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FRoca). Parece gue era ayer mismo
cuanda criticabamos como locos a

rfargo etcétera de hechos que du-
rante dos aiios han dejado de tener &
importancia. Después de algin tiem- e
po rondando por este mundillo llegas & .~
a una conelusion: lo que realmente es
importante en unas jornadas es el am-
biente creado por ia aficion y sus ganas
de jugar.

El lugar elegido para dar cabida a esta
fiesta del rol fue eomo de costumbre [a ciu-
dad de Barcelona, con nent
Cotxeres de Sants, un 1
época fue cuna de los taml fos y
ahora aorados Biz. e Joc. Las fechas se
leccionadas, los dias 8, 10 y 11 de abril
Segln la organizacién, se vemflemn sobre
2.600 entradas, aungue buena parte deellas Z B ciEd) : A
fueran abonos para los tres dias gue dura: de A0&D. Segtn los participantes, fue me-

:run las jornadas. e ‘morable,
: o :_ e Ef rol en vivo también tuvo sus momen-
Era necesario, que alguien volviera ha 105, celebrandose dos el sabado. Por la tar- l
 hacernos sentir que el rol estd vivo, queal-  deuna de fa Lfamada de Cthalh. Porlano-
fuien se gmbarga[a_eﬁ [jna lacura como esta. i _Ehe file el turno de La Mascarads; toda una
Por eso es necesario dar las gracias a los  fiestavampirica, dunde unos cincuenta par
responsables de su realizacion, destacanda  ticipantes se vistieron y maquillaron para el
‘el esfuerzo por parte de 7aller de Juegos y  8uento. Como resultado, algin que otro so-
Wizards of the Coast. La corecta labor de bresalto entre fos mas despistados,
prensa realizada hizo que diversas cadenas Otro de los puntos fuertes de la con:
de telavision y radio de Ambito estatal se  vencion, y més estando detras WatC, lo en




ore, un nom-
que el ha sido

dle Ideas que nos| mostr I [a;gﬂdpd@s Ginco
amo 05 semdures, q !
jornad

O
o
=
o
o




LIDER®Estado de 1a Aficion 8

rece gue WeiC ha puesto manos a

la obra y va a relanzar el progréama
RPGA Network (Asociacion de juga-
dores de Rol) en Europa. La diferen-
cia entre intentos anteriores y el ac-
tual es que la organizacion de la aso-
ciacién mantendrd un ranking de
jugadores basado en puntos de ex-
periencia acumulados de torneo en
torneo. La organizacion dependera
exclusivamente de la central de
Wizards of the Coast en Bélgica y
desde alli se gestionara toda la do-
cumentacién necesaria.

Para que un torneo sea declarado
oficial, la organizacion del mismo
debe ponerse en contacto con la or-
ganizacién de la RPGA, e indicar qué
tipo de torneo y juego de rol se quie-
re jugar. Lo mds sorprendente es que
no se cifien a los juegos de 754, sino
que puede tratarse de cualquier jue-
go de rol. Ellos mandaran las tarjetas
de inscripcién en la RPGA Network y
las hojas de puntuacion para el tor-
neo, que luego se deben remitir a
Bélgica. En caso que la organizacion
del torneo no tenga una aventura
para ese juego, se encargarian de
ponerse en contacto con la compa-
fia editora del juego en cuestion para
conseguirlo. Actualmente ya tienen
en cartera modulos para 75R (cual-
quier mundo), Vampiro, Paranoia,
Cthuthu y un largo etcétera.

Para cualguier duda ponerse en
contacto con César Carracedo, de
Ediciones Martinez Roca (e-mail:
ccarracedo@ediciones-martinez-roca.es)
o directamente con la coordinadora
de la RPGA en Eurcpa, AnnVan Dam,
de WotCBélgica: (tel. 00 32 3200 40
31, fax 00 32 3200 40 80,e-
mail:Ann_VanDam@wizards.be. A la
Srta. en inglés, please.

procedencias, que tras meses de
alianzas y punaladas por la espalda,
deciden verse sus caras e incremen-
tar radicalmente la cifra de benefi-
cios de la industria cervecera local.
Sigue impresionando ver como, afo
tras afio, jugadores de Valencia, Ca-
narias, Madrid o el Pais Vasco reser-
van este fin de semana en su agen-
da como cita inviolable. La jornada,
como en otras ediciones, empez6 en
la Casa Golferichs, que actuaba de
punto de encuentro de los peregri-
nos de Arda gue iban llegando g la
ciudad condal, para rematarse en
una cena en el Hotel Oriente, en ple-
nas Ramblas barcelonesas. Todos los
asistentes pudiercn disfrutar de un
“turno especial” del juego elabora-
do para la ocasion gue, con la mis-
ma estructura base de un turno de
juego (puntuaciones, mensajes inter-
nos, informes de encuentros y de
combate, objetos magicos, etc.) re-
lataba en clave de humor momen-
tos y personajes estelares de la tem-
porada. Al final de la cena tuvo lu-
gar la entrega de premios a los mas
leales y odiados, y se rehicieron los
vOtos para continuar un afio mas en
la brecha.
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Ciencia-ficcion) y Expogames'99 (I
Salon del Videojuego de Madrid).
Con cartel de Cels ”Fanhunter” Pifiol,
el evento estaba organizado por la
Asociacién Cultural Feria del Cémic
de Madrid y contaba con el apoyo
de la Consejerfa de Educacion y Cul-
tura de la Comunidad. Segun la or-
ganizacion, pasaron por la feria unos
14.000 asistentes, repartidos entre
los cuatro dias de jornadas.

Como cabia esperar, el grueso de
espacio y actividades estaba dedica-
do al cémic. Exposiciones de Victor
Mora y Maria Colino, presencia de
ilustradores y numerosos stands de
editoras, distribuidoras y tiendas es-
pecializadas.

A pesar de la relevancia en el
nombre del certamen, la presencia de
rol y la estrategia en Expocémic ha
sido tan sélo complementaria. Unas
diez mesas de demostracién servian
para presentar los juegos de rol y es-
trategia a un nuevo publico, en ge-
neral mas joven. Entre los stands se
enciontraban editores (La Factoria de
Ideas, La Sombra), distribuidores
{(Miftenium, £l Viejo Tercio) y algunas
de las tiendas especializadas mas re-
levantes de la capital (Generacion X,
Arte 9. Atldniica). Pedro Terrén pre-
sentaba Las 7 Puertas, juego disena-
doy editado por este joven autor ma-
drilefio, asi como una impresionante

po habitua ami
EBarcelona) y de quienes parecen lla-
mados a convertirse en su mas seria
competencia, 7arget Games.

Entre las actividades de nuestro
sector, el domingo estaba anunciada
una mesa redonda para hablar del
panorama del juego de rol en Espa-
fia. Como curiosidad citar que en el
catalogo oficial del salon se citaba la
presencia del director de nuestra re-
vista en dicha charla; curiosa y lamen-
tablemente no se nos habia informa-
do al respecto (disculpas a guien se

acercara a ella y, evidentemente, no
nos viera). kEl viernes [a factoria
presentd Mago. La Cruzada.

La ciencia-fiiccién estaba represen-
tada por diversas actividades y expo-
siciones sobre el mundo de Star Trek,
los "30 afios de monos” (dedicada al
aniversario de £/ Planeta de los Simios)
y, la principal, a Star Wars, con espe-
cial dedicacion al maestro Yoda. Ge-
neracion Xaportaba su granito de are-
na al organizar campeonatos de los
juegos de cartas de Star Treky Star
Wars, este Gltimo preclasificatorio para
el Campeonato de Esparia de 1999.

El espacio cedido a Expogames
consistia en media docena de stands
comerciales (Proein, Ubi soft, Centro
Mail, Flectronic Arts, Mega
Multimedia, Sony y las revistas de
Hobby Press). Alrededor de la isla de
Plastation habia un buen nimero de
consolas donde hacian cola los adic-
tos.

. 1Sequro que
e imaginarse lo
s a color y en el
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€ntra en el fascinante mundo de Tolkien, dirige
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FANZINES

Nada mds empezar nos flega

ef primer fanzine, lo gue nos
permite abrir una de nuestras mas
queridas ventanas al trabajo de fa
aficion. Kadolon empieza con
una frase triste, para girarla de

Los dias 23 al 26 de Septiembr:

la Feria de Musstras de la cudad

cantabra de Torrelavega acogera Le-
vendas'39, Jormadas de Rol, Estrate-
gia, Simutacion, Manga y Anime. En
estas jornadas los aficionados podran
disfrutar de partidas de rol, torneos
de wargames, Warhammer, Blood
Bowl, Magic, un rol en vivo y otras
actividades. Asimismo las jornadas
contaran con un ciclo de cine man-
ga. Un detalle importante: los visitan-
tes podran disfrutar de alojamiento
gratuito. Para ello la organizacion va
a poner gratuitamente a disposicion

acog[eron estupendamente La Feria
pretende ser una muestra del maxi-
mo de juegos y aspectos relaciona-
dos con nuestra aficion. En ella ten-
dra cabida cualquier juego, tanto de
rol, tablero (tactico y estratégico, con
0 sin miniaturas), simulacion de cual-
quier tipo (politica, por ejemplo) vy
juegos de cartas coleccionables. Res-
pecto a estos Ultimos, destacan que
no quieren centrarse tan solo en
Magic, sinc que piensan organizar
torneos y/o demaostraciones de
Battletech CCG, £l Sefior de los Ani-
flos-SATM, Mythosy otros. Ademas,

cia como de fuera de ella, con mas
de treinta DJs organizando partidas
sin tregua (las fotos* que acompa-
fian esta nota corresponden a dicha
edicion).

Desde la redaccién deseamos que
el Ter fin de semana de octubre sea
una verdadera fiesta para la gran fa-
milia de los juegos de rol. ;Estaran
despertando por fin las instiituciones?
iMejor tarde que nuncal.

1.000 personas tanto dE la provin-

inmediato en grito de guerra.
“Malos Hempos para quienes
vven del cuento... literalmente”.
Estos veteranos “fanzineros de
club” refoman con el numero 3
un trabajo gue habia quedado
parado anos atrds, £n ef
contenide encontramos algunas
herencias de fa pasada época
{entrevisia a Crondpolis y
Ludotecnia), criticas de juegos
fWraith, Kult Deadlfands)
combinadas con ayudas (Vampiro,
Kuft), un modulo (Kult de nueva)
¥, 850 sorprende, un buen ndmero
ade ralatos. Como habréls visto por
105 juegos que les inspiran, ef
ambiente general que respira el
fanzine es bastante tenebroso.
Las Hlustraciones interiores y
portada van también en fa finea.
De tamario DINA4 y con 30
pdginas, la portada marca un
precio de 395 pla. Podéis
conseguitio escriblendo a José
Lomo Marin, Avda Abad Marcet
47 4°29 08225 Terrassa
(Barcelona). “Un comando én
luicha contra el tedio y la
manotonia”, bienvenidos de
nuevo.

de los asistentes que lo deseen un
espacio de camping debidamente
preparado a pocos metros del recin-
to ferial. Estas jornadas surgen a ini-
ciativa de un grupo de aficionados de
la region, con el apoyo organizativo
de las Ascciaciones Manuel Llano y
El Capricho. Cuentan con el soporte
econdmico del Gobierno de
Cantabria y del Ayuntamiento de
Torrelavega.

estan estudiando vincular de alguna
manera la feria al fenémenc del co-
mic, por laimportancia que estos tie-
nen en los mundos de juego habitua-
les. Los organizadores tienen la inten-
cion de que también asistan edito-
riales de libros de lectura relaciona-
da con los juegos, y pretenden intro-
ducir en lo posible juegos de ordena-
dor. Los recursos con los que cuen-
tan son importantes, dado el apoyo
que prestan entidades del calibre de
IFECA, la Diputacion de Cadiz, el
Ayuntamiento de Jerez e, indirecta-
mente, la Junta de Andalucia.

P2 |2 ua sepIn|aul,

Octubre:
Fersgnt%?éxfzegos
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Miguel A. Moreno, presidente de
la A.J). Dragom, nos envia informacion
sobre la 77 Feria Nacional de Juegos
de Rol, Simulacion, Estrategia, y
Wargames a celebrar en Cadiz. El
evento estard organizado conjunta-
mente por la Institucion Ferial de
Cédiz (IFECA), el Ayuntamiento de
Jerez, la Diputacion de Cadiz, v la
Asociacién Juvenil Dragom. Se cele-
brara durante el primer fin de sema-
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en Brasil

Esta seccion frata normalmente del estado de
‘nuestra” aficion. Pero como no nos limitamos a
mirarnos el ombligo y la curiosidad es un mal vicio
compartido por la mayoria de la redaccion y nues-
tros leciores, intentaremos ir abriendo ventanas a
olros paises para conocer como esta el patio... del
vecino. En este caso acude a la tribuna Fldvio
Andrade, editor y autor de JdR carioca, que nos da
fe de que, a pesar del buen tiempo, el ritmo y las
‘garotas”, en Brasil fambién se juega.

Un poco de
historia
La historia de la publicacion de JdR en Brasil co-
mienza en 1991, ya que antes de esta fecha solo se
podian consegwr eninglés. Los jugadores de estos tiem-
pos suelen ser conocidos como “Generacion Xerox”, a
causa de lo frecuente de las fotocopias. En octubre de
91, GURRS fue traducide por la editorial Devir Livraria,
gue también es la tnica distribuidora de JdR en Brasil.
Poco mas de un mes mds tarde, en diciembre de 91,
surgia el primer IdR nacional, Tagmer, bastante similar
a AD&D, publicado por una editorial llameda G54, Casi
i spues de {a publiacion del juego de Steve
te fue acompanado por su primer suplemen
to, GURPS Fantasy. kn el 92, poco después de la salida
al mercado del fantasy, G54 publicc O Desafio dos
Bandeirantes, el primer JdR con una ambientacion na-
echo por brasilenos, por sunuesto
En }LI(;\IO de dacha ano, tuvim

_;tamadas . ;
ternacion. de RP :

Texts: Flario Andeade

Las revistas

Dragdo Dourado fue la primera, en blanco g negro, g combinaba comics
de fantaosio [estilo AD&D) con textos. Lamentablemente no posd del
sexto pumero. La editorial, 100, era, en verdad, una fdbrica de minia-
turos de plomo. Cuando tuvo problemaos con los miniaturas, conceld la
revista.

Drogéo Brasil es hoy la dnica revista de JdR editada en Brasil. Comen—
24 siendo en blonco g negro, pero hoyg se publica en color. Combina una
mayoria de articulos con unas pocos poginos de comics.

Los juegos g las editoriales
Devir Liuraria lo mds importante, domina por completo el mercado. Es
la principal distribuidora de las otras editoriales de JdR. Publica los
Juegos traducidos.

GURFS y suplementos; Vompiro g suplementos; Lobisomemn [Hombre
Lobo) y suplementos; /Mogo, sin suplementos hosta aboro; Poronoic;
Costelo Folkensteir, Toor; Mulberes Moachoras [Mocho Wormen with gurs);
Cyberpunk 2020 [todos sin suplementos). Obtuvo los derechos de ADSD
g Shadowrun de las otras editoriales, junto con el First Juest. Es lo
propietaria de los derechos de los juegos de estrategia Legions of
Steel y Bottletech, osi como de Mogrc, por supuesto. También tiene los
derechos de Colf of Cthulhy, ounque todaovia no estd publicado.

Su ditima embestida es el Min/~Gurps, un GURPS simplificado. Los su-
plermentos para el mismo estdn hechos por brasilefios, bosados en
termas histéricos g destinados o principiontes. El primero, escrito por
(l_.;;ﬁ Eduordo Ricon, es O Descobrimento do Brosil.

Fue la primera editoriol que se atrevié a publicar libros de produccién
propia, fundoda por los autores de Jogrmor, Pero ya no existe. Funciond
de 91 hosta 96. Sus libros:

Tegmor: un juego de fantasia, inspirado en los libros de Tolkien, Escrito
por Ygor Morais, Julio Cezar Junior g Marcelo Rodrigues, 1991, Buenas
reglas, maquetacion irregulor, buenos portades. Tuvo dos suplementos
de aventuras, un libro de criaturas g una excelente extension, Zmpério.
Togmor se comvirtid en un juego de culto para los jugadores veteranos.
Império: excelente mundo pora Togmor, muy diferente del patrén
cldsico de la fontasia heroico. Inspirado en el Imperio Asirio g en los
leyendas de Mesopotamia. Escrito por Carlos Klimick, 1996,

0 Desafio dos Bandeirantes: juego de fantasia del Brasil Colonial del
siglo XVII. Los Bordeirontes fueron los exploradores del interior. Hé-
roes pora algunos, asesinos, paro otros. Un tonto controvertidos,
pero muy importantes para nuestra historia. En el juego, toda lo
magia g los creencias de la época existen. Los shamanes, los indigenas,
los esclovos negros y sus orixas [dioses y espiritus de los pueblos
afros), los jesuitas g su fe, los brujos, g los bloncos aventurercs.
Escrito por Carlos Kiimick; Fldvio Andrade y Luiz Eduarde Ricon, 1992.
Un suplermento de auentiras y dos excelentes escenarios. Tormbién es
considerado un juego de culto por lo oficidn.

Millenic. un juego de Sci-Fi. El ditimo de la GSA. Sin suplementos, el
libro bdsico no es muy originel, situando la accién en mundo del siglo
XXX, Las reglos son buenos, pero su ambientacidn es dermasiado gené-
rica. No tuvo los suplementos necesarios pora agudorle. £l efecto visuol
es bueno, el interior es mejor que la portada, Escrito por Ygor Morais
g Padlo Vicente, 1995.

Akritd Editora

Fundada en 1996, trabajo con JdR en los escuelos, como herromiento
diddctica. Los editores, Carlos Klimick y Flévio Andrade, siguén con la
propuesta de juegos con temas brasilefios. Estd trabojondo la posibi-
lidod de publicor la segunda edicidn del Desofio dos Bondeirontes.

£ra do Coos: un Brosil en el inicio del siglo XX (2006 / 2012). Los
problemas sociales, la violencia urbana, la informdtica... El juego abor-
da, en verdod, los problemas de lo sociedad octuol. Los reglas son
genéricas y el libro bdsico es sélo pora los personajes humanos. Los
suplementos conternplan, tombién, aquello de sobrenatural que pode-
mos encontrar en nuestro mundo. Lo magia no es muy poderosa e
incopoz de provocar friceién con la racionolidad bumane. Creado por
Corlos Klimick, Elione Bettocchi g Flduio Andrade, 1997, Vaorios suple-
mentos.

Trema Editorial

Es sin dudo un caso otipico. Trama es una editorial de revistas, Publica
uarios revistas, de mdsico, deporte, juegos de ordenador. y una de
JdR. Su revista, Oragdo Brosi, es hoy la dnica sobre el tema, g la
principal (casi (nica) maoss medio pora los JdR. Su editor, Marcelo
Cassare, escribié una porodia de los series joponesas [ Changernan, Jaspion,
ete.), llamado:

Defensores de Tokio: publicodo como revista, reglas risibles (o postal,
y como mayor ventaja, la distribucidn en los kioskos. Es, en consecuen-
cia, el JdR brasilefio mds vendido gracios a que no se IlmJtoron a los
tiendos especializadas. El juego tuvo una tercera edicién, mds serio, y
obtuo los derechos de los juegos de CapCom (Dork Stoikef‘s Street
Fighter..). Phora publican JdR con los temos de estos juegcs. Es un
hecho importonte.

Antes del acuerdo con lo CopCorn, Tramo lonzé algunos libros de JdR.
Tnvasdo: un TdR de Sci-Fi. Creado por Marcelo Cassaro, 1996, 4 basa—
do en uno novela de Sci-Fi del mismo autor. Los PJs son dliens, los
metalionos, que viven entre los hananos. No tiere suplementos, pero
hay olgdn material en la revista.

Arkonun: un juego gdtico-medieval-dermoniaco. Habla de dngeles, de—
monios, rituales diabolistas. Creado por Morcelo Del Debbio, 1995.
Trevgs: una wversion actual de Arkonun Uno ensalada de todo lo que
hay de culto g moderno en lo actualidod. Angeles con FBI, ritudles
sotdnicos, etc. Escrito por Marcelo Del Debbio, 1997. Publicado como
revista.

Tanto Treves como Arkonur tuvieron los derechos comprados por una
nueva editorial.

Daemon

Fundada en 1998. Es uno editorial de dos cabezas. Publica libros de arte
y JdR. Su primer JdR fue lo segunda edicidon de fArkarun El visual fue el
principal cambio, para mejor. La segunda edicién de Trevos estd al caer.
Doemon ha publicado vorios suplementos para su edicién de Arkranun,
Doermon también publico unos guios de armaos medievales g modernas,
con informaciones para los principales sisternas publicodos en Brasil.
Las guios son los libros de magor éxito de lo editorial.
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- Una nueva edito _
do incurrir en el mercado nacional.
De momento poco os podemos avan-
zar, tan solo comentaros que, segun
nos infarmaron en Expocomic’99, son
un grupo de jugadores de Madrid
que para estrenarse en el mundillo
nos ofreceran un juego de fantasia
épica medieval, con titulo por deci-
dir. Os seguiremos informando sobre
sus evoluciones.

JOC INTERNACIONAL

Sin ningun nuevo titulo en pers-
pectiva, la noticia referente a la fir-
ma pionera en nuestro pais es que
esta liquidando directamente sus res-
tos de stock de los que fueran sus
licenciatarios. Puede ser un buen
momento para hacerse con viejas glo-
rias (en inglés, eso si) publicadas para
los juegos de /CE, Chaosium o West
£End Games. Si contactas con ellos,
te mandaran un listado de existen-
cias por e-mail.

LA FACTORIA, M+D

De la larga relacién detallada en
nuestro numero anterior, todos han
visto la luz salvo Purgatorio (Kul) y
Puebfos Fantasma (Hombre [obo:
Salvaje Qeste'y Whraith. el Olvido).
Quedan pendientes sin fecha concre-
ta confirmada. El que aparecera en
junio es la Huida de Insmouth (La Lla-
mada de Cthuthu), del que encontra-
réis informacién a continuacion, jun-
to al resto de novedades previstas
para antes del verano. A finales de
junio apareceran también las revistas
Dosdediezn®S y Urzan®22.

Huida de Innsmouth. 2° Fdicion
(1a llamada de Cthuthu) Varias aven-
turas cuyo lugar de desarrollo es el

_pas e informacion sobre Innsmouth

y sus alrededores con todo Iujo de
detalles. Estan descritos todos los lu-
gares terribles, personajes siniestros,
libros maléficos y monstruosos habi-
tantes de la ensombrecida
Innsmouth. Se trata de la traduccion
de la segunda edicion revisada, que
por primera vez incluye una aventu-
ra introductoria, asi como una nueva

seccion para la aclamada «Redada en
Innsmouth.»

legion de Monstruos: Fomori
{Hombre Lobo: Fl Apocalipsis). Suple-
mento en el que se cuenta el por
qué de su adhesién al Wyrm y las ra-
zones de su lucha contra los Garou.
Black Dog Games, los més oscuros
(que ya es decir) de entre los
disenadores de White Wolf presen-
tan un suplemento para encarnar a
los escogidos del Wyrm en contra de
los molestos Garou. Otra vuelta de
tuerca en el camino de perversion del
Mundo de Tiniebias. Esta guia fomori
del jugador incluye nuevos poderes
fomori, fetiches perdicion y equipo de
Pentex. Describe las razas fomori,
desde los asquerosos Pies Raros has-
ta los repugnantes Hombres Vacios,

i de o 1) (Cyberpunk 202
Rache Bartmoss, el mejor netrunner
del mundo, ha muerto. Lo que por
fin le deja tiempo para escribir sus
memorias... Este suplemento ofrece
los consejos de Rache para
netrunners aficionados y profesiona-
les, con comentarios de su asociado
de confianza en la Red, Spider
Murphy. Rache habla de la Concien-
cia Trascendental, los Hombres de
Hielo de Netwatch, las Fortalezas de
Datos de Arasaka, y dispone de soft-
ware que hara morderse las unas a
cualquier navegante. La Guia de Ja
Red de Rache Bartmoss ofrece la vi-
sién de Rache de cada una de las re-
giones de la Red, asi como nuevas
cuadriculas de ciudad, nuevas e in-
expugnables Fortalezas de Datos,
software, nuevas opciones de
netrunningy un estilo completamen-
te nuevo: MicroNet.

La muerte de Ja Luz. Cronicas de
Marienburg {(Warharmmer Fantasia).
Marienburg es la ciudad en la que se
desarrollan nueve aventuras entrela-
zadas. Médulos disefiados para per-
sonajes de nivel medio.

EDICIONES SOMBRA

Los proyectos méas inmediatos de
la editorial madrilefia son, sacar en
lo que queda del mes de junio el nu-
mero tres de Sirey continuar con el
play-testing de £xo. Segun lo previs-
to, este nuevo juego verd la luz de
forma oficial entre los meses de sep-
tiembre y octubre. A parte de esto,
contindian trabajando en Ro/ Negro,
para poder publicarlo en las Navida-
des de este mismo afo. Por si esto
fuera poco, la editorial ha decidido
asumir funciones de distribuidora,
principalmente para sus productos,

TALLER DE JUEGOS
(Ed. MARTINEZ ROCA)

la cripid de lyzandred ef loco
{AD&D). (Junio 99). Segunda entre-
ga de la campana Las Tumbas Perdl-
das (n°2 de 3), iniciada con los
Tumulos de las estreflas. Como ocu-
rria con la entrega precedente, esta
aventura, ambientada en el mundo
de Greyhawk, permite ser jugada de
modo independiente o en el contex-
to de la campafa. Aconsejable para
un grupo de 4 a 6 personajes de un

nivel medio (6-7) y jugadores algo
experimentados, repleto de enigmas
y situaciones fuera del “tomay daca”
topico de AD&D.

Dungeon. Anuncian la edicion de
la versién en castellano de la revista
Dungeon, dedicada a AD&D. El pri-
mer niimero deberia estar en las tien-
das a finales de junio. Con 84 pagi-
nas e interior en b/n (presentacion si-
milar a la de sus aventuras de AD&D),
compaginara material traducido de su
homaonima americana con alguna sec-
cién elaborada aqui por el mismo equi-
po de traductores de la serie. '




 cion de personajes no jUQ&dG!’ES etq

Midnight's Blood (Legend of the
Five Rings). Suplemento con dos aven-
turas para L5R.

Deluxe Leather Clan Books (Legend
of the Five Rings). AEG anuncia una edi-
cion especial muy limitada (solo 500
ejemplares) de los siete libros de clan.
Cada libro esta encuadernado en cue-
ro negro, con el simbolo del clan en la
cubierta. Los libros se reunen en una
caja de imitacién de cuero con el sim-
bolo impreso de los cinco anilles. Una
edicion realmente de lujo para los ver-
daderos apasionados del juego,, ya que
el precio anunciado esde j157.5 US$!.
Si se han cumplido las previsiones, de-
beria estar a la venta desde mayo.

Unicorn Clan Army Box (Clan War
Minjature Game). Una de las cajas de
ejercito mas esperadas, ya que contie-
ne la mas importante caballeria de
Rokugan.

Dragon Clan Army Box (Clan War
Miniature Game). Contiene los mismos
componentes que las cajas anteriores
de la misma serie: 13 figuras, las cartas
de ejército y el libro sobre las fuerzas
del Clan del Dragon.

7 Sea RPG. Después del Japon me-
dieval fantéstico, el nuevo juego de
Alderac nos descubre una Europa del
siglo XVIIl fantastica. Piratas, corsarios,
mosgueteros, magos nobles, duelistas,
sociedades secretas, intrigas, etc. Enre-
sumen, grandes aventuras, ilustracio-
nes soberbias y una calidad de produc-
cion impecable a la que es imposible
resistirse.

7th Sea Players’s Guide, 7th Sea
Game Master's Guide. (7" Sea RPG).
Las habituales gufas para el juegador y
el DJ seran los primeros suplementos
previstos para el juego.

ATLAS GAMES

One Shot (Unknown Anmies). Pri-
mera antologia de escenarios para ju-
gar en una sesion editada para
Unknown Armies.

Furry Pirates RPG. Fortund, aventu-

'DREAM POD 9

Book of tegends (Iribe 8. Una re-
copilacién de aventuras para 7rbe 8.
En ellas, una agrupacion de las gran-
des leyendas de los Vimary permite la
transformacion a los jugadores.

Armor Pack: Tanks & Striders
(Heavy Gear). Estadisticas y fichas para
mas de 44 vehiculos blindados y
striders. Cada pack contendra a su vez
4 escenarios tacticos.

Fastern Sun Fmirates Leaguebook
(Heavy Gear). Todo sobre esta regién
de Terranova y, como en todos los li-
bros de liga, una completa revisién de
su historia, geografia, sociedad, etc.

Tac Pack 2: Shadow War {?‘I’é‘&bﬂ’:

Gear). Una campana completa para el
juego tactico, gue contiene nuevas car-
tas y fichas.

FASA

Operation Stietto (Battletech), Pri-
mera entrega de un nuevo tipo de es-
cenario, en el que podras usar tus pro-
pias unidades en una campana épica a
través de la Shattered Sphere del 3062.

The Clans: Warriors of Kerensky
(Battletech). Este libro es la mas recien-
te referencia sobre los clanes gue se

podra disponer, donde encontrar infor-
macion detallada sobre su sociedad,
historia, cartas estelares, etc.

Maximum Tech (Battletech). Nue-
va edicién revisada y actualizada con
el fin de incluir todos los cambios in-
cluidos en Battletech Master Rules y el
Technical Readout 3060.

GEMINI CELL

Gemin/ RPG. Esta nueva editorial
sueca se lanza al ruedo con un juego
de rol de fantasia oscura del mejor ni-
vel, con elfos tatuados, enanos maldi-
tos y una Iglesia omnipresente y omni-

potente. Ademds, existen escenarios

guras de metal que |
un crucero Hawkwood de clase
Vladimir, dos destructores Hawkwood
de la clase Griffin, un crucero Decados
de clase Grigori y dos destructores
Decados de la clase Tupokta.

PALLADIUM BOOKS

Sonic Boomr (Rifts, ficcion).
Palladium inicia una serie de novelas
ambientadas en su juego de rol. En este
primer libro nos introduce en la histo-
ria de una escuadra de soldados de la
Coalicion en misién de busqueda y
destruccion para erradicar un grupo de
rebeldes: The Army of the New Order.

PINNACLE ENTRETAINMENT

Doornitown or bust (Deadlands
RPG). Este libro de referencia es un

cross-over entre Deadlands,el juego
de rol, y Doomtown, el aclamado
juego de cartas coleccionables ba-
sado en el primero. Contiene toda
la informacion sobre Gomorra, la ciu-
dad de Doomtown y todos los da-
tos sobre los heroes vy villanos favo-
ritos del juego de cartas.

The Junkman Cometh (Hell on
Earth RPG). Libro de referencia so-
bre los tecnomagos de la versiéon
futurista de Deadlands. los junkers.

The Last Crusaders (Heff on Farth
RPG). Libro de referencia sobre los
hombre y mujeres mas virtuosos y

castos del Wasted West: los Templa-
rios.

Skinners (Deadlands). Octava en-
trega de la serie Dime Novels, relatos
cortos ambientados en el Weird West
que acaban dando las estadisticas de
los protagonistas para ser jugados
como modulo.

STEVE JACKSON GAMES

GURPS Who's who 1 (GURFS).
Este libro ofrece una descripcion y las
estadisticas completas para GURPS de
52 personajes que marcan la historia
de la humanidad.

GURPS DiscWorld Hardcover
(GURPS). EI] |br0 mas vendldo de

- WHITE WOLF

Werewolf: The Dark Ages, Otro via-
jeen el tiempo, y ya tenemos mds gue-
rra en el Mundo de Tinieblas de la Edad
Media. Contiene toda la informacion
sobre los Garous durante este periodo
(tribus, dones, etc.) y ademads unas
completas reglas para realizar el inevi-
table cruce con Vampiro: Edad Oscu-
ra.

Book of Houses 2 (Changeling.: The
Dreaming). Las tres casas Unseelies méas
importantes son al fin presentadas.

Clanbook: Salubri (Vampire: the
Dark Ages). Uno de los libros de refe-
rencia més esperados para la Edad Os-
cura. Todo los secretos sobre los vam-
piros mas ocultos son al fin revelados.

Giovanni Chronicles IV Nuova
Mealatia (Vampire: the Masguerade).
Atencién a este libro, porgue segun
parece Muova Malatia puede conver-
tirse en una campafa de culto entre
los seguidores del Mundo de Tiniebias.
Desde los afnos 20 hasta nuestra épo-
ca, los jugadores seran ayudados o re-
chazados por las nuevas maquinacio-
nes del Clan Giovanni en los momen-
tos de esfuerzo desesperado de Boston
por continuar independiente de la Ca-
marilla y el Sabbat.

Giovarn Chronicles Assortment
Pack (Vampire: the Masqguerage). Para
marcar la conclusion de la Cronicas
Giovanni, IWhite Wolfpropone un pro-
ducto que contiene los tres primeros
episodios de la serie: The Last Supper,
Blood & Firey The Sun Has Set.

Laws of the Hunt Players Guide
(Mind's Eye Theatre). Una completa
guia para jugar con mortales al rol en
vivo del Mundo de Tinjeblas.

Vampire Chess Set. Nuevo elemen-
to de merchandising elaborado por
White Wolf para los fans de su saga
principal. Se trata de un ajedrez, con
las fichas en plata y las bases imitando
plata {para la Camarilla) e imitando
bronce (para el Sabbat). La reina y el
rey son personajes de la serie Clan no-

vel El tablero, en imitacion de marmol

& sopepaAoN@d3dI
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'verdad es que DS | egos por correo Slempre han sabido apasronar a qurenes los prue-

ban. Y en tiempos en que el correo electrénico doméstico se extiende como mancha de
aceite por toda nuestra geografia, este género parece destinado a quedarse definitiva-

mente entre nosotros.

La T Media,

ercera
ad

La Tierra Media-JPC plantea la lu-
cha titénica del bien versus el mal en-
tre veinticinco pafses, los habitantes
del mundo desarrollado por JRR
Tolkien en su trilogia £ Seror de los
Anifios. Tl puedes actuar como uno
de los diez pueblos libres, uno de los
diez servidores de la oscuridad o uno
de los cinco pafses neutrales. Todas
las ordenes en el juego se dan a tra-
vés de los héroes y personajes. Asi
pues, los distintos jugadores estaran
encamando a Elrond, Bain |, el Rey
Brujo Marazér, el Sefior del Dragon o
Gathmaog.

Los personajes seguirén las instruc-
ciones del jugador que los controla
segun sus habilidades. Podran man-
dar ejércitos, secuestrar diplométicos,
resolver enigmas, saguear ciudades,
manipular el mercado y muchas co-
sas mas. Se podra recorrer la Tierra
Media recreando la Compania del
Anillo o conseguir que los nueve
Nazgll cabalguen juntos de nuevo.
Cada pais empieza con 8 personajes
y puede llegar a tener hasta 21 cuan-
do la partida este ya avanzada. Cada
personaje tiene su propio dibujo reali-
zado por Amelia James, que aparece
en el informe de cada turno. Una par-
tida dura entre 30 y 40 turnos, finali-
zando cuando un bande triunfa
sobre el otro o cuando el Anillo
Unico es lanzado dentro del
Monte del Destino o es entre-
gado a Sauron en persona. Los
neutrales van tomando partido
por uno u otro bando durante
los turnos de juego, segun les
convenga.

Tras anos de practica y jue-
go en el contexto de la obra de
Tolkien, la Tercera Edad de la
Tierra Media, los autores del jue-
go han planteado recientemen-
te una extrapolacion en el tiem-
po que aportara aire fresco a los

de los jugadores es una gran nove-
dad. El hecho de que haya tres ban-
dos con posibilidades de victoria tam-
bién dispara el aspecto diplomatico.
Obviamente, en el afio 1.000 de la
Cuarta Edad no existe la victoria a tra-
vés del Anillo Unico.

Caracteristicas
de La Tierra
Media-JPC

Durante el juego en la Tercera
Edad, los personajes y ejércitos pue-
den encontrarse con los grandes pro-
tagonistas de las novelas de Tolkien.
Es una buena oportunidad de conc-
cery contactar con aguellos de los que
sélo habias leido sus gestas: Saruman
el Blanco, Tom Bombadil, los hobbits,
Smaug el Dorado y, por supuesto,
Mithrandir, también conocido como
Gandalf el Gris. En el ano 1.000 CE
también podrés encontrarte con Alatar
o Pallando. El turnc ofrece completas
descripciones de cada encuentro, para
que tus personajes decidan cémo ac-
tuar. Te permite explorar los famosos
lugares de la Tierra Media comao Bree,
Lorien, Khazad-dum, Barad-dir o
Umbar.

El sistema de magia esta basado
en el de los juegos de rol £ Sedor de
los Anillosy Rolemaster, editados por
/CE. Como estos, incluye a la Maes-
tria de la Resistencia, las Leyes del Fue-
go y también las Listas Cerradas. Los

7exn: Josw Pares

artefactos y objetos méagicos de la Tie-
rra Media también estan presentes:
Glamdring, el Yelmo de Isildur, los tres
anillos de los elfos, el Espejo de
Galadriel, los Palantiri y, como no, el
Anillo Unico. Junto con méas de 150
artefactos magicos, te aseguran una
dura lucha por su control.

Los paises de la Tierra Media es-
tan basados en su situacién historica
(en el 1.650 T.E) y en tu propio disefio
(en el 1.000 C.E.). Tienen su propia
economia, fuerzas militares, sus diplo-
maticos o agentes y sus debilidades
especificas, asi como sus capacidades
especiales y artefactos mdgicos. El ju-
gador tendrd que manejar ejércitos y
flotas, escoger tacticas y estrategias,
comerciar y determinar sus impuestos,
enviar agentes a realizar asesinatos o
sabotajes, aprender hechizos y buscar
artefactos, y un largo etcétera de op-
ciones

.rlnlmaﬁe 0
lerra Media-JPC

Con la inscripcién, se recibe el

manual de instrucciones de, 124 pa-
ginas, ilustrado y con una cubierta a
tode coler de Angus McBride. El re-
glamento es facil de leer, incorpora
muchos ejemplos y lleva toda la infor-
macién necesaria para jugar. Las mas
de cien érdenes posibles del juego se
encuentran resumidas en dos tablas
de consulta.
Cada jugador recibe también un
mapa hexagonado (a todo color,
de 78x60cm) del noroeste de la
Tierra Media, donde aparecen las
caracteristicas del area de juego.
Con la inscripcién en el juego, se
obtiene el derecho a jugar dos
turnos. El resto se deberan ir abo-
nando sucesivamente o bien se
deducira su coste de una cuenta
que tengas abierta con los
moderadores.

Cada turno, el jugador recibe
un informe de unas doce paginas
con los resultados de las acciones
emprendidas el turno anterior.
Estos incluyen la informacion de
sus centrQs de poblacion, ejérci-

Qué es un jueqgo
St = Lo

El sistema es muy simple. Los
Jjugadores envian sus instruccio~
nes de cada tuno a una centraf o
moderador. Este rescelve el tur-
no, normalmente agudado por so-
porte informético, g reenvia a los
Jugadores los resuftados. Este sim-
ple proceso permite a cientos de
Jjugadores estar en el mismo mun-
do, contactar entre ellos, nego-
cior g preparor estrategios con-
Jjuntos. Ep lo mayorfa de JPCs los
turnos se resuelven simultdnea—
mente, pero los resutodos se en—
vian individualmente o cada par-
ticipante. Los demds jugadores
desconocen tus planes o ideos o
no ser que hobles con ellos, g esto
ofrece muchas posibilidades para
reunirse o relacionarse,

go. Cada uno de sus persanajes tiene
un informe especifico de sus activida-
des y encuentros en el turno, con la
descripcién de sus aventuras en luga-
res o con criaturas de la Tierra Media.
Asi, un jugador va descubriendo lo que
pasa en los alrededores de su regién
en funcion del movimiento de sus tro-
pas y personajes, que actlian como sus
“0jos”.

Cada turno se recibe también una
hoja de érdenes especifica e individual,
diferente para cada jugador, que es la
que debe ser retornada a la organiza-
cién con las instrucciones para el tur-
no siguiente.

Dlseno dngsarrollo
ierra
Medla-JPC

El juego por correo esta editado
por la firma americana G5/ El equipo
de GS/ formado por Bill Feild y Peter
Stassun, ha trabajado durante cuatro
afos en estrecha colaboracion con /CF
(licenciatarios de una completa gama
de productos basados en la obra de
Tolkien, como el juego de rol o el jue-
go de cartas coleccionables SATAD v
la Tolkien Enterprises (heredad del
autor) para asegurar que €l mundo de
El Serior de los Aniflos haya quedado
fielmente reproducido.

La obra de Tolkien ha sido la fuen-
te principal de la que han bebido los
diseriadores, junto con los suplemen-
tos y médulos que /CF ha elaborado
para el juego de rol £/ Seror de los
Anillos. Central de Jocs lleva ya cua-
tro anos con gran e)uto moderando




El ajedrez, al igual que la mayoria de los juegos ha sufrido innumerables cambios. A

medida que pasaba por diferentes paises asidticos fue desembocando gradualmente en
“una proyeccion de la cultura oriental, sufriendo en su gran mayoria, cambios de plantea-
miento, de estrategia, en la disposicion de las fichas, o bien, introduciendo nuevas re-

glas. En un Lider tan oriental como este, os presentamos el Shogi, el ajedrez japoneés.

Desde su invencion en la India
sobre los siglos VI y VI, fue
modificandose e introduciéndose en
diferentes culturas a lo largo del
ancho mundo. Finalmente, llegado
al Japon medieval (S. VIII) después
de una andadura por otros paises
del continente asiatico, el Shogs
tomaé forma en una de las variantes
mas originales y exoticas. El juego
consistia, segun la modalidad adop-
tada, en un damerc de diversas di-
mensiones, llegando a un tablerc de
25 x 25 casillas con 354 piezas en
su version mas compleja.

La distribuciéon de las piezas se-
guia unos patrones que designaban
la colocacion puntual de cada ficha,
encontrando asi en la primera fila
del damero a los generales de oro,
de plata, de cobre, de hierro de pie-
dra y de barro. En la segunda, se
hallaban los animales: dragones, ti-
gres fénix, jabalies, lobos, serpien-
tes, un gato y una rata. Para orde-
nar a ésta singular disposicion de las
tropas, teniamos en Ultima instan-
cia, al comandante en jefe.

No fue hasta entrado el siglo XVI
cuando se fijaron las reglas, estable-
ciendo un damero de 9 x 9 casillas
con 40 piezas, imponiéndose a par-
tir de entonces al ajedrez de los ru-

sos. Se atribuye esta normalizacion
al emperador Go-Nara quién realizo
cambios en la concepcion del juego,
anadiendo una regla segun la cual
se podia introducir en la armada una
ficha hecha prisionera. Desde ese
momento el gobierna japonés creo
escuelas de Shogi, contratando a
profesores y subvencionando tor-
neos anuales.

El objetivo del juego es hacer jas

que mate al rey, al igual que en el

ajedrez tradicional, permitiendo ade- :

mas, la promocion en el rango de
cada una de las fichas,
incrementando asi sus posibilidades
de movimiento. Otra diferencia
destacable consiste en la recupera-
cion por parte del atacante de las pie-
zas que vaya eliminando,
incrementando de esta manera sus
tropas, es decir, las fichas al morir
no desaparacen de lz partida sind
que sirven para engordar el gjercito
enemigo. Las casillas estan reparti-
das en tres bandas de 3 x 9, demar-
cadas por dos puntos situados en la
cuarta y séptima linea. La banda que
queda mas proxima al jugador se de-
nomina territeric amigo; la opuesta,
territorio enemigo. Son las fichas que
entran en territorio enemigo las que
son susceptibles de ascender.

Las 20 piezas del jugador como
las del oponente son del mismo co-
lor, quedando indicado el bando al
que pertenecen por la direccién que
toma el vértice de la pieza, apuntan-
do en tal caso al enemigo.

Cuando una pieza es ascendida,
es suficiente con girarla para ver cla-
ramente su nuevo status, no siendo
necesario hacerlo inmediatamente,
pudiendo esperar una situa-
cién mas ventajosa. Esto de-
pendera clarc esta, de la pie-
za que vaya a sufrir el cam-
bio, puesto que algunas solo
ven modificado el alcance de
su movimiento aconsejando
en tal caso una ascension
immediata. Por el contrario
hay otras que sufren un
cambio més substancial,
viendo afectado no sola- -
mente su indice de avan-
ce, si no que ademas ven al-
terada la direccién en que
puede producirse el mismo.
Es en estas fichas donde es
mas aconsejable guardar su
antiguo rango en espera de
una situacién mas propicia
que altere la estrategia del
enemigo. Una vez se produz-
ca la ascensién ya no es posi-
ble dar marcha atrés, quedan-
do activo por tanto, el nuevo
status durante el resto de la
partida.

Al igual que sucede con el
ajedrez tradicional, la captu-
ra de una ficha se produce
cuando el contrario ocupa la

Osicion o ! ad

zan los cambios. Para empezar, la fi-
cha conquistada puede aparecer en
nuestro campo en alguno de las ca-
sillas libres, perdiendo el rango que
pudiera haber conseguido mientras
disfrutaba bajo las ardenes del co-
mandante rival. Consecuentemente,
puede ascender de nuevo mientras
permanezca en nuestras filas.

Los peones estan sometidos a re-
glas suplementarias. Los dobles peo-
nes no estan autorizados, lo que
implica que un peén capturado no

puede ser remitido a una columna

vertical ocupada por un peén alia-
do. Sin embargo, si los peones han
sido promovidos, estan autorizados
a ponerse en la misma linea. Un pedn
no puede ser incorporado si hace
jague mate al rey enemigo. Por tan-
to, cualguiera que amenace la posi-
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LIDER® Cine &

El pasado... -

Los primeros anos de |la década
de los 80 fueron una época dorada
para los géneros de la ciencia-ficcion
y la fantasia. Impulsados por los éxi-
tos de finales de los 70, con pelicu-
las como Star Warsy Akien, las pro-
ductoras cinematograficas aposta-
ron por llevar a cabo proyectos mas
arriesgados, como por ejemplo Blade
Runner, adaptacion de la novela del
por desgracia desaparecido Philip K.
Dick, basado en su relato /Suesian
los androides con ovejas eléctricas?,
y dirigida por el mismo director ue
triunfaba hace unos afios con la an-
tes mencionada Afen, Ridley Scott.
En Blade Runner los “replicantes”,
copias artificiales de los seres huma-
nos pero provistos de unos falsos
recuerdos y una vida muy corta, eran
perseguidos por un Rick Deckard
(Harrison Ford) que dudaba incluso
de su propia humanidad. La memo-
ria es la acumulacién de las situacio-
nes que hemos vivido, que nos han
marcado y que definen nuestro ca-
racter y comportamiento, ¢qué su-
cede si todo es una realidad implan-
tada?, ;sitl no eres quién crees ser?.
Las dudas de Deckard iban a ser po-
cas comparadas con las del perso-
naje que interpretaba Arnold
Schwarzenegger en Desafio Total
pelicula rodada por el director ho-
landés Paul Verhoven, basado tam-
bién en un relato corte de (jqué ca-
sualidad!) Philip K. Dick. Actualmen-
te es Steven Spielberg el proximo
director que se atreve a versionar
otra obra de este prolifico autor,
Minority Report nos hablara de un
futuro donde los criminales seran
detenidos antes de cometer los cri-
menes, y cuyo protagonista sera Tom
Cruise, un actor inédito en el géne-
ro Sci-Fi. Para ultimar este bazar de
recuerdos falsos debemos mencio-
nar una obra de James Cameron que
fue dirigida por su ex-mujer Kathryn
Bigelow: Dias Extrarios, pelicula don-
de la compra-venta de memarias era
un negocio muy peligroso. Film am-

realidad virtual se esta convirtiendo en una via de acceso a las fantasias mas salvajes que un autor pueda imaginar,
por eso en estas lineas repasaremos las peliculas que han intentado explorar esos mundos virtuales, vy las recientes

eXistenZy The Matrix.

bicioso que alcanzaba los 150 minu-
tos de duracién y que no llegd a en-
tusiasmar al gran publico, a pesar de
lo interesante de su argumento y su
atractivo plantel de actores: Ralph
Fiennes, Angela Basset, Juliette Lewis
y Tom Sizemore.

En el afno 1982 también se estre-
naba una produccion Disney, tan
arriesgada como innovadora, que
nos hablaba de un programador de
videojuegos que llegaba a conocer
personalmente a sus propias creacio-
nes: 7ron. Aungue cuando se hizo
esta pelicula el término
“ciberespacio” atin no existia, hoy
podriamos denominar asi al escena-
ric en el que se desarrollaba la ac-
cion. Interpretado por un joven Jeff
Bridges (el programador) este film
nos invitaba a visitar un mundo to-
talmente creado por ordenador (un
verdadero reto tecnologico en aque-
Ilas fechas) y ver como los protago-
nistas luchaban hazafosamente con-
tra la malvada Unidad Central de
Proceso (CPU para los mas ilustra-
dos), cuya voz original la ponia el
veterano David Warner, quien tam-
bién interpretaba a dos personajes
mas.

Pero fue en los 90 cuando em-
pezaria a usarse de verdad el térmi-
no de “ciberespacio” en el mundo
del cine. Este término selia de la
mente del escritor William Gibson
cuando escribid su novela
Neuromancer, alla por el ano 1984.
Brett Leonard fue el encargado de
trasladar este concepto en su peli-
cula £ cortador de césped, basado
en un relato corto de Stephen King,
donde Pierce Brossnan interpretaba
a un cientifico que intentaba insu-
flar inteligencia a un retrasado men-
tal (Jeff Fahey) mediante la realidad
virtual. Lo que conseguia era que
éste se convirtiese en un poderoso y
peligroso ser totalmente fuera de
control, que poseia poderes
telequinéticos y telepaticos, y una
gran megalomania que ponia en

Horrisor Ford en
Biade Rurner

peligro a toda la raza humana. Una
curiosidad destacable es que, si bien
en esta pelicula vefamos a un perso-
naje introducirse fisicamente en el
“ciberespacio”, su director afios mas
tarde dirigia Virtuosity, un film que
nos hablaba de la materializacion de
un programa en un asesing psico-
pata (o sea, que salia del
“ciberespacio”). Con la cara de
Rusell Crowe, el policia violento de
L.A. Confidential el malvado SID 6.7
era perseguido por un adrenalitico
Denzel Washington. (Seguidamente
podriamos hablar de la continuacion
de F coriador de césped, pero lo
dejamos estar porgque no gueremos
tener una Ulcera tan jovenes).

El mismo William Gibson proba-
ria fortuna en el cine con la adapta-
cién de un pegquefo cuento, escrito
por él y titulado Johnny Mnemonic
Por desgracia no tuvo suerte y se

estrell¢ totalmente tanto en la taqui-
lla como en las columnas de los cri-
ticos, a pesar de contar con Keanu
Reeves (Speed) en el reparto. La his-
toria de un “correc” humano que
esconde la cura de una extrana en-
fermedad del futuro en el disco duro
que tiene alojado en su cerebro, y

_gue una gigantesca corporacion de-

sea obtener (cabeza incluida, si es
necesario), no acabd de despertar el
interés de publico y critica, aunque
desde estas lineas la recomendamos
como curiosidad.

Pero no todo es americano en
este género, prueba de ello es Mir-
vana, dirigida por Gabrielle Salvatore
{(ganador de un Oscar a la mejor pe-
licula extranjera por Meaditerraneo)
y protagonizada por el “inmortal”
Chnsiaphef &m&gﬂ‘ en e? E

Tevto: Floards Mlartin

intenciones.

Antes de hablar de las noveda-
des, debemos concluir este repaso
de las peliculas que nos han trasla-
dado a escenarios imposibles con
una joya: Dark City. Tras la camara
estaba Alex Proyas que, después de
su gran éxito con £/ cuervo, quiso
adaptar a la gran pantalla una histo-
ria sacada de su propia inventiva y
gue nos hablaba de una ciudad que
siempre estaba sumida en una ex-
trana oscuridad, donde los edificios
y las personas se alteraban dia tras
dia sin gue nadie fuese consciente
de ello. Os podria contar mas pero
prefiero gue os molestéis en
alquilarla en vuestro videaclub, ya
gue el desconocimiento de su argu-
mento es indispensable para gozar
mas de su vision.

The Matrix

: Las

romesas
eXis nZ y Ti
Matrix

El director canadiense David
Cronenberg, tiene una carrera en el
fantastico digna de- admiracién:
Scanners, Videodrome, La mosca,
Inseparables, por nombrar las mas
conacidas. Incluso como actor tuvo
un papel destacado en Fazas de
Noche de Clive Barker (el de doctor
psicdpata, por supuesto). Ahora
vuelve a la gran pantalla con una
pelicula gue muestra, a su manera,
como podria ser el futuro mas ate-
rrador del ocio electrénico. La histo-
ria nos habla de como una progra-
madora de videojuegos (Jennifer
Jason Leigh) se

ridad interpreta-
sto E.J’F%Emamem@




ne un viaje alucinante, en
es real y lo gue no, un po
linea de Videodrome, donds
Woods se introducia en el sub-mt

do del cine "snuff” y acababa con-
vertidoe en una especie de
reproductor de video humano &l que
se le introducian las cintas en sus
propias entranas (cosa nada rara si
tenemos en cuenta que la consigna
de la pelicula era algo asi como “lar-
ga vida a la nueva carne”). En
eXistens no veremas complejos sis-
temas de alta tecnologia, sino una
especie de consola organica gue se
conecta a la espalda de cualquier
jugador mediante un cable que re-
cuerda en exceso a un cordon
umbilical. Imagenes como esta hicie-
ron gue en la presentacion mundial
que se hizo en el festival de cine de
Berlin, provocasen arcadas a mas de
un espectador. Si exploramos la
filmografia de su autor, donde cere-
bros que explotan, fetos mutantes y

gusanos que se meten en lugares
donde no ilumina el sol son un fac-
tor comun, tampoco es que esto
pudiera considerarse muy sorpren-
dente. La anécdota curiosa, es que
a Cronenberg (que en sus ratos |-
bres se dedica al periodismo) se le
ocurrio la idea de esta pelicula cuan-
do entrevisté a Shalman Rusdie, con-
trovertido autor de los famosos ler-
sos Satanicos por los que fue con-
denado a muerte por los integristas
islamicos.

Por Gltimo lamentar que aun no
haya fecha oficial para la exhibicién
de esta pelicula en nuestro pais, con
el temor en el cuerpo de que corra
la misma suerte que una de las an-
teriores peliculas del mismao director.
Pensamos en £ almuerzo desnudo,
basado en el libro de William S.
Burroughs, pelicula en la que tam-
bién jugaba con lo real y lo irreal,
aunque en este caso mezclando
sexo, drogas y maguinas de escribir
parlantes.

La que si tiene fecha de estreno
es la Gltima pelicula de Keanu
Reeves, The Matrix, concretamente

el 25 de Junio. Resulta curioso que
despugs del acaso sonado de

Andyy Ly Wﬁﬁ@&?&i _
se introdujeron en el cine es-
ndo el guion de Asesinos, aque-
a pelicula en la que Sylvester
Stallone y un insoportable Antonio
Banderas encarnaban a dos asesinos
a sueldo rivales que acababan inevi-
tablemente enfrentados en un due-
lo a muerte. La pelicula no gusto
mucho, pero se dice que Richard
Donner adapté a sus anchas lo que
algunos aseguran que era un mag-
nifico guion. Asi pues, debemos ex-
culpar a estos hermanos de las
fechorfas de un director con dema-
siado poder en Hollywood. A pesar
de todo, les permitid estrenarse
como directores, en Lazos ardientes,
un notable thriller erdtico del cual
también ellos eran los guionistas.
Su altimo film 7he Matrix (que

espera convertirse en el primer capi- +

tulo de una trilogfa), nos invita a dar
una vuelta de rosca mas a todo lo
narrado hasta ahora: la realidad es
una mentira, todo lo que existe es
un mundo ficticio que ha creado un

gran crdenador. Morpheus (Lauren
Fishburne) es quien se encargara de
ensenar el mundo real a Neo (Keanu
Reeves). Esta pelicula podria ser para
muchaos la culminacion de la es-
tética manga trasladada al cine
de imagen real. La suma de las
artes marciales con la imagineria
visual que se ha creado para esta
pelicula, hace que afadiendo un
solido guidn, quizas nos encon-
tremos con la Gnica pelicula ca

paz de hacerle sombra en espec- §
tacularidad y diversién a Star
Wars:The Phantom Menace, |a
cual a estas alturas tiene que ha-
ber provocado, pese a las duras

eXistenZ

The Motrix

5

criticas que ha recibido, serios es-
guinces a los taquilleros/as de los
miles de cines gue la exhiben en los
EEUU. Un ejemplo de la innovacion

‘ tecnologica de The Matrix es que

en diversas ocasiones de la pelicula
se pueden ver unas impresionantes
travelfings (movimientos dinamicos
de la camara) espirales, que nos
muestran la accion con un detalle
nunca visto en el cine. Este efecto se
consigue con la captura de image-
nes conseguida con 150 camaras fi-
jas que fotografian la accién desde
todos los angulos posibles sobre un
fondo de croma (pantalla verde), v
luego se interpolan todas las image-
nes mediante un ordenador trasla-
dandose luego a unos decorados
virtuales, creando un efecto que
debe verse para creerse.

Con la esperanza de gue se siga
arriesgando en crear historias y con-
ceptos mas innovadores, me despi-
do desde esta Gltima fila, deseoso de
que pongan en marcha, de una vez,
el tan agradecido aire acondiconado.

eXistens

inferpretar a Ha. _'
bal”, y a Clarice Fesp_ectwamen-
te.

LA

Dos nuevas pe
popular actor apar
rizonte cinematografico: fhe
sixth sense (El sexto sentido),
donde interpreta a un psicolo-
go infantil que trata a un nifo
que dice tener contacto con el
més alld y Ace in the hole, peli-
cula de accién, mas en su linea,
en la que se pone en la piel de
un ex - convicto que recibe ame-
nazas de los duefios de un casi-
no en Las Vegas.

u ia
espacial ¢

Con ganas de reirse de sus
aventuras alienigenas, Sigourney
Weaver interpreta a la actriz de
una serie de TV que es secues-
trada junto a sus companeros
por unos extraterrestres, para
que les ayuden a salvar su pla-
neta. El titulo de tan atrevida
historia es Galaxy Quest y pro-
duce DreamWorks.
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LIDER

Bienvenidos de nuevo a esta/
vuestra seccion de libros. De entra-
da, muchisimas gracias a todos
aquellos que por carta o emilid nos
habéis escrito y particularmente a
aquellos que habéis opinado sobre
esta seccion. Eso quiere decir que os
la habéis leido. Guai. En general os
habéis quejado de falta de actualidad
en la seccion. Tenéis razén. Pero la
seccion esta en rodaje y aun no pue-
de tomar velocidad de crucero. De
todas maneras, en este nlimero em-
pezamos comentando algunas de las
novedades de Timun Mas. En cuan-
to a los libros «antiguos» que os co-
mento, ya sé que algunos pueden
resultar dificiles de conseguir pero,
creedme, merece la pena intentarlo.
Sin que se enfade vuestro librero fa-
vorito, os recomiendo que no perdais
la buena costumbre de ir a los mer-
cados de libros de segunda mano,
rastros, ... y veréis como alli se en-
cuentran muchas cosas.

NOVEDADES

Vinas Solamnus
El Primer Caballero.
Autor: J.Robert King.

Nuevo libro de la saga
Dragonfance que narra la juventud
del fundador de los Caballeros de
Solamnia, que ha tenido miembros
tan ilustres como Sturm, de la Com-
pafia de la Lanza, o Huma, el Héroe
de la Lanza. Los que conocéis la saga
Bragonlance, ya os habréis percata-
do que dentro de la calidad a la que
nos tienen acostumbrades, el nivel de
los libros es muy variado. Para mi, este
es de los regulares. Hay momentos
en que parece gue estemos leyendo
una novela de caballeria readaptada
para la saga de Dragon/ance, pero no
concebida originalmente para ella. La
novela explica el nacimiento de la
nacion de Solamnia y de su orden de
caballeria, pero estas dos cuestiones
son muy tangenciales y son tratadas

VEDADES

de una manera muy superficial. En el
universo Dragoniance, los Caballeros
de Solamnia, tienen un papel muy im-
portante v |a historia de su aparicion
deberia haberse tratado mas amplia-
mente. Es mas, a mi juicio, |a histaria
personal de Vinas Solamunus agui ex-
plicada, su personalidad, sus motiva-
ciohes, no me cuadran con las refe-
rencias a este personaje gue se ha-
cen desde otras novelas de la saga.
La lectura del libro no se hace pesa-
da porgue esta bastante bien escri-
1o, aunque no tan bien traducido (
¢alguien sabe lo que es un lich? ). El
autor se recrea en demasia en los
pasajes sangrientos, de los que hay
un exceso sin que vengan mucho a
cuento. Y para acabar, faltan muchas
referencias al universo Dragoniance:
las tres lunas (Solinari, Nuitari,
Lunitari), las constelaciones... Si no
recuerdo mal, solamente hay referen-
cias a un dios, Paladine, y en Krynn
hay veintiun dioses. En fin, sin ser un
libro malo, no le podemos dar una
gran puntuacion. Porque ademas de
todo 1o dicho, ¥ esto &5 ruy perso-
nal, su lectura no me ha resultado
cautivadora y no me ha atrapado en
absoluto.

Iminister
en Bﬁy%rﬁraﬁner
Autor: Ed Greenwood

Un nuevo capitulo de los Reinos

Olvidados, dedicado a la magia. -

Mientras las Tierras. Centrales estan
pobladas por barbaros, maléficos dra-
gones surcan los cielos y el pueblo
elfo esta mas cerrado en si mismo que
nunca, llega el momento de la gran
ciudad élfica de Cormanthor, donde
reina Eltargrim. Conducido hasta ella,
Elminister vivié ahi doce afios, estu-
dié con magos poderosos y aprendid
a convivir con la magia. Quedo regis-
trado en las crénicas que, cuando se
conjurd el Mythal y Cormanthor se
convirtié en Myth Drannor, Elminister
fue uno de los artifices de esa pode-
rosa magia

: g@ g%%?aﬁéa

El Crepusculo de los Dioses. Vol. 2
Escrito por Michael A.Stackpole.

Nuevo episodio de la pugna en-
tre los Estados Sucesores y los Clanes.
Los primeros intentan resucitar la
mitica Liga Estelar, uniendo los ejér-
citos de BattleMechs de todos los Es-
tados Sucesores bajo el mando de
Victor Steiner-Davion. Mientras, la
hermana de Victor, Katrina Steiner,
prepara un maligno plan para conse-
guir sus propios objetivos, que estan
mas cerca de la Esfera Interior.

eathstalker.
El ?mr;o Je h?errc}
Escrito por Simén R.Green

Primera entrega de una saga
galactica. La Emperatriz Lionstone
XIV, tiraniza bajo su yugo a débiles y
poderosos a lo largo y ancho de su
imperio galactico. El lider de un Clan,
Owen Deathstalker, a cuya cabeza ha
puesto precio su majestad Imperial,
huye a Mitsport, planeta ftiera de la
ley. Allf retine a un grupo de perso-
nas gue representard una amenaza
real apara el Trono de Hierro. El gru-
po lo compone un proscrito hombre
de Haden, una pirata, una
cazarrecompensas y un héroe de la
rebelion. Todos ellos ayudaran a
Owen Deathstalker a cumplir con su
destino.

Ediciones Martinez Roca, nos pre-
senta Como aibujar monstruos, un in-
teresante libro de 160 pdag. En el que
podras encontrar, a parte de origina-
les de auténticos monstruos del di-
bujo, los diferentes pasos necesarios
para realizarlos. Los dibujos pertene-
cen al Estuaio Fénix, y saldra ala ven-
ta con un precio de 2.500 ptas.

Y tambien, MR, sera la encarga-
da de las nuevas novelas de Star
Wars. En este, su primer libro /2 Ame-
naza Fantasma, el autor Terry Brooks
recrea el universo de la pelicula
homaoénima.

WARS

EPISODE |

THE PHANTOM MENACE .

Un céctl redondo

Las Puertas de Anubis, novela
galardonada con los premios Philip
K. Dick (1984) y Apollo (1997), de
ciencia-ficcion y fantasia, es una de
aquellas obras que es dificil encon-
trar a alguien que la haya leido y no
le haya gustado. Por cierto que creo
que todas las obras con el premio
Philip K. Dick que he leido las he en-
contrade francamente buenas. La

. obra conju




‘ga& sabiamente rasgos de novela de
fantasia con los de la novela histéri-
ca, todo ello jugando con el tiempo.
No es facil jugar con el tiempo y con-
servar la coherencia y el autor, Tim
Powers, lo consigue con maestria.
Repleta de aventuras y sorpresas, su
lectura no puede ser mas amena, ya
que esta escrita a un ritme trepican-
te. El protagonista, un profesor uni-
versitario viaja desde la época actual

hasta la Inglaterra de 1810 y se en-"

frenta a un sinfin de enemigos, des-
de un sacerdote egipcio de la época
faraénica a hombres-lobo. También
viajard a 1684 y a épocas y lugares
que os sorprenderan. Ya os he dicho
que el juego narrativo al respecto del
fiempo y los viajes a fravés de él es-
tan muy bien resueltos, pero es que
ademas es una de aguellas novelas
en las gue todo encaja como un gran
puzzle sideral (Gran Wyoming dixit)
y claro, deja, tras la lectura, un gran
sabor de boca y aguellz extrafia me-
lancolia porque ya se ha acabado vy
te gustaria que hubiera més. No os
puedo concretar mas, para no fasti-
diar la lectura, pero ya veréis como si
lo leeis estaréis de acuerdo con lo del
gran puzzle sideral.

Tituro: Las PUERTAS DE AHNUBIS
Avror: T Powers

Trapuccien: ALBERT Sole

Epma: MarTingz Roca, BarceLona 1988

ESTE UBRO FUE PUBLICADD POR FAIMEAR

vezen EUA en 1983,
com e Tl e Anugrs Gares,
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Libro 1-

Raitlinn Aprendiz de Mago
Libro 2-

Raitlin, Crisol de fa Magia

Al final, Raistlin sera el perscnaje
de la saga Oragon/ance aue mejor va-
mos a conocer. No en vano es, a mi
juicio, el personaje més complejo y
carismatico del universa de Krynn, y
tal vez el que mas ha evolucionado
(no solamente en poder). En esta
mini-saga damos un paseo desde la
infancia del mago hasta las pruebas
en la Torre de Alta Hechiceria de
Wayreth {uno de los secretos mejor
guardados de las Dragonlance) y ya
he perdido la cuenta de los libros en
gue hemos ido conociendo la trayec-
toria del mage cuyas pupilas se con-
virtieron en relojes de arena, una
maldicion que le condenaba a apre-
ciar sclamente la decadencia de cuan-

to le rodeaba. De hecho, en la saga +

Dragonfance hay libros bastante in-
dependientes, otros de relleno, y al-
gunos muy importantes para com-
prender este universo. Estos son de
los ltimos, la infancia desgraciada de
Raistlin, su pasion por la magia, el
amor-odio hacia su gemelo, la rela-
cién con su hermanastra Kititiara, las
pruebas,..., todo ello son claves que
ayudan a explicar momentos, perso-
najes,... de los libros originales. Es
como el Episode /de Siar Wars. No
en vano estos libros estdn auspicia-
dos y prologados por Tracy Hickman.
Aungue los libros hacen referencia a
Raistlin Majere, su hermano, el gran-
dullon Caramon, ejerce un gran
protagonismo y evidencia su influen-
cia en la formacion del caracter in-
frospectivo de, a estas alturas, nues-
tro nigromante.

Trruco: La Foraa be un Tonica Necra
Lisro 1- Ramunn Aprenpiz b Maco
Lisro 2- Ramuin, CrisoL DE La Magia
Avror: Marcarer WEIS

Trapuccron: M® Eucenia ClocCHION!
Eorra: Tmun Mas,

BanceLona 1998

C/ DE LA MERCE, 15

TEL: 93 389 47 47
FAX: 933892959

BADALONA (BARCELONA)

£L SINDICAT DEL JOC

LA TEVA NOVA BOTIGA DE
MODELISME A BARCELONA

MAQUETES DE PLASTIC, PINTURES, ACRIL.LICS | EN SPRAY, EINES DE MODELISTA
PASTES DE MODELAR, AEROGRAFS, COMPLEMENTS | EDIFICIS PER DIORAMES
FIGURES HISTORIQUES | FANTASTIQUES DE 54, 75, 80 | 120 MM, FIGURES DE VINIL,
JOCS DE ROL, FIGURES DE 25 MM PER ROL | WARGAME, WARGAMES FUTURISTES
I FANTASTICS | MOLTES COSES MES.

VISITAN St Si NO TENIM EL QUE BUSQUES T'HO PODEM ACONSEGUIR.
TAMBE PODRAS GAUDIR TOTALMENT DE FRANC
DE LANOSTRA SALA DE JOCS
| DEL NOSTRE TALLER.

ANIMA'T, TTESPEREM BEN AVIAT

‘ cha mistica al estilo de Dune (el rollo
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Esta es una obra, publicitada como
un «nuevo Sedor de los Aniflos» (lo
cual le viene un poco grande, para ser
honestos), de aquellas cuya lectura te
hace disfrutar especialmente. Esta bien
escrita y bien traducida, bien com-
puesta, muy bien narrada. Y est4 he-
cha de retales. Los retales son: un poco
de Dragones y Mazmorras , un poco
de £/ Serior de Los Aniflos (sobre todo
en cuanto a razas, monstruos), algo
de Enyd Bliton (si, hombre, si, Los Cin-
ca), bastante de leyendas arturicas y
mucho de novela de caballerias, mu-

de las Bene Gesserit). También apro-
vecha leyendas y costumbres de las
tribus indias de las praderas america-
nas. Pero todo ello esta tejido con
maestria y el resultado es una novela
gue vale la pena. Y hay una cosa que
no he leido en ofras partes (tal vez no
es un retal, es el hilo que los une) y es
el tratamiento de la magia. Bastante
trabajado v criginal.

T e v

Fueso ERRATCE

LIy EATHIELKEY

Seguramente el hecho de que en
la contraportada te lo vendan como
una obra que sigue la trayectoria épi-
ca del SdlA, se deba a que el autor,
Guy Gavriel Kay, trabajé con el hijo
de J.R.R.Tolkien en |a preparacion del
Smarifion. Tengo la impresion de
que el autor tan solo queria escribir
una novela entretenida, intensay bien
hecha. Y eso es lo que consigue. Es-
toy seguro gue a lectores muy
puristas, estas novelas “patchwork”
les desagradan, y por tanto esta criti-
ca les servird para ahorrarse la lectu-
ra. Pero, en el fondo, es como si re-
nunciaras a leer Mortadelos porque
S0n poco serios y restringieras tu am-
bito de lectura de comics a, digamos
Bilal {ojo, que a mi me gusta mucho
Bilal). Por lo tanto, os recomiendo su
lectura.

Tirueo: EL Tapiz oe Fionovan...
Avtar:  Guy Gavrier Kay
Traouccion: TEOFLO DE Lozova
Epima: Timun Mas, BarceLona, 1988

ES106 TRES LISROS FUSAON PUBLICADOS POR
FPRIMERA VEZ EH EUA enTRe 1985 v 1986,
Con LOS TiuLos e
The Suwmeen Thez,
Tre Wakoering FiRe v
Tue Dasxest Roso.

THE TOLKIEN SHOP

es un servicio de venta por
correo, especializado en
J.R.R. Tolkien y fantasia.

Tenemos todos los libros
escritos por Tolkien -en
Inglés y otros muchos
idiomas-, libros sobre
Tolkien, posters, calenda-
rios, misica Tolkieniana,
Juegos de Rol de la Tierra
Media, Cartas
coleccionables SATM,
Miniaturas Mithril,
figurinas, arte original y
mucho, mucho mas.
Visita la pagina Web de
The Tolkien Shop.
para descubrir el catilogo
ilustrado completo.

http://www.xsdall.nl/
~rossnbrg/

También enviamos el
catalogo sin cargo alguno.
Con cada pedido,
ijUn mathom gratis!

The Tolkien Shop
Hoge Rijndijk 195
2314 AD Leiden
The Netherlands
(Holanda)
e-mail:rossnbrg @xs4all.nl
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Entrega 17

Ni mas ni menos que 17 afos

- celebrando Salon del Cémic.

Todo un reto que, afio tras afio

- nos va sorprendiendo, eso si

siempre de forma agradable. El
mundo del comic tiene cuerda
para largo, sobre todo a la hora
de montar una feria sobre &l,
pero la profesionalidad con la
que organiza Ficomic consigue
que este certamen audn tenien-
do 16 ediciones detrds suyo no
caiga en lo mondtono. La prue-
ba mas clara de esto es que afo
tras afo la legion de asistentes
consigue superar en ndmero a
la del afio anterior y que algu-
nos autores extranjeros, inclu-

80 los yanquis, consideren un

honor la invitacion a este certa-
men para los amantes de las
vifietas:

La exposicion central del Sa-
|on estaba dedicada a la obra

de Victor Mora, guionista nacio-
nal autor de trabajos como: E/
Capitén Trueno Jabato El Cor-

_de. !_____oglcamente no se expusie-

los guiones si no las ilustra-

_ciones de estas obras cedidas

por autores como: Ambrés,
Bernal, Carrion, Costa, Cuyas,
Darnis, Diaz, Fuentes Man,
Osete, Torregosa, y Ubeda, que
de esta forma también rindieron
su peculiar homenaje al guionis-
ta de los suefos de varias ge-
neraciones en nuestro pais.

Dentro de las novedades se
hace complicado destacar algu-
na en concreto y es que habia
muchas y muy buenas. Pero alin
y a riesgo de equivocarnos, 0s
hemos seleccionado unas cuan-
tas a ver que os parecen.

i 2mas de novedades y ex-
posmmones una de las activida-
des que caracterizan el Salon
del Cémic son sus mesas redon-
das. En esta edicion del salon,
la mds cercana a nuetro mun-
dillo, tratd la expansion del uni-
verso Fanhunter. En ella estu-
vieron presente Jesls Cuadra-
do, Alejo Cuervo, Roke
Gonzalez, Alejandro Martinez,
Cels Pifiol y David Ramirez
como contertulios y Antoni
Guiral como moderador Qtros
de los temas a debatir a lo largo
de los tres dias fueron, ilustra-
ciones humoristicas, el humor
critico, la continuidad de Marvel
Comics o el pasado, presente y
futuro de los comics en nuestro
pais.

Otro de los puntos fuertes del
certamen son las visitas de au-
tores consagrados. Resulta,
nuevamente, complicado reali-
zar una seleccion de las estre-
llas de los lapices que se dieron
cita alli (habia mas estrellas en
la Estacion de Francia que en
una noche de agosto con luna
llena). Destacamos la presencia
de Roke Gonzalez, Julio

Daspastoras y Albert Monteyns
(ambds colaboradores habitua-
les de la anterior etapa de esta
revista), Oscar Nebreda, Mauro
Entrialgo o Sergio Aragonés...
entre muchos otros.

De entre todos ellos nos gus-
taria destacar a uno de esos jo-

venes valores que dia a dia va -
. dejando el titulo de promesa
 para convertirse en una reali-

dad. Un autor con el que esta

a lleva trabajando desde
e un parde afos, y que en el
16n del Comic también tubo su
arecndmimo momento de
, 0s hablamos de Manolo

STBANGERS I

Sexta entrega de las aventuras vy,
como no, mas preblemas de Catchoo
y su amiga. Actitudes raciales, atagues
de locura pasional y las diferentes re-
acciones de dos amigas que lo maxi-
mo que tienen es la una a la otra. Si-
tuaciones de la vida cotidiana resuel-
tas de una forma bastante anormal.
Una obra original con toques un tan-
to lésbicos.

TiruLo: STRANGERS N THE Paranise , N6
. Auton: TERRY MORE
N? pe Pig.: 24
. Epma: Duoe Comic
Precto: 250 pas.

Recopilatorio de las historietas, ex-
traidas de El Jueves, Tato. Con moto y
sin conltrato. Una obra en la que su
autor, el genial Albert Monteys ( mu-
cho ha llovido desde que nos deleita-
ba con sus maravillosos comics en la
anterior etapa de LIDER), reivindica de
forma divertidisima todas las trabas
con las que se encuentra la juventud
ala hora de encontrar trabajo, de evo-
lucionar dentro de este y como no de
mantenerlo. Para aguellos gue toda-
via no conocen este comic, desde aqui
os lo recomendamos.

= Tireo: Tato
Guion:  Joror Bener
Dipwio:  Arsert MonTevs
N? pE Pac.: 64

eoima: Eniciones EL Jusves
Patcio: 450 pPTAs.

BLACK JACK

Nueva entrega del cirujano impo-
sible. Nadiie se atreve a hacer las ope-
raciones que Black Jack acepta, y no
solo por su dificultad si ne por su in-
verosimilitud. La obra es de uno de los
“papis” del comic japonés y en esta
edicion del Salon del Comic, vio su
salida al mercado en formato de video
bajo la licencia de Manga Films. Dibu-
jos tipicos del inicio- Manga, contras-
tado con ilustraciones practicamente
fotograficas de las operaciones y un
elaboradisimo guién son los principa-
les reclamos que nos ofrece Black Jack.

& Tituro: Buack Jack, N2 6
~  Auron:  Osamu Tezuka
‘;« N2 pE Pidg.: 140

~ eoma: Eoiciones GLenar
Phrecio: 1.200 pras.

Por fin llega la segunda entrega
de Alter Rollo. Un trabajo que podria-
mas resumir con la palabra " polémi-
co”. Recordaros que incluso su autor
tuvo alglin gue otro problema con la
puritana ley italiana, que considera-
ba el trabajo de Mauro Entrialgo
como un producto nocivo para la sa-
lud mental del lector hasta el punto
de llegar a prohibir su venta. Sin duda
Alter Rollo, es una forma extrafa de
ver el mundo que tenemos alrede-
dor, pero no es necesario llegar a se-
gun gue extremos.

Tfruco: Avter Roio 2
Guisn v oisuso: - Mauro EnTriaLGo
NZ oe Pda.: 40

Eopma: La Factonia DE IpEas

Pagcio: 995 pras.




SERGI% ARAgON%%:
SILENCIO A GRIT

En esta vida resulta complicado
hacer reir a la gente. Para conseguirlo
podemos utilizar palabras, mimica o
incluso los mas virtuosos pueden lle-
gar contagiar su buen humor a través
de vifetas, con comicas ilustraciones
¢ hilantes guiones.
Eso si, para beneficio de todos, de

vez en cuando surge alglin genio que

guna, consiguen queel |
hecho de pasar las ho- |
jas se cenvierta con fto- |
tal seguridad en pasar de |
. carcajada a carcajada.

Este es el caso de
Sergio Aragonés, todo un
* profesional de este mundi-

mor visual e inteligente. En |
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‘breves mudas el Sr. Aragonés

serge nos demuestra de lo que ha

Aragonés
en ef

sigue plasmar con sus dibujos um hu-
mor fresco y atipico sin grandes alar-
des en su concepcion y donde prima
el sentido del humor. Como el mismo
definié en el Washington Times, esta-
mos ante una obra “parca en pala;

Tirweo: Siencio A GRITOS

Guion v Diause: SERGIO ARAGONES
Epma: PLanETA DE AGOSTINI

N? pe Pda.: 120
Precio: 895 pras.

llo de los lapices, padre del ||
mitico Groo y uno de los (4
maximos exponentes del hu- | &4

CASSIDY:
SANGRE Y WHISKEY

Vaya vida la de Cassidy. Alcohol,
nicotina, mujeres y todos los vicios
(0 casi todos), que se os puedan pa-
sar por la cabeza, nuestro protage-
nista los lleva a caba con la misma
naturalidad con la que respira. Sin
duda el perscnaje central de esta his-
toria no lleva una vida demasiado
sana, es mas si no fuera por que fa-
llecié hace unos setenta y cinco arios,
su estilo de vida y su enorme poten-
cial para meterse en lios habrian aca-
bado con él. Y es que a esa.intermi-
nable lista de costumbres poco sanas
hay gue unirle la de chupa sangres,
ya que Cassidy es un vampiro.

Cassidy: Sangre y Whiskey, es un
especial de Garth Ennis (guion) y
Steve Dillon {dibujo), para la afama-
da sefle Predicaclor. Los seguidores
de esta serie seguro gue ya conocéis

: vampiro gue suele aparecer

como acompafante del cura cowboy.
Y es que un tipo asi, irlandés, mal ha-
blado, bebedor insaciable, adicto al
tabaco, a los problemas y a la san-
gre, claro estd se merecia un espe-
cial de la casa.

En este especial, Cassidy se des-
plaza hasta Nueva Orleans siguiendo
uninstinto que le hace detectar a otro
vampiro, el primero con el que se topa
tras més de setenta y cinco afnos.
Aunque mas gue un Sefior Vampiro,
lo que encuentra alliesun "vampirete
cle feria"; Estd mds preocupado en la
imagen que tiene gue ofrecer al cu-
rioso circo que tiene como rebano,
gue en sobrellevar la vida eterna. Por
un lado tenemos a nuestro “prota”
que seria lo mas cercano al tipico tio
tirado y guemacdo de la vida (si es que
estuviera vivo) y por otro a un ser que
parece sacado del manual del perfec-
to patan, amante del pseudo arte, la
verborrea y la fachada al exterior.

Una trabajo muy bien realizado en
todos sus aspectos; el guién de Garth
Ennis es sarcasmo en estado puro, la
calidad gréafica de Steve Dillon es ad-
mirable y James Sinclair dandole co-
lor la verdad es que no desentona
ante tanto talento.

Tan solo un pequefio inconve-
niente o descuido, en algun sitio ten-
dria que advertir que no es apto para
los jugadores de Vampiro(JdR) ya que
algunos podrian llegar a sentirse iden-
tificados con el “tonto” de la histo-
ria. Y es que como diria Cassidy: Al
que no le guste que se joda

Tiruro:  EspeciaL PRreDIcADOR.
ChassiDY: SANGRE ¥ WHISKEY
Guion: GertH Ennis

Drsugo: Steve Dion

Eoma: Norwa

Coreccion: VERTIGO

Ne oe Pég.: 24 ( coLon) 7
Precio: 750 PTAs:

Carlos Diez, ala-
bado portadista de
un sinfin de publica-
ciones, decidio sor-
prendernos a todos
con la exposicion de
chicas para col-
ar" o Pin-ups que
prepard para la
Expocomic 99 de
Madrid.

El término Pin-Up procede de la
década de los 40/50 y era con el que
se denominaba a los dibujos de chi-
cas que la mayoria de soldados ame-
ricanos tenfan colgados de sus taqui-
llas durante el transcurso de la segun-
da guerra mundial. Unos dibujos, que
sin llegar a lo obsceno y sin mostrar
nada mas alla de lo permitido, levan-
tan ligeras sonrisas, mayoritariamente
entre el publico masculino.

Con esa idea fueron creados en lo
40 y ese ha sido el principal objetivo
de Carlos Diez. Una peculiaridad res-
pecto a los originales americanos, en

‘los que normalmente la retratada so-

lia ser una muchacha anénima o
inexistente, es que en esta coleccion
los rostros que veremos nos resulta-
ran familiares. Partiendo de los origi-
nales y modificando anatomia y ros-
tro, el autor nos acerca a las mujeres
mas bellas de la actualidad: Inma del
Moral, Cameron Diaz o Marlene
Morreals, son algunas-de las retrata-

g

' Se trata de una obra qu
gue combinar perfectamente el tipo

- de dibujo de los 40 y que gracias a
las medelos, de lujo, aporta un to-
~ gue moderno e innovador. Y es que
las referencias del autor son toda una

garantia ya que ha publicado en Kiss

Comix (edicion espafiola y francesa),
Blue Funny (Dinamarca), Heavy Me-
ta/(USA) o Penthouse Comixde Nor-
ma, entre otras muchas cosas.

Para los que, no hayan tenido la
suerte de poder disfrutar de estos di-
bujos y si se dan un poco de prisa, la
exposicion se mantendra durante
unos dias en la Sala Barbt, Calle San-
tiago n°® 3 (Madrid).

(Gt le Lr ET )
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Cinco Anillos

Eabre el Dossier

H.P.Lovecraft
‘I (LIDER n®1)

A maés de un avispado lector la habra
llamado la atencién nadie firmaba los mo-
dulos que configuraban la campafa para
La Hamada de Cthulhu publicada en el do-
ssier del numero anterior de la revista. Y

entre los sorprendidos se encontraba, sin

duda, el propio autor, Andrés Ramos. La ver-
dad es gue fue un lamentable error, que
enmendamos con estas lineas ante todos
vosotros (asi como hicimos ante él tan pron-
to lo descubrimos). Al César lo que es del
César. Un abrazo, Andrés, por tu compren-
sion. Y hasta pronto, gue casi todo el co-
rreo recibido estos dos meses dedicaba un

parraio a alabar tu frabajo.
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LIDER® Dossier 24

La mayoria de los juegos de rol se
basan ep un mundo ya creado, sea
literario, como £/ Sefor de los Apillos
o La Hamada de (thulhy, cinemato-
grafico, como Star Wars o Jarmpes Bopd
o del comic, como Marvel Superhéroes
o fapbupter. El juego que motiva el
presente dossier, La Leyepda de los
Gipco Apillos, no es excepcion. Tiene
su base en la obra del mas grande
espadachin de la historia del Japon,
Miyamoto Musashi. La idea de este
articulo es daros a conocer [a vida de
este samurai y de su obra. Primero os
hablaremos su fascinante vida y el
contexto historico en el que se desa-
rrolla y luego os trapscribimos él
prologo de su libro y un capitulo don-
de explica su contenido. Al final del
libro encontraréis una serie de pagi-
nas web donde poder hallar mas in-
formacion.

Hhmsase

El Libro de los Cinco Anilfos es uno
de los textos méas importantes sobre la
lucha y la estrategia surgido de la cultura
guerrera japonesa. Escrito originalmente
no solo para los hombres de armas, pre-
tende explicitamente simbolizar procesos
de lucha y maestria en todos los campos
e intereses de la vida.

El Libro de los Cinco Anillos fue escri-
to en 1643 por Miyamoto Musashi,
duelista invicto, samurai sin sefor y maes-
tro independiente. Musashi fue un hom-
bre de armas profesional nacido en una
larga tradicién de cultura marcial que al
final llegd a dominar la totalidad de la
politica y de la sociedad japonesas. Sus
intuiciones son relevantes, no solo para
los miembros de |z casta militar gober-
nante, sino también para los dirigentes
de otras profesiones, asi como para las
personas en busqueda de la maestrfa in-
dividual en cualquler camino de la vida
que escojan.

Puede verse el surgimiento y el forta-
lecimiento de la clase samurai en Japon
en dos términos utilizados para referirse
a sus miembros: samurai y bushi. La pa-
labra samurai procede del verbo japonés
saburau, que significa "servir como ayu-
dante". La palabra bushi es una palabra
chino-japonesa que significa "pequena
aristocracia armada” . La palabra samurai
fue utilizada por otras clases sociales,
mientras que los guerreros se denomina-
ban a sl mismos mediante el término mas
digno bushi.

El Japon de la era Tokugawa fue divi-
dido en més de doscientas baronfas, que
fueron clasificadas segun su relacién con
el clan Tokugawa. Los barones eran con-
trolados por ciertos métodos, que incluian
la regulacion del matrimonio y de las he-
rencias, el intercambio de territorios y un
elaborado sistema de rehenes. Las
baronias fueron obligadas a minimizar sus
contingentes de guerreros, lo cual pro-
dujo gue un gran namero de samurais
quedasen sin empleo, y fueron conoci-
dos como ronin, u hombres errantes.

Muchos de los samuréis privados de
sus derechos se hicieron maestros de es-
cuela, médicos o sacerdotes. Algunos
mas continuaron practicando las tradicio-
nes marciales y ensefandolas a otros.
Otras se convirtieron en bandidos y cri-
minales, hasta llegar a ser posteriormen-
te unc de los problemas sociales mas gra-
ves de la uUltima parte del periodo
Tokugawa. Algunas caracteristicas de Fl
Libro de los Cinco Anillos provienen del
hecho de que Miyamoto Musashi fue un
samurai sin sefor y siguid una carrera
como duelista y como maestro indepen-
diente de artes marciales.

Titulado con mds propiedad & Libro
de fas Cinco £sferas, la obra de Miyamoto
Musashi esta dedicada a la guerra como
una empresa puramente pragmatica.
Musashi censura la teatralidad vacia vy la
comercializacion de las artes marciales,
centrando la atencién en la psicologfa y
los movimientos fisicos del asalto letal y
de la victoria decisiva como esencia de la
guerra. Su enfoque cientificamente agre-
sivo y absolutamente rudo de la ciencia
militar, aungue no es universal entre los
practicantes de artes marciales japone-
sas, representa una caracterizacion alta-
mente concentrada de un tipo particular
de guerreros samurais.

Aunque alrededor de sus espectacu-
lares hazanas se formd una gran leyen-
da, poco se sabe con certeza de la vida
de Miyamoto Musashi. Lo que él cuenta
de si mismo en £/ Libro de fos Cinco Ani-
Hos constituye la principal fuente de in-
formacion historica. Maté a un hombre
por primera vez a los trece anos, y por
dltima vez cuando tenfa veintinueve. En
algin momento abandond aparentemen-
te la utilizacion del "verdadero sable”,
pero continud infligiendo heridas morta-
les a sus -adversarios hasta el final de su
carrera guerrera,

Musashi pasé las tres Gltimas déca-
da# de su vida perfeccionando y ensefian-
do su ciencia militar. Se dice que nunca
se peind, tomo un bafo, se caso, cons-
truyd una casa ni crié ningn hijo. Aun-
que también se instruyo en las artes mar-
ciales, como recomienda hacer a todo el
mundo, el mismo Musashi siguié basica-

Texto: Toni Mari

mente un camino ascético de guerrero
hasta el final.

Nacido en la lucha, educado en el
combate mortal, testigo en definitiva de
una transicion hacia una politica de tiem-
pos de paz en una escala sin preceden-
tes en la historia de su nacion, Miyamoto
Musashi abandond una vida ordinaria
para ejemplificar y transmitir los elemen-
tos esenciales de las antiguas tradiciones
marciales y estratégicas. El primero de
estos principios basicos es mantenerse in-
ternamente tranquilo y claro, incluso en
medio del caos violento; el segundo es
no olvidar la posibilidad del desorden en
tiempos de orden. Como guerrero de dos
mundos muy diferentes, un mundo de
guetra y un mundo de paz, Musashi se
vio obligado a practicar ambos aspectos
fundamentales de la via del guerrero de
una forma intensa, afadiendo a su tra-
bajo una decision y una velocidad que
dificilmente pueden ser superadas.

Desde gue los samurais tomaron el
poder en Japén, siglos antes de que
Musashi naciera, los budistas habian es-
tado intentando civilizar y educar a los
guerreros. Esto no significa que la casta
samurai en general lograra ser imbuida
de la iluminacion budista, o ni tan siquiera
del espiritu budista. Una de las principa-
les razones de esto fue que los budistas
habian estado ocupados, no solo inten-
tado civilizar a los samurais, sino también
intentando clarificarse y solventar sus pro-
pias contradicciones. El budismo estaba
muy ocupado en las tareas de enterrar a
los muertos, acoger y educar a los mu-
chos nifos huérfanos producidos por la
guerra, la pobreza, o que eran abando-
nados por ser hijos ilegitimos, y en dar
refugio a las viudas abandonadas o que
sufrian abusos. En consecuencia, en la
relacién entre el zen y los samurais, el
maestro no se dejaba llevar por el nivel
del estudiante. Si, como ha sido sugeri-
do por algunos apologistas, las artes mar-
ciales han de ser consideradas como la
forma mas elevada de estudio en Japon,
los maestros zen habrian sido los estu-
diantes de los guerreros, y no al revés.

El dominio prolongado del Japon por
la casta guerrera fue una anomalia en los
asuntos humanos, como gueda refleja-
do por su discordancia con los ideales na-
tivos japeneses y en general con las ideas
sociopoliticas de Extremo Oriente. Por la
forma en gue se establecio el gobiernc
militar por medio de la fuerza, éste que-
do destinade a adecuar los ideales socia-
les y filosoficos tradicionales que decia
profesar.
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* Nagié en el afio 1584, en el pueblo de Miyamoto,
. enlaprovincia de Mimasaka. Esta se encuentra en

Kendo.

Miyamoto Musashi
datos biogréficos

la isla mas meridional del antiguo Japon, |a ista de
Kyushu. Su nombre completo era Shinmen Musashi
No Kami Fujiwara No Genshin. A la edad de siete
anos se queda huérfano y su tio se hace cargo de
su educacion, instruyéndole en las bases del

Varias caracteristicas ba-
sicas en su personalidad
y su vida se apuntan ya
por estas fechas. A raiz de
una viruela mal cuidada
su cara se cubre con Va-
rias cicatrices, sobre odo
en la zona del craneo. lo |
que ne le permitie llevar el
corte de pelo correcie
para un samurai. Una re-
nuncia al aseo personal le
hace ser “apartado” de la
sociedad de su alrededor,
empezando un alejamien-
to de la vida social. En una
sociedad donde la apa-
riencia marcaba el origen,
Miyamoto se empezaba a
desmarcar como un
“ronin’,

Era un nifio agresivo, de
juerte voluntad y gran fuerza fisica. A la edad de 13
anos realizd su primer combate, en el transcurso
del cual maté a un célebre espadachin llamado
Arima Kibei . A la edad de 21 afios emprende la
carrera de samurai errante buscando la formacion
en el arte de |a espada. Se ofrece como samurai a
diferentes sefiores y utifiza el arte de la guerra de
la manera mas pragmatica. ]

Tal llego a ser su maestria que en el afio 1612 de-
cide no utilizar més las espadas de acero: era com-

pletamente invencible. A la edad de 50 afias cree
| que ya ha llegado a comprender todos los princi-
pias de la estrategia, lo que le lleva a escribir £/
Libro de los Cinco Anilos en el aflo 1643.

Miyamoto Musashi muere el 19 de Mayo de 1845.

w6 Masashi

ElLibro de los
Cinco Anillos.

Guia del

La gencia de las artes mardiales flamada £s-
cuela Personal de los Dos Cielos es algo gue he
estada perfeccionando mudhos afios. Ahora, de-
seando revelarfa en un libro per primera vez, he
ascendido al Monte fwato, en @ provinda de Higa,
provinaa de Kyushu. inclindndose ante el celo,
venerando a Kanon, me sitiio frente a Buda. Soy
Shinmen Musashi no Kami, Fujivwara no Genshin,
gquerrero nacido en la provinca de Harima, de
sesenia anos de edad

He dedicada mi espinitu a 12 ciendia-de las
artes marciales desde que era joven, hace mucho
tiernpo. Temia trece anios cuando. tuve mi primer

duelp. Fn aquells ocasion gané a mi adversario,
un maestro de artes marciales flamado Arima
Kihei, pertenecienite a fa Mueva Escuela de fa Fre-
cision. A los dieciséis anos vend a un poderoso
maestro de artes marciales llamado Akiyama, de
fa provinge de lajima. Cuando tenia veintiuno,
me fui & la capital y conoci a maestros de artes
marciales de todo el pais. Aungue participé en
numeroses duelos, nunca dejé de alcanzar la vic-
foria.

Despuss vigie de provindia en provindia, en-
contrando maestros de artes marciales de varias
escuelas. Aunque participé en mads de sesenta due-
los, nunca perdi. Todo ello tuvo lugar entre fos fre-
e v veintinueve anos.

Cuando cumpll los treinta anos y reflexioné

sobre mis experiencias, me df cuenta que no habiz

saliddo victorioso a causa del logro consumado de
las artes marciales. Quiza fue porgue poseia una
capacioad intrinseca para esta denda y no me ha-
bia desviado de los principios naturales. También
puede haber sido debido a faflos de 1as artes mar-
dales de las demnds escuelas. En cualquier caso,
practiqué & continuadion dia y noche hasta alcan-
Zar un prncpio todavia mas profundo, y espontd-
neamente Nlegué a la ciendia de las artes mardia-
185 Tenia dncuenta anos en esa epoca.

Desaie entonces he pasado ef tiempa sin tener
nguna cendia en fa que investigar. Confiando en
(3 ventafa de la dencia militar, tal como fa he con-
vertido en 3 clendia de todas fas arles y técnicas,
10 fengo maestro en Ningun Camino.

Ahora, al escribir este libro, no fomo nada. de
los vigjos dichos del budismo ni del confudanismo,
y utilizo vigras historias de narraciones militares o
sobre la dencia militar. Teniendo af Cielo y a Karion
como espeios, tomo el pincel y ermprezo a escribl,
a las cuatro de la madrugada del decimo dia del
déaimo mes, en &l ano 1643,

este libro én
MANUSCIILOS.

Distinguiende cinco campos, para explicar
Sus principios en secciones individuales, he es-
crito este fibro an cinco manuscritos, Hiulado Tie-
rra, Agua. Fuego, Aire y Vado.

£n el Manuscrito de fa Tierra puede encon-
frarse una descripaidn de fa diencia de as arfes
mardiales, ef analisis de mi propia escuela. La
verdadera cienda no puede alcanzarse simple-
mente mediante &/ dominio de 2 esgrima. Co-
noctendo fo peguenc por medio de fo grande,
uno va de fo superfical a lo profundo. Como un
camino recto nivela el contorno de /a tierra, fla-
mo &l primero el Manuscrito de fla Tierra.

Fl segundo es el Manuscrito ael Agua. To-
mangdo el agua come punto esencial de referen-
¢ia, uno hace que la mente sea fluida. H agua
se adapta a la forma de la vasija, ya sea cuadra-
da o redonda, puede ser una gota y también
puede ser un océano. £l agua tiene ef color de
un estangue profundo de aguamarina. A causa
de la pureza del agua, escribo sobre mi propia
escuela en este manuscrito.

Asfcanzar cierto discernimiento sobré los
principios del dominio de fa esgrima y, por tn-
to, poder derrotar @ un adversario a voluntad,
equivale a ser capaz de derrotar a cualquiera en
el mundo. £ espiriiu de victona sobre fos demds
es el misme, aungue se trate de mifes o de de-
cenas de miles de adversarios.

La ciencia militar de los oficiales consiste
en construir la amplia escala desde la pequefia
ascala, lo mismo que se hace con una gran es-
tatua partiendo de un modelo en miniatura.
£sos asuntas son imposibles de escribir en de-

talle; conocer miles de cosas a través de una
sola cosa es un princpio de la denda militar.
Escribo sobre mi propia escuela enh este Ma-
nuscrito del Agua.

F tercero es ef Manuscrito del Fuego. En
este manuscrito escribo sobre la batalla. Ef fue-
go puede ser grande o pequeno, y tiane un sen-
tido de violencia, asi pues, en &l escribo sebre
los asuntos de la batalla. La forma de combatir
es fa misma, ya se krate de una batalla entre
dos individuos o una batalla entre dos eférd-
tos. Debéls observar reflexivamente, con una
concdiencia global de toda la escena, asi como
una atencion precisa & 10s pequerios detalles.

La amplha escala es fadl de ver, la pequena
escala es dificil de ver. Fara ser concrelo, es
imposible invertir la direccion de un gran gru-
PO de personas de una vez, mientras que la
pequena escala es dificil de conocer, porgue
en ef caso de un individue existe sola una vo-
funtad implicada y pueden hacerse cambios ra-
pidamente. Esto debe de ser considerado cui-
dadosamente.

Comeo los asuntos de este Manuscrito del
Fuego son cosas que suceden en un instante,
en las artes marciales es esencial practicar dia-
riamente pata lograr familiarizarse con ellas,
tratandolas como asunios ordinarios, de forma
que fa mente permanezca inmutable. Escribo
sobre fa licha en la batalla en este Manuscrito
del Fuego.

£ cuarto es ef Manuscrito del Aire. La ra-
26n por la que famo a este manuscrito el Ma-
nuscrito del Aire es porgue no trata de mi pro-
pia escuela,; es aqui donde escribo sobre las ai-
versas escuelas de las artes marciales que exis-
ten en e mundo. En lo que respecta a uiifizar
fa palabra aire, utilizamos esta palabra para sim-
bolizar "estifo” o “manera de ser”, al hablar
de cosas como el antiguo estilo, ef estilo de
nuestro tiempo y forma de ser de las diversas
cosas; asi, aqui escribo definitivamente sobre
las técnicas de las diversas escuelas de artes
marciales que existen en el mundo. Esto es
‘aire". A menos que entendais realmente a los
demds, dificiimente podréis alcanzar la com-
prension de vosotros mismos.

£n la prictica de cada forma de vida y de
cualquier trabajo, existe un estado de mente
del que se dice que estd desviado. Aunque os
asforcéis diligenternente en vuestro propio ¢a-
mino dia tras dia, si vuestro corazon no estd de
acuerdo con él, aungue penseis gue estdis en
el buen camino, desde el punto de vista de la
Justicia y de la verdad, no es un auténtico ¢a-
mino. S/ no sequis un auléntico camino hasta
el final, una pequena maldad al principio se con-
vierte en una gran perversion. Reflexionad so-
bre esto.

No es de extrariar que e mundo considere
que fas artes marcisles consisien solo en 13 es-
grima. £n o que respecta a os prindpios y téc-
licas de las artes marciales, esto no es asi en
absoluto. Fscribo sobre las otras escuelas en
este Manuscrito del Aire para dar a conocer al
mundo las artes marciales.

£n quinto lugar estd el Manuscrito del Va-
dlo. La razén de que este manuscrito se titule
Vadlo es porque, una vez que hablamos de “va-
do*, ya no podemos definir las profundidades
interiores en términos de callefon superficial.
Cuando se alcanza un principio, uno se desapega
del principio, de esta suerte, posee uno una in-
dependencia espontanea en la clencia de fas ar-
tes marciales y, de forma natural, logra hacer ma-
ravillas: discerniendo el ritmo cuando llega el mo-
mento, uno golpea sin pensar y logra resuftados
dl forma natural. En esto consiste toda ia via del
vacio. £n el Manuscrito del Vadio he escrito sobre
fa entrada natural en la verdadera via.

Mas informacion en las siguientes paginas web :
httoAwwwe geocities comvTokyorHanbor829.2/36estrategias fuego.htm
Attopvw geodties. com/Colosseumil oge! 106 2Aibros‘anilios. html.
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La Leyenda d¢ los Cinco Anillos k) g

Las leyendas de Rokugan (el Japon me-
dieval-fantéstico de L5R) dicen que la Tie-
rra y el hambre fueron creados por los dio-
ses 5ol y Luna. Luna creyd gue sus hijos,
cumule de virtudes de ambos, serian una
amenaza para él mismo y decidio
comérselos. La diosa sol consiguio salvar
a uno de ellos, Hantel, y esconderlo de la
ira {;0 gula?) de su padre mientras le en-
trenaba en las artes marciales. En el previ-
sible e inevitable conflicto entre padre e
hijo, Hantei abrio la panza de su progeni-
tor y los devorados retofos cayeron del
cielo a la tierra. Uno de ellos arrastro al
propio Hantei en su caida. Ocho de los
caidos decidieren tomar a la humanidad
bajo su proteccion, ensenandoles las vias
de conducta y a rechzzar el mal a cambio
de su obediencia. El noveno, Fu Leng, tuvo
peor suerte en su aterrizaje y queds atra-
pado en el subsuelo. Al puro estilo Bola
de Dragon, los ocho hermanes organiza-
ron un torneo para decidir cual de ellos
gobernaria la Tierra. Gané Hantei, debido
a su mayor dominio en las artes marcia-
les. Asi pues, fue nombrado emperador.
Cada unc de los otros siete fundé un clan
para servir al Imperio Esmeralda. El Clan
del Cangrejo, basado en la fuerza militar;
el Clan del Craneo, influyente en la corte;
el Clan del Dragon, con gran sabiduria en
artes marciales; el Clan del Leon, siempre
fiel al emperador; el Clan del Fénix, dedi-
cado al estudio y que cuenta en sus filas
con los mas insignes magos; el Clan del
Escorpién, habiles intrigantes; y el Clan del
Unicornio, exploradores y diestros jinetes.
Por si fuera poco, Fu Leng esta de nuevo
en danza con un montén de criaturas,
magia e intenciones tan negras como el
agujero donde pasé siglos encerrado.
Toma posesion del cuerpo del tltimo em-
perador e intenta destruir el Imperio des-
de dentro. En este contexto de intriga y
guerra civil entre clanes es donde tiene
lugar la accion del juego de rol.

Tras conocer los origenes de Rokugan,
hablemos del sistema de juego. No se tra-
ta de un sistema 100% genuino, pero lo
que sf hay que reconocer que dentro de la
sencillez (que lo convierte en un juego
ideal para principiantes), consigue un de-
sarrollo de juego muy rapido v adictivo.

Pero si os parece blen vayamos por
partes, esto es lo que encontrareis al abrir
La Leyenda de los Cince Anillos (/dR).

El libro basico esta estructurado en cin-
co grandes capitulos, que representan
cada uno de los cinco anillos.

Libro de la Tierra
En él encontramos una exhaustiva des-
cripcion de Rokugan, que a excepcion de
algunos elementos basicamente de mito-
logia, leyendas vy situacion geografica, es
la historia de Japdn. Sus mismas costum-
bres, estructura politica y social, alimen-

tacion, tipos de guerreros, cddigos éticos,
etc. La historia de trasfondo sobre
Rokugan consigue dotar al juego de un
aire mistico que la verdad le va muy bien.

Aparte de meternos en situacion y de-
jarnos bien claro o que no se debe hacer
nunca, para evitar meternos en lios inne-
cesarios. Dentro de este primer anillo de
La Tierra, encontramos también un apar-
tade de reglas basicas para que vayamos
abriendo boca.

Libro del Agua

Es uno de los mejores capitulos del
juego. La leyenda de los Cinco Anillos, es
un juego de Ultima generacién y siguien-
do las tendencias actuales, la
ambientacion juega un papel primordial
en‘el desarrollo del mismo. Asi que en este
Anillo del Agua encontraremos las dife-
rentes formas de crear un personaje, si-
guiendo un sistema mas que correcta v,
lo mas importante, la descripcion de cada
uno de los clanes (estas paginas a todo
color). A continuacién os los presentamos
de forma breve:

-Clan del Cangrejo: Son los encarga-
dos de mantener a raya los continuos in-
tentos de incursion que protagonizan las
Hordas Oscuras de Fu Leng. Su ideclogia
es muy sencilla, el que no puede defen-
der su tierra no merece gobernarla.

-Clan del Dragén: Lo Unico gue se sabe
a clencia cierta de este clan es que lo creo
un samurai que huia del deshonor por ha-
ber renunciado a un combate. Se dice de
ellos que sus shugenja (los magos de este
mundo) son poderosos pero poco sabios,
y gue son desconocedores del autentico
significado de la magia. Aun vy asi los
Shugenja Dragén son capaces de realizar
poderes incomprensibles para el resto de
clanes y sus bushi, aparte de ser unos es-
pecialistas enla lucha a dos manos, se dice
gue poseen extranos poderes.

-Clan del Escorpidn: Sus rostras estan
ocultos por mascaras. De esta forma sim-
bolizan perfectamente el poder del clan:
“No confies en mi”. Ellos son conocedo-
res de todos y cada uno de los secretos
oscuros del resto de clanes. Sus bushi y
shugenja no son los mas poderosos, ni
mucho menos, pero se trata de uno de
los clanes mas temidos de todo Rokugan.
Dirfamos que se encargan de la politica
de pasillo dentro del Imperio.

Son un grave incordio para muchos
clanes, que son mas aptos en el combate
y en el uso de la magia, pero nadie se
atreve a declararles la guerra ya que son
los Unicos poseedores de los Pergaminos
Negros, donde estan escritas las claves
de la victoria gue logré derrotar en su dia
a Fu Leng.

-Clan del Fénix: Decir Fénix es decir
shugenja poderoso. Los poderes magicos
fluyen por las venas de los miembros de
este clan. En contrapartida, sus bushi son
buenos... pero escasos. Es el clan mas
pacifico de todo Rokugan y no creen te-

Texto: Alex Vila

ner enemigos, pero en ocasiones su na-
tural aire de prepotencia hace maontar en
colera a mas de uno, gue poco después
recuerda el potencial magico de Fénix y
acaba por calmarse. Sus bushi estan bajo
el control de los auténticos lideres del clan
los Cinco Maestros de los Elementos, v
se sienten desaprovechados.

-Clan de la Grulla: Se trata de los di-
plomaticos de Rokugan. Poseen toda la
sabidurfa de Fénix y nunca han dudado
en cruzarse con otros clanes, para absor-
ber sus conocimientos y favores. Parale-
lamente a este enorme poder politico, po-
seen la mejor "fabrica” de espadachines
de todo el Imperio Esmeralda. La escuela
Kakita (paraddjico nombre) de kenjutsu
goza del reconocimiento por parte de to-
dos de ser la mejor escuela de bushis y
su acceso s56lo se puede hacer por invita-
cion. De todas formas y aungue ellos no
lo quieran reconocer, el Clan Dragén les
supera en la lucha a dos armas y eso les
desconcierta provocando que se tomen
con cierto escepticismo este estilo de fu-
cha y lo consideren una barbarie.

-Clan del Ledn: Son el brazo armado
dentro del Imperio Esmeralda. Sus
samurais estan reconocidos como los méas
temperamentales, a la vez que rapidos y
eficaces a la hora de emitir juicios. Po-
seen a los mejores estrategas y segln
cuentan un ejercito bajo las ordenes de
un Leon jamas ha conocido la derrota. El
punto débil del clan lo representan los
shugenja, ya gue no estan a la altura de
lo que se podria llegar a esperar de ellos.

Si no desconfiaran tanto de los Fénix
(el carifio es mutuo) y llegarén a unirse a
ellos, serfan capaces de exterminar el pro-
blema que supone la horda oscura de Fu
Leng. Pero eso parece mas que imposi-
ble.

-Clan del Unicornio: Se trata del clan
mas joven de Rokugan. El tltimo en apa-
recer pero, gracias a sus veloces caballos,
los primeros en llegar a cualguier sitio.

Durante ocho sigles fueron un clan
némada y eso les ha hecho retrasarse,
en muchos sentidos, respecto al resto de
clanes. Se les considera jovenes y aloca-
dos, pero a la vez se les teme por su im-
presionante caballeria. Dentro del Clan
Unicornio el caballo es un ser venerado y
esta por encima de segun que seres hu-
manos.

Los shugenja del clan no estan a la
altura de la caballeria pero tampoco se
les debe desestimar ya que poseen un
gran potencial, gue con el asentamiento
gue proporciona una vida sedentaria se
va desarrollando.

-Los Ronin: Conocidos como hombre
errantes o hombres ola, por sus continuas
apariciones y desapariciones a lo largo de
sus vidas. Se trata de hombres sin clan,
por haberlo perdido o por no haberlo te-
nido nunca. Si queréis saber mas sobre
ellos, en el articulo sobre el cadigo bushido
de este mismo dossier encontrareis toda la in-
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formacién necesaria para comprendar-
los. Agui solo comentaros, gue pueden ser
los perscnajes mas interesantes a la hora
de interpretar. Son hombres amargados
por culpa de sus propios errores y vagan
por el mundo, en la mayor parte de los
casos en busca de una muerte digna o del
culpable, si es gue lo hay, de su desgra-
cia.

Libro del Fuego

Todas las reglas que necesites utilizar,
o en muchas ccasiones obviar, estan agui.
En el Anillo de la Tierra hemos encontra-
do un resumen de estas reglas, perc en
este capitulo comprenderemos por qué La
Leyenda de los Cinco Anifflos, es un juego
ideal para iniciarse en los juegos de rol que
en contrapartida no defraudara ni tan si-
quiera a los mas veteranos.

Hay que destacar el sistema de com-
bate gue dentro de lo sencillo, rapido y
ficaz tiene algtn que otro detalle gue lo
nvierte en mas que interesante. A todo
esto también encontraremos algunos
consejillos practicos para los arbitros, aun-
que cada "masterillo” tiene su librillo.

Libro del Aire

Pero... ;a quién adora esta gente?
Tranquilo porque después de este capitu-
lo-anillo, sabras todo sobre el lado més
mistico de Rokugan. Conoceras la religion,
los ancestros, la magia negra, la popular y
los limites de esta. Dentro de los hechi-
zos, y como sie esferas se tratard, encon-
tramos divisiones marcadas por los anillos.
De esta forma encontramos conjuros ba-
sicos, de Tierra, de Agua, de Fuego y de
Aire.

El lanzamiento de un conjuro, en fun-
cién de su potencial mégico o del poder
del shugenja, puede resultar agotador. El
lanzador primero realiza la parte verbal y
somatica del conjuro, para después extraer
de su interior la energia necesaria para rea-
lizarlo propiamente. Después todavia es
necesario gue controle este fluido ener-
gético del gue se desprende, porgue de
lo contrario él mismo o algun ser cercano
podrfa salir seriamente perjudicado.

El sistema de magia es bastante senci-
llo y claro. El conjuro "X” tiene una difi-
cultad, el mago para realizarlo coge la
puntuacién que tenga en el anillo de ese
conjuro y lanza un dado por nivel del ani-
llo sumandele su rango de escuela. Igual
o supericr, prueba superada; inferior, fa-
llo.

Otro detalle para no abusar de la ma-
gia es gue el shugenja no puede lanzar
mas conjuros de un aniflo gue el ndmerc
que tenga en este, a no ser que repose
durante un minimo de dos horas.

Libro del Vacio
La leyenda de fos Cinco Aniflos, es di-
ficil de catalogar dentro de los juegos de
rol. Estaria dentro de los clasicos de espa-
day brujerfa, pero su ambientacién lo hace

un poco complicado para empezar a ju-
gar sin ayudas. Pues bien, tranquilos: den-
tro de este libro esta todo lo necesario para
realizar las primeras sesiones de juego.

Para los mas curtidos el principio de

este capitulo es practicamente obviable.
Mas adelante presenta las principales per-
sonalidades de Rokugan (con el retrato
procedente del juego de cartas) e intro-
duce (muy brevemente) a los ninjas. Es in-
teresante y recomendable mirarse también
el bestiario de criaturas que en él se com-
prende. El Libro del Vacio incluye una
aventura de iniciacion (algo por desgracia
bastante escaso Ultimente en los libros de
reglas), con unaos bonitos mapas lo sufi-
cientemente genéricos como para ser
reutilizados en posteriores aventuras. Se
cierra con la descripcion de los lugares sig-
nificativos de la region destacados en el
mapa gue aparece en el intrerior de las

tapas. N TN

& s
Lagz?gon:aﬁ”

Por fin tenemos en nuestro idioma uno de

los juegos que mas expectacion ha creado

en los dltimos tiempos entre los aficiona-

dos. De entrada es un juego que llega con

la vitola de haber sido galardonado como
mejor juego del afio 98 en los EE.UU.

La Factoria de ldeas, tras anunciar edicion
en castellano para la anterior campafia de
Navidad, lo presentd en el transcurso de las
Gen Con el pasado mes de abril. Como todo
juego que se precie, este ha levantado pa-
siones entre sus mas acérrimos seguidores
y algunas criticas entre sus detractores. Un
juego gue, mientras para unos rebosa ori-
ginalidad y frescura, para otros, ne aporta
nada nuevo dentro de un mercado un tan-
to estanco en lo que a novedades se refie-
re.

Su elaboracion a priori puede resultar un
tanto controvertida, ya que se trata del pri-
mer juego de rol que esta basado en un
exitoso juego de cartas. Normalmente es-
tos factores suelen venir invertidos. Sea
como sea, bienvenido a este curiose circo
de la ludopatia.

Rokugan es la region creada para acoger el
afamado Imperio Esmeralda. Un lugar ro-
Cos0, con cerca de una treintena de volca-
nes en continua erupcion, infinidad de mon-
tanas, rios y valles. Limitado por montafias
al norte, sur y este, es en el oeste donde
encontramos el océano y, como no, su puer-
to. Es precisamente en esta zona donde se
encuentran las grandes llanuras y los cam-
pos de cultivo. Por lo que a cultura y tradi-
ciones se refiere, Rokugan es un calco de!
Japdn medieval feudal, para los despista-
dos que alin no se habian dado cuenta. Una
sociedad con un marcado estilo marcial,
donde las traiciones para ostentar el poder
estan al orden del dia.

Parecia necesario que alguien creara un jue-
go gue fuera capaz de saciar las necesida-
des de los amantes de la cultura japonesa,
que dicho sea de paso desde aquel Tiera
de Mingas que en su dia publicod Joc Interna-
cional, bajo licencia de Chaosium, para
RuneQuest estaban un poquito huérfanos.

Pero es que Alderac Fntertaiment, madre y
padre de este bebé tan resultén, no se ha
limitado a crear exclusivamente un juego
para seguidores del Imperio del Sol Naclen- |
te, sino que combinando toda una serie de
complicados elementos ha consiguido crear
un juego que en muy poco tiempo se ha
conseguido colocar a la altura de algunoe de
los grandes clasicos. Los secretos de esta
exitosa formula los podemos encontrar en
grandes dosis v a lo largo de todo el libro:
una mas que elaborada ambientacion, la po-
sibilidad de ser todo un samurai (bushi) o
un hechicero (shugenja), pertenecer a uno
de los siete clanes o inclusa ser un Ronin,
un sistema de juego sencilio y de facil asi-
milacion, incluso para mentes profanas a
los juegos de rok.
Pero como no siempre llueve al guste de
todos. No han tardado demasiado en salir
voces capaces de romper con toda la en-
cantadora harmonia gue hasta ahora os
habfamos comentado. Gente que protesta
por gue considera que su ambientacién si
es historica no puede ser original (y al finy
al cabo es lo que muchos buscamos en es-
1os juegos), gente gue ya estd un poco har-
ta de tanto clan, familia o sustitiyelo por el
nombre que guieras, gente que cree que
con solo dos caminos para seguir, espada o
brujeria, el juego queda un poco corto, los |
que opinan gue el sistema de juego en el |
que el master otorga una dificultad a una
accion y en la que el jugador lanza el céle-
bre dado de diez caras caducé hace unos |
cuantos anos... Incluso algunos han protes- |
tado por su alto precio 4.500 Pta, sobreto- |
do en el momento que lo han abierto y han
comprobado que si se hubieran suprimido |
las dos columnas practicamente en blanco,
que se encuentran a ambos lados de cada
hoja, el libro se podia haber quedado en la |
mitad de lo que es, y de esta forma quiza |
su elevado precio se habria visto rebajado. i
-
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Tiruro: La LEYENDA DE LOS CINcD ANILLOS
Auror:  Jonn Wick

Epicion USA:  ALDERAC ENTERTAIMENT

EDICION EN CASTELLANO: LA FACTORIA DE IDEAS
Trapucrores:  Panlo Gménez ¥ Maria Bansagan
NE oe Phc.: 248 ( 16 A ToDO COLOR)
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PRESENTADC EN TARA DURA,
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A continuacion encontraréis una relacion
de todo lo publicado por Alderac para Le-
yenda de Gipeco Apillos. La informacion esta
extraida de la pagina web de A£G; si queréis
ampliarla o actualizarla, la direccion es http:/
/www.alderac.com/I51/.

Reslaaﬁ Yudas

= leyenda de los Cinco Anillos, libro de
reglas (LF-501).

{a Factoria ha publicado en castellano la
tercera ediciéon americana del juego. Es-

nas.

= Pantalla (LF-502). Pantalla para el di-
rector de juego, con un librito de 48 pagi-
nas de informacion general.

= Hojas de Personajes (AEG 4508).
Autoexplicativo, ¢no?

= The Book Of The Shadowlands: The
Writings Of Kuni Mokuna, Vol. 1 (AEG
3006). Libro de 156 paginas, de introduc-
cion a las tierras sombrias.

= Walking The Way (AEG 3011).
Suplemento de Magia. Libro de 128 péagi-
nas.

= L5R RPG Game Master's Survival Pack

dirigir en el mundo de Rokugan, escrita
por el propio autor del juego, John Wick.
Libro de 48 paginas.

= The Winter Court (AEG 3016).

La civilizacion, etiqueta, el arte y el escan-
dalo, el libro de las normas sociales de
Rokugan. Libro de 128 paginas.

= The Merchants guide to Rokugan
(AEG 3018). El «fabuloso» mundo del co-
mercio en Rokugan, sorpresa asegurada....

Aventuras

= City of Lies (AEG-3005). Modulo
introductorio gue nos presenta las ciuda-
des de Rokugan. Presentacion en caja, que
contiene el Libro del jugador, el Libro del
master, el Libro de la ciudad, un mapa de
la ciudad a colory un mapa de Rokugan.

= Honor's Veil (AEG-4001). Dos aventu-
ras de intriga y misterio. La primera trata
sobre la investigacion de la muerte de un
daimyo del clan Grulla y la segunda aven-
tura nos lleva a la desaparicion de dos em-
bajadores imperiales y de un sangriento
asesinato. Libro de 48 paginas.

crito por John Wick. Libro de 256 pagi- | |

(AEG 3015). Una completa guia de cémo :

= Night of thousand Screams (AEG- |
4002). Varias situaciones suceden en me-
nos de 12 horas y tU tomas parte en todas |
ellas. Modulo para ser jugado en cualquier
ciudad de Rokugan. Libro de 48 paginas.

= Code of Bushido (AEG-4003).
Un modulo especialmente dedicado a per-
sonajes samurai. Libro de 48 péginas.

= Twilight Honor (AEG-4004).

Alistate en el ejército del clan cangrejo y
conoce a los guardianes del Imperio.
Libro de 48 paginas.

= Tomb of luchiban (AEG-3012).

Una aventura en el fondo del corazén de
la corrupcion de la magia mas oscura. Pre-
sentacion en caja, que contiene 2 libros
de 96 paginas.

= Lesser of Two Evils (AEG-4008). Libro
de 48 paginas.

Libros de Clanes

Coleccion de suplementos con informa-
cion sobre clanes, historia, casas, nuevas
habilidades, ventajas y desventajas, etc.

=> The Way of The Dragon (AEG 3003).
Libro de 112 péginas.

= The Way of The Unicorn (AEG 3004).
Libro de 112 paginas.

= The Way of The Crab (AEG 3007)
. Libro de 112 paginas.

= The Way of The Crane (AEG 3009).
Libro de 126 paginas.

= The Way of The Scorpion (AEG 3008).
Libro de 122 paginas.

= The Way of The Lion (AEG 3009).
Libro de 126 paginas.

= The Way of The Phoenix (AEG 3017).
Libro de 126 paginas.

= Way of Shadow. The Ninja
Investigations of Kitsuki Kaagi (AEG
3013). Todo sobre los ninjas en un libro
de 160 paginas. :

= The tao of The Naga (AEG 3014).
El clan de los hombres serpiente al descu-
bierto. Libro de 160 péginas.

= Character Travelogues.

Recopilatorio de la informacién basica de
cada clan mas el codigo del Bushido, libro |
a sequir por cada samurai. Libritos de 64
paginas, de momento se han publicado: |
Crab, Crane, Dragon, Lion, Phoenix,
Roenin, Scorpion y Unicorn (AEG - 4500-
4507, respectivamente). .
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uales seran los fabulosos motivos que
provocan una admiracion tan profunda
entre los seguidores del Imperio del Sol
Nacdiente?

Un buen motivo podria ser su fom)a de
vida tan estructurada y reflexiva, pero a
la vez tan racial y bélica. Dentro de la
misma destaca la importancia concedi-
da a una serie de valores, en un principio
alturistas, y el seguimiento de estos

ta sus Gltimas consecuendias. Sin duda

convierten este periodo en una aute!)ﬁ;:a

El méximo exponente de la vida justa lo
encontramos en los Samurais. Unos hom-
bres que consagraron su vida al Bushido,
de ahi que también se les conociera como
Bushi.

Los valores del bushi

El Bushido es el codigo ético seguide
por los samurais a rajatabla. Son cinco los
pasos a sequir y respetar para ser un au-
téntico caballero de la guerra. Se trata de
respetar los cinco valores bésicos. Lealtad,
honor, excelencia, refinamiento y valor, son
considerados los cinco mejores motivos
para vivir y para morir, ya sea haciéndolos
respetar o coma castigo por su incumpli-
miento.

-lealtag Para un samurai, no hay pla-
cer superior al de cumplir las ordenes de su
senor. Aungue estas en ocasiones sean
erroneas o representen un auténtico pro-
blema para el cumplidor. Este era uno de
los principales prohlemas con los que se
encontraban los Bushi: la abligacién de lle-
var a cabo una accion gue a nivel personal
consideraban inapropiada, pero la cual al
venir impuesta por un superior debia cum-
plirse sin mas dilacion,

-Honor: Un juramento roto, un engano
o hasta una simple mentira eran consice-
raclos como el fruto de la cobardia y, por
tanto, del deshonor. Una traicién a uno
mismo y, lo que es peor, una traicién y una
mancha en el honor de su sefor, Gracias a
la impertancia concedida al honor, en mu-
chas ocasiones la palabra de un samurai se
consideraba mucho més letal que sus pro-
pias armas. En el momento que se rompia
el cédigo del honor, el infractor hacla todo
lo posible por borrar esa mancha de su in-
terior. Para conseguirlo, se le podia exigir
gue pagara con su vida. Antes morir que
vivir en deshonor.

-Excelendia: Se trata del elemento pro-
motor del codigo Bushi. Hagas lo gue ha-
gas lo has de realizar de la mejor forma
posible, para ser leal a ti mismo. Cualquier
cosa que merezca la pena intentar, despier-
ta en el interior de todo samurai un senti-
miento perfeccionista. Gracias a este ele-
mento del codigo, es posible que los otros
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cuatro se conviertan en inguebrantables vy,
ademas, asegurarse que cada accion ha-
bra estado anteriormente meditada.

- Refinaniento: Be'un samurai, se espe-
ra gue ademas de ser un consumado ex-
perto en el noble arte del combate, domi-
ne otro tipo de artes mucho mas intelec-
tuales como por ejemplo la literatura. Es
un poco el reflejo del estilo Imperial, muy
tico en aspectos culturales, pero con un
arraigado caracter marcial. El re_ﬁ_h_amien—
a parte de comprender un componente
electual, también se refiere a la educa-

- cion vy a fos-modales, que al fin v al cabo .
son el reflejo del respeto. Este es el elemen-
to gue consigue dotar de ese “charm” &

En ocasiones, la pluma es mas .-

los Bushi.
poderosa que la espada.

-Vajor. Esta actitud comprende el cora-'

Je y el aplomo necesarios en la toma de
decisiones, atin y conociendo sus gosibles

cansecuencias. Desde desobedecer una

orden del sefor por considerarla equivoca-
da, conaciendo el deshonor que conlleva,
hasta el extremo de embarcarse en una
contienda dada de antemano como perdi-
da. Es necesario recordar que uno de los
mayores honares a los gue puede aspirar
un buen sarmurai, es el de morir en el cam-
po de batalla defendiendo el honor de su
sefior, gue es el suyo propio.

Parece complicado seguir un tipo de
vida tan estricta y severa. Para hacerlo un
poco mas sencill, se inculca este codigo &
los futuros samurais desde suinfancia, con-
siguiendo gue unavida sin él no tenga sen-
tido alguno. _

Una de las peores fatalidades gue le
puede llegar a ocurmrir a un samura;, es la
de perder su condicion de caballero de la
guerra, conviﬁiéhdt)se en un Ronin. Tam-
bién re¢iben el nombre de “Hombres ola”,
por su errante paso por la vida. Los moti-
vos hasicos para encontrarse en esta des-
esperante situacion pueden ser la pérdida

‘en batalla de su sefior, por lo que se fe con-

sidera un fracasado al no haber sabido cum-
plir su principal mision, © por faltar de for-

codigo Bushido.

bt‘ﬁﬂba }vrsa mn]a

Por desgracia y en muchas ocasmne :
los principales lideres de familia o clan eran:

los primeros en incumplir el Bushido. En &

momento gque comenzaba una guerra, no

efa extrano ver como una familia se dividia
dando soporte & los dos bandos confron-
tados. Esto no era porque existiera una di-
ferencia de opiniones dentro de la misma,
sino por que de esta forma aseguraban su
poder. O lo gue es. peor, en momentos
cruciales no eran rargs los cambios de ban-
do, buscando de esta forma aumentar los
bienes materiales del clan.

Estos mismos lideres, eran también los
fue mejor cenoclan donde podia acabar el
Bushido y dénde dar comienzo a la bus-
queda del beneficio personal. Sabfan que

Texto: Alex Vila

tenian a sus ordenes a unos fieles servido-
res, los samurais. Pero en ocasiones estos
se mostraban escrupulosos. O incluso se
llegaban a negar, a la hora de realizar se-
gun que actos.

Fue precisamente este motivo el que les
incitd a crear a otro de los grandes mitos
del Japén feudal, los ninjas. Estos misterio-
sos hombres de negro, de los cuales en-
contramos las primeras referencias histori-
cas en el 1.335 d.C., eran repudiados por
la sociedad japonesa. Incluso se negaba su
existencia. Fueron creados baséandose en
el Bushido, pero suprimiendo elementos
como el refinamiento o la excelencia y

_modificando en forma sustancial honor,

lealtad yvaior. Con el tiempo surgieron dos

- caminos dentro de la sociedad ninja: los
_ que se vendian al mejor postor o-los que

luchaban contra lo que ellos consideraban
injusto y a los gue denominaremos protec-
tores.

-Mercenarios. Estaban estructurados so-
clalmente como los samurais, pero vivien-
do normalmente aislados o bajo falsas iden-
tidades. Ellos eran los encargados de reali-
zar el trabajo sucio de los Bushi y precisa-
mente por eso eran despreciados.

Jamas un senor feudal reconocio el he-
cho de contratar a un grupo de ninjas para
alcanzar sus objetivos. Pero era obvio que
determinados “trabajos” beneficiosos para
un clan en concreto tenian detrés el sello
e estos profesionales de la muerte. Al fin
¥ al cabo, si existian y actuaban es por que
alguien les compensaba econdmicamente
DOF SUS servicios.

-Frotectores. Eran el tercer grupo de ar-
mas independiente. Encontraban los cami-
nos del Bushido como algo absurdo. Aun y
asi también tenfan un cédigo ético, aun-
gue no tan escrupuloso como el de los
samurais. No buscaban el beneficio propio,
pero su comportamiento en ocasiones era
tachado de barbaro. Su principal credo era
la justicla, © mejor dicho su justicia. Para
llegar a canseguirla, lo de menos eran los
caminos a seguir, por sangrientos gue fue-

ran. Cualquier ninja gue fuera atrapado se
‘enfrentaba a una muerte mas que segura.
Lo Unico por decidir era si esta se producia

con deshonor vy de forma tortuosa o tan

~ solo se le ejecutaba de forma rapida y lim-
_pia. Normalmente estos castigos se solian

realizar de forma publica a modo de de-
ostracion del poder Imperial.

Como unidad de atague eran mas efec-
vos que los samurais. Los ninjas no dedi-
aban su fiempo a la lectura, ni a las dases
de modales, si no que buscaban la perfec-
cién de su cuerpe v sus artes para facilitar
su trabajo. Su mision en la vida era la de
matary la realizaban mejor que nadie.

Asf, el C.édlgo ético del Bushido, un co-
digo crea&i{; para formar hombres justos y
rectos, con el paso del tiempo se fue co-
rrompiendo debido a la sed de poder de
los sefiores feudales. Los mismos que de-
bieran haber sido ejemplo para sus fieles
guerreros.

be J21ssogq&daall
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fjﬁ La Leyenda de los Cinco Anillos

£l japon medieval, como alternati-
va exotica a nuestra Edad Media,
siempre ha tepido una buena legion
de seguidores en occidente. La som-
bra de Kagemusha se extendio en
consecuencia sobre el paporama de
los juegos de rol desde bien pronto.
Tras sumergimos en la Leyepda de
Jos Cipco Apiflos, demos ahora un
repaso a otras alternativas para en-
carpar un samurai o an pinja ... aun-
que este [leve concha en la espalda.

Fets: Edverd Garen

Bushido
¢l

Tras la primera generacion de juegos
de rol, surgieron editariales gue, con ma-
yor o menor fortuna, prefirieron buscar
mundos alternativos en lugar de fabricar
clones del clasico binomio «dungeon-
travellers. Una de ellas fue la americana
Fantasy Games Unlimited (FGU), que apos-
té por dos tematicas hasta el momento
virgenes: Aashing Blades te zambullia en
las novelas de capa y espada de
mosqueteros y Bushido te transportaba
mas lejos, al Japdn épico de los cédigos
de honor vy la guerra de clanes.

El juego, creado por Paul Hume y Bob
Charrette, ofrecla una buena inmersion en
el ambiente, pero bajo el peso de una
mecanica bastante farragosa. Como era
bastante habitual en los primeros ochen-
ta, estaba presentado en una caja, que
contenia dados, las pantallas y dos libros:
el libro de los Héroes Nipones (para el ju-
or) y el libro del Pais Nipan (para el
or). Puntos de experiencia, magia
erical, competencias de com-
I tiples, intrigas cortesanas, honor
y estatus social en un Japon medieval idea-
lizado. A pesar de su drdua mecénica y de
sus defectos de organizacion serd siem-
pre considerado como un clasico, por la
buena documentacién de fondo que in-
ciuye y por ser durante mucho tiempo la
Unica referencia para los amantes del gé-
nero.

En 1996, se presentd por sorpresa una
segunda edicion del mismo, esta vez en
formato libro. Digo por sorpresa y esta fue
doble. Primero porque nadie espe-
raba el resurgir de
FGUY segundo por
que esta edicion di-
feria muy poco de la
original, desperdi- |
ciando una buena |
ocasién para configu-
rarse en una alternati-
va vdlida en el panora-
ma ludico del fin del
milenio.

| las de Citadel (basicamente fieros

g
| i
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- {Sabias que ...2

Al aparccer Bushido al mercabo,
| las principales firmmas de figuras
| para juegos de rol lanzaron sus se-
| ries orientales. En concreto destaca-
| ban las de Gremadier(cuyas figuras

Venian «sin manos» Y con Una
gama opcional de armas a escoger),

samurais) y las oficiales del juego,
fundidas por Ral Partha. Estas ulti-
| mas, De una ortodoxia histdrica irre-
futable, fueron esculpidas por el pro-
| pio Bob Charrette, uno de los auto-
res del juego de rol de FGU.

i
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E grgante Daj-Bakemono, de Ral FPartha, escuipido

por Bob Charrette.

La saga continua

Tras el cierto impacto que causé
Bushido, dos de los principales juegos de
fantasia de por aquel entonces reacciona-
ron publicando suplementos orientales
para sus juegos.

Asl pues, TRS publicaria su Orental
Adventures para AD&D. Se lo encargaron
a Francois Marcela-Froideval, uno de los
inquietos miembros del equipo fundador
de la revista francesa Casus Belfique, tras
tiempo de colaboracién a distancia con el
propio Gary Gygax, habia decidido atarse
la manta a la cabeza y trasladarse a los
EEUU para hacer oficio de su aficién. Su-
plemento aislado y sin continuidad, que-
daria descatalogado al salir la segunda edi-
cion de ADED.

Bien al contrario, Chaosium aposté
fuerte por Land of Ninjas, para RuneQuest,
poniendo a trabajar en el proyecto nada
menos que a Sandy «Cthulhu» Petersen y
al antes mencionado Bob Charrette. 7ie-
rra ge Nirjas, altimo suplemento editado
por Joc Internacional para la edicion en
castellano de AuneQuest, es de esos libros
de fondo que bien merecen una lectura
aunque no pretendas jugarlo. Desarrolla
extensamente los aspectos economicos y
sociales del japon medieval (viajes, comer-
cio, estructura familiar, etc), asi como los
grandes rasgos de la religion nipona, siem-
pre con conexiones al trasfondo de
RuneQuest. Dejando aparte algunas va-
riaciones en la creacion de personajes
(que, a pesar del titulo del suplemento,
en su mayoria seran samurais), los dos
grandes rasgos diferenciales con el juego
base seran la aparicion de «Puntos de
Honor» y la posibilidad de utilizar el «Ki»,
una especie de poder mistico que provie-
ne de la neturaleza del universo. El libro,
que incluia bestiario y escenarios, consti-
tuia una veradadera alternativa a
Glorantha, aungue tampoco tuvo conti-
nuidad como serie.

Obviamente, Steve Jackson Games
entre los casi infinitos suplementos tema-
ticos que han publicado para su sistema
de juego de rol universal, GURPS, tampo-
co pudo resistir la tentacion de acercarse
al Imperio del Sol Naciente.
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Acabamos con una curios!dad. En
1997, la editora americana Gold Rush
Games publica el juego de rol basa-
do en los comics del mismo nom-
bre publicados por Stan Sakai, an-
tiguo colaborador de Sergio Ara-
gonés en la saga de Groo. De he-
cho, aplican un sistema genérico de
la casa (Fuzion Roleplaying Rules),
para permitir jugar en esta version
del Japon del siglo XVII, de rigor
histérico impecable de no ser =
por el detalle de que el
protagonista es un
conejo antropo-
marfoy sus prin-
cipales companeros un cerdo ninja y un
rinoceronte con el cuerno amputado. A los
que duden, les recomendamos que echen
un cjo a los comic-books de Usagi, publica-
dos en Espafia por Planeta de Agostini. Pro-
bablemente a pesar de los peluches sea la
mejor aproximacion histérica a la sociedad,
costumbres, vestuario y artes marciales de
\os juegos gue en este articulc hemos presen- s, sea enfocados desde el pun-

M. Ello sin que signifigue la usencia de referentes a E : ta "real” o desde el fantéstico (del
nS‘EICO‘ g o ~ género de superhérass). Incluso

h el famoso videojuego Street

CAlguien dijo pizza?

Aun arriesgandome a sufrir las iras de
los puristas, acabamos este repaso con una
mencién a los juegos de ambientacion
contemporanea y futurista de aires orien-
— tales. Muchos juegos son los que han pu-
iaErcadQ suplementos dedicados a las ar-

& fghter ha tenido su versién en
-~ juego de rol (jy publicada por
White Wolf, nada menos!). No
hay duda que en los UU los fans
de Bruce Lee a Van Damme, pa-
sando por el barbudo
Ranger de Texas, cons-
tituyen un mercado im-
portante al gue prestar
atencion.

Entre todo este
subproducto destacan con
luz propia los comics de

Kevin Eastman y Peter Laird
Teenage Mutant Ninja
Turtles. Desde 1984, cuando
41 vi6 la luz el primer episodio,
% se ganaron un buen nimero
de seguidores... hasta morir de éxito, La pe-
= : quefa y gran pantalla, sucesivamente,
32 jugadores a desarrollar en aproximada- transformaron unos héroes psicolégica-

rnos (guincenales). El objetivo, como no, era ! ; :
canvertirse en Shogun, cabeza incontestable del Japon del P dEPIESNDS.q.l:JE no entendian ni
aceptaban su condicién de mutantes y re-

=9

£or

traer 2 la tentacion del imperio del sol
Buscando en el baul de los recuerdos (uuu)

i 2 siglo XVI. Para ello, los habituales recursos de este tipo de X . :
: juegos: la fuerza bruta (campanas militares), la gestion de recursos (cosechas, bosaban mala leche y violencia a destajo
i impuestas, sueldos a los mercenarios, botines de guerra), la diplomacia (glianzas en comedores de pizza y bailarines de
mas o menos abiertas) y la guerra sucia (ataques de ninjas, espionaje, secues- - break-dance encandilados por una rubia
tro). El juego era bastante completo y complejo y la hoja de turno (que periodista. Los propios autores de la saga
representaba tres meses de accién) resultaba un poco ardua de completar. encargaron a Eric Wujcik la elaboracién

El libro de reglas (portada aparte) era de presentacion muy correcta y sus
autores haclan gala de haber contado con asesores nipones para la
mayor coherencia de fonde y vocabulario. Como tampoco ha

para Paliadium Books del juego de rol en el
que encarnar a sus personajes: 7eenage

| llovido tanto,desde entonces, os ofrecemos el contacto por Ninja Turtles and Other Strangeness. Con
3 sl dominais el idioma y queréis probarlo: Tritel, BP un sisterna compatible con otros de la mis-
931, 75829 Paris Cedex 17. ma editorial, este juego ha tenido una muy

buena aceptacion y continuidad, con mas
de once reimpresiones de las reglas y una
docena de suplementos.

& J2lssodeyiali
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Esta aventura estd creada para
presentaros los elementos mas ca-
racteristicos del Imperio Esmeral-
da. Su estructura social, sus tradi-
ciones, etc.

Es necesario un grupo minimo
de cuatro jugadores, preferente-
mente ronins que no se encuentren
ligados con ninguno de los clanes
gque esten establecidos en
Rokugan. De esta forma consegui-
remos que los jugadores tengan
una visién exterior de los clanes
antes de decidirse por alguno.

Una de las tradiciones mas antiguas de
Rokugan, la encontramos en |z disputa de
los Juegos Esmeralda. Un acontecimiento
deportivo, que se celebra cada tres anos.
En ellos, los clanesintentan dejar a un lado
sus diferencias y disputar lo méas deporti-
vamente posible las diferentes pruebas a
celebrar.

Normalmente con esta celebracion, se
consigue acercar a los clanes, olvidar los
problemas durante los cince dias de dura-
cién y sobretodo conseguir gue el pueblo
se divierta.

Pero este afo, hay algo diferente. El
Clan Cangrejo, encargado de contener los
continuos ataques de la horda oscura de
Fu Leng, esté tocado animicamente. En un
breve espacio de tiempo han perdido la
posesion de varios puestos fronterizos cla-
ve, en beneficio de Fu Leng. Este motivo
les ha puesto muy nerviosos al igual que
al resto de los clanes, que ahora ven la
futura invasién como algo mas cercano.

A parte, el Clan Escorpion, en vez de
buscar soluciones o al menos mantenerse
al margen, se ha dedicado ha sembrar la
discordia entre clanes, cebandose especial-
mente en los clanes Leén y Fénix, descri-
biéndolos como pasivos ante el avance de
Fu Leng y en determinados circulos
llegadoles a acusar de estar aliados con
el mal. Estas acusaciones, no son ciertas
lbgicamente y carecen de todo fundamen-
to. Pero ante el creciente nerviosismo en
todo Rokugan ya nadie sabe en quien se
puede confiar.

Pues bien, bajo este enrarecido am-
biente se van a disputar los Juegos Esme-
ralda, en honor al Emperador. Todo el
mundo confia en el espiritu conciliador de
la competicién y que la presencia del Em-
perador de solucién a los problemas que
Ultimamente han surgido.

A parte de estos problemas, han cir-
culado rumores sobre un mas que proba-
Ble sabotaje en los juegos, para acabar de
minar la moral del Imperio, que por su-
puesto, no estd en su mejor momento.
Para evitar este problema la crganizacion

La Leyenda de los Cinco Anillos g

a desarrollado un plan de seguridad casi
perfecto. La multitudinaria presencia de
samurais ledn velando por la seguridad del
evento no serd la Unica medida a emplear.

Los problemas mas graves surgiran
con la avalancha de gente gue venga a
presenciar las pruebas. Gentes que pro-
vienen de todas las partes de Rokugan,
dispuestas ha ver la victoria de sus fdolos.
Sin duda la ocasion perfecta para
camuflarse entre el gentio y perpetrar al-
gun maléfico plan.

Se habilitaran centenares de tinglados
improvisados para dar cobijo a los visitan-
tes al igual que se instalaran varios luga-
res para saciar su sed y el apetito.

#Los PJs, han sido contratados por la or-
ganizacion, en su condicién de "agentes
libre§” o ronins. Logicamente, jamés se
admitira dicha contratacion. Su mision es
sencilla, camuflarse entre el populacho
asistente y estar alerta sobre posibles ac-
tos saboteadores. No se deberia tratar de
una misién que les hiciera mucha gracia,
pero por ella cobrardn una importante
suma de dinero (la cantidad la dejamos
en manos de la generosidad del master).
Su contacto ha sido un samurai ledn del
que desconocen el nombre, pero ha juz-
gar por sus vestiduras y su caracter nego-
ciador se trata, sin duda, de un alto cargo
de la organizacién. Cada noche antes de
retirarse, les ha pedido que se citen en una
de las cantinas y le den la informacion,
que ellos crean sospechosa, al cantinero.

Durante los cinco dias, se disputaran
un total de siete pruebas, una en honor
de cada uno de los siete clanes.

5 .
Primer dia:

En el transcurso de la mafana se cele-
bra el campeonato de pulsos. En él los
brazos mas potentes de cada clan se me-
diran en lo que se consideran auténticos
duelos titanicos. Los participantes en esta
prueba son practicamente considerados
deidades. Esta prueba se celebra en ho-
nor del Clan Ledn. La nota extrana de la
competicion esta en gue el representante
escorpion se niega a medir su fuerza con
su segundo adversario perteneciente al
Clan Fénix. Argumentando gue no quiere
tocar a su adversario.

Sin duda es una situacion un tanto vio-
lenta, pero tratandose de escorpién la gen-
te tampoco le da demasiada importancia.

Lo mejor gue pueden hacer los Pls es
intentar entablar conversacion con el res-
to de los asistentes. Han de ser cautelo-
sos y no desvelar que son ronins, ya que
la gente dejaria de confiar en ellos. Ten-
dran un 05%%*, de dar con un muchacho
vestido con ropas comunes, gue les dara
su particular opinion de los juegos: “in-
tentan hacernos creer que ne pasa nNada
celebrando con toda normalidad esta far-
sa. Pero yo he visto como la horda oscura
avanzaba y eso ningtin juego de nifios con-

Texto: Alex Vila

segufra gue lo olvide”, en sus ojos podran
observar el fuego del odio y la juventud.
Si se muestran solidarios con las ideas del
muchacho este les citard para esa misma
noche, con intencién de presentarles a sus
acompanantes.

Al atardecer comenzaran las carreras
de caballos, divididas en dos partes: Obs-
téculos y velocidad, esta prueba se realiza
en honor del Clan Unicornio, que son los
grandes dominadores y edicion tras edi-
cion se alzan con la victoria.

Si no han hablado con el muchacho
por la mafana, por la tarde serfa conve-
niente gue lo hicieran (20% de las posibi-
lidades*).

* 51 han conseguido hablar con el mu-
chacho: Al llegar la noche, los Pls debe-
rian dirigirse al lugar de encuentro con el
joven muchacho. Al llegar, el joven les
estard esperando y de forma apresurada
les dira que olviden su conversacion ante-
rior, que por favor le dejen en paz, o le
meteran en lios. En su voz notaran un tono
de nerviosismo que no puede disimular.
Después de decir esto desaparecera a paso
rapido. ¢ Le seguis?: Si se deciden a se-
guir al muchache, preferentemente con
algo de discrecion, veran que tras cruzar
practicamente toda la zona de tinglados,
se introducira en una de las tiendas mas
alejadas.

Al llegar a este punto, si superan una
tirada de percepcion, observaran como un
samurai y un hombre con lujosas ropas,
pertenecientes al Clan Ledn se dirigen al
bosque.

Si decidieran seguirles, recuérdales que
tienen gue ir a hablar con el posadero para
cumplir con su pacto, aunque seria con-
veniente que al menos uno siguiera a la
pequefia comitiva gue se introduce en el
bosque.

De hacerlo asi, los que se dirijan a la
cantina que den el informe que crean
oportuna, mientras gue los que se intro-
duzcan en el bosque podran ver como los
miembros del Clan Le6n se retinen con un
samuraiy un noble fénix. Si consiguen acer-
carse lo suficiente, hay que tener en cuen-
ta que hay dos samurais bastante podero-
sos, lograran escuchar parte de la conver-
sacion. El noble leon dira algo ash: -...s7 no
fuera necesario no os lo pediriamos, nun-
ca hemos necesitado de vosotros pero /a
Situacion es muy comprometida... -

De repente se oird un ruido en el lado
contrario de donde esten los PJs y se vera
una silueta salir corriendo en direccion
opuesta al campamento. Los samurais dis-
pararan con sus arcos, pero sera en vano.
Después |a reunidn se dara por concluida.

Si tu grupo de ronins, monta bien un
control en los accesos al campamento
podran ver poco antes de que amanezca
come se acerca un hombre con distinti-
vos del Clan Escorpion. Pueden llegar a
deducir que se trata del intruso de la re-
unién nocturna.

i-’i'i?&’r,.ﬁ-
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Segundo dia:

La fiesta continua. A lo largo de todo
el dia se llevara a cabo |z disputa de los
combates de espadachines, en honpor al
Clan Grulla. Los miembros de este clan,
junto a los Dragén son los favoritos. Gru-
lla envia a lo mejor de |a escuela Kakita de
Kenjutsu y Dragdn exhibe su habilidad en
el combate a dos armas. Durante la ma-
fiana veran al joven con el que hablaron
el dia anterior acompafado por tres hom-
bre mas y un anciano que es custodiado
por todos. Preguntando a la persona ade-
cuada sobre quien es el anciano les dira
que en otra época fue un valiente Samural
perteneciente al Clan Cangrejo que cayd
en deshonra por la muerte de su sefior en
un combate contra un sefior feudal ledn.

Si deciden hacer una visita a los apo-
sentos de este grupo, verdn que en la tien-
da no hay demasiadas cosas a excepcion
de unos cuantos sacos con ropas comu-
nes, y un badl cerrado con llave. En uno
de los sacos encontraran unas ropas de-
masiado negras, para la moda de la épo-
ca. No se equivocaran de mucho si pien-
san gue son ninjas.

Alo largo del dia y en el momento gue
menos o esperen el cantinero vendra a
buscar al grupo vy les dirigira a la posada,
cerrard la puerta y de una pequefia habi-
tacion saldré el samurai ledn que los con-
tratd. Los jugadores cuando le expliquen
las averiguaciones que han hecho, este les
dird que ese problema a quedado en un
segundo plano y una mueca mas seria que
de costumbre cubrira su rostro. Comen-
zard a explicarles. “Imagine que conocéss
fa situacion por la que pasa nuestro quert-
do Imperio, /a orda oscura de Fu Leng pa-
rece cada vez mds cercana a su objetivo,
fa invasion. Cangrefo cada vez estd mas
aebilitado y fa gente mds temerosa. M/
clan, el Clan Ledn estd estudiando aliarse
con el Clan Fénix, para construir una de
las maquinas de guerre mds letales gue
Jamds se haya podido ver. Con sus pode-
res MAQICos y NUestros samurais, podria-
mos parar los pies a Fu Leng. Pero fas di-
ferencias entre leon y fénix vienen de muy
atrds y fa desconfianza es mutua. Ayer sé
tenia prevista una reunion enlre dos re-
presentantes de cada clan, para solventar
estas diferendias, y flevar a cabo esta allan-
Za que tanto y a tantos beneficiara, pero
la conversacion fue espiada por alguien y
hoy ya han surgido voces de escorpiones
que alertan al resto de esta alianza. Pero
dicen que no es para otra cosa gue para
que entre ambos clanes dominemos
Rokugan. Ef resto de los cdlanes nos estan
pidiendo explicaciones y sin duda no be-
nefician en las negeociaciones con su
acusadora conducta. Sospechamos que el
espla ha sido algin escorpion, pero no
podemos asegurarlo”. Si los jugadores
explican su excursion nocturna del dia an-
terior, las sospechas quedaran confirma-
das. Para solucionar esta situacion el

Samurai les propondra un plan. Consiste
en celebrar durante la noche del tercer dia
de Juegos una supuesta reunién a la que
acudirén dos leones, dos fénix y el grupo
de ronins. Seguramente el espia aparece-
ra, y aungue Ledn como clan no podra
hacer nada, los ronin podran atrapar al
espia y obligarle a dar explicaciones pu-
blicas y asf desenmascarar los extranos pla-
nes de escorpion.

Nota: En realidad escorpién no sabe lo

gue pasa, pero como Ultimamente han

atacado verbalmente demasiado a leon y
fénix, temen gue estos emprendan repre-
salias contra ellos y para evitarlo, lo mejor
que se les ha ocurrido, es divulgar falsos
rumores sobre gue ambos clanes se han
aliado para controlar al 100% Rokugan,.

Entre una cosa y otra, el sequndo dia
concluye. Destacando la victoria:de Gru-
lla en la competicion que se celebra en su
honor.

Tercer dia:

Este dia, comienza con la detencion del
grupo de ninjas, que tenian previsto el
asesinato del Emperador y que los PJs ten-
drian, si no lo han hecho, haber descu-
bierto. El ambiente entre los clanes esta
ciertamente énrarecido, el rumor de la
alianza para dominar Rokugan va de boca
en boca y provoca un malestar generali-
zado.

Por la manana se celebra la prueba del
Clan Cangrejo, que consiste en una lucha
desigual. Un solo samurai se enfrenta a
tres adversarios de menor prestigio en for-
ma simultanea.

Por la tarde se celebrara el campeona-
to de Shogi, el ajedrez japonés, en honor
del Clan Escorpién. En esta prueba, dra-
gon, fénix y escorpion demuestran estar
muy por encima del resto de los clanes y
en caso de haber una final entre escor-
pion y fénix, el lio parece estar asegura-
do.

En algin momento del dia, preferen-
temente por la tarde, los Pls tendrian que
ir a reconacer el terrenc donde se cele-
brara la reunion de la noche y buscar po-
siciones ventajosas.

Antes de caiga la noche deberan ha-
ber tomado posiciones y mantenerse a
la espera. En un momento de la noche
se acercard un grupo de seis escor-
piones que se ocultaran cerca del lu- @
gar de la reunion. Poco después lle-
garan de dos en dos los parlamenta-
rios. En el momento que comience la_ X
reunién, proyectiles y demas armas
arrojadizas cruzaran el aire con muy
malas intenciones. Si los Pls han sido ra-
pidos, tendran la situacién mas o me-
nos controlada. Y mas teniendo en cuen-
ta que la reunion no esta formada por dos
samurais y dos aristocratas, si no por cua-
tro samurais. No les a de ser muy dificil
reducir & los asaltantes y detenerlos.

Cuarto dia:

Este, es el dia elegido para celebrar el
campeonato de artes marciales, en honor
al Clan Dragon. Pero antes de comenzar
se les hard comparecer ante el Empera-
dor, que es el juez de honor en el cam-
peonato, a los escorpiones supervivientes
del combate de la noche anterior para
explicar los motivos que les llevaron a rea-
lizar tan cobarde acto.

El Emperador decidira expulsar al Clan
Escorpion de los Juegos Esmeralda v fijara
una charla con el lider del clan para que le
dé su versién de lo ocurrido y asi poder
dictar un castigo justo.

Parece ser gue la misién de los PJs ya
esta cumplida asi que puede ser un buen
momento para que se diviertan un poco y
disfruten de la satisfaccion del trabajo bien
hecho. Durante la tarde Leén y Fénix se
vuelven a reunir.

Quinto dia:

La mafiana comienza con muy buenas
noticias, parece ser que la alianza se ha
producido. Esta noticia la da el Empera-
dor en persona e invita a todo valiente que
quiera, ha unirse con la expedicién comin
que partird hacia la frontera de la Tierra
QOscura, en el momento que finalicen los
Juegos Esmeralda.

Al atardecer se celebra la dltima prue-
ba, en honor de la casa Fénix. Se trata de
una prueba para Shujenga, en ella han de
construir un espectaculo ilusorio de luces
y color. A su vez se aprovecha esta prue-
ba como acto de clausura. Durante el
transcurso de esta, el samurai leén que
contraté a los PJs les invita personalmen-
te a que le acompanen hasta la frontera
para luchar con Fu Leng...

...pero eso sera otra aventura.

Ofras opciones:

Si lo prefieres los jugadores:

-Pueden formar parte de algun clan y
tomar parte en las pruebas de los Juegos
Esmeralda.

-También podrian ser los escorpiones
que intentan sembrar la discordia con la
intencion de que su clan suba en la escala
de poder de Rokugan.

-Pueden ser el grupo de ninjas
ex-miembros del Clan Cangre-
jo gue guieren boicotear los
juegos como represalia por la
pasividad del Imperio ante

ig‘ En fin,
: ﬁg como de costumbre,
& el limite lo pones tu.
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Japén, en jap. Nippon o Nihon,
estado de Asia que ocupa un con-
junto de islas del océano Pacifico,
situado entre los 30° y 452 de Iati-
tud Norte. Esta limitado al N. por el
mar de Ojotsk, al E por el océano
Pacifico, al S por el mar de China
Oriental y al O por el mar de Japon;
369.618 Km2; Aproximadamente,
100.000.000 de habitantes (japone-
ses o nipones). Capital: Tokio; Ciu-
dades principales: Osaka, Nagoya,
Yokohama, Kyoto, Kitakyusha. Len-
gua oficial: japonés. El Imperio de
Japoén se nos presenta en 45 pre-
fecturas (ken) o ciudades, dos de
las cuales — Kyoto y Osaka — son
prefecturas urbanas (fu), y Tokio
que es una metropoli (to) ya que tie-
ne un elevadisimo nlimero de habi-
tantes.

Son un total de 1.042 islas colo-
cadas como si de un gigantesco
arco de 4.000 km de longitud se tra-
zard, orientado NE a SO. Las islas
principales son Honshi situada en
el centro, Hokkaidd al N, y Shikoku
y Kylsti al S. El archipiélago nipén
esta separado de Asia por el mar
de Japdn y, en el estrecho de Corea,
dista a menos de 100 km del conti-
nente.

Esto, es en lo que se ha convertido un
pais que desde sus origenes, hasta ahora,
no ha dejado de evolucionar, de una for-
ma mas rapida o mas lenta, pero siempre
evolucionando. Aguiva un poco de infor-
macion sobre uno de los periodos mas
apasionantes de este pais.

la historia

De hecho y segln cuentan las tradi-
ciones hasta el afio 660 antes de J.C, no
existio el Imperio Japonés. Segun la le-
yenda su fundador fue Jimmu Tenno, des-
cendiente de la diosa Amaterasu.

Pero no fue hasta los primeros siglos
de la era cristiana, en los que podemos
encontrar las primeras referencias de un
archipiélago organizade como un estado,
gue tenemos una referencia clara.

En la actuslidad los arquedlogos aun
no han encontrado indicio algunc para de-
mostrar que en estas islas se llegara a vivir

el periodo prehistérico del paleolitico. Lo

que si que han encontrado es material para
afirmar que el neolitico en Japén duré has-
ta el siglo 1d.C.

- Desde el s. Il hasta la segqunda mitad
del s. V, es un periodo de cambios, afec-
tando principalmente la mitad meridional,
de las islas. Donde se consiguen todo tipo
de avances, unc de los mas destacados,

la introduccion de los metales, fruto de
las conversaciones con la China. Sen pre-
cisamente os textos chinos los que hablan
por primera vez de una confederacion de
reinos cuyos habitantes son inteligentes y
bélicos y a parte se encuentran organiza-
dos por clanes que estan situados al nor-
te de la isla de Kyushu, en el perimetro
costero del mar Interior.

Y serd en uno de estos clanes, donde
surge el primer Sumera no Mikoto, que
era el jefe del clan que dominaba la re-
gion de Yamoto y al que se le elevé a esta
condicion. Desde este momento se co-
menzo en la cuenca de Nara la construc-
cién de un estado centralizado marcado
por un estilo continental. Eran los orige-
nes del Imperio.

Unos inicios gue a | igual gue gran par-
te del resto de su creacién y primeras épo-
cas estuvo plagado de problemas, desde
crisis internas hasta traiciones gue desem-
bocaban en asesinatos.

Y es que por mucho honor, lealtad,

valentia y una interminable etcétera de :

actitudes que asociamos con el lapon feu-
dal, se llega a la conclusion que son més
un mito que otra cosa. Las guerras entre
clanes solian resolverse cuando se pro-
ducia algln cambio de bandc de alguna
dle las familias implicadas en el conflicto o
cuando dentro de un mismo clan surgia
algtn traidor que explicaba al enemigo
los planes de su clan o incluso asesinaba
a su lider. Pero este tipo de acciones, no
se llevaban a cabo por ideales o sentimien-
tos, la cual cosa atin se podria llegar a
aceptar, si no que se hacian a cambio de
dinero o tierras, lo que les convertia en

Texto: Alex Vila

auteénticos mercenarios, eso si, de alto ni-
vel.

Se tiene constancia que hasta el afo
1542, ninguin occidental habia pisado tie-
rras japonesas. Los primeros en llegar son
los portugueses a los que les siquieron los
espafioles. A ellos se les debe la introduc-
cién de las armas de fuego y el conoci-
miento de la religion cristiana.

Dos siglos después la poblacion de cris-
tianos indigenas ascendia a las 300.000
personas. Esto demuestra que el hecho de
aceptar que existiera una cultura tan dife-
rente a la suya o al menos a las que cono-
cian hasta ese momento, no les costo de-
masiado.

El sefor feudal del Japén no varfa mu-
cho del que domino tantos afos en Euro-
pa. Sus motivaciones mayoritariamente
eran materiales y para conseguirlas no re-
paraban en si tenian que comenzar una
guerra o en cuanto iba a durar esta.

Como veis, la diferencia entre Japén y
Europa es meramente cronologica y geo-
gréfica. e
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> Blizzard, la compaiia francesa
- fomosa por sus éxitos Diablo,
WorCroft g StorCroft, ho anun-
ciodo que aumenta su variedad de
productos con la fabricacidn de
mufiecos y lo edicién de nouelas y
Juegos de rol embientados en
estos tres titulos de enorme
éxito. Al parecer, y seqdn palobros
del vicepresidente de desarrollo de
negocio de lo compafiia Paul
Sams, el objetivo de lo empresa
es ofrecer otros productos en
formato no electrénico a los
millones de oficionados o sus
Juegos. De momento ygo se sobe
que contordn con la coloboracién
de Brady Gomes g TSR para dar
sus primeros pasos fuera de los
microprocesodores. Esperomos
que estos productos puedon
verse por agui traducidos al
castellano.

=» El Plareta de Los Simios g La
Jungla de Cristal 2 pora PC. fox
Interactive desvels en el pasaodo
E3 los futuros lonzomientos de la
compaiic. Plonet of Apes 4 Die
Hard Z sonaron coma los inmi-
nentes proyectos de fox El

os dis rlo:

En Agosto nos introduciremos vir-
tualmente en la red de las manos de
Looking Glassirrational Games. Unos
anos después del incidente de la Ciu-
dadela se construye una nave capaz
de vigjar a la velocidad de la luz. En el
viaje inagural, las dos naves que for-
man la expedicion (la Rickenbacker y
la Von Braun), reciben una senal de
auxilio... Los autores intentan conver-
tir a 552 en un juego de rol adaptan-
do la generacion del personaje y di-
versos conceptos del juego a las re-
glas de Travedler. Para conseguir el en-
torno visual, una mezcla de Naves Si-

fenciosasy Aliens: El regreso. Looking
Glassha adaptado el engine de Thief
para convertirlo en la base de 552. Con
un interface muy parecido al de la pri-
mera entrega pero con una curba de
aprendizaje progresiva nos iremos in-
troduciendo poco a poco en los man-
dos de este prometedor lanzamiento.

Kingpin

Increible es una palabra apropia-
da para describir este titulo de
Interplay. Un juego de accion que se
perfila como el sucesor de Half-Life,
donde el protagonista tendra la mi-
sion de formar su propia banda de
gangsters. En los 24 niveles del jue-
go, separados por & episodios reco-
rreremaos escenarios urbanos con una
calidad técnica asombrosa, por no
hablar de la inteligencia artificial.del
juego que es uno de los aspectos mas
destacables del mismo. El entorno 3D
se ha construido sobre el engine de
Quake /l con la novedad de crear mo-
delos 3D compuestos por diferentes
blogues, pudiendo dafar diferentes
zonas sin afectar el resto de los blo-
ques. Los defalles graficos de las he-
ridas no tienen desperdicio, al igual
que la ropa y la piel.

he
ear

N

Dos de las mayores compafiias de
software del mundo, Microsoft y
Konami acaban de firmar un acuer-
do por el cual cada compania po-
dra realizar versiones de los juegos
de la otra para todos los sistemas
habidos y por haber. Con esta unién
ambas compafias salen ganando.
Segun Ed Fries (Director General de
la Division de Juegos de Microsoft),
resulta muy importante para ellos
conseguir la experiencia de Konami
en el mundo de las consolas a la
hora de realizar las conversiones de
sus juegos de PC y a su vez, comen-
ta Kazumi Kitaue (Director de la Di-
vision de Software de Consumo de
Konami), ellos salen favorecidos al
mejorar su posicién como uno de
los mayores editores del mundo de
los juegos para consola y aumentar
su mercado al introducirse en el
mundo de los PC. Cada diza esta mas
cerca el poder disfrutar de juegos
como Silent Hill o Metal Gear Solid
en la pantalla de nuestro compati-
ble.

WgreWo
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Basado en el juego de rol: Hombre Lobo de White Wolfy con el entor-

no visual de Unreal, Dreamforge esta construyendo un juego en el que
Ryan McCullough (el protagonista), un hombre lobo que durante los cin-
co escenarios de los que consta el juego, con sus respectivos 20 niveles,
ir4 conociendo sus origenes, sus poderes y su papel particular en la gue-
rra contra el Wyrm. Podremos adentrarnos en el Umbra, alll donde la
realidad tal y como la conocemos desaparece, para dar paso a un mundo
mistico en la consciéncia de los Garous. Podremos adoptar la forma de
hominido, la de Crinos (aguella que desata el delirio entre los humanos) y

para finalizar la forma de Lupus que nos permitira sentir lo mismo que un
lobo cuando avanza raudo por el bosque.
Por motivos de jugabilidad, Dreamforge se
ha pasado por alto las dos formas interme-
& dias que son la de Glabro y Hispo. Por des-
| gracia el juego no verd la luz hasta finales
de este afo.




lileel of
ime

Basado en las novelas de Robert
Jordan y bajo el entorno visual de
Unreal, estamos ante un juego don-
de encontraremos puzzles que nos
llevaran a tener una cierta interaccion
con el entorno. Legendnos transpor-
ta a una época de Luz y Oscuridad
donde Elayna tendra que recuperar
unc de los sellos que tiempo atrés
retenian al Oscuro. Se ha incluido la
opcién multijugador para conseguir
un enfrentamiento que haga saltar
chispas del teclado cuando se enfren-
ten el Bien y el Mal en una bisqueda
de la supremacia.

B

Malachi ha sido designado para
salvar a la humanidad de las huestes
infernales del angel caido Lilith que
tienen la intencion de cubrir el cielo
con una capa de oscuridad para lle-
var a los pobre mortales a las puertas
del infierno. Accion 100% y un en-
torno 3D vivo (cuerpos que se retuer-
cen, salas organicas y monstruos de-
vorando los restos de los condena-
dos} son los puntos fuertes de un jue-
go que realmente promete.

La gente de 300 nos llevaran a
recorrer variopintos pasajes, desde
futuristas hasta biblicos, cuado haya-
mos cruzado el Portal de la Creacion,
en un sorprendente shoot'm’up con
paderes angelicales incluidos.

Afio 2100. Un futuro apocaliptico. Una guerra
nuclear que ha destruido gran parte del planeta
Tierra. Un “Proyecto” para reconstruir nuestro planeta. Facciones y

Mas Estrategia

grupos nomadas luchardn entre elios por €l poder. Hasta aqui otro
argumento poco original para servir de base a otro juego de estrate-
gia. Pero no es otro mas, porque antes de entrar en la jugabilidad no
podemos pasar por alto la calidad gréafica de este producto, que nos
sumerge en un entorno en 3D fantastico, con la posibilidad de rotar
las vistas para ver todas las unidades que se apinan en los desniveles
pronunciados del terreno. Este mundo 3D se aprovecha en el juego,
ya que ahora si veremos claramente las tacticas a sequir para acorra-
lar al enemigo y defender nuestro campamento.

Como es habitual en el género, podremos construir diferentes ti-
pos de instalaciones de defensa, energéticas y las que permiten cons-
truir, reparar y mejorar nuestras unidades. Estas unidades se pueden
construir “a piezas”, escogiendo desde el chasis, la traccion y hasta el
tipo de armamento que dispondran. Esto nos permite personalizar al
detalle cada una de estas unidades degtin nuestras necesidades y nues-

tro bolsillo.
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Otra curiosidad es la in-
clusion de la figura de un
comandante, que dirigira
grupos de unidades, y la eli-
minacion de los atascos de
unidades en las zonas estre-
§ chas de paso (las unidades
inactivas se apartan para
dejar pasar a las que se es-
tan moviendo).

El juego funciona sin
necesidad de aceleradora,

aungue pierde todos los detalles que con este tipo de periférico se
consiguen, llegando a rozar la virguerfa visual con los fenémenos me-
teorolégicos en este gran mundo tridimensional. Respecto al sonido

cabe destacar gue es correc-
to, en especial las voces de los
mensajes. El juego dispone de
tres campanas y 26 escenarios
listos para jugar. Soporta jue-

go en red y con interesantes {§

opciones multijugador. Vale la
pena, es una buena alternati-
va para todo aquel estratega
gue se precie.

Street Wars

Para aprendices
de Gangsters

Subir en la escala social de un sim-
ple gamberro de barrio a capo de la
mafia es cuestion de tiempo vy de
fechorias. Street Wars nos transpor-
taalos EEUU en la década de los anos
20 encarnando la piel de un joven que
pretende llegar a ser el Padrino que
domine la ciudad, todo ello con gran-
des dosis de humor negro. Debere-
mos tener cuidado con todas fami-
lias rivales que intentaran poderte las
cosas dificiles sin ningdn pudor por
acabar con tu familia, tu casa o tus
trabajadores.

El interface es sencillo de utilizar
y gracias al tutorial enseguida podrés
empezar a construir burdeles, sobor-
personalidades y acabar con los

migos gue inten-

Interesante producto con una pin-
ta similar al Constructory con gran-
des dosis de jugabilidad. Te garanti-
zamos mucha diversion y es una bue-
na forma para acercarte a los bajos
fandos y los negocios sucios para ins-
pirar alguna partida para Cthu/fhusin
primigenios.

<43DFX 4?

Adp estdn colocando los primeras
nuevos torjetas ocelerodoros con el
chip 30FX 3 en las estanterios,
cuando se anuncia que en otofio se
lanzard 3DFX 4, con las previsibles
mejoras etcétero, etcétera. Pero
esto no es todo: Se comento que
quieren sacar una NUEVa generacion
de torjetas bosados en este chip cada
seis meses. ¢Tendremos caro de ricos
o de tontos?

Estomos con PlagStation Power
Esto revisto se ha encontrodo con lo
incormprensidon de pediatras valencio-

nos g algunos medios de comunica-
cidn que no entendieron el articulo
donde comentabon que pora jugor o
Metal Gear Solid se debia tomar una
cierta droga. Sefiores, esto solamente
ocurre en el juego, que No es precisa-
mente pora nifios. Desde aqui todo el
apoyo a nuestros colegas de PSP

Fleem frocasa

El emulodor de PloyStotion para PC
parece que falla por todas partes.
Dejando de lodo que olgunos juegos
directarmente po funcionon, otros lo

hacen mal o no llegan ni g erse
| de PS ¢
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El bueno

Civilization:
af‘to -
ower

Sin llevar el nombre del creador
de la saga en el titulo del juego,
Civifization: Call to Powerha demos-
trado estar muy por encima de sus
hermanos mayores, en casos como
éste, se demuestra gue no es nece-
sario tener un reclamo publicitario
como Sid Meier que lo avale si éste
tiene calidad.

Un diez para los chicos de
Activision; que después de haber
compradao los derechos de
Crvilization, cogieron bien fuertes las
riendas de un nuevo proyecto sobre
el cual hablan puesto grandes espe-
ranzas e ilusién y que finalmente se
tradujo en el juego que tenéis entre
lineas. No se puede decir que hayan
tirado la casa por la ventana aten-
diendc a aspectos como la innova-

cién y creatividad, pero han pulido *
hasta el més minimo detalle los pun- =
tos flojos de las dos anteriores en-
tregas, a la par que han afadido
nuevas opciones y mas profundidad
al juego.

Pero exact mente

sque aporta de nuevd
Para empezar se ha méjorado el
aspecto visual del juego. No se pue-
de decir que sea un al
vas tecnologias pero
cometido. El interface dg
mejorado anadiende,
navegador en la parte i
pantalla, el cual no:
ceso a los dlferentes&men
bado los insufribles m

Mip
formatives que hacian del juego en
algunas ocasiones impracticable,
con el uso de un icono que nos indi-
cara la importancia de cada uno a
medida que vayan apareciendo. A
partir de entonces, nuestra sera la
opcién de consultarlos © no. La di-
plomacia y el comercio se han mo-
dificado en esta ocasion, mejoran-
do sustancialmente tanto las opcio-
nes que tenemos con el primero,
como la facilidad de establecer ru-
tas comerciales con el segundo.
Aparecen nuevas animaciones para
las unidades militares y civiles. El jue-
go se convierte en una andadura
historica que nos llevara desde los
inicios de nuestra civilizacion hasta
la conquista del espacio y el contac-
to con nuevas formas de vida ex-
traterrestre. Cine, television, cléri-
gos que conseguirdn convertir a la
peblacion de ciudades enemigas a
nuestra fe, y una interminable can-
tidad de novedades adicionales que
me es imposible comentar en tan
breve espacio. Cabe afiadir que en
esta ocasion podremos ir haciendo
nuestros movimientos mientras las
unidades enemigas se encuentran
en su fase de turno, permitiéndo-
nos aprovechar los tiempos muer-

tos que se producian en las versio-
nes anteriores. Se ha intentado equi-
librar la balanza para conseguir que
no se decanten en exceso las fuer-
zas de los diferentes bandos en
funcién del lado que escojamos se-
guir: el cientifico o el militarista.

Horas de ego
asegurada
Con todo lo anterior os habréis
dado cuenta que no se trata de vivir
de la gallina de los huevos de oro, sino
que podéis tener certeza que el jue-

o : :
= go en si, os sorprendera gratamente.

Al igual que en todos los Civilzation,
ciertamente no se ha mejorado ni em-
peorado, podréis disfrutar de vuestro
imperio durante horas y horas; eso i, si
sois lo bastante buenos como para
mantenerlo a flote.

ivilizacién
ropio undo

El no tan bueno

SldAIIVI?{er S
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Existen nom-
bres capaces de arras-
trar a multitudes. Es el caso de Sid
Meier, que ha conseguido sacar de
la mediocridad a un juego que de
otra forma hubiera pasado desaper-
cibido por el gran publico.

Un repaso hrstorlco

Anos atrds, hizo acto de presencia
un juego sin demasiadas pretensiones
que alentaba a todos los jugadores a
crear su propio imperio y defenderlo
de las amenazas exteriores. Todo
aquel que tenia la posibilidad de echar
una partida se daba cuenta inmedia-
tamente que no se trataba de un jue-
go normal, pues emitia una luz propia
que lo destacaba del resto, situandolo
en una pasicion de privilegio. Se llama-
ba Sid Meier's Civilization. Sin lugar a
dudas marcé una nueva direccion a
todos los que se dedicaban al sector,
mostréandoles la trayectoria que de-
bian apuntar sus posteriores proyec-
tos.

Desde entonces, parece como si
a Sid Meier se le hubieran acabado
las ideas. Desgraciadamente para
todos aguellos a los que tanto nos
gusta este mundo no ha vuelto a ha-
cer uso de su genialidad, rompiendo,
de nuevo, los moldes establecidos.

Otro mundo, Ja
misma cancion

En esta ocasion, hemos dado un
poderoso salto. Nos hemos desplaza-
do a cuatro anos luz para ir a posarnos
en la superficie de un planeta del siste-
ma solar: Alfa Centauro ahora bien, el
entorno del juego no ha avanzado con
la misma presteza. Diversas facciones
se hallan en un combate sin fin por el
control de la superficie habitable. No-
sotros cormo maximos dirigentes de uno
de los movimientos, tendremos que
hacer valer nuestra supremacia, lo cual
como pOdélS lmagmaros no va a resul-

Desde Civilization se han produ-
cido ligeros cambios, los siguientes
son los mas destacados: En primer
lugar, ha desaparecido todo resto
de gobierno para dar paso a una
filosofia global centrada, y con sus
diferentes connotaciones, en cada
una de las facciones que dominan
el globo. La tecnologia existente tie-
ne una peguefa base realista, de
todas maneras vamos a encontrar-
nos con el hecho de desconocer la
mayorfa de unidades y estructuras,
bien al contrario de Civlization don-
de podiamos prever o adelantar-
nos con nuestras tacticas en fun-
cién de nuestros propios recursos y
de los que posefa el enemigo. De
todas maneras, se ha intentado sua-
vizar este problema incluyendo un
extenso arbol tecnologico en la caja
del juego.

Qué hay g
fuevo, Viejo

Volvemos a encontrarnos con el
viejo, aungue no por ello malo, siste-
ma de movimientos por turnos. Rea-
lizar nuestras acciones y esperar a la
reaccion de las diversas facciones.
Menus y mas menus, y un interface
un poco desfasado en los tiempos
que corren. Contemplamos unos
gréficos mediocres, aunque las dife-
rentes partes y expansiones de
Civifization nunca se han basado en
ellos como aspecto principal del jue-
go. Un grueso y denso manual, que
podemos obviar si hemos jugado con
anterioridad a alguno de los juegos
anteriores o si somos unos diestros y
habiles generales. Muy importante,
eso si, es echarle un vistazo al inicio y
durante el juego, al drbol tecnoldgi-
co. No queremos Hevarnos ninguna

r f

Tirueo: Sio Meea's:
AtrHa CENTAURE
‘Genero:  Estratsaia
PRoGRAMADORES: FiRAXIS
Distrisuve: EiecTRoNc ARTS
N2 Jucapores: 10 vaRIOS




Mlg% ﬁ?ﬁaglc

Llega una nueva entrega de Heroes
of Might&Magic, esta especie de hi-
brido entre los juegos de estrategia y
los de rol pero con mucho mas de los
primeros. Volveremos a controlar
nuestro Héroe que con sus habilida-
des, dotes de mando y poderes magi-
cos controlaran ejércitos para ensefiar
a los vecinos guien manda por estas
tierras. New World Computing pre-
senté ya hace un afio este proyecto
que por fin a visto la luz. Dejando de
lado el argumento, que como siem-
pre es una simple excusa para repartir
garrotazos virtuales con nuestras uni-
dades, vamos al grano.

Complicadillo...

Si. Complicado de explicar pero me-
nos de jugar. Resulta que, comoen an-
teriores partes, controlamos a un Hé-
roe que controla diversas criaturas y
unidades militares en los combates
contra el enemigo. Estos bichos se con-
siguen en tus ciudades y campamen-
tos cercanos a base de untar con oro
sus espaldas (vamos que hay que pa-
garles) y serén los gue se dirigiran bajo
nuestras ordenes hacia la batalla por
acabar con todos los adversarios.

El Héroe es indispensable para que
sus criaturas luchen y participa a su vez
en los combates de forma indirecta lan-
zando conjuros que apoyan a su ejer-
cito y que en determinados momentos
pueden resultar dedisivos. Cada Héroe
tiene cuatro habilidades basicas, dos
relacionadas con el ataque y defensa
(y que otcrga con su liderazgo a sus
ejércitos) y otras dos sobre la calidad y
cantidad de magia, en los conjuros lan-
zados sobre el enemigo. Los Héroes re-
ciben experiencia que pueden utllizar
en aumentar sus otras habilidades se-
cundarias que le permitirdn andar me-
jor por su camine hacia la victoria.

También deberas construir estruc-
turas, por ejemplo torres de hechiceria
para poder lanzar conjuros, que reque-
riran conseguir diferentes materias pri-
mas que se encuentran repartidas por
los territorios. Debes tener mucho cui-
dado para no perder las minas que ten-
gas bajo tu dominio e intentar conquis-

Jugando

Controlamos por turnos las uni-
dades disponibles en un tablero
hexagonal donde cada unidad pue-
de defenderse, atacar, moverse o sim-
plemente no hacer nada. Cada una
actla por orden segun su velocidad
y algunas de ellas disponen de habi-
lidades extras. El objetivo es derrotar
a las unidades enemigas contando
también con los conjuros del héroe
que lanza desde su torre de hechice-
ria (la cual puede y debe mejorarse
continuamente para poder usar con-
juros de mayor nivel). La utilizacion
de hechizos y sus combinacicnes pue-

den llegar a dar un giro al desarrollo -

de una batalla, asf que tus dotes de

estratega no deben fijarse séloentus *

unidades.

Respecto a anteriores partes se ha
mejorado la 1A de los Héroes y cria-
turas enemigas que en ocasiones se
comportaban sin ningun tipo de sen-
tido o con tacticas reiterativas y pre-
visibles.

Técnican}ente
correcto

Los graficos y el colorido son per-
fectos, tanto en los decorados como
en el disefio de las unidades. La ani-
macion flojea un poco cuando las
unidades se desplazan, aungue no
deja de ser correcta, y las escenas
animadas no tienen desperdicio. El
sonido es bueno pero no espectacu-
lar, y sobre la jugabilidad solamente
se puede decir: impresionante. No
hay forma de dejar de jugar a pesar
de jurar y perjurar «un turno mas y
me voy a dormir» (aun recuerdo mis
partidas con el clasico Civilization
iMalditos juegos por turnos!).

Por cierto, destacar que incorpo-
ra un editor de escenarios por si te
cansas con las seis campanas del jue-
go (cada campafa incorpora varios
escenarios) y posibilidad de juego en
red o dos jugadores compartiendo or-
denador. VVamos, que aburrirte no te
vas a aburrir, pero te echan del tra-
bajo seguro.

N2 Jueaposes: 1/ MuLTLUGAROR

con matices de rol siempre es motivo
de celebracién. Si has acabado ya con
Baldur's Gate y te gusté Final Fantasy
VIl este es tu juego.

Un Action-RPG es una mezcla de
géneros que sitda al juego entre una
aventura gréfica y un juego de rol.
Silver pertenece a este género que tan
buenos titulos ha dado, como por
ejemplo el Final Fantasy VII. Precisa-
mente Silver tiene un aspecto visual
muy parecido al FF VI, aungque nos
sorprende gratamente por la facilidad
en contarnos y meternos en la histo-
ria sin la necesidad de videos
introductorios, que aungue se agra-
decen por su calidad, resultan a me-
nude pesados durante el juego.

;, Donde. esia mi
- mu1e|§.;

Encarnaremos el personaje de
David, un joven gue ve como las
mujeres de su pueblo, incluida su es-
posa Jennifer, son secuestradas por
Fuge y una serie de soldados a las
ordenes del malvado emperador
Silver. A pesar de intentar evitar el
secuestro con la ayuda de su abuelo
y una buena espada, los malos se
salen con la suya y huyen en un
galeon con las atemarizadas féminas.
Aquf empieza nuestra aventura por
intentar rescatar a todas las mujeres
y evitar convertirnos en un viudo jo-
ven. Durante la aventura nos encon-
traremos con diferentes personajes
que nos ayudaran en la lucha con
nuestros enemigos, pero con una cu-
riosidad: no deberemos controlar sus
ataques, ya que estos acttan por su
propia cuenta. Esto diferencia este
juego de otros, ya que solamente nos
deberemos preocupar por uno de
nuestros personaje y el resto estaran
controlados por el propio ordenador.

El sistema de lucha es curioso y
divertido. Con una combinacion de
la tecla control, los botones del
Mouse y los movimientos de éste,
daremos el efecto deseado a las ar-
mas (por ejemplo golpes de arriba

desde la izquierda a la dere-

La aparicion de un nuevo juego

dremos lan-
zar hechizos y cubrirnos con el escu-
do cuando alguien nos ataca. Es una
forma sencilla y realista de actuar en
los combates, saliendo del topico mo-
vimiento sistematico de la espada de
otros juegos similares.

La interfaz es muy curiosa y fun-
cional. Al pulsar con el botén dere-
cho del Mouse nos encontraremos
con una serie de iconos en formacion
de circulo, que nos permiten ver el
inventario, los conjuros, etc. Todo de
forma rapida y eficaz.

Acabados de lujo

Fondos exquisitamente creados y
con un colorido espectacular, mas de
doscientas localizaciones, cincuenta
personajes interactivos y formados
con poligonos y una musica con cali-
dad de CD avalan la calidad técnica
de un juego al que poco més se le
podria pedir. Quizés los personajes
estan formados por pocos poligonos,
pero a pesar de su sencillez se mue-
ven con una soltura y naturalidad
envidiables, eso sin dejar de lado que
se trata de un juego con estética mas
parecida al Final Fantasy VIl que a un
Baldur's Gate.

En definitiva, otra aventura épica
en la que sumergernos ahora que lle-
ga el veranito, asi que deja lo que
tengas entre manos y ponte a buscar
a tu mujer, ijlefe!
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La fuerza vuelve a nuestros PC’s
al igual gue el estreno de esta nueva
entrega de Star Wars.Una campania
publicitaria al mas alto nivel acom-
pafiada de una estrategia de mer-
chandising de producto nos hacen
vislumbrar que vamos a tener Star
Wars para rato. En estas lineas os
vamos a acercar un poco mas a uno
de los muchos productos que se van
a distribuir bajo el sello de Lucasfiims,
en este caso de |a fusion de LucasArts
y Big Ape Productions.

A{nenaza
-an asmfl %
Una logica evolucion

Atras quedan Dark Forcesy Jedi
Might, no solamente en cuanto al
interfaz grafico que esta a afios luz
de distancia, sino por la interactividad
de los personajes con otros elemen-
tos del escenario y su particular ma-
nera de utilizar la “fuerza”. En este
primer juego se han trasladado los
fotogramas al CD, llevando la peli-
cula a un soporte interactivo. Cierta-
mente habré aspectos diferenciales,
pero lalinea argumental serd muy pa-
recida. Escenas que apenas duran
unos minutos en el film, nos permiti-
ran pasarnos horas enganchados
frente a la pantalla, explorando has-
ta el mas alejado recodo del
mapeado. Un detalle para todos los
incondicionales: algunas de las se-
cuencias que aparecen el juego fue-
ron efiminadas de la pelicula. No se
trata de la tipica aventura gréfica que
todos estamos acostumbrados a es-
perar de |a factoria de {ucasArts. Més
bien es un cruce entre una aventura
gréfica y un arcade donde podremos
adoptar (dependiendo de la
fase) la personalidad de
Obi-Wan Kenobi (Ewan
McGregor), Qui-Gon

Jgh Quarshire}. Cada uno con sus
determinados atributos, que en el
caso de los dos jedis seran similares
(al igual que sucede en el film), dis-
tinguiéndose Qui-Gon Jinn por su
mayor experiencia y sabiduria.

Un poco mas

Once seran los niveles que tendre-
mos que recorrer, ambientados en
seis mundos diferentes (el palacio de
la reina Padme, los pantanos de
Naboo, los rascacielos de
Coruscant,...)

Los episodios de Star Wars se su-
cederan como los capitulos de un li-
bro, al final de los cuales podremos
deleitarnos con el paso de una
secuencia pre-renderizada i
que ademds de concluir
el actual capitulo nos
abrira las puertas para
que Nos sumerjamos
en el siguiente.

La amenaza,
fantasma no in-
corpora la op-
cion multiju-
gador, ni es
un alarde
tecnolégico,
ni nada pare-
cido. Pero es
un buen jue-
go, con un
buen entorno
visual y con al-
guna que otra i@
novedad pero, so-
bretodo, donde se
concentra esa esencia
de Star Wars que tan-
to nos engancha a to-

LA amenaza FaNTASMA
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Un rico coctel

A primera vista parece como si hu-
biésemos cogido el Wipeout, el univer-
so de Star Wars, un par de mejoras téc-
nicas, y lo hubiéramos mezdado en una
buena coctelera. Bromas a parte, esta
fue la primera impresion que me llevé
cuando vi por primera vez las image-
nes de este juego. Entrando mas a fon-
do en el asunto, pude ver que nada

mas lejos de la verdad, aungue no por
ello dejaba de ser chocante.

Iguagieﬁéﬁae’n la
péro mas...

En la piel de Anakin Skywalker nos
vamos a poner a los mandos de un
Podracer para vivir una de las escenas

“mas alucinantes de la nueva entrega

del film. Para'que os hagais una idea,
las caracteristicas del Podracer hacen
que se salga bastante de los estereo-

__tipos que todos tenemos en mente

al pensar en un juego de carreras.
Estas se componen de tres partes bien
diferenciadas: la parte trasera o cabi-
na, que sin duda es la parte méas fragil
de la estructura, y dos motores mega-
potentes con dimensiones que osci-
lan entre los 6 y los 11 metros de lon-
gitud. La potencia de estas turbinas
es tal que podemos recorrer 30 millas
en tan solo 2 minutos. Se ha intenta-
do respetar todos los conceptos fisi-
cos que derivan de una potencia sin
parangoén, como puede ser el balan-
ceo y cabeceo de la cépsula al tomar
una curva o desnivel, o el calentamien-
to progresivo de los motores en fun-
cion de sus prestaciones y el rendi-
miento gue les estemos dando.

La dificultad serd creciente, segin

sy vayamc

ando carreras y nuevos vehiculos,
hasta llegar al extremo de Ia
esguizofrenia si somos lo bastante
“habiles” o “locos” como para pilo-
tar por separado (con su respectivo
joystick) cada uno de los dos reacto-
res.

Los circuitos seran de lo més
variopinto al encontrarnos con esce-
narios de todo tipo: Tatooine, plane-
tas helados con pistas que se retuer-
cen en el interior de cuevas, glaciares,
las altas nubes de una mina de gas y
mucho mas.

Como es de esperar las colisiones
estarén a la orden del dia, y es por
ello que el equipo encargado del de-
sarrollo del juego esta mimando cada
una de las posibles experiencias con
las que nos podemos encontrar des-
pués de un encontronazo a tal velocdi-
dad.

Cada circuito tendra diversas ru-
tas y atajos. Al finalizar cada carrera
podremos cambiar el dinero consegui-
do por nuevas piezas o mejoras en las
existentes (hay siete sistemas que po-
demos alterar con seis piezas diferen-
tes en cada uno de ellos). En el caso
que no tengamos dinero, siempre po-
demos ir al desguace y hacer un apa-
fio, pero no os quiero ni decir que pue-
de pasar con el calentamiento del
motor. Por tanto, recomendamos que
se mejore antes que otra cosa este sis-
tema. Logicamente, al aumentar un
atributo podemos descompensar
otro, con lo cual tendremos que so-
pesar los pros y los contras antes de
empezar a comprar como un loco.

Hay més de 20 vehiculos diferen-
tes, aunque sélo 6 disponibles al ini-
cio del juego. Los nuevos apareceran
a medida que vayamos derrotando a
los campeones de los diferentes cir-
cuitos.
e s

Thuio: Star Wanrs Emsonio 1:
Racer

Generor  CARRERAS
ProcrAmADoRES: LucasArTs.
Disrisuve: ELECTRONC ARTS
N? Jugapones: 1







LIDER Reportaje

leGE

Muchas han sido las conversiones

aparecidas en nuestro "mundilio” ba-
sadas Unicamente en los juegos de 755
Herces of the fance tue la primera
adaptacion realizada, extraida de las
Dragontance(sslido del homo en ague-
ila época en gue los MSX, Amstrad,

Commodorey Spectrum eran los se-

fores de su feudo). Mas tarde apare-

 fa Eye of the beholder {con tres par-

tes) creando una atmosfera hasta ese
momento inédita basada en Forgotien
Realmns. Para cerrar esta saga 55/
(Strategic Simulations inc. , la compa-
nia gue en esos Momentos se encar-
gaba en exclusiva de adaptar los mun-
dos de 75/ lanzo al mercado una aven-
wra en mayusculas gue nos situaba en

- lasruinas de Myth Drannor, siendo gui-
785 estas tres partes las mejores entre-

gas en el mundo del rol para PC antes
de Baldur’s Gate. Siguiendo la linea

marcada por sus hermanes mayores,

Ravenioft (con dos entregas) se con-
virtio en una pobre adaptacicn del si-
niestro y oscuro poder de la tierra ge las
brumas. Después hacla acto de presen-

cia Dark Sunfendos partes)con unapri- -

mera entrega bastante bien conseguida
(vista isometrica del grupo, poderes
psiénices...), pero con una secuela gue
no aportaba nada nuevo. También pu-

o diros sumergimas en Menzoberranzan,
que disfruid de un engine totalmente

mejorado, fespecto los anteriores, con
innovaciones en el aspecto visual, nue-
vos conjuros con efectos espectaculares,
nuevas razas, etc... Para finalizar hablar
de la senda que ha abierto Balalir's Gate
y gue va a propidar el lanzamiento de
juegos coma Aanescape, basado en el
mismo engine creado por Biollara Los

_ anteriores mundos de 754 han sido lle-

vados a diferentes motores gue han in-

‘tentado recrear las peripecias de un gru-

po de fieros aventureros arrastrados &l
mayor de sus termnores, procurdndo @ la

- vez soportar las maximas reglas trans-

portadas de AD&RDsIN perder jugabilidad
y el hilo fantéstico que rodea a cada uno
de estos singulares planos.
interplaynoes ninguna primeriza en
la creacién de un juego de rol. Solo de-
bemos remontarnos Unos anos atras,
cuando hizo acto de presencia en nues-
fro mercado un juego realmente bue-
no. Contaba con una perpectiva en pri-

mera persona, la posibilidad de esco-
ger diferentes armas, evolucionar en
su aprendizaje e Ir hallando runas para
incorporar a un baston con el que era
posible entrar lentamenite en el singu-
lar mundo de las artes arcanas. Ef jue-
go en cuestion se llamaba Stonekeen
y nos relataba la singular aventura lle-
vade a cabo por Drake, en la cual se
sumergia en un fantastico mundo para

recuperar st alma inmortal.

Una alternativa

Uno puede sentarse delante del PC
en una de esas tardes en que los amiges

de siernpre no tienen ganas cle compar-
1ir tu compania y no pasan nada intere-
sante por la tele y gozar durante horas, -

solventado puzzles y enganchandose al
hilo argumental del juego. También se
puede coger a los amigos y hacer de la
tarde una increfble sesién del més puro
juego de rol recorriende un gigantesco
mindo con una trepidante e inesperada
historia, con Un no menos sorprendente
desenlace. La mayoria de los aspectos
que premian en AD&Djuego de rol han
siclo representados en Baldur’s Gate ra-
zas, ‘dases, multiclases, THACO, tiradas
de salvacion, bonificaciones por caracte-

risticas y un largo etcétera que intentare-*

mos comentar e [o largo del reportaje.
Na queremos que perdais el interés
por la historia ni descubriros nada nue-

Vo, asi pues os hablaremos lo justo de

ella. Todo empieza como sl estuviéramos
levendo un libro fantastico, en el cual se
relata la historia de un huérfano que das-
conoce su herencia y ascendendia. Des-
de pequeno un vielo sabio, de nombre
Gorfon, ha hecho las funciones de padre
y mentor. Llegado un dia, le cuenta que
ha de emprender un viaje para el que le
ha estado preparando con el paso de los
anos, pero no Je habla del destine ni las
razones ciel mismo: Madurando estas in-
sospechadas palabras durante uno de sus
pasecs por &l recinto amurallado es ata-
cado por dos asesinos que, por razones
gue se le escapan, desean ver su cabeza
separada del tronco. Deddido finalmen-
te por el drastico rumbo que estan fo-
mando las cosas, decide que ya es el
momento de partir. Despues de hablar

con Gorion ¥ a cubierto bajo el manto

qgue proporciona la noche, ambos per-

sonajes emprenden el vige, cuando...
Empezar con la historia completa

del juego, ademas de abarcar un
cuantas paginas mas de las destinad
para un repertaje de estas caracteri
cas, pondrian en peligro el interés g
puede suscitar entre alguno de
“lugones” gue a estas alturas atn
tan dale que te pego con el Balg
es que quada alguien en este glot
gue no se lo haya pasado todavi

tanto nos referiremos a aspectos g

vez mas tecnicos gue guizas puedan
resultar de mayer interés, como mini-

mo para aquellos que no se contenten
con leer el contenido del reverso de'la

caja.
El dorso de la caja

Texto: Los nimeros hablan por si
solos. Mas de 10.000 pantallas a una
buena resolucion. Una extensa paleta de
colores que soporta el engine grafico del

‘cachas en sentide figurado, daro esté
L2 respuiesta de Tos PNIs (Personajes

juego gue nos permite alcanzar una
profundidad predeterminada de 16
bits, yendo més alla, y alcanzando en
las progresivas configuraciones los 24 y
hasta los 32 bits de color. Bien, puessi &
€so le sumamos la magnifica presendia
de los decorados, el detalle consegui-

_ do, el cuidado que se le ha dado al
entorno, la perspectiva isometrica del

grupo, los sonidos FX y ambientales, las
voces (repetitivas hasta la saciedad), y
la inteligencia artificial de la maguina
dan a pensar a cualquiera que no haya
jugado que se frata de una pequena
joya de coleccienista. Por que nos va-
mos a enganar. Se frata realmente de
una joya, con algunes matices pero sin
duda es de lo mejorcito gue han visto
los PC en su dilatada, aungue no
longeva historia.

Cinco CD's son necesarios para con-
tener esta obra echandose en falta, Ia in-
tegracion al DVD. Saltos mas bien conti-
nuos de un CD a otro a la hora de cargar
las diferentes localizadones del juego v las
continuas, perc breves cargas, cada dos

por fres son los aspectos mas relevantes ]

del soporte.

Siete son los capitulos gue debemaes.

distintivo entre los diferentes Pl's. Con
Baldur’s Gatela creacion de los mismos
alcanza nuevos horizontes (Asheron's
Call parece gue va a seguir esta misma
linea, aumentando a ser posible las va-
riables gue intervienen en el proceso),
dejando de lado las tipicas tiradas para
designar los atributos del protagonista
(Fuerza, Destreza, Constitucion, Inteligen-
cla, Sabiduria y Carisma), que incluye la
opcon de recalcular los datos hasta dar
con el idéneo para el jugador, ala par de
permitirle guardar una de las tiradas en
el caso de no estar sequro de encontrar
una mas adecuada en el futuro, La elec-
cién de la raza (Humana, Eifo, Semielfo,
Enano, Gnomo y Mediano, el nuevo
nombre gue se lesha dado alos Halflings
en la tercera edicion de AD&L, la clase
(Guerrero, Paladin, Explorad el
Bardo, Clerigo, Diuida, Mago y especi
lista, Corf sus conﬁecuentes com .
o

recorrer para finalizar el jusgo, siguiende Je

una trama y una cierta linealidad pero
sin abusar de ella. Al igual que los ep;so—
dios, septimo es el nivel maximo al que
pademos aspiraren el juego. Tendremos

que esperar a 7ales of the Sword Coast

para ver a nuestro grupo un poco mas  de

no }ugadores) es bastante logica y
penderd en gran medida de nuest:

habilidades como erador y daploma o

para- salir con buen pie de mas de un

enctientro. Al igual que va a influir nu

1 reputacion a la hora de conseguirfos

objetosa Un Precio mas economi

Ia magia o Ia cabeza
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Mas horas Fe
R AEes s

Todos los aficionados a Baldur's
Gate llevan reclamando desde hace
tiempo una expansion o una segun-
da parte del, considerado por mu-
chos, juego del momento. Centena-
res de miles de copias vendidas y el
alud de peticicnes han obligado a los
chicos de /nferp/ay a sacar una ex-
pansién para Baldur’s mientras espe-
ramos la aparicion de la sequnda par-
te de este estupendo juego de rol.

Tales of the Sword es el nombre
de esta expansion. Muchos pensaban
que se trataria de una aventura inde-
pendiente bajo el motor grafico del
Baldur’s original, pero la originalidad
ha brillado y Black fsfe ha desarrolla-
do esta expansion como un comple-
mento que se solapa al juego com-
plementandolo y ampliando las ho-
ras de juego.

Este suplemento cuenta con dos
grandes zonas de terreno: la pobla-
cion de Ulgoth's Beard y la Torre de
Durlag gue amplian las zonas

explorables del juego basico. Son ac-
cesibles desde el principio de la par-
tida, aungue para acceder a ellas es
recomendable tener personajes de un
nivel medio para el pueblo y de un
nivel alto para la Torre de Durlag.

Tras instalar la expansion podre-
mos comprobar como cualguier par-
tida grabada, al ser cargada nos per-
mite acceder ya a estos dos nuevos
escenarios que necesitaran entre 30
y 40 horas para ser explorados y «lir-
piados» de bichos malos. Esto signi-
fica que no es necesario haber finali-
zado el juego para acceder a estos
nuevas territorios.

Se puede decir que cada una es-
1as zonas es por extensién como dos
de las del juego original, e incorpo-
ran multitud de monstruos nuevos y
variantes interesantes de los que ya
has encontrado. Otra de las noveda-
des de esta expansion es la inclusion
de un nuevo techo maximo de expe-
riencia, peticién que muchos jugado-
res habian hecho, pasando los pun-
tos de experiencia maximos de
89.000 a 161.000. Asi podremos su-
bir un par méas de niveles y, como no,
tener conjuros mas poderosos. Ade-
mas de los conjuros de estos nueves

VI[Ltulo.

LRSI R

paran su segunda parte. Se saben
las novedades gque podremos enco

seguramente podremos encontrar

nuestro Baldur’s.
También destacar que se ha

con bastantes mejores técnicas.

vale,...
Sregdo

El negocio es el negocio. Aungue haya salido esta
expansion, los programadores de Baldur’s Gateya pre-

va entrega, pero lo que si parece confirmado es que
se esta trabajando para que esta segunda parte apro-
veche la tecnologia de las aceleradoras 3D, con lo que

mas espectaculares que en su primera parte.

El resto forma parte del misterio pero seguramen
te todavia deberemos esperar unos cuantos mese
(bastantes creemos)para ver el nuevo hermano de

Baldur's Gate tendra una conversion para DreamCast

pocas cosas sobre
nirar en esta nue-

unos graficos adn

confirmado que

niveles también se han anadido unos
cuantos mas que aumentan el surti-
do de acciones de nuestros Pls
conjuradores. 5

Estos escenarios tienen cien per-
sonajes que interactuarén contigo,
aungue ninguno de ellos se podra in-
corporar a tu grupo. La «visita» a es-
tas dos zonas te permitird cumplir dos
aventuras bastante largas y las corres-
pondientes sub-aventuras, con lo que
no deben considerarse simplemente
como zonas de «exploro-mato mons-
truo-subo experiencias. También es
importante destacar que el desarro-
llo de estas aventuras paralelas no
afectara directamente al desarrollo de
la mision principal del juego basico.

Esta expansion incorpora también
las sugerencias que muchos usuarios
han reclamado, como por ejemplo
modificaciones de algunas hechizas
existentes y la inclusion de algunas
mejoras en el interfaz. Como curiosi-
dad cabe apuntar el hecho que algu-
nas nuevas pantallas se habian reali-
zado con tanta calidad que se debie-
ron modificar para que no destaca-
ran tanto sobre el juego original.

La diversioén continda y esta ase-
qurada con 7ales of the Sword. Deja
de llorar porque has acabado Baldur’s
Gatey hazte con este nuevo produc-
to. Falta ya muy poco para que lo ten-
gas en tu tienda habitual. Vale la
pena.

~rlanser. S

De momento, y como se dice
en muchas ocasiones en este
mundillo, a esperar.




Ultimas r|| t|-
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miento
r mcast
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La nueva aventura de SEGA en el
mercade del ocio electronico tendré
su salida en el mercado espanol el dia
23 de Septiembre del presente afio
al precio de 39.500 ptas.

En el paguete basico se incluira
un maédem de 56 K, y una conexion
de Internet local totalmente gratuita,
gracias al acuerdo de SEGA con BT
(British Telecor). Esta es una gran:
noticia para aguellos gue envidiaban

la opcion en-line que podian aprove-

char algunos juegos de PC. Lo que si
se tendra gue pagar es la factura del
teléfono, y al no existir todavia una
tarifa plana econdémica, podria crear-
se cierto suspense entre los usuarios
al llegar la factura a casa.

Después de conocer la competen-
cia futura que le depara a Dreamcast,
ya existen rumores de una nueva ver-
sion de esta consola, que incluiria
DVD, 32 MB de memoria RAM y un
nuevo diseno del chip Hitachi SH-4
que no tuviese problemas de recalen-
tamiento, aunque el actual no da nin-
gun problema.

DK 2 par
reamcas

El popular juego de accion desa-
rrollado por Shiny Entertainement, de
la mano de David Perry, tendré con-
tinuacion en la consola blanca de
SEGA, de la que se ocupara Bioware.
Esta secuela potenciara los elemen-
tos de humor ya vistos en la primera
y nos permitird elegir entre tres per-
sonajes: Max, Kurt y el doctor
Hawkins.

[anzamiento
de la

Poskesialsy

en

La tarjeta de memoria con panta-
lla liquida, que permite bajar datos
de los algunos videojuegos de la con-
sola Playstation, como juegos o ca-
racteristicas de personajes para inter-
cambiar con los amigos, no tendrd
salida en el mercado americano, con
lo que no es absurdo suponer que
tampoco aparezca en Europa. Una
lastima.

r—_—_-—_-—-—_——_—__1

1 Star ars
' 0sS

v:deoluegos.

La maquinaria comercial de Star
Wars, vuelve a su maximo esplen-
dor debido al estreno de la pelicula
en los EEUU {nosotros tendremos
que esperar al 20 de Agosto). Es-
tan en preduccion tres titulos que
hacen referencia a este nuevo film:

El primero sera Star Wars:
Episode | The adventure, y consis-
tird en una aventura de accion en
37 persona y s6lo estara disponible

El segundo titulo: Star Wars: I
Episode . Racer, nos permitird com-
petir en la carrera " Boonta Eve
Classic Race", adaptacion de una
de las partes mas espectaculares de
la pelicula.

Y el tercero serd un juego de
accion al estilo Jedi Knight pero
protagomzado por Ob| Wan

BREVES?

->En julio de este affo
aparecerd en Jopdn una nueva
versidn del fomoso Metol Geor
Sofid Dicha versién afiadirg el

subtitulo de "Integral", y
oportord nuevos opciones ¢ 300
niveles nuevos de prdctica. Sdlo
para coleccionistos.

~>Tekken Tog Tournarment
serd ef titdlo final que tendrd
aquel Jekken 3,5 que menciona-
maos en el ndmero anterior.
Estord disponible para
Ploystation g Dreomncost.

~>Bolds's Gote, el esitoso
juego de rol de PC, tendrd su
versién para Orearncost. Ademds
se rumorea que se benificiord de
mejoras grdficas exclusivas paro
esta versidn, aunque este
extremo todavia no se ha
confirmado.

~>El kit de desarrollo de
Playstation Z soldré a la venta
en septiembre a un precio que
rondard los 3 milfones de
pesetos. El entorno de
programacién serd el LINUX g
permitiré a los desarrolladores
comenzor o trabajor en
proyectos para esta nueva
consola de Sory, que
previsiblermente permitird
programar juegos de una calidad
no vista hasta el momento, con
el permiso del "delfin" de
Nintendo g de la DreamCost.

->Prince of Persia 3-D serd
convertido a Playstation poco
después del lanzomiento de PC a
finales de este affo. Los fans de
estd consola podrén también
vigjar al lejano oriente g correr
nuevas aventuras ahora en 3D.

—>Activision se encorgard de
desarrollar lo sequndo entrega
de Mghimare Creotures para

las consolas de Sony g Mintfendo.

->Wild Arms: Second

Ignition serd la segunda
entrego del RPG  Wild Arms. Los
grdficos del juego serdn
totalmente en 3-D y el estilo
de los personajes serd mds
occidentol, siguiendo lo linea de
Finol fantosy VIIIL

¥ SEINON J3IN
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Introduccion

La nueva edicién de la Exposicién
de la Electrénica del Entretenimien-

to, E-3 para los amigos, se ha con-
vertido en |a feria mas importante del
sector del aclo electrénico en todo el
mundo. Este afo ha vueltc a celebrar-
se en Los Angeles, después que du-
rante dos afos ocupasen un recinto
ferial en Atlanta. Este afio se han lle-
gado a presentar alrededor de 1900
titulos nuevos en los diferentes so-
portes disponibles, me refiero, por su-
puestoa PC y las diferentes consolas.
En las siguientes lineas os podré al
dia de alguna de las novedades mas
interesantes mostradas en consolas.

s éHe%s de

Bex S’

La veterana compafiia japonesa
Tecmo, mosird su Dead or Alive 2,
segunda parte de un juego apareci-
do en Saturny Playstation, donde las
curvas de las luchadoras (sobretodo
las de los pectarales) se movian de
una forma desafiante. Mamco no se
quedd atras y puso a disposicion de
los visitantes las imagenes de Sou/
Cafibur, continuacion del excelente
Sou/ Blade que también mostraba al-
guna que otra imagen sugerente.
Para que no 0s quejéis aqui tenéis
unas fotos.

|

Pl
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Los “Oscars” de los videojuegos
se repartieron por segundo afo en el
E-3.Y este afo Mintendofue la triun-
fadora gracias a Zelda: Ocarine of
Timede Nintendo 64, con 6 premios:

-Mejor juego del ario

-Mejor juego de aventuras def ario
-Mejor RPG del aro

-Mejor juego de consola def atio
-Mejor disefio

-Mejor programacion del ano

Y a Banjo-Kazooie, también de
Nintendo 64, que obtuvo 2 premios
mas.

-Mejor juego de accion de consola
-Mejor innovacion gréfica. f

Después de premiar de forma tan
unanime la obra del Sr. Miyamoto,
(ya gand un premio honorifico al
mejor creador, en la edicién anterior)
mas de uno esperard ansioso una
nueva produccion suya. Las otras
compafiias deberian dar las gracias,
por la segura ausencia que tendra
este autor en la edicién del afio que
viene, porque se dedicara de lleno al
Proyecto Delphin de Nintendo.

Jueqﬂs d% Rol

paraPlaystation

La importancia que han adquiri-
do los RPG'S en el catédlogo de
Playstation, es enorme, sin embargo
en Espafna parece que se produce un
efecto inversamente proporcional.
Efecto debido a una falta de distribu-
cion de una de las companias mas
importantes en este género: Square
Soft.

De todos modos se presentaron
en esta mega-feria los titulos que se-
guro llegaran al mercado USA, y aqui
tendremos que esperar a gue suenen
las campanas:

Sguare Soft presento el esperado
Final Fantasy Vil que volverd a distri-
buir Sony en Espafa y la segunda
entrega del Saga Frontier 2, Star
Ocean: The Second Story de la tam-
bién impartante £nix. GameArts pre-
sentaron Lunar 2 Fternal Blue, un
remake de la version que salié para
la extinta Mega-CD, y Grandia, otro
remake de aquel juego de Saturn que
tenfa que salir en nuestro pafs y al
final se quedo en las puertas: Estos
dos titulos seran adaptados al
mercado americano por
Working Design; los disiden-
tes de Square Soft América,
que  formaron Crave
Entertainment, presentaron su
Shadow Madness, que por las
criticas que ha recibido la ver-
sién Beta de este juego, ten-
drén que trabajar mucho méas
E Si quweren que el producto fun-
nar Atfusde

continuacion bastante me](}rada res-
pecto a la anterior entrega.

VR R TS

La franquicia Resident Evif de la
compania japonesa Capcom, demos-
tré estar en su mejor forma al pre-
sentar dos nuevos tftulos de esta

saga. El primero fue Resident Evil:

Némesis, cuyo argumento se sitia en
las 24h. previas, y las 24h posteric-
res de Resident Evif 2. En este titulo
se ha cuidado més el nivel de detalle,
apareciendo mas tipos de zombies y
hasta diez a la vez en pantalla y han
incrementado razonablemente el ni-
vel de dificultad con respecto a la
anterior entrega. Los puzzles son un
poco mas complicados, aungue sin
pasarse. Y por Ultimo, el dia y |a no-
che también estaran en el juego, (otro
que roba del Zefda) al igual que las
inclemencias del tiempo (al fin y al
cabo la lluvia siempre ambienta, so-
bretodo en este tipo de juegos).

el éxito de Dreamcast. Aq
- podéis apreciar algun
genes

ersion para Dreamcast,
Resident Evil: Code Verdnica, fue
mostrado en sélo en video. (jPeroc que
video!). En éste se pudo apreciar lo
mucho que puede dar de sf el poten-
cial de la 128-bit de SEGA. Aqui po-
déis ver las imagenes. Por ultimo, el
productor jefe de 4D (Investigacion
y desarrollo) de Capcom, Yochiki
Okamoto, insinud otro titulo de esta
saga para el proyecto de Playstation




CASTLEVANIA

Una vez mas la familia Belmont
vuelve a recuperar el protagonismo
después de la anterior entrega para
Flaystation , Castlevania: Symphony
of the night, donde controlabamos a
Alucard, un vampiro que se rebelaba
contra su propia raza. Nintendo 64
ha permitido la creacion de un en-
torno tridimensional para una saga
que siempre se habia jugado en 2-D.

Las novedades

Es dificil describir los motivos por
los que una saga con tantos anos a
la espalda es capaz, generacion tras
generacion {de consclas), sorprender-
nos una y atra vez. Quizas uno de los
factores méas destacables sea el gran
cuidado que se tiene al crear la
ambientacion del juego, predominan-
do la oscuridad y o gético de sus gra-
ficos, y sobretodo el desarrollo de la
accion, donde los creadores se esme-
ran en huir de la monotonfa en el que
caen los juegos que mezclan accion
y plataformas.

Castlevania, a secas, es el nuevo
titulo de esta saga, que siguiendo las
tendencias actuales en el mercado de
los videojuegos, y gracias a las nue-
vas tecnologfas, se le ha afadido una
tercera dimension. La ambientacién
sigue el estilo tenebroso que habia-
mos comentade (la introduccién co-
mienza con un personaje tocando un
solo de violin), pero rebozéndolo en
grandes cantidades de hemoglobina,
estatuas llorando sangre, cascadas de
ésta en las paredes... , un siniestro
espectaculo. También se nos permi-
te escoger entre dos personajes,
Reinhardt Belmont, el tltimo descen-
dienta de la familia que todos los
vampiros temen, o bien una joven es-
pafiola llamada Carrie Fernandez. El
primero utiliza como arma principal
el clasico latigo que parece un ele-
mento tradicional en su familia, al que
se le anade una pequena espada. Por
el contrario Carrie se servira Gnica-
mente de su magia para luchar con-
tra los amigos de Dracula. Elegir unc
u otro, no solo tendra una consecuen-
cia en la forma de jugar, dadas sus

diferentes habilidades, sino que ade- §

mas algunos de los 14 niveles de los
que se compone el juego seran ex-
clusivos para cada unc de los dos
personajes, por lo que el desarrolio
de la historia variaré substancialmen-
te sequin sea tu eleccién. Al igual que

en las otras entregas, se podran re-
colectar diversos objetos, gue nos
ayuden en la lucha contra las fuerzas
del mal: cuchillos, crucifijos y nitro-
glicerina, entre otros, que podran uti-
lizar tanto Carrie como Reinhardt.
Otro elemento que parece robado de
Zelda: Ocarine of Time {ver Lider n® 1)
es el transcurso del tiempo: el dia y
la noche afectan de una forma radi-
cal a la hora de jugar a este juego, ya
gue como todos sabréis a los vampi-
ros, gue tienen un cutis muy delica-
do, no les sienta nada bien el sol. Este
factor hara que durante la noche se
nos haga un poco mas dificil avanzar
en el juego que durante el dia. Y por
Gltimo, y para que veais que Konami
se lo ha "currado”, también debere-
mos solucionar algunos puzzles, para
poder terminar este dificil juego.

La opinion

No puedo evitar de-
cir que siempre he sido
un gran fan de estasaga,
apesar de haberme “en-
ganchado”, en la entre-
ga que aparecio en
Superhintendo, aunque
jugué ocasionalmente a
una de las versiones que
se hicieron para la
Nintendo 8-bit. Por eso puedo demr que pasar de Ios graflcos bit-map
a los poligonales, ha sido un cambio arriesgado. De no ser por peque-
fios detalles, como necesitar obligatoriamente una controller pack para
grabar las partidas, la increible dificultad en las partes del juego mas
plataformeras (que acabara con la paciencia de més de uno} y desde
luego no haber traducido los didlogos al castellano, cosa que si han

= ¢ hecho en el Metal Gear Solid, podria
haber sido una de las mejores partes
de la saga Castlevania. Tendremos que
esperar a las versiones que sequra-
mente se estaran preparando para la
nueva generacion de consolas.

Timo:. CAsTLEVANIA
-Consora: Nintenpo 64
GENERO:  AVENTURAS-ACCISN
Procramapores: KCE Kose
Distrisuye: Kowani

N? Jugaponzs: 1

Por fin llega a Espaﬁe;,
RPG que aparecié en Japol
del 97, creaCJOrn de la comp‘j

Quintet, empresa de videoj
desarrollé maravillas
SuperNintendo, como Actr
Soul Blazero Terranigma.

ke
Ot Venss

Una vez mas un chico jo
pasado desconocido (argumi
recurrido en este tipo de juega
ne gue enfrentar a su propio;
Valos, es el nombre del nue:
que en esta ocasion tendra que
trar la forma de que las CIUd

gumento que da giros inesperados a
cada momento se convierte en su ma-
yor atractivo. Para explicar mejor las si-
tuaciones mas importantes que acon-
tecen, se han incluido escenas anima-
das al mas puro estilo manga, aungue
los personajes y escenarios estén ge-
nerados de poligonosen 3-D. L
bates se desarrollan en tiempo r
diante una lucha cuerpo a cuerpo
armas y magias diversas, tanto &
migos menos |mportantes ce
=y los "Final Bosses”

A fondo

Este juego podria haber sido
gran lanzamiento a primeros del
poco después de aparecer en Jap
pero ahora esta evidentemente d

es anterior en producc&on al “ Final
Fantasy VIF'. El juego en cuestion es :
un buen titulo, quizas algo linealy ne. .
| excesivamente largo, pero no puedo'3
' evitar preguntarme ;dénde estaran ti-
tulos de mucha més calidad y més ac-
tuales como Xenogears, Paras:i‘efve o]
Star Ocean: Second Ston/?

Tio: GRANSTREAM SAGA
ConsoLa:  Pravstation
Géuaaa Action-RPG

o ARC Enmi
Dsrsuve: Soww CEE
N2 JucapoRes: 1

.
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Blue Stinger

F 5

La influencia de Resident Fiuil per-
dura incluso en las nuevas generacio-
nes de consolas. En este caso ha sido
Dreamcast, la nueva esperanza de
SEGA, la que nos permitird dis-

frutar de este juego, que bien
podria ser una superproduc-
ciéon hollywoodiense.

Blue Stinger comienza en una pe-
quefia isla gue, después del impacto
de un extrafio artefacto proveniente
del espacio exterior, se cierra en una
cupula de energia impidiendo que
ningtn habitante de la isla pueda
huir. Al mismo tiempo, lo que antes
eran personas normales comienzan
a mutar, convirtiendose en monstruo-
sas criaturas, que destruyen tedo lo
que se les pone por delante.

El sistema de juego es sencillo, de
heche es un calco de Resident Fuifen
muchos aspectos: conseguir llaves
(en este caso tarjetas magnéticas)
para abrir nuevos caminos, apoderar-
nos de diferentes tipos de armas cada
vez mas poderosas y espectaculares
como los seres a los que nos llegare-
mos a enfrentar, y por supuesto re-
solver puzzles no demasiado compli-
cados, pero que en ocasiones nos
haran discurrir un buen rato. También
se incluyen ideas originales, que a
pesar de que le quiten realismo al jue-
go, aportan un mayor grado de
jugabilidad. Una de estas ideas es la

=

de las maquinas de vending, donde
se pueden conseguir desde tonicos
reconstituyentes hasta bazookas,
siempre que hayas recolectado el
suficiente dinero que desprenden los
mutantes al morir.

La compania japonesa Climax
Graphics ha contactado con técnicos
que acostumbran a trabajar en peli-
culas americanas, como Robert Short,
director artistico de peliculas como
Bitelchiis del afamado director de
cine Tim Burton (Batman, EFduardo
Manostiferas...). En este juego se en-
carga del disefio de las criaturas y Pete
Von Sholly crea el movimiento diné-
mico de cadmara, olvidandose por
desgracia de |a jugabilidad. ¢

Aventuras, emaciones y muchas
sorpresas son las experiencias que
nos depara este esperado titulo, para
la nueva consola de S£GA que esta-
ra disponible el proximo mes de sep-
tiembre.

9.

Sony Computer Entertainement
Europa nas prepara otro titulo de rol
para su consola Playstation. La fecha
de salida esta prevista para otofio. Y
la pregunta es jsaldré en
castellano?.

Al iniciar el jue- wi

go se nos explica

una interesante historia: Dios
cred a los humanos para que
gobernasen el mundo que El
cred, pero el hecho de vivir ro-
deados de bestias indomitas
mucho mas fuertes que ellos
se lo ponia muy dificil. Poreso

el Creador dio vida a una nue-
va raza para que ayudase a
los necesitados. Estos nuevos
seres, los Seru, podian fusionar-
se con los humanos haciendo de
éstos la raza que dominase en
fuerza e inteligencia a las bes-
tias. Pero este mundo ideal no
tardé en desvanecerse. La  #
aparicion de una extrana ¥
niebla hizo gue los Seru to-
masen una conciencia mal-
vada que les llevo a poseer
los cuerpos de los seres
humanos. Sélo unos mis-
teriosos arboles, llamados
los arboles del Génesis,
parecian repeler la niebla
que estaba creando tanto caos.

Después de este prologo, Legend
of Legaia nos pone a los mandos de
un joven llamado Vahn, que sera uno
de |os tres héroes que se tendran que
enfrentar a esta extrana situacion. La
mision basica de este juego sera en-
contrar el medio de eliminar la nie-

bla de los diferentes
pueblos y ciu-
dades que
constitu-
yen este
mundo,
para asf li-
berar a los
humanos
poseidos por
los Seru. Como
en todo juego
de estas carac-
teristicas los
combates tendran
una gran importan-
cia, y aunque los en-
cuentros con enemigos sean
aleatorios como es habitual en
este género, los combates (por
turnos) se desarrollaran con un
novedoso sistema, los Tactical
Arts System, que consisten en
las combinaciones que se pueden
hacer con el pad, creando combos
al estilo de los juegos de lucha. Los
graficos seran en 3-D en tiempo real,
lo que significa que el nivel de detalle
no sera significativo.

Legend of legaia puede ser un
buen aperitivo ante la llegada, estas
Navidades, del esperado Final fantasy
7/

2o0F
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Polyphony Digital, los creadores
de Gran Turismo (el juego de carre-
ras de turismos mas vendido con 6
millones de copias distribuidas en
todo el mundo), se han pasado a los
juegos de batallas espaciales con ro-
bots llevando al limite el potencial de
Playstation.

Sin duda este juego recordard a
mas de uno las series de animacion

il . japonesas en las gue robots gigan-

tescos luchan con todo tipo de armas
para derrotar a su rival. La méas cono-
cida es Macross, de la que también
se han hecho juegos con licencia ofi-
cial, o han derivado en jueg rol
como Robarerﬁ

Pero en este juego del que os ha-
blamos poco hay de estrategia, aun-
que mucho de accdn y batallas.

La jugabilidad es sencilla pero muy
trabajada: nos ponen al mando de un
enorme robot para que durante nue-
ve fases nos enfrentemos a innume-
rables enemigos en forma de naves
o de otros robots, para que a mitad
de nivel nos enfrentemas con un ene-
migo mas poderoso de lo habitual.
Superado éste tendremos que dejar-
nos las entrafias para averiguar como
destruir al enemigo final, a cual mas
complicado vy dificil de eliminar.

En principio contaremos con 9 fa-
ses de juego que una vez completa-
das nos daran acceso a 10 mas. Por
supuesto la intro quita el aliento, con-

virtiéndose en unas de las mas espec-
taculares vistas en la consola de Sony,
solo superada quizas por la de FAnal
Fantasy Vil/que muy pronto llegara a
Europa.

Es de esperar que este juego lle-
gue en la version Pal para finales de
verano o principios de otofio.
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D-ROM

Introduce el CD LIDER 2 en tu
unidad de CDROM y este se
inicializara solo. Si no tienes esta op-
cién activada utiliza “Mi PC" para si-
tuarte en tu unidad y ejecuta el ar-
chivo fidercd?.exe.

El navegador te permite ver todo
el contenido del disco, pero si lo de-
seas puedes usar directamente el
navegador de Windows 9x para mo-

verte por la estructura de directorio

der sus co

mos vuestra colabe

imandadnos alguna cosilla!l Para sa-
ber que programas tenemos este

numero

PATCHES: Ya no tienes que na-
vegar en la red para conseguir los
parches de tus juegos favoritos. En
este nimero te ofrecemos los de
Baldur’s Gate, Caesar . Cormmmandos
y Mith 2. Puedes ver las mejoras que
te ofrecen en cada uno de los direc-
torios donde se encuentran y en el
archivo readme.txt.

=QTOS: GenCon 99, Salon del
7 elona y Expocdmic en
wentos con miles de
juegos de rol

ader a éste y poder
ctorios. En algunas
orios creado es lar-
en funcionamiento de los
Star Wars funciona correcta-
éis instalar el Quick Tirne 3.0 ® in-
o en el CD.

Todo el software contenido en el CD pertenece 3 sus respectivas due-
fios y estd protegido por sus propios Copynghts.  Lider garantiza que.
de vinssy decima i

Respuesta

Respondiendo a tu pregunta, se-
gun nos ha confirmado Xavi Garriga
(Coordinador y traductor de AD&D),
los citados mapas se encuentran en
las Guias de Veolo (The Volo's Guide),
estas gufas, contienen entre otras las
descripciones sobre Watterdeep, Los
Valles y Costa Salvaje. Es en esta -
tima donde puedes encontrar la in-
formacién que estéds buscando. Si
puedes esperarte a finales de ano,
Martinez Roca, la empresa que lo
edita en Castellano, empezara a edi-
tar material de Forgotien Realms in- s R

. cluyendo dicha guia.  lleva Jordi Falgueras de
Barcelona, gue consigue un
juego cortesfa de Electronic
Arts.

PRIMER CONCURSO DE SOFTWARE DE
ARV A VARG 5T

Lider ha vuelto con CD ROM y esto debe aprovecharse. Cuantos de
vosotros estais hasta las narices de las malditas tablas y |a tediosa labor
de hacer fichas de personaje nuevas. Muchos son los aficionados a la
programacion gue han desarrollado programas y aplicaciones interactivas
para ayudarse en sus partidas. Ahora nos gustaria que los compartierais
con el resto de aficionados y que ademés participéis en nuestro concur-
so. Esperamos vuestros programas y aplicaciones en:

Lider — 1er Concurso de Software
C/ Santa Carolina 16 local

08025 Barcelona
Espana :':':':':':

revistaspandora@retemail.es ey

Normas de participacion:

1) Tedo el software presentado debera ser original, no siendo validas las modificaciones de
programas ya existentes que pertenezcan a otros autores.

2) Podran presentarse programas de ayuda para la preparacion y realizacién de partidas de
juegos de rol, estrategia y simulacion, asi como bases de datos u otras aplicaciones relaciona-
das. También se aceptan animaciones, foto-montajes y escenarios generados en 3D que ten-
gan relacion con la fantasia.

3) No existe limite en el nimero de programas y aplicaciones que puede enviar cada persona. El
jurado puede determinar agrupar varios programas en un mismo paquete si procede por las
caracteristicas de estos.

4) Pueden participar todas las personas de todas las edades y paises. El envio de los programas
debera realizarse por correo (en CD, disquete o disco Zip) o por correo electronico. Los origina-
les no se devolveran.

5) Los programas deberan estar en castellano, completamente compilados y acompanar un
breve manual indicando el funcionamiento del programa. Este manual debera estar preferible-
mente en un archivo de texto. No es necesario incluir el codigo fuente del software.

6) Los programas deberan ser totalmente operativos y no limitados. En todos ellos debera
fiqurar el pseudénimo del programadar. En un sobre cerrado con este pseudonime, se debera
incluir el nombre completo y datos personales. En los programas enviados por internet se
deberd remitir un archivo de texto con los mismos datos.

7) Los derechos de publicacién del programa pasaran a manos de Ediciones La Caja de Pandora
S.L. con el objetivo que pueda ser publicado en el CD ROM de Lider sin que el autor del mismo
perciba ninguna compensacion economica.

8) En el caso que se realizara cualquier edicién de este programa de forma independiente a la
revista, el autor padré recibir una cantidad econdmica a negociar con la editorial. No se publi-
card ningdin programa fuera de la revista si no se ha alcanzado un acuerdo con su autor.

9) La editorial no se hace responsable de las posibles violaciones de derechos intelectuales gue
se puedan realizar en alguno de los programas. Es obligatorio indicar en los mismos a que
personas o empresas pertenecen las marcas regisiradas gue se puedan llegar a utilizar.

10) El plazo maximo de entrega de los programas finaliza el 31/12/1999.

1) El fallo del jurado se dara el 15 de enero del 2000, publicando los ganadores del mismo en
el siguiente ndmero de |a revista Lider.

12) Se establecen premios en tres categorfas:

1- Un primer premio que recibira una videoconsola de Cltima generacién y un juego

zn)Un segundo premio que recibira un lote de fibros y un videojuego (en el formato que prefie-
ra).

3- Un méximo de tres accésit que recibiran un fote de libros cada uno.

13) El jurado se reserva el derecho de declarar desierta alguna categoria si se considera que los
programas no alcanzan el nivel necesario.
14) La participacion en el concurso comporta la aceptacidn de la totalidad de estas normas.
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tengn suficiente dinero pcru
contratar wa conexion a Interret, o para
oquellos que quieron conectur
andnimarmente, sin recesidad de dar sus
dotos, existe Medioweb, upa empresa que
da un servicio similar o los direcciones
electrénicos grotuitos que se pueden
encontrar por toda lo red y que o combio
de publicidad regalon corexiores o
Internet. Los requisitos para utilizorlo son
un ordenador, un médern g, eso si, mucha
pociencio, porgue Ja velocidod ro es preci-
somente un punto fuerte del servicic,

Una vez estomos dentro de la pdgina de
Medioweb, donde se informa de los detalles
del asunto, occedemos al formulario pora
darse de olto, se rellenan los datos g a los
pocos minutes ya se tiene occeso con un
nombre de usuario propio, ademds de uro
cuento de correo y un mega de espocic
para colgar uro pdgino web personal.

Para configurar la conexién no hord falta
hacer nada especial; utilizando el Acceso
Telefdrico o Redes de Windows, como con
cualquier otro servidor, funcionard perfec-
tomente. El ndmero de teléforo ol que
llarnor serd el del nodo local de Tnfouia
mds cercono que tengamos.
www.medioweb.com

dE astillo
e Chronos

Navegando por la red puedes en-
contrar multitud de paginas relacio-
nadas con los juegos de rol. Pero si
siempre encuentras que les falta al-
guna cosa no puedes dejar escapar
una visita a este Castillo.

Tanta informacion en una sola pa-
gina Web es sorprendente. Es facil
encontrar paginas personales donde
se habla de los tres o cuatro juegos
de los cuales el webmaster esta “ena-
morado”, pero encontrar una con
informacién y material sobre:
Runequest, Sefior de los Anillos,
AD&D, Pendragén, Stormbringer,
Aguelarre, La Llamada de Cthulhu,
Superheroces, Comandos de Guerra,
Star Wars, Mutantes en la Sombra,
Fanhunter, Mago: La Ascension,
Vampiro: La Mascarada, Paranoia y
CyberPunk no es tarea facil,

Y esto tiene mds mérito si tene-
mos en cuenta que Miguel, su crea-
dor, es un joven madrilefio gue toda-
via no ha salido del instituto. Es cier-
to gue la edad da experiencia, asi que
no me guiere ni imaginar como seré
la pagina dentro de unos afios.
Técnicamente la pagina es senci-

us conten rdos radlca el

Una de las mejores cosas que po-
demos encontrar en Internet son los
chat a tiempo real, donde puedes ha-
blar con todo tipo de gente sin que
nadie llegue a conocer quién eres real-
mente. Hay muchos tipos de chat, pero
los primeros en los que se suele entrar
las primeras veces que alguien conec-
ta alared, son los gue estan dentro de
alguna pagina web y se utilizan desde
el misma navegador. Su ventaja es que
resulta muy facil encontrar gente con
aficiones comunes, porque todos han
ido a parar alli buscando lo mismo, pero
también tienen un gran defecto: de-
masiadas veces el tiempo real se con-
vierte en tiempo de espera y resulta
bastante dificil mantener una conver-
sacién cuando pasan varios mlnutos
entre frase y frase.

Para solucionarlo, lo mejor es utili-
zar el IRC, donde no suele haber tan-
tos problemas y ademds esta lleno de
gente las 24 horas del dia. La primera
cosa necesaria es un cliente de irc; un
programa (normalmente gratuito) que
permite conectar a los diferentes servi-
dores y hablar en los canales que tiene
cada uno. El mas utilizado es el miIRC,

da, y como si de una historia narrada
se tratara, nos conducen por las di-
ferentes estancias del castillo a visi-
tar. A partir de aqui podremaos en-
contrar una literaria explicacién de
(aquella pregunta que todos odia-
mos) ¢ Qué es un juego de rol?

Ademas de la tipica pagina con
links a otras webs de interés tene-
mos muchas mas cosas. Pasaremos
por diversas estancias donde podre-
mos conseguir modulos y ayudas
para diferentes juegos y de diversos
autores que colaboran en esta pagi-
na. También encontramos un espa-
cio para el software relacionado con
el rol, donde podremos descargar
generadores de personajes y otros
programas gue nos ayudaran en
nuestras partidas.

Como curiosidades debemos des-
tacar un espacio dedicado a la musi-
ca (con letras de canciones y ficheros
MIDI que podremos descargar) y otro
gue nos conecta a un servidor de ti-
pos de letra (fuentes) relacionados
con el rol.

Para acabar visitaremos una gale-
ria con diferentes imagenes, siempre
relacionadas con la fantasia y las te-
maticas roleras, y una zona de rela-
tos fantasticos donde podremos en-
contrar incluso poesia.

También encentramos un intere-
sante pomco para tod aqueiles que

opciones.

Internet y lo hemos instalado en el or-
denador, el programa pedira nuestro
nombre real, la direccién de correo elec-
tronico (datos que nos podemos inven-
tar) y un nick por el que seremos cono-
cidos dentro del chat. Ahora solamen-
te queda elegir un servidor (hay mu-
chos en castellano) y conectar.
Después de unos cuantos mensa-
Jes de bienvenida y de avisos con las
normas del servidor, veremos el cursor
en la parte baja de la pantalla esperan-
do alguna orden. Es el momento de
elegir el canal donde queremas entrar
a hablar. Con el comando /list apare-
ceré una lista con todos los canales que
hay formados en ese momento en el
servidor. Para entrar en uno basta con
escribir fjoin #canal, y se abrira otra
ventana donde iran saliendo los men-
sajes de todas las personas gue estan
dentro. También podemos, si no nos
qustan los que hay creados, abrir nues-
tro propio canal y esperar que alguien
entre a charlar. Unicamente hay que
inventarse un nombre y entrar con el
comando jein. El mundo de los chats
es sencillo para los novatos, ya que con
lo que hemos explicado es suficiente

propio juego. Aqui podréis ver un lis-
tado de juegos no publicados y con
la posibilidad de bajarse alguno para
echarle una hojeada.

Por tltimo destacar, que aungue
SU propio autor reconoce gue siem-
pre esté vacia, existe una "taberna”
donde chatear sin necesidad de IRC
y donde podéis charlar con otros
internautas que viajan de paso por
una pagina que vale la pena visitar.

DIRECCION

htip://www.fortunecity.com/

rivendell/chronos/449/home.html

‘wesHAYTER

pierres@argen.net

Una vez lo hemos bajado de

para poder hablar en un IRC, pe

de llegar a complicarse mucho s
pezamos a utilizar otros comandos y
virguerias que nos permitiran desde
cambiar las letras de color hasta blo-
quear la entrada a un canal, si somos
administradores de éste, a un determi-
nado usuario.

El resto ya depende de cada uno,
eso s, hay que ir con un poco de cui-
dado, si se cansan de nosotros nos pue-
den echar de un canal y del servidor.

r——————_——

I SERVIDORES DE IRC

->irc.redestb.es

| ->ir¢.catalunya.net
->irc.ctv.es

I ->irc.mad.servicom.es
->irc.arrakis.es

l ->irc lleida.net
->WWW.MIrc.co.uk

e |
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Jrapquilamepte seguias dp ser-
cado de méadera sip piptar, apdabas
pausdo suapdo vistes algo extrago
lo observastes cop delepimieplo. A
Mmepos de elep pasos. y tu po lo
hablias visto pasta eplopees se ele-
vaba uap ceaslillo. eomo si pubiera
salido de la roea viva [lds pegro
qie lodo fo que pudierss imagipar.
se alzaba impopepte ep [a poehe,
domipado por euslro lorres titdpicas
que gpuptabap al elelo eomo dedos
deysadores, y pareeiap absorber g
poea iz que llegaba pasta é| fra-
ddpdola, epgullépdola y desmepzdy-
dola. for epeima de [3s recortadas
almepas. up resplapdor carmesi le-
pia el aire, eomo i upa drap pogue-
2 ardiera a fuego leplo, pero eops-
taptemepte, deplro def reeipto del
aastilfo. De proplo up resplapdor llegd
aelapte tuyo, (e eegd (Yapdo abris-
leis fos ofos visles a up pombre,
levaba up sobretodo pegro, aupque
apora podias ver sy ead blapea y
eop gesto soberbio, sus sabellos pe-
§ros y largos. El pombre avapzé upos
pasos haeid I y difo op voz gpaga-
4a:

_Say (propos. el sefior del tiem-
po. Sed biepvepido erraple vigjere.
Veo que esldls faligado, os ipvito a
eplrar ep mi bumilde eastilio.

Jizo up gesto eop la mapo sefa-
lapdo &l impapepte edificlo, tu mepte
estd eopfupdida




La escena se ha repetido unay ofs
vez. Alguien ha oido hablar de los jue-
gos de rol, se dirige a una tienda espe-
cializada y sale de ella con La Guerra
de las Galaxias y algin mddulo oficial
bajo el brazo. Presumiblemente esto se
incrementara ahora, en vistas al estre-
no de la nueva pelicula y al bombardeo
medidtico sobre la misma. Una
ambientacion conocida por casi todos
los habitantes del planeta en las postri-
merias del siglo XX. Un sistema de jue-
go asequible y asimilable en poco tiem-
po. Accion y aventura. Buenos y malos.
+Qué mas pedir para unos primeros
pasos? Este articulo se escribio con la
intencion de orientar a quien se encuen-
tra en tal tesitura v, tras una primera lec-
tura del libro base (en su edicién en cas-
tellano), esté pensando como afrontar
su papel de DJ, bien leyendo una aven-
tura oficial o bien creando sus propias
historias.

Teats: el evetit yp Mlgch Ruvetfint

¢ Como distinguiré el lado bueno del
malo? ;Qué saben y qué no los PJ? ;Es
necesario seguir a rajatabla el reglamen-
to? ;Se ajusta este exactamente al film?
En el juego de Star Wars, disefiado por
West End Games y editado en castella-
no a principios de esta década por Joc
Internacional, todo parece consistir en
accién y mas accién, barriendo a los
“malos” como moscas, pero... iNo es
algo mas la trilogia de La Guerra de las
Galaxias? Estas y otras preguntas trata-
remos en este articulo, intentando bus-
car y corregir problemas que pueda pre-
sentar el juego, a la vez que acabamos
con algunos falsos tépicos.

Al plantearte la creacién de modulos
para SW quiza se te hayan presentado
pequefos problemas, ccmo por ejem-
plo si es necesaria la division en episo-
dios de los modulos oficiales. Aqui dare-
maos una guia, © mas bien una «des-
guia», al respecto. Lo auténticamente
cierto es que, a la hora de la verdad, en
el disefio de médulos o en su arbitraje el
mejor sistema es no hacer caso de
los que dicen que =

Su sistema as el mejor y desvanecerse
sigilcsamente cuando alguien, con tono
altisonante, empieza a explicarte como
debes dirigir tus partidas. Cada arbitro
tiene su estilo (teniendo en cuenta que
siempre podemos aprender nuevos tru-
cos de otros, pero evitando siempre a
los «illuminati»}.

«i no es diferep-
te!hg)dlo es diferente
en tu mente...»

El'trasfondo de un juego de rol pue-,

de permitir una gran amplitud de con-

tenido -cosa que entusiasmara a los ju- :

gadores-, 0 puede ofrecer una estrechez
de miras que aburrira enseguida a cuan-
tos lo jueguen. Los juegos, en si, no tie-
nen limites. En Star Wars se puede in-
troducir cualquier argumento, comao par
ejemplo el de una obra maestra como
es 2001:Una odisea en el espacio. En
éste, hay tres temas basicos que se pue-
den trasladar a cualquier universo co-
nocido o no: a.- la soledad en el espacio
infinito. b.- la evolucion humana hacia
otra dimension del ser. c.- la capacidad
del ser humano de superar cualquier
obstaculo por sus propios medios.

Por lo que respecta a la soledad en
el espacio es un tema que en Alien, el
octavo pasajero también se ha tratado
de manera genial: Ripley estd sola ante
un peligro mortal. Uno a uno su com-
pafieros han sido liquidados vy ella es la
Unica tripulante humana. Durante todo
el film hay una sensacion de soledad in-
clusc cuando tedos los tripulantes es-
t&n en escena. Este efecto se consigue
gracias a la musica, gue en muchos mo-
mentos es de un solo instrumento. En
algunas escenas incluso no hay musica
y solo se oye de fondo el ruido de las
maquinas. A esto afadiremos las esce-
nas que muestran la nave desde dife-

rentes angulos: los pasillos vy las salas

vacias, el exterior... En las dos peliculas
el efecto de soledad se consigue con
igual eficaca.

Si se trata de vencer las dificultades
con recursos humanos en 2001, Dave -
el astronauta- se gueda aislado de la
nave en la capsula de salvamento. De-
berd recurrir a la inteligencia para entrar
en el Discovery -con el impedimento de
que su traje de vacio se halla incomple-
to- y desconectar a HAL. Luke, en las
escenas finales de El Imperio Contraata-
ca, rechaza los planes de su padre y se
deja caer al vacio quedando fuera del
complejo minero, con peligro de preci-
pitarse al vacic hacla una muerte segu-
ra. Recurrird a un recurso humano (¢ di-
gamos jedi?), la telepatia, para vencer
la dificultad. Por telepatia se comunica-
rd con su hermana y ésta le rescatara.
La situacién parecia perdida en una y
otra situacion pero la capacidad huma-
na para la superacion lograra vencer los
obstaculos.

Por lo gue respecta a la evolucion,
en 2001, Dave se eleva a otros niveles
de la existencia. ¢ No es eso mismo lo
gue le va ocurriendo a Luke a lo largo
de la trilogia? Luke es presentado al prin-
cipio como un muchacho cuya Unica
ambicién es ser piloto y, en las escenas
finales, tendrd la capacidad espiritual
para ver a sus maestros y a su padre
hallandose éstos en otra dimensién.

Con todo esto se viene a resumir
que un juego cualquiera puede tener la
capacidad de incluir modulos de muy
distinta indole. Nunca habra temas nue-
vos. Siempre seran los mismos con dis-
tintos tratamientos. Y lo que es muy im-
portante: no debemos clvidar que sin
los films de Star Wars (y Star Trek, por
supuesto) el universo de juegos de cien-
cia ficcién serfa otra cosa.

El juego de Star Wars nos asegura
accién y diversion, pero si sélo fuera eso
con el tiempo acabariamos por cansar-
nos de machacar a los pobres imperia-
les (;alguien les ha pedido su opinién
alguna vez, por cierto?). Hay una solu-
cién para ello; un buen guionista noten-
dria por gué encontrar pro-
blemas en

disehar un modulo tipo 2001. Disenar
un modulo gue siga el tipo de un film
no significa volver a pasar la pelicula,
con americanos incluidos en el casc de
2001, sino seguir sus caracterfsticas prin-
cipales, tal y como quedaba expuesto
anteriormente. La Respuesta Condicio-
nada (perdon, inmediata) aprendida
para fodo esto seria sin duda un instan-
taneo «jpero entonces ya no serfa Star
Wars!». Muy probablemente, los que
afirmarfan esto serian los mismos que
luego protestarian del manigueismo y
pocas miras del juego, en el cual no se
nos deja de hacer referencia a la accion
como base de todo, pero no hay que
olvidar gue La Guerra de las Galaxias
no es solo accién, también entran dra-
mas personales que conllevan a una
serie de circunstancias. El drama perso-
nal de Luke hara que éste se una a la
Rebelién, y probablemente sin él y sus
companeros, la victoria Rebelde habria
sido mucho més diffcil. Las peliculas de
Star Wars estan hechas ademas de pai-
sajes exdticos, y puntuales notas de hu-
mar, entre otras muchisimas cosas, y eso
sin hablar de los caballeros Jedi, con toda
la reflexion a que nos induce su filoso-
fia. Todo ello da una gran sustandia a
los films. Por supuesto, los films de la
trilogia no carecen de errores. Por citar
solo algunos, podriamos criticar el he-
cho de que alguien tan poderoso en La
Fuerza como el Emperador, muera por
el simple hecho de ser arrojado, desde
el salon del trono, por el interminable
abismo del pozo que conduce al cora-
z6n energético de la Estrella de la Muer-
te, ¢pero no hubiera podido el Empera-
dor haber vuelto a subir usando sus
enormes poderes?. Sin embargo dichos
errores  pasan  practicamente
inadvertidos al fundirse con la grande-
za del resto de la obra.
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) vez en el
mi-

hizo peliculas

porgue eran
las mas comerciales, en los que predo-
minaba la accion, por las gue el publi-
co pagaria. El resto eran introduccio-
nes explicativas que podian dejarse para
mas adelante: bien pronto podremos
verlos. Respecto a los que se quejen de
que siguiendo la solucion de crear mo-
dulos que vayan mas alla es salirse de
los limites de la filosofia de Star Wars,
dado que esta solo consiste en accidn,
hay que decir que se trata de una vi-
sion mas bien simplista, adecuada para
el chaval de seis anos que ve las pelicu-
las por primera vez, pero falsa si pro-
fundizamos minimamente en ellas.
Quienes saldran beneficiados con este
articulo scbre Star Wars seran los juga-
dores. Es decir, no va dirigido a criticos
que sin duda nunca jugaran con él, sino
aquellos a quienes estan dirigidos el
juego y los médules, los que los com-
pran y juagan con ellos, quienes des-
pués de jugar innumerables veces a las
citadas partidas de accién, llegaran al
critico momento en gue se hartaran,
enfrentdndose a una situacion que mu-
chos ya tuvimos con Dungeons &
Dragons: o bien encuentran madulos
alternativos y aceptables donde te obli-
guen a usar la cabeza (y no para gal-
pear metalicos estémagos imperiales)
e incluyan alguna que otra historia dra-
matica o pasaran a otro juego donde
puedan hacerlo, como podria ser La
Llamada de Cthulhu.

El problema con los médulos de
accion es que al final todos se parecen.
Pueden hacerse dos cosas al respecto.
Una es pasarse a juegos mas
sofisticados, como por ejemplo Mega-
Traveller, juego bastante buenc aun-
que tediosc a la larga y que después
de todo, no seria nada si no fuera gra-
cias a Star Trek y Star Wars (ademés,
eso de la «psidnica» siempre me ha

sonado a La Fuerza perc en cutre, ya
gue se pierde todo el profundo sentido
que se le daba en SW, basado en anti-
guasy eternamente validas filosofias de
vida, para recoger meramente lo super-
ficial, como «levantar cosas del suelo
con la mentex»). Otra, ampliar las miras
del juego, ya gue probablemente lo que
también atrae a los jugadores de SW
sea todo el mundillo descrito en las pe-
liculas, no sélo la «accién».

En Star Wars hay todo un universo
(nunca mejor dicho) de posibilidades
escondidas, toda una galaxia por inves-
tigar. Planetas como el de Yoda en el
sistema Dagobah donde los imperiales
no meten las narices y uno puede en-
contrarse con cualguier cosa (hasta con
nuestros temores mas reconditos si se
mete uno en zonas donde el lado os-
curc dejo su huella). Hay un monton
de nuevas vias a seguir, y que West End
Games no las haya explotado no guie-
re decir gue nosotros no podamos ha-
cerlo. Ni siquiera tenemos la obliga-
cién de tener que crear siempre modu-
los donde los PJ estén sirviendo en una
mision de la Rebelion. No quiere decir
esto en absoluto servir al Imperio, que
ya seria demasiado, aparte de ir total-
mente en contra de las reglas, sino
ganarse la vida sencillamente protegien-
do a alguien, o pilotando un carguero.
Ni tan sélo nuestros personajes juga-
dores tienen que ser unos «buenazos»,
ser del bando rebelde quiere decir mas
bien “no serlo del imperial”, y si un PJ
puede ser contrabandista, mercenario
u otras cosas similares no fiene por qué
llevar «alineamiento legal», o si no, ved
lo gue sucede en Heir to the Empire
con algunos importantes lideres de la
Rebelion. En este contexto posterior a
la primera trilogfa de peliculas, nos en-
contraremos con periodos de relativa
paz (salpicados por algunos raids im-
periales} durante los cuales los PJ po-
drian ser destinados a simples misio-
nes diplomaticas.

Podria incluso suceder gue en un
grupo de Pls amigos, solo parte de ell
sivieran realmente en la Rebe
los restantes les acompaniaran sim|
mente por amistad (aunque, entre otras
cosas, no fuvieran acceso a las bases
rebeldes, por ejemplo) y puede que
durante el transcurso de las aventuras
finalmente decidieran formar parte ofi-
cial de la Alianza. Eso sf, un personaje
en contra del Imperio que haya traba-
jado o trabaje para la Rebelion, serd mal
visto por ésta si se dedica a torturar vil-
mente a todo imperial o sospechoso
que encuentre. La Fuerza en si, esa for-
ma de energia que lo forma todo y que
esen ocasiones identificada con la suer-
te (o dicho de otra forma, la benevo-
lencia del arbitro para con el PJ en cier-
tas situaciones dificiles), no deberia
acompanar a un Pl de comportamien-
to sadico, propio del lado oscuro.
Acompanara mas bien a guienes sigan
los caminos del lado correcto, indepen-
dientemente de que no sean Jedis. De
esos primeros PJ hablaremos més ade-
lante. Respecto a lo gue nos ocupaba,
los maédulos, todo depende de la ma-
nera en que estén hechos y del direc-
tor del juego.

Pondremos un ejemplo de lo dicho
anteriormente: en la Ciudad de las
Nubes, antes de que Han Solo y com-
pafifa llegaran, Lando tenfa una profe-
sién que entraba en la legalidad como
administrador (jnada del otro mundo!).
¢Alguien negaria entonces que un
modulillo en el que un administrador
haga investigar a los PJ sobre alguin caso
saldria del mundo de Star Wars? Hay
mucho mas detras del film, ex-jugado-
res administradores, Jawas chatarreros,
granjas de humedad dirigidas por sim-
ples granjeros,...jincluso hay personas
normales! Solo tenemos que hacer
como Alicia, y pasar a través del espe-
jo: detrés, hay todo un mundo que no
hubiéramos descubierto de no hacer-
lo. Ademas, més de una vez encontra-
mos en las extensiones del juego con-
tradicciones con el reglamento basico,
como palabras que solo podrian utili-
zarse er [a Tierra (ahi estan el «conta-

dor Geiger», «lobo» o «hombre-

cbo»,...). Sin embargo, por otro tene-
mos al «Halcony milenario, e incluso

‘auténticas palabras inglesas impresas

en la maguinaria imperial de una de las
peliculas (ja ver si las encontrais!). En
cualquier caso, os invito a seguir una
regla de oro; fijaos mas en las peliculas
gue en la interpretacion que de estas
han hecho los editores del juego.

Siguiendo con la cuestion del dise-
fio de modulos, como consecuencia de
la caracterfstica division en episodios de
los madulos oficiales, aparece en mu-
chos casos el problema de la
«linealidad”. No deberfa haber diferen-
dias significativas entre un buen madulo
de Star Wars y los de otros juegos. Todo
depende del disefio. Tanto en SW como
en los demas son imprevisibles los ca-
minos gue toma el P a no ser que de-
mos pistas muy remarcadas En caso
contrario corremos el peligro de que se
despisten irremediablernente. Tenien-
do en cuenta esto, el tnico problema
es el encabezamiento de las partes del
mddulo en Episodios, que relacicnamos
demasiado con un libro donde realmen-
te si que todo estd ya predestinado.

Existe otro factor ain, la propia
ambientacién del juego obliga a un cier-
to direccionamienta, es decir, al cono-
cimiento expreso por parte de los juga-
dores de ciertos pasos a seguir de una
forma clara: el hecho de tener que via-
jar de un planeta a otro nos lleva a divi-
dir las acciones entre las que ocurririan
en un planeta primero y las que lo ha-
rian en otro después (situacion coman
a todos los juegos de ciencia-ficcion).
Lo gue no deberiamos es pasarnos una
aventura viajando varias veces por el
hiperespacio de un planeta a otro,
como quien va de su casa a la tienda
de enfrente, para ir solucionando los
problemas (podria hacerse un médulo
asf, pero si todos siguieran su linea los
PJ acabarfan un poco mareados). De
todas formas todos los modulos de to-
dos los juegos estan descritos siguien-
do un orden logico de sucesos.




Dejando aparte las diver
centrandonos en problemas mas prac-
ticos, habria gue decir gue la direccién
puede presentar algunos problemas en
arbitros principlantes, especialmente en
el combate, a la hora de darle algo de
rapicez debido a los modificadores. Se
ha dicho que el sistema de combate de
Star Wars es de lo mas sencillo (aun-
que si realmente era asi, no entiendo
por qué se publicaron mas tarde unas
reglas opcicnales simplificadas). La so-
lucién mas simple en esos duros pri-
meros momentos es otorgar un ndme-
ro de dificultad a ojo sin dedirles a los
PJ cual es, usando por ejemplo valores
estandar de diez, veinte o treinta. En
ningun caso se les debe decir en estas
primeras partidas a qué distancia exac-
ta se encuentran del objetivo, sino ha-
cerlo todo muy inexacto (como serfa
una estimacion parecida en realidad).
Otra ayuda es proporcionar a todos los
jugadores el mismo tipo de arma (un
rifle blaster por ejemplo, el mismo que
para los imperiales) con lo que se agiliza
bastante el problema de quien estd a
qué distancia teniendo en cuenta qué
arma tiene, algo que puede alargar ex-
cesivamente el combate con mas de
tres jugadores.

En estas primeras partidas, el DJ
debe evitar especialmente caer en ma-
nos de jugadores «expertas» (aunque
en el fondo no saben jugar, o sea, di-
vertirse: me refiero a aquellos que sélo
quieren quedar por encima y gue los
mortales admiren lo bien que memori-
zan reglamentos), que a parte de sa-
berse de memoria los alcances maxi-
mos de todas las armas y demas, po-
seen distribuciones de Ley Normal de
cual era el auténtico nimerc de dificul-
tad gue tendrfa que haber salido con
un margen de error del 0.001 por cien-
to (¢tanto margen de error? jCielos!).
Seria preferible jugar a rol con un cara-
col reumatico hibernado en carbonita.

Otro problema derivado del com-
bate es |a alta tasa de mortalidad entre
los soldados imperiales. Bien, como dice

I mistmo juego, los Pls son héroes (ata-

qgue de tos), asi que no hay que pre-
ocuparse en exceso. Al fin y al cabo
cuando jugamos a SW estamos tratan-
do de emular a los protagonistas del
film, por ello podemos cargarnos faci-
mente a unos cuantos patosos impe-
riales (no encontrariamos extrano que
Han Solo o Luke lo hicieran). Pero si se
quiere hacer tropezar a los jugadores
de vez en cuando, siempre podemaos
meter de por medio a algun miembro
del servicio de inteligencia imperial {ISB)
con habilidades el doble de buenas que
las de los PJ, vestidos de civil y pertene-
cientes a casi cualquier raza. Ademds,
si se enfrentan con el suficiente ndme-
ro de soldados de asalto (pongamos
proporcion cinco a uno) no habré pro-
blemas en hacerlos caer del “limbo de
los inmortales”, y menos si se trata de
una emboscada a conodidos miembros
de la Rebelion paseando como si nada
por el centro de una ciudad. «

Finalmente, hay algo que nuncame

ha acabado de gustar, y es la diferente
distribucién de puntos de habilidad
como recompensa al final de la partida
segun el Gnico criterio del master. Esto
no deja de hacerme pensar en posibles
discusiones entre todos, y frustracion
de alguno de los PJ, especialmente los
principiantes en medio de una partida
de Pls experimentados y que cansigan
pocos puntos en relacion a los demas.
Tal distribucién sélo la recomendaria en
casos muy extremos, dejando como to-
nica general una distribucién equitati-
va seglin las acciones del grupo en con-
junto, que se acerca mas a lo que yo
entiendo por juego de rol (como juego
de equipo).

Entrando en el tema del rol, la in-
terpretacién que cada PJ hace de los
personajes, destacaria que son pocos
los jugadores que se deciden por ca-
racterizar a un androide. Yo os animo
a ello. Precisamente en SW dispone-
mos de una amplisima gama de mo-
delos, desde robots cazarrecompensas
0 asesinos hasta astromecanicos, pa-
sando por médicos, protocolarios, etc.,
y dentro de cada modelo, cada robot
puede haber estado programado
Con un

- sarie {rece

CREACION Y DIRECCION DE MODULOS PARA STAR WARS

Imente distinto al
ra otro de incluso su misma
yrdemos las variaciones entre
los modelos 3P0 en los films, por ejem-
plo). Las posibilidades de interpretacion
son tan ilimitadas como para los mis-
mos personajes basados en vida orga-
nica, incluso mas atin: seria cuestiona-
ble gue el comportamiento de un ser
vivo cambiase de repente v de forma
drastica, por ejemplo pasar de un dia
para otro de ser tremendamente timi-
do y calladito a ser un charlatan. En
cambio, con un androide, cuyo com-
portamiento es completamente
reprogramable, puede hacerse lo que
nos de la gana. Un jugador cansado de
llevar a un 3P0 sumiso y educado, pue-
de pedir permiso al arbitro para que sea
reprogramado, y pasar a tener el an-
droide més impertinente y maleduca-
do que se haya visto en la Galaxia.

«jEstuvo cerca!»

que po

Uno de los puntos més discutidos en
las reglas del juego es la habilidad de es-
quivar. Hasta aparedid un «arreglo» en
las reglas revisadas, aunque a mi criterio
todavia resulta mas complejo que el ori-
ginal. Con esta ambigua habilidad, un PJ
puede llegar a esquivar a varios soldados
imperiales que se encuentran a muy cor-
ta distancia. Esto es irreal, se mire como
se mire. Es irreal que a pocos metros se
pueda fallar de forma tan escandalosa.
Alguien podria dedir aquello de que Han
Solo si podria. Pues no, ni Han Solo po-
dria. Para empezar €l nunca dejaria que
se le acercaran tanto, y si lo hicieran haria
lo més inteligente, es dedr, rendirse (como
le vemos hacer alguna vez en los films)
para esperar una oportunidad mejor. La
modificacion es muy sendilla. En lugar de
sumar el resultado de la tirada de esqui-
var ala tirada de dificultad para los impe-
riales, se tiran igualmente los dados. Se
aplica un nivel de dificultad para el inten-
1o de esquivar (el de siempre siguiendo
las distandias: 10, 15, 20, etc de mayor a
menor distanda, hasta 30 a bocajarro). Si
se consigue pasar la tirada, se sumaran
UNICAMENTE 10 puntos a la tirada de
dificuttad de guien esté intentando dar al

PJ.

Otra cuestion al respecto: zes lo mis-
Mo esguivar a un oponente gue a doce?
Bien, si los doce apuntaban al mismo
sitio, el P, y este ha conseguido salir de
esa posicion con la suficiente agilidad,
la tirada de esquivar DE ESE SEGMEN-
TO del combate servird para todos
aquellos que intentaran darle (para si-
guientes segmentos, mas tiradas de
esquivar reducidas en el correspondien-
te 1D), pero aun asf es posible que al-
guno de los doce le de igualmente. Sera
lo mismo al disparar contra los PNJ, na-
turalmente. Estos sencillos cambios
ahorraran muchos dolores de cabeza.
Lo mismo se aplicard a la hora de utili-
zar la habilidad de pilotaje mas
maniobrabilidad de una nave para es-
quivar.

Otro problema importante son los
sables de luz. No encuentro correcto
que se use la habilidad Jedi de Control
para conseguir «hacer mas dafio». El
dafio que haga un sable luz sera inde-
pendiente de las habilidades del perso-
naje (jmés bien depende de las pilas!),
en lo que las habilidades influyen es en
la mayor o menor probabilidad de al-
canzar al contrario. De ese modo, en
lugar de sumar los dados de Control al
dano, se sumaran a la tirada de Destre-
za en sables luz para determinar si ha
alcanzado o no al contrincante. Pero
Unicamente un +1 por cada 1D en la
habilidad de Control, y teniendo en
cuenta que cada tres +1 forman 1D.
De este modo, un PJ con habilidad de
Sable Luz (en Destreza) de 4D y Con-
trol de 3D, tirard un total de 5D
[AD+(+1,+1,+1)] al intentar golpear con
su sable laser. Otro con 4D en la prime-
ray 2D en Control, tendré un total de
4D+2. Esta aplicacion de Control no
se considera una segunda accion y no
resta dados. El calculo inicial se compli-
€a un poco, pero se gana realismo. En
todo caso, se puede aumentar el dafio
que hace un sable laser de 5D a 8D por
ejemplo, ya que le restamos los dados
de Control (jo incluso a 10D si lleva pi-
las alkalinas!). Del mismo modo, para
parar pueden usarse su «Parar Con»
mas su «Sentir», valiendo cada 1D de
Sentir sélo un +1 (pero sélo se usa Sen
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tir para parar un disparo laser y
redireccionarlo, como siempre). La di-

ferencia entre un erudito y un novato

no estd en la cantidad de dano qu
pueda hacer el arma, sino en la habl
dad para su manejo. De otro mnd

manejar correctamente un sable laser

no seria cosa exclusiva de Jedis, sino de
cualguiera que practicara con su ge:
treza. Para un Jedi su manejo siempre
seré mas facil.

«jAhora!»

Otra de las facetas positivas del jue-
go es la posibilidad de poder jugar en
cualquier momente. La preparacion de
personajes y explicacion del juego pue-
de hacerse de forma tremendamente
rapida, y es el tipo de juego que puede
utilizarse para iniciar a los nedfitos en
el juego de rol cuando hay prisa, por
ejemplo en jornadas en las que el tiem-
po cuenta y la gente que no ha jugado
nunca no acostumbra a querer perder
més de una hora en un juego. El siste-
ma de dados de sels, es bastante asi-
milable, y todo el mundo dispone de
este tipo de dados en su casa.

stope.

jAaaaah...! ¢Pero qué es lo que te
saca mas de quicio cuando juegas al
Tarvars con tus amiguetes? ;Cual es
esa maldita situacion que irremediable-
mente sucede, imbuida por el reverso
tenebrosc de La Fuerza, para acabar de
llevar al arbitro de una vez por todas
hacia el lado oscuro debido al ataque
de ira subsiguiente? Pues, sin duda, el
momento en que un vulgar PJ
humancide que acaba de salir de cual-
quier pueblucho de mala muerte de un
planeta olvidado en el confin de la ga-
laxia, por arte de magia te pide un sa-
ble luz y te pregunta cuanto tarda el
préximo espacio-transporte para
Dagobah para hacer una visita a Yoda
y aprender La Fuerza como aquel rubito
de la pelicula que es el hermano de la
princesa que luego se casa con Han
Solo (¢se llamaba Uke? ;o Llugue?) y
que bla bla bla...

Bien, bien, ante todo, jcontroll. En
el juego no acaba de quedar claro qué
pueden y gué no pueden saber los PJ
acerca el universo de Star Wars. Por
ello, haremos aqui una fista de los da-
rincipales al respecto. Sera todo
ello gue miembros de la Rebelion
1 0 No saber, a no ser gue se es-
Jue o contrario en su descripcdn
ersonal o en la historia que el master
haya creado para unirlos a otros perso-
najes. Por ejemplo, alguien con unos
minimos atributos en La Fuerza s sa-
bra de la existencia de esta energia, e
incluso habra oido hablar de los anti-
guos Jedi. Quiza lo mas adecuado se-
ria ensefarles a los PJ la lista de lo que
si conocen, diciéndoles que no pien-
sen en todo lo demas. Con el tiempo
se adquiere buena practica en recor-
dar solo lo que los PJ conocen (jmas
Control!).

«Eso ni tan sélo’
%ﬁa ece
sanero..»

Los jugadores desconacen:

- En qué consiste realmente La Fuer-
zay las habilidades que conlleva su uso.
Solamente, y nada mas que a efectos
de juego, sabran gue hay ciertas situa-
ciones en las que se puede arriesgar el
todo por el todo, sera cuando puedan
gastar su punto en La Fuerza. Algo asi
como la estrella que acomparnia a los
héroes y que les puede salvar en algu-
nas situaciones,

- La antigua orden de los Jedi, y en
especial a Yoda y Obi Wan Kenobi.

- El planeta Dagobah.

- Las Espadas de Luz, que ademas,
vistas por un desconocido, son unas
armas tan anticuadas coma inttiles en
combate (jAh! ¢ Pero esto es un arma?
Yo lo usaba para encender el fuego).

- Los poderes en La Fuerza de Darth
Vader, el Emperador, Luke Skywalker y
demds.

- El Rancor, un animal nunca visto
por nadie, excepto por quienes conoz-
can a Jabba el Hutt.

- Jabba el Hutt, a no ser que le debas
algo o trabajes para él.

- Los nombres y aspecto de los
cazarecompensas del film, de forma
similar al anterior.

- La (para tratarse de un desierto) ex-
tensa fauna de Tatooine, incluidos los
moradores, Sarlaac, bichos varios, etc.
(excepto los Bantha). Lo mismo pasa
con Endor, del que ni tan sélo han

oido hablar.

e bases Rebeldes. Los
eran su propia hase de

destino, generalmente un puesto avan-
zado, y como muucho Lina segunda base
en caso de ser necesaria. Quiza Tierfon

en Hoth, por ejemplo, va que es la que
todo el mundo conocera, aungue serfa
poco recomendable pasar demasiado
tiempo alli.

dea otﬁ? bia'ﬂo
: re'l'g%e -

sie

Todos los miembros de la Rebelion
reciben sesiones informativas en las que
se les pone al tanto de una serie de
datos que deberén conocer, tanto a
efectos de juego como a conodimien-
tos necesarios para una organizacion
minimamente militar, aportados por los
servicios de inteligencia rebeldes, y que
son los que siguen:

Sobre el Imperio:
- El nombre y aspecto de los principa-
les lideres del Imperio: el Emperador,
Darth Vader, Almirantes y Generales, ..
- El sistema de graduacién imperial y
los tipos de soldados: regulares, oficia-
lidad, de choque, de chogue en nievey
exploradores.
- La construccion y destruccion de la
Primera Estrella de la Muerte (no de la
segunda).
- Naves Imperiales y su tamafo:
Superdestructor (10 Km por lo menos),
Destructor Clase Imperial (1.600 m),
Destructor Clase Victoria (900 m), Fra-
gatas de escolta a transportes y fraga-
tas aduaneras. También los cazas y
bombarderos.
- Vehiculos todo-terreno: AT-AT y AT-
ST.
- Diseno de una base imperial estandar.

Sobre la rebelion:
- Nombres (no aspecto) de los «héroes
de Yavin»: Luke, Leia, Han vy
Chewbacca.
- Sistema de graduacion rebelde.
- Minimos buenos tratos a los prisione-
ros {ver mas adelante).
- Naves y cazas rebeldes.
- Nombre (no aspecto) de los principa-
les lideres: Mon Mathma,
Almirante Ackbar, Ge-
neral Madine, ...

En general:

- La Fuerza es como un poder misti-
co sobrenatural segn algunos, pero
que en realidad es lo mismo gue ha-
blar de la suerte. Dedir “que Lz Fuerza
te acompane” es una antigua forma
de desearte toda la suerte posible. Na-
turalmente, un cientffico corriente se-
rio negara la existencia de tal energia
fuera de las mentes de algunos carca-
males.

- Lo referente a las habilidades cite-
das en su hoja de personaje: como fun-
cionan el armamento y las naves, len-
guas y razas alienigenas, reparaciones,
et

Esta informacion servira de refe-
rencia basica. Por las razones que sean,
habra excepciones en algunos PJ debi-
do a su historia personal, y ademas
cuanto mas tiempo lleven en la lucha
més datos obtendran, asf que no es una
lista fija, pero si adecuada para los Pl
recién creados.

«iNo es
%éa mial»
Finalmente, hay algunos problemas
tipicos con que se puede encontrar el
arbitro, y que pueden ser dudosos a la
hora de resolverse. Citemos aqui algu-
nos de ellos:

- Que sensores tiene cada nave. En
mas de una ocasién Pls tipicamente
vagos, para ahorrarse una caminata,
deciden hacer un sondec con los
sensores de la nave para ver qué de-
tectan. En principio, las naves peque-
fas (cazas) solo tendran, basicamente,
sensores pasivos para detectar radiacio-
nes de energia (naves, comunicacio-
nes,...) ¥ quiza movimiento, con todo
esto se podria deducir presencia de vida
a corto alcance y de modo basto. Sélo
las naves mas grandes (cargueros lige-
ros,...) dispondran de sensores activos,
para detectar grandes masas de metal
por ejemplo y tipo de vida algo mas
congreta, pongamos que a un alcance
de aproximadamente un extremo a otro
de un sistema estelar. Unicamente las
naves de mayor tamano podran detec-
tar objetivos mucho mas precisos, y a
distancias mucho mayores. Informacién
maés detallada puede encontrarse en La
Guia al respecto de cada tipo




artilleria y la carlinga de pilotaje
suelen ser dos cosas distintas (excepto
en los cazas monoplaza} v no se pue-
den manejar los controles de una des-
de la otra. S en el Halcon Milenario
puede hacerse, es porgue Solo hizo los
carnbios oportunos.

- «No hay papel en Star Wars» (jde

a sociedad de SW pueda ha-
ber evolucionado tanto tecnologica-
mente gue haga tiempo dejara de ser-
le necesario el papel, pero eso no in-
cluye a otras culturas menos avanza-
das tecnoldgicamente, en las que si se
podré usar este elemento, pieles curti-
das, tablillas de madera o piedra, o lo
que sea, para las anotaciones impor-
tantes de sus gentes. Para los «avanza-
dos», podran utilizarse Nemopads,
unas placas de unos 20x10x2 cm, for-
madas basicamente por una pantalla
de escritura y lectura, y unas pocas te-
clas en los laterales. Se usa tanto para
lectura como para entrada de datos, y
tanto de forma escrita como hablada
en ambos casos. Puede conectarse a
un ordenador o un droide
astromecanico, y su capacidad es tal
que puede llegar a contener (como
maximo) una ruta hiperespacial
precalculada. Precio normal: 150 Cr. De
todos modos, yo sTincluiria papel a pe-
sar de lo que diga el pobre del regla-
mento. Después de todo, en el mismo
reglamento sale un divertido anuncio
de Ala-X...jen papel gastado por el
tiempo!

- Tiempo de juego. Como ya se insi-
nla en las reglas, el perfecto espacio
de tiempo para jugar se encontrarfa
entre después del final del primer film
y antes del principio del segundo, du-
rante los cuales el Imperio esta buscan-
do (y eliminando en algunos casos)
bases Rebeldes. Las fuerzas imperiales
han-hecha salir a los rebeldes de sus
bases y les persiguen por toda la ga-
laxia, v la revolucién estd en su punto
medio. Es posible incluso toparse con
Luke, Han y los demas (por ejemplo en
Ord Mantell, con ese cazador de recom-
pensas que se encontraron, incluso en
un momento en que necesiten algo de
ayuda) y Han Sclo atn no ha sido
hibernado en carbonita. Lo ideal seria
pues empezar por aqui, y luego ir si-

guiendo méas o menos la cronolo-
gia, hasta el ataque a la sequn-
da estrella de la muer-

se stipone!). Bien, de acuerdo

g
sido capturadas, en Heir ) The Empire
y demés continuaciones dea saga. Star
Wars ha pasado a ser uno de esos cla-
sicos que perduraran en el tiempo.

- Los soldados enemigos. Es muy
corrlente gue mas de un PJ elimine a
sangre fria a imperiales capturados
«porgue son los malos», La Rebelion
trata humanamente a sus prisioneros
de guerra. No mata friamente, no re-
mata a los heridos, ni por supuesto
mata a inacentes para conseguir algo.
Podria perfectamente formarse un con-
sejo de guerra a quienes utilizaran tra-
tos inhumanos con los prisioneros de
guerra o a quienes, para librarse de un
imperial, mataran durante la refriega a
veinte inocentes ciudadanos. El que lo

hiciera podria acabar encarcelado in-

definidamente. Es el Imperio quien uti-
liza la violencia a mansalva, y es por
ello que se lucha contra él para derro-
carlo. Repudiar la viclencia innecesaria
es estar equilibrado, desde maltiples
puntos de vista (desde el clinico hasta
el mistico), y no debe de ser reducido a
la simple afirmacion de «ser buenos.
Ademés, hay que tener muy en cuenta
que los soldados imperiales (no tanto
los oficiales) creen estar actuando de la
forma correcta (asi se lo han inculcado)
y luchan por restablecer la ley y el or-
den, aungue haya que tener mano
dura. Los Rebeldes son terroristas para
ellos {jvamos, gue mas gue malos son
tontos!). Recuerda eso, héroe de la li-
bertad, cuando estés a punto de asesi-
nar & sangre fria a un jovencito de 18
anos engaiado por el Imperio, que aca-
ba de ser reclutado v oculto tras una
tétrica armadura Imperial.

- Respecto a los Jedi, un pequefio
inciso. Estos personajes deben de estar
principalmente dedicacos a la paz y el
bien. El 99% de su vida estara dirigida
en este sentido, y si luchan es porgue
lo consideran estrictamente necesario
para mantener la paz. Un Jedi que se
rija por el lado correcto nunca utilizara
La Fuerza para vanalidades. Todo aque-
llo que puedas hacer con tus propias
manas, no tienes por gué hacerlo usan-
do (abusando) de La Fuerza. Hay PJs
que utilizarian La Fuerza para partir una
nuez. En una ocasién, unos jugaciores
afectados por un virus del que no ha-
bia curacion, fueron milagrosamente

salvados por un maestro Jedi, con un
gran sabreesfuerzo de este. Tras
esto, uno de los jugadores, que

tenia una pierna rota (por

hueso de la pierna con La Fuerza...
Encimal El PJ se enfadé cuando el Jedi

le contestd gue esc no era tan grave, y
que se podria curar por los medios ha-

bituales. Estas situaciones son lamen-
tables. Luke no usa La Fuerza hasta el
altimo memente cuando él y los de-
mas son capturados por los Ewok.

- Los PJ sdlo tienen que tirar su habi-
lidad de Lenguajes para entender cual-
quier lengua... jde entre por lo menos
un millén!. Esto no es posible, ya que si
bien no todas las formas de comunica-
cién son entre seres vivos (muchas co-
rresponden a la distinta maquinaria
creada por estos) por lo menos si lo es
una ingente cantidad, y es imposible
que un solo ser pueda llegar a com-
prenderlas todas, aunque sea solo en
sus frases més sencillas. Por tanto, las
solucion serd la siguiente: cada perso-
naje podra conocer SOLO tantos len-
guajes como dados tenga en dicha ha-
hilidad, y no contaran los +1 ¢ +2. De
este modo, un personaje con Lengua-
jes 5D conoceré 5 lenguas. Otro con
Lenguajes 8D+2 conocera 8 lenguas.
Detrés de la hoja de personaje se apun-
taran los lenguajes que conoce (a su
eleccion). Solo los droides especializa-
dos pueden conocer grandes cantida-
des de lenguajes, 0 humanos con cere-
bros ampliados cibernéticamente,
como el sirviente de Lando en El Impe-
rio Contraataca.

- Eltruco de «prepararses» durante un
asalto, no haciendo nada durante este,
y gracias a ello ganar 1D de mas en la
accion a emprender en el siguiente es
aceptable, pero con limitaciones: solo
servira cuando la siguiente accion, para
la cual nos estabamas preparando, dure
también un asalto, y no més. Si nos pre-
pardbamos para disparar, la accién de
disparar sélo durara un asalto como
mucho, y por tanto sera valido. Pero
con acciones gue requieran méas de ese
tiempo (de un minuto para arriba) no
lo emplearemos.

- ¢Qué fueron las guerras Clon?. Pa-
rece ser que su nombre proviene del
hecho de que se hicieron clones de per-
sonas con cargos importantes, elimi-
nando a los auténticos. Los falsos eran
convenientemente programados para
una firme lealtad hacia el naciente Im-
perio.

Bien, eso es todo. Que La Fuerza os
acompane, y recordad: mejor que re-
leer el reglamento, seréd volver a ver al-
guna de las pelicu-

las de vez

en cuando, dejando poca luz como si
oS volvxera|5 aencontrar en el cing, para
paros. de nuevo con toda la ac-

ol Dragon, esa energla formada
por tado lo que nos rodea. Con la his-
toria de un padre que abandona el lado
correcto de la caballeria (y que acaba
pagando por ello) y la de su hijo, un
inocente muchacho guien ignorando
qué fue de aquel, quiere averiguarlo
todo preguntando a su recién hallado
maestro, un intrigante mago, al tiem-
po gue se hace con una mitica espada.
Un mago que es aparentemente qui-
tado de en medio por su ser opuesto,
pero cuyo espiritu retornara para ayu-
dar al héroe cuando éste mas le nece-
site. Comparad, y descubriréis que no
estan tan alejadas una de la otra como
pudiera parecer. Los jovenes protago-
nistas de ambas historias llegan a for-
mar parte de alguna manera de esa
energia que lo envuelve todo, y se tra-
ta de simples mortales como nosotros
mismos, incluso francamente inocen-
tes en un inicio, los que acaban convir-
tiéndose en grandes héroes. No nos in-
teresan los dioses, con todos esos po-
deres que a nosotros no nos atanen,
sino los mortales como Odiseo, quie-
nes logran solventar sus dificuftades con
la simple ayuda de su inteligencia. Qui-
za por todo este sustrato es por lo que
Star Wars nos atrae tanto, ya que en el
fondo rememora las antiguas leyendas
de siempre. Curiosamente, Excalibur
(filmacla después de El Imperio Contra-
ataca) recibié durante su publicidad el
apodo de "Lz Guerra de las Galaxias
en la Edad Media», cuando mas bien
fue al revés. Como todos los conoce-
dores profundos del tema saben,
George Lucas se basé en el mundo me-
dieval para confeccionar buena parte
de su trilogia, y no solo en el occiden-
tal. Muchas obras de diverso tipo pre-
sentaran caracteristicas comunes con
SW (desde Dune hasta la novela que
esta escribiendo la vecina) pero su in-
dudable origen en las miticas leyendas
medievales es indiscutible, conjunta-
mente al minucioso andlisis de filoso-
fias orientales que debid realizarse para
confeccionar esta obra. ¢En definitiva,
no credis pues que Star Wars es algo
mas que «accion»?.

S5 J21Se| NS 2p ZOA ©1¢d3a]1



LIDER® Médulos 55

 Fernandy Andeis Gareln

Siguiendo en parte las directrices de nuestro colaborador en el articulo anterior, os ofrecemos un escenario para la Guerra
de las Galaxias con elementos extrafios a la trilogia. ;,He dicho extrafios? ;deberfa mejor decir “alienantes”? Este modulo fue
escrito por su autor para un concurso organizado por el club Pendragén, de Montmel6 (BCN). De hecho gand con él su
apartado de ciencia-ficcion. El detalle es que esto ocurria en el 95, tres afios antes de que Ripley resucitara y se hiciera amiga
de un androide llamado Winona y del feo de Delicatessen. Curioso ;no? Siempre hay mentes visionarias gue intuyen el futuro.

£5te es un mddulo pensado para unos 4-
5 Pls medianamente experimeniados, entre
los que deberia al menos un par de persona-
Jes con buenas habilidades de combate
fmercs, cazarrecompensas, piratas, eic), y
alguin personaje con habilidad de pilotar na-
ves. £ caso de no haberlos en ef grupo, re-
cormiendo la indlusion de algen PN que com-
pense de habilidades.

Capitulo 1:
Caceria imperial

Nuestros Pls inician el capitulo en
una situacion que muchos considerarian
como minime embarazosa, a bordo de
un carguerc estelar semi-destrozado y
perseguidos por un destructor estelar
imperial y su inevitable dotacion de ca-
zas TIE. Este es un mero capitulo de in-
troduccion, por lo que el DM es muy
libre de realizar simplemente una serie
lineal de sucesos, o bien de improvisar
un combate entre el carguero y los ca-
zas TIE (mejor no incluir al destructor y
dejarlo como unasimple pieza escénica).
En cualquier caso, cuando el carguero
reciba un impacto, haga dafio o no, el

ya dafado hiperimpulsor de la nave,
sufrira una averfa que le obligara a rea-
lizar un salto hiperespacial incontrolado
que les hara salir de la escena.

El DM es libre de decidir cuéntos ca-
zas TIE intervienen en la escena, pero
debe recordar que no debe matar a los
PJs, tan solo alcanzar a la nave,

Déf 1Bg§<|)°a2fas

rasas

Una vez realizado el salto, si los Pls
se preocupan de ello, podran averiguar
mecdiiante el ordenador de abordo (Tira-
da de Programacion, dificultad 15) que
afortunadamente la trayectoria del sal-
to es segura y tiene por destino el siste-
ma Tatooine; se estima la llegada en
unas 4 horas. En caso de que los perso-
najes intenten reparar la nave, andncia-
les que los dafios revisten demasiada
gravedad y no tienen materiales para
realizar la reparacion.

Al pasar unas dos horas de viaje, el

Antes de continuar con la
historia, quizds serio mejor que
reposéramos los hechos que ban
ocurrido en esta noue duronte
los dltimes dias.

Unos seis dias ontes de lo lle-
gado de los PJs, Ader Brigg, co-
pitdn del galedn estelor Mebuloso
Oscura de ko Floto Imperiol, re-
cibié drdenes del olto mondo. Le
hobia sido asignado el tronspor-
te de "materiol de guerra experi-
mental" a unos determinodos co-
ordenadas del sector del Borde
Exterior. El goledn recibiria es-
colto por porte de los destruc-
tores estelores Errodicador y
Garra de Hierro [este becho, osi
como los descritos mds adelan-
te, estdn recogidos en el diario
de abordol.

Lo operocidn seria supervi—
sada por el comondante Couvell
Wegper, traslodado o la nave jur—
to a un destacomento de élite.
Ader solicitd informacidn adicio-
ral sobre el material transpor-
‘todo o Couell, pero esa informa-
cién le fue denegado por trotor-
se de materia confidencial. Lo
carge consistio en una veintera
de cilindros criogénicos de con-
servacion, delegondo a ud grupo
de cientificos g técnicos el man-
tenimiento del materiol. En cual-
quier caso, la formacién desco-
nocio el contenido de lo carga,
Lo operocidn se redlizaba segin
lo previsto, y los tres noves ho-
bion readlizado el salto

hiperespacial, fo que no sabion es
que habia surgido un imprevisto.
Uro de los cilindros se bhabia
desoctivodo por un mal funcio-
namiento.

Fue entonces cuando ocon-
tecieron los primeros incidentes
en la Mebulose Oscura. Repenti-
namente aparecieron los veinte
cilindros obiertos g sin roda en
su interior. Asi mismo se regis-
traron las dos primeras desopa-
riciones a bordo, dos de los téc-
nicas encargados del manteni-
miento de los cilindros. En poco
tiempo, vorios sucesos ocurrie=
ron de forma casi simultdnea: el
salto hiperespocial del galedn fue
incomprensiblernente obortado;
los motores de la mave sufrieron
o extrofo auveria g se inicid una
desaporicidn masiva de tripulan-
tes. Cuando todo esto sucedid,
el comandante Covell ordend que
se declorora el estado de alerta
en lo nove y exigié el mondo de
esto. De todos maneros, conti-
nud sin dar detalles sobre Ja ome-
nazo que se cermio sobre ellos.
Esto omenazo consistio en la dl-
timo creocidn del deportomento
de inuestigacion genético impe-
riol: el sondeador. Esta es una
criotura que une ura enorme
fuerza fisica a uno ferocidod sin
limites g o uno sorprendente co-
pocidad, lo de poder captar los
conocimientos de los victimas que
hacian cautivas; si sumomos a
esto lo ropidez de reproduccidn  gor

hiperimpulsor de seguridad pondra en
marcha su alarma e interrumpira el sal-
to por la presencia de una gran masa
en el trayecto. Los PJs deberan evitar ser
danados por el brusco frenazo (en caso
de no estar en un asiento haran una ti-
rada de Destreza con dif. 15; en caso
de no superarla el personaje sufrird un
dano de 3D).

Lo primero que los jugadores distin-
quiran al observar el exterior, serd la im-
ponente figura de un Galedn Estelar (ver
datos en la Guia del imperio), que posi-
blemente haya abordado el salto por ha-
berse cruzado en la trayectoria de éste.
Mediante los sensares del carguero (Ti-
rada de Mecanica con dif. 10) pueden
comprobar que no hay lecturas de ali-
mentadién de energla en los motores
del galedn. Si la tirada es de 15 o mas,
también se apercibiran de otro extrano
detalle: los generadores de energia de
la nave deben estar en gran parte des-
conectados, ya que tan solo se captan
lecturas de energia minima para man-
tener activo el sistema vital de la nave,
no hay lecturas en los sistemas de ar-

¢ Qué ha pasado aqui?

propogacién

y desarrollo (en poco mds de una
horo pueder llegar o doblar su
ndmerc), el resultado es una for—
midable mdquina de combote opta  ceso ol puente de mando y aban-
pora casi todo tipo de frentes,
4o que son copaces de adaptarse
a cosi cualquier tipo de ambien-
tes, incluso al vacio estelor.

Resulta evidente que los “in-
cidentes” acontecidos en el goledn
son obra de sobotajes g atogues
de sondeadores, que tros “son-
deor"' o sus victimas g4 ounentar
lo suficiente en ndmero, decidie-
ron tomar ol esalto lo nove. Esta
incursion resultd desostroso pora
ombos contendientes. Los humna-
nos fueron diezmados, pero ofre~
cieron una resistencio poco co-
mdn, que acabd con la muerte de
lo mogyoria de sondeadores con
copacidad de usor ormos, reoli-
zor tareos téenicas g lo que es
peor; con copacidad de marejor
naves, aungue a coste de muchas
vidos, entre ellos lo del copitén
Rder.

Durante la lucha, Couvell no
perdié el tiernpo; ero el dnico que
conocio exoctomente lo que como para asegurarse lo victo-
transportabo, y era consciente
del peligro que corrian todos. Su oumentordn sus problemos con
primer movirniento fue saboteor
los cdpsulos de escope e intentor
soboteor todos los naves con
copacidod de solto hiperespacial
del galedn [ounque cormo se verd
mds tarde, no o consiguid por
completo] pora evitar una mao-
de los tros PJs entron en escenc..

mamento ni en escudos. Asf mismo
pueden observarse sefiales de lucha en
forma de brechas en el casco (ver mapa
de la Nebulosa Oscura). En caso de no
preocuparse por los sensores o no te-
ner éxito con ellos, los jugadores podran
sospechar gue algo extrano ocurre al pa-
sar el tiempo y ver que el crucero no
emprende ningtn tipo de accién con-
tra €l, ni ofensiva ni amistosa. En resu-
men, parecen encontrarse ante una
nave fantasma. Por cierto, si pensaban
echar tierra por medio, lo tienen muy
daro: la interrupcion del salto ha sobre-
cargado los ya danados motores y los
ha dejado inutilizables (recuerda gue no
tienen recambios). Tan solo poseen los
propulsores laterales, lo justo como para
acercarse al galedn.

Las Unicas vias que tendran los Pls
para acceder al interior de la nave son la
fisura en el puente de carga 5 (ver mapa),
0 bien por una de las esclusas de atra-
que de naves del nivel 6 u 8. En cual-
quiera de los casos deberan utilizar tra-
jes devacio (en el carguero hay uno para
cada PJ). Para acceder por la fisura, los

sondeodores, Posteriormente,
viendo lo situccidn de lo botallo,
mandd sellor los puertas de oc-

dond o los pocos supervivientes
del otro lado o su suerte. Lo ten—
si6n de estos dios, unida a lo fal-
to de respuesto o sus llomados
de socorro antes de que el equi-
po de comunicacidn hiperespaciol
dejoro de funcionar durante el
osolto y o follo en el reactor que
ha hecho que sclo funcione el
generador ouxilior, ba hecho que
lo salud mentol de Covell se viera
resentida. Rctuoimente resistird
en su posicién o toda costo es-
perando aguda, ounque de flegor
a sober de la presencia a bordo
de gente ro relocionoda con el
Imperio, no dudard en
autodestrur lo nave para evitar
que posibles espios rebeldes ad-
vierton de lo presencio de los
sondeadores a la Alianza.
Mientros tanto, los
sondeadores se encuentran en un
punto muerto. Adn son muy nu=
mercsos, pero no o suficiente

rig, g en caso de multiplicorse

los alimentos (los accesos y con-
ductos de dire a lo zona de los
suministros g olimentos han sido
sellados), por lo que han decidido
entrar en letargo hasta que pue-
don sentir lo presencia de nuevos
victimaos. Y es oqui donde nues—




rada de Sequiridad con dif. 15) o bien
ismos de apertura ma-
nual {Tirada de Fortaleza con dif. 20,
aunque en este caso un PJ puede ayu-
dar a otro anadiendo sus dados como
sumando a la tirada), aunque ya se
sabe... més vale mana que fuerza.

Elinterior de la nave presenta un as-
pecto tétrico y desolador, apenas si hay
algunas luces de emergencia que ilumi-
nan tenuemente lébregos y extensos pa-
sillos solitarios (si has visto Afens, ef re-
greso puedes hacerte una idea de por
dénde van los tiros). Los sistemas de ven-
tilacion deben funcionar mal, por lo que
el ambiente resulta algo sofocante. A
efectos practicos la mala visibilidad pe-
naliza a los Pls con — 2D a las habilida-
des de buscar, asi como a las de com-
bate y técnicas, esa penalizacion puede
eliminarse si obtienen algin casco de
soldado de asalto imperial, debido a sus
sistemas opticos (aungue, querido DJ,
eso es algo gue no tienes por gué decir-
selo de buenas a primeras a los Pls), o
bien el casco de algln Pl que haya he-
cho modificaciones en él en otra oca-
sion.

gltulo
acec
oscuri

Lo gus aGedia e

Habiamos dejado a nuestros PJs
vagando por los pasilles del galedn.
Es aqui, Director de Juego, donde
has de poner de tu parte, para gue
la ambientacion surta efecto en los
jugadores, llevandolos a un estado
de tension y suspense. Insiste en la
oscuridad que no les deja ver casi
nada, extranos ruidos, sombras que
parecen moverse... en fin, toda esa
parafernalia de sucesos que les pue-
da hacer sospechar que no estan so-
los. Utiliza ademas la tabla de en-
cuentros para hacerles realmente la
vida un poco mas dificil.

Tabla de encuentros: haz que
los PJs se muevan por los pasillos
que plagan la nave y cuando pase
el tiempo/turnes que creas oportu-
no, hazles tirar 2D6. Si el resultado
es mayor o igual al que esté indica-
do en la tabla, hay un encuentro.
En ese caso hazles tirar (o bien tira
ti mismo) 3D6 para determinar el
encuentro, o bien escoge el encuen-
tro que creas adecuado. El numero
de encuentro viene determinado
por el puente de la nave en que se
encuentren los personajes debido a
gue cuanto mds desciendan, més se
acercan a donde se

agrupan los
sondeadores super-
vivientes. Obvia-

mente, si un en-
cuentro te parece
ilégico o repetitivo,
cambialo a tu gus-
to, jque para algo
eres el DJ!

Encuentros:
3—1D3 defi
del techo vy ¢
Estas defensas atacar
los PJs, debido a la sorpresa, y no
tienden & concentrarse en blancos.
Sus datos son: FOR 2D+2, Blaster 6D
Danc 4D. Son defensas fijas, por lo
que hay gue superar la dificultad de
distancia para dispararles.

4-1D3 dientificos supervivientes. Se
dirigen a la zona de suministros. Si
se les captura y no se les trata mal,
daran a los PJs informacién sobre lo
que sucedid en la nave (explicales lo
que creas conveniente) y les infor-
maran de que un grupo de supervi-
vientes ha logrado hacerse fuerte en
la zona de suministros. Para sus da-
tos, ver lista de PNJs.

5- 1D6+1 tropas de asalto supervi-
vientes. Cuando vean a los PJs les
atacaran indiscriminadamente. Ten-
deran a atacar por parejas a un solo

blanco; no pretenden hacer prisio- .

neros ni rendirse. Ver lista de PNJs
(recuerda gue no tienen penalizacion
por oscuridad).

6- Tunel de defensa laser. Cuando
los PJs entren en esa seccion de pa-
sillo empezaréan a escuchar un zum-
bido, y con una tirada con dif. 10 de
Percepcion podran ver como varias
secciones de las paredes y el techo
se iluminan y, acto sequido, dispa-
ran haces de laser en todas direc-
ciones. En caso de tener éxito con la
Percepcion, permiteles hacer una ti-
rada de Esquivar. Si no superan 10,
reciben 6D6 de dafo; entre 11y 15
reciben 4D6; entre 16 y 20 reciben
2D6; con 21 o mas, no reciben da-
fios. Si no tuvieron éxito con la Per-
cepcidn, permiteles tirar Destreza
con las mismas consecuencias.
(Nota: si este encuentro sale mas de
una vez, no les hagas tirar Percep-
cién en las siguientes ocasiones).
7- 1D3 sondeadores acechando en
las sombras. Procuraran capturar a
algun PJ vivo para llevarlo a los nive-
les inferiores para “sondear” sus co-
nocimientos, aungue no dudaran en
atacar si es necesario. Ver lista de
PNJs.

8- No pasa nada.

9- Seccién de puente fragil. Al cru-
zar los Pls este sector, el suelo em-
pieza a agrietarse y se hunde. Per-
miteles una tirada de Esquivar con
un dado menos (jsorpresal). Si no
superan 10, caen a la seccion infe-
rior de puente (unos 15 metros de
caida, calcula el dano segun las re-
glas); entre 11 y 15 no caen pero
quedan colgando en el hueco (ten-
drén que hacer una tirada de Trepar
con dif. 10); can mas de 15 salen
indemnes.

10— 1D6+1 tropas de élite enviadas
por Covell como exploradores. Ata-
caran a los PJs si no pueden identifi-
carlos como imperiales. Procuraran
tomar al menos un prisionero para
interrogar, aungue si la situacion se
pone en su contra, no tendran cuar-
tel. Uno de ellos ird armado con una
blaster ligera de repeticion y otro lle-
vara un cortador laser y dos cargas
de detonita. Ver lista PNJs.

11- 1D3+2 sondeadores armados
con rifles blaster. Sus habilidades son
las equivalentes a un soldado de
asalto. Como los anteriores
de hacer prisioneros al
usaran los rifles en
aturdidora, de todos modos si |
tuacion les es desfavorable usardn
las armas a matar, o bien irdn cuer-
po a cuerpo.

12- Nada

13- 1D6 defensas internas

14- 1D6 cadaveres de tropas de asal-
to. Horriblemente mutilados y par-
cialmente devorados, las armaduras
estan evidentemente en un estado
inservible, aunque podran encontrar
1D3 cascos en buen estado, ademas
de 1D3 blasters pesados.

15- Trampa de granada, cortesia de
los supervivientes. Consiste en una
granada oculta en un lateral del pa-
sillo, unida al otro lateral con un fino
alambre. Si la victima no ve la tram-
pa y tropieza con el alambre...
iBUM! Los PJs podréan descubrirla si

‘ pasan con éxito una tirada de Bus-

car con dif. 15 (recuerda que esta
oscuro). Si la descubren, pueden
decidir evitarla (con pasar por enci-
ma del alambre hay mas que sufi-
ciente) o desactivarla (Demoliciones
dif. 10), claro esta que si falla, ya
sabes jBUM!. En caso de no ver la
trampa, utiliza las reglas de éxito en
un atagque con granada en un espa-
cio cerrado (Nota: un sondeador que
no ha sondeado a nadie, no puede
reconocer esto como una trampa,
por lo que cae automaticamente en
ella).

16-1D6+1 Sondeadores al acecho.
17-1D6+3 Tropas de asalto.
18-Nada.

.Supe?‘vnfienies!

Inicia este capitulo cuando los ju-
gadores lleguen al acceso al puente
de mando, cuando lleguen a las ha-
bitaciones del puente 3, o bien si los
encuentros al azar han dejado al gru-
po realmente dafiado.

En el primero de los casos, ha-
bran llegado a una zona infestada
de sondeadores, por lo que el master
puede decidir en cualquier momen-
to atacarles con estos. En esta oca-
siGN serd un grupo numeroso el que
les perseguird (por muchos que eli-
minen siempre habran més que los
sustituyan). Obligales de ese modo
a llegar hasta el acceso al puente, si
no lo habian hecho ya. Cuando lle-
guen al acceso comprobaran que
esta sellado, por lo que en teoria es-
tan en un callejon sin salida. Pero en
ese momento apareceran defensas
internas que atacaran a los
sondeadores. Al mismo tiempo el
acceso se abrird y los PJs podran ver
una quincena de soldados de asalto
parapetados tras cajas repeliendo el
ataque de los sondeadores con ri-
fles blaster, blaster pesados de re-
peticién e incluso lanzagranadas. Si
los PJs son listos comprenderan que
lo gue mas les conviene en este mo-
mento es entrar en el puente. En el

vera a estar sellada. £
Pls. seran  gentilmente
encafionados por los soldados y con-
minados a rendirse. En caso de mos-
trarse tozudos, seran atacados con
armas de aturdir mientras nos e
muestren demasiado peligrosos. Una
vez neutralizados, seran esposados
y llevados ante su superior, &l co-
mandante Covell Wegner, quien en
su paranoia estard convencido de
que se trata de agentes de la Rebe-
lién (jno va del todo desencamina-
do!). Los personajes seran interro-
gados (puedes incluir un robot
interrogador si lo deseas) y encarce-
lados en el sector de celdas hasta
nuevas ordenes. Acuérdate de inter-
pretar a Covell como un individuo
casi desquiciado y fanatico en gra-
do sumo: desconfia de todo y de to-
dos, y esta dispuesto a sacrificar la
nave y todos sus ocupantes (inclui-
do él mismo) con tal de que el se-
creto de los sondeadores no llegue
a oidos de la Rebelion.

En el caso del puente 3, el pri-
mer impedimento que los Pls se en-
cuentran es que los ascensores han
sido blogueados para gue no haya
acceso a dicho puente. Este hecho
puede ser detectado con una tirada

LS SOINPOW &43d|1
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de Técnica con dif.10, y reparado
con otra de dificultad 15. Cuando
lleguen al puente 3, se encontraran
con gue esperandoles se hallan una
docena de tropas navales apostados
ante la puerta con sus rifles blaster
apuntandoles. Les pediran gue se
identifiquen. Los personajes podran
observar que la mayoria de los sol-
dados presentan un aspecto bastan-
te descuidado, con los uniformes
rafdos y muchos de ellos con ven-
dajes. Asi mismo, no muy lejos hay
gente en literas recibiendo atencion
médica. Los soldados no se mostra-
ran hostiles de entrada, pero si se
lian a tiros intentaran reducirles
aturdiéndoles (al fin y al cabo, ne-
cesitan saber quiénes son y como
han llegado hasta alli). Tarde o tem-
prano, los PJs acabaran encontran-
dose con su oficial al mando, el te-
niente Sherrol Tascen que, seguin su
actitud, tratara a los PJs con mas o
menos confianza. Si los jugadores
tratan con Tarcen (esperemos que
se les ocurra antes de matarlo), este
les explicard cémo Covell les aban-
dend a su

suerte, a él y a la treintena de su-
pervivientes que hay en este sector,
hasta que lograron aislarse y prote-
gerse en esta seccion. Si los Pls de-
muestran pertenecer a la Rebelion,
Tarcen les propondré una trequa
temporal, tras la cual si es necesa-
rio cada uno seguird por su cami-
no. Tras pactar esta trequa, Tarcen
les expondra el plan de fuga que ha
disefiado. Ninguno de los supervi-
vientes en este sector mantiene fe
ni en Covell ni en gue llegue a tiem-
po un equipo de rescate. Asi pues,
han revisado los planos de la nave
y han descubierto un conducto de
ventilacién que lleva a un sector po-
siblemente sellado del puente 12
con accese al hangar. Desde allf
pueden intentar hacerse con algu-
na de las lanzaderas del galedn. El
problema radica en gue hay que en-
viar un grupo de avanzadilla, para
asegurar el camino, abastecer las
naves y preparar el traslado del res-
to de supervivientes. Por supuesto,
Tarcen piensa en los PJs para tal mi-
sion.

Por Ultimo, si el grupo de perso-
najes estuviera muy dafado y/o
andara perdide por la nave, haz que
un grupo de exploradores de Tarcen
les ayude a llegar al puente 3 y si-
gue la historia como en el sequndo
caso.

SEpaueY

Este episcdio puede ser enfoca-
do desde dos puntos de partida, aun-
que ambos converjan en la escena
final:

A.-Los PJs fueron capturados por
Covell Wegner. Finalmente este pier-
de la paciencia y decide huir con al-
guna lanzadera del hangar, no sin
antes haber activado la
autodestruccion de la nave. Tras rea-
lizar sus tropas una desesperada in-
cursion que deje despejado el cami-
no al hangar, los PJs también seran
trasladados a las naves como prisio-
neros. Si de camino a las naves tie-
nen algun plan de fuga, no les com-

pliques demasiado las cosas (pero
sin pasarse, eh?) y tras algun ti-
rotec y/o combate con los
sondeadores, permiteles llegar &
una lanzadera y huir con ella; en
todo caso hazles sentir el apre-
mio del tiempo por la cuestion de
la autodestruccién, hazles huir
como quien dice en los ultimos
instantes.

B- Los PJs ayudan a Tarcen: el
grupo estd formado por los PJs,
cinco soldados navales con rifle
blaster, dos pilotos y un par de
técnicos con herramientas. El
conducto de ventilacién es real-
mente seqguro y llegaran al acce-
so de hangares sin problemas.
Alli podrén deshacer el sellado del
acceso y entrar en el hangar. En
este solo encontrardn en estado
de funcionamiento un par de lan-
zaderas (ver apéndices). Tan solo
tienen que situarlas en las ram-
pas de lanzamiento, reabastecer-
lasy avisar al grupo para que des-
cienda y poder huir. Mientras
esto ocurre, las cosas andan re-
vueltas en otros puntos de la
nave., Por un lado, los
sondeadores han sentido la pre-
sencia de los intrusos y acabaran
accediendo al hangar cuando los
supervivientes llegan a las naves.
Es el momento de realizar ¢
dramética batalla en la que |
y soldados retienen la marea
sondeadores mientras los su
vivientes son trans (
lanzaderas. Es recom
~ para darle dinamismo &

te hagas caer a los bichos al primer
disparo (siempre gue un PJ no ande
haciendo el indio disparando con
una mini-blaster, en cuyo caso se
merecerfa lo que le suceda). Por otra
parte, Covell seguird su plan segtn
lo previsto, por lo que la avanzadilla
se encontrara con el problema de
que mientras el grupo llega al han-
gar se iniciard la alerta de
autodestruccién y tendrén que con-
tener a las tropas de Covell, unién-
dose también a la fiesta los
sondeadores como antes se ha di-
cho.

En cualquiera de los dos casos,
entrara en escena un invitado que
nadie esperaba: el destructor estelar
Erradicador. Este recibio la senal de
socorro y consultd al Alto Mando Im-
perial, el cual decidié la destruccion
del Nebulosa Oscura como Unica so-
lucién de frenar el descontrolado ex-
perimento y garantizar la erradica-
cién de los sondeadores. En el mo-
mento en que los PJs despeguen en
una lanzadera, solos o acompana-
dos, el destructor lanzara un escua-
drén de cazas TIE (4 cazas) por cada
lanzadera para evitar su huida. Los
PJs tendran que apafnarselas para
aguantar 1D6+1 turnos, tiempo que
tardara el ordenador del
hiperimpulsor en realizar el salto. En
caso de lograrlo (la otra lanzadera
se salvard porque lo dice el guion),
saltaran instantes antes de que el dis-
positivo del galedn del destructor
haga efecto, llevandose consigo
cualquier resto del fracasado experi-
mento.

Finalmente las lanzaderas llega-
rén a su destino (el que decidan los
PJs)y Tarcen cumplira su palabra, de-
jando ir a los personajes sin mas pre-
guntas. Incluso, si lo crees conve-
niente para tu campana, puede plan-
tearse desertar con su tripulacion,
ganando la Rebelién un excelente
oficial para su flota.




Sondeador,
Experimento genético

Aspecto fisico: Ser bipedo. de una altura aproximada
de 2,5 m; piel negra brillante; largas y robustas extremi-
dades rematadas en afiladas zarpas (retractiles en el caso
de los brazos); larga cola (1,5 m mas o menos) con un
solido espoldn en la punta; ojos rojos brillantes y mandi-
bula prominente erizada de numerosos y muy afilados
colmillos; la parte posterior de la cabeza esta pablada de
una “melena” de érganos tentaculares (son sus drganos
de sondeo).

DES 3D+2

PER 3D

Esquivar 4D+2

Buscar 5D+2

CON (Variable)
Sondeo Mental 7042
MEC (Variable)
Acechar/Esconderse 6D
TEC (Variable)

FUE 5D (6D)

Cuerpo a cuerpo 6D+2
Ataque con cola 6D+2
Mordisco 6D+2

Armadura: Los sondeadores poseen un exoesqueleto
solido, gue les confiere un dado adicional a FOR al re-
sistir danos.

Dafios: Mordisco 6D; Golpe de cola 5D+1; Espolén 6D
(Dif.base 10); Zarpas 5D+1.

Sentir presencia: Los sondeadores son capaces de sen-
tir la presencia de seres inteligentes, de un modo similar
a los Jedi, pero no de situarlos con exactitud.

La Fuerza: Un sondeador NUNCA podra sondear pode-
res de la Fuerza.

Sondeo Mental: La capacidad mas terrible de un
sondeador es su posibilidad de adquirir los conocimien-
tos de sus victimas inteligentes. El proceso se inicia cuan-
do el sondeador inserta sus drganos de sondeo en los
orificios de la victima que conecten directa o indirecta-
mente con su cerebro. En este momento, el sondeador
segrega unos enzimas que le conectan con el sistema
nervioso de la victima, y de ahi a su cerebro. A efectos
de juego, el sondeador adquirira los atributos de CON,
TEC y MEC de su victima, asi como todas sus habilida-
des. Si el sondeader sondea posteriormente a otra victi-
ma y esta posee una habilidad ya sondeada a un nivel
superior, el nuevo valor se impone al anterior (lo que no
varia sen los atributos sondeadaos). En un sondeo, el
sondeador tirara su habilidad Sondeo Mental contra la
Percepcion o el Sentir (el mayor de ambos) de la victima,
modificada como se indica:

Victima inconsciente: +5
Victima voluntaria (los hay raritos): +10
Victima que se resiste: +15

Si el sondeador tiene éxito, ademas de adquirir habilida-
des y atributos como se ha indicado, causa a la victima
un dano de 4D. Sifalla, le inflige a la victima un dano de
5D.

Reproduccion: Cuando un sondeador se reproduce
{normalmente después de sondear), un drgano interno
crea una copia del codigo genético del padre y genera
rapidamenta un embrién que se desprende del sondeador
y se desarrolla en aproximadamente una hora hasta ob-
tener un nuevo sondeador “maduro” (aungue sin conoci-
mientos).

Hibernacidn: Un sondeador es capaz de hibernarse si
los medios de subsistencia son escasos o el medio es
excesivamente hostil (ver el poder Jedi de Hibernacion).
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NEBULOSA OSCURA

APENDICES:
NAVES, MAPAS Y PNJS.

Sherroll Tarcen,
Teniente Imperial
Lealtad: A su tripulacion
Altura: 1,8 m
Sexo: Masc.
DES 3D+1
Blaster 8D
Esquivar 5D
PER 3D+1
Mando 6D+1 :
Buscar 6D Equipo: Chaleco
FUE 2D+2 Flak (+1 a FOR),
Nadar 4D Pistola Blaster, Uni-
Vigor 3D+2 forme Imperial,
CON 4D Personalidad: To-
Burocracia 5D lerante y preocupa-
Supervivencia 4D+2 do por sus subordi-
Sistemas Interplanel.5D 540 mente rdpida
| TEC 2D : :
| MEC 3D+2' y ciara, se siente
E Pilotar 5D muy decepcionado

Astrogacion 4D+2 por el comporta-
| d miento de Covell

Tripulacion Imperial,

Pilotos TIE

DES 2D+1; CON 1D+1; MEC 3D Pilotar/Artilleria
5D+2; PER 2D; FOR 2D; TEC 1D+1. Equipo:
| CazaTIE.

Tropa de asalto

DES 2D(1D) Blaster 4D+2(3D+2) Esquivar
4D(3D) Parar sin armas 40(3D); FUE 2D(3D)
Cuerpo a cuerpo 3D; Otros atributos 2D. Equipo:
Armadura (modificadores a los atributos entre pa-
réntesis), Rifle blaster (Dafo 5D).

Tropa de élite

Como la tropa de asalto, pero con las siguientes |
adiciones: Blaster +(1D+1); Esquivar +(1D); Ar- |
mas Pesadas +(2D); Demolicion +(1D+2).
Cientificos

CON 3D: Dos habilidades 5D; FOR 1D; TEC 3D;
Otros 2D.

Tropas navales

DES 2D+2 Blaster 5D Esquivar 3D+2 Granada
3D+1; CON 1D+1; MEC 1D+2; PER 3D Buscar
4D; FUE 2D+2 (2D+3) Cuerpo a cuerpo 4D+2;
TEC 1D. Equipo: Chaleco Flak {+1 a FOR), Cas-
co, Comunicador, Rifle Blaster o Pistola Blaster
(Dafio 4D).

Covell Wegner, "
Comandarte Imperial
Lealtad: Al Imperio

Altura: 1,7 m

Sexo: Masc.

DES 3D

PER 3D+1

Blaster 5D

Mando 7D

Parar sin armas 3D+1

Buscar 5D+2

Armas pesadas 3D+2

Interrogatorio 7D Equipo: Pistola
Esquivar 5D+2 Blaster, Uniforme
FUE 2D Imperial.
CON 4D Personalidad:
TEC 2D Completamente fiel
Butogrele 1) al Imperio, aunque la
e tension le ha vuelto
| Sistemas planetarios 50 . ;
MEC 3D+2 inestable y paranoi-
Pilotar 4D+2 co. Tiene cierta ten-
dencia al sadismo.

Astrogacion 4D+2

Carguero Averiado,

Tripulacion: 1

Pasajeros: 6

Mult. Hiperimpulsor:x2

Hiperimpulsor seguridad: Si

Velocidad 2D+2

Maniobrabilidad: 1D

Casco: 4D

Armas: Carnor Laser, Control 1D, Dano 4D
Escudos: 1D

Lanzadera Imperial,

Tripulacion: 4-6

Pasajeros: 10

Mult. Hiperimpulsor:x1
Hiperimpulsor seguridad: Si
Velocidad 2D+2

Maniobrabilidad: 1D

Casco: 4D

Armas: 3 Canones laser dobles
(fuego separado, uno en torreta trasera),
Control 1D, Dafo 4D.

2 canones laser dobles (conectados).
Control 3D+1, Dafio 4D+1

Escudos: 1D+2

Nebulosa Oscura . ‘
Datos: No son necesarios: es un pecio en el espacio. Ver planos.

NEBULOSA OSCURA [ HC: Habitaciones del Captan

H Diario de & bordo).
N T H: Habitaciones
| DESPENSA E: Enfermeria
5 {Pueden encontrarse Medpacs)
/&ﬂ;@&h = ZONA acuA [zle | A: Armeria
¢ = 7 j { Las de los puentes 3y 11 estan vacias)
- ® = 7 SM: Sala de Mando
ool g C: Celdas
g e CO: Comunicaciones

CC: Cilindos Criogenicos

B Ascensor/Montacargas

[ Zona sellada

@ Punto de atraque de naves
«x Fisura

GENERADOR
ESCUDOS

MANTENIMIENTO

ZONA DE
DESPEGUE
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Madulo no oficial para E/ Se-
for de los Aniflos. Esta partida
esta pensada para Directores
poco experimentados. De 3 a
4 jugadores de nivel medio
alineados con el bien. Ten-
drian que restringirse perso-
najes tipo magos o elfos.

La primera parte, se publico
en LIDER n® 1.

Una vez los personajes lleguen a
la ciudad de los Puertos Grises, seran
llevados ante la presencia del capi-
tan de la ciudad. Después de expli-
car su historia y de entregar el men-
saje de Elrond seran conducidos a sus
aposentos donde serdn bien tratados
y curados de las posibles heridas su-
fridas durante el viaje. Cuando estén
en plenas condiciones seran condu-
cidos ante la presencia de Cirdan el
Carpintero de Barcos, el cual les mos-
trara el planc traducido y les ordena-
ra que vayan a intentar recuperar el
tesoro. La leyenda de la gema negra
serd por fin desvelada y rogaré al gru-
po que alivien el sufrimiento de ague-
llos pobres diablos.

Para realizar la misién el grupo ne-
cesitara la ayuda de algin buen ex-
plerador, si se pasean por la ciudad,
es probable que consigan la ayuda
de algtn montaraz. Para conseguir-
lo, el propio Cirdan les firmara un sal-
voconducto para poder desplazarse
sin problemas por la zona, por lo que
la gente de los alrededores les aco-
geran con amabilidad.

Encontrar a un buen explorador
no resultara muy dificil ya que la ciu-
dad ofrece refugio a los montaraces
que vigilan la frontera norte. El gru-
po encontrard en una taberna a
Golmec un montaraz que vigila la
zona comprendida entre Fornosty la
antigua capital del reino del norte
Annuminas. Al saber la noticia de la
llegada de los forasteros y la misién
que les ha sido ordenada se ha pres-
tado voluntario para guiar al grupo y
de paso vigilar que el tesoro sea de-
vuelto a sus legftimos duefios. En es-
tos momentos Golmec se encuentra
en la ciudad recuperandose del ata-
que de un grupo de orcos que mero-
deaban cerca de la antigua capital.
Ha pedido permiso para acompaiiar
al grupo a su capitan y trae una reco-
mendacion, por lo que deberia ser
bienvenido rapidamente.

Otro encuentro
RO IR ERE LS

Una noche mientras el grupo o
parte de él esta paseando por la ciu-
dad ¢ volviendo a su alojamiento, re-
cibiran un ataque por parte de un
miembro de la secta. Se trata de un
asesino en potencia acompanado por
2 o 3 secuaces gue podria poner en
dificultad a los personajes. En una ca-
llejuela del puerto seran asaltados sin
posibilidad de recibir ayuda de nadie.
Los secuaces del asesino no son muy
valientes, por lo gue siven que el gru-
po ofrece gran resistencia no tarda-

ran mucho en desaparecer dejando

al cabecilla solo, maldiciéndoles.
Este asesino solo huira cuando se

vea acorralado pero no es facil que

el grupo consiga capturarle
con vida. En el momento en
que no pueda defenderse o
huir preferira quitarse la vida
antes de ser capturado.

Los secuaces han sido
contratados por el asesino,
por lo que si son capturados
‘no podran decir gran cosa.
Por el contrario si el asesino
es capturado e interrogado
(por no decir torturado o obli-
gado a hablar mediante algtn
hechizo), al final revelara la
naturaleza de la secta y el lu-
gar de donde procede (ver la
fortaleza).

Por orden del propio
Cridan el grupo debera partir
al dia siguiente.

En busca del
tesoro
El viaje hacia las gquebra-
das no sera muy peligroso, va

que con la ayuda de Golmec el
grupo deberfa poder evitar con-
factos desagradables. Desde los
Puertos Grises hasta las Colinas
del Crepusculo hay unos 15 dias
de marcha. Los primeros dias el
viaje resultara bastante placente-
ro ya que debido al salvoconduc-
to y a la presencia del montaraz,
no tendran problemas para alo-
jarse en las pequenas granjas que
encontrardn a su paso. A medida
gue el grupo vaya hacia el norte,
la poblacion disminuira hasta con-
vertirse en practicamente inexis-
tente. A cada paso que den po-
dran contemplar la destruccion
causada por la guerray lo gue an-
tes eran pueblos y granjas pros-
peras, ahaora sélo son ruinas.

En la dltima parte del viaje el
grupo podra descubrir la presen-
cia de orcos en alguna de las rui-
nas donde seguramente acampa-
ran, restos de fogatas, algn so-
tano con restos de comida
putrefacta o los restos de algin
desdichado que recorria estos tris-
tes parajes. Incluso la vegetacion
de la zona se va volviendo mar-
chita a medida que el grupo avan-
ce hacia el norte, por lo que los
Gltimos dias de viaje deberian ha-
cerse con mas cautela y los luga-
res de pernocta mejor escogidos,
a esto Golmec deberia ser de gran
ayuda; pero no se aventurard a
alejarse del grupo él solo por lo
que algunos miembros del grupo
se adelantaran con él para inspec-

cionar el terreno.

NOTA PARA EL DJ: De esta for-

ma los jugadores podran obtener
puntos de experiencia, ya que el pro-
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fos a fin de evaéua;‘ el poten-
. el grupo. No mas de 2 persona-
jes diferentes cada noche.

La Gran Decision

Durante una de las acampadas de
los dltimos dias, el grupo se refugia-
rd en un bosguecillo, en una especie
de gruta gue queda oculta entre unos
matorrales por decision del propio
Golmec. En plena noche, el grupo
oira ruidos de pisadas cerca del cam-
pamento. El propio Golmec pedira al
grupo que les acompane a investigar.
Si el grupo se niega él ird solo y des-
aparecera. Si el grupo accede a se-
quirlo descubrirdn a un gran grupo
de orcos. Golmec pedira que alguno
de los personajes le acompafie para
espiar y pedira al resto que vayan al
refugio y se preparen para partir.

Pasados unos momentos, Golmec
y su acompanante volverdn al refu-
gio para informar al grupo de que una
banda muy numerosa de orcos pre-
tenden arrasar todo el valle oeste del
rio. Golmec no dudard a retroceder
todo el camino hasta encontrar la pri-
mera casa de colonos para avisarles
del peligro que corren. Pedira al gru-
po que les acompane, con el riesgo y
el retraso que esto lleva. Si el grupo
se niega, &l partira solo y los dejara a
su suerte.

-
1° Ogcmn-
El grupo compana a
Golmec

La casa habitada mas cercana es
la de un grupo de pastores, a uncs 4
0 5 dias de marcha, en los que el gru-
po debera escabullirse de las patru-
llas de exploradores orcos. Un par o
tres de encuentros con estos explo-
radores (que nc quiere decir lucha,
lo que el grupo menos desea es ha-
cer ruido), ayudara al Dj a dar sensa-
cion de riesgo inminente. Al llegar in-
formara de lo ocurride, los colonos
han disefiadc un sistema de luces
para alertar de posibles peligros a los
vecinos: para alertar de cualquier
amenaza, basta con encender una
hoguera en lo alto de una colina cer-
cana, en una especie de atalaya que
puede ser vista desde lejos. De esta
forma las noticias van viajando a gran
velocidad entre las pocas casas habi-
tadas de la zona.Los pastores pedi-
ran al grupo que vayan ellos ha en-
cender el fuego. En la atalaya se en-
cuentran un grupo de 5 o 6 explora-
dores orcos para impedirlo.Una vez
el grupo encienda la hoguera, debe-
rén alejarse de la zona y esconderse
para no ser encontrados por los orcos.
Pasados unos dos o tres dias, el gru-
po podra volver a su ruta, con agra-
decimientos de los pastores y con un
mapa dibujado por ellos gue les indi-
card la ruta mas segura para acercar-
se a la zona de las Quebradas.

Golmec partira a la carrera dejando
al grupo. Por toda ayuda les orientara
un poco sobre el camino a seguir. Es
probable que el grupo se pierda o que
se encuentren con grupos de oreos gue
se dirigen hacia el sur, por lo gue el via-
je sera de lo mas movido. Por lo demas,
no tardaran més de 4 dias desde la se-
paracién en llegar a la zona del tesoro.

ga tribu de
alva-kuag

Hace unos afios que una peque-
fa tribu de orcos se ha asentado en
una antigua fortaleza en ruinas cerca
de las ruinas de Anndminas y vigilan
el paso situado entre las Montafas
Azulesy las Quebradas del Norte. Los

0rcos no se aventuran muy al sur de |

la ciudad por lo que su presencia a’
pasado bastante inadvertida.

Hace unos meses, una faccion de
la tribu intentd revelarse hartos ya de
no conseguir ningun buen baotin; una
vez acalladas las protestas, decidid
realizar una rapida pero sanguinaria
carrera descendiendo por el rio ata-
cando todas las granjas que se
encuentren a su paso, por lo
que han realizado pequenas
patrullas para reconocer la zona
y buscar lugares de refugio para
el trayecto. Los orcos han des-
cubierto la entrada de la cueva
del tesoro a costa de perder
unos cuantos guerreros por cul-
pa de los fantasmas que guar-
dan su entrada. Han descubier-
to que los fantasmas no se ale-
jan mucho de la entrada de la
cueva y mantienen a un grupo
de ellos por los alrededores (a
una distancia prudencial) para
vigilar la entrada.

La ultima etapa

Una vez el grupo llegue de
una forma o de otra a la zona
de las Quebradas, tardaran
unos dos o tres dias en encon-
trar la entrada a la cueva. El
riesgo de ser descubiertos por
los arcos que vigilan la entrada
es mucho mayor si el grupo via-
ja sin la compaiifa de Golmec.

Cerca de la entrada de la
cueva, a unos 400 metros de
la entrada, hay una antigua to-
rre de vigilancia en ruinas, ocu-
pada ahora por un grupo de
orcos con el fin de vigilar la en-
trada de la cueva. La torre esta
situada sobre un risce de espal-
das a la cueva, por lo que es
practicamente imposible entrar
sin dar un rodeo. Por el contra-
rio, es un lugar privilegiado para
abservar los movimientos en la
zona. Para no ser detectados
durante el dia los personajes
han de superar una maniobra
Dificil =10 y de noche una Ex-
tremadamente dificil —30.

Silos orcos detectan al gru-
po primero observaran su po-

i:enﬁxa% §§ %f%rf que no son fm.zg nu-
merosos, esperarén el momento més
‘propicio para atacar: la idea de con-
seguir un buen botin sin tener que
compartirlo con el resto es demas
do poderosa para dejarla escapar. Si
por el contrario ven gue el grupo es
muy poderoso o bien fracasan en st
intento, se fortificardn en el primer
piso y avisaran con el cuerno al res-
to de la tribu que llegara en unas 6
horas.

La gueva
ool

Cuando el grupo Iogre encontrar
la entrada a la cueva (maniobra Muy
Dificil estando con Golmec o Extre-
madamente Dificil si estan solos), de-
beran colocar la gema en la primera
sala que encuentren. Si el grupo lo
intenta de noche, cosa no muy acer-
tada, seran atacados por un grupo
de tumularios menores que les iran

. drenando energia hasta que el gru-

po muera o se alejen unos 200 me-
tros de la entrada de la cueva. Si el
grupo lo intenta de dfa, deberan su-
perar un hechizo de miedo de Nivel
2 para poder entrar. En ese momen-
to todos los espectros apareceran de-
lante del grupo e iran desvanecién-

 haber fewgerado sus al

El regreso a casa

El viaje%e regreso no ha de tener
muchas complicaciones, segin lo
acontecido anteriormente, es proba-
ble que el grupo se encuentre con tro-
pas que han venido a defender a los
colonos, por lo que ayudaran al gru-
po a llevarse el tesoro. La tropa se
detendra en la casa de los pastores y
es alll dénde la encontraréan los per-
sonajes.

Si el grupo tiene aun ganas de
pelea podria enfrentarse a un grupo
de asesinos de la secta que intenten
por dltima vez recupérar lo que con-
sideran suyo. Para hacer esto basta
que solo un par de guerreros ayude
a los personajes a llevarse el tesoro y
sean sorprendidos cerca de la ciudad.

Una vez llegados a la ciudad de
los Puertos grises, seran recompen-
sados por el propio Cirdan y durante
unos dias gozaran de estancia en la
ciudad. La historia podria continuar
con la destruccion de la secta en el
pueblo de Rood.

/7 SOINpPoW €¥3a11
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le Cueva

Descripcion de la

1- La entrada a la cueva se en-
cuentra al pie de un risco en la cara
Oeste de las Quebradas. A simple vis-
ta no se observa entrada alguna, para
encontrar la entrada por casualidad
debe superarse una manicbra de
Locura =50, con |a ayuda del mapa,
se reduce a una maniobra Muy Difi-
cil =20; la ayuda de algin montaraz
deberia reducir el grado de dificultad.
Para descubrir la entrada basta con
colocarse en un punto exacto del ris-
co donde hay una fisura lateral de
medio metro de ancho por 3 de alto
que corre paralelamente a la pared
unos 2 metros. La entrada esta disi-
mulada por unos matorrales y arbo-
les de la zona.

2- Una gran sala de 25x10 me-
tros y unos 12 metros de altura se
abre al final del corredor. Aqui es
donde descansan las almas de los la-
drones. Al final de la sala se abre un
corredor, en la pared izquierda de la
sala hay un brazo articulado (-20 para
descubrirlo) gue desactiva la trampa
de las escaleras. Durante el dia los
espiritus se encuentran en la sala la-
mentandose de su desgracia. Duran-
te la noche, sélo 3 o 4 espiritus se
encuentran en la sala. El resto estan
desperdigados por los alrededores de
la entrada buscando victimas para
drenarles energia.

3- El corredor, de unos 60cm de
ancho y 2 metros de altura, corre ho-
rizontalmente unos 30 metros. Se tra-
ta de un meandro formado por un

“Tawio Tompa

antiguo rio subterréneo. Al final del
corredor se encuentran unos escalo-
nes excavados en la piedra que des-
cienden por lo que antiguamente era
un salto de agua. Trampa: si se colo-
can mas de 20 Kg. encima del segun-
do o décimo escalén, se activa la
trampa; de la pared situada delante
de las escaleras. De unos agujeros
muy bien disimuladas (-50 para des-
cubrirlos) surgen unos virotes de ba-
llesta hacia las escaleras (7 o 8 Criti-
cos de Perforacion +10). Cémo gue
la cueva no ha sido aun descubierta,
la trampa tiene un 80% de probabi-
lidades de que funcione.

4- Al final de las escaleras encon-
framos una sala de 15x 5 metros. La
sala contiene 3 cofres llenos de mo-
nedas (de 100 a 150 monedas de oro
o0 plata cada uno). Esto no es mas que
una parte del tescro. El verdadero
tesoro de la cuidad se encuentra de-
tras de una gran piedra bien disimu-
lada (-30 para descubrirla). Para mo-
verla hacen falta por la menos unos
3 0 4 hombres forzudos.

5- Unasala de 10x15 metros ocul-
ta el verdadero tesoro:

- 5 cofres llenos de joyas con un va-
lor de unas 2.000 monedas de oro.

- Una caja llena de libros de la Biblio-
teca Real de Annuminas valorados en
4.000 monedas.

- Diversos objetos realizados con me-
tales preciosos (vasos, platas, etc.).

- Una coraza completa +30.

- Diversas armas +10 y +20.

- Bolsas llenas de ropas de gran valor.
- Vasijas llenas de balsamos y pocio-
nes diversas.

Se trata de una estructura de 50
x 50 metros, en la actualidad solo la
torre se mantiene en pié. Un arco si-
tuado en la cara sur indica el antiguo
acceso al complejo. De la muralla que
antiguamente rodeaba la torre solo
un trozo en la cara este de unos 3 o
4 metros permanece en pié y mide
unos 3 metros de altura.

La torre mide unos 8 metros de
alturg, su base 8 x 8 metros y 3 pi-
S0s.

La planta baja esta deshabitada,
aungue si se observa con
detenimiento pueden verse rastros de
los orcos. El primer piso sirve como
residencia, los orcos no son nada cui-
dadosos, por lo que solo hay restos
de comida y un poco de paja seca.
Unos sacos con algunos harapos vy
unas cuantas monedas son las pro-
piedades de los orcos. El segundo
piso es utilizado como comedor y co-
cina; hay bastante comida en no muy
buen estado y en una esquina un
pequefio fuego que sirve para calen-
tar la comida. En las paredes hay col-
gados orbes de vino y restos de co-
mida seca. Una mesa y unos bancos
medio podridos. En este piso hay 4
aberturas, una en cada pared y una
escalera de cuerda que sirve para ac-

ceder mediante una trampilla al teja-
do de la torre. Durante el dia hay un
par de orcos que vigilan por las aber-
turas.

En el tejado por las noches hay
siempre un grupo de 3 orcos vigilan-
do y un cuerno para avisar.

Actualmente la torre estd ocupa-
da por 15 orcos y su jefe. Durante el
dia la mayoria de ellos estan en la
torre, pero por la noche salen a pa-
trullar por los alrededores 6 de ellos
en 2 grupos de 3. Cada 15 dias son
relevados por otro grupo.

NOTA PARA EL Dj: Si el grupo

| no es muy fuerte, el director puede

suponer gue los orcos llevan mas

de 10 dias en la torre antes de que

los personajes aparezcan, por lo
que la vigilancia no es muy severa. J

Raza Nivel | PV CA |BD Esc | Br/Gr BO Proyec. | Mm.
Uruk 3 100 CO (15 S+5 N 105 ea 90 acp 0
Orco 3 50 CM |20 S N 60 ci 45 ac 0

| Orco 40 | cE |30 i 60 ec 40ac | 15
| Uruk 100 CM |25 5 S/S 100 ea 70 ac 0

20 N N 80 ea 33 ac 10

N N Al dapa | 0 honda | 15

Dunedain S N 108 ea 96 acp 20
N N 50 baston | 50 ac 10




Caja de Pmﬁ@mg SL
8025, Barcelona
ax. sé 347 81 57




LIDER® Médulos 54

¢ Decias que La Guerra de los Es-
trellados era un mal modulo? ¢Pen-
saste que no se podia hacer peor?
;De veras creiste que era un farol lo
de la segunda parte? Pues si no quie-
res sopa... jtoma dos tazas! Aqui te-
nemos mas cuerda que el Spielberg
y Lucas juntos... y sino, al loro...

INTRO

Pues si. Tras enfrentarse al mal-

vado Dark Water los Njs se merecian

unas buenas vacaciones, por lo que
se fueron unos dias de la ciudad de
Barnacity. Pero ya estén de vuelta,
porgue han recibido invitaciones...
nada mas y nada menos que para
las JERSEI XXl (Jornadas de Estrate-
gia, Rol, Simulacion y Encuentros
Informaticos), que habian dejado de
celebrarse desde la caida del infame
Krieg y su papado de nosecuantos
dias.

El organizador de tamafo even-
to no poedria ser otro mas que Obi
Juan Quenove, el rolero micpe y re-
belde contra Alejo y su Imperio Os-
curo. Le ayudan en la tarea ese pa-
lurdo conocido como Lucas Skicuate
y su compinche Juan Solo. Che Vaca
se encarga de la seguridad y las tor-
tas, por supuesto, y R2P2 reparte
los canapés. La princesa Lela pone
la nota sexi y los invitados las ganas
de jugar.

Las JERSEI son un acontecimien-
to internacional al que acuden rebel-
des de todas partes del mundo. Se
rumorea que el propic Kutul( ven-
dra en persona a presentar la
decimonovena partida de (a3 Liama-

a0 como minimo mandara a su co-
lega Nyarlatopepe para gue suelte
una conferencia y esas cosas... Los
Njs no pueden perderse semejante
tangana.

El problema fue ;donde
meter a tanta pefa jugando al rol,
cambiando cartas y cromos, bebien-
do cerveza y viendo pelis manga, sin
gue el malvado Alejo no se entera-
se? Tenia gue ser un lugar grande,
en el gue los fanhunters no soligsen
patrullar y fuese secreto... ;Todavia
no lo pillas? Pues hala, todo el mun-
do al submundo.

LAS ALCANTARILLAS

No me voy a romper el tarro des-
cribiendo las alcantarillas del
submundo porque de eso se encar-
garon ya los manuales de Fanhunter,
asi que al grano.

La parte principal se desarrollo en
una zona mas o menos despejada,
compuesta de varias camaras am-
plias conectadas por tuneles. El [u-
gar esta lo suficientemente seco para
gue los manuales no se mojen (el
agua solo llega a la cintura) y ade-
mas hay una toma de corriente que
viene de una farola de fuera y gra-
cias a la que podran conectar el video
y la tele (para ver manga y pelis con
ras explosiones que dialogo, claro).

Que los Njs lleguen cuando quie-
ran tomando las precaucicnes que
consideren necesarias. En BNC es
muy normal ir a una fiesta armado
con un lanzacohetes, por si los
fanhunters

pel

Claro que no todo va a ser tomar
copas con los amigos. Eso lo sabe
cualquier jugador medianamente
avezado (jo, que palabra mas chula
y como farda). Los fanhunters se han
enterado de la fiesta y también van
a acudir para repartir confeti. ;Que
como lo supieron? Bueno, resulta
que Water se enterd gracias a sus
poderes extrasensoriales y a un ex-
trano lazo de alma gemela que man-
tiene con Obi Juan. Ya se sabe: lo de
la cara y la cruz, la parte oscura y la
buena, los opuestos se atraen... his-
torias de parapoderes que te cagas.
Ademés a uno de los fanhunters le
llego una invitacion para las JERSEI
por equivocacion y claro, el chico
informe a Alejo.

PRIMERA ESCENA:
LA VERBENA DE LA

Asi gue cuando los Njs estén en
medio de una partida de rol oiran
unos disparos en uno de los tineles.
En un principio nadie se mosquea,
porque saben que Che Vaca esta ju-
gando al ‘Surgeons and Tragons' y
los Wookies se toman a muy mal el
sacar un critico (con ellos no hay
master que valga).

Pero cuando se escuche la prime-
ra explosién los mas pillos empeza-
ran a sospechar algo. Sobre todo
cuando alguien aparezca por el tu-
nel disparando a todo trapo mien-
tras grita ‘Agua, agua... jAqui vie-
nen los fanhunters!’ (esta escena me
suena, creo que la copié del primer
modulo).

¥ entonces alegria y alboroto..
Todo el mundo sonrie y saca sus ar-
mas automaticas, gue la partida es-
taba siendo un muermo. Lo mejor
serd que los Njs les imiten e intenten

. escapar por los tineles.

En la escapada habra unas
cuantas escenas de tortas, para dar
ambiente, antes de toparse con Juan
Solo {siguiente punto de la partida).

FANHUNTERS. Una panda de
1d6 fanhunters armados con el equi-
po oficial y ganas de matar a los Njs
rapido para ir a ducharse. Sus habili-
dades, al final del modulo.

POCEROS. Son un grupo de
poceros de BNC que estan hartos de
tanto barullo en las alcantarillas. Van
armados con uzis y tienen muy mala

Faxry: Cranp

leche, pero si los Njs utilizan su ha-
bilidad de Comecocos puede que no
los frian a balazos. Suelen ir en pan-
das de 2d6 y sus habilidades de
Cuerpo y Mente estan en los 2 pun-
tos.

NYARLATOPEPE. Este es un bicho
con muy mala leche, procedente de
los abismos de Estigla. Vino a pre-
sentar una nueva serie de aventuras
de "La Llamada", pero cambio de
opinién y como le entro hambre va
a merendarse a unos cuantos
narizones. Los Njs tienen buena pin-
ta.

RATAS. Dan mucho asco, salen
en troupes de unas 15, babeando y
chillando. Muerden mucho y dejan
la ropa hecha una mierda, toda lle-
na de agujeros. Hacen 1D de pupas
atacando a lo marabunta, y se piran
cuando reciben 30 pupas. Tienen
Combate 2 y Reflejos 2.

ESCENA SIGUIENTE:
ME HAN CHORIZADO
AMICHICA

Y por fin los Njs salen de las al-
cantarillas. Van a dar a un callejon
del ensanche justo en el momento
en que un fanhunter un poco lelo
lanza un misil tierra-tierra al lugar
en que se encontraban, haciéndolo
saltar todo por los aires.

Cuando se recuperen, entre una
polvareda, oiran mas tiros. Nada, que
la fiesta continua.

Juan Sclo ha salido por una al-
cantarilla cercana, acompanado de
Lela, pero con tan mala chorra que
se ha dado de bruces con una pa-
trulla de fanhunters que pasaba por
alli. Una explosion le atonto un poco
mas de lo que es y durante un des-
piste... jzas! le mangaron la churri.
Ahora los fanhunters se la llevan
entre risas para una fortaleza volan-
te, montados en un aerodeslizante.
No hay ningln aerctaxi cerca, por lo
que Juan se queda gritando la ma-
yor lista de insultos que ningin Nj
ha llegado jamas a escuchar.

En cuanto vea a los jugadores les
pedird ayuda, por supuesto. Sabe
donde hay un parking de aerodesli-
zadores y necesita a pefa para eli-
minar a los fanhunters que lo vigi-
lan. Después subira a la fortaleza vo-
lante a por Lela. Si los Njs no son
unas nenas, seguro que guerran
acompanarlo. Si no... bueno, pues
cierras él modulo y todo el mundo
pal bar, que se acabd la partida. De
experiencia nainas, por gallinas.



s lleva hasta un parking cer-

e los fanhunters guardan
leslizadores. Efectivamente
se trata de una pequefa esplanada
rodeada por una verja eléctrica y con
una Unica entrada. En ella hay un
puesto de guardia con tres fanhunters
con cara de mala leche. Dentro del
parking hay dos aercdeslizadores con
capacidad para cuatro narizones cada
uno.

Como entren los jugadores que-
da a su albedrio, pero me huelo que
lo haran por la puerta grande, a lo
Rambo. Si, si, ya sé que primero tra-
zaran cincuenta planes de accion,
pero &l final todo dios acaba entran-
do a saco.

De cualquier modo, tres misera-
bles fanhunters no han de ser pre-
blema para unos curtidos narizones.

ESCENA ;2 :
ALCANZANDO LA
FORTALEZA

Conseguidos los vehiculos tan
solo queda llegar hasta la fortaleza.
Eso no es dificil, es bien visible desde
BNC. Se trata de una especie de
donuts gigante que se mueve impul-
sado por unos rotores similares a los
de los helicépteros. El lugar es mas
bien enano (no pasa de ser una casu-
cha con complejo de paloma), pero
esta bien defendido.

Nada mas acercarse sonara la ra-
dio del aerodeslizante y una voz me-
talica al estilo peli cutre de ciencia-
ficcion pedira las identificaciones de
los vehiculos. Si tus jugadores no son
excesivamente torpes, podran aterri-
zar con una disculpa cualquiera (ve-
nimos de patrullar ahi abajo, traemos
a un prisicnero, somos los de
Telepizza...). Si se ponen bordes: hala,
al rico misilazo, que los fanhunters no
se andan con tonterias.

YUSTA AECoN,

Dibdjate tu mismo el mapa de
una fortaleza de dos pisos. No me
pongo a describirlo habitacion por
habitacién porque soy muy vago,
pero mas o menos todo va en plan
hi-tech lucasiano: paredes de metal,
puertas que se abren por infrarrojos,
robots de servicio de un lado para
otro...

Distribuye varios puntos de guar-
dia con par de fanhunters (como,
(Qué ya te lo esperabas?). Bastantes
puertas estaran cerradas y solo se
abren con llaves electrdnicas (o un
jugador un poco Manitas). (Qué
donde estan las llaves? Pues algln
fanhunter las tendra, yo que sé, que
pregunten por ahi.

La zona final son las celdas y en
la Ultima estara Lela (que poco origi-
nal jverdad?). Cuando los narizones
logren abrir la celda en la que se en-
cuentra llegaremos a...

iSil iEs él! Bl malvado Dark
Water vuelve para vengar al Lado
Oscuro e imponer las reglas del Em-
perador (sigue con la mania de lla-
mar asi al Papa Alejo, en fin). Si no
has jugado el primer modulo de esta
desastrosa serie (La Escaramuza de
los Estrellades, LIDER 1) entonces
nada, pasa al siguiente parrafo.
Pero si has tenido la desgracia de
dirigir esa bazofia de maédulo, pue-
de gue tus narizones hayan cosido a
tiros a Dark Water antes de que tu-
viera oportunidad de lanzar sus ra-
yos rosas (ahora ya los sabe lanzar
verdes, algo es algo). Pues bueno, si
te paso eso no te preocupes. Ahora
vendra metido en un cuerpo biénico
creado por el Imperio y que funcio-

na con pilas Cepasa, gue dan mus

cha caria. ;Qué te parece una forma

burda de introducirlo de nuevo enla

campana? Pues peor fue lo de resu-
citar a Superman y la gente no dijo
nada. Las quejas las mandais a la
sociedad, por atormentarnos asi.

El caso es que Water esta en
medio del pasillo blandiendo su es-
pada laser (esta vez si, una espada
de verdad) mientras dice su famosa
frase:'Ahora si que os voy a dar cafia,
malandrines. Sucumbid al Lado Os-
curo’ y esos rollos. Lo chungo es
que cuando un narizon le dispa-
re, comprobara que las balas re-
botan en un campo de
pichurrina que lo recubre. Con
un ‘Sentir el poder de la Potra’
Darki se lanzara a por el nari-
zon mas cercano, intentando
hacer de él un salami.

A Darki sélo le podran zurrar
con armas cuerpo a cuerpo (la
pichurrina es de poca calidad vy,
puestos a elegir, es mejor un
sartenazo que el impacto de un
misil). Con él vienen unos
cuantos fanhunters disfra-
zados de tropas imperia-
les. Se ve gue les jode el
disfraz y quieren acabar
rapido, porque tiro- %
tean sin parar a los ju-
gadores.

Deja que uno de
ellos se enfrente a
Darki en combate
cuerpo a cuerpo {cu-
riosamente la
pichurrrina también lo
protege a él) mientras
los demas se enzarzan
a intercambiar disparos
con las fuerzas papales.

Manten la escena todo
el tiempo que te parezca di-
vertida (o hasta que la
palmen todos los narizones,
si eres sadico), pero en un de-
terminado momento se oira
una explosién en la celda de
Lela. Los cle la Resistencia han
coidc lo del secuestro
(¢como? es un secreto del
guion) y vienen a eva-
cuar a la pefia. Asi

gue fodes montaran en una furgo-

voladora conducida por Don

. Depresor (jjjHorror!ll), que viene
_ acompafado de Ridli Scott. Que

monten los narizones con billete.
Mientras huyen, Dark Water le cor-
ta una mano al narizon gue comba-
te con él (me suena esta escena...)
mientras le dice eso de:’;No lo en-
tiendes? T0 eres... jmi sobrino!’ y le
intenta rebanar la garganta. Que el
narizén logre escapar depende de lo
rapido gue se arrastre.

FINAL

Al final, todos para una base se-
creta de la resistencia, en las afueras
de BCN. Solo y Lela estaran eterna-
mente agradecidos a los narizones
por su ayuda, la Resistencia los con-
siderara unos machotes y todo eso...
Ah, si, el de la mano. A ese le cosen
una mana nueva de metal que farda
un mazo para ir de marcha, ense-
narsela a las nenas'y contar la
batallita. Ademés, como da morbo,
igual alguna pica y.. jejem! la expe-
riencia a gusto del director

PERSONAJILLOS
NYARLATOPEPE

Combate 4, Disparo 1, Mdscu-
los 4, Reflejos 2, Neuronas 2, Ca-
risma Na de nd (ni falta que le
hace}, Agalias 4, Empatia 2.

Habilidades: Talento (babear y
hacer sonidos horripilantes) 5, Ta-
lento (dar mucho susto) 5, Talen-
to {desaparecer en una explosion
realmente asquerosa) 4, Defensa
2, Atletismo 1, Sigilo 1.

Poderes: Elasticidad

Conas y taras: Estigma (es feo,
feo, horrible, impensable), Amigo-
tes (los adeptos de sus cultos).

Historia: Nyarlatopepe es un
bicho salido de sabe dios que os-
curo abismo, y junto a su colega
Kutuld y una pandilla parecida se
dedica a sembrar el caos v la des-
truccion alla por donde va. En fin,
que es un memenio maloso. Su
pinta es horrible, vamos, de esos
de los que a tumadre le daria una
lipotimia si sabe que es tu amigo:
enorme, parece un caracol gigan-
te de goma, con muchos ojos, ore-
jas y tentdculos.

FANHUNTERS

Combate 3, Dispare 3, Muscu-
los 3, Reflejos 3, Neuronas 3, Ca-
risma 1, Agallas 4, Empatia 2.

Habilidades, historia y demas:
Ver manual FH, pagina 63.

DARK WATER
(DARKT para los amigos, AKA
Anakim Skicuate)

Combate 3, Disparo 4, Muscu-
los 2, Reflejos 3, Neuronas 3, Ca-
risma 2, Agallas 2, Empatia 3.

Habilidades: Defensa 1, Arro-
jar 2, Atletismo 1, Investigar 1, Ca-
llejear 1, Observar 1, Talento (ha-
blar con voz metalica de maloso)
B

Poderes: Rayo (verde) 2

Conas y taras: Archienemigo
(Obi Juan Quenove), Archienemigo
(Lucas Skicuate), Codige de Honor
(Jevi Qscuro), Desdoblamiento (se
cree un personaje de unas pelis vie-
jas), Paranoia (su lucha entre el
Lado Oscuro y el Lado Bueno de la
Potra), Amigotes (Fanhunters).

Historia: Anakim Skicuate ha
sucumbido al oscuro poder del
Papa Alejo (al que insiste en llamar
Emperador Oscuro, vete tU a sa-
ber por qué), y se ha convertido
en un fanhunter bajo el seudoni-
mo de Dark Water. Va vestido todo
de negro con una camiseta de lron
Maiden y una bandera de Majouar
como capa. Como casco lleva una
bacinilla pintada de negro. 3l los
narizones ya lo frieron a tiros en
una ocasion, ahora va mas tieso
qie Robocop gastandose un cuer-
po de metal chachidegiiai.
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Este modulo, desarrollado
en el mundo de los Soles
Exhautos, esta pensado para
un grupo de PJs de nivel me-
dio (5-6) entre los que conven-
dria la presencia de algun lu-
chador y algun preservador o
psidnico.

ANTECEDENTES

La historia se inicia con Tessand,
poderoso profanador que, valiéndose
de sus oscuros poderes amasd una
enorme fortuna, lo que le permitio
poder construirse una gran fortaleza
en los Grandes Paramos y formar un
ejercito comparable en fuerza a algu-
nas de las divisiones de élite del rey-
hechicero mas poderoso de Athas. La
ultima adguisicién de Tessand consis-
tié en un antiguo mapa que desperto
la cedicia de Ssot’'Urey, cuna de co-
nocimientos arcanos de gran poder,
asi como escondrijo de un tesoro sin
igual. El mapa situaba la ciudadela mas
alla de los bosques posteriores a las
Montafas Resonantes, en la regién co-
nocida como las Tierras Remotas.

No paso mucho tiempo hasta que
Tessand agrupd parte de su ejército y
partié rumbo a las Montanas Resonan-
tes, a la busqueda de la clave gue qui-
zas podria hacerle alcanzar la clspide
del poder, e inclusc pudiera acabar
convirtiéndole en un nuevo dragén
athasiano.

Los PJs comienzan la aventura en
Fuerte Trénsito, un puesto de avanza-
da de la casa mercantil Wavir; contra-
tados temporalmente como agentes
de dicha casa por el lider del puesto,
Vania Kreegar, que actualmente se
enfrenta a un inesperado problema.
Fuerte Transito efectua reqularmente
transacciones con la tribu halfling de
Nurg, situada al oeste de las Monta-
fias Resanantes; por esta razon man-
tienen en ese paraje un poblado avan-
zado, gue envia una caravana con los
bienes cada dos meses. La caravana
tendria que haber llegado hace una
semana, y no hay causa aparente del
retraso, por lo que enviaré a un grupo
de exploradores compuesto por los Pls
para comprobar cual es el problema.
Vania les pagard un sobresueldo de
10 mp a cada PJ por el vigje; y en caso
de haber problemas, les pagard 1 mo
por cada agente que logren rescatar y

Vania Kreegar

Profesion: Mercader/Guerrero humano,
Aliniamiento: cadtico bueno
Armadura: CA: 3 (Piel de braxat)
Nivel: 5/8

Pg: 78

GACO: 10

# Alaques: 2/asalto

Dafio: 1d8+8 (Espada larga)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Control de adrenalina
PFPs: 44

Habilidades:

FUE: 20 DES: 16
CON:19 INT:13 :
SAB: 13 CAR: 12

EN EL POBLADO

Hay unos 3 dias de viaje por el
desierto desde Fuerte Transito hasta
las Montanas Resonantes, por lo que
el DM es libre de insertar encuentros
para que los PJs entren en calor. Una
vez lleguen a las montanas, los Pls
llegaran sin demasiados problemas al
poblado, o a lo que queda de él. En
efecto, el poblado ha sido arrasado
por las tropas de Tessand para evitar
la existencia de testigos de su paso
por la zona. Los jugadores pueden lle-
gar a dedudir algunos heches si in-
vestigan los restos del poblado:

-En la zona ha sido utilizada ma-
gla profanadora (la végetacion pre-
senta el estigma de dicha magia:
plantas muertas, el suelo quemado y
sin vida)

-Ninguno de los cadaveres que
encuentren corresponde a una mu-
jer (Tessand ha capturado a Melinna
para convertirla en esclava).

-Un chequeo con éxito de INT re-
velara asi mismo la presencia de Thr-
kreens en la lucha (chaktchas espar-
cidos por el suelo, alguna ghytka);
estos Thri-kreenscombaten en el ejer-
cito de Tessand.

-Otro chequeo con éxito, esta vez
de la pericia de Seguir Rastros, indi-
cara a los PJs que existen restos de
menos de un dia (el grupo de belgoi
saqueadores; como se explica mas
adelante). Los rastros llevan hacia el
oeste, en direccién a la tribu halfling
(es pura coincidencia, aungue servi-
ra para que los Pls vayan hacia la tri-
bu; si no se dan por aludidos, habra
gue ingeniarselas para mandarlos en
esa direccién).

En caso de sa

trar un cofre con 201

metélica +1y un anillo de contencién
de conjuros, conteniendo en su inte-
rior: Dormir (2), Luzy Flecha Acida
de Meff(a nivel 4). Este cofre perte-
nece a Melinna. En caso de encon-
trarse con los Pls, les pedira al me-
nos que le devuelvan el anillo (es un
regalo de su marido).En todo caso,
es de supcner que los Pls acabaran
dirigiéndose hacia los bosques del
ceste atravesando las montanas, lo
que no se saben es gue estan siendo
observados. Varios dias después del
asalto al pueblo, un grupo de
merodeadores belgoi llegd a este y
saqued los despojos; la llegada de los
PJs despertara su interés, por lo que
les acecharan durante toda la trave-
sfa por la montafia esperando el mo-
mento oportuno para atacar. La hor-
da de belgois esta formada por 15-
20+ (segun el nimero de PJs) y un
lider. Su estrategia consistira en ace-

char durante los 4 dias de trayecto .

por las montafias y aprovechar los
descansos nocturnos para intentar
usar su poder psiénico de Domina-
cion para desgastar al grupo y per-
mitir realizar ataques relampago en
los gue nunca atacara toda la horda
para no revelar su numero exacto. Si
el grupo es excesivamente fuerte, el
lider mandard un mensajero para
buscar refuerzos (1D10+2 belgoi) e
iniciard un atague en masa.

Belgoi

Aliniamiento: Legal Malvado
Armadura: CA: 7

Dg: 5d8

GACO: 15

# Ataques: 1 0 2/asalto

Dano: 1d4+2(x2) o dafio del arma
Ataque especial: Drenaje CON*
Moral media: (8-10)

Px: 650

Lider belgoi

Aliniamiento: Legal Malvado
Armadura: CA: 7

Dg: 7d8

GACO: 13

# Ataques: 1 o 2/asalto

Daro: 1d4+2(x2) o 1d6+1 ( Jabalina de
hueso magica+2)

Atagque especial: Drenaje CON*

Moral media: (12)

Px: 750*

*Para este dato, asi como los poderes psitnicos, ver el Dia-
rio del Némada de la caja de Dark sun.

Tras su odisea en las montanas,
el grupo se encontrara con un paisa-
je sobrecogedor para casi cualquier
PJ athasiano. Enormes bosques que
se extienden en todas las direcciones
més allé de donde alcanza la vista.
Arboles que se alzan varios metros
encima del suelo y lluvia cayendo en
abundancia sobre ellos. Para poder
adentrarse en el bosque y hallar el
poblado de Nurg, los jugadores ten-
dran que hacer uso de pericias como
Sentido de fa Direccidn o Superviven-
cia (Bosgues). En caso de carecer de
ellas, pueden intentar un chegueo de
INT con 6D6, el éxito en cualquiera
de estas tiradas implicaré que en-
cuentran el camino hacia la tribu,
aungue si se halla mediante el dlti-
mo sistema los PJs tardaran unos dias
en encontrarlo. Haz qgue los Pls ha-
gan estas tiradas ocultas, ya que en
cualquier caso vagaran durante dias
hasta encontrar el poblado, o anda-
ran perdidos creyendo haber encon-
trado el camino. En cualquiera de
estos casos no estaran solos, ya que
de nuevo sus pasos volveran a ser ob-
servados, aunque en esta ocasion por
un enemigo mas terrible, los halflings
de la tribu de Nurg, los cuales tam-
bién han sido asaltados por las tro-
pas de Tessand, como se explicara
mas adelante, y consideraran al gru-
po de PJs como una amenaza poten-
cial por lo que les atacarén, aungue
los capturardn vivos para obtener in-
formacion sobre otros posibles
atacantes. A efectos de juego, los
halflings emboscarén a los Pls y los
atacaran con armas no excesivamen-
te letales como cerbatanas, arcos con
flechas envenenadas (en ambos casos
se trata de narcoticos o paralizantes)
u hondas. En caso de dafar a un PJ
hasta O pg, consideralo inconsciente.
Puedes considerar ilimitado el ntime-
ro de halflings que intervienen, usa
tantos como necesites hasta capturar
a todo el grupo. Si la magia o psidnica
del grupo les da excesiva ventaja, usa
clérigos y/o psidnicos a tu discrecion.
Una vez hecho esto, los PJs seran lle-
vados ante el jefe de la tribu de Nurg
para que los interrogue.

Halflings

Aliniamiento: Cadtico neutral
Armadura: CA: 4 (Cuero + DES)
Nivel: Guerrero nivel 3
Pg: 18

GACO:18 / 15 (prayectiles)

# Ataques: 1/asalto 4
Dario: segun arma
Movimiento: 12
Poderes Psi.:
Segtn se requiera
Ocultarse: 25%
Sigilo: 25%




_en una especie de
thtems {uno por Pl), completamente
desarmados aunqﬁé@ﬁgﬁ SUS ropas v
armaduras puestas. Si algin PJ e

mostrod tenar la capacidad de lanzar

hechizos magicos o clericales se en-
contraré amordazado para evitar que
conjure. Si alguien ha mostrado sig-
nos de usar magia profanadora sera
ajusticiado a no ser que los PJs le den
al cabecilla un MUY BUEN motivo
para gue no lo haga. Agrupados al-
rededor de los prisioneros hay multi-
tud de halflings, muchos de ellos con
heridas (mas de los que podrian ha-
ber herido los PJs). El pueblo asf mis-
mo muestra senales evidentes de
haber sufrido dafios durante una ba-
talla (chozas destrozadas o quema-
das). Ante ellos, sentado en una es-
pecie de trono hecho de cafa y ra-
mas se encuentra sentado un ancia-
no halfling, Nurg el caudillo de la tri-
bu. Este preguntara a los PJs el moti-
vo que les ha llevado hasta este lu-
gar. Los Pls tendran que ser muy cau-
telosos con las respuestas que den,
cualguier mentira sera captada por
Nurg (es un poderoso psionica) y pue-
de hacer que el grupo acabe en el
puchero si contemplaciones. Si los PJs
explican su mision y logran identifi-
carse como miembros de la casa
Wavir {guizas los medallones servirian
de algo), Nurg les liberara y les expli-
card lo sucedido. De todos modos
querido DM no se lo pongas dema-
siado facil, hazles sufrir e interpretar
a sus personajes durante el interroga-
torio antes de liberarlos. Si realmente
lo hacen bien, no esta de mas que les
otorgues 200 PX.

Lo que Nurg les explicara es lo si-
guiente: unos seis dias antes de la lle-
gada de los PJs, un ejercito ataco por
sorpresa al poblado mientras la ma-
yoria de guerreros estaban de caza,
saqueando tada la comida que pudie-
ron y capturando un gran nimero de
halflings (las tropas de Tessand se “re-
abastecieron” y capturaron mas escla-
vos); al regresar los guerreros, inicia-
ron un ataque contra los sagueadores
contando con la ayuda a otras tribus.
La batalla fue terrible, muchos de los
invasores cayeron pero los supervivien-
tes, alin numerosos, huyeron respal-
dados por la magia de Tessand. Mu-
chos halflings fuercn liberados, pero
aln quedan algunos en poder del he-
chicero. Durante la hatalla se consi-
guié recuperar un mapa que llevaba
unc de los invasores que cayeron (Uno
de los guias de Tessand). Nurg dara el
mapa & los PJs si estos se comprome-
ten a rescatar a los halflings captura-
dos por Tessand; en caso de aceptar,
también se encargara de que ios Pls
heridos sean curados. Si el grupo se
preocupa por ayudar a la tribu {cura-
ciones, reconstruccion de cabanas),
cederd a los jugadores alguno de los
objetos capturados a los invasores:
armas metalicas (10% de ser magicas),
piezas de armadura, etc.

Nurg

Profesicn: Psionico Halfling
Aliniamiento: Neutral auténtico
Armadura: CA 6 (Cuero + DES)
Nivel: 18

Pg: 106

GACO: 12

# Ataques: 1/asalto

Dario: 1d8+8 (Garrote de hueso)
Movimiento: 6

Poderes Psi.:

Defensas: Barrera mental, Fortaleza del
intelecto, Escudo del pensamiento, Men-

te en Blanco, Torre de voluntad de hierro.
Clarisistencia: Ciencias: Ver el Aura.
Devociones: Mente combativa, Sentir
Peligro.

Psicoquinesis: Ciencias: Desintegrar,
Teleguinesis. Devociones: Ablandar, Agi-
tacion molecular, Ataque balistico, Barre-

ra inercial, Conirolar cuerpo.
Psicometabolismo: Ciencias: Curacion
completa. Devociones: Piel de camaledn,
Afinidad animal, Armadura de carne, Des-
plazamiento, Realce de los sentidos.
Telepatia: Clencias: Enlace mental, Expul-
sion, Sonda. Devociones: Aplastamiento
psiguico, Contacto, Empuje mental, Enviar
pensamientos, Flagelar el ego, Insinuacion
del id, Invisibilidad.

Metapsicnica. Ciencias: Ultraestallido.
Devociones: Aumentar, Canibalizar. E
PFPs: 433
Habilidades: gy
FUE:10 7%
DES: 16
CON: 18
INT:19
SAB: 22

CAR: 18

podra ser leida por un PJ que haga un
chequeo exitoso de Lenguas Antiguas
o un ladron con su habilidad de Leer
Lenguayes.

pe SEGPOREVY)

Los PJs tardardn otros dos o tres
dias en recorrer el camino hasta la
ciudadela, pudiéndose insertar los
encuentros pertinentes. Pasados es-
tos dias, los personajes llegaran has-
ta un gran claro en el bosque donde
se yergue un enorme templo rema-
tado por una alta torre. El templo esta
amurallado, y en cada extremo se alza
un obelisco negro de unos 10 me-
tros de altura. En el exterior puede
observarse una gran actividad de tro-
pas de todo tipo: humanos,
semigigantes, thri-kreens,..., aungue
no se ven rastros de prisioneros (es-
tan confinados en las mazmorras del
templo). Los PJs podran llegar a ver
como un grupo de guerreros bien
pertrechados abandonan el campa-
mento en direccién oeste (uno de los
grupaos que Tessand envia para en-
contrar las otras dos ciudades del
mapa, ver explicacion mas abajo). En
todo caso mientras estén investigan-
do, oirdn unos pasos apresurados por
el bosque y llegaran a ver a una
samielfa corriendo y adentrandose en
su intetior perseguida por dos muls y
un semigigante (se trata de Melinna
que ha conseguido fugarse). Si los Pls
deciden ayudarla, tendran que en-
frentarse a los pe 8

en unos tem-

' el e
- dominar dicho poder
-ha envi dici

Melinna

Profesion: Preservadora/ Psiénica Semielfa
Alinfamiento: Neutral Buena
Armadura: CA: 5 (DES)

Nivel: 5/5

Pg: 37

GACQO: 18/14 Proyectiles

# Ataques: 1/asalto

Dano: 1d4-1 (Daga de hueso)
Movimiento: 12

Conjuros: Nivel 1: Proyectil magico,
Leer magia, Detectar magia, Armadura
Nivef 2: Invisibilidad, Imagen espejo
Nivel 3: Bola de fuego

Psiénica: PFPs 86

abandonar
) Uscar alglin tipo
a.contra Tessand y poder res-
ar a sus compafieros. En su fuga
fue descubierta por los guardianes
que la persegufan cuando se encon-
tré con los Pls.

Melinna le indicara al grupo la si-
tuacion de los dos templos, que co-
incide con la de las otras dos cons-
Defensas: Barrera mental, Torre de vo- trucciones que aparecen en el mapa;
luntad de hierro, Escudo del pensamien- por cierto, si le muestran el mapa a
10 o Pl Melinna y no han descifrado la ins-
Telepatia: Ciencias: Enlace mental, Ex- s A 7 ’
pulsién. Devociones: Captar sinceridad, cripcion, ella sera capaz de traducirla

siempre y cuando piensen ayudarla

Contacto, Detectar vida, Enemigo inven-
cible, Enlazar visién, Insinuacion del id, (usara su pocier de Ca,oz‘arsmcenb’ad
para cerciorarse).

Ocultar pensamientos, Empuje mental.
Psicometabolismo: Contencién de
energia. Devociones: Arma corporal, Re-

duecion.
PFPs: 86 .
El grupo de guerreros que han vis-
Habilidades: to irse los Pjs va hacia uno de los dos
templos, Melinna no sabe a cual de
FUE12 ellos, pero deja en manos del grupo
DES: 24 que templo hay que ir ha investigar.
CON: 16 A efectos de juego solo podran in-
INT: 18 vestigar un templo (el que ellos quie-
SAB: 18 ran), ya que sin ellos saberlo, otra
CAR: 11 expedicion ha sido enviada al otro

templo y habré recuperado el otro

Melinna posee en sus vestiduras un bolsi- ; : ; :
cristal, por lo que si los Pjs deciden

llo de contencién mégico capaz de conte-

ner y ocultar hasta 5 kg de peso (le fue muy investigar gl segundo templo encon- 3
atil para ocultar sus pergaminos de magia ; . :
a Tessand). traran que este ha sido saqueado. _Usa
la expedicién que los Pjs han visto
; % partir como incentivo para que se
Lae g§ﬁglon de apresuren en sacarles ventaja, o bien

como un objetivo a emboscar si lo
prefieren asi. La expedicion esta for-
mada por 5 muls, 5 humanos, 3
semigigantes y 2 thri-kreen, ademas
de un lider elfo.

Tras capturarla a ella y a los su-
pervivientes del pueblo, y después de
asaltar la tribu de Nurg, los supervi-
vientes del ejercito de Tessand llega-
ron a Ssot'Urey, donde los cauti-
vos fueron encarcelados en las

L9 OMpOW ¢43a11

celdas de la ciudadela. Melinna o
no tardé mucho en fu- -
garse gracias a \ e

sus poderes |
psionicos e inte-
ligencia. Perma- 3\
necid oculta un A
tiempo para saber %’*.i
que tramaba exacta-
mente el profanador. &
Descubrio que la cludade-
la era realmente un gran
foco de poder creado
antes del cataclismo
que asold Athas;
este foco estaba
controlado me-
diante unas “pie-
dras de mando”,
las cuales fue-
ron retiradas
por los habi-
tantes de la
ciudadela
abrumades
por el desastre
y confinadas




LIDER % Modulo A8

Humano

Profesion: Guerrera
Aliniarmiento: Neutral Auténtico
Armadura: CA 7

Dg:3 Pg: 22

GACO: 18

# Atagues: 1 fasalto

Dane: 1d8 espada, 1d6 arco
Mov: 12

Px: 65

Mul

Profesion: Guerrero

Aliniamiento: Neutral Auténtico
Armadura: CA 8 g
Dg:5 Pg: 38

GACQ: 15

# Afaques: 1 fasalto

Daro: 1d8+1 espada, 1d6+1 lanza
Mov: 12

Px: 175

Semi-gigantes

Profesion: Guerrero

Aliniarmiento. Neutral Auténtico
Armadura: CA 4

Dg:3 Pg: 40

GACD: 15

# Atagues: 1 /asalto

Dafio: 1d10+4 (hacha a dos manos)
Mov.: 15

178

Thri-keen

Profesion: Guerrero

Aliniamiento: Cadlico

Armadura: CA S

Dg:5 Pg: 37

GACE: 15

# Ataques: 5, 3 o 2/asalto

Dario: 1d4(x4)/1d4+1 (garras+mordisco)
o 2d4(x2)/1d4+1 ( ghytka + mordisco) o
Td6+2(x2) ( Chatkcha).

Mov.: 18

Fx: 2.000

Lider elfo

Profesion: Guerrero

Alinfamiento: Cadtico

Armadura: CA 4

Dg: 4 Pg: 30

GACO: 16/13 (proyectiles)

# Ataques: 3/2xasalto

Dario: 1d6 (arca), 1d8+1 (cimitarra)
Mov.: 12

HEPLO%

Escojan el templo que escojan, los
Pjs se veran enfrentados a otra dura
caminata de varios dias antes de lle-
gar (de nuevo, DM, tienes carta blan-
ca para propiciar los encuentros que
te parezcan). Considera que la expe-
dicion de Tessand ha guedado reza-
gada en el caso que se esfuerzen un
minimo para conseguirlo. Durante
este trayecto, los PJs se toparan con
una zona pantanosa, en la que po-
drén observar a un par de jovenes.
Uno de ellos estd intentando sacar al
otro de un pozo de arenas movedi-
zas en el que ha caido. En caso de
ayudar a los chicos, los jugadores
deberén utilizar un chequeo de FUE
para sacarlo a la superfici

para salir de

DES con un -1 acumulativa, por fira-
da fallada. Eﬂ el traglco caso

teselo si han declarado la cuerda en
su equipo al iniciar la aventura. En
tal caso con superar una tirada con-
junta de FUE, conseguiran rescatar al
muchacho (unos 50 Kg). Los dos jo-
venes se presentaran como herma-
nos, responden al nombre de Yan y
Arden y pertenecen al pueblo de los
Jinetes del Viento, un pueblo huma-
no ubicado en las Montafas Reso-
nantes (los naturales de este pueblo
poseen una extrana empatia con los
gigantescos rocs athasianos, incluso
los utilizan de montura). A pesar de
vivir en la montanas, patrullan gran-
des extensiones de los bosques vigi-
landolos de peligros como los
profanadores. Esta vigilancia es en
pago a un supuesto favor que en su
dia realizo algun habitante del bos-
que a los miembros del pueblo. Los
dos hermanos mostraran gratitud
hacia los PJs por la ayuda y les expli-
caran que estan de vigilancia espe-
rando que pasen un par de dias has-
ta que llegue su relevo; acto seguido
Arden les preguntaran el motivo que
les ha llevado hasta los bosques,
mientras Yan utiliza su poder psiénico
de Captar Sinceridad,

Si no les mieten

Los jugadores son sinceros y les
cuentan su busqueda de un podero-
so profanador gue estd en la zona.
Arden les propondra acompanarles,
mientras su hermano pequefio Yan
va en busca de refuerzos para com-
batir a Tessand. si el grupo declina
esta oferta, les ofreceran un cuerno
de sefiales que les servirad para pedir-
les ayuda en caso de necesidad, aun-
gue es de un solo uso.

Si les mienten

A Yan no le resultarad complicado
darse cuenta. Aunque los jugadores
se vayan los dos guardabosques pe-
diran refuerzos para evitar posibles
problemas.

Yan

Profesion: Guardabosques humano
Aliniamiento: Cadtico bueno
Armadura: CA: 6 (cuero+DES)
Nivel: 2

Pg: 19

GACD: 19

# Ataques: 1/asalto

Daio: 1d6 (espada corta)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Captar sinceridad, enla-
ce mental, Contacton.

PFPs: 32

Habilidades:

FUE:14 DES: 16

CON: 15 INT:12

SAB: 16 CAR: 12

Arden ks

Profesion: Guardabosques humano
Aliniamiento: Neutral bueno
Armadura: CA: 3 (cuero+escudo+DES)
Nivel: 3

Pg: 27

GACO: 17

# Ataques: 3/2 asalto

Daro: 1d8+3 (espada larga de acero)
Movimiento: 12

Poderes Psi.: Poder de camaledn
PFPs: 26

Habilidades:

FUE: 18/30 DES: 19
CON: 16 INT:13
SAB: 16 CAR: 12

[se, para pod
Jperar una tirada por

t..

as reéuﬁ@g%@é%gr&m lo L

utilizan una cuerda, pero solo perml-'

‘Lo primero gue veram los Pls al
acercarese al templo serd una enor-
me clpula cubierta de vegetacion v
enredaderas. El aspecto es el de un
edificio gue ha visto pasar ente si si-
glos de historia y gue actualmente
parece un milagro que todavia este
en pie. Los moradores de este lugar
mantuvieron una encarnizada lucha
con otra especie moradora del lugar,
los hombres arana, seres feroces,
adoradores de una extrana y san-
grienta entidad. Los hombres arana
acabaron deciediendo la contienda a
su favor, pero mantienen las ruinas
del templo como un lugar casi vene-
rado por ellos. Y son precisamente
los hombres arana los que estan in-
tentando emboscar a nuestro grupo
de intrusos. De camine para alli su-
friran el asalto de 1D8+3 hombres
arana, con la opcion de llamar refuer-
Z0s en caso de que no se les suprima
con clerta celeridad.

Hombres Arafa: Son unas des-
agradables criaturas con aspecto
humanoide pero con vello similar al
de una arana recubriendo todo su
cuerpo, tres pares de brazos y ocho
ojos, tambien similares a los de una
arana. Son criaturas estupidas que
consideran & todo ser que se mueva
como un peligro, comida o ambas
cosas. Debido a esta vision del resto,
sus ataques son espontaneocs. Sue-
len combatir con espadas o hachas
de piedra y protegerse con burdos
escudos de madera.

Hombres-Aranas
INT: baja

Aliniamiento: Neutral
Armadura: CA: 6

Dg: 2

FPg: 15

GACOAT

# Ataques: 2fasalto

Dano: 1d8-2 ( hacha piedra), 1d6-1(esp. piedra)
Tamano medio: 5 pies
Movimienio. 12

Moral: Elite (15-16)

Px: 260.

Cuando los PJs acaben con los
primeros podran ver , o sentir, como
surgen mas hombres arafia por to-
das partes, dejandoles una sola via
de escape: el camino hacia el & Tem-
plo. Una vez en el interior los hom-
bre arana aguardaran fuera, ya que
no se atrevén a entrar.

1- La clpula de entrada: Esta
enorme sala de mas de 20m de dia-
metro esta completamente en ruinas,
hay escombros por todas partes. De
hecho cada turno que pasen los PI's
en el interior, hay un 15% no
acumulativo, de gue se produzca un
derrumbe que causara a los jugado-
:un 01 en la tirada

g@ central contie
~ mﬁmlflcaém conu

solo podra ser lefdo con
‘personaje con la pericia de /en-
guajes antiguos o por un ladrén con
la habilidad de /eer fenguajes. En él
se halla dibujada una estatua con seis
brazos alzados hacia arriba ademas de
un mecanismo que parece hallarse en
el interior y la inscripcion 6-3-2.

3- Sala de la estatua: En esta sala
circular, hay un podio con una pe-
quefia estatua con seis brazos alza-
dos ( si, la del pergamino). Y un estu-
dio més detallado, rebela que los bra-
zos esta articulados y pueden subir y
bajar. El mecanismo del interior de |a
estaua, hace que si todos los brazos
estan bajados se habra una trampillla
que conduce hacia el nivel inferior.
La combinacién para abrir la trampi-
lla, es la indicada en el pergamino 6-
3-2, donde: 1- brazo superior izq. 2-
brazo central izg. 3- brazo inferior izqg.
4- brazo superior der. 5- brazo cen-
tral der. 6- brazo inferior der. En caso
de no poseer la combinacién, cada
brazo al bajarlo, tiene los siguientes
efectos:

1- No afecta a los otros brazos

2- Cambia el sentido de 4

3-Cambiaa5yad4.

4- Cambia a todos.

5- Cambia a 2.

6- Cambiaa 1y 4.

Al bajar todos los brazos se abre
la trampilla tras el podio. Unas esca-
leras llevan a la habitacion 4.

4- Antecamara: Esta es una ha-
bitacion oscura con las paredes lle-
nas de telarafias. En las paredes hay
soportes para antorchas ( uno en cada
una) con su correspondiente antor-
cha. En esta sala habitan 4 aranas
grandes que aprovecharan la oscuri-
dad para atacar por sorpresa a los Pls.
Junto a la puerta, hay una urna de
piedra, en su interior, hay 50 m.o. 100
m.p. y 4 gemas por valor de 100 m.o
du.

Aranas(4) \ ;
INT: no :
Aliniamiento: Neutral
Armadura: CA 8

Dg: 141

Pg: 8,6,6,5
GACO0:19

# Atagues: 1/asalto
Dano: 1* ( TS Veneno tipo A +2)
Tamarfio: Pequefio

Movimiento: 8/ 15 en la tela.
Moral: Elite (15-16)

Px: 175.

5-Pasillo: Este pasillo, de unos
veinte metros de largo, esta forma-
do por cinco losas de 4x2 metros.Si
se pisan las losas marcadas con un T,
tendran los Pls tendran que superar
chequeos de destreza para no recibir
1d6+2 puntos de dafo a cada PJ.
Pueden saltarse con un exitoso che-
gueo de DES.

6- Pantedn: En esta sala hay tres
gaméfagos de piedra con una pesa-

I ima. Los dos iate:ales con-




Momia*

INT: no

Aliniamiento: Malvado
Armadura: CA 4

Dg: 5+3

Pg: 43

GACO12

# Ataques: 2/asalto
Dafio: 1d4+3

Ataque esp.: Proyectil magico tres veces al dia.
Tamano: Pequeno
Movimiento: 12
Moral: Fanalico (17-18) %
Px: 3.000.

Momias

INT: no

Alinlamienta: Malvado
Armadura: CA 3

Dg: 543

Pg: 43

GACO-11

# Ataques: 2/asalio £
Daro: 1d8+2 (izq.) 1d10+e (e

Atagque esp.: Proyectil magico tres veces al dia.
Tamaio: Pequeino

Movimiento: 12

Moral: Fanatico (17-18)

Px: 2.500,

visible, mostrando un aspecto simila
~ ala de una cobra pero cen una aura

en especial a alguno con podere
magicos. En cuanto ataque se volver.

a @ su alrededor y 0jos rojos.

lumine

tener valor cormo
m.p.).

Serpiente de Guardia

INT: no

Aliniamiento. Neutral

Armadura: CA 2

Dg: 3

Pg: 16

GACO:15

# Alaques: 2/asalto

Dano: 1d4+1

Ataque esp.: La victima debe pasar un Ts contra
conjuros o se vera afeciada por un disipar magia.
Defensas esp.: Inmune a armas no magicas, he-
chizos y poderes psionicos que afecten a la mente.
Mavimignto: 14

Px: 4.000

(*) La momia central lleva un anillo magico de prot . una
capa +2 2 las TS da migia, una daga metdlica +3 y la tiara lleva un
conjuro de Ver o inwisibler las otras momias llevan cotas de malla
bajo sus habitos. £l i2q. tiene Una espada larga metdlica +2 y la der.
leva una mandoble met n +2

una tiara metalica en la cabeza y un
objeto metalico en sus manos (un ta-
lisman de plata). Silos PJs intentan qui-
tarle el talisman de las manos las cuen-
cas de sus 0jos se lluminaran con un
fulgor verdoso y el cadaver se alzard
lanzando un horrendo grito, al tiem-
po gue las otras dos se alzan

7- Sala en ruinas: Tras los escom-
bros de la pared norte, hay una puer-
ta enterrada (40% de |ocalizarla).

8- Sala de las vasijas; En esta sala
hay seis tinajas, cuatro de ellas rotas
parcialmente. De las otras dos, la pri-
mera contiene una peguena esfera de
cristal con el poder de luz continua
activable por comando «Hagase la
Luz», y una enorme gema valorada en
500 m.o . La segunda contiene un
saco sin fondo con 1D6+2 pociones
de curacion en su interior. Entre los
restos de una de las tinajas rotas mora
un antiguo vigilante, una serpiente
creada por los sacerdotes que se man-
tiene invisible v se deslizara para ata-
car por sorpresa a algun PJ. distraido,

: P g

TEMELLS DI BORESTE

f

9- Sala de la piedra de mando:
Esta habitacion esta bafiada por el res-
plandor rojizo proviniente de un cris-
tal del tamano de un puno. Coloca-

dos en una columna (la piedra de man- *

do), frente al cristal, hay un pequefio
altar. Si alguien intenta coger el cris-
tal, al rebasar el altar topara con una
barrera invisible que descargara 1d6
puntos de dafio sobre el incauto. Esta
barrera no permite el paso de nada ni
nadie. Es inmune a todo tipo de ma-
gia y psionica impidiendo, incluso, las
teleportaciones.

Sialgun PJ con algo de curiosidad,
examina el altar, descubrird una pe-
quefia hendidura, que coincide con el
talisman que vieron en el mausolec
(si lo tienen, bien que lo introduzcan,
sino...). Al introducir el talismén, la
barrera se disipara, permitiendo a los
Pls que alcancen la piedra de mando.

Al salir del templo, los hombres-
arafa volveran a atacarles. Si se les
ocurre mostrarles la piedra, huiran ate-
rrorizados. De otro modo tendran que
abrirse paso luchando (el nimero de
adversarios dependera de lo cruel que
se sienta el DM).

TemPIo de
ureste
Ya no hay testigos de lo gue suce-
dio en el pasado con este templo
excavado en la piedra, pero sea lo que
fuere lo que lo arraso y exterming a
sus ocupantes, ha dejado su huella
en el lugar. Un silencio sepulcral, an-
tinatural, envuelve el templo. No

hay nada vivo en las cercanias. “Fggios‘

‘que intenten atravesar stis
as, deberan superar una TS‘con~

tra miedo o npo podran atravesar el
_umbral. Existe un lago, cohndamecon
el templo, ”{%’e aguas crista%

‘uperar una TS contra conjuros, o
se encontrara débil y enfebrecido du-
rante 1D4 dias (perdera toda bonifi-
cacion por FUE, DES y CON, y su mo-
vimiento se vera reducido a la mitad).
El conjuro clerical Purificar comida y
bebida elimina este efecto de las
aguas, mientras que conjuros como
Extirpar maldiciony Curar sanaran a
todos aquellos afectados.

1-Gruta de entrada: Esta gruta
presenta 4 estatuas de cristal, una en
cada extremo de la sala. En cuanto los
PJs pangan los pies en la estancia, una
cautivadora musica resonara por toda
ella, obligando a los Pjs a superar una
TS contra conjuros o quedarse fasci-

* nados por ella y sin posibilidad de rea-

lizar ningtin tipo de accion. Cada tur-
no en gue se encuentren en este es-
tado, las estatuas les drenaran 104 pg.
Si los PJs superan la primera tirada v
tienen algun medio para no oir la
musica, tendran un bonificador en las

siguientes TS de +3 a +6, dependien- -

do estas del método empleado. A todo
esto, las estatuas adquirirdn un fulgor
bastante sospechoso, lo que llevara a
los PJs a la conclusién de que estas
tienen algo que ver con lo que les esta
pasando. Para destruirlas, tendran que
golpearlas hasta reducirlas a meras as-
tillas (esto lo lograran causandoles un
dano total de 20 + pg drenados).

2-Sala-trampa: Esta sala de 12x12
m, esta compuesta de 9 losas de 4x4
m, y en cuanto el dltimo PJ haya tras-
pasado las puertas, estas se cerraran
activando la trampa. A partir de este
momento, los Pls deberan especificar
en que baldosa se encuentran, y el DM
debera lanzar 1D10 (1-9 se activa la
correspondiente baldosa, con 0 se ac-
fivan todas, causando 1D4+1 pg al
que se encuentre en ella). Si pres-
tan atencion, veran en las paredes
el dibujo de una mano, con un glifo
en su interior. Con la correspon-
diente tirada de Lenguas Antiguas

o Leer ldiomas (en el caso de los

|adrones) se daran{uenta de Z;uew@y

des hacer que Meimna Ies 5aque cfel
apuro.

3-Pantedn (I); Los restos desgas-
tados de docenas de personas se
apilan en diferentes nichos, con ropas
raidas por el paso del tiempo y armas
tan oxidadas que se rompen nada mas
tocarlas.

4-Pantedn (Il): Aqui se hallan los
restos de cinco personas, bastante
importantes en vida a juzgar por sus
ropajes suntuosos y las joyas que ador-
nan sus brazos y manos. Cada uno de
ellos posee un brazalete y gemas va-
loradas en 80 m.o., una daga metalica
(+1)y un anillo de oro(1D6 1,2,3- Pro-
taccion +1; 4,5- Proteccién +2; 6- Pro-
teccion +3).

5-Sala de las estatuas: Un enor-
me recinto circular con una gigantes-
ca estatua de unos 8 m, representan-
do a un hombre meditando (similar a
un Buda), y flanqueada por las impo-
nentes estatuas a tamarno real de dos
guerreras acorazados y armados con
enormes hachas a dos manos. La es-
tancia se halla tefiida por el resplan-
dor rojizo que emana de |a piedra en-
garzada en la frente de la gigantesca
estatua. Al aproximarse a ella, los dos
guerreras cobraran vida y atacaran a
los Pls.

Estatuas

INT: no

Aliniamiento: Legal Neutral
Armadura: CA 0

Dg: 8+6

Pg: 68

GACO:11

# Atagues: 1/asalto

Dario: 1d10 ( Hacha de dos manos)
Px: 4.000

Una vez destruidas las estatuas,
solo queda coger la piedra vy salir de
la sala. Cuando lo hacen, se encuen-
fran rodeados por los ocupantes de
3 (1D10+6) y de 4 (los cinco), que
han regresado de su descanso eter-
no para impedir el robo de la piedra.
La batalla esta servida...

Esqueletos (de 3)
INT: no

Aliniamiento: Neutral

Armadura: CA 8

Dg: 143

Pg: 411

GACO: 17

# Ataques: 1/asalto

Dafo: 1d6-1 (espadas cortas de hueso)
Px: 120

JlEgtrE;Ouele'tos (de 4)

Aliniarniento: Neutral

Armadura: CA 8 ( si no les han despojado de
los anillos variable).

Dg: 3+2

Pg: 26

GACO: 16

# Ataques: 2/asalio

Dario: Como hoja flameante a Nivel 3
Defensas esp.: Inmune a armas no méagicas
Px: 700

b9 opo 43411




LiDER® Modulo 7

Tras“?‘é@}gmar una  piedra de
do, Melinna prapondra. re
Ssot'Urey para intentar

el intento de acabar con Tessand. ~5r‘¥

los Pls acceden , el viaje de vuelta no
deberia suponerles excesivos proble-
mas (algun encuentro al azar o bien
la segunda expedicién de Tessand, si
no han acabado ya con ella). Al lle-
gar a la ciudadela, nataran gue algo
extrafo flota en el ambiente, el cielo
esta cubierto de amenazadoras nu-
bes negras, multiples relampagos
caen sobre los obeliscos de la ciude-
dela. Cualquier PJ con algo de sensi-
bilidad a la magia notard como esta
impregna el ambiente.

De pronto una atronadora carca-
jada resuena en el aire sofocante, el
suelo empieza a temblar v a resque-
brajarse (tiradas de DES-3 para evitar
caer en una de las grietas y recibir
1D6 pg); un intenso resplandor bana
la zona, al tiempo que los efectos de
la magia profanadora se dejan sentir
con toda su malevolencia, destruyen-
do gran parte del bosque circundan-
te. Mientras esto ocurre, los PJs ob-
servaran, aténitos, como la fortaleza
se alza majestuosamente en el aire y
comienza a desplazarse en direccidon
este, hacia las Montafas Resonantes.
Ante esta eventualidad, los PJs tienen
dos opciones: a) Si Arden no les
acompanfa, pueden hacer sonar el
cuerno que les entregd y esperar re-
fuerzos (si los PJs mintieron a los dos
hermanos, los refuerzos puede que
ya estén en camino). b) Que Arden,
si les acomparie, en cuyo caso él mis-
mo llamaré a su gente.

En cualquier caso, al cabo de una
media hora, veran como se aproxi-
man dos gigantescos rocs, gue se
posaran cerca de los PJs. En cada uno
de ellos viajan cinco Jinetes del Vien-
to, que a la vista del desolado paisaje
y ante las explicaciones de los Pls o
de Arden, decidiran atacar la ciuda-
delay ayudar alos PJs.Uno de los rocs
partird en busca de mas refuerzos,
mientras que el resto espera. Tras un
tiempo, habrd un contingente de
unos 100 linetes del Viento y cerca
de 20 rocs, ademas de los Pls, dis-
puestos a asaltar la ciudadela. Esta
es hastante lenta en su vuelo, por lo
que tras unas haras, estaran en posi-
cion de asaltarla. No serd una cosa
sencilla, puesto que los defensores
han tenido tiempo de sobra para pre-
parar la resistencia (ten en cuenta que
una bandada de 20 rocs es una cosa
dificil de no ver). Desarrolla esta ba-
talla como algo lineal, en la que los
Jinetes venceran debido a su supe-
ricridad, aungue a costa de muchas
pérdidas, mientras los Pls hacen su
trabajo. De todas formas, la situacion
es dramatica y en ningin momento
deben saber como acabard la
batalla.En la zona exterior de la ciu-
dadela hay multitud de guardias, asi
que los Pls no estaran ociosos
sus estadisticas co
Ltos dos tem

- | bpg2

Jinetes del Viento
| Alinianiento. Neutral
Armadura: CA 8

Pg: 21
GACOAT
# Atagues: 1/asalto

Dario: 1dB ( Espada larga metalica)
Movimiento: 12

1-Campamentos: El patio ha sido
aprovechado para gue acampen cen-
tinelas y parte de la guardia. Es en
esta zona donde se desarrollaré la
mayor parte de los combates.

2-Obeliscos: Estas enormes co-
lumnas de mas de 10 metros de alto
son las que permiten que la ciudade-
la pueda moverse por los aires. En
caso de que los Pls quieran destruir
alguno para inmovilizar la ciudadela,
deberan inflingirle 500 pg a cada ung;
la perdida de dos obeliscos no afec-
tard el vuelo. Con tres la ciudadela
se inmovilizard y con la destruccion
de los cuatro la ciudadela caerad como
una piedra (nunca mejor dicho), aca-
bando con todos los ocupantes.

3-Torres de Guardia: En cada una
de ellas hay cuatro guardias huma-
nos equipados con arcos.

4-Escaleras: Conducen al nivel 2.

5-Celdas: En ellas se encuentran
los supervivientes del poblado Wavir
(15 en total) y los halflings de la tribu
de Nurg (10). Las celdas estan custo-
diadas por 3 humanos y 3 muls. Una
vez liberados, los cautivos ayudaran
a los Jinetes o a los Pls, segin de-
seen estos.

Supervivientes Wavir: GH N3, AL N, CA 8,
Mov. 12, PG 17, Gaco 18, #At 1,
Daiio: segn el arma que consigan.

Halflings: Como los de la tribu de Nurg,

6-Habitaciones: Habilitadas
como barracones, cada una contie-
ne 1D8 humanos, 106 muls y 1D3
semigigantes preparandose para el
combate.

LaNCiuldgdela
Ivel dos

1-Portal magico: Su acceso esta
custodiado por tres thri-kreen y una

puerta maciza (Abrir Cerraduras —
15% o Abrir Puertas =5). Una vez

SSOT'UREY

NIVEL 1

puerta

abierta, contemplaran UHaﬁ%beﬁé%fe
monohto negro de unos f*%d@ alto

ras del pergamine que les entregd
Nurg, puesto gue la palabra de man-
do, Anthara, se encuentra en él. Al
pronunciarla, el monolito emitira una
luz blanguecina y permitira que el
grupo acceda a la torre.

2-Biblioteca: La fuente de saber
de la ciudadela. En ella se encuen-
tran TODOS (remarcamos todos;se
nota?) los conjuros de hechicerfa y

_ magia sacerdotal (de AD&D), asi

como fragmentos de la historia
athasiana e incluso insinuaciones de
la existencia de otros mundos. Si
algun PJ busca conjuros, permitele
encentrar 1D6+1 de nivel 1D8, si
busca uno especifico, permite que lo
encuentre si supera un chequeo de
SAB-2. Tambien hallaran un prisma
de lectura magica (funciona como
conjuro Leer Magia) y un ejemplar
del Libro de Viaje de Boccob (ver Guia
del DM).

3-Tesoreria: Esta custodiada por
cuatro muls y en su interior puede
hallarse uno de los tesoros mas fa-
bulosos que los Pls hayan visto nun-
ca. Hay 2D100 + 200 m.o., 2D100 +
2000 m.p., 3D20 +20 gemas, un
20% de encontrar 1D4 varitas (a de-
terminar por tabla), un 5% de encon-
trar una vara (idem), un 20% de ha-
llar 1D4 anillos (idem) y un 30% de
hallar 1D6+1 armas magicas (idem),
ademas de todo tipo de obras de arte,
tapices, etc. Todo en perfecto esta-
do de conservacion.

4-Habitacién: Esta sala ha sido
habilitada coma estancia de los guar-
dianes, en ella hay un mul y Ektar,
uno de los guardaespaldas de
Tessand.

La torre: El Unico modo de acce-
der a ella es mediante el portal magi-
co. Este transportara a los PJs hasta
la cispide de la torre, protegida del
exterior mediante una clipula de cris-

~ tal magico irroﬁpible»‘ A
de la torre se Q‘a lla Tess

Spefo, combatiendo de
forma con ellos.

Si Tessand es derrotado, musitara
unas Ultimas palabras antes de morir
vy la piedra de mando conectada a su
pedestal estallard en una llamarada
multicolor. Desde ese momento los
Pls dispondran de 1D6+3 asaltos para
instalar la otra piedra de mando en
el mismo sitio, o la ciudadela perde-
rd su capacidad de vuelo (y caera
como una piedra, ; esto no lo habia
dicho antes?). De todos modos, aun-
que coloque la segunda piedra, el
mecanismo gue mantiene la fortale-
za estara tan danado por el comba-
te, que «eyectard» a todos sus ocu-
pantes, teleportandoles a tierra. He-
cho esto, con una atronadora explo-
sion la fortaleza se desintegrara.

Los supervivientes del ejército de
Tessand huiran al saber que su pa-
trén ha muerto y los Jinetes se retira-
ran, no sin antes agradecer a los PJs
su ayuda. Tan solo queda retornar
con los halflings al poblado de Nurg,
el cual, en agradecimiento curard sus
heridas, revivira a cuaquier miembro
del grupo y les regalara dos frutas de
Curar Heridas Criticas y otra de Cu-
rar. De alli, volveran a Fuerte Transi-
to con Melinna y los otros supervi-
vientes, ganandose asi la amistad de
la preservadora y de su marido Vania,
que aparte de lo convenido les rega-
lara su espada larga de acero en se-
nal de gratitud. Dale a cada uno de
los PJs 400px adicionales por el res-
cate de los cautivos.

Tessand

Profesion: Profanador Humano
Aliniamiento: Cadtico Malvado
Ammadura: CA 6 (DES)

Dg: 10

Pg: 27

GACOAT7

# Ataques: 1/asalto

Dano: 1d4  (daga metalica)
Movimiento: 12

Conjuros: N1: Proyectil magico{x2), Amadura, Manos
Ardientes; N2:Imagen Espejo, Invisibilidad, Rayo Debili-
tador, Luz Continua; N3:Flecha de Llamas, Golpe de
Rayo, Parpadear; N4:Escudo de Fuego, Monstruos de
las Sombras; N5: Conjurar Elemental, Teleguinesis.
PFPs: 42, Deteccion de vida
Px: 6.000

habifidades:

FUE 8

DES 18

CON 11

INT 20

SAB 12

CAR 18

g

Ektar

Profesion: Mul gladiador
Aliniamiento: Cadtico Neutral
Armadura: CA 2 ( Cuero+DES+Hab. Gladiador)
Dg: 7

Pg: 84

GACO0:9

# Alagues: 2/asalto

Dario: 1d8+9 (Cimitarra de hueso)
Movimiento: 12

Psionica: Ataque Balistico

PFPs: 29

Px: 3.000

habilidades:
FUE 22 DES 20
CON 20 INT 10

SAB 8 CAR 2

| LA TORRE

lvaéo suhechizo”



e : 500 03 fuegos de min
. tun

_ pueblany han poblado los estantes
 delos tiendas especializadas. Pero

* pocas son los que se mantienen en

ellas con el transclirtir de los anos.
¥ el referente del género, sin duda
alguna, es Warhammer Fantasy
Bettle. De hecho este jueqgo hizo que

una compania, la britanica Games

Workshop. que en los primeros 80
estaba enfocada a la edicion de jue-
gos de rol y de lablero, acabara di-

b) su nombre ya me tras recuer
dos de Una época aiferente 4 esta,
Una época en lo que los juegos en
castellano eran escasos y teniamos

gue hacer Uso de nuestros anos de’

ingles de la escuela para poder
Jugar Eran épocas. en.que &} peregri:
ca d

Leg mpoma St he-
gemon a sobre los demas.
Warhammer es un mundo gue ha
ido evolucionando. Cuando yo lo co-
nocl, en su tercera edicion, era un li-
bro Warhammer Fantasy Battle: su
fecha de publicacion, 1991. Luego
llego lz vistosa presentacion caja, con
dos ejércitos: Altos Elffos y Goblins.
Mas tarde aparecio la segunda edl-
cion de este jUego de caja, ton otros
dos ejércitos distintos: Bretonianos y
Hormbres Lagarto. Ya han pasade ¢as
10 afios desde mi primer contacto y,
a pesar de los cambios, en el fondo
sigue siendo el mismo,

Pero... jqué es el mundo de
Warhammer? (C;uiéﬂ yive en este
mundo?

Quién es quién

Si vigramos un mapa del mundo
donde se juegs a Wib enseguida re-
conoceriamos un mundo muy simi-

lar al nuestro, aungue no coincida el
_perfil costero.

Europa es el viejo mundo donde
sobresale el Imperio, con sus
indurmentarias al estilo renacista y un
sistema politico idéntico gue el Sa-

1atalias de fantasfa que

lugar que sepa apreciar su arte, He

mer Fan!‘&sy B’ame'

cro Imperio Germanico que doming
el centro de Europa. Al norte, las tie-
rras de los Norses con sus barcos con
forma de serpiente Y SUS €a5C05 Con.
cuernos ;a gue me suenan?. Al sur.
tenemos a Bretonia, el mundo de ler
_caballerfa y del codigo cabeller
-‘_Y aI SUr de esta Europa ﬂct

cios COFﬂO mercenanos en CJL} JE.’[

cia el este llegamos a Kislev tlerra de
nomadas y frio.

. Mésalsur, Arabia y al este, pasa-
- das las estepas de Kislev, Kathay, el
__imperio de Oriente. Y mas. aHa
. Nippon.

o Hasta este momento séio hemos :
- hablade de los humanos, pero & par-

fir de estas montanas encontramos a
los Orcos y Goblins viviendo en os-

‘cUras cavernds o 'en reinos conguis-

tados a los Enanos.

Tamblér en estas tierras encon-
tramos los grandes reinos Enanos,
con sus inaccesibles fortalezas y sus
incontables tesoros. Y mas al sur, las
Malas Tierras con los Enanos del

Kaos. ¥ en el confin de las Malas Tie-

fras encontramos a las tierras de los
no muertos.

iY los elfos? En los bosques de
Loren, al sur de Bretania: son los Elfos.
del Bosque, En una inmensa isla en
el centra del océano encontramos

|erras-é-i--0este tenemos
la pama_ de los Elfos Os-

Al sur de Uithuan, Lus{fia es pa-

fria de los Slans, los hombres rana, y

sus sirvientes saurios de imaginerfa
azteca. La raza de los skavens, los
hombres rata, se encuentran por to-
das las tierras del viejo mundo, como
5Us primas moran en todos los

~vertederos de la Tierra. Donde hay

una brecha en el suelo, alll Jos en-
contramaos.

Para acabar, en los sendos polos
de este planeta estan los portales del
Kaos, donde cuatro dioses intentan
dominar todas estas tierras.

De todas estas regiones y razas
se ha escrito litros, litros de tinta, ra-
zas enteras han conocido épocas de
gloria y han visto como desaparecen
por arte de magia entre edicion y
edicién.

;Quién no se acuerda de los
Zoats, centauros con cuerpo de rep-

til, o de los Fymiris, parientes de los
0rces, ¢on un solo ajo y con una cola
acabada en bola de pinchos? O de
[as tropas aliadas de los pigmeos, o
. mercenarios nippones. O, por

nado de ser un raza casi excluswa«
lente de ranas a ser estas una mi-

- noria dor‘ﬂlnante entre Una mayorfa

SaUr‘IOS

luenos y malos

in principio, el | Juegc aCtua[se
tiene fiel a la orientacion moral
razas, entre las llamadas “del
*, “del mal” y “neutrales”:

‘

En las filas de las Razas del Bien
militan los Humanos, representados
con el Imperio y Bret los Elfos
{del bosque y Altos Elfos)
nos. Entre las Razas Neut
los Slans y los Mercenari
zas del Mal son los N

lo ponga en tado gue quiera.
Yo personaT' ente por su manera de
ser los considero una raza neutral,
que por su caracter belicoso se lan-

zan sobre todo lo que pueden sin

perseguir nada mas.

Reaimente Warhammerbrilla por
su gran trasfondo, su amplio trabajo
en dar el maximo de historia a este
mundo. Lo que pasa es gu

comentaba antes. de la evol
los slans).

mplo, los Slans que han evolucio-

~ buenas, Yy

oy dESVEntajas

Mos Un; comparatwo de

- cibn es{oy a vuestra entera

e

Genera%ones de

Enla actualldad, coexisten tres ge-
neraciones de jugadores de 14b Los
mas veteranos son “los primitives”, los
que jugaban a un Wb en libro y que

- conocleron unos precios razonablesde
las figuras v un uso razonable de la
magia v de los lideres, s

Les siguen ios jugadores de la pri-
mera expansion en caja, donde la ma-

giay sobre todo las personalidades fue-

ron cogiendo fuerza. Pero sequia exis-

tiendo un equilibrio

Y por ditimo Jos de "tercera gene-

racion”, jugadores dela Litima edicion,

gue solo conocen un uso demasiado
“incontrolado” de las personalidades
¥ Una magia gue recuerda a Magic el
ego de cartas que marcd e final de

Yen el fondoio‘q' i '\':_érdadeiramen-.
te nos une es gue todos estamos “en-
ganchados” a este tncre\ble mundo

gla'mento'e'ﬁ su ‘{e'rtera ed

en: nbmer@relermales. Sin

saludo y hasta la proxima.

da una tlene Sus ventajes

En fan esto es Warhamm@ry Una

i)

3an




La Bdatalla

Kum Glagor
Es @t}?anc}
Ny @5%%

ara.

_ El pueblo de Kum-Glador era
conocido por la cerveza gue en
&l se producia, por lo que fodas

las fortalezas de la zona depen-
dian de &l para saciar su sed. En
consecliencia era imprescinaible
destruirlo si se gueria expulsar a
los enancs de aguella zona: una
vez el pueblo y su destileria fue-
ran destruidos, la resistencia
enana no podria durar mucho.

Una manana, los explorado-
1es enarios descubrieron un ejér-
cito de elfos oscuros gue se diri-
gia hacia el Kum-Glador. Rdpi-

damente se reunid un ejercito
entre las fortalezas circundantes
para hacetles frente. El gjercito
elfo avanzaba al descubierto, por

lo gue los enanos se sentian muy
superiores en numero. Los elfos

se lanzaron al ataque de inme-
diato y, al ver las escasas fuer-
zas de su enemigo, los enanos
se abalanzaron sobre ellgs en
campo abierto, dejando sdlo
unos cuantos regimientos prote-
giendo el pueblo.

Cuando los enanos estaban
a punto de aniquilar al contingen-
te de elfos, aparecio una horda

'EN LAS MESAS

de goblins de los bosques cer-
canos. En ese momento, los con-
fiados Enanocs se dieron cuenta
de su error: ahora la fuerza prin-
cipal de su ejercito se encontra-
ba desprotegida en el campo de
batalla mientras los goblins des-
truian a las pocas reservas que
quedaban en las murallas. Al fi-
nalizar el dia, el ejercito enano
habia sido destruido por la astu-
cla de Ark-elkrun, Sefier de. los
Elfos Oscuros.

Py o Mk

GOBLINS
NOCTURNOS

ENANOS

da ningin regim
- no dentro del pueblo (las unidades en
. fuga nose contabilizan) el resultado sera

Mesa de juego

Este escenario ha sido preparado
para jugar scbe una mesa de juego de
120 crm x 180 cm. :

Escenografia

Para liorar esta batalla hay 2 elemen-
tos de escenografia imprescindibles:

- El pueblo de Kum-Glagor ocupa la
zona de despliegue del ejercito enano.
Esta rodeado de colinas fortificadas y
dispone de una torre de guardia.

- El bosque. Situado en un lateral de
la mesa de juego, ha de ccupar 20 cm
de ancho y 60 cm de largo. Es la zona
de despliegue del ejercito Goblin.

Despliegue inicial

El jugador Enano despliega primero
5U ejerdito, a continuacion el jugador Elfo
Oscuro.

Al finalizar el segundo turno el juga-

. dor Elfo Qscuro tira un dado: con un

resultado de 5 0 6 aparecera el ejercito
Goblin al principio del turno 3. En caso
contrario, al finalizar el tercer turno vol-
ver a lanzar el dado; aparecera con un

 resultade de 3,4, 5 0 6. De lo contrario,
. la horda goblin irrumpe en el campo de
batalla en el turno 5,

Duracidn

_L batmla tiene una duracion de 6
turnos El jugador Elfo Oscura mueve
en primer lugar.

..?.-Cbndic'lones de
Viclioria

_ Sialfinal de cualguier turno no gue-
miento del ejercito Ena-

una victaria aplastante de los Elfos.
~ Si gl principio de un turno no hay

_ sobre el terreno ningun regimiento del

gjerdito Elfo Oscuro (no en fuga), es una
victoria total de los Enanos. Los Goblins
se retiraran si el ejercito Elfo Oscuro re-
sulta destruido.

En ¢case contrario contar los puntos
de victoria de la forma habitual, de to-
das formas sera una victoria marginal
para cualguier bando.




WARHAMMER FANTASY
LA BATALLA DE KUM-GLAGOR

Cuchill

Escude/ Espada de acero Punzan
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EL PINCEL DE MARTA
s"'lbltbll" s 4k LI R

Cuando cayeron en mis manos las f|guras de Criaturas de Leyenda no pude resistir la

_ tentacion de ponerme manes a la obra. Las figuras me parecen ideales tanto pata pintar,  Zuty. Ak Musalen
. debido a su simplicidad de formas (que no quiere decir pobreza), perfectas para princi-
plantes, como para formar parte de cualquier partida de rol. En este niimero os  presento
. unos esquemas de colores para tres de estas figuras. Espero gue os sirvan como gufa. Os
recuerdo que podéis cantactar con la revista para proponer cualquier tema ‘asi como

dudas o probiemas que os encontréis al pintar,

Mh“ piel palido se han de realizar

un minimo de 5 subidas de
_ color, el color violeta de la tg-
| nica ayuda a contrastar atn
mas el rostro de la figura. Los
punos de color amarillo dan
el toque final de cotor ala
¢ figura.

« Para CoﬁsegUII‘ el tOan de Negro / lavado muy suave con Cadmio
: rojo claro C-39
Lengua
Base: Magenta 945 + Medium Brillante A1
Luces: Base + Blanco
Piel
Base: Carne Bronceada (Citade)
Luces: Base + Blanco
Sombras: Marron Cuero 940
Tanica
Base: Vicleta 960
Luces: Base + Blanco
Sombras: Base + Azul Prusia B-59
Mangas
Base: Amarillo Cadmio Dorado C-22
Luces: Base + Amarillo Claro 949 / Blanco
Sombras: Ocre 817 (Vallejo aerogréfico)
Botas
Base: Marron Rojo A-87
Sombras: Lavado Tinta Negra ((itadbe)
Bola de Cristal
Base: Azul Intenso B-62
Luces: Base + Azul Celeste B-638
Sombras: Lavado Azul Prusia B-59
Barniz Brillante
Suelo
B_ Codex Grey (Citade)
Perfilado: Tinta Negra (Critade)

UADRO DE COLORES '

C

Piel
Base: Marron Dorado A-86 + Amarillo
Cadmic Dorado C-22 +
Carne Oscura (Crfade)) 10% + Blanco
Luces: Base + Blanco
Sombras: Tinta Carne (Citade) e
Pelo
Base: Gis Plateado 883 El color de la piel, en este case es mas oscuro de lo habi-

Sombras: do Ti N I
T A AN tUal. Esto, anadido al color de la ropa, da una sensacién de

Tanica
B g «maldad». Imaginaos sino a esta bruja con un color carne

Luces: Base + Verde Oliva A-77 palido y un vestido de color azul cielo o rosado, sin duda se
Sombras: Base + Negro |

Gorro | pareceria mas a Blancanieves que a su perversa madrastra.
Base: Negro Escoger el color aproplado para cada figura es esencial para

Lavado con Sombra Natural A-92
Luces: Sombra Natural A-92 {muy suave) consegu1r dar]e una !magen adecuada
Sombras: Negro
Adorno Gorro
Base: Magenta 945 / Amarillo Mate 953
Luces: Base + Blanco
~ Calavera
Base: Marron Claro A-83
Luces: Beige B-17 (pincel seco); Beige B-
17 + Blanco (pincel seco)
Sombras: Lavado Tinta Marron {Critadel)
Tazén
Base: Vermin Bronw {Citade)
Lucet Base + Blanco
Sombras: Tinta Marrén (Criade)
Pocion
Base: Verde Claro 942
Luces: Base + Amarillo Claro 949
Sombras: Tinta Verde Oscuro (Citade))
Suelo
Base: Marrén Amarillo A-85
Sombras: Lavado Tinta
Marrén Avellana (Citade)
Luces: Beige 917 (pincel seco)
Perfilado General con Tinta Negra ((/iade)




El aspecto de esta fi-
gura me sugirié gue no
guedaria bien con un

. vestido de colores cla-
ros, azul, blanco, etc.
.~ Por el contrario, con

ste color ocre da el as-
pecto de un hombre

- adornos de los punos, |
| ayudan a dar la sensa- |
. ciébn de que no se trata

| de un hombre pobre. El
| color de la piel utilizado

. es un tono medio.

_ Todoen Rol, Naipes.
- Estrategiay Simulacion

wwwgm’ﬂea/z@éézbacm

guineahobbies@guineahobbies.com

) iNﬂ finbibtes

- Ruda.Basagoti. 64.
~ 4ga90-figorta=Uizcaya
~ Tel/Fax: [94] 46016 43

Salvo cuando se indica, las i
referencias pertenecen a pinturas |
Vallejo series FILM COLCR y

MODEL COLOR.
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Piel
Base: Marron Dorado A-86 +
Amarillo Cadmio Dorado C-22 +
Blanco + Medium Brillante A1
Luces: Base + Blanco
Sombras: Base + Marron Cuero 940;
Marrén Cuerc 940
Pelo
Base: Marron Dorado 877
Sombras: Lavado Sombra Tostada 821
(Vallejo aerografico)
Vestido
Base: Marrén Amarillo 912
Luces: Base + Blanco
Sombras: Base + Marrén Claro A-83;
Marrén Claro A-83
Adornos Mangas
Base: Magenta 945.
Luces: Base + Blanco
Base: Verde Oscuro 968.
Luces: Base + Blanco
Capa y Gorro
Base: Azul Medio 963
Luces: Base + Azul Cielo 961
Sombras: Base + Azul Intenso 925
Bastdn
Base: Beige B-17
Sombras: Lavado Tinta
Marron Avellana (Citadel)
Botas
Base: Vermin Bronw (Citade)
ras: Lavado Carne Oscura (Crfadel)
Suelo
Base: Verde Oliva A-77
ilado: Tinta Negra (Crtadel)
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. . En el anterjor
. como consequir pintar unos ojos gue
expresen vida. En este articulo inten-

pintartapiel: _
Fl pn.rper.problema que se
plantea es conseguir el color apropi

- de Vo et pero por pOCo gue ne

o pomble encontrar & dos. personas_

- con el mismo color de piel. Existen dos
farmas de conseguiir que cada figura
gue pintemos tenga un tono diferer
te; de otre forma, si Utilizamos el mis-
mo color para todas las figuras pare-

personalidad. G

Una so'ugion esvariar un poc
onalidades de los colo e
oo color carne o variar el color

cada figura parecera tnica.
Los colares base son:
-Marrén Dorado A-86
-Amarillo Cadmio Dorado C-22
-Blanco Titanio A-90

Estos colores mezclados al 50%
dan un color carne bastante real, ana-
diendo un par de gotas de Medium
Brillante A-1 se consigue el brillo
. racteristico de la piel. Variando un

~ un color carne mas claro o mas oscu-
ro. .
Otra opcion consiste en anadir a

bronceada de Citade/ por ejemplo,
para conseguir un color carne oscuro.

articulo explicamos

i aprecnar Ias subidas de color parac
‘taré dar unos cuantos ccmse;cs'para:

- con este tono se aprecian més las dis-
 tintas iluminaciones.

- ne elﬁca de Citadel came c[ara'928'__ _

fijlemos &l andar por la calle, resulta

ceran clones y perderan graﬂ parte gde

La segunda solucion es crearnos
nuestro propio color, de esta manera

es casi imposible repetir la mezcla y mos |as partes prominentes de la

- volumenes con Marr
_ _ aplicade muy liquido.
_ poce las proporciones obtendremas :

la mezcla colores carme como el carne

mano, emplearemos de 6 a 8 subi-
~ das de colory 2 tonos para sombrear,
_ de esta forma se consigue una subi-
da méds suave.

Como una imagen vale mas que
mil palabras, en este ejemplo pedéis

sequir un fono claro, En esta figura
que haber utilizado un color
mucho mds OSCUre, pero creo gue

9
FOTOZ Psmamos a ca;)a base
con una mezcla de: Marren Dorado
A-86 + Amarillc Cadm‘__ Dorado C-
-90 al 50%, lue-

oscura (¢

FOTO3: Ala mezcla inicial te afa-
dimos blanco y un poco de agua para
que la pintura sea mas fluida. Pinta-

musculatura v |a cara, pero dejando
un poco de margen para que se vea
la capa base.

FOTO4: Vamos iluminando la fi-
gura afadiendo blanco v agua a la
mezcla y pintando cada vez menor
superficle, de esta forma acentuamos
los voldmenes de la figura.

FOTO5:Por ultime, realzamos los
6 uero 9&0

El conseguir una buena transicion
ente los tonos es esencial para con-
seguiir un degradado de calidad. En
enes as stibidas ce color
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Juego y realidad

Para poder jugar 3 un wargame
{o a cualguier juego) se necesita di-
ferenciar claremente entre realidad y

1 guerra noe:es un juego pero. Uﬂ
9o puede ser de guerra» En Ios g

juego oﬂcceon de |a realidad, nos en-
contramos ante un problema psico-

 base podemos decir que el | uegc €s
 diferente de la _reahda 3L
vlamente no pi exls v sin la reall-
dad: depende de ella. En los juegos
o de slmuiaaon

| wargamees
pﬂéde prodt

estos Juegos son

:posrbudades

erenmas entreﬂn :
; no 5|mulado en un tablero. Asu-

S y}éi’pacafr"fs'~ _
pnnc/p:o de su

escena, |a tension

lidad cuando Jfuego a un-

& reglamentada completa-
wargame nace porgue '

ofeta a un: tiempo y & un
la vida es un juego, si las
nes de pareja; si el teatro o la
politica son también un jue-
~go, es tema para otro articulo aun-
gue por cierto muy interesante:

jugando a la guerr

Decimos, pues, gue jugamos a un
wargame. Estamas diciendo gue li-
; 05 Un contrincan-
stamos diciendo
gue durante un tiempo, determina-
do por las normas o por nuestra pro-

 SILENCIO SE JUEGA

. juego, yo siemipre digo una frase «la" to bélico. En la guerra no hay liber-

“tad. No hay contrincantes, hay ene-

_ migos. Quien abandona la guerra es
- un traidoro desertor Las reglas de la bNe%igg -corg'pa
guerra son la : Ja destruc- g"lg

[6gico delindiiduo. Partiendo deesta

- Nojuegan”, dicen:

que la sociedad: comprende mas al

tan acaloradas y :
mundo y volvemos
ol munde real.
s ‘d'iferenciaﬁes,' ~

go me refiero a laectividad libremen-
te aceptada por los participantas vy

Tarts: Voan Puds

pia voluntad (siempre podemos aban-
donar lz partida) y en un espacio o
lucar libremente elegido desarrolla-
remos €l juego. Es curiosa, pero es
totalmente lo cantrario de un conflic-

cien y la muerta.
so a las 5ustas 0

Ia: guerras, incit-
va libremente.

Hoy mi buer amigo

Joaguin, de la distribuidora £l
Viejo Tercio, me comentaba
hablondo de este terna gue ep
el siglo XVI los actores oe

' teatro estabon mol vistos
porgue en-el escenario
mentian g contabar bistorios
inventadas g esto era poro la
mayoria indigno, malo e
inmorel. Tol vez somos los
Jugadores un poco esos
actores de hoy er dio. Alguros
PoOs copsideron roros: o
nuestra edad y fugando como
niios, con up fenguaje extraio
4 pasendo boras cop ello. No
0s preocupéls demasiodo, fa

3 bhurnanidad evoluciono y
avanza pese a los estdticos. ¥
mientros eferzamos nuestro
derecho a jugor, estoremos
ejerciendo nuestro. hibertad g
o de Jos dermds oungue no Jo
sepan. Si tenédis un poco de
trempo, ersefadles a fugar.
Juguernos pues, por nosotros,

por ellos y por los que
vendron.

ciry lo otro es parafema
da que [os otros”, es del
“¢Que hacen? Es
Estan en otfo

>stan jugando’,

jos que ol soldade en el frente de
bata\la & incluso me atreveria a decir

la posicion social del con-
e _d._esaparez:en. En un mo-=




Tercer titulo de fa s
Empire, jdeal para juge
llas en un espacio y ti
ables. Unidades tipa b
n, mapa zonal. Nugva v

tas reglas sencillas pero
or de la guerra de 13 €

dra el aleman detener la apisonado-
ra Aliada? Unidades tipo regimiento
o brigada. Turnos ce dos dfas. Los
Puntos de Recursos permiten activar
a las unidades (aleatoriamente;, re-
uniende de manera sencilla los fac-

~ vas forzosas por motivo
reglas de paz, revoluciones rusasy un

largo etcetera de factores y variables

De excelente adaptabilidad para
juego en solitario, nunca una partida
se parecera a otra. ldeal para descu-

brir por gué la bautizaron como «la
- Gran Guerra». :

The Damned Die Hard Philippin

Segundo ergo'aé'Ea S

eglas. y Or-
 Batalla Las

hipoteticos de defensa

_preparada americana.
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 téndose en forma de suplementos del juego de rol

-mo evoluciona segiin se decide en los
torneos

-trulla estableciendo 1a ley er

Visto con perépectiva;'histé?-ica; fareceria que 52
hubiera puesta el carro delante e los hueyes. Jad:
Vampire, Netrunner o Doomtow no hacian més que

frasponer al mecanismo de los juegos de cartas

coleccionables universoscunugbi'dos previamente para
juegas de rol. Fruto del boom comercial de fos juegos
de cartas, los creadores ya pensaran en este suporte
4 |a hora de disefiar su juego, y su éxito entre el
pilblico enlos EEUU y o atractivode su ambientacion
han hecho en este caso que Rokugan vaya configu:

Ademas, restlta que ef trasfondo del mis-

B Shermpei Tacemn

Estas peculieridades,
unides a Un efectivo &
innovador sistema
de juego y a suin-
discutible calidad grafica
hicieron oue LAFCC Giuera ga-
nande adeptos poce a poco, a la
sombra de ofros juegos de cartes de em-
presas con mucnos mas recurses. Sia la
base de un ju'ego de culto le sumamos

: el hecho ﬁe que Hve mgs Publishing

aba: también
mpire” (como
e sUs colegas
USA), tenemes to-
para que se con-
¥ su legion de se-
2s0s agigantados.

_ Los clanes
&voiuc;on de la

%g&%@rsa

El Clan del Cangrejo son los sefiores
de la guerra; para ellos I victoria es mas
importante gue el medo de consequir-

Rokugan,
partens-

mpra de 7SR

mp

agosto del 97 con Time of the \oid El

-segundo ciclo, 7he Hidden Emperor; si-

gue adelante en el segundo ario de rei-
nado del Emperador Toturi. :

En LFRCCG, cada juga-
dor representa un Senor
del  Imperio  de

clente a uno
~delos grandes Clanes
r la leyenda de su crea-
el dossier sobre el
rol} © a una de las

a Guerra de Clanes.
i : ucesion al Trono Es-
meralda, se: debe presenvar l propio feu-
do (s2 parte con la posesion de cuatro
regiones controladas por tu Clan) y re-
clutar personalidades de renombre. Ad-
ministrando los recursos que otergan las
tierras, se podra reclutar seguidores,
comprar armas y ensefar hechizos a los
personajes. Todo ello preservando el
honor del Clan de pertenencia.

Condiciones de victoria

la. El Clan del Craneo estd intentande  cionada

reconstruir st otra vez impresionante po-
der econc‘)mico ¥ politEco ElCla

campo de batalla. El Clan del

maestros de la magia, se reconstruyen
L jar _ Anillos Elementales en juega). Al mis-

por salvar al Imperio. E
nio, la podercsa caballerﬁa lmper

Bajo el liderazgo del Clan de |

los clanes menores empiezan a consti- -
tuirse en una fuerza respetable. La Her-

mandad de monjes Shinsei emergen de
sus templos. Los misteriesos hombres-
serpiente de Naga cada vez estan mas
interesados en inmiscuirse en las luchas
politicas ce los humanos. El Clan del Es-
corpion, expulsado de Rokugan, ha de-
jado sectarios ninja preparando su re-
forno. Aungue fueran derrotadas en la
batalla del Dia del Trueno, algunas de
las criaturas de las hordas de las Tierras
de la Sombra tedavia moran por los al-
rededores. El ejército de Toturl, que an-
tafio fuera una banda de ronin sin cau-
sa, ahora constituye una poderosa fuer-
za de choque para proteger la vida de
su Emperador. o

Asi estan las cosas en el Imperio Es-
meralda en estos momentos, cuando
aparece la Edicion Perla. La primera saga
narrativa, 7he Clan War, concluyd en

ilia (hasta 40 puntos © més) o si de-
muestras el control de las vias del cono-
‘cimiento (y tienes las cinco cartas de los

o tiempo, descertara tu candidatura
'ras) sjtodas tus provmoas Son des-

L& victoria militar es el

ral de muchos Clanes, Destr.uw; :,gna pro- ..

vindia enemiga refuerza tu liderato y re-
duce las posibilidades de adguirly recur-
sos v reclutar personajes de tu adversa-
rio. Pero perder una batalla tiene su cos-
te en honot, ademas de implicar 2 pér-
dida de un ejército. Sera la forma mas
probable de ganar una partida entre dos
jugadores, perc muy dificil de conseguir
si hay maés personas en juego.

El honor se adauiere ganando bata-
llas v duelos, pero fampién reclutando
personajes importantes y controlando
ciertas regiones u objetos. Sera la for-
ma habitual de acabar una partida en-
tre varios jugadores, pero prepérate a
recibir golpes por todos lados cuando
vayas en cabeza. |.a ofra cara de la mo-
neda es el deshonor: pueden estable-
cerse estrategias destinadas a manchar
la reputacion familiar de tu adversario.

que SIJ!’glEFOI"] du-.

mentas el honor de tu :

demaaado- - ;
_afectan & todo el Imperio {incluso al gue
iuega la carta) o acciones (Actions). El

NO LLEVAN SELLO

een | at e F|v% thggQ CCQG,

Sino temes por tu mala fama, puedes
prabar suerte en esta tactica que pare-
ce destinada a los envilecidos miembros
del Clan del Escorpion.
La via del conocimiento es dura, pues
: reqwere tener en juego las car-
. tas de los cinco anillos, cada
una. de las cuales requiere una
buena
serie

para ser
jugada.
¢Quée cara pondria
Bilbo si hubiese de visitar cinco veces el
Mante del Destmo? Pues eso, reserva-
da para guienes el juego es arte o para

dar alguna sorpresilla en partadas deva- -

rios jugadores;

Tipos de cartas y
mecanica

Tenemos diez tipos dist‘rr:tqs. de_ car-.
tas a nuestra disposicion. Cada jugador

tendra una fortaleza (Stronghold); en

caso contrario podra usar el reverso de

la baraja de Clan que adquirié. Las car-

- tas de. region | (Regions) deﬂmran :Las ca-

B y e
dar la cara por 1. Estos pueden dtspo-
ner de seguidores (Followers), los ejérci-
tos gue atacarén las provincias enemi—
gas u objetos (ltems). Estos pueden con-
vertir un personaje en Shugenja (mago),
con lo que estaria habilitado para usar
ciertos hechizos (Spells). Los restantes

_E"cipo's de cartas son sucesos (Evants) que

tilimo tipo, las cartas Kiho, son una mez-
cla de accion y hechizo propia de los
monjes o shugenjas.

Cada jugador tendra ante si dos ma-
z0s. El mazo de dinastia (Dinasty deck)
incluirs sucesos, recursos, personajes v
regiones. Dichas cartas tienen el rever-
so de color negro. Los restantes tipos
de cartas constituyen el mazo de desti-
no (Fate deck), v sus cartas tienen rever-
so de cclor verde. La fortaleza ancestral
del Clan gueda aparte. Se necesitara
algan tipo de contadores. para llevar re-
cuento del honor ty algunas de mas pata
clertas cartas de juego), y un marcador
que muestre el Favor Imperial. La parti-
da empieza con cuatro cartas de dinas-
tia boca abajo sobre las cuatro regiones
que se controlan y Una mano de cinco
cartas de destino, y un montoncito de
contadares que represente el honor de

i

la familia (el inicial se indica en la forta-
leza escogida). Puede haber mas de un
Jugador del mismo Clan.

La secuenda de turno sigue seis fa-
ses. En la primera, la fase de recupera-
cion, se enderezan las cartas utilizadas
en el turno anterior. En la segunda se
resuelven todos los eventos que se pro-
duzcan en este turno. La tercera es la
fase de acciones; se pueden jugar ac-
ciones limitadas o abiertas, de la mano
o de las cartas en juego, cualquier juga-
dor puede responder con acciones abier-

fas, se puede poner un seguidor, ob-

jeto o hechizo a un personaje no gira-
do, o solicitar el favor imperial. La
siguiente es la fase de atague, don-
de tanto atacantes como defenso-
. res pueden invitar aliados a que les
- apoyen en el conflicto. En la fase de
 Dinastia, la quinta, se juegan los re-
. cursps de nuestras provincias, y en
la fase final se roban de nuevo car-
tas de destino y se cece el turno al
adversario

El -favor imperial se puede solicitar
cada turno en una espedie de subasta
entre las familias, donde entran en jue-
ge el honor y los valores de ciertas car-
tas y personajes. Quien dispone del fa-
vor imperial puede usarlo posteriormen-
te para ciertas acciones, como robar ofra
carta de destino, devolver el honor per-
dido a un personaje, retirar una unidad
del campo de batalla o evstar pérdidas
de honor familiar.

Presentacion
~_soporte oficia

. _ﬁF.éCCG se presenta en distintas ba-

. rajas representativas de cada clan y en

obres de complemento. De la Fdlcion
Imperial (agosto 95, 311 cartas), @ la

fueva Edicion Perla {encontraréis la

de esta edicidn en el CD de
este Aumero) han pasado cuatro anos
de andadura, tres ediciones del juego
(Esmeralda, Obsidiana y J/ade) y nume-

0335 expansiones, La proxima expan-

sion, Homor Bound, esta anunciada para
el 28 de junio de este ano. Esta nueva
serie de 160 cartas incluye tres nuevas
fortalezas, una de ellas de las

Shadowiands (hacia mas de dos afos

que no aparecia una de este tipo} y re-
presenta el retorno del Clan Escorpion
de las Burring Sands. Tambien introdu-
ce un nueve tipo de carta: los Senser.

En la pagina web de Five Rings
Publishing (. r
cuentra abundante informacion comple-
mentaria a la gue aqui te hemos ofreci-
do. Podras desde ella hacerte miembro
de la Asamblea Imperial, el colectivo de
“jugadores oficiales” del juego, y red-
biras trimestralmente el Heralde /mpe-
rial boletin electrénico con preguntas,
clarificadiones, informacién sobre futu-
ras expansiones y sobre la evolucion de
la historia de Rokugan. Los miembros
de la Asamblea recibiran cada afo cua-
fro cartas exclusivamente dedicadas a
elles. Puedes ademas suscribirte a una
lista de evolucion continua enviando un

majors COF eI

como para jugar, el mgles es obngaoo
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DECIPHER

Tal como anunclaron en un comu-- o
nicado el afo pasado, Deciphercuen-
18 con la licencia para sequir h. e

do juego

de la saga. Como era de esperar,

. les llega el turno a los sim-

ar Wars
nt om Meg}ace:

Yocmg Jedlies Un juego de cartas

_ coleccionable que pretende ser sim-

ple y accesible. Tiene sélo cinco tipos
de cartas: localizaciones, armas, per-
sonajes, Naves y cartas de batalla. Esta
limitacion permite que las reglas del
juego se basen en la simplicidad y que
sean las propias cartas (as gue ana-
dan  muchas  posibilidades
estrategicas al uego. Otra innovacion
de Young Jedi es la utilizacién de
iconos para la construccion de las

~ berajas. Todas estas facilidades per-
miten a los jugadores la creacion de

beral s equitibradas, a pesar de man-
tener una gran libertad de construc-
cion. Se venderd en barajas de 60
cartas v sobres de 11 cartas.

% He Wes Moont

| % Ta Help You

5
-
: ]
W

Ese with Anakin and Gui- Gon
They fight tageiter.

SWOSG:

Nueva expansion en sobres para
el juege estrella’de la casa. 180 nue-
vas cartas, con los Ewoks, Scout
Walker y las Biker Scout. Para deses-
peracion de los coleccionistas gue si-
guen comprando sobres aparece un
nuevo tipo de cartas: las ultra raras.
Como no, nuevas reglas se anaden
al juego. Presentaco en el mismo for-

- mato gue la expansion Spedial Edition

(sobre de 9 cartas), si el joven Vader
Jo permite se espera su salida para
finales de mayo o principios de ju-
nio.

le cartas can las pre-cue-
las (nueva trilogia) v secuelas (nove-
- las) _

con el estrenc de La amenaza fan-
Lo iezan a llegarnos produc- _:'

 tos basados en el Fpsodio t Ademas,
. e lo que especta al juego de cartas
. Sl

S -pa‘ctcos ewoks

me

res. Dos barajas serdn del ladodela
Luz y las otras dos, como no, detlado  esten famili
Oscuro. La gran originalidad de este
juego sera que permitira cambiar de aff:
_ (Light o Dark
Side), lo que otorgaré una gran-n'-

liacion a todas las carta:

jugablhdad Con eI fmjde facilitar Ea

los jugadores, es

orientadicn para ias primeras pamdas !
Como no, el juego esta centrado en 8

los persenajes principales de 7he |
Fhantor Menace. Aseguran que
una partida durara alrededor de 10
minutos. ;Te lo crees?

El E@ﬁ‘:‘if&%m

Los sequidores del juego veran
por fin la esperada conclusion de la
saga con la batalla entre Urza y los
Phyrexians. Conlanzamiento simul-
téneo en todas las lenguas previsto
para el 7 de junio, esta expansion
disenada por Mark Rosewater cons-
ta de de 140 cartas en borde ne-
gro, y esta destinada a lo que ellos
denominan “nivel experto” de
MEE. Las cartas de la expansion
potencian las mecanicas de echoy
cycling de la Saga de Urza, e intro-
ducen nuevos conceptos como el
Quash y el Cinder Seer. Como es
habitual, |z expansion se presenta-
ra en sobres de 15 cartas y cuatro
tipos de barajas tematicas
preconstruidas de 60 cartas.

Be°°é\“n3’s.1
%’mﬁs m

‘%%

s

Nuevo episodio en la historia del
extrafo oeste, que nos presenta el
enfrentamiento entre los vengativos
Law Dogs y los forajidos Black Jacks
en lz californiana ciudad de
Gomorra. Con mas de 75 cartas de
personaje, el producto se presenta
como juego de iniciacion con dos
barajas preconstruidas de 50 cartas
y el correspondiente libro de reglas.
Deberfa estar a [a venta desde me-
diados de mayo (aungue reconoce-
mos gue todavia no lo hemos vis-
1o, sorry).

1Sable

. Decjpherse apresuran en anunciar
 que seranlos tnicos en publicar un jue-
go de cartas sobre el fpisodio 7. Setrata
de un' ;uego de cartas coiecaonakafe---' :

J Para a proxima temporada MR nos presenta un

 jusgo de creacion propia que pretende trasiadar al
soporte de cartas coleccionables la emocion de los
partidos de la Liga de Fatbol Profesional, de la que
tiene sus derechos de imagen. Tras el fiasco de la ex-
| periencia previa que en la liga 97-98 publicd Heraclio
| Fournfer bajo el auspicio del diario deportive Marca,
|| parece que este sera el primer intento setio de buscar un
= sisterna de juego agil y sencillo (2l menos para quienes
arizados con este deporte) que permita partidas entre dos perso-

_nésdé' und; 15 mmu*{os de media A menos -_nes consta que Ios dzsenadores : Aen

nel partidoy (jugadores y técnicos) v las que « perml-

parecem en fos Mmazos base Al esmo del Porm! de
 WDIC, FaC se presenta en ba{a @5 dobles de 40 cartas cada
"l 03 {15 de jugador y 25 de Juego} a las que se anade el
prece;}twahbnm 1o de reglas y un tablero (plegado) representando el terreno
de juego; el precio de venta previsto es 1700 Pta, Cemo no, tambien se

- comercializaran sobres con 15 cartas (de ambos tipos, al azar), a 375 pesetillas.
- Una presentacion “de fuxe”
- venta por 3.000 Pta.

. Con baraja, 4 sobres y tapete de [ujo saldra a la

. r‘t’iﬂ&.’éfﬁ'{')‘ﬁiéia 'selecdchando Uha carta de equipo. La carta de equi-
po limita el presupuesto para a compra ce jugadores y contiene ventajas to)

gliisitos, se colocan en el campo los jugadores seleccionados para el encuen-
tro, dejando al lado el correspondiente banguillo.

Cada jugador juega al principio de cada parte cartas de evento que modi-

fican las condiciones normeles de juega (p.e. Funa espariola que proporciona

+1 a la potencia y agresividad de los jugadores de nacionalidad espanola), A

partir de entonces, se roban 11 cartas de la baraja de juego y se empieza la
primera posesion de baion del partido. Se utilizan cartas para mover el balon
y rematar (gt5gue), para impedirlo (defensa) y modificaderes para las mismas
(#last). Una vez se acaba una posesion (con gol o sin él}, se reponen cartas y
se ipicia una nueva posesion. Cuando se acaban las cartas del mazo, se vuel-
ve a barajar y se empieza la 2° parte gue transcurre igual que la anterior.

atagues, defensas y sucesos). Se debe jugar.

=
m
”~

| BarceEc\na no puede fichar un Jugador de menos de 400 mﬁliones :
fiene un Minimo obbgad@ de cartas de ataque, eic.). Cumpliendo estos re-

eqmpas dela Iiga Habra dos t\pos de cartas, las que wes

Cuando acaba el partido el jugador que ha marcado mas goles es el ganador.

A los asiduos a tornees de jcc, decirles que AR anuncia gue va a volcarse
utilizando la experiencia y estructura en juego organizado adquirida con MEE
para asegurar una amplia red de torneos de AaC. A los coleccionistas de
cromos deportivos, decirles que cada carta -incluye una foto de las estrellas

en accion. En el caso del jugador, serd la tipica “de pose”. En las cartas de
juego (Pase en profundidad, por ejemplo), la foto ilustrard el titulo de la mis-
ma.




CONCURSO ENCUESTA
mez LLANQ... DEL YLENI©
abril-mayo abril-mayo
Jordi Falgueras Gonzalez
(Barcelcna)
1

TAKE YOUR DAUGHTER
TO THE SLAUGHTER

José Emilio Megia Lopez
( Ciudad Real)
Un lote de juegos de Rol por

valor de 25.000 ptas
+ 1 Baldur’s Gate ( Juego Pc)

Jote de juegos por valor de S0.000 Pto. g dos jueqos electrénicos para el sorteo final. Sobre estas
. liness tendis los ograciados en el prlmer sorteo correspondiente ol mes de junio.
_en los siguientes.

En el rM de nuestro revista os pedfmos lo ecloborocién pera La Encuesta del Milenio 4 el boutizo de ruestra
mescota. Condicionantes propios o la- distribucidn de un Ter ndmero han hecho que o varios puntos de nuestra
geogrofia o revista no haga llegodo hosta bien entrado el mes de mayo likabia quien ro se acoboba de creer que
soliamos de nuevol]. Asi pues, se han levontado voces pidiéndoros que ampligsemos el término de cierre de ambos
concursos. Aceptondo este argumento, pero con dnimo de premior tombién o los gue fueron mds veloces, hemos
resuelto fo siguiente: o] Amplior los plozos hosta octubre (fecha de cierre del LIDER 3). bl Amplior el nimero de
sorteos a tres. En el primero entrordn los respuestos recibidos hasta jumio. En el segundo todas los recibidos
hasta agoste [acumaladas) g en el tercero fos recibidos hosta octubre. c) Los premios se reparten como
sigue. Concurso Me Llamo... : 1 Take gour daugther to the Sloughter pora los dos primeros sorteos; los
tres restontes poro tres personas extraidas en el sorteo final [uno por cabeza). Encuesta del Milersio:
un Jote de jueqos por walor de 25.000 Pta. g un juego electrdnico para los dos primercs sorteos, Un

Animo y suerte

Concurso ME LLAMO...

Nombre:
Apellidos:
Direcc.

CP

Poblacwn
5“{??“{’ { G

SUSCRIPCION A

Si, quiero recibir Lider ( Marca con una X tu eleccion):
Durante UN ARO:
[J6 n**de LIDER + Genuine Posaminidados, por sélo 4.770 pias.
[[16 n**de LIDER + 10% de descuento, por sdio 4.290 ptas. (Ahorro de 480 ptas.)
Durante DOS ANOS:
1112 n*de LIDER + Genuine Posaminidados + 10% de descuento, por sdlo
8.585 plas. (Ahorre de 955 ptas.)
Recibir a partir del ndmerc ||
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(oA L= | 5 5 G S S S S S |
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FECHADENACIMIENTO [ 1 | | | | | Firma:

[1Se adjunta talén bancario a nombre de Ediciones la Caja de Pandora, SL
[1Domiciliacion bancaria: autorizo al banco que reseno a pagar los recibos que le sean presentados por
EDICIONES LA CAJA DE PANDORA, SL.

Titular de la cuenta: Nombre yapelides: || | | | 1 | | | | | | | | | 1 | | |

|
BancolCaja'Ilf‘illllI"1i|!|||‘i||]||
|
|

clavebance | | | | | clavesueursar Il | |oNegastibrera | 1 | 1 0 1 1 1 | |

Demicilio de la sucursal ( Galle, Localidad, Provineia, cP): L1 L 1 1 | | | 1 L I | | 1 |
Firma del Titular:

Cingreso en cuenta: 2100 3417 58 2200019295
CTarjeta de crédito OVisallEurocard CMastecard CIRed 6.000

Nombre y Apellidosdel Titwiar: |1 I | 1 | 1 [ | [ L | 1 | [ | | ||
Momerodetareta: Lol | | 11 | L T FOF L ] ]
Fecha de caducidad: || || 188

Firma del Titular:

Tienes derecho & acceder a la informacion que te concierne, recopilada en nuestro fichero de clientes, y cancelaria o rectificaria de ser
erdnea. A través de nuestra empresa podrds (ecibir informaciones comerciales de tu interés. Sino deseas recibirlas, te rogamos nos
i hagas saber mediante comunicacion escriia con fodos ius datos personales.

Subscripsiones resto del mundo suplemento de 2500 ptas. I

ELINOR

ES POTA\[ERDEﬁONA
FURFURUBERTA
FHLARION
FIONA
GRONDIR
HOBBYA
IREENA
IRINA

JAZMIN

Concurso
me llamo...

RHOLIA

RIEHTA

ROLINA

SILVIANA

TENSIA

TOLI DERKIEN

WANDA

XENIA



mundo, efc... Muchas Webs han sarg:do en estos ancsg entre las que cabe
| destacar lade Las Dunas.

E,
E’j



Septiembre
la Liga
en tus manos

ala Carta 1999/2000



