hay algomas, y es
aqui cuando entran los PJ. Ben mandé un
mensaje a un famosos hombre de ciencia,
sanador de profesién y gran estudioso de la
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anatomia de los seres extrafios entre los
cuales se encuentran los vampiros. Como es
natural, en él le comunica que tiene un “arti-
culo” que si le interesa puede conseguir por
una ‘razonable” suma. Asipués, el sabio, que
responde al nombre de Rabin *El Erudito”
deberia acudir a la granja con el propésito de
adquirirel vampiro. Loque élnosabe, y los PJ
tampoco, es que el viejo quiere quedarse con
el dineroy ademas de no dar al falso vampiro.
Por lo tanto, su plan es eliminar al sabio y su
comitiva y dejarlos sin un penique (de hecho,
los PJ se han adelantado en un dia al verda-
dero sabio y sus acompaniantes).

Una larga noche

Una vez nuestros PJ hayan pasado al
interior del caserén tienen dos opciones. La
primera consiste en seguirle la corriente al
viejo. Lo conseguiran pasando algunas tira-
das por elocuencia, pudiendo conceder bo-
nus si las explicaciones son ingeniosas o si
alguno de los PJ tiene conocimientos que le
den una cierta cultura. Sino pasan las tiradas
es posible que Ben se percate de la falsedad
de sus invitados y el resultado sera el mismo
que si dan a conocer su verdadera identidad.

La segunda opcién es darse a conocer
como unos viajeros que Unicamente busca-
ban un lugar donde guarecerse de las incle-
mencias del tiempo y no tienen nada que ver
con la personaque dice que esperatan ansio-
samente.

La reaccién de su “anfitrién” también va-
riara segun los acontecimientos. Si le siguen
la corriente y no se da cuentade nada, llegara
incluso a ensefarles al “terrible” vampiro,
hablara continuamente de los riesgos que
corrieron él y sus criados para capturarlo y
como con un pécimade su propiainvencién lo
tiene en un estado letargico y totalmente
seguro para todos los presentes.

Por el contrario, si los personajes son
descubiertos o ellos mismos se dan a cono-
cer, la cordialidad del viejo se tornara algo
mas fria, aunque intentara disimular; tirada
por Otear para saber si los PJ notan algo
extrafio en su nuevo comportamiento. Te-
miendo por sus ‘intereses” interard acabar
con sus “molestos huéspedes” de una mane-
ra un tanto sutil, utilizando un fuerte narcético
camuflado en el vino que tomen durante la
cena (felicidades a los PJ abstemios). Todo
aquel que beba de él deber4, al cabo de 1D3
horas, tirar en la tabla de resistencia por su
constitucién contrala POT del brevaje que es
de 10 (vaya con el vinillo de los barbaros...) Si
aguanta alguien el narcético, solamente se le
penalizaran todas sus acciones con un 10%
durante un par de horas. Los que no lo aguan-
ten, dormiran profundamente durante 2D6
horas, pero si alguien le intenta mantener
despierto, recibird un malus de 20% en sus
acciones y se quedara dormido en el primer
momento de tranquilidad que tengay no pase
una tirada de nuevo contra la POT de la
droga.

Si se duermen todos los PJ, a eso de la
media noche seran vilmente masacrados por
Ben Dorenforth y sus criados: Forthir, un
verdarero gigante con forma simiesca, y
Agirth, una “sabandija” de mucho cuidado.

El caserén

La propiedad Dorenforth esta constituida
por la casa y varios cientos de acres de
terreno, buenos sobre todo para la caza. La

construccién no tiene mas de veinte afos,
aunque su aspecto por la noche y con la
niebla no es nada alentador. La casa esta
rodeada por un muro exterior de dos metros
de ancho y de un grosor nada despreciable
que garantiza en cierto modo la facil defensa
de la propiedad. La segunda planta de la
construccién es en sumayor parte una terra-
za con almenas de metro y medio.

En su interior tampoco se respira mucha
tranquilidad. La decoracién es un tanto sobria
y rustica, propiedad que normalmente carac-
teriza a las viviendas barbaras. Si los PJ
realizan con éxito una tirada de conocimiento
humano, podrén percatarse de que en gene-
ral todas las habitaciones, tanto las de los
invitados como el resto de la casa estan muy
limpias, y que en algunos momentos parecen
tener un toque femenino. Esta averiguacién
puede relacionarse con haber visto a la figura
de la ventana cuando llegaron al caserén
horas antes.

Las Habitaciones

Aparte de las de los criados, la del féretro
con la chica y la de Ben, no tienen nada en
especial, a no ser lo bien cuidadas y limpias
que se encuentran. En los aposentos de los
criados Unicamente hay un par de camastros
donde duermen y un armario donde guardan
sus pertenencias, que consisten en un parde
bolsas con unos 50 peniques entre las dos,
una daga especialmente ornamentada por
valor (si se pasa la tirada de valorar objetos)
de 500 peniques y un frasco de cristal cuida-
dosamente envuelto y que es el narcotico que
les van a dar con el vino.

La habitacién del féretro es donde se
encuentra la supuesta vampira, por ello esta
ambientada conforme a su contenido: cande-
labros que iluminan tenuemente la estancia,
cortinas oscuras, etc...

Por ultimo, la habitacién de Ben es la mas
lujosa y la que guarda un mayor misterio, ya
que en su interior hay un cofre aparentemen-
te lleno de ropa y oftros objetos sin valor...
pero con una tirada por buscar se nota un
pequeiio botén que pone en marcha un
mecanismo que deja al descubierto un doble
fondo lleno de los frutos de los saqueos,
robos y “negocios” de su dilatada carrera
delictiva. Se puede valorar el tesoroen 15000
peniques entre joyas y monedas de oro.

El salén
Una gran chimenea y numerosos trofeos

" de caza adornando las paredes son la nota

predominanate en este lugar que, a pesar del
calor del fuego, no parece acogedor. Sialgun
PJ supera una tirada por Otear, podra perca-
tarse de unos soportes de las paredes que es
muy probable sirvieran para sostener armas
que adornaban el salén (el tio Ben no da
muchas oportunidades...)
El establo

Aparte de los caballos de los aventureros,
hay también otros cuatro caballos mas. Es
aqui donde se herraban los caballos y se
arreglaban las herramientas. Es por eso que
hay una pequena fragua que esté en desuso.
El cobertizo

No se abre casinuncay la puerta estd algo
atascada. En suinterior se pueden encontrar,
aparte de telarafias y polvo, un par de aza-
das, una hacha de mano un tanto oxidada,
una sierra y otras herramientas, asi como
cuatro trampas de caza, una para osos (1D8
+2 de dafo) y tres para lobos (1D6 + 1 de
dafio).

Una visita inesperada

Es medianoche, y por si no hubiera bas-
tante con las historias de vampiros y conunos
granujas esperando aque los PJ se duerman
para acabar con ellos, comienzan a ocurrir
cosas extranas. Mientras estan acabando de
cenar (pronto empezara a hacer efecto la
droga), si se pasa una tirada de escuchar se
notara que los caballos estan inquietos. Si
alguien se dirige a los establos, podra inten-
tar calmar a los caballos (pasando una tirada
de equitacién) pero no podréa saber la causa,
la noche es oscura y la niebla parece que
durara toda la noche. La visibilidad en el
exterior de la casa es de unos cinco metros.

Lo que se avecina es facil de explicar:
“Alcaudén”, un terrible salteador , jefe de una
banda de malhechores, enterado de que el
viejo Ben Dorenforth posee una gran fortuna
escondida en la casa, va a intentar esa mis-
ma noche conseguir tan preciado oro. Su
plan es infiltrarse en la casa e ir asesinando
uno a uno sus ocupantes para, con una sefial
combinada de antemano, avisar al resto de
su banda. De hecho dos de sus hombres se
esconderan en el establo para evitar que
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nadie huya en busca de socorro. Mientras, él
en persona se ocupara de eliminaruno a uno
los de la casa y de locdlizar el codiciado
tesoro.

A partir del incidente del establo, los acon-
tecimientos se desarollaran muy deprisa. En
el salén, cuando todos estén reunidos, se
escuchard un escalofriante y desgarrador
grito que helara la sangre de los presentes.
Inmediatamente, Ben hechara en falta a
Agirth, uno de sus dos criados. El grito parece
venirde unahabitacién contiguaaladel salon
(o sea, la de los criados). Una vez en ella, la
escena es escalofrinate, ya que Agirth yace
en el suelo de la estancia con el cuello total-
mente desgarrado en medio de un charco de
sangre. Es ahora cuando el Master debe
intentar crear una atmésfera de misterio.
Ante estos sucesos, hasta el mismo Doren-
forth estara asustado mandando a su otro
criado hacia la segunda planta, donde se
encuentra la indefensa Zoy. Mientras, inten-
tara pedir ayuda a los PJ de la mejor manera
posible, disculpandose, incluso arrodillando-
se, ademas de ofrecerles la bonita suma de
100 peniques a cada uno.

Cuando esté rogandoles a los PJ, el viejo
serd interrumpido por el inconfundible ruido
de un cuerpo muerto al caer al suelo. El
sonido parece venir de la habitacién del fére-
tro donde esté la muchacha, que empezara a
gritar como una histérica. Cuando los PJ
lleguen a la habitacién, se encontraran a la
muchacha llorando sentada en el féretro,
mientras contempla el cuerpo degollado de
Fortrith.

A estas alturas, “Alcaudén” ya estara es-
condido en la habitacién de Ben y habra
atrancado la puerta para ganar tiempo. Su
plan es esconderse en un armario dejando
las ventanas de la habitacion abiertas para
hacer creer que ha saltado fueray atraeralos
PJ al exterior, donde sus hombres puedan
dar buena cuenta de ellos.

El desarollo de la aventura dependera a
partir de este momento de la habilidad de los
personajes para salir de este berenjenal. De
hecho, en el caso de descubrir y eliminar al
jefe de la banda de salteadores, existira un
60% de posibilidades de que los bandidos
salgan corriendo, lo que se vera ampliado en
un 10% por cada bandido muerto o fuera de
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combate. La tirada sé6lo se debe hacer una
vez, y si los salteadores deciden quedarse
sera hasta la muerte. Por cada PJ muerto o
fuera de combate se restara un 10% a la
tirada anterior.

El final

Si en el transcurso de la lucha muere Ben
Dorenforth, éste querra revelarle el lugar
donde se encuentra el tesoro a su sobrina
Zoy, ¥ le pedira perdén totalmente arrepenti-
do de su vida anterior. Si no ha sobrevivido
tampoco la muchacha, sera al PJ que haya

notado mas comprensivo, al que le contara el
asunto del dinero escondido.

Al amanecer, si alguno de ellos puede
llegar a verlo, los PJ oiran ruido de caballos
y voces llamando al viejo Ben. Se trata del
famoso Rabin el “Erudito” y tres de sus mas
aventajados alumnos que vienen por su fla-
mante mujer-vampiro y que miran extrana-
dos a la extrafia apariencia de los PJ. Rabin
el “Erudito” se dirigird a todos con un aire
imperativo y altanero:

“- ; Esestalacasadel sefior Ben Dorenforth?
iBien! ;Dénde estad mi vampiro?..."

Joaquin Ruiz Castro
PNJ
Ben Dorenforth
FUES CON9 TAM13 INT17 PER11 DES8 ASP7
P. Mov 3 PG 11 PF 16 PM 11
Pierna derecha 0/4
Pierna izquierda 0/4
Abdomen 0/4
Pecho 0/5
Brazo izquierdo 0/3
Brazo derecho 0/3
Cabeza 0/4
Arma MR A% Daiio D% PA
Daga 9 45% 1D4+2 25% 6
Espada Larga 8 65% 1D8+1 50% 10
Magia: Espirirual (50%). Hechizos: Curacién 2, Fanatismo
Habilidades: Habla Fluida 45%, Oratoria 85%, Escuchar 70%, Buscar 50%, Otear 80%,
Esconderse 75%, Conocimiento Humano 60%, Conocimiento del mundo 70%
Posesiones: Ropa normal, una espada larga, bolsa con 15 peniques
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Zoy (18 afios)

FUE9 CON10 TAM10 INT13 PER12 DES15 ASP 18
P.Mov3 PG10 PF 18 PM 12

Pierna derecha 0/4

Pierna izquierda 0/4

Abdomen 0/4

Pecho 0/5

Brazo izquierdo 0/3

Brazo derecho 0/3

Cabeza 0/4
Arma MR A% Dario D% PA
Daga 7 50% 1D4+2 35% 6

Magia: Espirirual (65%). Hechizos: Curacién 1, Disrupcion

Habilidades: Cantar 40%, Conocimiento Animal 40%, Escuchar 50%, Buscar 45%, Inventar
35%, 12 Auxilios 45%

Posesiones: Una daga (escondida en el féretro) y un camisén como mortaja
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Bandido tipo (1D10+2 de nimero que aparecen)

FUE12 CON 13 TAMS9 INT11 PER11 DES3 ASP9
P.Mov3 PG 11 PF 18 PM 11

Pierna derecha 2/4

Pierna izquierda 2/4

Abdomen 2/4

Pecho 2/5

Brazo izquierdo 2/3

Brazo derecho 2/3

Cabeza -/4

Arma MR A% Dano D% PA
Daga 9 45% 1D4+2 40% 8
Espada corta 8 50% 1D6+1 - 5

Magia: Espirirual (48%). Confusién

Habilidades: Montar 60%, Esconderse 50%, Desplazarse en silencio 40%, Trepar 80%,
Saltar 65%, Rastrear 50%, Ocultar 35%, Escuchar 45%

Posesiones: Sus armas, una bolsa con 3D10 peniques, Ustensilios para hacer fuego,
protecciones de cuero duro.

Alcuadoén (41 afos)

FUE13 CON12 TAM10INT14 PER15 DES 17 ASP 16
P.Mov3 PG 11 PF18 PM15

Pierna derecha 3/4

Pierna izquierda 3/4

Abdomen 3/4

Pecho 3/5

Brazo izquierdo 3/3

Brazo derecho 3/3

Cabeza -/4

Arma MR A% Dafio D% PA
Daga 7 65% 1D4+1D4 50% 8
Espadas Especiales 6 75% 1D6+3+1D4 70% 11

Magia: Espirirual (68%). Hechizos: Confusién, Curacién 2

Cuchilla afilada (permanente en las dos espadas), Detectar sustancia (oro),

Habilidades:

Posesiones: Dos espadas con parte de la hoja en forma de sierra. Las lleva en unas fundas
adosadas a la espalda. Lleva la daga en la bota derecha. En su cinturdn lleva ocultas 3
gemas por valor de 500 peniques cada una.

Agirth (38 afos)

FUE10 CON12 TAM13 INT16 PER10 DES13 ASP 11
P.Mov3 PG13 PF120 PM10

Pierna derecha 1/5

Pierna izquierda 1/5

Abdomen 1/5

Pecho 1/6

Brazo izquierdo 1/4

Brazo derecho 1/4

Cabeza 1/5

Arma MR A% Dafio D% PA
Daga 8 45% 1D4+2 30% 8
Espada Corta 7 50% 1D6+1 40% 10

Magia: Espirirual (52%). Hechizos: Proteccién 1, Disrupcién

Habilidades: Lanzar 40%, Escuchar 60%, Esconderse 60%, Deslizarse en silencio 45%,
Saltar 35%

Posesiones: Bolsa con 100 peniques, traje de cuero blando y las armas

Fartrith

FUE 18 CON 16 TAM 17 INTS5 PER 7 DES 12 ASP&
P. Mov3 PG 17 PF 30 PM7

Pierna derecha 1/6

Pierna izquierda 1/6

Abdomen 1/6

Pecho 1/8

Brazo izquierdo 1/5

Brazo derecho 1/5

Cabeza 1/6

Arma MR A% Daro D% PA
Maza Pesada 6 60% 1D10+1D6 45% 10
Puno 7 50% 1D3+1D6 25% -

Magia: no posee

Habilidades: Montar 45%, Escuchar 60%, Buscar 50%, Arrojar 35%, Deslizarse en silencio
45%

Posesiones: la maza y un jubén de cuero blando
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| Terror en
¢l Parque Monceau

Preambulo macabro

Paris, 3de Marzode 1912, Paulette Rosseng,
joven nacida en el seno de una familia discre-
tamente acomodada, vuelve a las 19:05 de
realizar una entrevista para trabajar como en-
fermera en el consultorio del Doctor Hans
Skranser. El empleo no le ha sido concedido.
19:45. Sale de su casa tras despedirse de sus
padres y se dirige a casa de su amiga, Marie
Usent, donde est4 invitada a cenar.

23:00. Los Rosseng avisan a la policia: su hija
Paulette Rosseng no ha regresado acasa y
tampoco ha aparecido por la casa de los
Usent.

Paris, 4 de Marzo.

3:00. Edmond Choupard, un seboso y ebrio
burgués, regresa del club en el que juega a
cartas y bebe con individuos de su mismo
género. Su camino le lleva a la plaza de las
Piramides donde enfila la calle Rivoli, rodeael
Louvre, pasa bajo sus taquillas parasaliralos
jardines... Cuandollega al Arcode Triunfodel
Carrusel queda estupefacto ante un repulsivo
espectaculo...

Paris, 5 de Marzo.

12:00. Simone Beriaite vuelve de visitar al
médico de la familia (Dr Hans Skranser),
quien le ha recetado unas capsulas para
calmar unos dolores en el bajovientre; como
de costumbre, para regresar a su casa pasa
por el pasaje que une la calle Renouard y la
orilla del Sena de Passy. Nadie la vi6 salir por
el otro extremo del pasaje.

19:00 Pierre Beriaite, extrafnado porla tardan-
za de su esposa, llama a la policia.

Parls, 6 de Marzo.

3:15 Edmond Choupard sale de su club y se
dirige a su casa. Al llegar a la plaza de las
Piramides no gira a la izquierda, por la calle
Rivoli, sino que lo hace hacia la derecha,
pasando junto a la verja del jardin de las Tui-
lerias. Al poco rato se detiene horrorizado...

La prensa se hace eco de los macabros
hallazgos, cuya existencia llega a oidos de la
SAUVE. El dia 8 de Marzo se convoca por
carta a un grupo de investigadores, enco-
menddandoles la tarea de descubrir si se trata
de una maniobra de Lo Desconocido, y des-
barataria en el caso de confirmarse sus sos-
pechas.

Su contacto ser4 el vendedor de periédicos
que hay frente al palacio Leliévre, a quien
deberan entregar por escrito el mensaje que
quieran hacer llegar a la SAUVE.

Empieza la investigacién

Los PJ pueden seguir las siguientes pis-
tas:
1- Pasarse por el/los lugares de los hechos,
donde no encontraran nada revelador. A lo
sumo algln curioso que espera encontrar
salpicaduras de sangre por las inmediacio-
nes. Si preguntan al vecindario, nadie vié ni
oy6 nada.

2- Los periddicos del dia 7 al 10 no traen
ninguna noticia de interés.

3-Compraobar las listas de desaparecidos en
la comisaria. Basta con presentarse como
periodista y explicar alguna fantasia al funcio-
nario de turno, que le entregara las listas para
quitarselo de encima.

/ Lista de personas desaparecidas \
(semana del 5 al 12 de Marzo).
5 de Marzo:

Simone Beriaite. Hembra de 25 afios.
1°65. 50 Kg. cabello moreno (Ficha B-104)
Jean-Claude Peilleur. Varén de 69 afios.
1°58. 59 Kg. Cabello gris (Ficha B-105).
Denis Obose. Varén de 12 afos. 1°30.
40 Kg. Cabello rubio (Ficha B-106).
Encontrado.

6 de Marzo:

Anne Marie Clouzot. Hembra de 20 afios.
1°70. 61 Kg. Cabello rubio (Ficha B-107).
9 de Marzo:

Ivette Talant. Hembra de 23 afios. 1°69.
56 Kg. Cabello castafio (Ficha B-108).
Jacques Martineau. varén de 31 afos.
1°75. 60 Kg. Cabello moreno (Ficha B-109)
Josette Poisson. Hembra 19 afios. 1°64.
45 Kg. Cabello rubio (Ficha B-110).

12 de Marzo:

Pau Galiare. Varén de 55 afios. 1°50.
60 Kg. Cabello gris (Ficha B-111).
Semana del 27 de Febrero al 5 de Marzo
28 de Febrero:

Norma Dieuleveult. 49 afos. 1°68. 59 Kg.
Cabello moreno. (B-97).

1 de Marzo:

Jean Seigneur. 30 afios,. 1'55. 51 Kg.

Cabello castafo. (Ficha B-98).
Paul Popaul. 19 afos. 1'65. 58 Kg.
Cabello moreno (Ficha B-99).

3 de Marzo:

Catherine Baudelaire. 25 afos. 1°60.
80 Kg. Cabello rubio (Ficha B-100).
Paulette Rosseng.24 afios. Cabello
moreno. 1'61. 55 Kg. (Ficha B-101).

4 de Marzo:
Edouard Garcla. Varén 39 afos. Cabello

rubio. 1°75. 60 Kg. (Ficha B-102).
- J
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De toda esta lista, las fichas B-104 y B-101
son las de los cadaveres hallados los dias 4
y 6 de Marzo. La ficha B-108 también apare-
cerd, pero no serd hasta el dia 12 de Marzo,
como después veremos. En las fichas hay
una relacién mas detallada de la persona
tanto fisica como social. También lleva una
pequena investigacion, fruto de la informa-
cién que recogid la policia a las personas
cercanas al desaparecido. En la ficha de
Marie Rosseng no pone nada de la entrevista
con el Dr Skranser. El resto de las personas
de la lista los puede emplear el Master para
desorientar un poco a los investigadores, o
sencillamente dejarlos perder el tiempo in-
vestigando cualquier otra desaparicién. Por
ejemplo, el de la ficha B-111 ha sido secues-
trado y a los cuatro dias se pedira el rescate.
La B-100 se hatirado al Sena. La B-97 y laB-
99 se han fugado para casarse. LaB-105y la
B-107 se han ido a vivir un apasionado ro-
mance al Caribe.

Para poder ver las fichas (si no demuestra
alguna acreditaccién oficial) sera necesario
sobornar al funcionario.  En el edificio co-
lindante a la comisaria esta el depésito de
cadaveres. La policia considera inGtil identifi-
car los dos cadaveres, por lo tanto no dejan
entrar a nadie a verlos. Si se presentan en la
morgue los dias 8, 9 y 10, tendran que con-
vencer a algin funcionario para que les
muestre los cadaveres mientras se esta rea-
lizando la autopsia. Un tiro acertado de
Medicina Patolégica permitira al PJ saber
que las dos victimas estaban vivas cuando la
cabezales fue literalmente arrancaday en su
lugar se les cosié la de un macho cabrio que
habia sido extraida del mismo modo. Poste-
riormente parece ser que las victimas fueron
envueltas en vendajes corrientes y transpor-
tadas hasta el lugar en que se hallaron; si al
realizar el tiro de medicina patolégica se
consigue un éxito C, descubrira también que
las victimas estaban drogadas en el momen-
to que las mataron.

Mientras que los PJ pululan por la Morgue,
llega una ambulancia con el cadaver de una
joven que se ha ahogado en el Sena. Al cabo
de unos minutos llega un grupo de gente
llamada por la policia paraidentificar el cada-
ver. Se trata de un hombre de unos 45 afos
que busca a su hermana de 39 desaparecida
hace mas de unmes, un matrimonio de 55-60
anos (los Rosseng) que vienen aver silaaho-
gada es su hija, y una mujer de 50 afios mas
o menos que identifica a la muerta como su
hija.

De los tres, sélo los Rosseng figuran en la
lista de personas desaparecidas. Contaran a
los PJ lo mismo que a la policia y afadiran un
detalle sin importancia; el de la entrevista de
su hija con el Dr. Skranser.

Paris, 9 de Marzo.

Desaparece Yvette Talant en circunstan-
cias similares a las desapariciones de Ros-
seng y Beriaite.

Paris, 10 de Marzo. La policia encuentra
flotando en el Sena las pertenencias de
Simone Beriaite. Aparece un pequeno articu-
lo a pie de pagina en los sucesos de Le Matin.

Seré imposible ver las pertencias a no ser
que algun PJ ocupe un cargo de importancia
o sea policia. Asi que deberan conformarse
con la informacién del periédico, que es
bastante exacta y completa.

El consultorio del Dr. Skranser esta en su
propia casa, en el barrio de Neuilly-Sur-Sei-
ne. Se trata de una gran mansién rodeada por

un jardiny unaverja, cuya plantabajaemplea
como consultorio.

Los vecinos lo consideran todo un caballe-
ro, aunque su vida en sociedad es mas bien
escasa y se pasa la mayor parte del tiempo
en su casa. La Unica notamacabrala pone su
criado, un patizambo jorobado y tuerto, lla-
mado Igor, de aspecto nauseabundoy que le
hace de criado-chéfer y mayordomo.

Hans Skranser abre su consulta sélo por
las mafianas de 10 a 13 h. Aesa hora sale de
su casa para ir a comer con algin amigo.
Después vuelve a su casa y alll estd hastala
manana siguiente, en la que vuelve a repetir
todo el proceso. Aunque Ultimamente ha
salido bastante mas de lo corriente.

10 de Marzo: Skranser hace vida normal

11 de Marzo: Al finalizar la consulta, Skranser
se va en el coche con el criado y no vuelve
hasta la manana del dia 12.

12 deMarzo: Llegaacasasobrelas 7:00 para
luego abrir la consulta a la hora habitual.
Come en casa. A las 21:30 sale decasay no
volvera hasta las 6:00 de la manana.

13 de Marzo: Abre de nuevo laconsulta. A las
13:00 se ird para no regresar nunca mas.

Silos PJ intentan seguir a Skranser en sus
desplazamientos les sera imposible; tarde o
temprano acabara por darles esquinazo.

Colarse en lacasa de Skranser es relativa-
mente facil gracias a la espesa vegetacién
que larodea. Ademas, las puertas y ventanas
son mas bien endebles. En la planta baja y el

primer piso no hay nada especial y todo
parece indicar que se trata de una casa
normal y corriente. En el sétano hay un labo-
ratorio lleno de instrumental y con algunas
jaulas con animales pequefos destinados a
experimentos. Las mesas estan llenas de
preparados y tubos de ensayo con muestras
de liquidos, humores y tejidos. Al fondo y
sobre una mesa de diseccién hay lo que
debié ser un mono. Esta todo cortado y abier-
to de arriba a abajo y le faltan muchos érga-
nos internos. La mesa de al lado tiene un
aspecto idéntico, pero en esta ocasién se
trata de un gato. Un acierto de tipo C en
Medicina Patolégica o en Biologia permitira
averiguar que se trata de experimentos o in-
vestigaciones del sistema nervioso con el en-
docrino. Cuando los PJ estén més enfrasca-
dos revolviendo y mirando, oiran una especie
de grufiido que porviene de una jaula de unos
25x25x25 encubierta con un pafio negro. Al
descubrirla, veran una criatura mezcla de
rana con rata (medio cuerpo de cada), con
unos ojos tres veces més grandes que su
cabeza. Los ojos son negros con la pupila
blanca. Si hay mucha luz en las inmediacio-
nes, la criatura (que es fotofébica) empezara
a lanzar unos agudos y chirriantes aullidos
que bien podran oirse desde fuera de lacasa
alertando a algln gendarme, si el Master asf
lo desea.

La otra puerta que hay en el laboratorio da
a unas tortuosas escaleras de piedra que
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descienden a trompicones hasta una especie
de tinel subterraneo o cloaca. Si los PJ lo
siguen irdan encontrandose con un gran
nimero de bifurcaciones y pasillos laberinti-
cos. Cada 5 minutos hay un 5% acumulable
de que los PJ se pierdan y empiecen a dar
vueltas por los oscuros subterraneos. Final-
mente oiran unos pasos frente a ellos aunos
10 metros. Se trata de una especie de cabra
erguida de 180 de alto, que saldra de un
pasadizo parameterse en otro, sin prestarles
atencion. Si la siguen les sera dificil, porque
su paso es rapido y 4agil (finalmente, aca-
baran por perderla). Unos minutos después
saldran a un pasadizo cuyas paredes estan
cubiertas de calaveras: han ido a meterse en
las catacumbas.

Tras andar un poco mas por las catacum-
bas oiran un murmullo de gentio que proviene
del primer pasillo que encuentren a la dere-
cha. Silo siguen, en pocos minutos dejan las
catacumbas y se meten en las cloacas, que al
rato abandonan para ir a meterse en una
especie de tunel de tierra. Este a su vez
desemboca en loque parece otra cloaca que,
a pocos metros y en su mugrienta pared
izquierda tiene una no menos mugrienta
ventana con barrotes de aproximadamente
30x20 em.

Lo que a continuacién ocurre sélo sera
visible porlos PJenlas noches de los dias 10,
11,12y 13de Marzo. Tras la ventana hay una
sala gigantesca himeda y semioscura, en el
centro de la cual se encuentra una gran
estatua deforme y repugnante que se levanta
unos 10 mts. Frente a ella, hay una especie
de pequefio altar sobre el cual estd una jéven
desnuda (se trata de Yvefte Talant). A su
lado, con un pufial en unamano y un corazén
en la otra, el individuo de aspecto de cabra
que han visto antes, y frente a ellos un grupo
de 15 a 20 individuos vestidos y cubiertos con
tUnicas negras que los hacen confusos en las
sombras de la salailuminada por un resplan-
dor mortecino que desprende la deforme
estatua.

El hombre cabra atraviesa el corazén con
el puial y después lo clava en la base de la
estatua, la cual parece cobrar vida. Lenta y
torpemente, de la estatua empiezan a exten-
derse dos gruesasy largas extremidades con
apariencia de pulpos. En ese momento un
encapuchado acerca un cabrito al altar, el
cual es elvado por un tentaculo al mismo
tiempo que, con otro tentaculo, atrapa a la
joven, que se deja elevar. Unavez en el aire,
otro tentaculo envuelve la cabeza de ambas
victimas, sosteniéndolo en esa posicién du-
rante unos minutos y tirando de repente de
todos los pulpos, arrancando asi las cabezas
de sus cuerpos. Luego suelta el cuerpo de la
joven, su cabeza y la del cabrito, mientras
que por lo que parece mas un ano que una
boca engulle el cuerpo del cabrito. Tras esto,
la estatua aumenta su luminosidad hasta
llenar la sala de un resplandor blanco con
tonos violaceos permitiendo ver con esta luz
algo parecido a ramificacioens nerviosas que
partiendo de la parte superior de la estatua-
criatura se introducen entre las losas del
techo.

Poco a poco, la luz baja de intensidad
hasta volver a su tono habitual y los pulpos
vuelven a enrollarse alrededor de la estatua.
Los encapuchados recojen el cuerpo y las
cabezas y se van por una pequena puerta,
seguidos del hombre cabra.

Nada mas asomarse por la ventana los PJ

entran en un estado de semi-trance del que
no salen hasta transcurrido un rato del fin de
la ceremonia. Recuerdan todo lo que han
visto, pero creen que todo ha ocurrido en el
mayor sigilo, se sienten aturdidos y solo re-
cuerdan dos palabras: piramide y parque
Monceau.

Los investigadores no saben donde estan
exactamente (bajo la piramide del parque
Monceau). Deberan buscar la salida por las
cloacas, que encontrardn finalmente tras
mucho andar, en un desague cuya reja oxida-
da es facil de romper. Al salir, pueden com-
probar que se encuentran en las proximida-
des de la estacién de Austerlitz.

En la noche del dia siguiente, Edmond
Choupard se encontrard otro cadaver con
cabeza de cabra, muriendo de crisis cardiaca
por el shock.

Mientras, en el parque Monceau, todo in-
tento por entrar en la piramide de dia se vera
recompensado por el fracaso.

De noche y por separado empezard a
llegar gente que simplemente empujara la
puerta de la piramide y una vez dentro ce-
rrard; asli, con la puerta abierta, los investiga-
dores podran colarse cuando lo deseen. Tras
las puerta, unas escaleras acaban en un
pasadizo recto y sin bifurcaciones con una
puerta al fondo.

Tras lapuerta hay una sala de dimensiones
parecidas a la que vieron antes los PJ en el
sacrificio, sala que se halla exactamente
debajode éstaenlaque ahoraseencuentran.
En su centro, hay el cuerpo horriblemente
deformado de una cabra de color rojo. Aun-

que de tamano normal y corriente, tiene todo
el abdomen hinchado, formando una esfera
casi perfecta con un radio de 1 mto aproxima-
damente. Al abdomen tiene adheridos unos
electrodos conectados con tres generadores
diferentes. De un tamafo considerable, so-
bre cada generador hay una especie de
capsula de cristal en la que entran otros
electrodos que acaban en una cabeza de
mujer (en total tres cabezas: las de Rosseng,
Beriaite y Talant). Las cabezas tienen los ojos
abiertos, parpadean, abren la boca aunque
sin emitir ningun sonido. La cabeza de la
cabra, por su parte, no tiene ojos y por sus
Grbitas se introducen un conjunto de tejidos
nerviosos blancuzcos que surgen de entre
las losas; ademas la cabra reposa sobre una
cama de gran tamafo ricamente trabajada.
Todala sala es un lugarlujoso y cuidado, pero
toda la decoracién gira entorno al diablo. Si
los PJ se han metido aqui tras ver entrar a
alguien cuando es de noche, podran obser-
var que estan presentes el Dr Hans Skranser,
su criado Igor, dos enfermeras, el hombre
cabra, un encapuchado y Melanius Zetfer (un
auténtico zombi. No se trata de un muerto
necro-animado)

Todos estos ilustres sefores y los compo-
nentes de la secta que nunca aparecen por
este lugar han dedicado su tiempo libre en
estos ultimos afios en emplear sus conoci-
mientos sobre lo desconocido para conseguir
traer al mundo al hijo del diablo, cuyo parto
esta a punto de empezarjusto en el momento
en que los PJ entran por la puerta. No es
necesario explicar la reaccién de los asisten-
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tes al alumbramiento de esta intromisién, por
lo que nos saltaremos este desagradable
episodio.

Si los PJ son reducidos por los “Malos”,
tras el feliz acontecimiento seran quitados de
enmedio de algin modo horrible ynuncamas
se les volvera a ver el pelo.

Si por el contrario consiguen reducir al Dr
Skranser, al zombi, algor, al hombre-cabray
al encapuchado (las enfermeras estan hip-
notizadas, por lo que no presentan ningun
problema); estaran acabando de machacar
al tltimo de ellos cuando la cabra empezara
a berrear horriblemente y su abdomen a mo-
verse, y en pocos segundos una monstruosa
criatura medio bebe medio demonio se abrira
paso a mordiscos hacia el exterior de la
cabra. Una vez fuera se comportara como un
recien nacido corriente (por lo que sera facil
de machacar), aunque causa miedo por la
columna 3.

El dia después, si los investigadores han
dejado algo entero en la piramide, los perié-
dicos informaran sobre lo que se ha hallado.
Por ejemplo, el comisario superior de la poli-
cia de Paris muerto, vestido y encapuchado
de negro, y junto a él, un alto cargo de la
republica disfrazado de demonio, minotauro
o algo por el estilo. En una sala que habia
bajo el lugar donde se les hallé, se haencon-
trado una gran masa amorfa en un avanzado
estado de putrefaccidn.

Acciones como la percepcion de lo desco-
nocido u otras disciplinas del arte se dejan a
discrecién del Master, asi como los PX.

Este mddulo estd inspirado en el comic
Momias Enloquecidas de Jacques
Tardi y en la pelicula La semilla del
Diablo de Roman Polanski

Jaime Fabregat

Doctor Hans Skranser

El malo de la pelicula, que se encarga a
través de su consulta de encontrar jévenes a
las que secuestra con ayuda de su criado
para emplearlas en sus sacrificios. Pese a
ello, es una autoridad mundial en Medicina y
ha recibido una beca de la republica para
continuar sus investigaciones en Francia.
For 40 Percep 85 Dex 65 Volunt 70 Ag 65
Suerte 40 Pers 79 Consti 78
Competencias:
Medicina Iniciado 125, Medicina Patoldgica
maestro 100, Psiquiatra Alumno 85

Igor Otto

El malvado esbirro del doctor Hans Skran-
ser, al que obedece ciegamente. Ejemplo de
fidelidad, que proteje la vida de su amo mas
que la suya propia.
For 80 Percep 65 Dex 70 Volunt 55 Ag 35
Suerte 40 Pers 34 Consti 80
Competencias:
Lucha maestro 90, Pufial maestro 90, esco-
peta recortada maestro 100, tortura alumno
75

Melanius Zetjor (zombi)

Continuamente oculta su aspecto con la
esfera de purificacién para circular entre la
gente como un individuo normal.

For 75 Percep 15 Dex 30 Volunt NA Ag 30
CVM NA Per NA Miedo 5 ATT 1/53%

Mov T: 14 m A: NA A: 3m

Disciplina Esfera de purificacién

Cabra-monstruo

La cabra prefiada no es ningln peligro
para los PJ. Podran hacer con ella lo que
deseen si antes no la ha devorado el bebé

diablo.

Monstruo estatua

Inmensa criatura medio animal medio es-
tatua que tras el parto se pudrira rapidamen-
te. Si es destruida antes del parto, la cabra
abortara. Sélo le hace dano el fuego.
For 120 Percep 0 Dex 0 Ag 10 Pers O
Consti180 CVM NA Miedo 5
ATT tentaculos 99%. Mov: 0 A: 0 A:0
Disciplina a juicio del Master

Bebé Diablo

Por mucho diablo no deja de ser un bebé,
es decir una molestia que se arregla con un
revélver... Al morir emplea la disciplina Chill.

Introduccién para los jugadores:

De Dungeonen Dungeon, los PJhanllega-
do a la aldea de Blacka, en la frontera entre
Holgart y Astra. Aldea de pescadores, seria
un paralso de tranquilidad de no ser por las
continuas broncas que se organizan entre las
mujeres de Astra (guerreras que consideran
que el hombre es un animal semi-inteligente,
s6lo apto para servir de esclavo y como
juguete erético) y el grupito de machistas de
turno que pase por alli.

La vida transcurre pues placidamente,
entre largas siestas, borracheras, comilonas,
broncas y peleas, con locual el grupo se gana
una bien merecida famaen laregién. El dine-
ro, sin embargo, empieza a escasear. Es
entonces cuando, un mal dia, los PJ reciben
un aviso: las virgenes Mirnales del monaste-
rio cercano (ver Troll 4) solicitan su visita,
para proponerles un sustancioso negocio...

Introduccién para el
Master:

Koliban era un brujo-guerrero, en la época
en que aln habia en las Darland’s. Su mayor
enemigo era un demonio luminoso llamado
Baal-Al-Azhaar (ver médulo Troll 8) con el
cual se enfrenté en numerosas ocasiones.
Perdid, sin embargo, la Ultima batalla. El
demonio le arrancé el corazédn, lanzandole
seguidamente un hechizo que lo transformé
en una gargola inmortal. El seria su agente
en este plano de existencia, y el lugartenien-
te del ejército que conquistaria la tierra.

Koliban instalé su cuartel general en un
isla, cercana a las costas de Astra, y empezd
a formar un ejército de ratas gigantes, lobos
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enloquecidos y esqueletos de humanos. Sin
embargo, fué descubierto por las virgenes
Mirnales, las cuales consiguieron realizar un
conjuro con el cual Koliban y los suyos que-
daban encerrados en las galerias subterra-
neas de la isla. Una parte fundamental del
conjuro, sin embargo, exigia que cada 6 afnos
una virgen Mirnal fuera asesinada encima de
un altar de marmol negro. Sus asesinos no
debian saber porqué la mataban.

Hace unos anos, sinembargo, Bonderflax,
el Hechicero, descubrié un pergamino que
decia como destruir a Koliban: usando la
Unica arma que podia matarlo, su propio co-
razén. Bonderflax se interné dentro de las
galerias de Koliban, pero se maté en una
trampa (concretamente, lade la sala 16), con
lo que el corazén sigue en el bolsillo de su
tanica.

El hechizo empieza a fallar, por lo que ha
de ser renovado...

1. Un trabajo facil y bien pagado

Los PJ son conducidos, pues, al blanco
monasterio de |las puertas de marfil, residen-
cia de las Virgenes. Son conducidos por una
serie de salas decoradas con gran lujo y
belleza (salas, por otro lado, bastante bien
vigiladas por guardianas de tropecientos mil
nivel); hasta la sala de la Madre Superiora.
Esta les explica que quiere contratar sus
servicios como mercenarios para que escol-
ten a una de sus virgenes (Miriam) hasta un
templo en una isla cercana, donde tiene que
realizar unos rezos. Ofrece al grupo 500
monedas de oro como pago. (Nota para el

Dungeon Master: Caso de que el grupo re-
chace el trabajo o intente regatear, organiza
rapidamente una partida de parchis a muer-
te)

El monasterio proveera al grupo de provi-
siones y de un velero, dirigido por un viejo de
aspecto tacitumo llamado Fax.

Miriam es una muchachita preciosa y algo
triste. (Nota para el Dungeon Master: descri-
birla en el puro estilo Samantha Fox. Si lo
haces bien, veras como los jugadores empie-
zan a ponerse nerviosos) Caso de que algin
pervertido PJ intente abusar mas o menos de
la pobre muchacha, seria interesante recor-
dar que la diosa Mirna cuida de sus acdlitas
(ante lo cual es posible de que la pichula se le
caiga a cachos)

2. El trayecto

Laisla se encuentra a 2D6 horas de trave-
sia de la costa. El mar estara un poco picado,
pero perfectamente navegable. (Como méxi-
mo, todo PJ que falle una tirada de Constitu-
cién se le pondré la cara més o menos verde
y vomitara parte del desayuno).

La isla es poca cosa mas que un islote
rocoso, sin una brizna de hierba. No sopla
viento, ni hay péjaros. Los escasos arboles
que se encuentran crecen retorcidos y malsa-
nos, y parecen casi muertos.

Miriam, con la cabeza baja, guiara al grupo
por un estrecho sendero hasta el templo. Fax
se quedara en el barco. Todo PJ que tenga
magia “sentird” una presencia maligna e
indefinida, en la isla, que parece observar-
les...

Fax se ird con el barco cinco minutos
después de que los vea internarse en la isla.

EL SECRETO DE LAS
- VIRGENES MIRNALES

3. El templo de Mirna

1. Puerta de Bronce, con un bajorrelieve
representando a la diosa Mima. Es una puer-
ta méagica. Sélo se puede abrir si una virgen
Mirmnal besa los labios del bajorrelieve. Se
cerrard al cabo de un par de turnos. No hay
forma humana de volverla a abrir desde el
interior.

2-3. Salas vacias, llenas de polvo, con hue-
sos humanos (y de semi-humanos) parcial-
mente roidos, asi como pedazos de armadu-
ras y armas rotas y oxidadas: no hay que ser
muy listo para ver que son restos de aventu-
reros... como los PJ.

4. Estatua de Mirna: tiene un brazo alzado
mostrando una llave, y a sus pies yace un
monstruo (si algin PJ hace una tirada de
Inteligencia lo reconocera como una gargola)
5. Altar de marmol negro.

Toda la sala est4 extrafiamente oscura, de
una oscuridad que ni siquiera las antorchas
pueden atravesar con facilidad. Miriam se
colocara detras del altar, y gritara algo asi
como “jAhora moriréis todos!”, mientras alza
los brazos como si preparara un hechizo. Es
muy posible que los PJ la ataquen (y maten)
para defenderse, o cuanto menos la amena-
cen con sus armas. Si nadie la mata, ella
misma se arrojara contra la espada desnuda
mas préxima.

Una vez Miriram muera, toda la sala se
iluminara. Los PJ podran fijarse en los cuatro
bajorrelieves de la sala:

a. Guerrero y Demonio luminoso luchando
b. Guerrero (el mismo) y el demonio le esta
arrancando algo del pecho

c. Virgen Mirmal asesinada por un grupo de
guerreros, en lo que parece que es esta
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15. Sala de tortura. a, b, ¢, d son calabozos.
16. Sala-trampa. El suelo es una ilusién: en
realidad se encuentra a una profundidad de
15 m, y est4 sembrado de escarpias afiladas
(1D8 de dafio + 1D6 por caida). Empaladoen
ellas se encuentra el cadaver de Broderflax,
con una joya en forma de corazén en su
bolsillo y el siguiente pergamino:

Grande era Koliban, y poderosa su magia.
Hasta que se enfrenté a Baal-Al-Azhar, el
cual lo vencid.

Koliban vaga ahora maldito por Ia tierra, y
49 sélo puede matarlo su propio corazon.
17. Sala con un trono de piedray 10 estatuas

de gargolas. Desgraciadamente, las dos que
estan marcadas se activaran cuando alguien
entre.
Tz ] 18. Biblioteca de libros MUY antiguos, escri-
tos en un lenguaje ya olvidado, e incompren-
3 sible. Uno tiene por titulo algo asf como
lf “Necromicrén”.

19. Antigua sala de estudio.
20. Pasillo.

—
-]

Psicologlfa de la Gargola

La gérgola se encuentra encerrada en su
e : 20 propia fortaleza, y su Unica diversién son los
P pardillos que aparecen cada seis afos. Para

= @ 0000 ella es unadiversion, y los disfruta al maximo.

: : 2 47 0O Cuando se realice el sacrificio, lanzar 1D20:

: de 1 a5 esta en el pasillo punteado, el resto

® O 000 en el nimero marcado en el mapa. Ira mo-

viéndose asustando a los PJ, dejandose ver

de cuando en cuando, atacando por sopresa
a alguno que se separe del grupo, etc., no
\2 < matando a méas de uno cada vez. Si los PJ,

PR
1
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2 cosa improbable, consiguen matarla, reapa-
# PUERTA SecRETA recerd en su trono de la sala 17, volviendo a
seguir con su juego.
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misma sala.
d. Gargola retrocediendo ante Mirna

Es imposible salir. Sin embargo, los PJ
pueden encontrar con bastante facilidad un
pasadizo secreto debajo del altar.

4. La cripta de Koliban

6. Estatua de Gargola en actitud amenazan-
te, muy realista, con el pecho abierto a la
altura del corazén.

7. Sala de Magia: Aqui la Gargola fabricaba
sus Perros de la Muerte.

8. Sala de Magia: Aqui la Gargola fabricaba
sus Guerreros de la Muerte.

9. Cripta donde se encuentran reposando
cerca de un centenar de esqueletos, (Guerre-
ros de la Muerte) con las armas empuinadas.
Sélo se activaran si son atacados o si Koliban
los llama mentalmente.

10. Sala donde se encuentran hechados mas
de 300 lobos (Perros de la Muerte) de pupilas
amarillas y colmillos babeantes. La mayoria
parecen dormidos. Tienen las mismas reac-
ciones que los esqueletos.

11. Sala vacia.

12. llusién de pared. Viniendo de (11) se ve
una pared normal, de piedra. La ilusién des-
aparece al llegar a (12). Puede ser atravesa-
da sin dificultad.

13. Garita de guardia, con tres Guardias de la
Muerte. Estan activados, y atacaran a cual-
quier intruso.

14. Madrigueras de ratas gigantes. Literal-
mente, se comeran vivo a todo incauto que
asome por ahi.
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Si los PJ le presentan el corazén, este
empezara a latir y sangrar, mientras a la
gargola se le abre un amplio surco en el
pecho. Del corazén surgira un rayo, que obli-
gara a la gargola a ir avanzando mientras
grita, hasta que le coloquen el corazén. En-
tonces caerd al suelo como muerta, convir-
tiéndose en el Kolib4an de antes. Explicara la
situacién a los PJ, agradeciéndoles haberle
salvado, tras lo cual lo destruira todo y se ira
volando “a ajustar ciertas cuentas con cierto
demonio”. A los PJ, les teletransportara don-
de le digan.

Es posible que sea al monasterio de las
Mirnales, para “ajustar cuentas con cierta
Madre Superiora”.

Nota para el Dungeon Master
Este médulo es de algin modo la antitesis
de cémo debe serun médulode D&D. Laidea
esque, porunavez, los PJnovayana lacaza
y captura de bichos y tesoros, sino que, muy
a su pesar, sea un bicho indestructible el que
vaya tras ellos, y ellos los que corran por los
pasillos. Si usan la cabeza y no le plantan ]
cara, es posible que salgan mas o menos
enteros.
Ricard Ibafiez

HONASTER
HieNAL

La lista de Personajes No Jugadores se encuentra en la pdgina siguiente
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Miriam

CA9

DV 1

MV 36 (12)

Ataque: daga

Prot. Humana Normal
Alin. Legal

Fax

CA 5 (Cota de malla)

DV 3

MV 36 (12)

Ataque: Espada Normal (1D8 +2)
Prot. Guerrero 3%

Alin. Neutral

PX 50

PV 20

Manadas de ratas

CA9

DV 1

MV 18 (6)

Ataque: 1 mordedura (1D6 + enfermedad)
Prot. Humano Normal

Alin. Neutral

PX 2

PV5

Perros de la Muerte
CA7

DV 2+2

MV 54 (18)

Ataque: 1 mordedura
Darfio: 1D6+2

Prot. Guerrero 12
Moral 12

Alin. Neutral

PX 35

PV 23

Guerreros de la Muerte
CA7

DV 1

MV 18 (6)
Ataque: 1

Darfio: 1D6 (lanza)
Prot. Guerrero 12
Moral 12

Alin. Cadtico

PX 10

PV5

Gargola

CAS

DV 4

MV 27 (9) Vuelo: 45 (15)
Ataque: 2 garras / 1 mordedura/ 1 cola
Daro: 1-3/1-3/1-6/1-4
Prot. Guerrero 82

Moral 12

Alin. Cadtico

PX 175

PV 25

Estatuas(2)
CA2

DvV4

MV 9 (3)
Ataque: 2

Dario: 108/ 1D8
Prot. Guerrero 82
Moral 11

Alin. Neutral

PX 125

PV 20
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BILLARES SOLER

Jocs I Loses

DIAGONAL 609 - 615
(JUNTO EL CORTE INGLES)

LOCAL N2 26




TE VAS A ENTERAR...
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